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ABSTRACT 
Olahraga indoor kian diminati karena memberikan 

kenyamanan bagi para pemainnya saat melakukan 

aktivitas olahraga tanpa harus terkena hujan ataupun 

terpapar sinar matahari secara langung, dan futsal 

merupakan salah satu olahraga indoor yang banyak 

diminati oleh berbagai kalangan. Sistem yang dibuat 

adalah Program Pemesanan dan Penjadwalan Penggunaan 

Lapangan Futsal Berbasis Website. Pembuatan sistem ini 

bertujuan untuk memudahkan proses pemesanan 

lapangan, pembayaran, pengaturan penjadwalan, serta 

pengelolaan penggunaan lapangan futsal. Metodologi 

pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini 

yaitu wawancara dan observasi. Sedangkan, metode yang 

digunakan dalam pengembangan sistem ini adalah metode 

System Development Life Cycle (SDLC) dengan model 

Waterfall. Bahasa pemrograman yang digunakan dalam 

pembuatan sistem ini adalah bahasa pemrograman PHP, 

HTML, CSS, dan MySQL sebagai basis datanya. 

Kemajuan dalam bidang teknologi informasi telah 

berkembang dengan sangat pesat, hampir semua orang 

telah saling terhubung melalui koneksi internet. Dengan 

jaringannya yang berskala global dan kemudahan dalam 

mengaksesnya, internet memiliki peranan penting dalam 

kehidupan manusia saat ini, Salah satu peranan penting 

internet adalah internet dapat digunakan untuk berbagai 

macam aktivitas bisnis. Pembuatan sistem informasi 

berbasis website dipilih karna kemudahan dalam 

pengaksesan dan pengoperasiannya. Dengan adanya 

website ini juga dapat dimanfaatkan oleh pihak penyedia 

lapangan futsal untuk melakukan promosi serta 

menawarkan berbagai fasilitas yang ada 
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1. Pendahuluan 

Dunia olahraga telah mengalami perkembangan yang 

sangat pesat, perkembangan yang terjadi telah 

memunculkan berbagai macam olahraga, baik yang 

dimainkan di dalam ruangan maupun di luar ruangan. 

 
Salah satu olahraga indoor yang banyak diminati oleh 

berbagai kalangan adalah futsal. Futsal (nama resmi 

"sepak bola dalam ruangan lima sisi") telah menjadi 

sangat populer dalam beberapa tahun terakhir, dan 

memiliki lebih dari 12 juta pemain di lebih dari 100 

negara. Futsal dimainkan di lapangan berukuran 40 x 20 

m antara 2 tim yang terdiri dari 5 pemain, (empat pemain 

outfield dan penjaga gawang) [1]. Futsal sprot masuk ke 

Indonesia sekitar tahun 1998-1999. Olahraga ini mulai 

familiar di masyarakat namun perkembangannya tidak 

secepat sepak bola [2]. 

Futsal merupakan olahraga yang sangat populer dan 

banyak diminati oleh masyarakat karena memiliki banyak 

kesamaan dengan sepakbola. Tingginya minat masyarakat 

terhadap permainan futsal menyebabkan banyak tempat 

persewaan lapangan futsal dengan berbagai jenis 

lapangan dan fasilitas. Meningkatnya minat masyarakat 

terhadap futsal menyebabkan kebutuhan akan lapangan 

futsal juga meningkat. Namun sebagian besar penyedia 

lapangan futsal masih menggunakan cara manual dalam 

proses pemesanan lapangan, pembatalan pesanan, dan 

sosialisasi. Oleh karena itu, untuk memudahkan 

pelanggan dan pengelola lapangan dalam melakukan hal-

hal tersebut, diperlukan fasilitas media/informasi yang 

mudah dipahami yang diakses kapan saja dan dimana saja. 

