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Abstrak  

Proses pemesanan lapangan badminton yang masih dilakukan secara manual sering menimbulkan permasalahan seperti 

kesalahan pencatatan jadwal, bentrok waktu pemesanan, serta kesulitan dalam pengelolaan data. Kondisi tersebut 

menyebabkan pelayanan kepada pengguna menjadi kurang efektif dan membutuhkan waktu yang lebih lama. Penelitian ini 

bertujuan untuk merancang sistem informasi booking lapangan badminton berbasis web yang dapat membantu pengguna 

dalam melakukan pemesanan serta memudahkan pengelolaan data oleh admin. Metodologi penelitian yang digunakan adalah 

Systems Development Life Cycle (SDLC) yang terdiri dari tahap perencanaan, analisis, perancangan, dan implementasi 

sistem. Pada tahap perancangan digunakan pemodelan Unified Modeling Language (UML) yang meliputi use case diagram, 

activity diagram, sequence diagram, dan class diagram untuk menggambarkan alur serta struktur sistem. Sistem dirancang 

menggunakan HTML dan CSS sebagai antarmuka, PHP sebagai bahasa pemrograman, MySQL sebagai basis data, serta 

XAMPP sebagai server lokal. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sistem informasi yang dirancang mampu mempermudah 

proses pemesanan lapangan dan pengelolaan data secara lebih terstruktur. Dengan adanya sistem ini, proses pemesanan 

lapangan badminton menjadi lebih efektif, efisien, dan terorganisir dibandingkan dengan sistem manual sebelumnya. Selain 

itu, sistem yang dirancang juga membantu meningkatkan kemudahan dalam pengelolaan jadwal pemakaian lapangan, 

meminimalkan kesalahan pencatatan data, serta memberikan kemudahan bagi pengguna dalam mengakses informasi 

pemesanan secara lebih praktis melalui website yang tersedia. 

Kata kunci: Sistem Informasi, Booking Lapangan Badminton, UML, SDLC

1. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi saat ini telah memberikan dampak yang signifikan terhadap berbagai sektor 

kehidupan, termasuk dalam bidang layanan penyediaan fasilitas olahraga. Pemanfaatan sistem informasi 

memungkinkan proses pengelolaan data, pelayanan, serta transaksi menjadi lebih efektif dan efisien. Banyak 

penyedia fasilitas olahraga seperti lapangan badminton yang masih menggunakan sistem pemesanan secara 

manual, misalnya melalui pencatatan di buku atau dengan datang langsung ke lokasi. Cara tersebut sering 

menimbulkan berbagai permasalahan seperti kesalahan pencatatan jadwal, bentrok pemesanan, serta kesulitan 

dalam pengelolaan laporan transaksi [1]. 

Permasalahan serupa juga ditemukan pada beberapa penelitian sebelumnya. Penelitian yang dilakukan oleh Arribe 

et al. menunjukkan bahwa proses pemesanan lapangan badminton yang masih dilakukan secara manual 

menyebabkan pelanggan harus datang langsung ke lokasi untuk melakukan reservasi, sehingga kurang efisien dari 

segi waktu dan pelayanan. Oleh karena itu, diperlukan sistem informasi yang mampu mengotomatisasi proses 

pemesanan agar lebih mudah diakses oleh pelanggan dan memudahkan pengelola dalam mengelola data 

penyewaan [2]. Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Pramono et al. menyatakan bahwa sistem penyewaan 

lapangan badminton berbasis web dapat membantu mengatasi permasalahan bentrok jadwal dan meningkatkan 

efisiensi pengelolaan data penyewaan lapangan dengan memanfaatkan teknologi informasi [3]. 

Penelitian lain yang berkaitan dengan pemesanan fasilitas olahraga juga menunjukkan bahwa pengelolaan 

reservasi secara manual sering menimbulkan ketidakteraturan jadwal serta kesalahan dalam pencatatan data. 

