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ABSTRAK 

 

Dalam aktifitas layanan pemesanan lapangan pada reagen futsal serta aktifitas 

melihat jadwal yang tersedia di reagen futsal masih dilakukan secara manual atau 

konsumen harus datang langsung ke lapangan. Dengan ini untuk mengatasi 

layanan aktifitas yang masih dilakukan secara manual, maka diperlukan sebuah 

media informasi berbasis website yang dapat diakses kapan saja oleh admin 

lapangan atau konsumen, ataupun masyarakat umum yang ingin memesan 

lapangan selama tersambung dengan internet. Metode pengembangan sistem yang 

digunakan untuk mengembangkan website yaitu dengan metode waterfall, dengan 

framework yang dipakai yaitu codeigniter.  

Setelah pembuatan website, kemudian dilakukan tahap pengujian website 

dengan menggunakan metode blackbox testing dengan semua hasil pengujian 

berhasil serta dilakukan uji kelayakan dengan menggunakan model skala likert, 

hasil dari uji kelayakan yang dilakukan menggunakan kuisioner dan didapatkan 

data dengan hasil rata-rata persentase 84%. Kesimpulan berdasarkan hasil 

penelitian yang telah dilakukan memungkinkan untuk menarik kesimpulan 

sebagai berikut: Penelitian ini menghasilkan media informasi berupa website 

pemesanan lapangan futsal reagen yang dapat membantu admin mengelolah data-

data, dan memudahkan konsumen dalam melakukan pemesanan lapangan. 

Kata Kunci: Website Pemesanan, Reagen. Waterfall  
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ABSTRACT 

In field ordering service activities for futsal reagen and activities to view 

available schedules for futsal reagen are still done manually or consumers have 

to come directly to the field. With this, to overcome service activities that are still 

carried out manually, we need a website-based information media that can be 

accessed at any time by field admins or consumers, or the general public who 

want to order fields as long as they are connected to the internet. The system 

development method used to develop websites is the waterfall method, with the 

framework used, namely codeigniter. 

After creating the website, the website testing stage was carried out using the 

black box testing method with all test results being successful and a feasibility test 

was carried out using a Likert scale model. The results of the feasibility test were 

carried out using a questionnaire and data was obtained with an average 

percentage of 84%. Conclusions based on the results of the research that has been 

carried out make it possible to draw the following conclusions: This research 

produces information media in the form of a futsal reagent field ordering website 

which can help admins manage data, and make it easier for consumers to make 

field orders. 

Keywords: Ordering Website, Reagen. Waterfalls  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Menurut (Wamandaka Wardani, 2022) kebutuhan akan teknologi dan 

informasi sangat tinggi untuk membantu berbagai jenis bidang pekerjaan 

manusia. Teknologi Informasi ditujukan untuk membantu pekerjaan dengan 

menyediakan informasi dan melakukan berbagai tugas yang berhubungan 

dengan pengolahan informasi, perkembangan Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (TIK) pada saat ini membuat masyarakat bisa membaca berita 

seputar olahraga melalui website seperti Bola.com, BolaSport.com dan 

lainnya. 

Teknologi informasi dan komunikasi telah membawa arus perubahan besar 

dalam kehidupan manusia. Pesatnya perkembangan TIK di era globalisasi 

sekarang, telah mengubah cara pandang dan pola pikir masyarakat dunia yang 

menuntut adanya percepatan dan efesiensi kerja. Saat ini teknologi sudah 

merambah ke dunia olahraga, teknologi dalam olahraga bisa digunakan dalam 

menejerial, pendataan profil atlit, proses latian dan penayangan pertandingan 

dalam dunia digital baik online ataupun offline (Achmed Alfa Rizal dkk, 

2018). 

Pemanfaatan teknologi dalam olahraga dari tahun ke tahun diberbagai 

negara maju atau atlit professional mengalami perubahan dan peningakatan 

yang signifikan. Salah satu contoh yang menjadi perkembangan saat ini adalah 

pada bidang olahraga futsal. Olahraga futsal merupakan salah satu cabang 

olahraga yang sedang populer akhir-akhir ini. 

Seiring berkembangnya olahraga futsal di era digital pada saat ini, maka 

memberi peluang pada sektor bisnis digital. Dalam dunia bisnis digital yang 

menggunakan fasilitas internet akan memberi kemudahan kepada konsumen 

dalam mengakses berbagai layanan yang disediakan. Salah satu perkembangan 

bisnis digital adalah usaha penyewaan lapangan futsal berbasis website. 
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Hal ini membuktikan bahwa perkembangan teknologi di Indonesia 

semakin berkembang, sehingga berdampak pada meningkatnya perkembangan 

ekonomi digital pada saat ini. Dengan adanya perkembangan ekonomi digital 

dapat memungkinkan muncul nya model bisnis baru, integrasi antar sektor 

bisnis, serta perubahan model bisnis pada sektor yang sudah ada (Sindy, 

2021).  

Dari hasil observasi yang dilakukan pengelolaan bisnis penyewaan 

lapangan futsal masih dilakukan secara manual yakni penyewa datang 

langsung ke lokasi lapangan futsal kemudian pengelola mencatat secara 

manual tanpa memberi tanda bukti uang muka kepada penyewa, hanya dengan 

cara ini membuat pelanggan bisa datang untuk melakukan booking lapangan. 

Serta proses pembayaran yang masih belum bisa dilakukan secara online.  

Dari hasil observasi tersebut maka muncul sebuah ide dan peluang untuk 

merancang website berupa sistem informasi untuk menunjang proses 

penyewaan lapangan futsal. Menurut (A Merdekawati, 2019) penyewaan  

lapangan  futsal  adalah  sebuah  usaha  penyewaan  yang  menyediakan  

pelayanan jasa  penyewaan  lapangan  futsal.   

Saat  ini  perkembangan  tempat  penyewaan  lapangan  futsal  sudah 

semakin  berkembang  dengan  cepat,  hal  tersebut  dapat  dilihat  sudah  

semakin  banyaknya  tempat penyewaan lapangan futsal di berbagai daerah. 

Sistem informasi berbasis website untuk pemesanan lapangan yang lebih 

efektif dan efisien. Metode pemesanan dengan pertemuan langsung, janji 

ditelepon, dan penjadwalan dibuku tulis semuanya akan dihapus dan 

digantikan oleh sistem ini. 

Dari hasil mini riset yang telah dilakukan oleh penulis pada reagen futsal, 

untuk itu dalam skripsi ini akan merancang sistem berbasis web untuk 

menangani masalah pemesanan lapangan dan pengaturan penjadwalan serta 

pembayaran. Sehingga pengaturan dapat dilakukan secara terpusat dan 

mempermudah pengelola lapangan futsal melakukan pendataan.  

Disamping itu, pihak customer atau pelanggan akan merasa dimudahkan 

dalam menggunakan pelayanan tersebut. Berdasarkan kendala tersebut maka 
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dibutuhkan sistem website pemesanan lapangan futsal, website ini dapat 

membantu konsumen untuk melihat jadwal lapangan, serta dapat memesan 

sesuai waktu yang diinginkan. Website ini juga di rancang agar admin 

lapangan futsal dapat mengatur dan mengelola jadwal secara mudah.  

Dari uraian diatas, penulis ingin melakukan penelitian pada tempat 

penyewaan lapangan futsal yang dituangkan kedalam penulisan topik skripsi 

dengan judul “Perancangan Sistem Informasi Penyewaan Lapangan 

Futsal Reagen Di Kota Jambi Berbasis Website”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Dari berbagai uraian yang penulis kemukakan pada bagian latar 

belakang tersebut, penulis dapat  merumuskan permasalahannya sebagai 

berikut: Bagaimana merancang sistem infromasi penyewaan lapangan 

futsal Reagen? 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berkut: 

1. Hanya fokus pada sistem penyewaan lapangan futsal Reagen Jambi. 

2. Sistem berbasis web yang dibuat hanya memuat menu pemesanan 

lapangan, pembatalan, daftar pemesanan, rekapitulasi keuangan dan 

setting account. 

3. Pada penelitian ini hanya sampai  prototype  nya saja. 
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1.4 Tujuan 

Tujuan utama dari penelitian ini adalah :  

1. Merancang sistem berbasis web untuk pemesanan, dan pembatalan 

penggunaan lapangan futsal.  

2. Mempermudah konsumen dalam memesan lapangan. 

3. Meminimalisir terhadap kehilangan data booking yang masih 

menggunakan kertas catatan. 

1.5 Manfaat 

Penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat berupa: 

1. Mempermudah konsumen untuk menyewa lapangan futsal agar tidak 

datang langsung ke lapangan, hingga dapat membuang waktu jika 

lapangan yang ingin di sewa sudah penuh.  

2. Mempermudah pengelola futsal reagen melakukan pendataan terkait 

masyarakat yang ingin menyewa lapangan tidak lagi menggunakan kertas 

catatan sehingga pengelola tidak lagi kesulitan karna ada banyak kertas 

yang harus dikumpulkan, sehingga perlu ketelitian agar tidak terjadi 

kesalahan penulisan.  

3. Menghasilkan perancangan prototype, sehingga dapat di kembangkan oleh 

peneliti selanjutnya ke tahap implementasi website. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Kajian Pustaka 

2.1.1 Perancangan Sistem 

Perancangan merupakan penentuan proses dan data yang diperlukan oleh 

sistem baru. Manfaat tahap perancangan sistem ini memberikan gambaran 

rancangan yang lengkap. Menurut Soetam Rizky (2011 : 140) perancangan adalah 

sebuah proses untuk mendefinisikan suatu yang akan dikerjakan dengan 

menggunakan teknik yang bervariasi. 

Menurut Al Fatta Hanif dalam Aris, dkk (2016:11-26) perancangan sistem 

antara lain adalah desain sistem dapat didefinisikan sebagai pengambaran, 

perencanaan dan pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang 

terpisah ke dalam satu kesatuan yang utuh dan berfungsi. 

Arif Hidayat (2015:5) perancangan sistem adalah gambaran tentang sistem 

yang akan di bangun. Berdasarkan beberapa pendapat di atas penulis dapat 

menyimpulkan bahwa perancangan sistem merupakan spesifikasi baru yang 

menggambarkan secara rinci untuk tahap lanjutan dari proses menganalisa sistem 

tersebut. 

2.1.2 Konsep Sistem 

Sistem adalah suatu alur input-proses-output dalam suatu lingkungan 

tertentu. Dengan kata lain dapat dijelaskan bahwa sistem merupakan suatu 

kesatuan menyeluruh yang didalamnya terdapat langkah-langkah atau prosedur 

dan komponen yang saling berhubungan serta saling bergantung dalam suatu 

jaringan kerja, untuk mencapai suatu tujuan tertentu. Sebuah sistem dapat 

dikatakan suatu kesatuan yang memiliki stabilitas untuk menerima input lalu 

memprosesnya dan akhirnya menghasilkan suatu output. Suatu sistem terdiri dari 

elemen yang bisa berbentuk individu atau bagian-bagian yang terpisah, kemudian 

berinteraksi satu sama lain untuk mencapai tujuan tertentu (Dictio Community, 

2022). 
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2.1.3 Konsep Informasi 

Informasi adalah kumpulan data atau fakta yang dikelola tentang sesuatu yang 

berguna bagi penerimanya. Informasi biasanya diproses terlebih dahulu agar p 

enerima dapat dengan mudah memahami informasi yang diberikan.  

Informasi dapat ditemukan dalam format dan bentuk apa pun, baik di media 

cetak maupun media online. Terdapat beragam informasi, seperti informasi nyata, 

analisis, subjektif, dan objektif. Informasi yang nyata atau faktual adalah 

informasi yang hanya berkaitan dengan fakta. Secara umum, jenis informasi ini 

jarang memberikan latar belakang rinci tentang subjek tertentu. Sedangkan 

informasi analisis adalah informasi yang biasanya dihasilkan oleh peneliti dalam 

studi tertentu (merdeka.com, 2022) 

2.1.4 Sistem Informasi 

Menurut Fridayanthie dan Charter (2016:65) sistem informasi adalah kegiatan 

prosedur yang di organisasikan untuk menyediakan informasi pengambilan 

keputusan dan pengendalian pada sebuah organisasi. Dalam istilah bahasa, sistem 

informasi terdiri dari sistem yang dapat diartikan sebagai kumpulan orang atau 

beberapa orang yang saling bekerja sama dan secara terstruktur untuk memenuhi 

tujuan-tujuan tertentu pada suatu organisasi (Hermawan, 2019).  

Menurut (Y. Arisandy, dkk 2017) ”Sistem informasi adalah kumpulan dari 

sub-sub sistem yang saling terintegrasi dan berkolaborasi untuk menyelesaikan 

masalah tertentu dengan cara mengolah data dengan alat yang namanya komputer 

sehinga memiliki nilai tambah dan bermanfaat bagi pengguna” 

Dari uraian diatas dapat diketahui tujuan dari sistem informasi adalah 

menghasilkan informasi. Sistem informasi selalu melibatkan data-data penting di 

mana data yang diolah menjadi bentuk yang berguna bagi para pemakainya. Data 

yang diolah saja tidak cukup dapat dikatakan sebagai suatu informasi. 
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2.1.5 Penyewaan 

Pengertian sewa menurut kamus besar bahasa indonesia adalah pemakaian 

sesuatu dengan membayar uang sewa, uang yang dibayarkan karena memakai atau 

meminjamkan sesuatu, yang boleh pakai dengan membayar uang dengan uang. 

