Volume 9 No. 2, Desember 2024
http://ejournal.ust.ac.id/index.php/Jurnal Means/

MEANS (Media Informasi Analisa dan Sistem)
p-ISSN: 2548-6985, e-ISSN:2599-3089

Implementasi Framework Laravel pada Sistem Penyewaan
Lapangan Futsal Menggunakan Metode Waterfall di Global Sport

Futsal

D Andre Ardiman
Universitas Dhyana Pura Bali, JI. Raya Padang Luwih Dalung Badung, Bali, Indonesia
E-Mail: ardiman291@gmail.com

2 Gerson Feoh
Universitas Dhyana Pura Bali, JI. Raya Padang Luwih Dalung Badung, Bali, Indonesia
E-Mail: gerson.feoh@undhirabali.ac.id

®| Made Dwi Ardiada
Universitas Dhyana Pura Bali, JI. Raya Padang Luwih Dalung Badung, Bali, Indonesia
E-Mail: dwiardiada@undhirabali.ac.id

ABSTRACT

The purpose of this research is to construct a web-based futsal court rental system at
Global Sport Futsal using the Laravel framework and the Waterfall approach. This facility,
which is situated on Jalan Mudutaki Dalung, now uses manual booking procedures, which
causes problems including scheduling conflicts and inefficiencies. By allowing users to
verify court availability and make appointments online, the proposed system seeks to
expedite the reservation process by avoiding record-keeping mistakes and the necessity
for in-person attendance. Features like cost computation, payment confirmation, real-time
booking validation, and account registration are all included in the system. It is anticipated
that the deployment of this computerized leasing system would improve operational
effectiveness for Global Sport Futsal's clients as well as management.

Keyword : futsal court rental system, laravel framework, waterfall method

PENDAHULUAN

Sistem informasi berbasis web telah menjadi
kebutuhan penting dalam berbagai bidang,
termasuk pelayanan informasi yang
menggunakan komputer seperti pelayanan
kesehatan [1], pendidikan [2], dan penyewaan
jasa [3]. Salah satu framework yang sering
digunakan dalam pengembangan aplikasi web
adalah Laravel, sebuah framework PHP open-
source yang menyediakan berbagai fitur untuk
mempercepat proses pengembangan website [4].
Laravel menawarkan berbagai fitur kunci seperti
sistem routing yang fleksibel, manajemen
otentikasi, kemampuan migrasi basis data, dan
ORM bawaan bernama Eloquent yang
mempermudah interaksi dengan database.
Selain itu, Blade, mesin templating Laravel,
memudahkan pengembangan tampilan dengan
sintaksis yang intuitif [5].

Penelitian ini memfokuskan pada
penerapan framework Laravel dalam
pengembangan sistem penyewaan lapangan
futsal berbasis web. Sistem penyewaan yang
dikembangkan bertujuan untuk mengatasi
masalah yang sering terjadi pada metode

penyewaan manual, seperti kesalahan
pencatatan jadwal dan ketidakpastian
ketersediaan  lapangan [6]. Berdasarkan

wawancara dengan pengelola Global Sport
Futsal, ditemukan bahwa penyewa sering kali
harus datang langsung ke lokasi untuk

memeriksa  ketersediaan lapangan, yang
menyebabkan ketidakefisienan dalam proses
penyewaan [7]. Oleh karena itu, diperlukan
sistem -informasi = yang dapat membantu
pengelola dan penyewa dalam mengelola data
penyewaan secara efektif dan efisien.

Model pengembangan yang digunakan
dalam penelitian ini adalah model waterfall, yang
dianggap sesuai karena kesederhanaannya dan
urutan proses yang sistematis mulai dari analisis
kebutuhan hingga implementasi dan
pemeliharaan [5]. Penelitian sebelumnya juga
menunjukkan keberhasilan penggunaan model
ini dalam pengembangan sistem penyewaan
lapangan futsal berbasis web [6], [7]. Oleh
karena itu, penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan dan mengimplementasikan
sistem penyewaan lapangan futsal di Global
Sport Futsal dengan menggunakan framework
Laravel dan model waterfall.

METODE PENELITIAN

Salah satu jenis model pengembangan aplikasi
yang merupakan bagian dari siklus hidup
tradisional yang menekankan pada tahapan-
tahapan yang berurutan dan metodis adalah
model waterfall. Model pengembangan ini dapat
diibaratkan sebagai air terjun, dengan setiap
tahap diselesaikan secara berurutan dari bawah
ke atas [8].
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Gambar 1. Metode Waterfall

1. Requirement
Dokumen dan antarmuka untuk menganalisis
dan menentukan kebutuhan perangkat lunak
merupakan bagian dari langkah pengumpulan
kebutuhan, yang membantu mengidentifikasi
perangkat lunak mana yang akan digunakan
dalam proses  komputerisasi  dengan
memahami permintaan pengguna.