Internet memiliki peran besar dalam kehidupan 

manusia. Dengan jaringannya yang berskala global dan 

mudah diakses, internet telah menjadi sarana bagi manusia 

untuk mencari dan menyebarkan informasi, semua 

publikasi dari internet dapat membentuk jaringan 

informasi yang sangat besar [3]. Internet juga dapat 

digunakan untuk melakukan berbagai macam kegiatan 

bisnis. Pembuatan informasi berbasis website dapat 

menjadi solusi mengatasi beberapa permasalahan 

tersebut. Website ini dikembangkan untuk mengatasi 

permasalahan dalam proses pemesanan lapangan, 

pembayaran, dan pengaturan penjadwalan yang masih 

konvensional. 
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2. Penelitian yang terkait 

 
Makalah terkait mengimplementasikan pembuatan sistem 

dengan menggunakan Bahasa pemrograman PHP, 

HTML, dan CSS. Selain itu, metode yang digunakan 

dalam pengembangan sistem ini adalah Software 

Development Life Cycle dengan model Waterfall. Untuk 

pengimplementasian metode yang digunakan dalam 

pembuatan sistem ini dapat dilihat pada makalah ini. 

 
3. Metode 

Metode yang digunakan dalam pembuatan sistem ini 

adalah metode System Development Life Cycle (SDLC) 

dengan menggunakan model waterfall. SDLC merupakan 

struktur yang ada dalam pembuatan produk perangkat 

lunak. Ada beberapa model untuk proses, yang masing- 

masing menggambarkan bagaimana sistem informasi 

mendukung kebutuhan bisnis, membangun dan mendesain 

sistem, dan semua aktivitas yang terjadi selama proses. Ini 

bertujuan untuk menjadi standar yang menggambarkan 

semua tugas yang diperlukan dalam pengembangan dan 

pemeliharaan perangkat lunak [4]. SDLC memiliki 

beberapa karakteristik, yaitu [5]: 

1. Minimalkan pengeluaran. 

2. Fleksibilitas dan umpan balik. 

3. Analisis menyeluruh. 

Tujuan penggunaan model waterfall dalam 

pembuatan sistem ini adalah agar proses kerja dapat 

dilakukan dalam tahapan-tahapan yang terstruktur 

dengan baik. Model ini adalah salah satu model tertua 

yang digunakan dalam proyek-proyek pemerintah dan di 

banyak perusahaan besar. Model tersebut juga disebut 

sebagai model sekuensial linier atau siklus hidup klasik. 

Ini adalah model SDLC sekuensial linier diikuti oleh fase 

berikut Kebutuhan, Desain, Implementasi, Pengujian dan 

Pemeliharaan [6]. 

1. Persyaratan (need analysis). 

Pada tahap ini dilakukan perencanaan dan analisis 

terhadap kebutuhan apa saja yang ada selama proses 

pembuatan sistem. Kemudian akan dilanjutkan dengan 

mengidentifikasi segala kemungkinan dan hambatan 

yang akan terjadi. 

2. Sistem Desain 

Pada tahap ini dilakukan perancangan sistem yang 

akan dibuat. Setelah mendapatkan semua informasi yang 

dibutuhkan untuk membuat desain untuk setiap proses 

yang ada dengan Entity Relationship Diagram, Flowchart, 

Hubungan Antar Tabel, Data Flow Diagram, dan desain 

antarmuka untuk website. 

3. Implementasi 

Pada tahap implementasi merupakan tahap dimana 

proses pembuatan website dilakukan dengan 

menggunakan bahasa pemrograman PHP, CSS, dan 

HTML. Sedangkan untuk databasenya menggunakan 

MySQL. 

 
4. Pengujian 

Pada tahap pengujian ini, proses debugging dilakukan 

di mana bug, kesalahan, atau bahkan gangguan sistem 

ditemukan untuk diperbaiki dan disempurnakan agar 

sesuai dengan cara program harus dijalankan. 