Menurut Richard Edy (2010) sewa-menyewa adalah suatu persetujuan dengan 

mana pihak satu mengikat dirinya untuk memberikan kenikmatan suatu barang 

kepada pihak lain selama waktu tertentu, dengan pembayaran suatu harga yang 

sudah di setujui oleh kedua pihak. 

Penyewaan yakni proses yang dicoba pelanggan dengan pengelola buat 

memesan suatu dengan durasi yang ditetapkan (Mubarok & Simpony, 2016). Dari 

hasil uraian diatas dapat dikatakan bahwa penyewaan yaitu suatu perjanjian antara 

satu pihak dengan pihak yang lainnya. 

2.1.6 Website 

Website adalah kumpulan informasi atau kumpulan page yang biasa diakses 

lewat jalur internet. Setiap orang di berbagai tempat dan segala waktu bias dengan 

mudah menggunakannya selama terhubung secara online pada internet. Secara 

teknis website adalah kumpulan dari page, yang tergabung kedalam suatu domain 

atau subdomain tertentu (M Hamdan Romadhon, 2021). 

Menurut (Banindro, 2019) dalam bukunya menyebutkan bahwa web atau 

istilah World Wide Web (WWW) dikembangkan pertama kali oleh tim Berners-

Lee pada tahun 1989, website tersebut resmi diluncurkan secara online pada 6 

Agustus 1991. Dokumen dapat saling berkaitan melalui suatu link, web 

merupakan bagian dari layanan yang dapat berjalan di atas teknologi internet. 

Halaman web dapat diakses dengan adanya teknologi web server sebagai 

penyedia layanan web, HTML sebagai bahasa baku dan HTTP sebagai jalur 

pengiriman dokumen web. 

2.2 Metode Perancangan Sistem 

Metode perancangan data yang di pakai dalam pembuatan perancangan website 

ini yaitu, metode perancangan UML (Unified Modeling Language). UML (Unified 

Modelling Language) merupakan suatu metode dalam pemodelan secara visual 

yang digunakan sebagai sarana perancangan sistem berorientasi objek. Awal 
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mulanya, UML diciptakan oleh Object Management Group dengan versi awal 1.0 

pada bulan Januari 1997. 

UML merupakan suatu teknik yang digunakan untuk mengembangkan suatu 

sistem yang menggunakan bahasa grafis proses pendokumentasian serta 

melakukan spesifikasi awal pada sistem (S Mulyani, 2016) 

Unified Modelling Language (UML) memiliki beberapa diagram grafis yang 

diberi nama berdasarkan sudut pandang yang berbeda terhadap sistem dalam 

proses analisa atau rekayas UML yaitu sebagai berikut : 

1. Use Case Diagram 

Use Case Diagram adalah salah satu pemodelan dari berbagai jenis model 

diagram UML yang dapat menggambarkan hubungan interaksi antara sistem 

dan aktor. 

Menurut Tohari dalam Tabrani dan Aghniya (2019:46) menyimpulkan 

bahwa, “use case adalah rangkaian atau uraian sekelompok yang saling terkait 

dan membentuk sistem secara teratur yang dilakukan atau diawasi oleh sebuah 

aktor”. 

Menurut Pratama (2019b), “Use case diagram adalah gambaran grafis 

dari beberapa atau semua actor, use case, dan interaksi diantaranya yang 

memperkenalkan suatu sistem. Use case diagram tidak menjelaskan secara 

detil tentang penggunaan use case, tetapi hanya memberi gambaran singkat 

hubungan antara use case, aktor, dan sistem. Di dalam use case ini akan 

diketahui fungsi-fungsi apa saja yang berada pada sistem yang dibuat”. 
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Tabel 2.1 Simbol Use Case Diagram 

 

 

2. Activity Diagram 

Activity Diagram adalah suatu pemodelan UML tang dapat memodelkan 

suatu proses yang terjadi pada sebuah sistem. Proses diagram activity dari 

suatu sistem digambarkan secara vertical. Activity diagram merupakan 

pengembangan dari Use Case yang memiliki alur aktivitas. 

Menurut Tohari dalam Tabrani dan Aghniya (2019:45) mendefinisikan 

bahwa, diagram activity memodelkan proses bisnis dan urutan aktifitas dalam 
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sebuah proses. Diagram ini sangat mirip dengan flowchart karena 

memodelkan workflow dari suatu aktifitas lainnya atau dari aktifitas ke status”. 

Menurut Novitasari (2018) pengertian “activity diagram adalah pemodelan 

yang dilakukan pada suatu sistem dan menggambarkan aktivitas sistem 

berjalan. Activity diagram di gunakan sebagai penjelelasan aktivitas program 

tanpa melihat koding atau tampilan”. 

 

 

Tabel 2.2 Simbol Activity 

Diagram. 
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3. Class Diagram 

Class Diagram merupakan suatu pemodelan UML yang digunakan untuk 

menggambarkan struktur dalam objek sistem. Dengan ini menujukan Class 

Object yang menyusun sistem dan juga hubungan antara Class Object. 

2.2.1 Metode Waterfall 

Metode waterfall adalah suatu metode yang menggambarkan pendekatan 

secara sistematis atau berututan (step by step) pada sebuah pengembangan 

software. Setelah tahapan dengan spesifikasi kebutuhan pengguna lalu berlanjut 

melalui tahapan-tahapan perencanaan yaitu planning, permodelan, konstruksi, 

sebuah sistem dan penyerahan sistem kepada pengguna, dukungan pada perangkat 

lunak lengkap yang dihasilkan (Novitasari, 2018). 

2.2.2 Basis Data 

Basis data (database) merupakan suatu kumpulan data terhubung yang 

disimpan secara bersama-sama pada satu media, tanpa adanya suatu kerangkapan 

data, sehingga mudah untuk digunakan kembali, dapat digunakan oleh satu atau 

lebih program aplikasi secara optimal, data disimpan tanpa mengalamai 

ketergantungan pada program yang akan menggunakannya, data disimpan 

sedemikian rupa sehingga apabila ada penambahan, pengambilan, dan modifikasi 

data dapat dilakukan dengan mudah dan terkontrol. 

Menurut (Indarajani, 2015) database atau basis data merupakan kumpulan 

data yang saling berhubungan secara logis dan didesain untuk mendapatkan data 

yang dibutuhkan oleh suatu organisasi 

2.2.3 PHP 

PHP adalah salah satu bahasa pemrograman opensource yang sangat 

cocok digunakan untuk pengembangan web dan dapat di gunakan pada sebuah 

skripsi HTML. Bahasa PHP atau Hypertext Prepocessor dapat dikatakan 

menggambarkan beberapa bahasa pemrograman yaitu seperti C, Java, dan perl 

serta mudah untuk dipelajari. 

Menurut tim EMS (2012:16) PHP adalah bahasa pelengkap HTML yang 

memungkinkan adanya pengolahan data dan pemroresan data. Semua sintax yang 
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diberi sepenuhnya akan dijalankan pada server dan yang akan dikirimkan ke 

browser adalah hasilnya saja. Kemudian PHP adalah bahasa yang berbentuk 

script yang ditempatkan ke dalam server kemudian diproses di server. Hasilnya 

akan di kirim kepada client menggunakan browser. PHP dikenal sebagai sebuah 

bahasa scripting, yang menyatu dengan tag-tag HTML, dieksekusi di server, dan 

digunakan untuk membuat halaman web yang dinamis. 

2.2.4 HTML 

Menurut (Yeni Kustianingsih, 2011) HTML atau Hypertext Mark up 

Language) adalah text murni yang dapat dibuat dengan editor text sembarang, 

dokumen ini dikenal sebagai web page. File-file HTML ini berisi instruksi-

instruksi yang kemudian di terjemahkan oleh browser yang berada dikomputer 

client (user) sehingga infornasinya dapat ditampilkan secara visual di komputer 

user. 

2.2.5 Pengertian MySQL 

Menurut Rulianto Kurniawan 2010 : 16) MySQL merupakan suatu jenis 

database server yang sangat terkenal. MySQL termasuk jenis RDBMS (Relational 

Database Manajement System). MySQL mendukung bahasa pemrograman PHP. 

2.2.6 Xampp 

Xampp adalah perangkat lunak bebas, yang mendukung banyak sistem 

operasi, xampp merupakan kompilasi dari berbagai program. Fungsinya adalah 

sebagai server yang berdiri sendiri (Localhost), yang terdiri atas program Apache 

HTTP server, MySQL database, dan penerjemah bahasa yang ditulis dengan 

bahasa pemrograman PHP dan perl. Program ini tersedia dalam GNU General 

Public License dan bebas, xampp merupakan web server yang mudah digunakan 

yang dapat melayani tampilan web yang dinamis (Alan Nur Aditya, 2016 : 16). 

2.2.7 Framework Code Igniter 

Framework CodeIgniter merupakan sebuah framework untuk 

mengembangkan sebuah website yang dibuat dengan format atau bahasa PHP. 

Format yang dibuat ini dapat digunakan untuk membuat sistem aplikasi website 

yang kompelks. Codeigniter juga dapat mempercepat proses pembuatan website, 

karena semua class dan modul yang dibutuhkan sudah ada, dan programmer 
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hanya tinggal menggunakannya kembali pada aplikasi website yang akan dibuat 

(Lukmanul, 2010). 

2.2.8 Pengujian Black Box 

Menurut (Ayuliana, 2009) black box testing yaitu merupakan pengujian 

yang dilakukan hanya dengan mengamati hasil eksekusi melalui data uji dan 

memeriksa fungsional dari perangkat lunak tersebut. 

2.2.9 Skala Likert 

Menurut (Mawardi, 2019) Skala likert pertama kali dikembangkan oleh 

Rensis Linkert pada taun 1932 dalam mengukur sikap masyarakat. Skala likert 

mempunyai gradasi dari sangat positif sampai sangat negative, yang berupa kata-

kata antara lain : sangat setuju (SS), Setuju (S), cukup (C), tidak setuju (TS), dan 

sangat tidak setuju (STS).  

2.3 Penelitian Terdahulu 

Tabel 2.3 Penelitian Terdahulu 

 

NO 

Nama/Tahun 

Penelitian 

 

Judul Penelitian 

Metode 

Penelitian 

Kesimpulan 

Penelitian 

1. A. Merdekawati
1
, 

L. K. Rahayu
2
, W. 

Yulianti
3 

(2019) 

Sistem Informasi 

Penyewaan 

Lapangan Futsal 

Berbasis Web Pada 

Futsal Station Bekasi 

Kualitatif Website 

penyewaan 

jadwal lapangan 

futsal ini dibuat 

untuk 

memudahkan 

penyewa 

mengetahui 

jadwal lapangan 

futsal yang 

kosong, untuk 

memberikan 

kemudahan dalam 



14 

 

 

 

melakukan proses 

penyewaan 

lapangan futsal 

tanpa harus dating 

langsung ke 

tempat futsal. 

2. Maimunah
1
, 

Hariyansyah
2
, 

Galu Jihadi
3 

(2017) 

Rancang Bangun 

Sistem Aplikasi 

Penyewaan 

Lapangan Futsal 

Berbasis Web 

Kualitatif Penyewaan futsal 

merupakan suatu 

usaha yang 

bergerak dibidang 

olahraga. 

Tantangan yang 

dimaksud dititik 

beratkan pada 

Sistem Informasi 

penyewaan yang 

masih 

menggunakan 

sistem manual, 

dengan 

menggunakan 

media kertas 

sebagai sarana 

penyimpanan 

data, sehingga 

apabila 

dibutuhkan suatu 

data akan 

memerlukan 

waktu yang cukup 
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lama untuk 

mencarinya dan 

pelayanan yang 

diinginkan adalah 

tepat, cepat dan 

akurat. Untuk 

mengatasi 

permasalahan 

diatas, maka perlu 

adanya rancangan 

sistem yang 

terkomputerisasi, 

karena dengan 

adanya sistem 

yang 

komputerisasi 

maka pekerjaan 

akan lebih 

mudah, cepat dan 

akurat dibanding 

dengan 

menggunakan 

sistem yang 

masih manual. 

Sistem yang 

terkomputerisasi 

juga dapat 

membantu 

menghindari 

penyimpangan 

data dan transaksi 
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penyewaan yang 

dapat 

mengakibatkan 

kerugian, 

sehingga 

penyewaan dapat 

memberikan 

keputusan yang 

baik. 

3. Heri Purwanto. 

Fiqri Arya
1
 

Nugraha
3
, 

Mochamad 

Raffnie
3
, Rafi 

Martua 

Syahputra
4
 (2021) 

Sistem Informasi 

Penyewaan 

Lapangan Futsal 

Berbasis Web 

Waterfall Futsal merupakan 

olahraga yang 

digemari oleh 

hampir semua 

kalangan, namun 

masih 

kebanyakan di 

tempat Futsal 

tidak mempunyai 

Website untuk 

mempermudah 

proses penyewaan 

dari jarak jauh 

maupun jarak 

dekat. Pembuatan 

sistem data web 

futsal ini 

diimplementasika

n memakai Visual 

Studio Code, 

bahasa 
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pemrograman 

PHP, database 

MySQL selaku 

buat 

penyimpanan 

informasi. 

Pembuatan pada 

aplikasi ini 

memakai 

metodologi 

waterfall. 

