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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
 

1.1 Latar Belakang 
 

Perkembangan sistem informasi dengan menggunakan komputer merupakan sebuah 

media yang dapat memudahkan seseorang dalam mengelola data dengan tujuan untuk 

mendapatkan informasi yang akurat dan mudah diakses oleh siapapun, dimanapun, dan kapan 

saja. Pengelolaan data dan informasi yang baik sangat penting untuk kebutuhan suatu 

organisasi, lembaga apalagi yang berhubungan dengan bisnis. Peningkatan pelayanan juga 

berbanding lurus dengan peningkatan IT, dimana hampir semua jenis pelayanan baik yang 

bersifat resmi maupun dalam dunia bisnis sudah mulai menerapkan teknologi khususnya 

perkembangan IT dalam melayani masyarakat dan konsumen. Hal ini akan sangat 

meningkatkan kepuasan masyarakat dan konsumen dalam berbagai jenis layanan (Sutabri. 

2012). 

Dalam aplikasi berbasis layanan online, kepuasan pelanggan adalah respon pemenuhan 

dari pelanggan terhadap suatu produk atau layanan itu sendiri yang telah memenuhi kebutuhan 

dan harapan pelanggan (Zeithaml., dkk 2018). Kepuasan pelanggan adalah menjadi fokus 

utama dalam layanan atau servis berbasis online, sehingga pelanggan diharapkan menjadi 

pelanggan yang setia untuk terus dapat menggunakan layanan perusahaan secara kontinu. 

Olahraga futsal identik dengan permainan team vs team dimana setiap team yang 

bertanding harus mempunyai 5 orang dimana yang terdiri dari 1 orang kiper dan 4 orang 

pemain. Salah satu dampak terkenal nya olahraga futsal di Indonesia adalah terdapat banyak 

sekali usaha seperti Penyewaan Lapangan Futsal. 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 (Merdekawati et al., 2019). 

Pada Lapangan Futsal Momea Palembang, proses penyewaan lapangan masih 

dilakukan secara sederhana yakni pelanggan datang langsung ke tempat dan melakukan 

penyewaan atau booking. Hal ini menyebabkan kurang praktis dan repot dalam hal waktu, 

karena posisi lapangan terbatas dan sering kali pelanggan tidak mendapatkan lapangan karena 

posisi lapangan sudah full booking. 

Dalam hal pembukuan juga masih dengan mengandalkan tulis tangan sehingga berisiko 

salah catat dan salah hitung serta potensi rusak dan hilang buku catatan tersebut. Juga 

berdampak untuk proses pembuatan laporan penyewaan yang mana, pegawai harus merekap 

dan menghitung ulang data satu-persatu dari buku catatan-catatan tersebut. 

Maka dari itu, penulis membuat penelitian dengan mengambil judul “Aplikasi 

Penyewaan Lapangan Futsal Berbasis Web Pada Futsal Momea Palembang” untuk membantu 

pelanggan agar dapat melakukan booking atau penyewaan lapangan secara online, dan juga 

membantu dalam menyusun laporan penyewaan dengan mudah. 

 

 

 

 
1.2 Tujuan Penelitian 

 
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat Aplikasi Penyewaan Lapangan 

Futsal Berbasis Web Pada Futsal Momea Palembang yang dapat mempermudah dalam 

mengelola data penyewaan lapangan. 

