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ABSTRAK 

RANCANGAN MEMBANGUN APLIKASI PEMESANAN 

LAPANGAN FUTSAL PADA FUTSAL SEVENTH BERBASIS 

WEBSITE 

OLEH 

MUHAMMAD ADBUL AZIZ 

 09010581721016 

Sistem pemesanan lapangan pada Futsal Seventh masih bersifat manual. 

Pemesanan lapangan harus datang langsung ke Futsal Seventh yang dapat 

membuang waktu dengan banyak . Selain itu bukti pembayaran masih 

menggunakan banyak kertas atau buku untuk membuat laporan pembayaran, 

sehingga jika ingin melakukan rekap data, pengelola kesulitan karena ada banyak 

kertas yang akan dikumpulkan dan juga tidak terorganisir dalam data 

penyimpanan pemesanan penggunaan lapangan Futsal. Tujuan penelitian ini 

untuk membantu dalam meningkatkan keefektifitasan proses pemesanan 

lapangan dan pengolahan data pada Futsal Seventh.. Diharapkan hasil penelitian 

ini dapat menjawab kesulitan yang sering dihadapi oleh pengelola maupun 

pelanggan sehingga bisa lebih efisien dan efektif. 
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ABSTRACT 

 

DESIGN OF BUILDING APPLICATION FOR BOOKING 

FUTSAL FIELD ON SEVENTH FUTSAL WEBSITE BASED ON 

 

BY 

 

MUHAMMAD ADBUL AZIZ 

 09010581721016 

 

The field ordering system in Futsal Seventh is still manual. Field reservations have 

to come directly to Futsal Seventh which can be a waste of time with a lot of . In 

addition, proof of payment still uses a lot of paper or books to make payment 

reports, so if you want to recap the data, the manager has difficulty because there 

is a lot of paper to be collected and it is also not organized in the storage data for 

ordering the use of the Futsal field. The purpose of this study is to assist in 

increasing the effectiveness of the field ordering process and data processing on 

Futsal Seventh. It is hoped that the results of this study can answer the difficulties 

often faced by managers and customers so that they can be more efficient and 

effective. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pada zaman ini, bahwa dunia menyadari ada sebuah teknologi disebut 

internet. Siapapun sanggup berkomunikasi pada banyak orang di berbagai dunia 

dengan menggunakan Internet. Jaringan global menyediakan akses setiap jam ke 

internet ini. Bisa dibayangkan betapa besar internet memainkan peran penting 

pada kehidupan. Tidak hanya Internet dipakai oleh masyarakat untuk 

mendapatkan sebuah informasi, bisa juga digunakan untuk berbisnis dengan cara 

membuat suatu aplikasi yaitu website. Dengan penyebaran Internet, aplikasi situs 

web menjadi mudah diakses oleh siapa saja. 

Teknologi internet dan website dapat digunakan sebagai alat untuk mengatur 

waktu, seperti sistem pemesanan dan penjadwalan online yang dapat diakses 

kapan saja, di mana saja. Seperti halnya Futsal Seventh, proses pemesanan 

lapangan saat ini membutuhkan waktu yang cukup lama. Karena siapa pun yang 

mau melakakuan booking lapangan harus langsung ke Futsal Seventh. Juga untuk 

bukti pembayarannya pun menggunakan kertas ataupun buku untuk menyusun 

laporan pembayaran, jadi jika pengelola futsal ingin meringkas data, maka 

pengelola futsal akan kerepotam karena terlalu banyak dokumen harus 

dikumpulkan, Jadi tidak teratur untuk menyimpan informasi untuk pemesanan 

penggunaan lapangan futsal yang benar dan baik sehingga infromasi atau data 

yang dapat ditindak lanjuti tidak akan hilang. Oleh karena itu, diperlukan suatu 

sistem informasi yang mampu mendukung Futsal Seventh untuk memudahkan 

pelanggan khususnya dalam hal melakukan pemesanan. Untuk itu penulis ingin 

mencoba merancang sebuah aplikasi berbasis website yang dapat meningkatkan 

efisiensi proses pemesanan lapangan futsal. Sistem ini akan menggantikan sistem 

reservasi konvensional seperti kunjungan lapangan langsung, pemesanan janji 

temu telepon, dll. 

