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Abstrak

Era digital mendorong kebutuhan akan kemudahan dan efisiensi dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam pengelolaan
pemesanan lapangan futsal. Namun, proses pemesanan lapangan futsal secara tradisional masih dilakukan secara manual sehingga
sering menimbulkan berbagai permasalahan, seperti ketidakjelasan jadwal, keterbatasan informasi ketersediaan lapangan, kesulitan
dalam perubahan jadwal, serta sistem pembayaran yang belum terintegrasi dengan baik. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan
perancangan dan pengembangan aplikasi Android Futsal Kita sebagai sistem pemesanan lapangan futsal yang mudah dan efisien
dengan menggunakan metode Rapid Application Development (RAD). Metode RAD dipilih karena mampu mendukung proses
pengembangan sistem secara cepat dan iteratif dengan melibatkan pengguna secara aktif. Aplikasi yang dikembangkan menyediakan
fitur informasi ketersediaan lapangan secara real-time, pemesanan online, fleksibilitas penjadwalan, sistem pembayaran yang aman
dan terintegrasi, serta invoice digital sebagai bukti transaksi. Hasil pengembangan menunjukkan bahwa aplikasi Futsal Kita dapat
meningkatkan efisiensi proses pemesanan dan memberikan kemudahan bagi pengguna. Dengan demikian, aplikasi ini diharapkan
mampu meningkatkan pengalaman pengguna serta mendorong pemanfaatan teknologi informasi dalam manajemen fasilitas olahraga.

Kata Kunci: Aplikasi Mobile, Pemesanan Online, Futsal, Sistem Informasi, Rapid Application Development
Abstract

The digital era drives the need for convenience and efficiency in various aspects of life, including futsal field booking management.
However, traditional futsal court booking processes are still mostly conducted manually, resulting in several issues such as unclear
schedules, limited access to field availability information, inflexible rescheduling, and non-integrated payment systems. This study
aims to describe the design and development of an Android application called Futsal Kita as an easy and efficient futsal field booking
system using the Rapid Application Development (RAD) method. The RAD method is applied to support fast and iterative system
development with active user involvement. The developed application provides real-time field availability information, online booking
features, flexible scheduling options, secure and integrated payment systems, and digital invoices as transaction proof. The results of
this study indicate that the Futsal Kita application improves booking efficiency and enhances user convenience in accessing futsal
court services. Therefore, this application is expected to improve user experience and encourage the utilization of information
technology in modern and integrated sports facility management.

Keywords: Mobile Application, Online Booking, Futsal, Information System, Rapid Application Development

1. PENDAHULUAN

Dalam era digital yang semakin berkembang, kebutuhan akan kemudahan dan efisiensi dalam berbagai aspek
kehidupan mengalami peningkatan yang signifikan. Salah satu bidang yang merasakan dampak besar dari perkembangan
teknologi informasi adalah sektor olahraga, termasuk olahraga futsal[1]. Futsal, sebagai salah satu varian dari sepak bola
yang dimainkan di lapangan yang lebih kecil dengan jumlah pemain yang lebih sedikit, semakin populer di kalangan
masyarakat urban[2]. Namun, tingginya minat terhadap olahraga ini sering kali tidak diimbangi dengan kemudahan akses
terhadap fasilitas lapangan futsal, terutama dalam hal pemesanan[3].

Secara tradisional, pemesanan lapangan futsal dilakukan secara manual, baik melalui telepon maupun langsung
mendatangi lokasi[4]. Proses ini tidak hanya memakan waktu tetapi juga kurang efisien dan sering kali menyebabkan
ketidaknyamanan bagi para pengguna. Beberapa masalah umum yang sering dihadapi meliputi kurangnya transparansi
dalam ketersediaan jadwal, kesulitan dalam melakukan pembatalan atau perubahan jadwal, serta terbatasnya sistem
pembayaran yang fleksibel dan aman[5].

Penelitian sebelumnya telah mencoba mengatasi permasalahan ini dengan mengembangkan berbagai aplikasi
pemesanan lapangan futsal. Namun, banyak dari aplikasi tersebut masih memiliki keterbatasan dalam hal antarmuka
pengguna yang intuitif, fleksibilitas dalam perubahan jadwal, serta integrasi sistem pembayaran yang aman dan mudah
digunakan. Selain itu, beberapa aplikasi tidak menyediakan dukungan pelanggan yang memadai, yang dapat menyulitkan
pengguna dalam mengatasi masalah atau mendapatkan informasi tambahan.