2. Design
Struktur data program perangkat lunak,
arsitektur perangkat lunak, representasi
antarmuka, dan praktik pengkodean adalah
bagian dari desainnya.

3. Implementation
Desain harus dikonversi ke dalam aplikasi
perangkat lunak. Draf program komputer yang
dihasilkan selama fase desain adalah produk
akhir dari langkah ini.

4. Verification
Pengujian memastikan bahwa semua fitur
telah diuji dan hasilnya sesuai dengan yang
diharapkan dengan melihat program dari
sudut pandang logis dan fungsional.

5. Maintenance
Jelaskan pekerjaan pengembangan sistem
yang dilakukan sebelum = kemajuan dan
modifikasi perangkat keras .dan perangkat
lunak.

b. Web server XAMPP versi 8.2.4.

c. Database server open source
seperti MariaDB.

d. PHP versi 8.2.4, Framework Laravel
8, HTML, Bootstrap dan CSS.

B. Desain Sistem

Tahap selanjutnya yaitu memberikan gambaran
secara garis besar mengenai sistem penyewaan
lapangan futsal dengan menggunakan diagram
konteks. Gambar 2 menunjukkan diagram
konteks sistem penyewaan lapangan futsal.

Gambar 2. Diagram Konteks

Proses utama 'yang terjadi dalam sistem
penyewaan lapangan futsal pada penelitian ini
digambarkan pada Gambar 2. Terdiri dari empat
entitas sebagai berikut: pelanggan, petugas,
admin, dan pemilik lapangan futsal.

C. Desain Antarmuka
Desain antarmuka pengguna dari sistem ini
dimaksudkan untuk- mempermudah implementasi
sistem informasi.

Tabel 1. Desain Antarmuka

No Gambar Keterangan
A. Analisis Kebutuhan 1 Untuk
Persyaratan fungsional dan non-fungsional mengakses menu
membentuk definisi persyaratan sistem saat ini. utama sistem,
a. Kebutuhan Fungsional pengguna harus
1. Input, pemesanan lapangan futsal dan memberikan login
laporan pemesanan lapangan futsal. dan password
2. Proses, proses pemesanan lapangan pada halaman ini.
futsal dan proses laporan pemesanan
lapangan futsal. 2 Setelah  memilih
3. Output, status pemesanan lapangan hak akses admin
futsal dan hasil laporan pemesanan yang dapat
lapangan futsal. diakses, jendela
b. Kebutuhan Non-Fungsional login Petugas
1. Kebutuhan perangkat keras akan ditampilkan.
a. Processor Intel core i5 dengan 3 Tampilan home
kecepatan 2.0 GHz. petugas
b. Memory 4GB. merupakan
c. SSD 250GB. tampilan awal
d. Layar monitor, Mouse, dan ketika  petugas
Keyboard sebagai piranti input. berhasil
2. Kebutuhan perangkat lunak melakukan login
a. Sistem operasi minimal windows 10,
web browser (chrome, mozilla
firefox).
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4 Tampilan  login 11 CRUD list
pengguna ini rekening
merupakan pembayaran
tampilan yang pada Pemilik
akan muncul Lapangan ini
setelah  memilih merupakan
login pada tampilan yang
website akan muncul

5 Tampilan setelah  memilih
Register list rekening pada
pelanggan ini website
merupakan
tampilan yang HASIL DAN PEMBAHASAN
akan muncul Sistem berfungsi dengan baik, dan proses
setelah  memilih pembuatan aplikasi ini berjalan sesuai dengan
register pada perancangan sebelumnya.
website

6 Tampilan booking A. Implementasi Sistem
pelanggan ini Tahap implementasi sistem merupakan
merupakan penerapan sistem yang telah siap dioperasikan
tampilan yang sesuai  kebutuhan.  Tahap ini  meliputi
akan muncul perancangan dan implementasi antarmuka ke
setelah  memilih dalam bentuk halaman web, pemrograman
booking pada sistem dengan menggunakan framework Laravel
website dan aplikasi visual Studio Code.

7 Tampilan booking
konfirmasi 1. Tampilan Halaman Menu Utama
petugas ini Ketika sebuah situs web dibuka, halaman
merupakan menu utama adalah halaman yang pertama kali
tampilan yang muncul. Pada halaman ini, pengguna harus
akan muncul memilih akses mana yang ingin mereka akses
setelah  memilih dan kemudian memasukkan username dan
detail booking password untuk masuk ke menu utama sistem.
pada website List Lapangan

8 CRUD Petugas vl —
pada Pemilik
Lapangan ini
merupakan
tampilan yang :
akan muncul &3
setelah  memilih
list petugas pada Gambar 3. Halaman Menu Utama
website

9 CRUD Lapangan 2. Tampilan Login Pelanggan
pada Pemilik Setelah memilih tombol login yang akan
Lapangan ini dikunjungi, halaman login pelanggan akan
merupakan ditampilkan.
tampilan yang AR e
akan muncul
setelah  memilih
list lapangan
pada website

10 Update dan
delete user pada
Pemilik Lapangan
ini merupakan e
tampilan yang
akan muncul
setelah  memilih
list pelanggan § oo 20 iiom
pada website Gambar 4. Tampilan Login Pelanggan
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3. Tampilan Register Pelanggan

Tampilan Register pelanggan ini merupakan
tampilan yang akan muncul setelah memilih
button register yang akan diakses.

