Jurnal llmu Teknik dan Komputer
Vol. 3 No. 2 Juli 2021

ISSN 2548-740X

E-ISSN 2621-1431

PERANCANGAN APLIKASI ANDROID
RESERVASI LAPANGAN FUTSAL
MENGGUNAKAN FRAMEWORK REACT
NATIVE

Rama Febriansyah?, Ike Pertiwi Windasari?, Dania Eridani®

123Teknik Komputer, Fakultas Teknik, Universias Diponegoro
JI. Prof Sudarto, Tembalang, Semarang, 50275
ramaf@student.ce.undip.ac.id, 2 ike@lecturer.undip.ac.id, *dania@ce.undip.ac.id

ABSTRAK

Futsal Town Bekasi merupakan suatu usaha penyedia lapangan futsal. Tata cara reservasi
lapangan masih dilakukan secara konvensional dimana pemesan perlu menghubungi pihak lapangan
melalui nomor telepon ataupun mendatangi tempat futsal tersebut untuk melakukan reservasi. Hal ini
dirasa kurang efisien dalam melakukan reservasi lapangan. Untuk itu dirancang sebuah aplikasi
reservasi lapangan futsal sebagai solusi untuk melakukan reservasi secara lebih efisien dan melihat
jadwal lapangan secara waktu sebenarnya. Aplikasi ini dibangun menggunakan kerangka kerja React
Native dan menggunakan pola Container & Presentational sebagai arsitekturnya. Dalam
pembuatannya aplikasi ini menggunakan metode RAD (Rapid Application Development) sehingga
dapat mempercepat implementasi dan pengembangannya. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan
dapat disimpulkan bahwa aplikasi reservasi lapangan futsal dapat membantu proses reservasi menjadi
lebih efisien, metode RAD berhasil diterapkan pada penilitian ini serta pola Container &
Presentational berhasil diterapkan sebagai arsitektur pengembangan aplikasi.

Kata Kunci: Reservasi Lapangan Futsal, React Native, Rapid Application Development, Container &
Presentational Pattern

jaringan melalui smartphone contohnya hotel
PENDAHULUAN dan bioskop[2]. Namun di sisi lain juga ada
A. Latar Belakang tempat-tempat yang  masih  melakukan

Perkembangan teknologi smartphone saat reservasinya secara tradisional salah satunya
ini telah membantu masyarakat dalam berbagai ~ adalah lapangan futsal. Futsal Town Bekasi
kegiatan. Hampir seluruh masyarakat di ~ Merupakan salah satu penyedia jasa penyewaan
Indonesia mulai menggunakan smartphone. Hal ~ lapangan futsal yang ada di Bekasi. Sistem
ini ditunjukkan dari hasil riset yang dilakukan  reservasi yang ada di Futsal Town Bekasi masih
oleh We Are Social pada tahun 2020, disebutkan ~ dilakukan secara konvensional, yaitu pemesan
bahwa ada 1754 juta pengguna internet di ~ Yang ingin bermain futsal harus menghubungi
Indonesia dan 94% diantaranya mengakses  Via telepon atau Whatsapp pihak lapangan futsal
internet menggunakan smartphone[]_]. untuk melakukan reservasi Iapangan. Bagl
Banyaknya penggunaan Smartphone, pemesan yang tidak memiliki nomor telepon
mendorong adanya inovasi yang dapat pihak lapangan futsal maka pemesan harus
memudahkan kegiatan dalam berbagai bidang, ~ datang ke tempat futsal untuk melakukan
contohnya adalah reservasi tempat. pemesanan lapangan futsal tersebut. Sistem

Saat ini sudah ada beberapa tempat yang ~ Pemesanan lapangan futsal yang seperti ini
reservasinya dapat dilakukan secara dalam  dirasa  kurang  efisien  karena  dapat
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menghabiskan banyak waktu dalam melakukan

pencarian dan pemesanan lapangan futsal[3].

Adapun  dari  permasalahan  yang
dipaparkan diatas memerlukan solusi untuk
mengatasinya. Solusi yang penulis tawarkan
yaitu dengan merancang aplikasi “Reservasi
Lapangan Futsal” yang bisa digunakan untuk
melakukan reservasi lapangan futsal dan melihat
jadwal lapangan secara waktu sebenarnya
menggunakan smartphone. Kemudian aplikasi
dibangun dengan menggunakan kerangka kerja
React Native. React Native adalah kerangka
kerja Javascript yang digunakan untuk membuat
aplikasi native yang mampu berjalan di platform
Android dan iOS. Kerangka kerja ini berbasis
React JS yang merupakan kerangka kerja
Javascript buatan dari Facebook yang digunakan
untuk membuat tampilan aplikasi yang berfokus
pada aplikasi mobile[4].

