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ABSTRACT 
Today's society, especially those who have a passion for sports such as Futsal, need a fast and 

efficient time solution because they are busy with their respective jobs. As a result, they cannot 

make queue orders effectively because they have to come to the field provider directly to order 

the field. If you are lucky there is still an empty field and it has not been booked by someone 

else, but if you are unlucky the field is fully filled/ someone has already booked the field, then 

you have to find a futsal field provider elsewhere. Of course it becomes inefficient because it 

consumes a lot of time. Futsal field rental services usually still use the system manually, namely 

by coming to the place directly or ordering by telephone, so it is difficult to manage data if 

there are many orders that come together. Therefore, the author plans to make an online queue 

ordering application based on a website to make it easier for the public to order field queues 

and futsal field providers in managing data. The author collects data using the interview 

method, namely by conducting questions and answers with the community in order to find out 

what problems arise in the current system. In addition to interviews, the library study method 

is also used to support research problem solving. A list of books and journals used as research 

study materials can be seen on the Bibliography page of this research report. From interviews 

and literature studies, the authors get some data in the form of design analysis, needs analysis, 

system design, activity diagrams, class diagrams and user interface. Then from the test results 

it can be concluded that the futsal field rental website application system can help solve existing 

problems. Viewed from the interface and system side, this application is expected to ease users 

who want to order futsal courts online. 

Keywords: PHP, FCFS, Codeigniter, Futsal, Web Application 

  

 

 

https://lib.mercubuana.ac.id/



 

 

2 

 

ABSTRAK 
Masyarakat sekarang khususnya yang memiliki kegemaran berolah-raga seperti Futsal 
membutuhkan penyelesaian waktu yang cepat dan efisien dikarenakan sibuk dengan 
pekerjaannya masing – masing. Akibatnya mereka tidak bisa melakukan pemesanan antrian 
secara efektif karena harus datang ke tempat penyedia lapangannya langsung untuk memesan 
lapangan. Jika beruntung masih ada lapangan yang kosong dan belum di booking oleh orang 
lain tetapi jika sedang kurang beruntung lapangan sudah teriisi penuh/sudah ada yang mem-
booking lapangan, maka harus mencari tempat penyedia lapangan futsal di tempat lain. Tentu 
saja hal tersebut menjadi tidak efisien karena menghabiskan banyak waktu. Pelayanan 
penyewaan lapangan futsal biasanya masih menggunakan system secara manual yaitu dengan 
datang ketempatnya langsung atau pemesanan dengan telepon sehingga hal tersebut sulit untuk 
mengatur data bila jerjadi banyak pesanan yang datang bersamaan. Oleh karena itu penulis 
berencana membuat sebuah aplikasi pemesanan antrian secara online berbasis website guna 
mempermudah masyarakat dalam melakukan pemesanan antrian lapangan dan penyedia 
lapangan futsal dalam mengatur data. Penulis mengumpulkan data dengan metode wawancara 
yaitu dengan melakukan tanya jawab dengan masyarakat guna mengetahui masalah – masalah 
apa saja yang timbul pada system yang berjalan saat ini. Selain wawancara, metode studi 
Pustaka juga digunakan untuk mendukung pemecahan masalah penelitian. Daftar buku dan 
jurnal yang digunakan sebagai bahan studi penelitian dapat dilihat pada halaman daftar Pustaka 
dari laporan penelitian ini. Dari wawancara dan studi Pustaka penulis mendapatkan beberapa 
data berupa Analisa perancangan, Analisa kebutuhan, perancangan sistem, diagram aktivitas, 
diagram kelas dan tampilan antarmuka. Lalu dari hasil pengujian dapat disimpulkan yaitu 
sistem aplikasi website penyewaan lapangan futsal dapat membantu menyelesaikan masalah 
yang ada. Dilihat dari sisi interface  maupun sistem, aplikasi ini diharapkan dapat meringankan 
pengguna yang ingin memesan lapangan futsal secara daring. 

