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 Futsal merupakan salah satu jenis olahraga beregu atau 

berkelompok dan masuk cabang atletik dengan jumlah pemain 

dalam satu kelompok 5 pemain. Dengan banyaknya minat 

masyarakat akan olahraga sepak bola (futsal), lebih dari 30 

club/team futsal se kecamatan Sindang. Sebanyak 60% dari 

jumlah itu menjadi pelanggan tetap di Vianos Futsal. Dalam satu 

minggu lebih dari 20 team/club menyewa lapangan. Jadi, untuk 

memudahkan penjadwalan dan pengaturan dalam penggunaan 

lapangan futsal (booking sarana), penulis merancang sistem 

pengaturan pinjaman lapangan dengan metode First Come First 

Serve (FCFS) yaitu pertama daftar, maka pertama dilayani. 

Dalam perancangan sistem informasi pesan tanding futsal, 

penulis melakukan beberapa metode pengembangan sistem 

yaitu dengan menggunakan metodologi SDLC. SDLC has a similar 

set of four fundamental phases: planning, analysis, design, and 

implementation. Dari hasil penelitian ini diperoleh rancang 

bangun aplikasi berupa aplikasi login dan register akun, aplikasi 

penyewaan, aplikasi laporan pemesanan, dan aplikasi atur 

jadwal. Tentunya masih terdapat kekurangan dalam sistem ini 

sehingga perlu adanya penelitian berikutnya untuk 

pengembangan sistem yang lebih baik.  

 
Abstract 

 Futsal is a type of team or group sport and is included in athletics 

with the number of players in a group of five players. With so much 

public interest in soccer (futsal), more than 30 futsal clubs/teams 

in the Sindang district. As many as 60% of that number became 

regular customers at Vianos Futsal. In one week, more than 20 

teams/clubs rent the field. So, to facilitate scheduling and 

regulation in the use of the futsal field (booking facilities), the 

authors designed a field loan arrangement system using the First 

Come First Serve (FCFS) method, namely first register, then first 

served. In designing the futsal match message information system, 

the author uses several methods of system development, namely by 

using the SDLC methodology. SDLC has a similar set of four 
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1. PENDAHULUAN. 

Perkembangan perdagangan modern sangat dipengaruhi dengan kemajuan dan 

kemudahan dalam sistem informasi[2][3]. Akan tetapi, bisnis bukan hanya dalam hal 

perdagangan saja, bahkan lingkupnya luas, seperti halnya penyewaan jasa lapangan futsal. 

Futsal merupakan salah satu jenis olahraga beregu atau berkelompok dan masuk cabang atletik 

yang beranggotakan 5 orang dalam satu kelompok. Futsal merupakan jenis permainan olahraga 

sepakbola yang telah mengalami evolusi terkait dengan permainan dan peraturan, sehingga 

peminatnya semakin banyak[4]. Futsal tahun-tahun ini, sering dijadikan ajang pertandingan 

yang cukup dibilang masif, seperti yang disiarkan oleh televisi nasional (MNCTV). 

Perkembangan sekarang, masyarakat daerah banyak melakukan olahraga seperti futsal 

terutama kalangan pelajar dan mahasiswa, perkantoran, bahkan masyarakat umum. Sehingga, 

oleh pemilik penyewa lapangan tanding futsal sering kebanjiran penyewa/pengguna, dan 

akhirnya catatan secara manual sering terjadi kesalahan-kesalahan atau rusak. Lebih dari 30 

team/club futsal di Kecamatan Sindang dan 60% menjadi pelanggan di Vianos Futsal. Dalam 

satu minggu lebih dari 20 team/club bertanding di lapangan Vianos Futsal. Melihat padatnya 

penggunaan lapangan yang dilakukan secara home service[5], sehingga terlihat bahwa terjadinya 

permasalahan-permasalahan di atas. 

