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Rancang Bangun Sistem Penyewaan dan Pembayaran Lapangan Futsal 

Berbasis Web Dengan Metode Payment Gateway 

 

 

Abstrak 

Penggunaan olahraga, khususnya futsal, semakin populer dalam masyarakat karena 

manfaatnya bagi kemampuan softskill manusia, seperti kerjasama, disiplin, dan 

kreativitas. Namun, terdapat kendala dalam akses dan pengaduan terhadap fasilitas 

lapangan futsal. Untuk mengatasi masalah ini, penelitian ini bertujuan untuk 

merancang aplikasi penyewaan lapangan futsal berbasis web di Arena Silma 

Jakarta Timur. Metode pengembangan yang digunakan adalah metode waterfall, 

dan bahasa pemrograman yang digunakan adalah PHP dan HTML dengan 

framework CodeIgniter, serta menggunakan React.js dan Next.js untuk front-end. 

Selain itu, aplikasi ini akan didukung oleh sistem database MySQL dan sistem 

pembayaran menggunakan payment gateway. Dengan implementasi aplikasi ini, 

diharapkan dapat membantu masyarakat dalam menyewa lapangan futsal dengan 

mudah dan membantu manajemen dalam pengelolaan data lapangan dan 

penyewaan. Aplikasi ini akan berlaku khusus untuk Arena Silma Jakarta Timur dan 

difokuskan pada penyewaan dan pembayaran lapangan futsal. 

Kata kunci : Aplikasi penyewaan, Lapangan futsal, Web-based 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Olahraga menjadi bagian penting dalam setiap hidup manusia, dilihat dari sisi 

manfaat sangat banyak jika dibandingkan dengan kerugiannya. Olahraga juga bisa 

meningkatkan kemampuan softskill manusia seperti, bekerja sama, disiplin, dan 

kreatif. Untuk pengimplementasiannya biasanya mereka bermain sepak bola 

namun dengan skala kecil dari segi luas lapangan dan jumlah pemainnya yaitu 

futsal. Menurut Bola.net 28 September 2022, Futsal mulai mencuri perhatian 

masyarakat setelah perkembangan club dan juga tim nasional yang berhasil meraih 

prestasi cukup bagus di tingkat asia tenggara bahkan sampai asia. Hal ini menjadi 

dasar yang membuat banyak remaja bahkan sampai bapak-bapak gemar bermain 

futsal.  

Kendati saat ini sudah banyak lapangan futsal tersedia, namun masih belum bisa 

menampung semua masyarakat untuk bisa bermain. Terkadang lapangan penuh dan 

akan sangat merepotkan jika sudah datang ke lapangan namun lapangan penuh. 

Selain itu, pengguna juga tidak tahu bagaimana cara untuk melakukan pengaduan 

terhadap layanan ataupun fasilitas yang perlu di perbaiki. Untuk meminimalisir hal 

ini, tercetuslah pemikiran membuat aplikasi untuk penyewaan lapangan futsal di 

 Arena Silma yang didukung dengan fitur seperti interaksi dengan pengguna. 

Seperti pada studi literatur sebelumnya yang sudah dikembangkan untuk 

Pembuatan Sistem Informasi Booking Gelanggang Olahraga Berbasis Android 

(Nasution, 2021). Hal serupa juga dilakukan di kota Sukabumi yang membuat 

aplikasi berbasi website dan terintegrasi dengan SMS gateway (Agustian et al., 

2018). Sama juga halnya dengan yang dilakukan oleh Maestro Futsal Kemayoran 

yang membuat sebuah aplikasi berbasis web yang mampu memberikan infromasi 

tentang penjadwalan dan menangani transaksi penyewaan lapangan 

futsal.(Wahidin et al., 2021) 
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Dalam proses perancangan sebuah aplikasi penyewaan lapangan futsal berbasis 

web akan menggunakan salah satu metode SLDC yaitu metode waterfall seperti 

yang digunakan pada aplikasi website e-futsal di Kota Sukabumi. Selain itu juga 

digunakan dalam pembuatan suatu aplikasi yang dapat membantu perusahaan 

dalam monitoring perkembangan proyek yang sedang berjalan dan juga pembuatan 

sebuah sistem pendaftaran pasien rawat jalan serta informasi layanan Kesehatan 

berbasis web mobile di Puskesmas.(Andrian, n.d.; Wijaya, 2017) Harapannya 

dengan kelebihan yang dimiliki metode ini untuk menimalisir kesalahan yang 

mungkin akan terjadi.  

Bahasa pemrograman akan menggunakan PHP dan HTML dengan framework 

CodeIgniter. Nantinya sistem penyewaan ini akan didukung dengan sistem 

database MySql yang juga sudah berkaitan dengan PHP untuk mempermudah 

pengelolaan data lapangan. Aplikasi penyewaan lapangan futsal ini juga akan 

menggunakan React.js untuk mendukung tampilan front end website. Hal ini 

mengacu pada penerapan yang sudah ada sebelumnya dalam sebuah Perancangan 

E-Kuisioner menggunakan CodeIgniter dan React-Js sebagai Tools Pendukung 

Penelitian dan Perancangan Frontend Aplikasi Pemandu Pariwisata menggunakan 

Framework React.js di Provinsi Jawa Barat.(Ismail and AlBahri, 2019, p.; Salim 

and Amrie, 2021) Kedua contoh di atas menjadi pendukung untuk menerapkannya  

pada aplikasi penyewaan lapangan futsal ini.  