Kemudian aplikasi ini menggunakan
arsitektur container & presentational pattern
dalam pengembangannya. Arsitektur container
& presentational pattern ialah salah satu pola
arsitektur yang digunakan dalam
mengembangkan perangkat lunak dengan
kerangka kerja React maupun React Native.
Pada arsitektur container & presentational
pattern, Container bertugas melakukan fungsi
logika, pengambilan data dan kemudian
memberikan data tersebut ke presentational
component. Presentational bertugas untuk
menampilkan data dan antarmuka kepada
pengguna[5]. Selain itu, pada tahap penelitian ini
aplikasi dikembangankan dengan menggunakan
metode Rapid Application Development (RAD)
sebagai metode dalam pengembangan aplikasi.
Metode ini bertujuan untuk mempersingkat
waktu dalam perencanaan, perancangan dan
penerapan suatu sistem bila dibandingkan
dengan metode tradisional[6].

B. Rumusan Masalah

Rumusan yang dapat dambil dan akan
diselesaikan adalah sebagai berikut:

a. Bagaimana hasil perancangan aplikasi
Android reservasi lapangan futsal pada Futsal
Town menggunakan kerangka kerja React
Native untuk dapat melakukan reservasi
lapangan futsal secara lebih efisien dan
melihat jadwal lapangan secara waktu
sebenarnya?

b. Bagaimana implementasi dari metode Rapid
Application Development dalam perancangan
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aplikasi ini?

c. Bagaimana implementasi arsitektur
container & presentational pattern dalam
perancangan aplikasi ini?

C. Tujuan dan Manfaat
Adapun tujuan yang ingin dicapai serta

manfaat dari penelitian adalah:

a. Mengetahui hasil perancangan aplikasi
Android reservasi lapangan futsal pada
Futsal Town menggunakan kerangka kerja
React Native untuk dapat melakukan
reservasi lapangan futsal secara lebih
efisien dan melihat jadwal lapangan secara
waktu sebenarnya.

b. Mengetahui implementasi dari metode
Rapid Application Development dalam
perancangan aplikasi ini.

c. Mengetahui  implementasi  arsitektur
container & presentational pattern dalam
perancangan aplikasi ini.

STUDI LITERATUR

A. Tinjauan Pustaka
1. Sistem Operasi Android
Android adalah sistem operasi untuk

perangkat bergerak berbasis linux yang meliputi
sistem operasi seperti middleware dan aplikasi
tersebut. Android menyediakan platform sumber
terbuka bagi pengembang untuk menciptakan
aplikasi mereka. Secara garis besar, arsitektur
Android dapat dijelaskan dan digambarkan
sebagai berikut:
a. Applications and Widgets Applications

Layer yang berhubungan dengan antarmuka
aplikasi.  Aplikasi  dijalankan  kemudian
dilakukan instalasi sehingga dapat berjalan.
b. Applications Frameworks

Pengembang melakukan pengembangan
aplikasi yang akan dijalankan di sistem operasi
Android. Pada layer ini aplikasi dapat dirancang
dan dibuat, seperti contact providers yang berupa
Short Messaging Service (SMS) dan panggilan
telepon.
c. Libraries

Pengembang mengakses pustaka untuk
menjalankan aplikasi. Berjalan di atas kernel,
layer ini meliputi berbagai pustaka C/C++ inti
seperti Libc dan SSL.
d. Android Run Time Layer

Android Run Time Layer yang membuat
aplikasi Android dapat dijalankan dimana dalam
prosesnya menggunakan implementasi Linux.
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e. Linux Kernel

Linux Kernel adalah layer di mana inti dari
sistem operasi dari Android berada. Berisi
berkas sistem yang mengatur sistem processing,
memory, resource, drivers, dan sistem operasi
android lainnya[14].
2. React Native