Dengan adanya sistem informasi berbasis web, pengguna dapat melakukan pemesanan secara online serta 

mengetahui ketersediaan jadwal lapangan secara lebih cepat dan akurat [4]. Dalam proses perancangan sistem 

informasi, penggunaan Unified Modeling Language (UML) menjadi salah satu pendekatan yang umum digunakan 
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untuk memodelkan sistem secara terstruktur. UML membantu menggambarkan proses bisnis, interaksi pengguna, 

serta struktur sistem dalam bentuk diagram seperti use case diagram, activity diagram, dan class diagram, sehingga 

memudahkan pengembang dalam memahami kebutuhan sistem sebelum implementasi dilakukan [5]. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk merancang sistem informasi booking lapangan 

badminton dengan menggunakan pendekatan pemodelan UML. Perancangan sistem ini diharapkan dapat 

memberikan gambaran sistem yang terstruktur serta menjadi dasar dalam pengembangan aplikasi pemesanan 

lapangan badminton yang lebih efektif dan efisien. 

2. Metode Penelitian 

Pengembangan sistem informasi booking lapangan badminton pada penelitian ini menggunakan metode Systems 

Development Life Cycle (SDLC) sebagai kerangka kerja dalam proses pengembangan sistem. Metode ini 

digunakan karena memiliki tahapan yang sistematis sehingga dapat membantu proses perancangan hingga 

implementasi sistem secara terstruktur [6]. 

Dalam proses perancangan sistem digunakan Unified Modeling Language (UML) sebagai alat bantu pemodelan. 

UML digunakan untuk menggambarkan proses dan struktur sistem secara visual sehingga memudahkan 

pengembang dalam melakukan analisis serta perancangan sistem sebelum tahap implementasi dilakukan [7]. 

Selain itu, penelitian ini juga menggunakan beberapa perangkat lunak pendukung dalam proses pengembangan 

sistem. HTML dan CSS digunakan untuk membangun tampilan antarmuka sistem, PHP digunakan sebagai bahasa 

pemrograman dalam pengolahan logika sistem, sedangkan MySQL digunakan sebagai basis data untuk 

menyimpan data pemesanan. Proses pengembangan dan pengujian sistem dijalankan menggunakan XAMPP 

sebagai local server [8]. 

Metode SDLC yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari beberapa tahapan yang saling berkaitan, yaitu 

perencanaan, analisis, perancangan,  dan implementasi [9]. 

 

Gambar 2.1 Tahapan SDLC  

1. Perencanaan (Planning) 

Tahap ini dilakukan untuk mengidentifikasi permasalahan pada proses pemesanan lapangan badminton 

serta menentukan kebutuhan sistem yang akan dikembangkan. 

2. Analisis (Analysis) 

Pada tahap ini dilakukan analisis kebutuhan pengguna dan proses bisnis yang berjalan sebagai dasar 

dalam pengembangan sistem. 

3. Perancangan (Design) 

Tahap ini dilakukan dengan membuat rancangan sistem menggunakan pemodelan UML seperti use case 

diagram, activity diagram, dan class diagram. 

4. Implementasi (Implementation) 

Pada tahap ini sistem dikembangkan menggunakan HTML, CSS, PHP, dan MySQL serta dijalankan 

melalui XAMPP sebagai local server. 

 

3. Hasil dan Diskusi 

3.1. Perencanaan 

Pada tahap perencanaan dilakukan identifikasi terhadap permasalahan yang terjadi pada proses pemesanan 

lapangan badminton. Berdasarkan hasil pengamatan, proses pemesanan yang masih dilakukan secara manual 

sering menimbulkan beberapa kendala seperti kesalahan pencatatan jadwal, bentrok waktu pemesanan, serta 

kesulitan dalam pengelolaan data penyewaan. Oleh karena itu, diperlukan sistem informasi berbasis web yang 

dapat membantu proses pemesanan lapangan secara lebih efektif dan terorganisir. 
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3.2 Analisis  

Tahap analisis kebutuhan sistem bertujuan untuk memahami kebutuhan pengguna serta menentukan fitur yang 

harus tersedia dalam sistem. Analisis ini dilakukan agar sistem yang dikembangkan dapat memberikan solusi 

terhadap permasalahan yang terjadi pada proses pemesanan lapangan badminton [10]. 

Pada sistem yang dirancang terdapat dua aktor utama, yaitu admin dan pengguna. Admin bertugas mengelola 

seluruh data yang terdapat dalam sistem seperti data lapangan, jadwal, serta data pemesanan. Sementara itu, 

pengguna merupakan pelanggan yang dapat melakukan pemesanan lapangan melalui sistem yang tersedia. 

Adapun kebutuhan pengguna terhadap sistem antara lain sebagai berikut: 

• Pengguna dapat melihat informasi ketersediaan lapangan secara online. 