5. Pemeliharaan 

Tahap pemeliharaan adalah proses memodifikasi 

perangkat lunak setelah program dioperasikan oleh 

pengguna. Pada tahap ini biasanya dilakukan perbaikan 

dari kesalahan yang tidak terdeteksi pada tahap 

sebelumnya, hal ini bertujuan untuk memperbaiki 

program dan meningkatkan kualitas dan kinerja program. 

Kegiatan pemeliharaan tambahan dapat dilakukan pada 

fase ini antara lain memenuhi kebutuhan baru dari 

pengguna dan meningkatkan kehandalan perangkat 

lunak, hal ini agar perangkat lunak dapat beradaptasi 

dengan apa yang dibutuhkan oleh penggunanya. 
 

 
 

Gambar 1. Pembuatan software menggunakan metode Waterfall 

 

 

 

4. Hasil 

Proses Pembuatan Program Pemesanan dan 

Penjadwalan Penggunaan Lapangan Futsal Berbasis 

Website ini adalah dengan membuat gambaran 

perancangan yang meliputi Flowchart, Context Diagram, 

Data Flow Diagram. Terdapat juga perancangan basis 

data yaitu Entity Relationship Diagram, dan hubungan 

antar tabel. Perancangan Diagram Konteks dapat dilihat 

pada Gambar 2, perancangan basis data Entity 

Relationship Diagram dapat dilihat pada Gambar 3. 
 

 
Gambar 2. Context Diagram 

 

2 



Jurnal Ilmu Komputer dan Sistem Informasi 

 

 

 
Gambar 3. Entity Relationship Diagram 

 

Ini adalah hasil dari website yang telah dibuat. Aplikasi 

berbasis web ini dapat mengatasi permasalahan di bidang 

proses pemesanan, pembayaran penjadwalan, serta 

pembuatan dan pengelolaan kompetisi. Website ini juga 

dapat digunakan oleh penyedia lapangan futsal untuk 

melakukan promosi dan menawarkan berbagai fasilitas 

yang tersedia. 

 
Gambar 4. Halaman Utama 

 

Proses pemesanan penggunaan lapangan futsal pada 

program aplikasi berbasis website ini ditunjukkan pada 

gambar 5, gambar 6, dan gambar 7. 
 

Gambar 5. Halaman Untuk Memesan Lapangan 
 

Gambar 6. Halaman Untuk Pembayaran Pesanan 

Gambar 7. Halaman Untuk Konfirmasi Pembayaran 

 

Pada website ini juga menyediakan halaman website 

untuk admin, yang dapat melihat, mengubah dan 

mengelola data pemesanan, data pelanggan, data 

lapangan, serta membuat dan mengelola kompetisi futsal. 

Halaman website untuk admin dapat dilihat pada gambar 

8. 
 

Gambar 8. Halaman Utama Admin 

 
 

Gambar 9. Halaman Data Pelanggan 

 
 

Gambar 10. Halaman Data Pemesanan 
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Gambar 11. Halaman Pembuatan Kompetisi 

 

Website ini diharapkan dapat membantu pengaturan 

waktu seperti sistem penjadwalan dan reservasi 

penggunaan lapangan secara daring sehingga pemilik 

lapangan dan pelanggan dapat menggantikan sistem 

reservasi yang masih bersifat konvensional. 

 

4. Kesimpulan 

Berdasarkan materi yang telah dibahas sebelumnya, 

dapat disimpulkan bahwa aplikasi berbasis website ini 

dapat digunakan sebagai alat bantu untuk pengaturan 

waktu seperti sistem penjadwalan dan reservasi lapangan 

secara daring sehingga baik pelanggan maupun penyedia 

lapangan dapat menggantikan sistem reservasi 

konvensional. Dengan penggunaan sistem ini, 

penjadwalan dapat diatur dengan baik sehingga penyedia 

lapangan juga dapat mengumpulkan data dengan lebih 

mudah. 
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