React Native adalah kerangka kerja sumber
terbuka besutan Facebook yang digunakan untuk
membuat aplikasi multi-platform (Android dan
iOS) dengan bahasa javascript[15]. Kerangka
kerja React Native memiliki seperangkat
komponen bagi platform iOS dan Android untuk
membangun aplikasi mobile dengan tampilan
yang benar-benar seperti native. Dengan
menggunakan kerangka kerja React Native, kita
dapat me-render antarmuka pengguna untuk
platform iOS dan Android. React Native ini
adalah kerangka kerja sumber terbuka, yang bisa
kompatibel dengan platform lain seperti
Windows atau tvOS dalam waktu dekat[16].
3. Arsitektur Container & Presentational

Arsitektur container & presentational
merupakan salah satu dari beberapa arsitektur
yang digunakan dalam pengembangan perangkat
lunak yang berbasis kerangka kerja React atau
React Native. Pola presentational component
digambarkan sebagai pola yang terutama
berkaitan dengan bagaimana sesuatu terlihat.
Fungsi utama dari komponen presentasi adalah
untuk menampilkan data. Mereka jarang
menangani state dan paling baik ditulis sebagai
stateless  functional ~ components. Istilah
presentational component tidak berarti bahwa
komponen ini adalah jenis kelas yang ada di
perpustakaan React, penamaan tersebut hanya
menyiratkan praktik yang telah digunakan
pemrograman dari waktu ke waktu saat
membuat antarmuka pengguna React berbasis
komponen. Container component adalah
komponen yang menentukan data yang harus
disajikan oleh komponen presentasi[18].

e e _

How Things Work

data fetching/state changes markup, style

How Things Look

Gambar 1 Arsitektur Container & Presentational[7]

Tujuan  penggunaan pola  arsitektur
container & presentational ialah untuk dapat
memisahkan kode program berdasarkan fungsi,
selain itu dapat membuat struktur kode program
lebih rapi sehingga memudahkan pengembang
dalam melakukan pengujian dan
pemeliharaan[8].

B. Penelitian Terkait

Aplikasi reservasi futsal adalah aplikasi
mobile yang menyajikan fitur reservasi lapangan
futsal di dalamnya, dengan begitu pengguna
dapat melakukan reservasi dengan cara memilih
lapangan futsal, memilih tanggal dan jam
reservasi yang tersedia. Kemudian pengguna
dapat melihat riwayat reservasi lapangan futsal
dan melakukan pembatalan reservasi yang telah
dibuat. Terdapat beberapa penelitian yang sudah
membahas tentang penerapan sistem untuk
memudahkan  reservasi  lapangan  futsal
[7,8,9,10]. Evangs Mailoa[9] melakukan
penelitian untuk merancang aplikasi pemesanan
lapangan futsal berbasis web di Salatiga. Dengan
aplikasi tersebut pengguna dapat melihat jadwal
lapangan di semua tempat futsal yang ada di kota
Salatiga serta dapat memesan sesuai waktu yang
diinginkan. Peneliti selanjutnya Ika Yuniva,
Andriansah, Yoga Nur lkhsan[3] melakukan
penelitian untuk merancang aplikasi web
penyewaan lapangan futsal sumber Jaya Futsal
pada Tangerang. Aplikasi tersebut bertujuan
untuk memudahkan dalam proses pemesanan

serta mengelola data transaksi penyewaan
lapangan futsal.
Peneliti  selanjutnya Dwi Ratnasari,

Hayatulloh Firman Hadi dan Jian Budiarto[10]
melakukan penelitian untuk merancang aplikasi
penyewaan lapangan futsal berbasis android.
Aplikasi tersebut dapat memberikan informasi
terkait lapangan futsal kepada pemesan secara
real time dan berisikan fitur pencarian lapangan
futsal, pemesanan lapangan futsal, dan
pembayaran uang muka langsung dari aplikasi.
Penelitian serupa juga dilakukan oleh Roni
Ameldi, Tengku Khairil Ahsyar[11] vyaitu
membuat sistem informasi reservasi lapangan
futsal berbasis android. Aplikasi tersebut
digunakan untuk mempermudah pengguna
dalam  melakukan  reservasi  lapangan,
melakukan pencarian informasi lapangan futsal.

METODOLOGI
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Rapid Application Development (RAD)
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Gambar 2 Metode RAD

Rapid application development (RAD)
adalah strategi manajemen proyek tangkas yang
populer dalam pengembangan perangkat lunak.
Manfaat utama dari pendekatan RAD adalah
perputaran proyek yang cepat, menjadikannya
pilihan yang menarik bagi pengembang yang
bekerja di lingkungan yang bergerak cepat
seperti pengembangan perangkat lunak. Laju
cepat ini dimungkinkan oleh fokus RAD pada
meminimalkan  tahap  perencanaan  dan
memaksimalkan pengembangan prototipe [12].