Kata Kunci: PHP, FCFS, Codeigniter, Futsal, Web Application 
 
I. PENDAHULUAN 

Perkembangan Teknologi Informasi 
dan Komunikasi (TIK) disertai dengan 
ekonomi sudah berkembang sangat pesat. 
Masyarakat sekarang membutuhkan 
penyelesaian waktu yang cepat dan efisien 
dikarenakan sibuk dengan pekerjaannya 
masing – masing. Akibatnya masyarakat 
khususnya yang memiliki kegemaran 
dalam berolah raga seperti bermain futsal 
tidak bisa dilakukan secara efektif karena 
harus mendatangi tempat penyedia 
lapangan futsal untuk memesan lapangan 
atau hanya sekedar melihat apakah masih 
ada lapangan yang masih kosong/belum di 
booking oleh orang lain[1]. Permasalahan 
yang muncul adalah seiring dengan 
berjalannya waktu perkembangan 
teknologi sudah diterapkan dalam bisnis, 
akan tetapi jarang ditemukan aplikasi untuk 

melakukan pemesanan lapangan futsal 
melalui perangkat yang terhubung dengan 
internet. 

Pemesanan lapangan futsal biasanya 
masih dilakukan dengan cara datang 
langsung ke lokasi penyedia lapangan 
futsal. Jika beruntung masih ada lapangan 
yang kosong dan belum di booking oleh 
orang lain tetapi jika sedang kurang 
beruntung lapangan sudah teriisi 
penuh/sudah ada yang mem-booking 
lapangan, maka harus mencari tempat 
penyedia lapangan futsal di tempat lain. 
Tentu saja hal tersebut menjadi tidak efisien 
karena menghabiskan banyak waktu. 
Pelayanan penyewaan lapangan futsal 
biasanya masih menggunakan system 
secara manual yaitu dengan dating 
ketempatnya langsung atau pemesanan 
dengan telepon sehingga hal tersebut sulit 
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untuk mengatur data bila jerjadi banyak 
pesanan yang datang bersamaan. 

2. METODOLOGI 
2.1 Metode Pengumpulan Data 

1. Wawancara 
Melakukan wawancara dengan 
mengajukan beberapa pertanyaan 
kepada costumer. 

2. Studi Pustaka 
Mengumpulkan data dari beberapa 
jurnal yang digunakan untuk 
mendukung pemecahan masalah. 

2.2 Tahapan Penelitian 

 
Gambar 1 Model Waterfall 

1. Pada tahap ini dibutuhkan bahan 
untuk memenuhi kebutuhan sistem 
perangkat yang akan dipakai untuk 
merancang aplikasi. 

2. Tahapan ini dilakukan untuk 
merancang, menggambar dan 
menyatukan beberapa elemen yang 
nantinya akan diimplementasikan 
ke aplikasi. 

3. Setelah proses desain, selanjutnya 
implementasi kode untuk program 
yang sudah disesuaikan dengan 
desain untuk menjadi aplikasi yang 
sempurna. 

4. Tahap keempat ini untuk 
melakukan testing dan mencari 
kesalahan. Jika terjadi kesalahan 
akan diperbaiki agar aplikasi 
berjalan sesusai keinginan. 

5. Tahap terakhir ini dilakukan untuk 
melakukan pemeliharaan secara 

teratur supaya aplikasi tetap 
berjalan dengan normal. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Analisa dan Perancangan 

Setelah mempelajari dan melaksanakan 
analisis terhadap system yang diterapkan 
pada penyedia lapangan futsal maka 
terdapat beberapa permasalahan yang 
diantaranya: 

1. Pemesanan hanya dapat dilakukan 

dengan cara mendatangi tempat 

penyewaan lapangan nya langsung 

atau melalui pesan Whatsapp. 

2. Admin mengecek ketersediaan 

lapangan yang kosong/tidak di 

booking. 

