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ABSTRAK

METODE PROTOTYPE UNTUK PENGEMBANGAN SISTEM INFORMASI PENYEWAAN LAPANGAN
KHOBER. Perkembangan teknologi informasi telah membuka peluang besar bagi berbagai sektor usaha, termasuk
penyew aan fasilitas olahraga seperti lapangan sepak bola. Namun, banyak penyedia jasa penyew aan lapangan
masih menggunakan sistem manual, seperti yang terjadi pada Lapangan Khober di Kota Tangerang. Hal ini me-
nyebabkan kurangnya efisiensi dalam proses pemesanan, pencatatan jadwal, dan informasi bagi pelanggan.
Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun sistem informasi penyew aan lapangan sepak bola ber-
basis web dengan menggunakan metode Prototype, yang memungkinkan pengembangan sistem secara iteratif
dan berbasis umpan balik langsung dari pengguna. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, waw ancara,
dan studi pustaka. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi sistem informasi yang menyediakan fitur pen-
daftaran akun, pemesanan lapangan, unggah bukti pembayaran, pengelolaan data oleh admin, hingga pencetakan
laporan. Sistem ini dimplementasikan menggunakan bahasa pemrograman PHP, database MySQL, dan diuji
menggunakan metode Blackbox Testing. Dengan adanya sistem ini, proses penyew aan menjadi lebih cepat, teror-
ganisir, dan efisien bagi pengguna maupun pengelola.

Kata kunci: Sistem Informasi, Penyew aan Lapangan, Prototype, Web, PHP, MySQL

ABSTRACT

PROTOTYPE METHOD FOR THE DEVELOPM ENT OF THE KHOBER FIELD RENTAL INFORMATION
SYSTEM . The development of information technology has opened up significant opportunities for various business
sectors, including the rental of sports facilities such as soccer fields. However, many field rental service providers
still use manual systems, as is the case at Khober Field in Tangerang City. This leads to a lack of efficiency in the
booking process, scheduling, and providing information to customers. This study aims to design and build a web-
based soccer field rental information system using the Prototype method, which allows for iterative system devel-
opment based on direct user feedback. Data collection was conducted through observation, interviews, and litera-
ture review. The result of this study is an information system application that provides account registration, field
reservations, payment receipt uploads, data management by the admin, and report printing. This system was im-
plemented using the PHP programming language and a MySQL database, and tested using the Blackbox Testing
method. This system makes the rental process faster, more organized, and more efficient for both users and man-
agers.

Keywords: Information System, Field Rental, Prototype, Web, PHP, MySQL
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1. PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Sepak bola merupakan olahraga populer di In-
donesia yang dimainkan oleh dua tim masing-mas-
ing beranggotakan sebelas orang. Meski telah
dikenal selama puluhan tahun, prestasi sepak bola
Indonesia masih belum mampu bersaing di tingkat
dunia (Wanda Guna Putra dkk., 2023; Komarudin&
Farhana Risqi, 2020). Perkembangan sepak bola
yang kompleks memerlukan dukungan media dan
teknologi (Muhammad Fachrurrozil Bafadal dkk.,
2024).

Dalam jasa penyewaan lapangan sepak bola,
kualitas pelayanan dan sistem informasi yang baik
sangat mempengaruhi kelancaran operasional dan
keuntungan. Pemanfaatan teknologi internet dapat
memudahkan proses penjadwalan dan penyewaan
lapangan secara online, yang dapat diakses kapan
saja dan di mana saja. Namun, di Kota Tangerang,
khususnya Lapangan Khober, proses penyewaan
masih dilakukan secara manual sehingga belum op-
timal dalam pengelolaan dan pemasaran.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut,
digunakan metode pengembangan Prototype yang
efektif dalam menghemat waktu dan biaya, mening-
katkan keterlibatan pengguna, mengurangi kesala-
han sistem, serta mempermudah implementasi.
Penelitian ini bertujuan mengembangkan sistem in-
formasi penyewaan lapangan sepak bola pada
Lapangan Khober guna meningkatkan efisiensi
pengelolaan, kualitas pelayanan, dan profitabilitas.