Untuk mengatasi berbagai permasalahan tersebut, diperlukan sebuah solusi berbasis teknologi yang dapat
memberikan kemudahan, efisiensi, dan kenyamanan bagi para pengguna[6], [7], [8]. Salah satu solusi yang potensial
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adalah pengembangan aplikasi berbasis Android yang dapat memfasilitasi proses pemesanan lapangan futsal secara
online[9], [10], [11]. Aplikasi ini diharapkan dapat memberikan informasi real-time mengenai ketersediaan lapangan,

mempermudah proses pemesanan, memungkinkan perubahan jadwal yang fleksibel, serta menyediakan sistem
pembayaran yang aman dan terintegrasi.

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan proses perancangan dan pengembangan aplikasi Android "Futsal
Kita" yang dirancang khusus untuk mempermudah sistem pemesanan lapangan futsal. Aplikasi ini dikembangkan
menggunakan metode RAD (Rapid Application Development), yang merupakan metodologi pengembangan perangkat
lunak yang menekankan pada siklus pengembangan yang singkat dan berulang, dengan fokus pada feedback
pengguna[12], [13].

Dengan mempertimbangkan celah (gap) yang ada pada penelitian sebelumnya, aplikasi "Futsal Kita" dirancang
untuk memperbaiki kelemahan-kelemahan tersebut dengan menyediakan antarmuka yang lebih ramah pengguna,
fleksibilitas dalam penjadwalan ulang, sistem pembayaran yang lebih aman, serta dukungan pelanggan yang lebih
responsif. Harapannya, aplikasi ini tidak hanya meningkatkan pengalaman pengguna tetapi juga mendorong penggunaan
teknologi dalam manajemen fasilitas olahraga secara lebih luas.

2. METODOLOGI PENELITIAN

2.1 Diagram Alur Penelitian

Sebelum menjelaskan metode Rapid Application Development (RAD), penelitian ini terlebih dahulu disusun
berdasarkan tahapan langkah kerja (step by step) agar proses penelitian lebih terarah. Diagram alur penelitian ditunjukkan
pada Gambar 1.

[Idenﬁﬁkasi Masalah ]—»[ Studi Literatur ]—» Pengumpulan Data |3 Analisis Kebutuhan ]

Sistem

Y
Implementasi dan [ Pengembanzan Sistem 1
d E : Pengujian Sistem Mengrunakan Metode #— Perancangan Sistem
valuazi == RAD 5
b J e

Gambar 1. Diagram Alur Penelitian

Adapun tahapan alur penelitian dalam pembangunan aplikasi pemesanan lapangan futsal berbasis Android
adalah sebagai berikut:

1. Identifikasi Masalah

Tahap awal dilakukan dengan mengidentifikasi permasalahan pada proses pemesanan lapangan futsal yang masih
dilakukan secara manual, seperti keterbatasan informasi jadwal, risiko jadwal bentrok, dan kurang efisiennya proses
pemesanan.
2. Studi Literatur

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan referensi terkait pemesanan lapangan futsal, aplikasi berbasis Android, serta
metode Rapid Application Development (RAD) sebagai metode pengembangan sistem.
3. Pengumpulan Data

Data diperoleh melalui observasi dan pengumpulan informasi kebutuhan sistem, baik dari sisi pengguna (customer)
maupun pengelola lapangan.
4. Analisis Kebutuhan Sistem

Tahap ini bertujuan untuk menentukan kebutuhan sistem secara rinci, meliputi kebutuhan fungsional (fitur login,
booking, pembayaran, invoice) dan kebutuhan nonfungsional (kemudahan penggunaan, akses cepat, tampilan user-
friendly).
5. Perancangan Sistem

Setelah kebutuhan sistem ditetapkan, dilakukan perancangan sistem seperti rancangan alur proses pemesanan,
rancangan database (Airtable), serta rancangan antarmuka aplikasi.
6. Pengembangan Sistem Menggunakan Metode RAD

Tahap pengembangan dilakukan menggunakan metode RAD melalui tiga fase utama yaitu Requirements Planning,
RAD Design Workshop, dan Implementation sehingga sistem dapat dikembangkan secara cepat dan iteratif.