4. Rahmat Jaya
1
, 

Irpan Kusyadi
2
 

(2022) 

Perancangan Sistem 

Informasi Penyewaan 

Lapangan Futsal Di 

Wilayah Cipondoh 

Berbasis Web 

Kualitatif, 

Waterfall 

Dengan adanya 

sistem informasi 

saat ini berbasis 

website akan 

semakin 

memudahkan 

bagi pemain 

futsal yang ingin 

menyewa 

lapangan dengan 

menggunakan 

sistem berbasis 

website. Dengan 

menggunakans 

sistem informasi 

berbasis 

websitetersebut 

maka 

pemainyangmeny
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ewalapanganfutsa

ldapatmelakukan 

booking, 

jadwallapanganfu

tsal 

available,kondisi 

lapangan,waktupe

nyewaanlapangan

hinggatransaksipe

mbayaran.Adapu

ndalamrancangan

sistemini 

menggunakan 

metode waterfall. 

5. Rudi Khairizal
1
, 

Teguh 

Khristianto
2
, 

Isworo Nugroho
3
 

(2021) 

Perancangan Sistem 

Informasi Penyewaan 

Lapangan Futsal 

Berbasis Web Mobile 

Waterfall Sistem reservasi 

Lapangan futsal 

Berbasis web 

dikembangkan 

untuk membantu 

memfasilitasi 

proses pemesanan 

atau penyewaan 

lapangan futsal. 

Sistem ini 

menggunakan 

bahasa 

pemrograman 

PHP dan 

HTML 

denganmengguna

kan MySQL 

sebagai 

penyimpanan 

data. Tujuan dari 

mendesai 

n sisteminiuntuk 

memudahkan 

penggunamelakuk
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anpenyewaanlapa

nganfutsal.Denga

nadanyasistemres

ervasilapangan 

futsal diharapkan 

dapat 

mempermudah 

dalam pengolahan 

data, penjadwalan 

dan pendaftaran 

anggota atau 

pelanggan. Pada 

akhirnya sistem 

ini diharapkan 

dapat membantu 

kinerja 

perusahaan, dan 

juga dapat 

memfasilitasi 

pelanggan dalam 

melakukan proses 

pemesanan. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1 Jenis Penelitian 

Jenis Penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan 

menggunakan jenis pengumpulan data atau kualitatif yang dibatasi hanya 

dilakukan hingga tahap perancangan website.  

Penelitian kualitatif menekankan pada kualitas bukan kuantitas dan data-data 

yang dikumpulkan bukan berasal dari kuisioner melainkan berasal dari 

wawancara, observasi langsung dan dokumen resmi yang terkait lainnya. 

Penelitian kualitatif juga lebih mementingkan segi proses daripada hasil yang 

didapat. Hal tersebut disebabkan oleh hubungan bagian-bagian yang sedang 

diteliti akan jauh lebih jelas jika diamati dalam proses. 

3.2 Lokasi dan Waktu Penelitian 

Lokasi penelitian dilakukan di lapangan Futsal Reagen yang beralamat di 

Payo Selincah, Kecamatan Jambi Timur, Kota Jambi, Jambi 36135 dan akan 

dilakukan selama 3 bulan. 1 (satu) bulan diperlukan untuk proses pengumpulan 

data, dan 2 (dua) bulan untuk proses perancangan sistem serta penyajian skripsi 

dan proses bimbingan. 

3.3 Alat bantu dalam penelitian 

Alat yang digunakan dalam penelitian ini mencakup perangkat keras dan 

perangkat lunak. 

1. Perangkat Keras (Hardware) 

Adapun perangkat keras yang digunakan dalam merancang web penyewaan 

dari website perancangan program “Perancangan Sistem Informasi 

Penyewaan Lapangan Futsal Reagen Di Kota Jambi Berbasis Web” : 

A. Laptop HP dengan prosesor Intel core i5 CPU 1.60 GHz 1.80 GHz, Ram 

4GB, SSD 250GB. 
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2. Perangkat Lunak (Software) 

A. Google Chrome 

Dengan browser Chrome, Anda dapat: Memperoleh hasil penelusuran 

yang dipersonalisasi yang langsung muncul saat Anda memasukkan teks. 

Menyinkronkan bookmark dan setelan di seluruh perangkat Anda. 

Menggunakan produk Google Workspace, seperti Google Dokumen, 

Spreadsheet, Slide, dan lainnya. 

B. Draw.io 

Draw.io adalah layanan yang dikembangkan khusus membuat diagram 

secara online, dengan bermodalkan koneksi internet dan browser yang 

mendukung HTMl. 

C. Visual Studio Code 

Visual studio code adalah software code editor gratis buatan Microsoft 

yang bisa dijalankan di berbagai operating system pada perangkat 

desktop. Aplikasi ini mendukung hamper semua bahasa pemrograman 

seperti Node.js, JavaScript, TypeScript, dan lain sebagainya. 

3.4 Metode Pengumpulan Data 

Untuk memperoleh data yang diperlukan dalam metode pengumpulan data 

yang digunakan adalah sebagai berikut : 

1. Metode Observasi (metode pengumpulan data) 

Observasi yaitu terjun langsung ke lapangan guna melihat atau ikut 

dalam proses penyewaan. Melakukan Tanya jawab dengan yang punya 

lapangan atau yang berwenang untuk memperoleh data informasi yang 

diperlukan dan mengetahui alur kerja pada sistem tersebut. 

2. Metode  Wawancara 

Wawancara yaitu bertanya langsung tentang sesuatu hal yang ada 

hubungannya dengan penelitian kepada yang mempunyai lapangan 

tersebut. 
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3.5 Metode Analisis 

Pada tahapan metode analisis ini jenis data yang dikumpulkan adalah jenis 

data informasi tentang Reagen futsal, dan penulis mengaplikasikan proses riset 

lebih mendalam terhadap permasalahan yang tengah dialami dan mencari 

pemecahan yang pas buat menanggulangi kasus tersebut. 

3.6 Metode Perancangan  

Perancangan pada sesi ini peneliti merancang sistem dengan memakai tata 

cara UML( United Modeling Languange) dimana didalamnya hendak 

dipaparkan semacam dengan Diagram Use Cse, Diagram Activity, Diagram 

Class. 

A. Use Case Diagram 

Use case diagram adalah gambaran efek fungsionalitas yang diharapkan 

oleh sistem. Diagram use case merupakan pemodelan untuk 

menggambarkan kelakuan (behavior) sistem yang akan dibuat. Diagram 

use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih actor 

dengan sistem yang akan dibuat. 

B. Diagram Acticity 

Diagram activity adalah diagram yang dapat memodelkan proses-proses 

yang terjadi pada sebuah sistem. Runtutan proses dari suatu sistem 

digambarkan secara vertikal. 

C. Class Diagram 

Class diagram atau diagram kelas adalah salah satu jenis diagram 

struktur pada UML yang menggambarkan dengan jelas struktur serta 

deskripsi class, atribut, metode, dan hubungan dari setiap objek. Ia 

bersifat statis, dalam artian diagram kelas bukan menjelaskan apa yang 

terjadi jika kelas-kelasnya berhubungan, melainkan menjelaskan 

hubungan apa yang terjadi. 
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3.7 Metode Pengembangan Sistem 

Metode yang digunakan penulis dalam pengembangan sistem 

adalah metode waterfall, karena langkah kerja metode tersebut bertahap 

sehingga kegiatan penelitian akan terstruktur dengan baik. Metode 

waterfall menyediakan pendekatan alur hidup perangkat lunak secara 

sekuensial atau berturut dari analisis, design, pengodean dan pengujian. 

Model waterfall yang digunakan dapat dilihat pada gambar 3.1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berikut penjelasan tahapan dari metode pengembangan sistem dengan model 

waterfall adalah sebagai berikut: 

1. Analisis kebutuhan sistem 

Sebelum melakukan pengembangan perangkat lunak, pengembang harus 

mengetahui dan memahami bagaimana informasi kebutuhan pengguna 

terhadap sebuah perangkat lunak. Metode pengumpulan informasi ini 

dapat diperoleh dengan berbagai macam cara diantaranya, diskusi, 

observasi, survey, wawancara, dan sebagainya. Informasi yang diperoleh 

kemudian di analisa sehingga didapatkan data lengkap mengenai 

kebutuhan pengguna akan software yang akan dikembangkan 

Analisis kebutuhan 

Desain Sistem 

Implementasi 

dan pengujian unit 

Pengujian sistem 

Maintenance 

Gambar 3.1 model waterfall 
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2. Desain sistem 

Pada tahap selanjutnya yaitu desain, desain dilakukan sebelum proses 

coding dimulai. Ini bertujuan untuk memberikan gambaran lengkap 

tentang apa yang harus dikerjakan dan bagaimana tampilan dari sebuah 

sistem yang diinginkan. Sehingga membantu menspesifikasikan kebutuhan 

hardware dan sistem, juga mendefinisikan arsitektur sistem yang akan 

dibuat secara keseluruhan. 

3. Implementasi dan pengujian 

Proses penulisan code ada ditahap ini. Pembuatan software akan dipecah 

menjadi modul-modul kecil yang nantinya akan digabungkan ke dalam 

tahap selanjutnya. Dalam tahap ini juga akan dilakukan pemeriksaan lebih 

dalam terhadap modul yang sudah dibuat, apakah sudah memenuhi fungsi 

yang diinginkan atau belum. 

4. Pengujian sistem 

Pada tahap ini akan dilakukan penggabungan modul-modul yang sudah 

dibuat sebelumnya. Setelah itu akan dilakukan pengujian yang bertujuan 

untuk mengetahui apakah software sudah susai desain yang diinginkan dan 

apakah masih ada kesalahan atau tidak. 

5. Maintenance/operasi 

Maintenance adalah tahapan terakhir dari metode pengembangan 

waterfall. Disini software yang sudah jadi akan dijalankan atau 

dioperasikan oleh pengguna nya. 

3.8 Kerangka Kerja Penelitian 

Kerangka kerja penelitian dalam Perancangan sistem informasi penyewaan 

lapangan futsal reagen di Kota Jambi berbasis web ini mempunyai tahapan-tah 

apan sebagai berikut: 
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Berdasarkan pada Gambar 3.2 Diatas, maka dapat di uraikan 

pembahasan masing-masing tahapan dalam penulisan sebagai berikut : 

1. Identifikasi masalah 

Pada tahap ini penulis menemukan apa saja yang jadi masalah pada 

sistem pengolahan data produksi pada Reagen Futsal, agar dapat 

menemukan permasalahan yang ada. Penulis melakukan kegiatan 

wawancara pada Pemilik sekaligus penjaga lapangan dan juga 

penelitian langsung ke Reagen futsal. Salah satu masalah yang ditemui 

adalah sistem penyewaan lapangan yang masih menggunakan cara 

manual yaitu dengan cara pencatatan buku besar, Identifikasi masalah 

ini bertujuan agar pembuatan website ini dapat sesuai dengan sasaran 

dan tujuan yang diharapkan oleh penulis dan pihak Reagen Futsal. 

Identifikasi masalah 

Studi literatur 

Pengumpulan data 

Analisa data 

Perancangan sistem 

Pengujian sistem 

Gambar 3.2 Kerangka Kerja 

Penelitian 
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2. Studi Literatur 

Pada tahap ini, penulis melakukan pencarian terhadap landasan-

landasan teori yang diperoleh dari berbagai buku dan juga internet 

untuk membantu penulis dalam menemukan landasan teori yang baik 

mengenai penelitian yang akan dilakukan dan pembuatan laporan. 

Melalui tahap ini penulis lalu menemukan sebuah topik yang berkaitan 

dengan Perancangan Sistem Informasi Penyewaan Lapangan Futsal 

Reagen Di Kota Jambi Berbasis Web, Karena melalui Studi Literatur 

dapat diketahui bahwa kurangnya pemanfaatan teknologi komputer 

sehingga lambatnya dalam pengolahan data penyewaan lapangan yang 

mana dengan pencatatan buku besar. Lalu penulis mengambil salah 

satu objek penelitian pada Reagen Futsal sebagai bahan penelitian 

pembuatan tugas akhir perkuliahan (skripsi). 

3. Pengumpulan Data 

Sesuai dengan topik penelitian maka untuk mengumpulkan data 

dalam kegiatan penelitian sebagai bahan pendukung yang sangat 

berguna bagi penulis maka teknik pengumpulan data yang digunakan 

adalah sebagai berikut: 

A. Pengamatan (Observasi), yaitu dengan melakukan pengamatan 

langsung terhadap objek yang akan diteliti untuk mengetahui 

secara langsung bagaimana sistem penyewaan lapangan yang 

sedang berjalan saat ini pada Reagen Futsal.  

B. Wawancara (interview), yaitu melakukan tanya jawab langsung 

dengan pemilik sekaligus penjaga lapangan futsal Reagen, untuk 

mendapatkan keterangan dari objek yang ingin di teliti, khususnya 

untuk memperoleh data yang bersipat internal. 
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4. Analisa Data 

Pada tahap ini, penulis melakukan identifikasi masalah mengenai 

sistem pengolahan data yang sedang berjalan dan memberikan usulan 

yang dapat dijadikan sebagai perbaikan dari kelemahan-kelemahan 

yang ada. 

