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ABSTRACT
In this day and age, people, especially adults and teenagers, understand the importance of sports.

There are various sports chosen, but lately the sport that is very popular and in great demand is futsal. Futsal
has become one of the most popular sports in Indonesia, especially young people. In this study, the method
used was the SDLC (System Development Life Cycle) waterfall, a waterfall which is often used in the process
of making systems and UML (Unified Modeling Language) as a means of designing object-oriented systems.
Shows that the results of the futsal field ordering application are made to improve performance and prevent
fraud in terms of booking when there is missing data.

Keywords: Futsal, SDLC (System Development Life Cycle), UML (Unified Modeling Language), waterfall

ABSTRAK

Di zaman sekarang ini, masyarakat khususnya orang dewasa dan remaja sudah mengerti apa
pentingnya olahraga. Olahraga yang dipilih bermacam-macam, akan tetapi belakangan ini olahraga yang
sangant populer dan banyak diminati adalah futsal. Futsal menjelma menjadi salahsatu olahraga paling di
gemari oleh masyarakat Indonesia khususnya anak muda. Pada penelitianini menggunakan Metode yang
dilakukan SDLC (System Development Life Cycle) waterfall, air terjun yang seringdigunakan dalam proses
pembuatan system dan UML (Unified Modelling Languange) sebagai sarana perancangan sistem
berorientasi objek. Menunjukan bahwa hasil aplikasi pemesanan lapangan futsal dibuat untuk
meningkatkan suatu kinerja dan mencegah terjadinya kecurangan dalam hal booking saat ada data yang
hilang

Kata Kunci : Futsal, SDLC (System Developtment Life Cycle), UML (Unified ModellingLanguange),
waterfal
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I. PENDAHULUAN
Di zaman sekarang ini, masyarakat
khususnya orang dewasa dan remaja

sudah  mengerti apa pentingnya
olahraga. @ Olahraga yang dipilih
bermacam-macam, akan tetapi

belakangan ini olahraga yang sangant
populer dan banyak diminati adalah
futsal. Futsal menjelma menjadi salah
satu olahraga paling di gemari oleh
masyarakat Indonesia khususnya anak
muda.

Kebutuhan akan lapangan futsal
yang bertambah banyak menyebabkan
sistem pemesanan dan penjadwalan
terhadap pemakaian lapangan semakin

kompleks. Pada umumnya sistem
pemesanan lapangan futsal masih
menggunakan cara manual yaitu

pengguna harus mendatangi langsung
tempat penyewaan lapangan futsal atau

menghubungi lewat telepon untuk
melakukan pengecekan terhadap
lapangan yang kosong, sedangkan

pemesanan melalui telepon ini memiliki
kendala dalam hal validasi yang akurat,
oleh karena itu daripihak lapangan juga
tidak sembarangan menerima
pemesanan melalui telepon. Pemesanan
lapangan melalui teleponbiasanya hanya
berlaku bagi member atau orang yang
sudah di kenal oleh pihaklapangan. Non
member atau orang yang tidak dikenal
olen pihak lapangan harus datang
langsung ke lapangan futsal untuk
melihat  jadwal dan melakukan
pemesanan. Sistem

pemesanan lapangan futsal secara
manual ini cukup merepotkan bagi pihak
pengguna lapangan dan menjadi kurang
efisien dalam hal waktu, tenaga, dan
biaya karena pengguna harus
mendatangi langsung setiap tempat futsal
yang ada untuk melakukan pengecekan
jadwal dan pemesanan lapangan.

Saat ini dunia telah mengenal suatu
teknologi yang dinamakan internet.
Semua orang dapat berkomunikasi
dengan orang lain yang berada di
berbagai belahan dunia melalui internet.
Pengguna internet yang semakin luas
menjadi aplikasi android sebagai suatu

aplikasi yang mudah di akses oleh
semua orang.
Teknologi internet dan teknologi

android digunakan sebagai sebagai alat
bantu pengorganisasian waktu, salah
satu  contohnya adalah sistem
pemesanan secara online yang di akses
dimanapun dan kapapun. Sistem ini
diharapkan dapat menggantikan cara
booking/pemesanan konvesional, seperti
pertemuan empat mata, janji, atau
melalui telepon, penulisan janji melalu
kertas, dan lain-lain.