7. Pengujian Sistem
Sistem yang telah dibuat diuji untuk memastikan fitur berjalan sesuai fungsi, mulai dari login/registrasi, pemesanan
lapangan, pembayaran, hingga pembuatan invoice.
8. Implementasi dan Evaluasi
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Tahap akhir adalah penerapan aplikasi pada pengguna dan dilakukan evaluasi untuk mengetahui tingkat
keberhasilan sistem serta perbaikan jika ditemukan kendala.

2.2 Metode

Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam membangun aplikasi pemesanan lapangan futsal berbasis
android yaitu menggunakan metode RAD (Rapid Application Development). Metode ini merupakan metode
pengembangan sistem yang dinilai lebih singkat[14]. Tahapan metode penelitian ini mencakup perencanaan kebutuhan,
workshop desain RAD, dan implementasi, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 2.

Workshop Desain RAD
Perencanaan
Syarat-Syarat /-\ Implementas|
syarat irformast 1 mesancang sistem uslom _"{ Sestom Baru

Gambar 2. Tahapan Metode RAD
(Sumber : Kendall, 2010)

Berdasarkan gambar, RAD terdiri dari tiga tahapan utama sebagai berikut:

a. Perencanaan Syarat-Syarat (Requirements Planning)
Tahap ini berfokus pada identifikasi tujuan sistem dan kebutuhan informasi. Pengembang bersama
pengguna melakukan diskusi untuk:
1. Mengidentifikasi masalah pada sistem lama
2.  Menentukan kebutuhan fungsional dan nonfungsional
3. Menyepakati ruang lingkup sistem yang akan dibangun
Tahapan ini bertujuan memastikan bahwa sistem yang dikembangkan benar-benar sesuai dengan kebutuhan
pengguna sejak awal.
b. Workshop Desain RAD
Tahap ini merupakan inti dari metode RAD dan dilakukan secara iteratif seperti yang ditunjukkan oleh
panah melingkar pada gambar. Aktivitas yang dilakukan meliputi:
1. Bekerja bersama pengguna untuk merancang sistem, termasuk desain antarmuka dan alur proses
2. Membangun sistem (prototype) secara cepat
3. Melakukan evaluasi dan perbaikan berulang berdasarkan umpan balik pengguna
Proses ini memungkinkan perubahan dilakukan dengan cepat tanpa harus menunggu sistem selesai
sepenuhnya.
c. Implementasi
Tahap terakhir adalah penerapan sistem yang telah disepakati. Pada tahap ini dilakukan:
1. Pengujian sistem secara menyeluruh
2. Migrasi dari sistem lama ke sistem baru
3. Pelatihan pengguna (jika diperlukan)
4. Penerapan sistem dalam lingkungan operasional
Hasil akhir dari tahap ini adalah sistem baru yang siap digunakan.
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2.3 Flowchart

Flowchart adalah representasi visual dengan simbol khusus yang menunjukkan langkah-langkah suatu proses dan
bagaimana proses tersebut berinteraksi dengan komponen sistem atau program lainnya[15].

Melakukan Login

Input usemame dan
password

Login gagal
Pencarian Menu

Kembali ke halaman login

Memilih Layanan

Menampiikan harga yang
dipilih

Menentukan hari, jam,
dan durasi penyewaan

Lanjut
transaksi?

Y

Menunggu 1 jam Melakukan pembayaran

Pesanan dibatalkan Konfirmasi bukti pembayaran

Selesai Download invoice

Pesanan berhasil

Selesai

v

Gambar 3. Flowchart Customer

Diagram alir pada Gambar 2 menggambarkan alur proses pemesanan lapangan futsal pada aplikasi Futsal Kita. Proses
diawali ketika pengguna membuka aplikasi dan melakukan login menggunakan email dan kata sandi. Apabila pengguna
belum memiliki akun, sistem menyediakan fitur registrasi untuk pendaftaran pengguna baru.Setelah berhasil login,
pengguna diarahkan ke halaman utama untuk memilih lapangan futsal yang tersedia. Sistem kemudian menampilkan
informasi ketersediaan hari, jam, dan durasi penyewaan yang dapat dipilih oleh pengguna. Jika waktu yang dipilih telah
terisi oleh pengguna lain, sistem akan menolak pemesanan dan pengguna diminta untuk memilih jadwal lain. Apabila
jadwal tersedia, pengguna dapat melanjutkan proses pemesanan lapangan dan melakukan pembayaran. Setelah
pembayaran berhasil dikonfirmasi, sistem akan secara otomatis menghasilkan invoice digital sebagai bukti transaksi.
Selanjutnya, status pemesanan berubah menjadi pemesanan berhasil, dan proses pemesanan dinyatakan selesai.
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menghasilkan aplikasi Android bernama "Futsal Kita" untuk sistem pemesanan lapangan futsal. Tujuan
dibangunnya aplikasi ini adalah untuk mempermudah proses pemesanan. Aplikasi ini membantu pengelola lapangan
dalam pengolahan data dan informasi serta memudahkan pelanggan dalam proses pemesanan. Pelanggan tidak perlu lagi
datang ke tempat untuk melakukan pemesanan dan menentukan jadwal yang diinginkan. Aplikasi ini dibangun dan
dikembangkan menggunakan metode Rapid Application Development (RAD), yang melibatkan analisis dan perencanaan,
desain sistem dan prototyping, pengembangan dan konstruksi, pengujian dan integrasi, serta peluncuran dan
pemeliharaan. Proses pengembangan aplikasi menggunakan Kodular, dan Airtable sebagai databasenya.