1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka
dapat diidentifikasi masalahnya:

a. Sistem pemesanan dan penjadwalan lapangan
masih manual.

b. Tidak adanya sistem informasi secara onlineme-
lalui website.

c. Tidak efisien dalam memberikan
kepada calon pelanggan baru.

informasi

1.3 Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah, maka dapat diru-
muskan:

a. Merancang sistem informasi penyewaan lapangan
sepak bola berbasis web untuk memudahkan
pelanggan melakukan pemesanan dan pem-
bayaran tanpa harus datang ke lokasi.

b. Merancang sistem informasi berbasis web yang
menyediakan informasi lapangan secara online
agar pelanggan mudah mengakses informasi.

c. Merancang sistem informasi berbasis web yang
membantu pengelola dalam mengatur jadwal
lapangan yang telah disewa.

1.4 Tujuan Penelitan

Berdasarkan dari masalah diatas tujuan dari
penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. Mengetahui cara merancang sistem informasi
penyewaan lapangan sepak bola berbasis web
yang memudahkan pelanggan dalam penyewaan
dan pembayaran secara online.

b. Mengetahui cara merancang sistem informasi
berbasis web yang menyediakan informasilapan-
gan sepak bola secara online.

c. Merancang sistem informasi berbasis web yang
membantu  pengelola  mengatur  jadwal
penyewaan lapangan.

2. TINJAUAN PUSTAKA

Menurut Tri Ngudi Wiyatno dan Asep Muhidin
(2020), Sistem informasi adalah gabungan antara
teknologi informasi dan aktivitas manusia yang
saling mendukung dalam mengelola data menjadi
informasi yang bermanfaat untuk pengambilan
keputusan. Dalam konteks penyewaan lapangan
olahraga, sistem informasi mempermudah
pengelolaan data penyewaan, penjadwalan, dan
transaksi secara terintegrasi.

Menurut R. Subekti dan Tjiro Soedibjo,
penyewaan merupakan kesepakatan atau
persetujuan antara pihak penyedia dan penyewa, di
mana penyewa membayar sejumlah uang untuk
memanfaatkan fasilitas atau properti dalam jangka
waktu tertentu. Dengan dukungan teknologiberbasis
web, proses penyewaan dapat dilakukan lebih
efisien tanpa harus hadir langsung di lokasi,
sehingga mengurangi kendala jarak dan waktu.

Penelitian M. Thorig Hernando & Yulef Dian
(2024) menunjukkan bahwa aplikasi berbasis web
untuk pemesanan dan penjadwalan lapangan futsal
dapat meningkatkan efisiensi proses resernvasi dan
mempermudah pelanggan dalam mendapatkan
layanan. Sementara itu, Nur Cahyono & Suprianto
(2024) menemukan bahwa penerapan metode
Waterfall pada sistem informasi penyewaan alat
outdoor berbasis web mampu memperlancar proses
transaksi dan memudahkan pengelolaan bisnis.

Hal ini memperkuat urgensi pengembangan
sistem informasi penyewaan lapangan sepak bola
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berbasis web untuk meningkatkan pelayanan
pelanggan dan efisiensi operasional pengelola.

3. METODE

3.1 Metodologi Penelitian

Adapun metode atau langkah-langkah yang
dilakukan untuk mengumpulkan data antara lain:
a. Observasi

Dilakukan secara langsung terhadap proses

penyewaan lapangan di Lapangan Khober,

meliputi  pemesanan jadwal, pencatatan
penyewa, sistem pembayaran, hingga konfrmasi
lapangan. Tujuannya untuk  mengetahui

permasalahan yang sering terjadi pada proses
manual seperti jadwal bentrok, pencatatan tidak
rapi, dan keterlambatan konfirmasi pembayaran.