Dalam pengembangannya metode RAD
memiliki beberapa tahapan yang runtut:
requirement planning, user design, construction,
cutover.
A. Requirement Planning

Dalam mengidentifikasi kebutuhan
pengguna, penulis melakukan wawancara dengan
pihak pengelola Futsal Town Bekasi untuk
mengumpulkan  kebutuhan-kebutuhan  yang
diperlukan dalam perancangan sistem. Dari hasil
wawancara yang telah dilakukan, sistem yang
dibutuhkan vyaitu sistem dapat melakukan
reservasi lapangan, dapat menampilkan jadwal
lapangan dan dapat melakukan pembatalan
reservasi. Kemudian admin dapat mengelola data
yang terdapat pada sistem tersebut.
B. User Design

Pada tahapan ini peneliti melakukan
perancangan sistem reservasi lapangan futsal
meliputi desain sistem menggunakan UML dan
desain basis data menggunakan ERD.
1. Use Case Diagram

Sistem Reservasi Lapangan Fulsal

Gambar 3 Use Case Diagram Sistem
2. Sequence Diagram
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Gambar 4 Sequence Diagram Registrasi

Halaman
Login
Pengguna } i
L I
1: Mengisi form login !
|
1.1 auteticasi data
»
1.1.1: autentikasi data
[att] 1.1.2: data valid
i 113 berands
1.1.3: data tidak valid
1.1.3.1: Menampilkan pesan login gagal
I
T |
I 1
i |
I ! et Byt B Sty Edtn )
% e
Pengguna

1: Memilih lapangan

1.1: request tanggal main by lapangan

1.2: data tanggal main lapangan

1.3 Menampilkan halaman detil

2: Memilih tanggal main

2.1: request jam main by tanggal main

2.2 datajam main lapangan

e

2.3: Menampilkan jam main

3 Memilin jam main

3: Mengubah status jam main menjaditerpesan
P

3.2 Menampilkan total pembayaran

4 Menuju halaman detil reservasi

4.1: Menampilkan halaman detil reservasi

5 Melakukan reservasi

5.1: Membuat data reservasi baru

51.1: Reservasi berhasil
512 Menuju sukses

(A

512 Reservasi gagal

1
1 T
| i

G B Sty E4)

T fion
1 i

Gambar 6 Sequence Diagram Melakukan Reservasi

x o

3 Menguoah data (nama, notelp. passward)

3.1 Mengubah data user
T
T
# n 3.1.1: Bernasil duban
I3y 01t Kempake ralamanprctle === === === === === =]
3.1 Gagal diusan
3.1.2.1: Merampilkan pesan gagal mengubah data ([~ 1 L
i
]
d ]
1 |
T T

Gambar 7 Sequence Diagram Mengubah Profil
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Gambar 11 Sequence Diagram Mengelola Data
Pengguna

Pengguna

Penggina !

1: Membuka halaman riwayat reservasi |

11 Request data reservasi pengguna

1.2 Data reservasi pengguna 1: Menuju halaman tambah data lapangan

1.3: Menampillan list rwayat reservasi pengguna

1.1: Menampilkan halaman tambah data lapangan

2 Memilih salah salu data riwayat reservas! 2.1: Menambah data lapangan baru

2.1: Request data lapangan by id 22 Berhasil dtambahkan

2.3 Menuju halaman dafiar pengguna

Data lapangan

3 Menuju halaman ubah lapangan

2.3 Menampilkan halaman deti riwayat feservasi

L H 3.1: Menampilkan halaman ubah lapangan
| 1

4 Mengubah data lapangan (nama, url gambar, jenis lap)

Gambar 8 Sequence Diagram Melihat Riwayat e
Reservasi

Futsal App Basis Data 5: Menghapus data lapangan
5:1: Menghapus data lapangan

5.2 Berhasil menghapus

5.3 Data berhasi dihapus. 1

1: Membuka halam an iwayat reservasi u i
14: Requedt datarésorvad pepgina T raeasimispadan conmint Edton §