• Pengguna dapat melakukan pemesanan lapangan dengan mudah melalui website. 

• Admin dapat mengelola data lapangan dan jadwal penggunaan lapangan. 

• Admin dapat melihat dan mengelola data pemesanan yang dilakukan oleh pengguna. 

Use case Diagram 

Use Case Diagram digunakan untuk menggambarkan hubungan antara aktor dengan fungsi-fungsi yang terdapat 

dalam sistem. Melalui diagram ini dapat diketahui aktivitas apa saja yang dapat dilakukan oleh admin maupun 

pengguna dalam sistem [11]. 

 
Gambar 3.1 Use Case Diagram  

Pada sistem informasi booking lapangan badminton yang dirancang, pengguna dapat melakukan aktivitas seperti 

melihat jadwal lapangan dan melakukan pemesanan. Sementara itu, admin memiliki hak akses untuk mengelola 

data lapangan, jadwal, serta data pemesanan yang masuk melalui sistem. 

Activity Diagram 

Activity Diagram digunakan untuk menggambarkan alur aktivitas yang terjadi dalam sistem, mulai dari pengguna 

melakukan akses hingga proses pemesanan lapangan selesai dilakukan. Diagram ini memperlihatkan urutan 

aktivitas yang dilakukan oleh pengguna maupun admin dalam sistem [12]. 
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Gambar 3.2 Activity Diagram Login&Register akun 

Proses dimulai ketika pengguna membuka halaman login. Jika pengguna belum memiliki akun, maka pengguna 

memilih menu registrasi dan mengisi data seperti nama, email, dan password. Sistem kemudian memvalidasi data 

yang dimasukkan dan menyimpannya ke database. Setelah registrasi berhasil, pengguna dapat melakukan login 

dengan memasukkan email dan password. Sistem akan memeriksa kecocokan data ke database, jika benar maka 

pengguna diarahkan ke halaman utama, sedangkan jika salah sistem akan menampilkan pesan gagal login. 

 
Gambar 3.3 Activity Diagram Pelanggan Booking Lapangan 
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Proses dimulai saat pelanggan memilih menu booking lapangan. Pelanggan kemudian memilih lapangan, tanggal, 

dan jam yang diinginkan. Setelah itu pelanggan menekan tombol booking dan sistem akan mengecek apakah 

jadwal tersebut bentrok atau tidak. Jika jadwal sudah terisi maka sistem menampilkan pesan gagal booking, tetapi 

jika jadwal tersedia maka sistem menyimpan data booking ke database. Setelah berhasil disimpan, sistem 

menampilkan notifikasi booking berhasil dan data otomatis masuk ke jadwal lapangan serta riwayat booking 

pelanggan. 

 
Gambar 3.4 Activity Diagram Pelanggan melihar riwayat booking dan melihat jadwal lapangan 

Proses melihat riwayat booking dimulai ketika pelanggan membuka halaman jadwal lapangan. Sistem kemudian 

mengambil data booking yang sudah tersimpan di database. Setelah data diambil, sistem menampilkan daftar 

jadwal yang sudah terisi berdasarkan tanggal, jam, dan lapangan. Pelanggan hanya melihat informasi jadwal tanpa 

melakukan perubahan data. Lalu pada Proses melihat jadwal lapangan dimulai ketika pelanggan membuka 

halaman jadwal lapangan. Sistem kemudian mengambil data booking yang sudah tersimpan di database. Setelah 

data diambil, sistem menampilkan daftar jadwal yang sudah terisi berdasarkan tanggal, jam, dan lapangan. 

Pelanggan hanya melihat informasi jadwal tanpa melakukan perubahan data. 

 
Gambar 3.5 Activity Diagram Admin Kelola Lapangan 
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Proses dimulai ketika admin membuka halaman kelola lapangan. Admin dapat memilih aksi tambah, edit, atau 

hapus lapangan. Jika admin menambah lapangan maka admin mengisi data lapangan lalu sistem menyimpan ke 

database. Jika admin mengedit maka sistem mengambil data lama lalu admin memperbarui data dan sistem 

menyimpan perubahan. Jika admin menghapus maka sistem menghapus data lapangan dari database. Setelah 

proses selesai, sistem menampilkan daftar lapangan terbaru. 