Untuk segi pembayarannya juga akan dipermudah lagi dengan sistem payment 

gateway. Hal ini akan sangat membantu dalam proses penyewaan lapangan futsal. 

Contoh penerapannya sudah dilakukan pada aplikasi kelas online berbasis web 

responsive dan sistem informasi pencatatan dan pembayaran SPP berbasis website 

di sekolah.(Fachrudin and Prehanto, 2021; Kusuma et al., 2021) Dengan adanya ide 

perancangan ini, maka akan mempermudah masyarakat sebagai pengguna dalam 

memperoleh informasi ketersediaan lapangan futsal di Arena Silma Jakarta Timur. 
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1.2. Perumusan masalah 

Berdasarkan uraian pembahasan latar belakang di atas, terdapat beberapa 

rumusan masalah sebagai berikut: 

a. Bagaimana merancang aplikasi penyewaan lapangan futsal tersebut? 

b. Bagaimana cara pembayaran penyewaan lapangan futsal menggunakan 

payment gateway? 

c. Bagaimana cara penyewaan penyewaan lapangan futsal tersebut? 

1.3. Batasan Masalah 

a. Aplikasi yang dibangun berbasis website dengan Bahasa pemrograman 

PHP, framework React.js, Next.js dan Codeigniter, dan database MySql. 

b. Aplikasi penyewaan lapangan futsal berbasis website ini berlaku hanya di 

Arena Silma Jakarta Timur. 

c. Aplikasi yang dibangun digunakan untuk penyewaan dan pembayaran 

lapangan futsal. 

1.4. Tujuan dan Manfaat 

Dari rumusan masalah yang dibuat, nantinya akan mencapai tujuan dari 

penelitian sebagai berikut: 

a. Merancangan aplikasi penyewaan lapangan futsal dan sistem 

pembayarannya. 

b. Membuat pembayaran penyewaan lapangan futsal menggunakan payment 

gateway. 

c. Melakukan penyewaan penyewaan lapangan futsal dengan aplikasi berbasis 

web. 

Manfaat dari penelitian yang diharapakan nantinya adalah sebagai berikut: 

a. Membantu masyarakat sebagai pengguna untuk menyewa lapangan futsal. 

b. Membantu manajemen untuk mengelola data lapangan dan penyewaan. 
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1.5.Sistematika Penulisan 

Adapun sistematika penulisan untuk tugas akhir ini adalah sebagai berikut: 

BAB I: PENDAHULUAN 

Pada bab I ini merupakan bagian yang menjelaskan mengenai latar belakang 

masalah, perumusan masalah, tujuan penelitian, batasan masalah, manfaat 

penelitian dan perancangan, dan juga sistematika penulisan. 

BAB II: TINJAUAN PUSTAKA 

Pada bab ini menjelaskan tentang uraian teoritas mengenai pengertian-

pengertian menurut para ahli atau pakar, metode penyusunan data dan juga 

menjelaskan bahasa pemprograman yang akan digunakan. 

BAB III: PERANCANGAN DAN REALISASI ATAU RANCANG BANGUN 

Pada bab ini penulis menjelaskan rancangan penelitian, metode perancangan 

aplikasi yang akan dibuat, objek penelitian. 

BAB IV: IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN SISTEM 

Pada bab IV ini berisi tentang penjelasan dari implementasi sistem dan juga 

screenshot tampilan-tampilan program tersebut. 

BAB V: PENUTUP 

Pada bab V ini membahas tentang kesimpulan yang menyimpulkan tentang isi 

dari tugas akhir mulai dari bab I sampai dengan bab IV dan juga membahas 

tentang saran yang berisikan kata saran untuk orang orang yang membaca tugas 

akhir ini. 
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BAB V 

PENUTUP 

2.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis yang telah dilakukan pada 

pembuatan Sistem Penyewaan Lapangan Futsal Berbasis Web Dengan 

Pembayaran Menggunakan Payment Gateway dapat menghasilkan kesimpulan, 

yaitu: 

1. Berhasil merancang dan mengembangkan aplikasi penyewaan lapangan 

futsal berbasis web yang dilengkapi dengan sistem pembayaran 

menggunakan payment gateway. Aplikasi ini memungkinkan pengguna 

melakukan penyewaan lapangan futsal secara online, tanpa perlu datang 

ke lokasi fisik. Dengan adanya sistem pembayaran melalui payment 

gateway, proses pembayaran menjadi lebih efisien dan dapat dilakukan 

dengan berbagai metode pembayaran yang terintegrasi. 