 
 

1.3 Manfaat Penelitian 
 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 

1. Membantu dalam menyediakan media penyewaan lapangan futsal secara online. 



2. Membantu melakukan proses rekap laporan secara otomatis. 

 

 

1.4 Batasan Masalah 
 

Agar pembahasan yang dilakukan oleh penulis lebih terfokus dan terarah serta tidak 

menyimpang dari permasalahan pokok yang ada serta mencapai kesimpulan yang tepat dan 

terhubung dengan aplikasi yang ada, maka penulis membatasi ruang lingkup yang akan dibahas 

adalah: 

1. Penelitian ini dilaksanakan pada Lapangan Futsal Momea Palembang. 

 

2. Pelanggan dapat melakukan booking atau penyewaan secara online. 

 

3. Aplikasi dapat menampilkan/menyajikan laporan keuangan. 

 

4. Aplikasi dibangun menggunakan bahasa pemrograman PHP berbentuk website. 

 

 

 

 

1.5 Metodologi Penelitian 
 

Metodologi penelitian adalah suatu teknik atau cara yang dilakukan dalam proses 

penelitian untuk memperoleh data yang akurat dan prinsip yang sistematis. 

 
 

1.5.1 Metode Pengumpulan Data 
 

Metode observasi adalah metode pengumpulan data dengan cara mengamati apa yang 

dikerjakan orang, mendengarkan apa yang mereka ucapkan, dan berpartisipasi dalam aktifitas 

mereka. Jadi Observasi partisipasi merupakan metode pengumpulan data yang digunakan 

untuk mendapatkan data penelitian melalui pengamatan dan penginderaan dimana observer 

atau peneliti benar-benar berada dalam keseharian pelaku yang diteliti atau informan. 

keberadaan peneliti terlibat secara aktif maupun tidak aktif (Anggito & Setiawan, 2018). 

a. Data Primer 



Data primer adalah data berupa informasi berbentuk lisan yang langsung diperoleh 

penulis dari sumber aslinya. 

b. Data Sekunder 

 

Data sekunder adalah data yang digunakan berupa data tertulis yang diperoleh dari 

berbagai sumber yang berkaitan dengan tujuan penelitian. 

Adapun teknik dalam pengumpulan data yang digunakan sebagai berikut : 

 

1) Wawancara 

 

Wawancara adalah percakapan kepada objek atau user, dalam hal ini kepada pihak 

pengelola mengenai materi yang dibutuhkan dalam penelitian ini. 

2) Studi dokumentasi 

 

Yakni berupa dokumen-dokumen yang dibutuhkan untuk menunjang data penelitian, 

misalnya jurnal dan buku-buku yang berkaitan dengan penelitian. 

 
 

1.5.2 Metode Pengembangan Aplikasi 
 

Metode waterfall adalah suatu proses pengembangan perangkat lunak berurutan, dimana 

kemajuan dipandang sebagai arus mengalir ke bawah dan melewati fase - fase perencanaan, 

pemodelan, implementasi atau kontruksi dan pengujian (Kadir, 2017). 

Adapun langkah-langkah dalam merancang dan mengembangkan website untuk 

mendefinisikan masalah antara lain mengambil data, mempelajari masalah dan menganalisa 

masalah. 

1. Analisis 

 

Langkah ini merupakan analisa terhadap kebutuhan sistem. Pengumpulan data dalam 

tahap ini bisa melakukan sebuah pengamatan dan wawancara. 

2. Perancangan 

 

Proses design akan menerjemahkan syarat kebutuhan ke sebuah perancangan atau 



desain sistem yang akan dibangun. Outputnya berupa DFD, ERD serta rancangan 

tampilan aplikasi yang akan dibangun. 

3. Implementasi 

 

Implementasi merupakan penerjemahan rancangan kedalam bahasa komputer sehingga 

menjadi sebuah aplikasi yang diharapkan. 

4. Pengujian 

 

Setelah pengkodean selesai, maka akan dilakukan testing terhadap website yang telah 

dibuat tadi. Tujuan testing adalah menemukan kesalahan-kesalahan terhadap website 

tersebut dan kemudian bisa diperbaiki. 

5. Pemeliharaan (Maintenance) 

 

Perangkat lunak yang telah dibuat untuk selanjutnya diujicobakan oleh user atau 

pengguna apakah aplikasi yang dibangun sudah sesuai dengan keinginan serta apabila 

ada penambahan atau perubahan fitur tertentu dalam aplikasi tersebut. 
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