Karena banyaknya masyarakat pada
umumnya yang menggunakan mobile
berbasis android maka munculah
sebuah ide untuk membuat aplikasi
pemesanan lapangan futsal berbasis
android yang berguna untuk membantu
petugas dan pelanggan dalam
melakukan pemesanan lapangan futsal.

Untuk ini, dalam skripsi ini, penulisan
akan membuat system berbasis android
untuk menangani masalah pemesanan
lapangan sehingga memudahkan
pengelola.  Disamping itu, pihak
customer service dan pelanggan akan
merasa dimudahkan pelayanan
tersebut. Maka dari itu lapangan futsal
membutuhkan sistem yang dapat
mempermudah  proses pemesanan
lapangan futsal.

Il. METODE PENELITIAN

A. Pengertian Aplikasi

Aplikasi adalah aplikasi, menyimpan
sesuatu, mengeluarkan informasi,
bekerja menjadi metode atau mediayang
digunakan untuk menerapkan atau
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melakukan  hal-hal atau masalah
sehingga berubah menjadi struktur yang
ditingkatkan tanpa kehilangan
kualitashal-hal mendasar, informasi,
masalah atau pekerjaan. Jadi untuk
situasi ini itu hanya semacam
pertunjukan informasi yang berubah,
sedangkan substansi yang terkandung
dalam informasi tidak  wawasan
mengubah. Jadi program aplikasinya
adalah perkembangan kode yang
digunakan untukatur PC agar bisa
melakukannya bekerja sesuai keinginan
pengembang atau di sisi lain klien.
(Hakim, Juita, & Pratama,2019)

B. Futsal

Futsal adalah permainan csepak bola
dalam ruangan yang diperkecil dengan
panjang lapangan 38-42 meter dan
lebarl5- 25 meter. Dimainkan oleh 5
pemain termasuk kiper. Futsal adalah
permainan yang praktis setara dengan

sepak bola, di mana dua kelompok
bermain dan memperebutkan bola
antara pemain sepenuhnya berniat untuk
mendapatkan bola terhadap tujuan
saingan dan melindungi tujuan dari
dapatkanbolanya. (Ameldi & Ahsyar,
2018)

C. Reservasi

Reservasi adalah interaksi,

pembuatan, strategi meminta (tempat dan
produk) kepada orang lain. Reservasi
adalah  siklus pengaturan  dengan
meminta barang yang layak sama
seperti administrasi di mana sekitar saat
itu ada pemahaman di antara pembeli
dan pembuat mengenai barang namun
belum ditutup dengan kesepakatan dan
pertukaran beli. Pada jam reservasi
terjadi biasanya dipisahkan oleh adanya
cara paling umum untuk
memperdagangkan data antar
pelanggan selanjutnya pembuat jadi

pemahaman item bisa di tebak.

Pembenaran di balik pemesanan
untuk menjadi media itus angat kuat
untuk dua pembuat dan pembeli adalah
pembuat yang benar-benar ingin
melakukannya penilaian barang yang
akan mereka jual melalui tingkat
signifikan dari jumlah pemesanan yang
rendah beberapa saat sebelum barang
tersebut dijual (produk)atau kemudian
diadakan lagi (administrasi), dimana
hasilnya  penilaian  tersebut  akan
membantu pembuat untuk memutuskan
langkah-langkah pamer yang akan
diambil dari barang yang akan dijual.
(Ameldi & Ahsyar, 2018)

D. Android

Android merupakan sebuah sistem
operasi untuk perangkat berbasis Linux
yang mencakup system  operasi,
middleware dan aplikasi.  Android
menyediakan platform terbuka bagi para
pengembang untuk menciptakan
aplikasi. Awalnya, Google inc membuat
piranti  lunak untuk ponsel atau
smartphone.