Diharapkan dengan adanya sistem aplikasi berbasis web ini dapat dengan 

mudah menyelesaikan permasalahan pemesanan lapangan dan pengelolaan jadwal 

Futsal Seventh. Hal ini memungkinkan konfigurasi dilakukan secara terpusat dan 
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menyederhanakan pengumpulan data untuk pengelola lapangan. Selain itu, 

pelanggan dapat yakin untuk menggunakan layanan ini. 

Atas dasar permasalahan yang sudah diuraikan, maka penulis tertarik untuk 

melakukan penelitian tentang Futsal Seventh dengan Judul “Rancangan 

Membangun Aplikasi Pemesanan Lapangan Futsal Pada Futsal Seventh Berbasis 

Website”. 

1.2. Rumusan Masalah 

Atas dasar uraian di atas, dapat disimpulkan dari penelitian ini bahwa: 

 
1. Bagaimana cara merancang sistem berbasis website yang akan 

memudahkan untuk memesan lapangan di Futsal Seventh ? 

2. Bagaimana membangun sistem perencanaan yang mudah diakses dan 

akurat serta membuat laporan yang efektif dan efisien? 

1.3. Tujuan Dan Manfaat 

1.3.1. Tujuan 

Projek Akhir ini bertujuan untuk membikin sebuah aplikasi website yang 

bisa membantu customer dalam memesan dan mengkonfirmasi jadwal lapangan di 

Futsal Seventh. 

1.3.2. Manfaat 

Adapun beberapa manfaat yang bisa diambil dari penelitian ini sebagai 

berikut: 

1. Meningkatkan pengetahuan soal sistem informasi yang dipakai untuk 

mengelola pemesanan lapangan futsal. 

2. Mempermudah customer dalam melakukan pemesanan dan 

pengecekan lapangan. 

1.4. Batasan Masalah 

Supaya pembahasan lebih terarah, tidak melenceng dari topik yang ada, dan 

sampai pada kesimpulan yang diinginkan serta terhubung pada aplikasi yang 

dibuat, maka topik-topik tersebut dipersempit sebagai berikut: 

1. Lokasi studi perkara buat penelitian ini merupakan Futsal Seventh 

terletak pada Suka Senang - Sukarami Palembang. 
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2. Sistem informasi ini dalam bentuk aplikasi pemrograman website. 

3. Aplikasi menggunakan bahasa php dibantu oleh xammp sebagai web 

server. 

4. Database yang dipakai buat membentuk sistem ini merupakan 

MySQL. 

 
1.5. Metode Pengembangan Sistem 

Salah satu jenis penelitian kualitatif deskriptif berupa penelitian dengan 

metode atau pendekatan studi kasus (Case Study). Studi kasus termasuk dalam 

penelitian analisis deskriptif, yaitu penelitian yang dilakukan terfokus pada suatu 

kasus tertentu untuk diamati dan dianalisis secara cermat sampai tuntas.(Sutedi. 

2009) 

Kasus yang dimaksud bisa berbentuk tunggal atau jamak, misalnya individu 

atau kelompok. Perlu dilakukan analisa secara tajam terhadap berbagai faktor 

yang terkait dengan kasus tersebut sehingga akhirnya akan diperoleh kesimpulan 

yang akurat. Penelitian ini memusatkan diri secara intensif pada suatu obyek 

tertentu yang mempelajarinya sebagai suatu kasus. Data studi kasus dapat 

diperoleh dari semua pihak yang bersangkutan, dengan kata lain data dalam studi 

ini dikumpulkan dari berbagai sumber 

Penelitian studi kasus dimaksudkan untuk mempelajari secara intensif 

tentang latar belakang masalah keadaan dan posisi suatu peristiwa yang sedang 

berlangsung saat ini, serta interaksi lingkungan unit sosial tertentu. Penelitian 

studi 4 kasus merupakan studi mendalam mengenai objek yang diteliti, namun 

variabelvariabel dan fokus yang diteliti sangat luas dimensinya. 

 

1.6. Metode Pengumpulan Data 

1.6.1. Tempat Pengambilan data 

 Jl. Suka Senang Jl. Kol. H. Burlian No.01, Sukarami, Kec. Sukarami, Kota 

Palembang, Sumatera Selatan 30153 

1.6.2. Wawancara 

Metode ini bertujuan untuk dapat memperoleh data secara langsung dari 

pihak yang berhak memberikan informasi terkait. 
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1.6.3. Observasi 

Observasi dilakukan dengan cara mengamati secara langsung masalah yang 

diambil. Pada bagian ini, penulis mencoba mencari informasi secara langsung 

dengan mengamati proses bisnis Futsal Seventh dan dengan mengamati para 

customer serta yang lainnya. Informasi yang diterima kemudian dianalisa dan 

dipakai untuk proses penelitian yang sedang berlangsung. 