(PR — Gambar 12 Sequence Diagram Mengelola Data

Y

1.1.1.1: Menampikan daftar rivayat reservas Lapan g an
2 Memilh salah satu data rivayat rsorvas % E“E
21: Request data lapangan by id Penggina
> ! |
T 24.1: Data lapangan '| 1: Meruu halaman tambah data resenas a H
201 ivayat reservasi |- |
1.1 Mensmpih an hsfaman tambsh dsts (essrvas N
3 Melakukan pembatalan reservasi 2 Menamboh data reservas baeu
(d penguna, id lapengan, tangges
3.1: Mengubah data reservasi pengguna main,tanggeal @buat, jsm main, ol B 21 Meramban dots remrvas baru
pembsyaran,
1 511 ot P ——
a reservas pengguna . <
3.1.1.1: Kembal ke halaman riwayat reservasi L penes 23 Meniju haleman datar reservad
o———mesteetonneoea iy Resaene SO P A ]
1
|

Paneied ByQVeualParadigm Communty Edhion
¢ MER 3 Menus halsman ubeh ressrvas

Gambar 9 Sequence Diagram Membatalkan Reservasi o 2t e |

= L 4 Mengussh dataressriasi (id >

Sistem pengguna, i lspangan, tanggsl main, 41 Mengubah dats Ispangsn
tanggal dbuat, am main, total

pembayaran, status pembayaren)

42 Berhasil dubah

T 43 Mo haamen datar lspsngen SR
Rengaun | ——
' 5.1: Menghapus data reservasi
e 52 Bertasi mengh
5.3 Data berhasl dhapus. e ] T
1: Menekan tombol logout | e T | R

Gambar 13 Sequence Diatjram Mengelolé Data
Reservasi

1.1: Menuju halaman login %

1: Menuju halaman tambah data jam main

.12 Menampilkan halaman tambah data jam main

2 Menambah datajam main
baru (id lap, tol main, jam  ————————» 2 Menambah data jam main baru

main, terpesan, biaya)
2.2 Berhasilditambahkan

2.3 Menuu halaman datar jam main

Gambar 10 Sequence Diagram Logout

SR 3.1: Menampilkan halaman ubah jam main

4 Mengubah data jam main »
(id1ap,tgl main, jam main,
terpesan, biaya) 4.: Mengubah data jam main

Powered ByOVisual Paradigm Community E-:IT;

Pengguna

1: Menuju halaman tambah data pengguna

N

2: Menambah data pengguna baru (nama, no telp. password)

5: Menghapus data jam main
2:1: Menambah data pengguna baru i s e

5.2: Berhasil menghapus

e 2.2: Berhasil ditambahkan
2.3: Menuju halaman dafiar pengguna 5.3 Data berhasi dihapus !

T Paneied ByOViusl Paradigm Commaniy Eqtion €

Gambar 14 Sequence Diagram Mengelola Data Jam
Main

3 Menuju halaman ubah pengguna

3.1: Menampilkan halaman ubah pengguna

4 Mengubah data pengguna (nama, no telp. password)

41

ot 42 Berhasil diubah

4.3 Menuiu halaman dafar pengguna
43 Gagal dubah
431 data
5 Menghapus data pengguna &
52 Berhasil menghapus
53 Data berhasi dihapus

I!
Paneied Byl Paadgm Commnty Edin @
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i
|
|

1: Menuu halaman tambah data inamas b !

|

1.1: Menampilkan halaman tambah data informasi

2 Menambah data informasi baru

(nama, no telp, ur gambar, alamat)

2.1: Menambah data infor asi baru

2.2 Berhasil ditambahkan

2.3 Menuiu halaman datar inform asi

3 Menuju halaman ubah informasi

3.1: Menampilkan halaman ubah informasi

4 Mengubah data informasi (nama, no telp, url gam bar, alamat)

4 infomasi

4.2: Berhasil diubah
43 Menuiu halaman datar inform asi

5 Menghapus data informasi

5.1: Menghapus data informasi

5.2: Berhasil menghapus

5.3: Data berhasil dihapus

i
|

T Paeted 8y Vsl Paradgm Communiy Edtin €
Diagram Mengelola

Gambar 15 Sequence Data
Informasi
3. ERD
e
TN
(nogaL mn@l ~—
PENGGUN: RESERVASI l‘
|
AN
\LE&/@ 6'/ \\ (otal_=moz
{af nma.zrsvm
o

Gambar 16 ERD Sis;cem Reservasi
HASIL DAN PEMBAHASAN

C. Construction

Pada tahap ini dilakukan implementasi
program aplikasi reservasi lapangan futsal.
Berikut ini merupakan penjelasan mengenai
implementasi aplikasi reservasi lapangan futsal:
1. Halaman Splash

Halaman splash merupakan halaman yang
akan tampil pertama kali ketika pengguna akan
masuk ke dalam aplikasi. Berikut implementasi
antarmuka halaman splash ditunjukkan pada
Gambar 17.