Android adalah kerangka kerja yang
diproduksi untuk ponsel yang
bergantung pada Linux. Pada awalnya
kerangka kerja ini dibuat oleh Android
Inc. Yang kemudian, pada saat itu, dibeli
oleh Google pada tahun 2005. Android
adalah OS Seluler yang mengisi OS lain
yang saat ini sedang menciptakan. OS
lainnya misalnya, Windows Mobile, I-
Phone OS, Symbian, dan lebih banyak
juga menawarkan banyak konten apa
lagi perampingan berjalan di gadget
peralatan yang ada. Meskipun demikian,
OS saat ini berjalan dengan berfokus
pada aplikasi pusat yang bekerja tanpa
bantuan dari orang lain tanpa melihat
potensi yang cukup sejumlah besar
aplikasi luar. Akibatnya, ada kendala
aplikasi  luar untuk  mendapatkan
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informasi pertama dari telepon, sampai
kanantara siklus dan batas dispersi
aplikasi orang luar untuk yayasan
mereka. (Ameldi & Ahsyar, 2018)

E. Visual Studi Code

Visual studio adalah pemrograman
selesai (suite), yang dapat digunakan
untuk mengembangkan aplikasi, baik itu
aplikasi bisnis, aplikasi individu, atau
bagian aplikasi, sebagai aplikasi pusat
kendali, aplikasi windows, atau aplikasi
Web. Lingkungan Kemajuan (IDE), dan
dokumentasi (pada umumnya seperti
Perpustakaan MSDN). Kompiler yang
diingat untuk bundel Visual Studio
menggabungkan Visual C++, Visual C#,
Visual Basic, VisualBasic.NET, Visual
InterDev, Visual J++, Visual J#, Visual
FoxPro, dan Visual SourceSafe.
Windows Mobile (yang berjalan di atas
.NET Compact Framework).(Ramady,
Suherman,Ramadhanti, & Herlina, 2019)

F. Bahasa Pemograman Dart
Dart adalah bahasa pemrograman

yang dibuat oleh Google untuk
kebutuhan untuk membuat aplikasi

android atau portabel, front-end, web,
loT, back-end (CLI). dartseperti Bahasa
pemrograman C, Java, JavaScript, dan
Swift. Dart ditujukan untuk peningkatan
klien, misalnya, untuk web dan aplikasi
serbaguna. Itu dibuat oleh Google dan
juga bisa digunakan untuk merakit
aplikasi server dan area kerja. Dart
adalah bahasa yang terletak objek,
berbasis kelas, dan dikumpulkan dengan
struktur linguistik gaya-C. Jenis Bahasa
program komputer penulisan dart diketik
secara statis di mana jenis variabel
direalisasikan saat menangani
menumpuk, sambil membangun aplikasi
serbaguna, dart dirakit ke dalam bahasa
lokaluntuk memiliki opsi untuk berjalan di
portabel, kemudian pada saat itu,
transpiler ke javascript sehingga dapat

berjalan di transpiler dapat diuraikan
sebagai sumber ke sumber, misalnya
yang mengambil sumber kode program
yang terdiri dari bahasa pemrograman

sebagai info dan menghasilkan kode
sumber yang identik dalam
pemrograman lain. Diterapkan pada

sistem yang merupakan struktur untuk
membuat aplikasi serbaguna yang saat
ini sedang diperiksa. Sistem yang sangat
terencana untuk merakit antarmuka
aplikasi portabel (Ul) yang lebih ekspresif.
(Saputra, 2018)

G. Flutter

Flutter adalah sistem multiplatform
yang dibuat oleh grup di Google.Ripple
berharap untuk merampingkan
peningkatan pemrograman multiplatform
dengan satubasis kode. Ini juga berlaku
untuk partisi Ul dan kode yang normal.
Framework ini adalah struktur serbaguna
open source yang dibuat oleh Google.
Yang digunakan untuk merakit aplikasi
untuk kerangka kerja Android dan
kerangka kerja i0S. (Hanif & Sinambela,
2021)