5. Perancangan Sistem 

Segala sesuatu yang akan kita kembangkan seharusnya memiliki 

kerangka kerja penelitian, demikian pula dengan langkah-langkah 

perancangan sistem/perangkat lunak. Adapun metode yang penulis 

gunakan dalam pembuatan laporan penulisan ilmiah adalah metode 

design sprint dengan metode perancangan UML. 

6. Pengujian Sistem 

Pengujian sistem merupakan suatu hal yang penting dalam 

membuat suatu website, pengujian sistem bertujuan untuk menemukan 

kesalahan-kesalahan atau kekurangan pada website yang akan diuji. 

Pengujian website menggunakan metode Black Box Testing. 

Pengujian ini berfokus pada persyaratan fungsional perangkat lunak 

atau website yang dibuat. Adapun tujuannya yaitu penguijian proses 

eksekusi suatu program dengan maksud menemukan kesalahan. 

Pengujian Black Box berusaha menemukan kesalahan dalam kategori : 

a. Fungsi-fungsi yang tidak benar atau hilang 

b. Kesalaan interface 

c. Kesalahan dalam struktur data atau akses database eksternal 

d. Kesalahan kinerja inisialisasi dan kesalahan terminasi 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Hasil Penelitian 

4.1.1  Gambaran Umum Reagen Futsal 

Reagen futsal merupakan salah satu tempat olahraga di kota Jambi yang 

terdiri dari olahraga futsal, dan badminton. 

Reagen futsal merupakan salah satu usaha yang bergerak dibidang 

penyewaan lapangan baik futsal maupun badminton yang akan memberikan 

jasa sewa lapangan kepada konsumen. Konsumen merupakan salah satu 

bagian penting bagi owner reagen futsal, perkembangan konsumen pada 

reagen futsal selalu meningkat setiap harinya, hal ini dikarenakan kualitas 

pelayanan dan lapangan yang baik dan harga sewa yang terjangkau. 

4.1.2 Analisis Sistem Yang  Sedang Berjalan 

Dengan menganalisa sistem yang sedang berjalan, diharapkan bisa 

mengetahui bagaimana kebutuhan-kebutuhan sistem yang belum terpenuhi 

dapat terpenuhi dan diterapkan dalam tahap perancangan sistem. 

Analisis sistem yang sedang berjalan dapat digunakan sebagai gambaran 

alur informasi terkait, identifikasi dan evaluasi permasalahan, hambatan yang 

ada serta kebutuhan sistem diperlukan sehingga perbaikan dapat diusulkan 

pada sistem tersebut. Berikut analisis sistem yang sedang berjalan : 
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Gambar 4.1 Analisis sistem yang sedang berjalan 

4.1.3 Analisis Sistem Yang Di Tawarkan 

Berdasarkan pada sistem yang berjalan pada saat ini masih terdapat 

kelemahan, maka dari itu peneliti membuat solusi yang akan ditawarkan pada 

reagen futsal, solusi yang ditawarkan oleh peneliti adalah suatu perubahan sistem 

informasi penyewaan dimana sistem penyewaan pada reagen futsal ditawarkan 

dalam bentuk digital yang ditampilkan berupa website, dimana melalui sistem 

website ini konsumen dapat dimudahkan untuk mendapatkan informasi berupa 

jadwal lapangan yang tersedia untuk disewa. 
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Gambar 4.2 Analisis sistem yang ditawarkan 

Dari gambar di atas dapat disimpulkan bahwa solusi sistem informasi yang 

ditawarkan kepada reagen futsal dapat dijangkau secara global baik didalam atau 

diluar provinsi Jambi dengan menggunakan sistem informasi berbasis website. 

Pada sistem informasi yang ditawarkan ini semua pemesanan dan 

pembayaran lapangan futsal dapat dilakukan secara online melalui website 

pemesanan lapangan reagen futsal. Dari gambar di atas sistem informasi yang 

ditawarkan dapat digolongkan pada warna gambar, yaitu: 

1. Penjelasan warna kuning (konsumen) 

a. Konsumen melakukan registrasi akun. 

b. Konsumen melakukan login pada website. 

c. Konsumen dapat mengedit profil. 

d. Konsumen dapat melakukan pemesanan dan pembayaran secara online. 

e. Konsumen dapat melihat riwayat booking. 
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2. Penjelasan warna putih (admin) 

a. Admin dapat melakukan edit data admin maupun pengguna. 

b. Admin dapat mengedit data lapangan. 

c. Admin dapat mengedit data foto. 

d. Admin dapat melihat data transaksi. 

4.1.4 Analisis Kebutuhan Sistem 

Analisis kebutuhan sistem merupakan salah satu tahapan dalam pembuatan 

sistem. Tahap ini bertujuan mengidentifikasi masalah-masalah yang ditemui 

dalam pembuatan sistem, serta mencari solusi untuk memcahkan masalah yang 

ada pada sistem yang akan dibuat. Tahap analisis digunakan untuk mengevaluasi 

sistem dan mendapatkan data yang diperlukan sebagai dasar untuk membangun 

sistem. 

4.1.5 Perencanaan Sistem 

Pada tahap perencanaan sistem, penulis mencoba untuk memahami 

permasalahan yang terjadi pada Reagen Futsal dan mendefinisikan nya secara 

rinci, kemudian membuat tujuan pembuatan program dan mengindentifikasi 

masalah-masalah yang ada pada Reagen Futsal. Berikut tahapan dalam 

perencanaan sistem : 

1. Identifikasi Masalah 

Identifikasi masalah merupakan salah satu langkah awal untuk 

menganalisa sistem. Dalam tahap ini dapat mendefinisikan masalah yang 

harus dipecahkan, langkah ini dilakukan dengan mempelajari secara rinci 

bagaimana sistem yang sedang berjalan. Untuk mengatasi masalah yang ada, 

penulis membutuhkan data dari pihak Reagen futsal yang diambil dengan 

melakukan penelitian secara langsung ke lapangan. 
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2. Tahap Design 

Tahap ini bertujuan untuk mempelajari bagaimana pemecahan masalah 

yang di dapat pada tahap identifikasi masalah melalui pemodelan data. 

Setelah data terkumpul selanjutnya penulis melakukan design program yang 

sudah dibangun dengan menggunakan alat bantu perancangan UML (Unified 

Modeling Language), penulis menggunakan Use case diagram, activity 

diagram, dan class diagram. 

3. Tahapan Implementasi 

Tahapan implementasi merupakan tahap terakhir dimana desain 

ditranslasikan ke dalam bahasa pemrograman yang menghasilkan program 

komputer, sesuai dengan desain yang sudah di buat pada tahap desain. 

4.1.6 Desain Sistem 

Pada tahap desain sistem penulis merancang model sistem sebelum di 

translasikan ke dalam bahasa pemrograman dan menghasilkan program komputer 

berupa website, pada tahap desain sistem ini penulis menggunakan model 

perancangan UML (Unified Modeling Language). 

4.1.7 Use Case Diagram 

Use case diagram  sistem monitoring dalam gambar 1 terdiri dari dua 

actor yaitu user dan admin.  

4.1.8 Use Case Diagram Admin 

Use case diagram admin berupa gambaran suatu aktor yaitu khususnya 

admin dengan berbagai sistem yang ingin dibuat, berikut gambar use case diagram 

admin : 
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Gambar 4.3 use case diagram admin 

4.1.9 Use Case Diagram Konsumen 

Use case diagram user berupa gambaran suatu aktor yaitu khususnya 

user/pengguna dengan berbagai sistem yang ingin dibuat, berikut gambar use case 

diagram user : 
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Gambar 4.4 Use case diagram konsumen 

Aktor 

Tabel 4.1 Aktor Use Case 

No Aktor Deskripsi 

 

 

1. 

 

 

Admin 

Orang yang bertugas sebagai 

pengelola data lapangan, pengelola 

data member, pengelola jadwal, 

dan mengolah aplikasi. 

  

 

2. 

 

 

Konsumen 

Orang yang akan mengakses 

website untuk melihat jadwal 

lapangan, dan melakukan 

pemesanan lapangan, serta 

melakukan pembayaran. 
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Deskripsi use case admin 

Tabel 4.2 Deskripsi Use Case Admin 

No Usecase Deskripsi 

 

 

1 

 

 

 

Login 

Merupakan suatu proses untuk melakukan masuk 

kedalam website yang dapat dilakukan oleh admin 

dan konsumen. 

 

2 

 

 

Mengolah data 

booking 

Merupakan suatu proses yang dapat dilakukan oleh 

admin dalam mengelola data lapangan yang sudah 

dibooking oleh konsumen. 

 

3 

 

 

Kelola data pengguna 

Merupakan suatu proses yang dilakukan oleh 

admin untuk mengelola data konsumen yang sudah 

registrasi pada website 

 

4 

 

 

Melihat data transaksi 

Merupakan suatu proses yang dilakukan oleh 

admin untuk melihat data transaksi atau 

pembayaran yang sudah dilakukan oleh konsumen. 

 

5 

 

 

Mengolah aplikasi 

Merupakan suatu proses yang dilakukan oleh 

admin untuk melakukan perbaikan pada data-data 

aplikasi. 

 

6 

 

 

Mengolah data event 

Merupakan suatu proses yang dilakukan oleh 

admin untuk mengolah data event. 

 

7 

 

Logout 

 

Merupakan suatu proses yang dapat dilakukan oleh 

admin dan konsumen ketika sudah selesai ber 

aktivitas di dalam website 
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Deskripsi Use Case Konsumen 

Tabel 4.3 Deskripsi Use Case Konsumen 

No Use Case Deskripsi 

1 Registrasi Akun Merupakan suatu proses pendaftaran yang 

dilakukan oleh konsumen agar dapat login ke 

dalam website. 

2 Login Merupakan suatu proses untuk melakukan masuk 

kedalam website yang dapat dilakukan oleh admin 

dan konsumen. 

3 Melihat jadwal 

lapangan 

Merupakan suatu proses yang dilakukan oleh 

konsumen untuk melihat jadwal lapangan yang 

tersedia pada website 

4 Melakukan booking 

lapangan  

Merupakan proses yang dilakukan konsumen 

untuk melalukan booking lapangan yang tersedia 

pada website 

5 Melakukan 

Pembayaran 

Merupakan suatu proses yang dapat dilakukan oleh 

konsumen untuk melakukan proses pembayran 

pada lapangan yang sudah di pesan. 

6 Mengganti password Merupakan suatu proses yang dapat dilakukan oleh 

konsumen yang ingin mengganti password 

7 Logout Merupakan suatu proses yang dapat dilakukan oleh 

admin dan konsumen ketika sudah selesai ber 

aktivitas di dalam website 

 

4.1.10 Activity Diagram 

Activity Diagram adalah diagram yang dapat memodelkan proses-proses 

yang terjadi pada sebuah sistem. Runtutan proses dari suatu sistem digambarkan 

secara vertikal. Activity diagram merupakan pengembangan dari Use Case yang 

memiliki alur aktivitas. 
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Berikut ini merupakan tampilan Activity Diagram yang terjadi pada sistem 

Reagen Futsal. 

4.1.11 Activity Diagram Admin 

Pada diagram berikut ini memperlihatkan aliran dari aktivitas ke aktivitas 

lainnya yang terjadi pada admin. 

1. Activity Diagram Login 

 

Gambar 4. 5 Activity Diagram Login 
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2. Activity Diagram kelola data pengguna  

 

Gambar 4.6 Activity diagram kelola data pengguna 
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3. Activity Diagram Mengolah Data Booking 

Activity diagram ini menampilkan bagaiman aktivitas admin untuk 

mengelola data booking lapangan. 

 

Gambar 4.7 Activity diagram mengolah data booking 

 

4. Acvity Diagram Mengolah Data Jadwal Lapangan 

Activity diagram ini menampilkan bagaimana aktivitas admin untuk 

mengelola data jadwal lapangan yang tersedia. 
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Gambar 4.8 Activity Diagram mengolah data jadwal 
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5. Activity Diagram Admin  Mengolah Website 

Activity diagram ini menampilkan aktivitas admin dalam mengelola 

aplikasi. 

 

Gambar 4.9 Activity Diagram Website 
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6. Activity Diagram Mengolah Data Transaksi 

Activity diagram ini merupakan tampilan bagaimana aktivitas admin 

dalam mengelola data transaksi atau pembayaran yang dilakukan oleh 

user. 

 

Gambar 4.10 Activity Diagram mengolah transaksi 
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7. Activity Diagram Mengolah Data Event 

Activity diagram ini menampilkan bagaimana aktivitas admin dalam 

mengelola event yang ada di reagen futsal. 

 

Gambar 4.11 Activity Diagram Mengolah Data Event 
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8. Activity Diagram Logout Admin 

Activity diagram ini menampilkan alur aktivitas admin dalam logout akun 

yang sudah selesai beraktivitas didalam website. 