3. Pencatatan pemesanan lapangan 

futsal masih menggunakan system 

manual yang menggunakan banyak 

kertas - kertas untuk media 

penyimpanan transaksi maupun 

booking lapangan. 

4. Berikut aliran system informasi 

yang sedang berjalan: 
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Gambar 2 Flowchart 

3.2 Analisa Kebutuhan 

Perangkat lunak yang dibutuhkan dalam 
melakukan penelitian ini guna 
mempermudah proses pembuatan aplikasi 
yaitu :  

1. Microsoft Windows 10 Pro 

2. Microsoft Edge 

3. Xampp  

4. Visual Studio Code 

5. Figma  

6. Bootstrap 

Sedangkan untuk perangkat keras yang 
digunakan yaitu: 

1. Processor Intel Core i5 3470 3.2 

Ghz Memory 8 GB 

2. HDD 500 GB 

3. Graphic GTX 750 TI 

3.3 First Come First Serve 

Algoritma ini merupakan algoritma 
penjadwalan yang paling sederhana yang 
digunakan CPU. Dengan menggunakan 
algoritma ini setiap proses yang berada 
pada status ready dimasukkan kedalam 
FIFO queue atau antrian dengan prinsip 
first in first out, sesuai dengan waktu 
kedatangannya. Proses yang tiba terlebih 
dahulu yang akan dieksekusi[2]. 

Process AT BT WT T ST 

P0 0 2 0 2 0 

P1 1 1 1 2 2 

P2 3 2 0 2 3 

P3 5 3 0 3 5 

Table 1 Contoh FCFS 

Contoh: Ada 4 pasien yang datang ke 
rumah sakit untuk diperiksa dokter. Pasien 
pertama datang pada jam 0 dan 
membutuhkan waktu pelayanan selama 2 
jam. Pasien kedua datang pada jam 1 dan 
membutuhkan pelayanan selama 1 jam. 
Pasien ketiga datang pada jam 3 dan 
membutuhkan pelayanan selama 2 jam. 
Pasien keempat datang pada jam 5 dan 
membutuhkan pelayanan selama 3 jam. 
Pasien pertama langsung mendapatkan 
pelayanan karna tidak perlu menunggu 
antrian dan selesai pada jam 2. Pasien 
kedua harus menunggu pasien pertama 
selama 1 jam setelah itu pasien kedua 
mendapatkan pelayanan pada jam 2 dan 
selesai pada jam 3. Lalu pasien ketiga 
datang pada jam 3 dan langsung 
mendapatkan pelayanan karna waktu 
kedatangan pasien ketiga berbarengan 
dengan selesainya pasien kedua dan 
melakukan pelayanan selama 2 jam yaitu 
sampai jam 5. Setelah itu giliran pasien 
keempat untuk mendapatkan pelayanan 
karna waktu kedatangan pasien keempat 
berbarengan dengan selesainya pasien 
ketiga dan pasien keempat melakukan 
pelayanan selama 3 jam yaitu sampai jam 8.  
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3.4 Perancangan Sistem 

Sistem yang dirancang bertujuan untuk 
merepresentasikan bentuk terbaru atau 
yang akan diajukan[1]. Rancangan untuk 
sistem ini menggunakan use case diagram 
yang mana ada tiga peran yaitu admin, 
sistem dan member untuk menggambarkan 
teknik dan elemen pada aplikasi. 

 

 
Gambar 3 Use Case Diagram 

Gambar diatas menjelaskan tentang sistem 
yang berjalan memiliki beberapa peran user 
diantaranya admin dan member. Disini 
admin mempunyai peran untuk verifikasi 
pembayaran yang telah dilakukan oleh 
pengguna saat memesan lapangan, Kelola 
data pengguna, Kelola lapangan dan Kelola 
jadwal lapangan. Member dapat melakukan 
pendaftaran, menyewa lapangan dan 
melakukan pembayaran.  