Gbar 5. Tampilan Registe Iggn

4. Tampilan Booking Pelanggan

Tampilan Booking pelanggan ini merupakan
tampilan yang akan muncul setelah memilih
menu booking yang akan diakses.

Piinmetode pembayaran

T

Gambar 6. Tampilan Booking Pnggan

5. Tampilan History Booking Pelanggan

Tampilan history booking ini  merupakan
tampilan yang akan muncul setelah memilih
menu history.

Histori Booking Lapangan

soommae ________ @rccs - Socduns ]
Gambar 7. Tampilan History Booking

Pelanggan
6. Tampilan Detail Booking Confirmation
Pelanggan
Tampilan Detail Booking Confirmation

Pelanggan ini merupakan tampilan yang akan
muncul setelah memilih button detail pada
history booking yang akan diakses oleh
pengguna.

Input bukti pembayaran

[]

Gambar 8. Tampilan Detail Bking
Confirmation Pelanggan

7. Tampilan Login Petugas

Tampilan login petugas ini merupakan
tampilan yang akan muncul setelah memilih
button login yang akan diakses khusus petugas
dan pemilik lapangan.

AAAAA

| Gbr 9. Tampilan Login Pus

8. Tampilan Kelola Booking Petugas

Tampilan  kelola  booking petugas ini
merupakan tampilan yang akan muncul setelah
memilih menu kelola booking pada website
petugas yang akan diakses.

o0
-1 ]

(-1¢]
(-1¢]

N I [T p { TE TN N
Gambar 10. Tampilan Kelola Booking Petugas

9. Tampilan Konfirmasi Booking

Tampilan konfirmasi booking petugas ini
merupakan tampilan yang akan muncul setelah
memilih menu booking pada website petugas
yang akan diakses.

;;;;;

Wakty
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Input bukti pembayaran

¢

Gambar 11. Tampilan Konfirmasi Booking

10. Tampilan Create Booking

Tampilan create booking petugas ini
merupakan tampilan yang akan muncul setelah
memilih menu create booking pada website
petugas yang akan diakses.

D .

Gambar 12. Tampilan Create Bokig

11. Tampilan Login Pemilik Lapangan

Tampilan login  pemilik  lapangan ini
merupakan tampilan yang akan muncul setelah
memilih button login yang akan diakses khusus
petugas dan pemilik lapangan.

Gmbr 3. Tampilan Login Pemilik aan

12. Tampilan Kelola Petugas

Tampilan kelola petugas oleh pemilik
lapangan ini merupakan tampilan yang akan
muncul setelah memilih menu kelola petugas
pada website yang akan diakses.

o (iR &0 @

0

s oommm ______________________ Oxcw-imadun @]
Gambar 14. Tampilan Kelola Petugas

13. Tampilan Kelola Lapangan dan Laporan

Tampilan kelola lapangan dan laporan oleh
pemilik lapangan ini merupakan tampilan yang
akan muncul setelah memilih menu Kkelola
lapangan dan laporan pada website yang akan
diakses.

Gambar 15. Tampilan Kelola Lapangan dan
Laporan

14. Tampilan Kelola Pelanggan

Tampilan kelola pelanggan oleh pemilik
lapangan ini merupakan tampilan yang akan
muncul setelah memilih menu kelola pelanggan
pada website yang akan diakses.

0

Gambar 16. Tampilan Kelola Pelanggan

15. Tampilan Kelola Rekening

Tampilan kelola rekening oleh pemilik
lapangan ini merupakan tampilan yang akan
muncul setelah memilih menu kelola rekening
pada website yang akan diakses.

- 06 x

c 0w * 0 @

List Rekening

Gambar 17. Tampilan Kelola Rekenin

16. Tampilan Kelola Booking

Tampilan kelola rekening oleh pemilik
lapangan ini merupakan tampilan yang akan
muncul setelah memilih menu kelola rekening
pada website yang akan diakses.
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Booking List

List Beoking

B. Pengujian Fungsionalitas Sistem
Pengujian fungsionalitas website dilakukan
dengan menggunakan metode black box testing.