b. Wawancara
Dilakukan dengan pengelola Lapangan Khober
untuk menggali informasi terkait kebutuhan
sistem, kendala operasional, dan harapan
terhadap sistem informasi yang akan dibangun.
Wawancara juga mencakup pembahasan
mengenai peraturan penyewaan, jenis lapangan
yang tersedia, serta durasi sewa yang umum
digunakan.

c. Dokumentasi
Pengumpulan data melalui dokumen pendukung
seperti buku catatan pemesanan, bukti
pembayaran, jadwal sewa, dan formulir
konfirmasi. Data ini menjadi acuan pentingdalam
merancang struktur database dan fitur sistem
agar sesuai dengan kebutuhan pengguna.

3.2 Metode Pengembangan Sistem

Dalam proses perancangan Sistem Informasi
Penyewaan Lapangan Khaober, penulis
menggunakan metode  prototype  sebagai
pendekatan dalam pengembangan sistem. Metode
ini dipilih karena memungkinkan interaksi yanglebih
intensif antara pengembang dan pengguna,
sehingga kebutuhan sistem dapat dipahami dengan
lebih baik dan solusi yang dibangun dapat lebih
sesuai dengan harapan pengguna.

Gambar 1. Tahapan Metode Prototype

Berikut adalah tahapan dalam metode prototype:

1. Komunikasi dan pengumpulan data awal,
yaitu wawancara terhadap pihak yang terkait
dalam penelitian dan analisis terhadap
kebutuhan pengguna.

2. Perencanaan Secara  Cepat, yaitu
pembuatan desain secara umum untuk
selanjutnya dikembangkan kembali.

3. Pemodelan Perancangan Secara Cepat,
yaitu perancangan dilakukan secara cepat
dan berfokus pada tampilan perangkat lunak
yang akan digunakan oleh pengguna.

4. Pembentukan Prototype, yaitu pembuatan
perangkat prototype yang disesuaikan
dengan kebutuhan pengguna.

5. Penyerahan Sistem pada Pengguna, yaitu
tahapan akhir dari pembuatan aplikasi yang
selanjutnya diserahkan kepada pengguna.

3.3 Analisa dan Perancangan
3.3.1 Analisa Sistem Berjalan

Analisis sistem berjalan merupakan proses untuk
memahami dan menelaah sistem yang digunakan,
baik berupa sistem informasi, sistem bisnis, maupun

sistem lainnya dalam suatu organisasi atau
perusahaan. Tujuannya adalah memperoleh
pemahaman mendetail mengenai cara Kerja,

mengidentifikasi kendala atau kekurangan, serta
mengevaluasi kinerja dan efektivitasnya. Berikut
merupakan diagram sistem berjalan pada
penyewaan Lapangan Khober:

Gambar 2. Diagram Analisa Sistem Berjalan
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3.3.2 Analisa Sistem usulan

Analisis sistem usulan merupakan tahap yang
dilakukan setelah adanya perbaikan atau
peningkatan pada sistem penyewaan lapanganyang
sebelumnya digunakan. Tujuannya adalah
mengevaluasi sejauh mana perubahan yang
dilakukan dapat meningkatkan efektivitas sistem,
sekaligus mengidentifikasi permasalahan baru atau
bagian yang masih memerlukan pengembangan.
Sistem usulan ini dirancang dengan fasilitas yang
memudahkan pengguna dalam proses penyewaan
lapangan secara efisien, terorganisir, dan sesuai
batasan masalah yang telah ditentukan, sehingga
diharapkan mampu memberikan kemudahan dan
meningkatkan efisiensi operasional. Berikut adalah
Diagram sistem yang diusulkan:

ANALISIS SISTEM USULAN ADMN

AowaN SiSTEM

Gambar 3. Diagram Sistem Usulan

3.4 Perancangan UML
a. Use case diagram

Use Case Diagram digunakan untuk
mengilustrasikan berbagai skenario atau aktivitas
yang dapat dilakukan oleh pengguna atau aktorsaat
berinteraksi dengan sistem.