Akses Admin, memiliki akses untuk login. 
Setelah melakukan login, admin akan 
diarahkan ke halaman Dashboard lalu 
admin dapat melihat dan melakukan 
konfirmasi pembayaran. Member bisa 
melihat Riwayat pemesanan yang sudah di 
konfirmasi oleh admin. 

3.5 Activity Diagram 

Rancangan berikutnya digambarkan 
dengan Activity Diagram untuk digunakan 
sebagai gambaran proses aplikasi yang 
diguanakan setiap peran seperti member 
dan admin. 

sistem adminmember

Login Verifikasi login

Halaman home

berhasil

gagal

Mencari lapangan

Memesan lapangan

Melakukan pembayaran Cek pembayaran

Sudah melakukan 
pembayaran

Melakukan konfirmasiBermain

Selesai

Daftar member

 

Gambar 4 Activity Diagram 

Gambar diatas merupakan diagram 
penyewaan lapangan futsal yang terdiri dari 
2 user yaitu member dan admin serta 1 
sistem atau aplikasi. Di gambar tersebut 
dijelaskan bahwa pengguna yang ingin 
memesan lapangan harus login. Jika belum 
punya akun untuk login maka harus daftar 
menjadi member terlebih dahulu. Setelah 
melakukan pendaftaran, member login lalu 
melakukan pemesanan. Jika Member 
memasukkan username atau password tidak 
sesuai, maka akan dikembalikan ke 
halaman login. Kalau memasukkan 
username dan password sesuai member 
akan diarahkan ke halaman home. 

Saat member masuk ke bagian home, 
member bisa mencari lapangan yang 
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tersedia. Bila member telah menemukan 
lapangan dengan jadwal yang belum 
dipesan, member bisa melakukan 
pemesanan dengan cara klik tombol 
“lanjukan”. 

Selanjutnya member harus melakukan 
pembayaran di halaman pembayaran. 
Setelah melakukan pembayaran akan 
dikonfirmasi terlebih dahulu oleh Admin. 
Member bisa melihat detail pembayaran di 
halaman riwayat pembayaran. Selanjutnya 
jika member sudah selesai bermain maka 
sistem akan mengkonfirmasi bahwa 
permainan sudah dianggap selesai. 

3.6 Class Diagram 

Class Diagram menggambarkan keadaan 
(atribut/properti) suatu sistem, sekaligus 
menawarkan layanan untuk memanipulasi 
keadaan (metode/fungsi) tersebut[2]. Class 

diagram digunakan untuk menggambarkan 
himpunan relasi yang terjadi antar kelas 
pada sistem penyewaan lapangan futsal. 

 
Gambar 5 Class Diagram 

Penjelasan dari class diagram pada gambar 
diatas adalah sebagai berikut: 

1. Kelas member dan kelas admin 
berelasi dengan kelas user yang 
berarti kelas user dapat menjadi 
kelas member atau admin. 

2.  Kelas booking merupakan kelas 
yang digunakan untuk penambahan 

pemesanan lapangan futsal oleh 
member ataupun admin. Kelas 
booking berelasi dengan kelas user 
dan kelas lapangan. 

3. Admin berelasi dengn kelas 
lapangan yang berarti admin dapat 
mengelola data lapangan. 

3.7 Pengujian Aplikasi 

Metode yang digunakan untuk melakukan 
pengujian pada aplikasi penyewaan 
lapangan futsal berbasis web ini adalah 
black-box-testing. 

No Pengujian Hasil 

1 Member melakukan 
pendaftaran akun 

Berhasil 

2 Login sebagai member Berhasil 

3 Member mencari 
lapangan 

Berhasil 

4 Member memesan 
lapangan 

Berhasil 

5 Melakukan 
pembayaran 

Berhasil 

6 Profil member Berhasil 

7 Riwayat Pemesanan Berhasil 

8 Logout Berhasil 

Table 2 Black-Box-Testing Member 

Dari black-box-testing diatas membuktikan 
bahwa member dapat melakukan login, 
mencari lapangan, melakukan pemesanan, 
mengecek Riwayat dan logout. 