 

Gambar 4.12 Activity Diagram Logout 

4.1.12 Activity Diagram User 

Pada diagram berikut ini memperlihatkan aliran dari aktivitas ke aktivitas 

lainnya yang terjadi pada user 

1. Activity Diagram Login 

Activity diagram ini menampilkan bagaimana proses aktivitas login 

yang dilakukan oleh user di dalam website. 
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Gambar 4.13 Activity Diagram Login 

2. Activity Diagram Registrasi Akun 

Activity diagam registrasi akun merupakan salah satu bagian dari 

aktivitas diagram user, diagram ini menampilkan bagaimana aktivitas 

user dalam membuat akun. 
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Gambar 4.14 Activity Diagram Registrasi Akun 

3. Activity Diagram Melihat Jadwal Lapangan 

Activity diagram ini menampilkan bagaimana aktivitas user dalam 

melihat jadwal lapangan yang tersedia pada website. 
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Gambar 4.15 Activity Diagram Jadwal 

4. Activity Diagram Melakukan Booking Lapangan 

Activity diagram ini menampilkan bagian proses aktivitas user dalam 

melakukan booking atau pemesanan lapangan yang tersedia pada 

website. 
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Gambar 4.16 Activity Diagram Booking 

5. Activity Diagram Pembayaran 

Activity diagram ini menampilkan bagan proses aktivitas user dalam 

melakukan pembayaran lapangan yang sudah di booking di dalam 

website. 
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Gambar 4.17 Activity Diagram Pembayaran 

9. Activity Diagram Ganti Password 

Activity Diagram ini menampilkan bagan proses aktivitas user dalam 

mengganti password pada akun website. 
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Gambar 4.18 Activity Diagram ubah password 

10. Activity Diagram Logout 

Activity diagram ini menampilkan bagan proses aktivitas user dalam 

logout akun setelah melakukan aktivitas di dalam website, 
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Gambar 4.19 Activity Diagram Logout 

4.1.13 Class Diagram 

Class Diagram merupakan elemen terpenting dalam sistem  berorientasi 

objek, kelas mendiskripsikan satu blok pembangunan sistem. Class diagram juga 

merepresentasikan konsep utama dari sistem yang dikembangkan, adapun yang 

tertera pada sistem ini adalah yang menyangkut pada perancangan sistem 

penyewaan lapangan futsal, berikut diagram class pada sistem informasi 

penyewaan lapangan futsal Reagen. 
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Gambar 4.20 class diagram 
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4.1.14 Struktur Menu Website 

Tabel 4.4 Struktur menu Website 
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4.1.15 Perancangan  

Perancangan-perancangan berikut ini adalah perancangan sistem yang 

terdapat di dalam website Reagen futsal. 

4.1.16 Perancangan Khusus Admin  

Perancangan berikut ini adalah perancangan yang terdapat di dalam 

website Reagen futsal yang di rancang untuk admin sebagai aktor pengelola 

sistem website. 

1. Perancangan  Form Login Admin 

Perancangan berikut ini adalah rancangan yang akan dibuat untuk admin 

melakukan login ke dalam website. 

 

Gambar 4.21 Rancangan Form Login Admin 
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2. Rancangan Menu Utama/Dashboard 

Perancangan menu utama adalah desain rancangan yang akan dibuat untuk 

halaman menu utama pada website. 

 

Gambar 4.22 Perancangan Dashboard 

3. Rancangan Menu Transaksi 

Pada perancangan berikut ini adalah rancangan tampilan pada menu transaksi 

yang dapat dilihat oleh admin. 
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Gambar 4.23 Perancangan Menu Transaksi 

4. Perancangan Menu Lapangan  

Perancangan berikut ini adalah rancangan menu lapangan yang akan di buat 

khusus admin pada website. 

 

  Gambar 4.24 Perancangan Menu Data Lapangan 
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5. Perancangan Menu Album 

Pada perancangan berikut ini adalah rancangan website yang akan dibuat 

menu tampilan edit album foto yang ada pada reagen futsal. 

 

Gambar 4.25 Perancangan Menu Album 

6. Perancangan Foto 

Pada perancangan berikut ini merupakan rancangan tampilan pada menu edit 

data foto pada website, menu ini hanya dapat di akses oleh admin. 
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Gambar 4.26 Perancangan Menu Edit Foto 

7. Perancangan Data Event 

Pada Perancangan berikut ini merupakan rancangan yang direncanakan untuk 

admin dalam mengelola event yang di adakan oleh reagen futsal. 

 

Gambar 4.27 Edit data Event 
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8. Perancangan Edit Data Kategori 

Perancangan berikut ini merupakan rancangan yang direncanakan untuk 

mengelola kategori yang terdapat didalam website. 

 

Gambar 4.28 Edit data kategori 

9. Perancangan Menu Slider 

Pada perancanga berikut ini merupakan rancangan tampilan yang akan dibuat 

untuk mengedit data Slider foto yang ada di dalam website reagen futsal. 
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  Gambar 4.29 Perancangan Menu Slider 

10. Perancangan Menu Kontak 

Perancangan berikut ini merupakan rancangan yang direncanakan untuk 

membuat tampilan menu kontak admin. 

 

Gambar 4.30 Perancangan Menu Kontak 
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4.1.17 Perancangan Input Pengguna 

Perancangan berikut ini adalah perancangan yang direncanakan untuk 

pemgguna atau konsumen sebagai aktor yang menggunakan website dan 

melakukan booking lapangan pada website . 

1. Perancangan Utama Website 

Perancangan ini merupakan rencana dari tampilan pada menu utama yang 

ditampilkan untuk pengguna website. 

 

Gambar 4.31 Tampilan Utama Website 

2. Tampilan Form Login 

Perancangan berikut ini adalah rancangan yang direncanakan untuk pengguna 

melakukan login pada website. 
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Gambar 4.32 Tampilan Login Pengguna 

3. Perancangan Menu Registrasi 

Pada perancangan berikut ini merupakan rancangan tampilan yang 

direncanakan untuk pengguna website dalam melakukan registrasi atau membuat 

akun baru. 
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Gambar 4.33 Tampilan Daftar Akun 

4. Tampilan Menu Dashboard Konsumen 

Perancangan berikut ini merupakan perancangan yang direncanakan untuk 

menu tampilan dashboard konsumen. 
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Gambar 4.34 Dashboard Konsumen 

5. Perancangan Tampilan Event Konsumen 

Perancangan berikut ini merupakan rancangan yang direncanakan untuk 

tampilan event yang dapat dilihat oleh konsumen. 

 

Gambar 4.35 Tampilan Event Konsumen 
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6. Perancangan Tampilan Menu Foto Konsumen 

Pada perancangan berikut ini menampilkan rancangan yang direncanakan 

untuk melihat tampilan menu foto lapangan bagi pengguna website. 

 

Gambar 4.36 Tampilan Menu Foto 

7. Perancangan Tampilan Profil  

Perancangan berikut ini merupakan rancangan yang direncanakan untuk menu 

tampilan profil reagen futsal yang dapat dilihat oleh pengguna di dalam 

website. 
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Gambar 4.37 Perancangan Tampilan Profil 

8. Perancangan Ganti Password Konsumen 

Perancangan berikut ini merupakan suatu rancangan yang direncanakan untuk 

membuat tampilan ganti password Konsumen. 

 

Gambar 4.38 Perancangan Ganti Password 
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4.1.18 Rancangan Struktur Data 

Struktur data yang digunakan dalam rancangan sistem yang akan di 

kembangkan dapat dilihat dari table-tabel berikut ini. 

1. Tabel Pengguna 

Table data member mempunyai fungsi untuk menyimpan data-data 

user/pengguna. Didalam database nama tabel user adalah tabel login. Rancangan 

database tabel login dapat dilihat pada tabel berikut ini. 

Tabel 4.5 Rancangan Tabel User 

Nama Tabel Tipe Panjang Keterangan 

Id Int 11 Id 

Nama Varchar 50 Nama 

Username Varchar 100 username 

Password varchar  255 password 

Email Varchar 100 Email 

Phone Varchar 20 Phone 

Provinsi Int 11 Provinsi 

Kota Int 11 Kota 

Address Text - Address 

Usertype Int 11 Usertype 

Active Tinyint 3 Active 

Photo Text - Photo 

Photo_type Varchar 10 Photo_type 

Ip_address Varchar 45 Ip_address 

Salt Varchar 255 Salt 

Activation_code Varchar 40 Activation_code 

Forgotten_password_code Varchar 40 Forgotten_password_code 

Forgotten_password_time Int 10 Forgotten_password_time 

Remember_code Varchar 40 Remember_code 

last_login Int 11 Last_login 
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created_on Int 11 Created_on 

Modified Datetime - Modified 

 

2. Tabel Booking 

Tabel booking berfungsi untuk menyimpan data-data booking lapangan futsal. 

Nama tabel booking didalam database adalah lapangan. Tabel booking dapat 

dilihat dibawah ini. 

Tabel 4.6 Tabel Booking 

Nama Tabel Tipe Panjang Keterangan 

id_lapangan Int 11 Id_lapangan 

nama_lapangan Varchar 100 Nama_lapangan 

Harga Int 11 Harga 

Foto Text - Foto 

created_by Varchar 50 Created_by 

created_at Datetime - Created_at 

modified_by Varchar 50 Modified_by 

Modified_at Datetime - Modified_at 

 

3. Tabel Jam 

Tabel jam berfungsi untuk menyimpan data-data jam pada website lapangan 

futsal reagen. Nama tabel login didalam database adalah jam. Tabel jam dapat 

dilihat dibawah ini. 

Tabel 4.7 Tabel Jam 

Nama Tabel Tipe Panjang Keterangan 

Id Int 11 Id 

Jam Varchar 50 Jam 

is_available Tinyint 4 Is_available 

 



69 

 

 

 

4. Tabel Transaksi 

Tabel transaksi mempunyai fungsi untuk menyimpan data-data transaksi. 

Nama tabel login didalam database adalah transaksi. Dibawah ini adalah tabel 

transaksi. 

Tabel 4.8 Tabel Transaksi 

Nama Tabel  Tipe  Panjang Keterangan 

id_trans Int 11 id_trans 

id_invoice Char 15 id_invoice 

user_id Int 11 user_id 

Subtotal Int 11 Subtotal 

grand_total Int 11 Grand_total 

Deadline Datetime - Deadline 

Catatan Text - Catatan 

Status Int 11 Status 

created_date Date - Created_date 

created_time Time - Created_time 

 

5. Tabel Album 

Tabel album mempunyai fungsi untuk menyimpan data-data album. Nama 

tabel didalam database adalah album. Berikut ini adalah tabel album. 

Tabel 4.9 Tabel Album 

Nama Tabel Tipe Panjang Keterangan 

id_album Int 11 id_album 

nama_album Char 50 nama_album 

slug_album Char 50 Slug_album 

Foto Text - foto 

created_by Char 20 Created_by 

created_at Datetime - Created_at 
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modified_by Char 20 Modified_by 

modifiet_at Datetime - Modified_at 

 

6. Tabel Bank 

Tabel bank mempunyai fungsi untuk menyimpan data-data bank. Nama tabel 

didalam database adalah bank. Berikut dibawah ini dapat dilihat tabel bank. 

Tabel 4.10 Tabel Bank 

Nama Tabel Tipe Panjang Keterangan 

id_bank Int 11 id_bank 

nama_bank Varchar 100 nama_bank 

atas_nama Varchar 100 atas_nama 

Norek Varchar 100 Norek 

Logo Varchar 100 Logo 

 

7. Tabel Company 

Tabel company yaitu berfungsi untuk menyimpan data company. Nama tabel 

didalam database adalah company. Berikut dibawah ini dapat dilihat tabel 

company. 

Tabel 4.11 Tabel Company 

Nama Tabel Tipe Panjang Keterangan 

id_company Int 11 id_company 

company_name Varchar  100 company_name 

company_desc Text - Company_desc 

company_address Text - Company_address 

Company_maps Text - Company_maps 

Company_phone Char 30 Company_phone 

Company_phone2 Char 30 Company_phone2 
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Company_fax Char 30 Company_fax 

Company_email Char 30 Company_email 

Foto Text - Foto 

Foto_type Char 10 Foto_type 

Created Datetime - Created 

Modified Datetime - Modified 

Created_by Char 50 Created_by 

Modified_by Char 50 Modified_by 

 

8. Tabel Diskon 

Tabel diskon memiliki fungsi untuk menyimpan data diskon. Nama didalam 

database adalah diskon. Berikut di bawah ini merupakan tabel diskon. 

Tabel 4.12 Tabel Diskon 

Nama Tabel Tipe Panjang Keterangan 

Id Int 11 Id 

Harga Int 11 Harga 

 

9. Tabel Event 

Tabel event  memiliki fungsi untuk menyimpan data-data event. Nama tabel 

didalam database adalah event. Berikut ini merupakan tabel dari event. 

Tabel 4.13 Tabel Event 

Nama Tabel Tipe Panjang Keterangan 

Id_event Int 11 Id_event 

Nama_event Varchar 100 Nama_event 

Slug_event Varchar 100 Slug_event 

Deskripsi Text - Deskripsi 

Kategori Int 11 Kategori 
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Foto Text - Foto 

Foto_type Char 10 Foto_type 

Created_at Datetime - Created_at 

Created_by Char 50 Created_by 

Modified_at Datetime - Modified_at 

Modified_by Char 50 Modified_by 

 

10. Tabel Foto 

Tabel foto mempunyai fungsi untuk menyimpan data-data foto. Nama didalam 

database adalah foto. Berikut dibawah ini merupakan tabel foto. 