SISTEM INFORMAS| PENYEWAAN LAPANGAN

Welola Daia ™
\_Pesanan_/"

Kelola Pesan ).
KeolaPesan ).

Ko N e
Pembayaran "

Kelola Data ™, , .-~
Lapangan

BK Ketersediaa,
Lapangan

cinclude>
/ Pdlanggan|

.dmi

“Kelola Data ™.~
{_Peianggan

P

Log Out

Gambar 4. Use Case Diagram Sistem
b. Activity Diagram

Berdasarkan Use Case yang telah dibuat,
aktivitas-aktivitas yang terjadi dalam sistem dapat
diilustrasikan melalui diagram alur kerja atau Activity
Diagram. Diagram memperlihatkan langkah-langkah

kerja serta keputusan yang terjadi selama proses
berlangsung.

1. Activity Diagram Login

Admin Sistem

Sistem Informas! |

Tampil Halaman

Login

f———————»  Validasi

Lapangan

Input Username
& Password

Kiik Login

Tampil Halaman
Dashboard

Gambar 5. Activity Diagram Login

2. Activity Diagram Pemesanan Lapangan
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Pelanggan Sistem

enampikan
Login Pelanggan Halaman
Pelanggan

Pilh Menu
Booking

Pilih Tanggal Dan

Jam Bermain

Kiik Tombol
Booking

Menampilkan Halaman
Pembayaran

Pilih Bukil
Pembayaran

Kiik Simpan
Pembayaran

Data Pembayaran
Tersimpan Di Database

Gambar 6. Activity DiagramPemesanan Lapangan

3. Activity Diagram Pembayaran (Admin)

Admin Sistem

Menampilkan Data
Pesanan Dan Bukti

Bayar

Gambar 7. Activity Diagram Pembayaran (Admin)

4. Activity diagram Cek Ketersediaan Lapangan

Pelanggan Sistem

pi
Halaman Utama

Menampilkan Data

Lapangan yang
Sudah di Booking

Gambar 8. Activity diagram CekKetersediaan Lapangan

5. Activity diagram Cetak laporan (invoice booking)

Admin Sistem

Masuk ke menu
Laporan Menu laporan

Pilih Tanggal |«

Cetak Laporan Tercetak

Gambar 9. Activity diagramCetak laporan (invoice booking)

c. Sequence diagram

Diagram  sequence  menggambarkan
bagaimana objek berinteraksi satu sama laindengan
mengirimkan pesan atau memanggil metode.
Dengan menampilkan siapa yang terlibat, apa yang
dilakukan, dan dalam urutan apa.

Form

Validasi Dashboard
Login

¢ %

lAdmin |
1 1. Input Usemame & Password |
—"

2. Tekan Login
3. Cek Validasi o
5 6. Usemame & Password
15. Pesan Usemame / Password, 4. Usermname &
H Salah Password Salah

i 7. Menampilkan Dashboard J
-«

Gambar 10. Sequence diagram Login
d. Class Diagram

Class diagram menggambarkan struktur
dan hubungan antara kelas-kelas dalam suatu
sistem berbasis objek. Diagram ini menyajikan
gambaran tentang entitas- entitas yang berperan
dalam sistem, serta atribut dan metode yang dimiliki
oleh setiap kelas..
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T T a. Halaman Login
o ' = QS X Gz — —
.bw-ln = e D Pusat Informasi | »| Coropesan  Kritk & Saran  Reservasi
o womm et i - loge.
— = -
]
TR ——
. %
=R Gambar 13. Halaman Login
_ b. Halaman Dashboard
Gambar 11. Class Diagram
AWeb Page:
3.5 Perancangan Basis Data QOXQ e )
Pada penelitian ini perancangan basis datayang e
di buat menggunakan Entity Relationship Diagram ™=
(ERD) representasi grafis yang digunakan untuk |,.. SELAMAT DATANG ADMIN !
menggambarkan keterkaitan antar entitas dalam [seee GOOD LUCK FOR TODAY !
sebuah basis data. -
L

Gambar 14. Halaman Dashboard

c. Halaman Booking Lapangan

AWeb Page

CJCD X{,} (rups 77 ) @

logo
Home Reservosi InfoReservosi Logout

FORM RESERVASI

SILAHKAN 1S1 DATA PENYEWAAN

Tonggol Pilih Lopangan
?