No Pengujian Hasil 

1 Admin melakukan login Berhasil 

2 Admin melihat daftar 
pemesanan 

Berhasil 

3 Admin konfirmasi 
pembayaran 

Berhasil 

4 Logout Berhasil 

Table 3 Black-Box-Testing Admin 
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Dari black-box-testing diatas membuktikan 
bahwa admin dapat melakukan login, 
mengecek pemesanan, konfirmasi 
pemesanan dan logout. 

3.8 Tampilan Antar Muka 

 
Gambar 6 Home 

Gambar diatas adalah tampilan home 
Ketika member dan admin belum login. 

 
Gambar 7 Login 

Gambar diatas adalah tampilan login. 

 
Gambar 8 Register 

Gambar diatas adalah tampilan daftar akun 
member. 

 
Gambar 9 Home (Logged In) 

Gambar diatas adalah tampilan home 
setelah login. 

 
Gambar 10 Tampilan Booking 

Gambar diatas adalah tampilan booking. 

 
Gambar 11 Pembayaran 
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Gambar diatas adalah tampilan 
pembayaran. 

 
Gambar 12 Profil 

Gambar diatas adalah tampilan profil 
member. 

 
Gambar 13 Riwayat Pemesanan 

Gambar diatas adalah tampilan Riwayat 
pemesanan. 

 
Gambar 14 Dashboard Admin 

Gambar diatas adalah tampilan Dahsboard 
admin. 

 
Gambar 15 Data Lapangan 

Gambar diatas adalah tampilan data 
Lapangan. 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan penulisan diatas yang 
sudah dibuat dan tahapan-tahapan yang 
sebelumnya sudah dilakukan mulai dari 
perancangan sampai implementasi, dapat 
disimpulkan yaitu sistem aplikasi website 

penyewaan lapangan futsal dapat 
membantu menyelesaikan masalah yang 
ada. Dilihat dari sisi interface  maupun 
sistem, aplikasi ini diharapkan dapat 
meringankan pengguna yang ingin 
memesan lapangan futsal secara daring. 
5. SARAN 

Adapun saran untuk pengembangan lebih 
lanjut seperti berikut: 

1. Menambahkan fitur ubah jadwal 
pemesanan, 

2. Menambahkan fitur batalkan 
pesanan, 

3. Menambahkan fitur chat atau pesan 
agar admin dapat memberi 
informasi terkait tempat futsal. 
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KERTAS KERJA 

Ringkasan 
 
Kertas kerja ini merupakan material kelengkapan artikel jurnal yang telah terlampir 
sebelumnya dengan judul “Perancangan Aplikasi Sistem Penyewaan Penggunaan 
Lapangan Futsal Menggunakan Algoritma First Come First Served (FCFS) Berbasis 
Web”. Kertas kerja ini berisi semua material hasil penelitan Tugas Akhir. Di dalam kertas 
kerja ini disajikan beberapa bagian yang terdiri dari literature review, dataset yang 
digunakan, tahapan eksperimen, dan hasil eksperimen secara keseluruhan. 

Bagian I membahas mengenai literature review yang berisi artikel jurnal sebelumnya yang 
menjadi dasar atau landasan dalam penelitian ini. Bagian II menjelaskan tentang source 
code yang digunakan pada penelitian ini. Bagian III menjelaskan mengenai dataset yang 
digunakan. Bagian IV memuat tahapan eksperimen yang disajikan dalam gambar beserta 
penjelasan dari tiap tahapan. Bagian V merupakan bagian terakhir dari kertas kerja ini 
yang menjelaskan hasil keseluruhan dari eksperimen yang telah dilakukan, meliputi 
penjelasannya. 
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