Dengan adanya permasalahan di atas, maka perlu dirancang sistem pengaturan sewa 

lapangan secara prinsip FCFS, yaitu proses dimana setiap antrian[6] akan dilayani sebagaimana 

awal dari proses penyewaan. Dari sistem tersebut diperoleh untuk mengontrol yang bersifat 

manajerial[7] sehingga permintaan pengguna dapat ditangani dengan baik. Pengembangan dan 

perancangan sistem dengan menggunakan metode waterfall, sebagaimana tahap-tahap 

pengembangan sistem ini[8]. Sistem ini adalah sistem penyewaan lapangan yang berkaitan 

dengan jasa sewa barang dan tempat dengan diberikan waktu (babak) dalam permainan tanding 

futsal. Vianos futsal merupakan nama dari sarana-prasarana penyewaan lapangan futsal, yang 

bertempat di Kecamatan Sindang, Kabupaten Indramayu. 

2. METODE 

 Penelitian ini dilakukan pada Vianos Futsal, dan merupakan jasa penyewaan 
lapangan siap tanding futsal dengan sarana berupa lapangan futsal dan prasarana 
berupa bola dan perlengkapan pemain (baju dan perlengkapan permainan). 
Sebagaimana dijelaskan para ahli[1] bahwa waterfall method terdiri dari tahapan yaitu 
analisis, desain, implementasi, dan sistem. Pengembangan sistem ini menggunakan 
metode Waterfall dengan prinsip FCFS. 

fundamental phases: planning, analysis, design, and 

implementation. From the results of this study, it was obtained 

that the application design was in the form of an account login 

and register application, a rental application, a booking report 

application, and a schedule application.  Of course, there are still 

shortcomings in this system so that further research is needed for 

the development of a better system. 
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Gambar 1. Alur penelitian 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Sebelum ke tahap perencanaan, terdapat beberapa temuan data yang mana akan diproses 

sebagai bahan perencanaan dan analis. Temuan data tersebut menggunakan teknik pengambilan 

data, seperti observasi dan wawancara. Dalam melakukan wawancara dengan pemilik dan kasir, 

penulis menggunakan metode terstruktur, sehingga data yang diperoleh sesuai dengan konsep 

pertanyaan. Data tersebut diantaranya adalah buku catatan yang rusak, sehingga dalam laporan 

dari kasir ke pemilik tidak jelas; tidak jelasnya pengguna/penyewa lapangan, sehingga bilamana 

ada event-event tanding oleh pemilik tidak diundang; pemesanan yang tidak efektif, sehingga 

tidak tercatat dan memberikan informasi peminjaman yang jelas; jadwal yang saling tumpang 

tindih yang menyebabkan diambilnya pesanan orang lain; dan laporan kas. Dari hasil data di 

atas, maka diperoleh analisa oleh peneliti yaitu perlunya dikembangkan (di program)[9] dalam 

bentuk sistem informasi. 

a) Aplikasi registrasi: menjelaskan terkait dengan fitur pendaftar akun, dengan menuliskan 

data yang digunakan dalam fitur ini, seperti nama lengkap, email, dst.  

b) Aplikasi login: merupakan fitur masuknya akun yang telah terdaftar di aplikasi registrasi. 

c) Aplikasi pemesanan: merupakan sebuah fitur pemesanan yang terdapat beberapa atribut 

lapangan,tanggal sewa, pilihan sewa. 

d) Aplikasi atur jadwal: merupakan fitur lanjutan dalam aplikasi pemesanan dengan cara 

memilih salah satu pilihan sewa sehingga akan tampil fitur atur jadwal. 

e) Aplikasi laporan pemesanan: merupakan fitur aplikasi setelah user menekan salah satu 
tombol tunai atau transfer (pembayaran). 

3.1 Perancangan 

Dalam perancangan, peneliti menggunakan metode Unified Modelling Language (UML) atau 

Object-Oriented Analysis Diagram (OOAD). Unified Modeling Language (UML) merupakan standar 

industri yang digunakan untuk pemodelan sistem yang menggunakan pendekatan OOAD [10]. 

Perancangan sistem ini menggunakan hanya model Use Case Diagram (UCD), Class Diagram 
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(CD), dan Activity Diagram (AD). Dengan menggunakan OOAD, peneliti merancang dengan 

bentuk object yang ada pada aplikasi tersebut. Dilihat dari pertama (register akun) sampai 

dengan menampilkan pemesanan dan laporan pemesanan. Untuk Structured Diagram 

disampaikan dengan bentuk class diagram, untuk Behavior Diagram disampaikan dengan 

bentuk Use Case Diagram dan Activity Diagram. 