2. Berdasarkan hasil dari pengujian alpha menggunakan black box testing, 

pengujian dilakukan berdasarkan fungsionalitas sistem dengan 30 

skenario uji. Dapat disimpulkan bahwa hasil ke 30 dari 30 skenarion 

pengujian alpha telah sesuai dengan fungsinya dan telah sesuai dengan 

rancangan. 

3. Pengujian beta menggunakan System Usability Scale (SUS), didapatkan 

hasil dari pengisian kuesioner oleh responden memperoleh skor SUS 

75,227 pada website user dan 62 pada website admin dimana skor ini 

menunjukkan bahwa website dinyatakan dapat diterima atau acceptable 

dan masuk pada kategori good pada website user dan masuk kategori ok 

pada website admin. 

2.2. Saran 

Saran untuk pengembangan Sistem Penyewaan Lapangan Futsal Berbasis 
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Web Dengan Pembayaran Menggunakan Payment Gateway berdasarkan 

pelaksanaan dan pengerjaan skripsi yang telah dilakukan adalah: 

1. Website penyewaan lapangan futsal ini diharapkan kedepannya dapat 

dikembangkan dengan menambahkan fitur – fitur lain seperti blog berita 

seputar sepak bola dan futsal, info – info event futsal dengan skala zonasi 

terdekat atau skala nasional sehingga nantinya semakin menarik untuk para 

pengguna. 
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 P = pengelola 

 D = dicky 

 D: sebelumnya perkenalkan nama saya dicky saputra, saya mahasiswa semester 

8 di politeknik negeri Jakarta jurusan Teknik informatika. Saat ini saya ingin 

melakukan penelitian terkait pengembangan website untuk booking lapangan 

futsal disini bu. 
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 P: iya, lalu.. 

 D: jadi hal yang menjadi mendasari pengembangan website ini, dikarenakan 

booking lapangan disini kan masih manual, jadi cukup merepotkan untuk 

datang dulu beberapa hari atau beberapa jam sebelum booking, sedangkan jika 

datang pas waktu bermain terkadang tidak mendapat lapangan. Kira- kira itu 

dasar dari penelitiannya bu. Untuk pertama-tama mungkin saya ingin 

mengetahui sistem booking di sini seperti apa bu? 

 P: jadi di sini, booking lapangan masih manual datang langsung atau juga 

melalui whatsapp. Tapi karena whatsapp tidak selalu terkontrol jadi lebih 

diutamakan datang langsung karena perlu melakukan dp juga kan kalo booking. 

 D: oh begitu ya, kalo untuk sistem pencatatan pemesanannya bagaimana bu? 

 P: kalo untuk pencatatan di pengelola masih dengan pembukuan sih, jadi setiap 

ada yang booking dicatat dengan jumlah dp-nya. Lalu kalau sudah selesai dan 

bayar dicatat kembali di baris itu. Tapi dengan sistem begini terkadang agak 

kewalahan juga sih kalau lupa dicatat. 

 D: oh baik bu. Jadi rencananya saya akan membuat website untuk pengguna 

melakukan booking lapangan sekaligus melakukan pembayarannya juga, selain 

itu untuk adminnya juga akan ada websitenya khusus untuk admin mengelola 

data pemesanannya bu. 

 P: oke, tapi buat yang admin gabisa diakses semua orang kan? 

 D: iya bu, untuk admin hanya pengelola yang akan mendapat username dan 

password untuk melakukan loginnya untuk url-nya juga terpisah bu antara 

admin dan user. 

 P: oke, soalnya itu yang agak dikhawatirkan, takutnya orang luar bisa akses. Oh 

iya untuk website pengguna isinya bagaimana? 
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 D: untuk website pengguna paling isinya ada halaman untuk melakukan 

booking, pengguna tidak perlu login kalau booking agar memudahkan juga. 

Pengguna mengisi form booking dengan mengisi data pribadi, pilih lapangan, 

tanggal  dan waktunya juga. Terus kalau klik tombol booking bakal langsung 

masuk ke pembayaran, jadi sistemnya booking langsung bayar full bu. 

 P: oh begitu, berarti website user buat booking aja? 

 D: paling kalau untuk fitur tambahan pengguna bisa mengirim pertanyaan atau 

complain bu terkait fasilitas disini.  

 P: nah itu lumayan berguna untuk pengguna dan pengelola juga. Kalau untuk 

admin bagaimana? 

 D:kalau untuk admin, kan dimulai dari login isi username sama password, habis 

itu masuk ke halaman admin bisa melihat daftar lapangan, daftar pemesanan, 

daftar pesan complain atau pertanyaan juga. Terus admin juga bisa menghapus 

daftar pemesanan atau pesan pertanyaan yang sekiranya gagal atau ada 

kesalahan.  

 P: oke kalau begitu oleh dicoba dulu karena kita kan juga mau bersaing dengan 

tempat – tempat futsal lain di sekitar sini juga.  

 D: baik bu, terima kasih atas waktunya, mungkin untuk updatenya nanti saya 

akan kesini lagi bu.  

 P: ok, nanti bisa dikabari saja. 