H. Unified Modelling Language (UML)
UML (Unified Modeling Language)
adalah bahasa pemodelan yang
disatukan adalah salah satu dialek
standar yang banyakdigunakan di dunia
modern untuk mengkarakterisasi
kebutuhan, membuat pemeriksaan dan
rencana, dan menggambarkan desain
dipemrograman yang diatur objek.
Peragaan nyata digunakan untuk
mengerjakan soal-soal yang kompleks
agar lebih mudah dipelajari dan
dipahami. (Setiawan, Witama, & Hikmah,
2020) UML memiliki banyak diagram
diantaranya:
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I. Use Case Diagram berhubungan dengan komposisi aplikasi,
Use Case Diagram akan menjadi dan artikel pendukung yang diperoleh
grafik yang menyajikan kolaborasi antara dari aplikasi.
use casejuga penghibur. Bagan kasus
penggunaan tidak sesuai standar satu
grafik untuk menampilkan sudut pandang B. Metode Pengembangan Sistem
kerangka kerja, setiap grafik grafik e ———
pemanfaatan kasus menunjukkan
sekelompok kasus pemanfaatan,

penghibur dan koneksi mereka. Dimana
penghibur bisaindividu, peralatan, atau ‘
kerangka kerja berbeda yang
berkolaborasi dengan kerangka yang
dirakit. (Haklm, JUita, & Pratama, 2019) Gambar 1 Metode Waterfall
1. Squence Diagram Metode penelitan adalah metode
~ Sequence adalah diagram ini bersifat yangdilakukan oleh seorang penulis yang
dinamis,  menggambarkan  perilaku meliputi prosedur dan tahapan dalam
tersebut jelaskan objek dalam kasus melakukan suatu kegiatan penelitian
penggunaan dengan deskripsi dengan tujuan untuk memecahkan
kehidupan objek dan pesanyang dikirim masalah dan menemukan solusi yang
dan menerima antar objek. (Irawan & tepat.
Simargolang, 2018) Dalam pengujian ini, teknik yang
digunakan adalah SDLC (System
I1l. HASIL DAN PEMBAHASAN Development Life  Cycle). Dalam
A. Teknik Pengumpulan Data perkembangannya menggunakan model
1. Wawancara Waterfall, model ini bersifat metodis.
Wawancara dilakukan untuk Model ini terbagi menjadi 5 tahap:
mengetahui permasalahan yang ada Analisis, Desain,Implementasi,
dilapangan Halim futsal. Mengumpulkan
data-data apa saja yang diperlukan C. Testing/verification, Maintenance.
dalam pembuatan aplikasi dalam bentuk 1. Analisis
android. Sumber wawancara karyawan Tahap ini penulis melakukan analisis
dilapangan Halim futsal. apa yang dibutuhkan dalam melakukan
. pembuatan aplikasi berbasis Android.
2. Kuesioner Menentukan didalam aplikasi apa saja
Kuesioner dilakukan untuk yang akan dibuat.
mengetahui apakah aplikasi yang dibuat 2. Design
dapat berjalan dengan baik dengan Tahap ini memindahkan kebutukan
perangkat yang berbeda disetiap aplikasi dari tahap analisis kebutuhan ke
pengguna. representasi desain agar  dapat
diterapkan menjadi aplikasi pada tahap
3. Studi Pustaka Se|anjutnya_
Mencari data dari buku yang 3. Implementasi
berhUbungan dengan investigaSi tulisan Tahap ini adalah memindahkan

pada buku atau referensi yang
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desian yang telah dibuat kedalam
program perangkat lunak atau dalam
bahasa komputer disebut coding.

4. Testing

Pada tahap testing ini
pengujian, apakah sudah
kebutuhan dari permasalahan
diawal sudah didefinisikan.

dilakukan
sesuai

yang

5. Maintenance
Tahap ini dapat mengulangi proses
Gambar 2 Use Case Diagram

il [1ew 1mperan]

pilin cotak

aktor - admin

controller :
1aporan

view : laporan

aaaaa

input tariggal

‘ | pilih tanggal

| pilin btn; cari

Taporan sewa
lapangan

select - sewa lapangan

{ P nem H
H pilin cetak
catak )

Form Data
Lapangan

‘ Admin Main Form

tampilkan form_ |

: Menu

click form datal
lapangan_ *

update data koneksi

u _____ T

delete data i

koneksi
database

T
closeform  }

pengembangan mulai dari analisis
spesifikasi untuk perubahan perangkat
lunak yang sudah ada, tapi tidak untuk

membuat perangkat lunak baru.