J

'

Reservasi Futsal

Gambar 17 Implementasi Halaman Splash

Adapun hubungannya dengan arsitektur
container & presentational pattern pada halaman
splash ditunjukkan pada Tabel 1.

Jurnal llmu Teknik dan Komputer
Vol. 3 No. 2 Juli 2021

ISSN 2548-T40X

E-ISSN 2621-1431

Tabel 1 Tabel Arsitektur C&P pada Halaman Splash

Bagian Nama Berkas Fungsi
Arsitektur
Container splashscreen.con.js | Menjalanka
X n fungsi
pemeriksaan
sesi
pengguna.
Presentation | splashscreen.pres.j | Menampilka
al SX n halaman
splash
kepada
pengguna.

2. Halaman Login

Halaman login merupakan halaman yang
akan tampil ketika tidak terdapat sesi pengguna
pada aplikasi. Berikut implementasi antarmuka
halaman login ditunjukkan pada Gambar 18.

[ Reservasi
4, Futsal

Welcome!

Gambar 18 Implementasi Halaman Login
Adapun hubungannya dengan arsitektur
container & presentational pattern pada halaman
login ditunjukkan pada Tabel 2.
Tabel 2 Tabel Arsitektur C&P pada Halaman Login

Bagian Nama Berkas | Fungsi
Arsitektur
Container login.con.jsx | Menyimpan

state data login
pengguna serta
menjalankan
fungsi
autentikasi
pengguna.
Menampilkan
halaman login
kepada
pengguna.

Presentational | login.pres.jsx

3. Halaman Registrasi

Halaman registrasi merupakan halaman yang
digunakan untuk membuat akun baru. Berikut
implementasi antarmuka halaman registrasi
ditunjukkan pada Gambar 19.
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'[‘ Reservasi
i Futsal

Register

Gambar 19 Implementasi Halaman Registrasi

Adapun hubungannya dengan arsitektur
container & presentational pattern pada halaman
registrasi ditunjukkan pada Tabel 3.

Tabel 3 Tabel Arsitektur C&P pada Halaman

Registrasi

Bagian Nama Berkas | Fungsi

Arsitektur

Container register.con.jsx | Menyimpan
state data
registrasi

pengguna serta
menjalankan
fungsi
registrasi akun
baru
pengguna.
Menampilkan
halaman
registrasi
kepada
pengguna.

Presentational | register.pres.jsx

4. Halaman Beranda

Halaman beranda digunakan pengguna dapat
memilih salah satu dari daftar lapangan yang
tersedia untuk dilakukan reservasi. Berikut
implementasi antarmuka halaman beranda
ditunjukkan pada Gambar 20.

xxxxxxxxxxxxxxxxxx

Gambar 20 Implementasi Halaman Beranda

Adapun hubungannya dengan arsitektur
container & presentational pattern pada halaman
beranda ditunjukkan pada Tabel 4.

Tabel 4 Tabel Arsitektur C&P pada Halaman Beranda

Bagian Nama Berkas | Fungsi

Arsitektur

Container index.con.jsx | Menyimpan
state data

lapangan serta
menjalankan

fungsi
permintaan data
lapangan dari
basis data
melalui API.
Presentational | index.pres.jsx | Menampilkan
halaman
beranda kepada
pengguna.

5. Halaman Detil Lapangan

Halaman detil lapangan digunakan pengguna
untuk melakukan reservasi dengan cara memilih
tanggal dan jam main yang tersedia. Berikut
implementasi antarmuka halaman detil lapangan
ditunjukkan paGambar 21.

< Detail

Lapangan 1

08.00-09.00 WIB - Rp 100000

Gambar 21 Implementasi Halaman Detil Lapangan
Adapun hubungannya dengan arsitektur
container & presentational pattern pada halaman
detil lapangan ditunjukkan pada Tabel 5.
Tabel 5 Tabel Arsitektur C&P pada Halaman Detil
Lapangan

Bagian Nama Fungsi

Arsitektur Berkas

Container detail.con.jsx | Menyimpan state
data  lapangan,
tanggal dan jam
main  reservasi
serta
menjalankan
fungsi

permintaan data
tanggal dan jam
main dari basis
data melalui API.
Menampilkan

halaman detil

Presentational | detail.pres.jsx
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lapangan kepada
pengguna.