Tabel 4.14 Tabel Foto 

Nama Tabel Tipe Panjang  Keterangan 

Id_foto Int 11 Id_foto 

Album_id Int 11 Album_id 

Nama_foto Char 100 Nama_foto 

Slug_foto Char 100 Slug_foto 

Foto Text - Foto 

Created_by Char 20 Created_by 

Created_at Datetime - Created_at 

Modified_by Char 20 Created_by 

Modified_at Datetime - Created_at 

 

11. Tabel Kategori 

Tabel kategori mempunyai fungsi untuk menyimpan data-data kategori. Nama 

didalam database adalah kategori. Berikut dibawah ini merupakan tabel 

kategori. 
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Tabel 4.15 Tabel Kategori 

Nama Tabel Tipe Panjang Keterangan 

Id_kategori Int 11 Id_kategori 

Nama_kategori Varchar 20 Nama_kategori 

Slug_kat Varchar 20 Slug_kat 

Created_by Char 50 Created_by 

Created_at Datetime - Created_at 

Modified_by Char 50 Modified_by 

Modified_at Datetime - Modified_at 

 

12. Tabel Kontak 

Tabel kontak mempunyai fungsi untuk menyimpan data-data kontak. Nama 

tabel didalam database adalah kontak. Berikut dibawah ini merupakan tabel 

dari database kontak. 

Tabel 4.16 Tabel Kontak 

Nama Tabel Tipe  Panjang Keterangan 

Id_kontak Int 11 Id_kontak 

Nama_kontak Char 50 Nama_kontak 

Nohp Char 50 Nohp 

Created_by Char 50 Created_by 

Created_at Datetime - Created_at 

Modified_by Char 50 Modified_by 

Modified_at Datetime - Modified_at 
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4.1.19 Hasil Implementasi User Interface (Admin) 

1. Tampilan Halaman Login Admin 

 

Gambar 4.39 Tampilan Login Admin 

2. Tampilan Menu Dashboard Admin 

 

Gambar 4.40 Tampilan Dashboard Admin 
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3. Tampilan Menu Transaksi 

 

Gambar 4.41 Tampilan Data Transaksi 

4. Tampilan Menu Data Lapangan 

 

Gambar 4.42 Tampilan Menu Data Lapangan 
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5. Tampilan Menu Data Album 

 

Gambar 4.43 Menu Data Album 

6. Tampilan Menu Data Foto 

 

Gambar 4.44 Tampilan Menu Data Foto 
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7. Tampilan Menu Data Event 

 

Gambar 4.45 Tampilan Menu Data Event 

8. Tampilan Menu Kategori 

 

Gambar 4.46 Tampilan Menu Kategori 
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9. Tampilan Menu Slider (foto) 

 

Gambar 4.47 Tampilan Menu Slider 

10. Tampilan Menu Kontak 

 

Gambar 4.48 Tampilan Menu Kontak 
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4.1.20 Hasil Implementasi User Interface (konsumen) 

1. Tampilan Halaman Login Konsumen 

 

Gambar 4.49 Halaman Login Konsumen 

2. Tampilan Halaman Registrasi Akun Konsumen 

 

Gambar 4.50 Halaman Registrasi Akun 
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3. Tampilan Halaman Dashboard Konsumen 

 

Gambar 4.51 Tampilan Halaman Dashboard 

4. Tampilan Halaman Booking 

 

Gambar 4.52 Tampilan Halaman Booking 
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5. Tampilan Halaman Event 

 

Gambar 4.53 Tampilan Halaman Event 

6. Tampilan Halaman Foto 

 

Gambar 4.54 Tampilan Halaman Foto 



82 

 

 

 

7. Tampilan Halaman Profil Reagen 

 

Gambar 4.55 Tampilan Halaman Profil Reagen 

8. Tampilan Halaman Detail Transaksi 

 

Gambar 4.56 Tampilan Halaman Keranjang Transaksi 
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9. Tampilan Halaman Edit Profil 

 

Gambar 4.57 Tampilan Halaman Edit Profil 

4.1.21 Pengujian Sistem 

Pengujian sistem ini dilakukan dengan menggunakan metode pengujian 

blacckbox testing yaitu dengan pengujian yang hanya dilakukan untuk mengamati 

hasil dari software. Pengamatan hasil ini melalui data uji dan memeriksa 

fungsional dari perangkat lunak itu sendiri. 

1. Pengujian Halaman Login 

Pengujian halaman login dilakukan untuk memeriksa fungsional agar 

terbebas dari error, pengujian dilakukan dengan dua tahap. Tahap yang 

pertama jika dalam keadaan berhasil dan yang kedua jika dalam keadaan 

gagal. 
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Tabel 4.17 Pengujian Halaman Login 

Kondisi 

Pengujian 

Prosedur 

Pengujian 

Masukan Keluaran Hasil yang 

didapat 

Kesimpulan 

Login 

BERHASI

L 

-Buka webrowser 

-Tampilkan Menu 

halaman login 

-Input email dan 

password 

-Klik tombol login 

-Input email       

BENAR 

-Input 

password 

BENAR 

Menampilk

an halaman 

menu utama 

atau 

dashboard 

Menampilkan 

halaman menu 

utama atau 

dashboard 

Baik 

Login 

GAGAL 

-Buka webrowser 

-Tampilkan 

halaman menu 

login 

-Input email dan 

password 

-Klik tombol login 

-Input email 

SALAH 

-Input 

password 

SALAH 

Tampil 

pesan “user 

tidak 

ditemukan” 

Tetap pada 

halaman login 

Baik 

Login 

GAGAL 

-Buka webrowser 

-tampilkan halaman 

menu login 

-Tidak input email 

dan password 

-Klik tombol login 

-Tanpa email 

-Tanpa 

password 

Tampil 

pesan “user 

tidak 

ditemukan” 

Tetap pada 

halaman login 

Baik 

 

2. Pengujian Halaman Menu Utama  

Pengujian halaman utama dilakukan untuk memeriksa apakah fungsional 

normal dan terbebas dari error.  
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Tabel 4.18 Pengujian Halaman Menu Utama 

Kondisi 

Pengujian 

Prosedur 

Pengujian 

Masukan Keluaran Hasil yang 

didapat 

Kesimpulan 

Menu utama 

BERHASIL 

-Tampilkan 

menu utama 

-Cek satu 

persatu 

menu-menu 

yang ada 

Klik semua 

menu yang 

terdapat 

pada menu 

utama 

Tampilkan 

halaman 

berdasarkan 

menu yang 

diklik pada 

menu utama 

Tampil 

menu yang 

dipilih 

beserta 

tombol yang 

tersedia 

pada menu 

Baik 

 

3. Pengujian Halaman Menu Konsumen 

Pengujian halaman konsumen dilakukan untuk memeriksa apakah fungsional 

normal dan terbebas dari error, pengujian dilakukan dengan dua kondisi. 

Kondisi yang pertama jika dalam keadaan berhasil dan yang kedua jika dalam 

keadaan gagal. 

Tabel 4.19 Pengujian Halaman Menu Konsumen 

Kondisi 

Pengujian 

Prosedur 

Pengujian 

Masukan Keluaran Hasil yang 

didapat 

Kesimpulan 

Tambah 

User 

BERHASIL 

-Klik 

tombol 

tambah 

-Tampil 

halaman 

tambah 

-Input data 

-Klik submit 

Tambah 

data user 

LENGKAP 

Tampil 

pesan “Data 

berhasil 

dibuat” 

Data pada 

gridview 

bertambah 

Baik 

Tambah 

user 

GAGAL 

-Klik 

tombol 

tambah 

-Tampil 

Tambah 

data 

konsumen 

TIDAK 

Tampil 

Pesan 

“Data ini 

mohon 

Data pada 

gridview 

tidak 

bertambah 

Baik 
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halaman 

tambah 

-Input data 

-Klik 

submit 

LENGKAP diisi” 

Edit user 

BERHASIL 

-Pilih data 

yang akan 

diedit 

-Klik 

tombol edit 

-Tampil 

halaman 

edit 

-Edit data 

-Klik 

submit 

Edit data 

user 

LENGKAP 

Tampil 

pesan 

“Update 

data 

berhasil” 

Data pada 

gridview 

diedit 

Baik 

Edit user 

GAGAL 

-Pilih data 

yang akan 

diedit 

-Klik 

tombol edit 

-Tampil 

halaman 

edit 

-Edit data 

-Klik 

submit 

Edit data 

user 

TIDAK 

LENGKAP 

Tampil 

pesan 

“Data ini 

mohon 

diisi” 

Data pada 

gridview 

tidak diedit 

Baik 

Hapus user 

BERHASIL 

-Pilih data 

yang akan 

dihapus 

Klik OK Tampil 

pesan 

“Hapus 

Data pada 

gridview 

terhapus 

Baik 
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-Klik 

tombol 

hapus 

-Tampil 

option 

hapus 

pesan 

(Ok/cancel) 

data 

berhasil” 

Hapus user 

BATAL 

-Pilih data 

yang akan 

dihapus 

-Klik 

tombol 

hapus 

-Tampil 

option 

hapus 

pesan 

(Ok/cancel) 

Klik 

CANCEL 

Tetap pada 

halaman 

user 

Data pada 

gridview 

tidak 

terhapus 

Baik 

 

4. Pengujian Halaman Lapangan 

Pengujian halaman lapangan dilakukan untuk memeriksa apakah fungsional 

berjalan normal dan terbebas dari error, pengujian dilakukan dengan dua 

kondisi. Kondisi yang pertama jika dalam keadaan berhasil dan yang kedua 

jika dalam keadaan gagal. 



88 

 

 

 

Tabel 4.20 Pengujian Halaman Lapangan 

Kondisi 

Pengujian 

Prosedur 

Pengujian 

Masukan Keluaran Hasil yang 

didapat 

Kesimpulan 

Tambah data 

lapangan 

BERHASIL 

-Klik 

tombol 

tambah 

-Tampil 

halaman 

tambah 

-Input data 

lapangan 

-Klik 

simpan 

Tambah 

data 

lapangan 

LENGKAP 

Tampil 

pesan 

“Data 

berhasil 

disimpan” 

Data pada 

gridview 

bertambah 

Baik 

Tambah 

data 

lapangan 

GAGAL 

-Klik 

tombol 

tambah data 

-Tampil 

halaman 

tambah data 

lapangan 

-Input data 

lapangan 

-Klik 

simpan 

Tambah 

data 

lapangan 

TIDAK 

LENGKAP 

Tampil 

pesan 

“Mohon isi 

bidang ini” 

Data pada 

gridview 

tidak 

bertambah 

Baik 

Edit data 

lapangan 

BERHASIL 

-Pilih data 

yang akan 

diedit 

-Klik 

tombol edit 

-Tampil 

Edit data 

lapangan 

LENGKAP 

Tampil 

pesan 

“Data 

berhasil 

disimpan” 

Data pada 

gridview 

diedit 

Baik 
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halaman 

edit 

-Edit data 

-Klik 

simpan 

Edit data 

lapangan 

GAGAL 

-Pilih data 

yang akan 

diedit 

-Klik 

tombol edit 

-Tampil 

halaman 

edit 

-Edit data 

-Klik 

simpan 

Edit data 

lapangan 

TIDAK 

LENGKAP 

Tampil 

pesan 

“Mohon isi 

bidang ini” 

Data pada 

gridview 

tidak diedit 

Baik 

Hapus data 

lapangan 

BERHASIL 

-Pilih data 

yang akan 

dihapus 

-Klik 

tombol 

hapus 

-Tampil 

option 

hapus pesan 

(Ok/Cancel) 

Klik OK Tampil 

pesan 

“Data 

berhasil 

dihapus” 

Data pada 

gridview 

terhapus 

Baik 

Hapus data 

lapangan 

BATAL 

-Pilih data 

yang akan 

dihapus 

-Klik 

Klik 

CANCEL 

Tetap pada 

halaman 

data 

lapangan 

Data pada 

gridview 

tidak 

terhapus 

Baik 
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tombol 

hapus 

-Tampil 

option 

(Ok/Cancel) 

 

5.  Pengujian Halaman Album 

Pengujian halaman album dilakukan untuk memerikasa apakah fungisonal 

normal dan terbebas dari error, pengujian dilakukan dengan dua kondisi. 

Kondisi yang pertama jika dalam keadaan berhasil dan yang kedua jika dalam 

keadaan gagal. 

Tabel 4.21 Pengujian Halaman Menu Album 

Kondisi 

Pengujian 

Prosedur 

Pengujian  

Masukan Keluaran Hasil 

yang 

didapat 

Kesimpulan 

Tambah 

Album 

BERHASIL 

-Klik tombol 

tambah 

-Tampil 

halaman 

tambah 

-Input data 

album 

-Klik simpan 

Tambah 

data album 

LENGKAP 

Tampil pesan 

“Data berhasil 

disimpan” 

Data pada 

gridview 

bertambah 

Baik 

Tambah data 

album 

GAGAL 

-Pilih tombol 

tambah 

-Tampil 

halaman 

tambah 

-input data 

album 

-Klik simpan 

Tambah 

data album 

TIDAK 

LENGKAP 

Tampil pesan 

“Album wajib 

diisi” 

Data pada 

gridview 

tidak 

bertambah 

Baik 



91 

 

 

 

Edit data 

album 

BERHASIL 

-Pilih data 

album yang 

akan diedit 

-Klik tombol 

edit 

-Tampil 

halaman edit 

-Edit data 

album 

-Klik simpan 

Edit data 

album 

LENGKAP 

Tampil pesan 

“Data berhasil 

disimpan” 

Data pada 

gridview 

diedit 

Baik 

Edit data 

album 

GAGAL 

-Pilih data 

yang akan 

diedit 

-Klik tombol 

edit 

-Tampil 

halaman edit 

-Edit data 

album 

-Klik simpan 

Edit data 

album 

TIDAK 

LENGKAP 

Tampil 

pesan”Album 

wajib diisi” 

Data pada 

gridview 

tidak 

diedit 

Baik 

Hapus data 

Album 

BERHASIL 

-Pilih data 

yang akan 

dihapus 

-Klik tombol 

hapus 

-Tampil 

option hapus 

pesan 

(Ok/Cancel) 

Klik OK Tampil pesan 

“Data berhasil 

dihapus” 

Data pada 

gridview 

terhapus 

Baik 

Hapus data 

album 

BATAL 

-Pilih data 

yang akan 

dihapus 

-Klik tombol 

Klik 

CANCEL 

Tetap pada 

halaman data 

album 

Data pada 

gridview 

tidak 

terhapus 

Baik 
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hapus 

-Tampil 

option hapus 

pesan 

(Ok/Cancel) 

 

6. Pengujian Halaman Foto 

Pengujian halaman foto dilakukan untuk memeriksa apakah fungsional agar 

terbebas dari error, pengujian dilakukan dengan dua kondisi. Kondisi yang 

pertama jika dalam keadaan berhasil dan yang kedua jika dalam keadaan 

gagal. 