Gambar 12. Entity Relationship Diagram (ERD) —
CEE
3.6 Perancangan Antar muka (user interface) ——

Reset

Perancangan antarmuka (interface) meng-
gam barkan bag a| mana tam p| | an ap| | kas| yang akan kp karang mulya gg khaber 02 rwO1, nrmzmwu;&@;;;:?z;m Karang Tangah, Keta Tangerang, Banten 15157
dibangun.

[d

Gambar 15. Halaman Booking Lapangan
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d. Halaman Invoice Pembayaran

[

Loge
LAPANGAN KHOBER

kp karang mulya gg khober rto2 rwo1,
RT.003/RW.001, Karang Mulya, Kec. Karang
Tengah, Kota Tangerang, Banten 15157

Telp: 08951363172

INVOICE PEMBAYARAN

1D Invoice
Nama Pemesan
Alamat

No. Telepon
No TTanggal Joawal TJom

TLopangan TTotal Harga

Tangerang, 2025

Yang Menerima,

atatan:

- Dokumen ini adalah bukti pembayaran
yang sah.

- Mohon simpan bukti ini sebagai arsip.

-_Uang yang telah dibayarkan tidak dapat

Admin Lapangan

Gambar 16. Halaman Invoice Pembayaran

e. Halaman Laporan Penyewaan Lapangan

LAPANGAN KHOBER

Kp karang mulya gg khober 102 wol,
RT003/RWD01, Korang Muly, Kec. Karang

Telp: 02156722304

LAPORAN PENYEWAAN LAPANGAN

Wo  INema Thicmat TNoTelp TJam

Tongerang. 2025

Admin

Gambar 17. Halaman Laporan Penyewaan Lapangan

4. HASIL DAN IMPLEMENTASI

4.1 Implementasi

Tahap ini dilakukan setelah proses perancangan
selesai dan dilanjutkan dengan penerapan pada
bahasa pemrograman yang digunakan. Implementasi
bertujuan untuk merealisasikan rancangan sistem
agar dapat digunakan oleh pengguna, sekaligus
menerima masukan yang berguna  untuk
pengembangan dan penyempurnaan sistem.

4.1.1 Implementasi Aplikasi

Aplikasi web penyewaan lapangan yang
dirancang dengan metode Prototype. Antarmuka
pengguna dibuat dengan tata letak yang intuitif,
sehingga memudahkan pengguna untuk melakukan
pemesanan, melihat ketersediaan jadwal, serta
melakukan konfirmasi pembayaran. Dengan
fleksibilitas yang dapat disesuaikan, aplikasi inisiap

menangani proses penyewaan lapangan dengan
berbagai jenis fasilitas dan tingkat kompleksitas
pengelolaan..

a. Halaman Login

6]
i
i
i
i

Gambar 18. Halaman Login

b. Halaman Data Booking (admin)

Gambar 19. Halaman Data Booking (admin)

¢. Halaman Booking Lapangan (User)

Gambar 20. Halaman Booking Lapangan (User)
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d. Halaman Inwoice Pembayaran

- ——
b,
i
=
Lapangan Khober
kp karang mulya gg khober 02 rw01, RT.003/RW.001, Karang Mulya, Kec. Karang Tengah, Kota

Tangerang, Banten
Telp: 0895-13869172

INVOICE PEMBAYARAN

ID Invoice 30

Nama Pemesan havertz
Alamat cipondoh
No. Telepon 08546486

N

o

Tanggal Jadwal Jam Lapangan Total Harga

1 11-07-2025

06:00 - 18:00 (06:00:00 - 18:00.00) lapangan seharian | Rp 1.800.000

Dicetak pada: 10-07-2025 16:37.01

Tangerang, 10 July 2025
Yang Menerima.