6. Halaman Detil Reservasi

Halaman detil reservasi merupakan halaman
yang berisi ringkasan reservasi lapangan
pengguna. Berikut implementasi antarmuka
halaman detil reservasi ditunjukkan pada Gambar
22.

25 @

<€ Reservation Detail

Reservation Detail

Total Rp 100000

RESERVE NOW

Gambar 22 Implementasi Halaman Detil Reservasi
Adapun hubungannya dengan arsitektur
container & presentational pattern pada halaman
detil reservasi ditunjukkan pada Tabel 6.
Tabel 6 Tabel Arsitektur C&P pada Halaman Detil
Reservasi

Bagian Nama Berkas Fungsi
Arsitektur
Container reservation.con.js | Menjalankan
X fungsi
penambahan
data
reservasi
pengguna ke
basis  data
melalui API.
Presentationa | reservation.pres.js | Menampilka
| X n halaman
detil
reservasi
kepada
pengguna.
7. Halaman Reservasi Sukses
Halaman reservasi sukses merupakan
halaman yang akan tampil kepada pengguna
ketika reservasi berhasil dilakukan. Berikut
implementasi antarmuka halaman reservasi

sukses ditunjukkan pada Gambar 23.
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253 @ 40

Reservation Success

Have Fun and Stay Healthy!

Gambar 23 Implementasi Halaman Reservasi Sukses
Adapun hubungannya dengan arsitektur

container & presentational pattern pada halaman

reservasi sukses ditunjukkan pada Tabel 7.

Tabel 7 Tabel Arsitektur C&P pada Halaman Reservasi

Sukses

Bagian Nama Berkas Fungsi
Arsitektur
Container reservation- Menjalankan
success.con.jsx | fungsi hitung
mundur

selama 2 detik.
Setelah 2 detik

selesai  maka
berpindah ke

halaman

beranda.
Presentational | reservation - | Menampilkan

success.pres.jsx | halaman

reservasi
sukses kepada

pengguna.

8. Halaman Riwayat Reservasi

Halaman riwayat reservasi merupakan
halaman yang berisi informasi riwayat reservasi
pengguna. Berikut implementasi antarmuka
halaman riwayat reservasi ditunjukkan pada

Gambar 24.

25 @ van

. History Hi, Ramat

Monday, 24th May 202

#* D (=]
Gambar 24 Implementasi Halaman Riwayat Reservasi
Adapun hubungannya dengan arsitektur
container & presentational pattern pada halaman
riwayat reservasi ditunjukkan pada Tabel 8.
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Tabel 8 Tabel Arsitektur C&P pada Halaman Riwayat

Reservasi
Bagian
Arsitektur
Container

Nama Berkas | Fungsi

history.con.jsx | Menyimpan
state
riwayat
reservasi  serta
menjalankan
fungsi
permintaan data
riwayat
reservasi  dari
basis data
melalui API.
Menampilkan
halaman
riwayat
reservasi
kepada
pengguna.
9. Halaman Detil Riwayat Reservasi

Halaman detil riwayat reservasi berisi
informasi  detil riwayat reservasi pengguna.

Berikut implementasi antarmuka halaman detil

riwayat reservasi ditunjukkan pada Gambar 25.
254 @ 40
< History Detail

tion is Confirmed!

data

Presentational | history.pres.jsx

Lapangan 1

Tuesday, 25th May 2021

© 08.00-09.00

Total Rp 100000

Gambar 25 Implementasi Halaman Detil Riwayat
Reservasi
Adapun hubungannya dengan arsitektur
container & presentational pattern pada halaman
detil riwayat reservasi ditunjukkan pada Tabel 9.
Tabel 9 Tabel Arsitektur C&P pada Halaman Detil
Riwayat Reservasi

lapangan dari
basis data
melalui API.
Presentational | history- Menampilkan
detail.pres.jsx | halaman detil
riwayat reservasi
kepada
pengguna.

Bagian Nama Fungsi
Arsitektur Berkas
Container history- Menyimpan

salah satu data
riwayat reservasi
serta
menjalankan
fungsi

detail.con.jsx

permintaan data

10. Halaman Profil

Halaman profil merupakan halaman yang
berisi informasi akun pengguna. Berikut
implementasi  antarmuka  halaman  profil
ditunjukkan pada Gambar 26.