Tabel 4.22 Pengujian Halaman Foto 

Kondisi 

Pengujian 

Prosedur 

Pengujian 

Masukan Keluaran Hasil yang 

didapat 

Kesimpulan 

Tambah data 

foto 

BERHASIL 

-Klik tombol 

tambah foto 

-Tampil 

halaman 

tambah 

-Input data 

foto 

-Klik 

simpan 

Tambah data 

foto 

LENGKAP 

Tampil 

pesan “Data 

berhasil 

disimpan” 

Data pada 

gridview 

bertambah 

Baik 

Tambah data 

foto 

GAGAL 

-Klik tombol 

tambah 

-Tampil 

halaman 

tambah 

-Input data 

foto 

-Klik 

Tambah data 

foto TIDAK 

LENGKAP 

Tampil 

pesan 

“Nama foto 

wajib diisi” 

Data pada 

gridview 

tidak 

bertambah 

Baik 
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simpan 

Edit data 

foto 

BERHASIL 

-Pilih data 

yang akan 

diedit 

-Klik tombol 

edit 

-Tampil 

halaman edit 

-Edit data 

-Klik 

simpan 

Edit data 

foto 

LENGKAP 

Tampil 

pesan “Data 

berhasil 

disimpan” 

Data pada 

gridview 

diedit 

Baik 

Edit data 

foto 

GAGAL 

-Pilih data 

yang akan 

diedit 

-Klik tombol 

edit 

-Tampil 

halaman edit 

-Edit data 

-Klik 

simpan 

Edit data 

foto TIDAK 

LENGKAP 

Tampil 

pesan “nama 

foto wajib 

diisi” 

Data pada 

gridview 

tidak diedit 

Baik 

Hapus data 

foto 

BERHASIL 

Pilih data 

yang hendak 

dihapus - 

Klik tombol 

hapus - 

Tampil 

option hapus 

pesan 

(Ok/Cancel) 

Klik OK Tampil 

Pesan “Data 

berhasil 

dihapus” 

Data pada 

gridview 

terhapus 

Baik 

Hapus data 

foto BATAL 

Pilih data 

yang hendak 

dihapus - 

Klik 

CANCEL 

Tetap pada 

halaman 

foto 

Data pada 

griedview 

tidak 

Baik 
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Klik tombol 

hapus - 

Tampil 

option hapus 

pesan 

(Ok/Cancel) 

terhapus 

 

7. Pengujian Halaman Data Event 

Pengujian halaman event dilakukan untuk memeriksa apakah fungsional agar 

terbebas dari error, pengujian dilakukan dengan dua kondisi. Kondisi yang 

pertama jika dalam keadaan berhasil dan yang kedua jika dalam keadaan 

gagal. 

Tabel 4.23 Pengujian Halaman Data Event 

Kondisi 

Pengujian 

Prosedur 

Pengujian 

Masukan Keluaran Hasil yang 

didapat 

Kesimpulan 

Tambah data 

event 

BERHASIL 

-Klik tombol 

tambah  

-Tampil 

halaman 

tambah 

-Input data 

event 

-Klik 

simpan 

Tambah data 

event 

LENGKAP 

Tampil 

pesan “Data 

berhasil 

disimpan” 

Data pada 

gridview 

bertambah 

Baik 

Tambah data 

event 

GAGAL 

-Klik tombol 

tambah  

-Tampil 

halaman 

tambah 

-Input data 

event 

Tambah data 

event 

TIDAK 

LENGKAP 

Tampil 

pesan 

“Nama event 

wajib diisi” 

Data pada 

gridview 

tidak 

bertambah 

Baik 



95 

 

 

 

-Klik 

simpan 

Edit data 

event 

BERHASIL 

-Pilih data 

yang akan 

diedit 

-Klik tombol 

edit 

-Tampil 

halaman edit 

-Edit data 

-Klik 

simpan 

Edit data 

event 

LENGKAP 

Tampil 

pesan “Data 

berhasil 

disimpan” 

Data pada 

gridview 

diedit 

Baik 

Edit data 

event 

GAGAL 

-Pilih data 

yang akan 

diedit 

-Klik tombol 

edit 

-Tampil 

halaman edit 

-Edit data 

-Klik 

simpan 

Edit data 

event 

TIDAK 

LENGKAP 

Tampil 

pesan 

“Nama event 

wajib diisi” 

Data pada 

gridview 

tidak diedit 

Baik 

Hapus data 

event 

BERHASIL 

-Pilih data 

yang akan 

dihapus 

-Klik tombol 

hapus 

-Tampil 

option hapus 

pesan 

(Ok/Cancel) 

Klik OK Tampil 

pesan “Data 

berhasil 

dihapus” 

Data pada 

gridview 

terhapus 

Baik 

Hapus data 

event 

-Pilih data 

yang akan 

Klik 

CANCEL 

Tetap pada 

halaman 

Data pada 

gridview 

Baik 
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BATAL dihapus 

-Klik tombol 

hapus 

-Tampil 

option hapus 

pesan 

(Ok/Cancel) 

event tidak 

terhapus 

 

8. Pengujian Halaman Kategori 

Pengujian halaman kategori dilakukan untuk memeriksa apakah fungsional 

agar terbebas dari error, pengujian dilakukan dengan dua kondisi. Kondisi 

yang pertama jika dalam keadaan berhasil dan yang kedua jika dalam 

keadaan gagal. 

Tabel 4.24 Pengujian Halaman Kategori 

Kondisi 

pengujian 

 Prosedur 

pengujian 

Masukan Keluaran Hasil yang 

didapat 

Kesimpulan 

Tambah data 

kategori 

BERHASIL 

-Klik 

tombol 

tambah  

-Tampil 

Halaman 

tambah  

-Input data -

Klik Simpan 

Tambah 

data 

kategori 

LENGKAP 

Tampil 

pesan “Data 

berhasil 

dibuat” 

Data pada 

gridview 

bertambah 

Baik 

Tambah data 

kategori 

GAGAL 

Klik tombol 

tambah  

-Tampil 

Halaman 

tambah  

-Input data -

Klik Simpan 

Tambah 

data 

kategori 

TIDAK 

LENGKAP 

Tampil 

pesan 

“Nama 

kategori 

wajib diisi” 

Data pada 

gridview 

tidak 

bertambah 

Baik 
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Edit data 

kategori 

BERHASIL 

-Pilih data 

yang akan 

diedit 

-Klik 

tombol edit 

-Tampil 

halaman edit 

-Edit data 

-Klik 

simpan 

Edit data 

kategori 

LENGKAP 

Tampil 

pesan “Edit 

data 

berhasil” 

Data pada 

gridview 

diedit 

Baik 

Edit data 

kategori 

GAGAL 

-Pilih data 

yang akan 

diedit 

-Klik 

tombol edit 

-Tampil 

halaman edit 

-Edit data 

-Klik 

simpan 

Edit data 

kategori 

TIDAK 

LENGKAP 

Tampil 

pesan 

“Nama 

kategori 

wajib diisi” 

Data pada 

gridview 

tidak diedit 

Baik 

Hapus data 

kategori 

BERHASIL 

-Pilih data 

yang akan 

dihapus 

-Klik 

tombol 

hapus 

-Tampil 

option hapus 

pesan 

(Ok/Cancel) 

Klik OK Tampil 

pesan “Data 

berhasil 

dihapus” 

Data pada 

gridview 

terhapus 

Baik 

Hapus data 

kategori 

BATAL 

-Pilih data 

yang akan 

dihapus 

Klik 

CANCEL 

Tetap pada 

halaman 

kategori 

Data pada 

gridview 

tidak 

Baik 
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-Klik 

tombol 

hapus 

-Tampil 

option hapus 

pesan 

(Ok/Cancel) 

terhapus 

 

9.  Pengujian Halaman Slider 

Pengujian halaman slider dilakukan untuk memeriksa apakah fungsional agar 

terbebas dari error, pengujian dilakukan dengan dua kondisi. Kondisi yang 

pertama jika dalam keadaan berhasil dan yang kedua jika dalam keadaan 

gagal. 

Tabel 4.25 Pengujian Halaman Slider 

Kondisi 

pengujian 

Prosedur 

pengujian 

Masukan Keluaran Hasil yang 

didapat 

Kesimpulan 

Tambah data 

slider 

BERHASIL 

-Klik 

tombol 

tambah  

-Tampil 

Halaman 

tambah  

-Input data -

Klik Simpan 

Tambah 

data slider 

LENGKAP 

Tampil 

pesan “Data 

berhasil 

dibuat” 

Data pada 

gridview 

ditambah 

Baik 

Tambah data 

slider 

GAGAL 

-Klik 

tombol 

tambah  

-Tampil 

halaman 

tambah  

-Input data 

Tambah 

data slider 

TIDAK 

LENGKAP 

Tampil 

pesan “No 

urut wajib 

diisi” 

Data pada 

gridview 

tidak 

bertambah 

Baik 
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-Klik 

simpan 

Edit data 

slider 

BERHASIL 

-Klik 

tombol edit  

-Tampil 

Halaman 

edit 

Edit data  

-Klik 

Simpan 

Edit data 

slider 

LENGKAP 

Tampil 

pesan “Data 

berhasil 

disimpan” 

Data pada 

gridview 

diedit 

Baik 

Edit data 

slider 

GAGAL 

-Klik 

tombol edit  

-Tampil 

Halaman 

edit 

Edit data  

-Klik 

Simpan 

Edit data 

slider 

TIDAK 

LENGKAP 

Tampil 

pesan”No 

urut wajib 

diisi” 

Data pada 

gridview 

tidak diedit 

Baik 

Hapus data 

slider 

BERHASIL 

-Pilih data 

yang akan 

dihapus  

-Klik 

tombol 

hapus  

-Tampil 

option 

hapus pesan 

(Ok/Cancel) 

Klik OK Tampil 

pesan “Data 

berhasil 

dihapus” 

Data pada 

gridview 

terhapus 

Baik 

Hapus data 

slider 

BATAL 

-Pilih data 

yang akan 

dihapus  

-Klik 

tombol 

Klik 

CANCEL 

Tetap pada 

halaman 

slider 

Data pada 

gridview 

tidak 

terhapus 

Baik 
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hapus  

-Tampil 

option 

hapus pesan 

(Ok/Cancel) 

 

10. Pengujian Halaman Kontak 

Pengujian halaman kontak dilakukan untuk memeriksa apakah fungsional 

agar terbebas dari error, pengujian dilakukan dengan dua kondisi. Kondisi 

yang pertama jika dalam keadaan berhasil dan yang kedua jika dalam 

keadaan gagal. 

Tabel 4.26 Pengujian Halaman Kontak 

Kondisi 

pengujian 

Prosedur 

pengujian 

Masukan Keluaran Hasil yang 

didapat 

Kesimpulan 

 Tambah 

data kontak 

BERHASIL 

-Klik 

tombol 

tambah  

-Tampil 

Halaman 

tambah  

-Input data  

-Klik 

Simpan 

Tambah 

data kontak 

LENGKAP 

Tampil 

pesan “Data 

berhasil 

disimpan” 

Data pada 

gridview 

ditambah 

Baik 

Tambah data 

kontak 

GAGAL 

-Klik 

tombol 

tambah  

-Tampil 

Halaman 

tambah  

-Input data  

-Klik 

Tambah 

data kontak 

TIDAK 

LENGKAP 

Tampil 

pesan 

“Nama 

kontak 

wajib diisi” 

Data pada 

gridview 

tidak 

ditambah 

Baik 
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Simpan 

Edit data 

kontak 

BERHASIL 

-Pilih data 

yang akan 

diedit 

-Klik 

tombol edit  

-Tampil 

halaman 

edit  

-Edit data 

-Klik 

simpan 

Edit data 

kontak 

LENGKAP 

Tampil 

pesan “Data 

berhasil 

disimpan” 

Data pada 

gridview 

diedit 

Baik 

Edit data 

kontak 

GAGAL 

-Pilih data 

yang akan 

diedit 

-Klik 

tombol edit  

-Tampil 

halaman 

edit  

-Edit data 

-Klik 

simpan 

Edit data 

kontak 

TIDAK 

LENGKAP 

Tampil 

pesan 

“Nama 

kontak 

wajib diisi” 

Data pada 

gridview 

tidak diedit 

Baik 

Hapus 

kontak 

BERHASIL 

-Pilih data 

yang akan 

dihapus  

-Klik 

tombol 

hapus  

-Tampil 

option 

hapus pesan 

(Ok/Cancel) 

Klik OK Tampil 

pesan “Data 

berhasil 

dihapus” 

Data pada 

gridview 

terhapus 

Baik 
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Hapus 

kontak 

BATAL 

-Pilih data 

yang akan 

dihapus  

-Klik 

tombol 

hapus  

-Tampil 

option 

hapus pesan 

(Ok/Cancel) 

Klik 

CANCEL 

Tetap pada 

halaman 

kontak 

Data pada 

gridview 

tidak 

terhapus 

Baik 

 

Setelah dilakukan pengujian sistem diatas, selanjutnya akan dilakukan 

pengujia user untuk mengetahui kelayakan pada sistem dengan menggunakan 

metode skala likert. Menurut (Bahrun, Alifah, dan Mulyono, 2018) skala likert 

adalah skala yang digunakan untuk mengukur persepsi, sikap atau pendapat 

seseorang atau kelompok mengenai sebuah peristiwa dan fenomena social.  