Lihat Info Booking

Booking Jadwal

Lihat Pesanan
Kelola Pelanggan

Pelanggan

Gambar 3 Use Case Diagram

A. Use Case Diagram

Use case adalah prosedur yang
menampilkan untuk memperjelas setiap
tindakan yang dilakukan yang
melibatkan sudut pandang entertainer
sebagai kerangka klien dan perspektif
eksekutif. Konfigurasi

Kasus pemanfaatan adalah sebagai
berikut: Gambar 3 adalah serangkaian
kegiatan saat terjadi event pada sewa
lapangan menjelaskan bahwa hanya
adminyang dapat melihat pesanan dan
kelola pelanggan.

Gambar 3 adalah serangkaian
kegiatan saat ter jadi event pada sewa
lapangan bisa proses data setelah login,
setelah login admin dapat melakukan
lihat pesanan dan kelola pelanggan.
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B. Squence Diagram

Alor Controlier
Membar Member

pilin sewa lapangan

pilih tanggak, lapangan

pilh lapjutkan

pilin tambBn fasiitas

Gambar 4 adalah serangkaian
kegiatan saat terjadi event pada sewa
lapangan

Form Data

Main Form
Lapangan

‘ Admin

Proses ‘

fampilkan form i

i Menu

click form dats|
' lapangan,_ :

update data koneksi

delete data

koneksi
database

H
close form

Gambar 5 Sequence diagram
mencetak laporan. Gambar 5 adalah
serangkaian kegiatan saat terjadi event
pada data lapangan:

922 & @

< Pilihan Menu

A4

i Booking Lapangan
(S Jadwal Booking

EX Profil Kaml

(® contact Admin

Rizky Kurniawan

Penyewaan Futsal Online

Website

Phone Number

Email ID

Twitter

Designed and Developed by @rizky Kumiawan
‘Want to contact?

Gambar 6 Halaman Awal Android

Gambar 6 adalah tampilan halaman
awal. Membuat Tampilan Android
Perancangan antarmuka pada aplikasi
yang diusulkan yaitu aplikasi pemesanan
lapangan futsal yaitu sebagai berikut;

Android terdiri dari booking lapangan,
jadwal booking, profil kami, contact
admin.
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Gambar 7 Halaman Lihat Booking
lapangan

Gambar 7 adalah tampilan halaman
lihat booking lapangan yang terdiri dari
gambar lapangan, nama lapangan,
harga lapangan masing-masing
lapangan tersebut. Kliktombol booking
untuk memesan lapangan yang
dipilih.

<  Tambsh Data Booking

[ —— |

Gambar 8 Halaman Booking
Lapangan

Gambar 8 adalah halaman booking
lapangan terdiri dari masukan nama,
nomor telepon, tanggal, jam
booking,lama booking, jika sudah
terisi semua klik tombol submit.

Data Lapangan Futsal

. e
E -~
~
I /8
. p 1100w Vani

:

& dsa (Pukul 5.00-7.00 | 2 Jam)
= Lapangan A New - 2022-10-05

Gambar 9 Halaman Jadwal
Booking

Gambar 9 adalah tampilan halaman
jadwal booking teridiri dari gambar
lapangan yang  dibooking, nama
penyewa, jam booking, lama booking,
dan tanggal booking.
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Gambar 10 Halaman Profil Kami

Gambar 10 adalah adalah tampilan
halaman profil kami berisi tentang teori
futsal dan juga kelebihan yang kami
sediakan untuk lapangan futsal kami

DASHBOARD SYSTEM
— 7 * 2 0
S amsonlegm At D e v 0 Sl Bocking

Gambar 11 adalah adalah tampilan
halaman login melalui komputer. Pada
tampilan login  terdapat nama
username dan password.