A. Use case diagram 

 
Gambar 3. Diagram use case vianos App 

B. Class diagram 

 
Gambar 4. Diagram class vianos App 

User

Autentikasi

Registrasi Login

Pemesanan

atur jadwal

Laporan Pemesanan

<<include>> <<include>>

<<include>>

Registrasi

-Nama Lengkap
-Tempat Lahir
-Tanggal lahir
-No. Telp
-Email
-Alamat
-Username
-Password
-Konfirmasi Password

+get()
+getData()
+getDataUpdate()
+Simpan()
+Ubah()
+Hapus()

Login

-Username
-Password

+get()
+getData()
+Submit()

-memberName

Laporan Pemesanan

+get()
+getLaporan()
+getMember()

Pemesanan

-Ketik Lapangan
-Masuk Tanggal
-Pilih Sewa
-Total Bayar

+data()
+Tunai()
+Transfer()

Atur Jadwal

-No (ot-num)
-Tanggal main
-Mulai
-Tanggal selesai

+getData()
+submit()

-tanggal main
-tanggal selesai
-total
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C. Activity diagram 

  
Gambar 5. Diagram aktivitas registrasi dan login 

 
Gambar 6. Diagram aktivitas pemesanan dan laporan pemesanan 
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3.2 Implementasi 

Pada tahap implementasi yang akan dibahas adalah berupa tampilan user interface design, 

yang mana hasil dari perancangan di atas dalam bentuk aplikasi yang nantinya akan diterapkan 

pada pengguna. Adapun tampilan-tampilan tersebut terdiri dari tampilan login (awal), tampilan 

registrasi (pendaftaran akun), tampilan pemesanan, tampilan laporan pemesanan yang 

dijelaskan pada gambar 7. 

      
Gambar 7. Tampilan login, registrasi, atur jadwal 

     
Gambar 8. Tampilan pemesanan dan laporan pemesanan 
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3.3 Sistem 

Pada tahapan ini peneliti melakukan pengujian aplikasi [11], bahwa waterfall method di 

tahap ini sebagai tahap evaluasi. Hasil uji sistem tersebut dengan menggunakan Blackbox 

testing[12]. 

Tabel 1. Hasil uji program 

Data Sampel Hasil Perkiraan Hasil Real Kesimpulan 

Registrasi Valid Valid Success 

Login Valid Valid Success 

Atur jadwal Invalid Valid Success 

Pemesanan Invalid Valid Success 

Laporan 

Pemesanan Invalid Valid Success 

  

Sistem ini dibangun dengan spesifikasi. 

a. Memori utama minimal (RAM) 4GB / 8GB diutamakan; 

b. Prosesor Intel Core i5-3470 CPU @ 3.20 Ghz 

c. NVIDIA GeForce 210 3.004 Mb 64 bit 

d. Wireless LAN Network (Tethering/Wifi) 

e. Modem/Internet Connection 

f. Smartphone Android (Min Sdk v 22 / v5.1 Lollipop) 

4. SIMPULAN  

Vianos Futsal merupakan jasa penyewaan sarana-prasarana lapangan tanding futsal di 

Kecamatan Sindang Kabupaten Indramayu. Vianos futsal mengembangkan penyewaan dalam 

bentuk sistem informasi yang berbasiskan Android. Pengembangan tersebut bertujuan untuk 

memudahkan pelanggan/customers dalam melakukan penyewaan serta memperbaiki sistem 

pendaftaran yang sebelumnya masih menggunakan buku catatan. Vianos Aplikasi merupakan 

bentuk implementasi suatu sistem dalam hal antrian pemesanan lapangan tanding futsal dengan 

prinsip pertama datang maka pertama terjadwal, dengan difasilitasi berupa pendaftaran akun, 

login, pemesanan dan atur jadwal, serta laporan pemesanan. Pengembangan Vianos Aplikasi ini 

menggunakan metode air terjun (waterfall method), dan masih bersifat sederhana. Akan tetapi, 

aplikasi ini masih membutuhkan rancangan yang lebih baik sehingga memberikan kualitas pada 

sistem informasinya, baik secara keamanan sistem, pengujian sistem secara white box serta 

kualitas perangkat lunak dengan ISO 9126[9]. 
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