Pengujian
apakah

sudah

sesuai.

ini

dilakukan
fungsi-fungsi
berdasarkan output yang dihasilkan oleh website

Hasil  pengujian

untuk
yang

mengetahui
diharapkan

menunjukkan bahwa website berfungsi sesuai
dengan yang diharapkan.
Tabel 2. Pengujian Black Box

Fungsi

Skenario

Hasil yang

website

Fungsi Skenario Hasil yang Keterangan
yang Diuji | Pengujian | Diharapkan 9
Buka Membuka Website Pengguna
Website Website dapat dapat melihat
menampilkan|tampilan awal
halaman website
utama
dengan benar
Halaman | Input nama, |Sistem dapat| Jika data
Register email, menyimpan |disimpan dan
Pelanggan | password, data pengguna
address dan |registrasi dan| diarahkan ke
nomertelp | pengguna halaman
dapat utama
melakukan website,
login pengujian
berhasil
Halaman |Validasi emaillMenampilkan
Login |dan password menu
pelanggan, benar dashboard
admin dan
pemilik
lapangan
Halaman |Validasi email Tidak Tidak ada
Login  |dan passwordmenampilkan| akses yang
pelanggan, salah menu diberikan ke
admin dan dashboard |menu utama,
pemilik dan kembali |jika email dan
lapangan ke halaman | password
login salah
Menu  |Memilih menu|Menampilkan| Pelanggan
booking booking menu berhasil
booking serta| melakukan
berhasil booking
melakukan
booking
Menu  |Memilih menu/Menampilkan
history history menu history
booking dan detall
booking
Menu  |Memilih menu/menampilkan

yang Diuji | Pengujian | Diharapkan NSEIETL
booking booking list booking
serta
konfirmasi
booking
Melakukan [Menginputkan Data
Create, |data petugas.| tersimpan
Read, Klik button dalam
Update, [simpan untuk|database dan
Delete menyimpan | data muncul
(CRUD) data ke di website
petugas database
Mengubah |Data berhasil
data petugas| terubah
yang sesuai. dalam
Klik ok untuk |database dan
menyimpan | data muncul
data dalam | di website
database
Menghapus |Data berhasil
data petugas.| terhapus
Klik button dalam
“ok” pada |database dan
notifikasi data tidak
muncul di
website
Melakukan Menginputkan Data
Create, data tersimpan
Read, - [apangan. Klikf  dalam
Update, okuntuk |database dan
Delete menyimpan | data muncul
(CRUD) data ke di website
lapangan | database
Mengubah |Data berhasil
data terubah
lapangan dalam
yang sesuai. |database dan
Klik oke untuk| data muncul
menyimpan |- di website
data ke
database
Melakukan | Menghapus |Data berhasil
Create, |data petugas.| terhapus
Read, Klik button dalam
Update, ‘oke” pada |database dan
Delete notifikasi data tidak
(CRUD) muncul di
lapangan website
Melakukan,| Mengubah |Data berhasil
Update dan data terubah
Delete data| pelanggan dalam
pelanggan | yang sesuai. ([database dan
Klik oke untuk| data muncul
menyimpan | di website
data dalam
database
Menghapus |Data berhasil
data terhapus
pelanggan. dalam
Klik button |database dan
“ok” pada data tidak
notifikasi muncul di
website
Melakukan Menginputkan Data
Create, data tersimpan
Read, |[rekening. Klik dalam
Update, oke untuk |database dan
Delete menyimpan | data muncul
(CRUD) data ke di website
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Fungsi Skenario Hasil yang
yang Diuji | Pengujian | Diharapkan NS
rekening database
Melakukan | Mengubah |Data berhasil
Create, |datarekening| terubah
Read, |yang sesuai. dalam
Update, Klik button |database dan
Delete |simpan untuk| data muncul
(CRUD) | menyimpan | di website
rekening | data dalam
database
Menghapus |Data berhasil
data terubah
rekening. Klik dalam
button “ok” |database dan
pada data muncul
notifikasi di website
Menu  |Memilih menu|Hasil laporan
laporan laporan booking

Berdasarkan hasil pengujian black box yang
telah dilakukan untuk menguji fungsionalitas
sistem, semua fitur berjalan dengan baik sesuai
perancangan yang sudah dilakukan sebelumnya.

KESIMPULAN

Penelitian ini  menunjukkan bahwa sistem
informasi penyewaan lapangan futsal Global
Sport Futsal berhasil dibangun = dengan

menggunakan framework Laravel, dengan hasil
pengujian black box yang menunjukkan bahwa
setiap menu berjalan sebagaimana mestinya.
Selain itu, rancangan sistem dengan pendekatan
waterfall terbukti berhasil memfasilitasi transaksi
penyewaan lapangan secara online dan offline
bagi klien, serta merampingkan pengelolaan
petugas, informasi pemesanan, dan laporan
harian hingga bulanan secara terkomputerisasi
bagi pemilik lapangan.
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