 
Gambar 3.6 Activity Diagram Admin Kelola Booking 

Proses dimulai saat admin membuka halaman kelola booking. Sistem menampilkan seluruh data booking yang 

ada. Kemudian admin dapat menekan tombol selesai jika durasi booking sudah selesai. Jika admin melakukan 

perubahan maka sistem memperbarui data di database. Setelah itu sistem menampilkan kembali daftar booking 

yang sudah diperbarui. 

Sequence Diagram 

Sequence Diagram digunakan untuk menggambarkan alur interaksi antar objek dalam sistem berdasarkan urutan 

waktu. Diagram ini menunjukkan bagaimana pengguna berinteraksi dengan sistem mulai dari proses permintaan 

hingga sistem memberikan respon. Sequence diagram membantu dalam memahami alur proses yang terjadi pada 

sistem informasi booking lapangan badminton secara lebih detail  [13]. 

   

Gambar 3.7 Sequence Diagram Login Dan Register akun dan Pelanggan Booking Lapangan 
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Pada proses login dan register akun dimulai ketika pengguna membuka Login Page lalu memasukkan email dan 

password. Halaman login kemudian mengirim request login ke Auth Controller untuk diproses. Controller akan 

mengirimkan permintaan pengecekan data ke Database Server. Database memvalidasi data pengguna dan 

mengembalikan hasil ke controller. Jika data valid, controller mengirimkan respon login berhasil ke login page 

dan pengguna diarahkan ke halaman utama. Jika pengguna memilih registrasi, maka Register Page akan mengirim 

data pengguna ke Auth Controller untuk disimpan ke database. Setelah data berhasil disimpan, sistem 

mengembalikan respon registrasi berhasil dan pengguna dapat melakukan login.  

Lalu pada proses pelanggan booking lapangan dimulai ketika pelanggan membuka Booking Page dan mengisi data 

booking seperti lapangan, tanggal, dan jam. Booking page kemudian mengirim request ke Sistem. Sistem 

memeriksa ketersediaan jadwal dengan mengirim query ke Database Server. Database mengembalikan data 

apakah jadwal tersedia atau tidak. Jika jadwal tidak tersedia maka sistem mengirimkan respon gagal dan booking 

page menampilkan pesan error. Jika jadwal tersedia maka sistem menyimpan data booking ke database. Setelah 

data berhasil disimpan, database mengirimkan respon berhasil dan sistem menampilkan notifikasi booking berhasil 

kepada pelanggan. 

     

Gambar 3.8 Sequence Diagram Pelanggan Melihat Riwayat Booking Dan Melihat Jadwal Booking 

Pada proses pelanggan melihat riwayat booking dimulai pada pelanggan membuka Riwayat Booking Page. 

Halaman ini mengirim request ke Sistem untuk mengambil data riwayat booking berdasarkan user yang login. 

Sistem mengirimkan query ke Database Server untuk mengambil data booking. Database mengembalikan data 

riwayat booking ke sistem. Sistem kemudian mengirimkan data tersebut ke halaman riwayat dan sistem 

menampilkan daftar riwayat booking pelanggan. 

Lalu pada proses pelanggan melihat jadwal booking dimulai saat pelanggan membuka Jadwal Page. Halaman 

tersebut mengirimkan request ke Sistem untuk mengambil data jadwal. Sistem kemudian meminta data booking 

dari Database Server. Database mengembalikan data jadwal yang sudah tersimpan. Sistem lalu mengirimkan data 

tersebut ke halaman jadwal dan sistem menampilkan daftar jadwal lapangan yang sudah terisi kepada pelanggan. 

    

Gambar 3.9 Sequence Diagram Admin Kelola Lapangan Dan Kelola Booking 

Pada proses admin kelola lapangan dimulai ketika admin membuka Kelola Lapangan Page. Admin memilih aksi 

tambah atau hapus lapangan. Halaman tersebut mengirim request ke Sistem sesuai aksi yang dipilih. Sistem 

kemudian memproses permintaan dan mengirimkan query ke Database Server untuk menyimpan atau menghapus 
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data lapangan. Setelah database selesai memproses, hasil dikembalikan ke sistem. Sistem kemudian mengirimkan 

respon ke halaman admin dan sistem menampilkan daftar lapangan yang telah diperbarui. 