Data Pegawai (User Backend-Aplikasi)

e

/0
41

Gambar 12 Halaman Contact Admin
Gambar 12 adalah adalah tampilan
halaman contact admin terdiri dari
logo, nama penyewa, website, phone

number, email, twitter

A. Membuat Tampilan Website

Perancangan antarmuka pada sistem
yang diusulkan yaitu sebagai berikut:

Womscn Data Pegawai (User Backend-Aplikasi)

e—— . /M
Prnioos N o Vil

Gambar 13 Halaman Data Pegawali

925 & M@ -

-

B [opangan Akow
“
J
|
o S

Gambar 14 Halaman Awal Website

Gambar 14 adalah tampilan halaman
awal website yang terdapat menu
dashboard, datapegawai, data
lapangan  futsal, data booking
lapangan, data hystori penyewaan,
laporan booking.
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Tambah Pegawai

Gambar 15 Halaman Data Lapangan
Futsal

Gambar 15 adalah tampilan halaman
data pegawai yang terdiri dari nama
lengkap, email, nomoe telepon,
password, dan aksi. Aksi terdapat
ilihan untuk edit dan hapus.

Tambah Lapangan

Gambar 16 Halaman Tambah Data
Pegawai

Gambar 16 adalah halaman tambah
data pegawai yang terdiri dari
username, nama lengkap, alamat,
nomor telepon, email, jabatan pegawai
atau manager, jenis kelamin laki-laki
atau perempuan, masukan password
jilka sudah terisi semua klik tombol
tambah data user.

16 adalah halaman data
lapangan yang terdiri dari gambar
lapangan, nama lapangan, harga
lapangan, dan aksi untuk editatau hapus.

Gambar

k ‘_ Tambah Lapangan

Gambar 17 Halaman Tambah Data
Lapangan

Gambar 17 adalah tampilan halaman
tambah data lapangan yang terdiri dari
nama lapangan upload gambar
lapangan, dan hargasewa lapangan. Jika
sudah terisi semua klik tombol tambah
data lapangan.

; ,‘ Tambah Pegawai

Gambar 18 Halaman Data Booking

Lapangan
Gambar 18 adalah halaman data
booking lapangan yang terdiri dari
penyewa, lapangan, tanggal booking,
jam booking, harga sewa, dan aksi. Aksi
terdapat pilihan untuk menghapus
pesanan.

Booking Langsung Penyewa

i | sy
Gambar 19 Halaman Tambah Data
BookingLapngan
Gambar 19 adalah adalah halaman

tambah data booking
terdiri dari nama penyewa,
handphone, tanggal booking,
booking, pilih lapangan, berapajam,

langsung yang
nomor
jam
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| Report Booking Lapangan|11-10-2022 - 11:10-2022)
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Gambar 20 Halaman Data Hystori
Penyewaan

jilka sudah terisi semua Kklik tombol
tambah data booking.

Gambar 20 adalah tampilan halaman
data Hystori penyewaan terdapat
penyewa, lapangan, tanggal sewa,
status booking melalui aplikasi android
atau lewat admin langsung, lihat lebih
detail tentang booking.

Data History Penyewaan Lapangan Futsal

z [

Gambar 21 Halaman Detail Hystori
Penyewaan

Gambar 21 adalah halaman detail
history penyewaan yang berisi tentang
data booking di masing-masing
penyewa lapangan futsal.

Back-End Penyewas apangan Futsal Online (Rizki Kur

Report Data Booking

Filter Tanggal Report Document

Tanggal Awal

2 m O m oK ®

Tanggal Akhir

Pilinan Report

Gambar 22 Halaman Laporan Booking

Gambar 22 adalah halaman laporan

booking terdiri dari tanggal awal dan
tanggal akhir yang untuk di lihat laporan
booking, dan pilihan report terdapat
pilihan untuk report booking
lapangan,report  selesai  pemakaian
lapangan, report lapangan sering
digunakan jika sudah terisi semua klik
tombol export toexcel.

Gambar 23 Laporan Booking di excel

Gambar 23 adalah tampilan hakaman
laporan booking di excel setelah admin
memilih laporan apa yang mau di lihat
dan export di excel.

IV. KESIMPULAN DAN SARAN

Aplikasi pemesanan lapangan futsal
telah selesai dibuat, proses yang
dilakukan dengan perancangan,
permodelan, dan implementasi. Dengan
adanya aplikasi yang telah dibuat, dapat
mempermudah kinerja karyawan serta
customer. Aplikasi dibangun untuk
mempermudah dalam hal pemesanan
lapangan  futsal. Dengan adanya
aplikasi ini dapat mempermudah dari
pihak tempat futsal maupun pihak
customer.
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