Admin Lapangan

Catatan:
Dokumen ini adalah bukli pembayaran yang sah

ini 3i arsip.
- Uang yang telah dibayarkan tidak dapat dikembalikan

Gambar 21. Halaman Invoice Pembayaran

e. Halaman Cetak laporan

Lapangan Khober
kp karang muiya gg khober 02 w01, RT 00RW.001, Karang Mulya, Kec. Karang Tengah, Kota Tangerang, Banien
Tap: 08951369172

LAPORAN PENYEWAAN LAPANGAN

Nama Aamat Ne. Tolp Tanggal Jadwal Jam Lapangan Harga

raverz | eponon ossisise 02072025 0800- 1000 Iapangan 4 jam Rp 600,000

havertz | cpondon osrezsraa0s 10072005 1000- 1400 Lapangan 4 jam Rp 620,000

wl|w|-|#

raverz | eponon ossisiss 1107-2025 0800- 1800 apanan seharan Re 1800000

Total Hargs Rp3.000.000

Tangerang. 10ty 2025

Gambar 22.Cetak laporan

f. Halaman Info Reservasi

Gambar 23. Halaman Info Reservasi

5. KESIMPULAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan analisis dan desain sistem
informasi untuk penyewaan lapangan sepakbola
yang menggunakan platform web dengan
pendekatan prototype (studi kasus: Lapangan
Khober) yang telah dilaksanakan, dapat ditarik
kesimpulan sebagai berikut:

a. Sistem informasi penyewaan lapangan
sepakbola yang dibuat dengan metode
Prototype berhasil meningkatkan proses
pemesanan dan penjadwalan lapangan dari
metode manual menjadi sistem daring yang
lebih efisien, sehingga pelanggan dapat
melakukan pemesanan lapangan dan transaksi
pembayaran tanpa harus mengunjungi lokasi
secara langsung.

b. Sistem ini menyediakan sebuah platform daring
untuk pelanggan memperoleh informasi terkait
lapangan sepakbola secara langsung, temasuk
jadwal ketersediaan, tarif sewa, dan fasilitas
yang ada, sehingga mempermudah pelanggan
dalam mengakses informasi yang diperlukan.

c. Dengan adanya fitur pengelolaan jadwal yang
terintegrasi, pengelola Lapangan Khober dapat
mengatur jadwal lapangan yang sudah dipesan
dengan lebih efisien, mengurangi kemungkinan
konflik jadwal, serta meningkatkan kualitas
layanan bagi pelanggan yang pada akhirnya
berkontribusi pada peningkatan profit bisnis.

5.2. Saran

Berdasarkan  hasil  penelitian  dan
kesimpulan yang telah diperoleh, maka peneliti
memberikan beberapa saran yang diharapkan dapat
menjadi bahan pertimbangan untuk pengembangan
dan pemanfaatan sistem ke depannya, yaitusebagai
berikut:

a. Pengelola Lapangan Khober disarankan
untuk terus menggunakan dan
mengembangkan sistem ini secara
berkelanjutan agar optimal dalam
pengelolaan lapangan dan pelayanan
pelanggan.

b. Pengembang sistem selanjutnya dapat
menambahkan fitur notifikasi otomatis
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melalui email atau WhatsApp sebagai
pengingat jadwal, serta integrasi payment
gateway untuk memudahkan pembayaran
online secara real-time.

Penelitian berikutnya diharapkan
mengembangkan fitur tambahan seperti
manajemen turnamen, booking latihan rutin,
sistem membership, dan integrasi aplikasi
mobile agar pemanfaatan sistem lebih luas
dan bernilai tambah bagi pengelola maupun
pelanggan..
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