248 @

) Profile

BEERT= I ERSEL]

085213887182

0g Out

=]

Prafile

Gambar 26 Implementasi Halaman Profil
Adapun hubungannya dengan arsitektur
container & presentational pattern pada halaman
profil ditunjukkan pada Tabel 10.
Tabel 10 Tabel Arsitektur C&P pada Halaman Profil

Bagian Nama Berkas | Fungsi

Arsitektur

Container profile.con.jsx | Menyimpan
data pengguna
serta

menjalankan
fungsi logout.
Menampilkan
halaman profil
kepada
pengguna.

Presentational | profile.pres.jsx

11. Halaman Ubah Profil

Halaman ubah profil merupakan halaman
yang digunakan untuk mengubah akun pengguna.
Berikut implementasi antarmuka halaman ubah
profil ditunjukkan pada Gambar 27.
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Gambar 27 Implementasi Halaman Ubah Profil
Adapun hubungannya dengan arsitektur
container & presentational pattern pada halaman
ubah profil ditunjukkan pada Tabel 11.
Tabel 11 Tabel Arsitektur C&P pada Halaman Ubah
Profil

Bagian Nama Berkas Fungsi

Arsitektur

Container editprof.con.jsx | Menyimpan
state data
pengguna
yang ingin
diubah  serta
menjalankan
fungsi
pengubahan

data pengguna
ke dalam basis

data melalui
API.
Presentational | editprof.pres.jsx | Menampilkan
halaman ubah
profil kepada
pengguna.
12. Halaman Kontak Informasi
Halaman kontak informasi merupakan

halaman yang berisi informasi penyedia lapangan
futsal. Berikut implementasi antarmuka halaman
kontak informasi ditunjukkan pada Gambar 28.

250 @ *an

< Contact

.

\S]
fuTsALTOWA
Futsal Town
02182435539

Gang Hj Didi, JI. Kemandoran, Bekasi
Selatan
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Gambar 28 Implementasi Halaman Kontak Informasi
Adapun hubungannya dengan arsitektur
container & presentational pattern pada halaman
kontak informasi ditunjukkan pada Tabel 12.
Tabel 12 Tabel Arsitektur C&P pada Halaman Kontak
Informasi
Bagian
Arsitektur
Container

Nama Berkas | Fungsi

contact.con.jsx | Menyimpan
state data
kontak
informasi serta
menjalankan
fungsi
permintaan
data  kontak
informasi dari
basis data
melalui API.
Menampilkan
halaman
kontak
informasi
kepada
pengguna.

Presentational | contact.pres.jsx

13. Halaman FAQ

Halaman FAQ merupakan halaman yang
berisi informasi jawaban terkait pertanyaan-
pertanyaan seputar aplikasi. Berikut implementasi
antarmuka halaman kontak FAQ ditunjukkan
pada Gambar 29.

250 @ *an

< FAQ

Can a reservation be canceled?

Yes, reservation cancellations can be made as
long as the payment status is pending and the
maximum cancellation of the reservation is 30
minutes before the reservation time

Can | change the reservation schedule?

Changes to the reservation schedule cannot be
made immediately, you need ta cancel the previous
reservation and make a new one.

How do | pay for a reservation?

Reservation payments are made directly at the
futsal venue.

What facilities are available at Futsal
Town??

Toilets, canteens and parking lots for car &
motoreycle

Gambar 29 Implementasi Halaman FAQ
Adapun hubungannya dengan arsitektur
container & presentational pattern pada halaman
FAQ ditunjukkan pada Tabel 13.
Tabel 13 Tabel Arsitektur C&P pada Halaman FAQ

Bagian Nama Fungsi

Avrsitektur Berkas

Container fag.con.jsx Me-render
antarmuka
halaman faq
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Presentational | fag.pres.jsx | Menampilkan I. Yuniva and Y. N. Ikhsan, “PERANCANGAN
halaman faq APLIKASI WEB PENYEWAAN
kepada LAPANGAN FUTSAL (STUDI
pengguna. KASUS: SUMBER JAYA FUTSAL

D. Cutover

oleh

Pada tahap ini, aplikasi yang telah disetujui
menjadip. Wijonarko and R. F. Aji, “Perbandingan Phonegap

pengguna  akan  dirilis

APK(Application Package File) sehingga dapat
digunakan secara langsung.
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