1.6.4. Studi Pustaka 

Studi Pustaka ini bertujuan untuk mengumpulkan informasi yang sesuai 

pada topik atau masalah yang dicari, informasi ini bisa didapatkan dari buku, 

artikel ilmiah, tesis, disertasi, ensiklopedi, internet dan sumber lain yang sesuai 

dengan penelitian. 

1.7. Metode Pengembangan Sistem 

Metode waterfall atau bisa disebut juga metode air tejun, yang dimana 

metode ini digunakan untuk membuat rangkain kerja menjadi jelas serta berfokus 

pada tujuan akhir dan metode ini cukup mudah untuk dipahami walaupun metode 

ini cukup tua. Metode waterfall ini menggambarkan pendekatan secara sistematik 

dan berurutan pada pengembangan perakat lunak, berawal dari spesifikasi 

kebutuhan pengguna berlanjut melalui sebuah tahapan dari menganalisis, desain, 

kode, pengujian, pemeliharan. Berikut merupakan tahapan dari metode waterfall 

(Metode Waterfall Berdasarkan Pressman 2015:42). 

 

Gambar 1.1 Metode Waterfall (Widianto, 2019.) 
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Langkah-langkah penelitian ini akan melalui beberapa tahapan proses 

pengerjaan yaitu: 

1. Rekayasa Sistem 

Tahapan ini dimulai dengan mencari kebutuhan seluruh sistem untuk 

diimplementasikan kedalam perangkat lunak 

2. Analisa Kebutuhan 

Pada tahapan pengembangan sistem ini dibutuhkan komunikasi yang 

bertujuan untuk memudahkan pengguna dalam memahami keterbatasan 

perangkat lunak ini.. Fase ini harus dikerjakan secara lengkap untuk bisa 

menghasilkan desain yang lengkap. 

3. Desain 

Dalam tahap ini pengembang akan menghasilkan sebuah sistem secara 

keseluruhan dan menentukan alur perangkat lunak hingga algoritma yang 

detail. 

4. Pengcodean 

Tahapan dimana seluruh desain diubah menjadi kode kode progam . Kode 

progam yang dihasilkan masih berupa modul-modul yang akan 

diintregasikan menjadi sistem yang lengkap. 

5. Sistem Testing 

Di tahap ini dilakukan penggabungan modul-modul yang sudah dibuat dan 

dilakukan pengujian ini dilakukan untuk mengetahui apakah software yang 

dibuat telah sesuai dengan desainnya dan fungsi pada software terdapat 

kesalahan atau tidak. 

6. Pemeliharaan 

Fase akhir ini adalah tahap yang dimana perangkat lunak telah diperiksa dan 

dilakukan pemeliharaan. 

Menggunakan Metode Waterfall ini memiliki kelebihan yaitu dari proses 

yang lebih terstruktur. Proses pengembangan menggunakan mode selangkah demi 

selangkah untuk meminimalkan kesalahan yang mungkin akan timbul. 

Pengembangan dikonseptualisasikan dengan merancang, mengimplementasikan, 

menguji, menginstal, memecahkan masalah, kemudian dikelola dan dipelihara. 
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Dengan adanya urutan pasti, dapat dilihat pula pada perkembangan untuk setiap 

tahap secara pasti. 

Kelemahan dari menggunakan metode waterfall adalah bersifat kaku, 

sehingga sangat sulit melakukan perubahan di tengah proses. Jika terdapat 

kekurangan proses/prosedur dari tahap sebelumnya, maka tahapan pengembangan 

harus dilakukan mulai dari awal lagi. Hal ini akan memakan waktu yang lebih 

lama. Karena jika proses sebelumnya belum selesai sampai akhir, maka proses 

selanjutnya juga tidak dapat berjalan (Pressman, 2015:45). Oleh karena itu, jika 

terdapat kekurangan dalam permintaan user maka proses pengembangan harus 

dimulai kembali dari awal. Karena itu, dapat dikatakan proses pengembangan 

software dengan metode waterfall bersifat lambat.
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