Lalu pada proses admin kelola booking dimulai ketika admin membuka Kelola Booking Page. Halaman admin 

mengirim request ke Sistem untuk mengambil data booking. Sistem meminta data ke Database Server lalu database 

mengembalikan data booking. Admin kemudian menekan tombol selesai jika terdapat jadwal yang sudah selesai. 

Halaman admin mengirimkan aksi tersebut ke sistem, lalu sistem memperbarui data ke database. Setelah berhasil, 

sistem mengembalikan respon dan sistem menampilkan daftar booking terbaru. 

Perancangan 

Tahap perancangan sistem dilakukan untuk menggambarkan struktur data yang digunakan dalam sistem informasi 

booking lapangan badminton. Perancangan ini bertujuan untuk menentukan komponen sistem serta hubungan 

antar data yang akan digunakan pada proses pengembangan sistem [14]. 

 

Gambar 3.10 Class Diagram 

Class diagram pada sistem booking lapangan badminton terdiri dari tiga kelas utama yaitu User, Lapangan, dan Booking yang saling 
berhubungan. Class User memiliki atribut id_user, username, password, dan role yang digunakan untuk menyimpan data pengguna baik admin 

maupun pelanggan serta method login(), register(), dan logout() untuk proses autentikasi. Class Lapangan memiliki atribut id_lapangan dan 

nama_lapangan yang digunakan untuk menyimpan data lapangan, dengan method tambahLapangan(), hapusLapangan(), dan tampilLapangan() 
yang digunakan admin untuk mengelola data lapangan. Class Booking memiliki atribut id_booking, id_user, id_lapangan, tanggal, jam, dan 

status yang digunakan untuk menyimpan data pemesanan lapangan, serta method tambahBooking(), lihatBooking(), selesaiBooking(), dan 

riwayatBooking() untuk mengelola proses booking dan menampilkan riwayat. Relasi antar kelas menunjukkan bahwa satu user dapat 
melakukan banyak booking dan satu lapangan dapat memiliki banyak booking, dimana class Booking menjadi penghubung antara User dan 

Lapangan dalam sistem. 

Implementasi 

Tahap implementasi merupakan tahap penerapan dari rancangan sistem yang telah dibuat pada tahap sebelumnya. Pada tahap ini sistem 

dikembangkan menggunakan HTML dan CSS sebagai tampilan antarmuka, PHP sebagai bahasa pemrograman untuk mengelola proses sistem, 

serta MySQL sebagai basis data untuk menyimpan seluruh data yang berkaitan dengan pemesanan lapangan. Proses pengembangan dan 
pengujian sistem dilakukan menggunakan XAMPP sebagai local server sehingga sistem dapat dijalankan secara lokal sebelum dipublikasikan 

secara online [15]. 

 
Gambar 3.11 Homepage Website Booking Badminton 
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Gambar 3.12 Halaman Login/Register 

 
Gambar 3.13 Halaman Login 

 
Gambar 3.14 Halaman Register 
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Gambar 3.15 Beranda Pelanggan 

 
Gambar 3.16 Booking Lapangan Pelanggan 

 
Gambar 3.17 Pelanggan Melihat Jadwal Lapangan 
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Gambar 3.18 Pelanggan Melihat Riwayat Booking 

 
Gambar 3.19 Dashboard Admin 

 
Gambar 3.20 Admin Kelola Lapangan 
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Gambar 3.21 Admin Kelola Data Booking                               

4. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa perancangan sistem informasi 

booking lapangan badminton berbasis web menggunakan metode SDLC dan pemodelan UML dapat membantu 

menggambarkan struktur sistem secara terstruktur sebelum tahap implementasi.Tahap perancangan menggunakan 

pemodelan Unified Modeling Language (UML) yang meliputi use case diagram, activity diagram, sequence 

diagram, dan class diagram untuk menggambarkan interaksi sistem, alur proses pemesanan, serta struktur data 

yang digunakan. Hasil perancangan menunjukkan bahwa sistem mampu memfasilitasi pengguna dalam melihat 

jadwal dan melakukan booking lapangan secara online, serta membantu admin dalam mengelola data lapangan 

dan pemesanan secara lebih terorganisir. Dengan demikian, sistem yang dirancang dapat meningkatkan efisiensi 

proses pemesanan, mengurangi kesalahan pencatatan, dan mempermudah pengelolaan data dibandingkan dengan 

sistem manual. 
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