Terdapat dua bentuk pertanyaan dalam skala likert, yaitu yang pertama adalah 

bentuk pertanyaan positif untuk mengukur skala positif, dan yang  kedua bentuk 

pertanyaan negative untuk mengukur skala negative. Pertanyaan positif diberi 

skor 5,4,3,2, dan 1. Sedangkan untuk pertanyaan negative akan diberikan skor 

1,2,3,4, dan 5.  

Skala likert juga merupakan skala yang umum digunakan dalam kuisioner, dan 

paling banyak digunakan dalam riset yang berupa survei yang dapat memudahkan 

responden dalam memilih jawaban. Secara umum, lima opsi dan skor yang dapat 

dilihat pada tabel berikut ini.  
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Tabel 4.27 Skala Likert 

No Kategori Skor 

1 Sangat Setuju (SS) 5 

2 Setuju (S) 4 

3 Cukup Setuju (CS) 3 

4 Tidak Setuju (TS) 2 

5 Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

 

Setelah itu, presentase temuan diterapkan untuk memberikan jawaban 

kelayakan faktor yang akan diperiksa. Baik nilai maksimum dan minimum adalah 

100%. Tabel dibawah ini menunjukkan bagaimana kategori dibagi. 

Tabel 4. 28 Kategori Kelayakan 

No Kategori Persentase 

1 Sangat Layak 81% - 100% 

2 Layak 61% - 80% 

3 Cukup Layak 41% - 60% 

4 Tidak Layak 21% - 40% 

5 Sangat Tidak Layak <20% 

 

Perhitungan jumlah skor dari hasil kuisioner kemudian dihitung melalui 

perhitungan berikut. 
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Tabel berikut adalah tabel untuk pernyataan user.  

Tabel 4.29 Pengujian user 

No Pertanyaan STS TS CS S SS 

1 Apakah tampilan user interface website 

ini menarik bagi user? 

     

2 Apakah fitur atau menu didalam website 

dapat dipahami dengan mudah oleh 

user? 

     

3 Apakah tampilan menu uatama yang 

disajikan oleh website mudah dipahami 

oleh user? 

     

4 Apakah website tersebut membantu 

konsumen dalam melakukan booking 

dan melihat jadwal lapangan dengan 

waktu yang lebih efektif? 

     

5 Apakah website pemesanan lapangan 

futsal reagen ini sudah cukup baik? 

     

 

Setelah jawaban responden sudah terkumpul melalui penyebaran kuisioner 

tersebut diolah menjadi informasi. Adapun responden yang terlibat dalam 

pengujian ini berjumlah  4 (empat) orang yang terdiri dari, 1 orang dari reagen 

futsal, 2 orang dari konsumen reagen futsal, dan 1 orang dosen sistem informasi.  

Pertanyaan No 1. : a. Responden yang menjawab sangat setuju (SS) 

Skor T x Pn =  1 x 5 = 5 

b. Responden yang menjawab setuju (S) 

   Skor T x pn = 3 x 4 = 12 

    Total skor = 5 + 12 = 17 

Indeks kelayakan  
          

 
       

=  
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     0 

=  0,85 x 100 

=  85 % (sangat layak) 

Pertanyaan No. 2 : a. Responden yang menjawab sangat setuju (SS) 

   Skor T x Pn = 1 x 5 = 5  

   b. Responden yang menjawab setuju (S) 

   Skor T x Pn = 3 x 4 = 12 

    Total skor = 5 + 12 = 17 

 Indeks kelayakan = 
          

 
       

    = 
  

     
       

    = 
  

  
       

    = 0,85 x 100 

    = 85% (sangat layak) 

Pertanyaan No. 3 : a. Responden yang menjawab sangat setuju (SS) 

   Skor T x Pn = 1 x 5 = 5  

   b. Responden yang menjawab setuju (S) 

   Skor T x Pn = 3 x 4 = 12 

    Total skor = 5 + 12 = 17 

 Indeks kelayakan = 
          

 
       

    = 
  

     
       

    = 
  

  
       

    = 0,85 x 100 

    = 85% (sangat layak) 

Pertanyaan No. 4 : a. Responden yang menjawab sangat setuju (SS) 

   Skor T x Pn = 1 x 5 = 5 
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b. Responden yang menjawab setuju (S) 

   Skor T x Pn = 2 x 4 = 8 

   c. Responden yang menjawab cukup setuju (CS) 

   Skor T x Pn = 1 x 3 = 3 

    Total skor = 5 + 8 + 3 = 16 

 Indeks kelayakan = 
          

 
       

    = 
  

     
       

    = 
  

  
       

    = 0,8 x 100 

    = 80% (layak) 

Pertanyaan No. 5 : a. Responden yang menjawab sangat setuju (SS) 

Skor T x Pn =  1 x 5 = 5 

b. Responden yang menjawab setuju (S) 

   Skor T x pn = 3 x 4 = 12 

    Total skor = 5 + 12 = 17 

Indeks kelayakan  
          

 
       

=  
  

     
       

 
  

  
     0 

=  0,85 x 100 

=  85 % (sangat layak) 
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Tabel 4.30 Hasil Pengujian 

 

No 

 

Pertanyaan 

 

 

Jawaban 

 

Persentase 

 

Kategori 

5 4 3 2 1 

1 Apakah tampilan user interface 

website ini menarik bagi user? 

 

1 

 

3 

    

85% 

Sangat 

layak 

2 Apakah fitur atau menu didalam 

website dapat dipahami dengan 

mudah oleh user? 

 

1 

 

3 

    

85% 

Sangat 

layak 

3 Apakah tampilan menu utama 

yang disajikan oleh website 

mudah dipahami oleh user? 

 

1 

 

3 

    

85% 

Sangat 

layak 

4 Apakah website tersebut 

membantu konsumen dalam 

melakuan dan melihat jadwal 

lapangan dengn waktu yang lebih 

efektif? 

 

1 

 

2 

 

1 

   

80% 

Layak 

5 Apakah website pemesanan 

lapangan futsal reagen ini sudah 

cukup baik? 

 

1 

 

3 

    

85% 

Sangat 

layak 

 

Rata – rata presentase = 
                 

                     
 

                                       = 
                       

 
 

                                       = 
     

 
 

                                       = 84% 
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4.1.22 Saran Maintenance Software 

Maintenance website adalah kegiatan pemeliharaan website yang 

bertujuan untuk merawat website agar tetap berada pada performa yang baik, 

terupdate, dan terhindar dari berbagai permasalahan yang dapat merugikan 

website. 

Maintenance website sendiri terbagi dari dua macam, yaitu maintenance 

mingguan dan bulanan, berikut saran cara untuk melakukan maintenance website 

mingguan : 

1. Backup Data Website 

Data (file) website yang terdapat dalam hosting harus di backup secara 

berkala untuk mengantisipasi keadaan yang merugikan website, seperti 

serangan hacker atau virus yang mengancam keamanan website. 

2. Perhatikan Serangan Virus atau Hacker 

Virus atau hacker dapat menyerang berbagai website, Serangan ini dapat 

merusak aktifitas website, bahkan mencuri data-data yang terdapat pada 

website. Dalam hal ini developer bisa menggunakan tools Google Search 

Console. Tools ini akan memberitahu developer mengenai berbagai script 

berbahaya sebagai salah satu upaya penyerangan virus atau hacker. 

3. Pastikan Seluruh Halaman Berjalan Bengan Baik 

Langkah selanjutnya yaitu memastikan seluruh halaman dan tautan yang 

ada di website dapat berjalan dengan baik. Jangan sampai halaman website 

atau link tersebut menampilkan error 404. Tentu hal ini akan membuat 

pengunjung meninggalkan website anda dan mungkin tidak akan kembali 

lagi ke website. 

4. Periksa Seluruh Update Komponen Website 

Kemudian developer juga perlu memperbaharui seluruh komponen 

website. Jika anda berpikir website akan tetap aman tanpa diperbaharui, 

bisa saja tiba-tiba malware dapat menyerang website. Bukan hanya 

malware saja, tetapi juga berbagai gangguan lain yang merugikan website. 

5. Melakukan Dan Memerika Hosting Website 
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Langkah terakhir yang perlu developer website lakukan yaitu memeriksa 

hosting website agar kecepatan website tetap stabil. Karena berbagai 

aktivitas pengunjung di website dapat menyebabkan CPU usage yang 

semakin meningkat dan menyebabkan loading website menjadi lambat. 

Periksa kondisi hosting paling lama untuk memastikan CPU usage berada 

dalam keadaan aman.  

 

4.1.23 Pembahasan Penelitian 

Penelitian perancangan sistem informasi penyewaan lapangan futsal 

reagen di kota Jambi berbasis web ini merupakan sistem baru yang direncanakan 

diterapkan di reagen futsal. Pada penelitian ini, selain mendapat keunggulan tentu 

juga memiliki kekurangan. Adapun keunggulan yang dimiliki yaitu sistem ini 

dapat digunakan oleh konsumen untuk menjadi member pada sistem informasi 

penyewaan lapangan futsal reagen kota jambi ini, dengan memanfaatkan fungsi 

booking dan melihat jadwal pada sistem ini sehingga memudahkan konsumen 

untuk melakukan pengecekan jadwal agar tidak membuang waktu untuk datang ke 

lapangan, serta kosumen juga dapat melakukan booking lapangan secara online 

melalui website. 

Perancangan sistem informasi penyewaan lapangan futsal reagen di kota 

Jambi berbasis web ini menggunakan metode pengembangan waterfall yang 

sistem pendekatannya secara sistematis dan berurutan dalam melakukan 

pengembangan perangkat lunak. Dalam desain perancangan website ini penulis 

dibantu menggunakan Xampp sebagai penyimban database, Visual Studio code 

sebagai alat bantu coding, dan framework Codeigniter. 

Pengujian perancangan sistem informasi penyewaan lapangan futsal 

reagen di kota Jambi berbasis web ini menggunakan metode pengujian blackbox. 

Berdasarkan hasil dari pengujiannya berjalan sesuai dengan rancangan, dan 

dengan hasil tersebut maka dapat dikatakan bahwa perancangan sistem perangkat 

lunak ini sudah tercapai dan dapat memberikan informasi kepada owner reagen 

futsal dalam mengelola sistem serta konsumen dapat melihat jadwal dan 
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melakukan booking serta melakukan pembayaran melalui website pada saat 

terkoneksi dengan internet. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Setelah dilakukan Perancangan Sistem Informasi Penyewaan 

Lapangan Futsal Reagen di Kota Jambi Berbasis Web, maka penulis dapat 

mengambil kesimpulan sebagai berikut : 

1. Perancangan Sistem Informasi Penyewaan Lapangan Futsal Reagen di 

Kota Jambi Berbasis Web berhasil dibuat sebagai media untuk 

membantu mendapatkan informasi jadwal dan pemesanan lapangan 

futsal yang lebih efektif. 

2. Pada pembuatan sistem penyewaan lapangan futsal berbasis web ini 

dapat membantu admin dalam mengelola website seperti, mengolah 

data konsumen dan data admin, mengolah data lapangan, mengolah 

data album, mengolah data foto, mengolah data event, mengolah data 

kategori, mengolah data slider foto, dan mengolah data kontak serta 

terdapat menu halaman dashboard khusus admin. 

3. Hasil pengujian sistem perangkat lunak ini menggunakan Blackbox 

Testing dengan hasil yang dinyatakan berhasil, dan duji kelayakan 

menggunakan metode skala likert menghasilkan skor 84% (sangat 

layak), secara keseluruhan memberikan hasil yang sukses dan sesuai 

dengan apa yang telah di rancang. 

 

5.2 Saran 

Dalam proses perancangan sistem informasi penyewaan lapangan 

futsal reagen di kota Jambi berbasis web. Terdapat beberapa saran yang 

mungkin dapat digunakan sebagai penyempurnaan lebih lanjut, sebagai 

berikut: 

1. Perancangan ini diharapkan untuk kedepannya memiliki fitur khusus 

untuk konsumen yang tidak harus melakukan registrasi akun dan login 

untuk bisa melakukan booking lapangan futsal. 
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2. Diharapkan admin atau developer website memberlakukan 

maintenance website dalam waktu 1 (satu) kali seminggu atau 3 (tiga) 

kali dalam sebulan. 
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