3.1 Flowmap

Flowmap adalah diagram yang menunjukkan bagaimana data dan informasi bergerak melintasi komponen sistem
yang terhubung. Atau, Flow Maps dapat dilihat sebagai alat berbasis diagram untuk memetakan deskripsi proses yang
terjadi dalam suatu sistem[16].

User System

Mulai |

\ / Menampilan
| Membuka /
\ Aplikasi /] CEIEREE
Melakukan
Login

.

/input Usemame |
/ &password /

Menampilan
Home Page

" nputtom |
register

Klik Booking

Menampilan

Iauanaan

E|J

-

Memilih Lapangan

Wenampilan
pemilihan
jadwal

i

—){ Memilih Jadwal

Wena mpllan
detail

pembyamn

Tidak Berhasil Menampilan
invoice

Gambar 4. Flowmap Sistem

Copyright © 2026 Author, Page 2053
This Journal is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License.


https://portal.issn.org/resource/ISSN/2962-3022
http://ejurnal.lkpkaryaprima.id/index.php/juktisi
https://doi.org/10.62712/juktisi.v3i3.307
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

p-ISSN: 2962-3022 | e-ISSN: 2963-7104

IURNAI. KUMPUTER Volume 4 No 3 Februari 2026
TEKNOLOGI INFORMASI Hal: 2049-2058

http://ejurnal.lkpkaryaprima.id/index.php/juktisi
s I STEM Ko M P UTER DOI: https://doi.org/10.62712/juktisi.v4i3.797

Flowmap pada Gambar 3 menunjukkan proses pemesanan lapangan futsal pada aplikasi Futsal Kita yang
melibatkan interaksi antara pengguna dan sistem. Proses dimulai ketika pengguna membuka aplikasi dan sistem
menampilkan halaman utama, kemudian pengguna melakukan login dengan memasukkan username dan kata sandi.
Jika login berhasil, pengguna dapat langsung mengakses halaman utama, sedangkan jika gagal, pengguna diarahkan
untuk melakukan registrasi. Selanjutnya, pengguna memilih menu pemesanan (booking), sistem menampilkan daftar
lapangan yang tersedia, dan pengguna memilih lapangan serta jadwal yang diinginkan. Setelah itu, sistem
menampilkan detail pembayaran dan pengguna melakukan proses pembayaran. Apabila transaksi berhasil, sistem
menampilkan invoice sebagai bukti pembayaran dan proses pemesanan dinyatakan selesai.

3.2 Hasil Implementasi
3.2.1 Halaman Login dan Register
Pada halaman ini, pengguna ataupun user dapat melakukan login terlebih dahulu dengan menginput
username dan password. Tetapi, jika user belum memiliki akun, user dapat mendaftar terlebih dahulu
dengan memilih tombol sign up. Dan ada halaman registrasi user dapat memasukkan data diri seperti
nama, email dan password.

(a) Login (b) Register
Gambar 5. (a) Login (b) Register

3.2.2  Halaman Home
Pada halaman home ini terdapat beberapa fitur yang bisa diakses oleh user yaitu, tambah lapangan
(jika akun premium), membaca berita, membooking lapangan.

Gambar 6. Home
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3.2.3 Halaman Daftar Lapangan
Pada halaman daftar lapangan ini terdapat daftar lapangan yang tersedia disekitar lokasi pengguna.

ﬂ =

E =
e

4 '

E =

'< Mozank Futsal

L Terminal Fetsal

Gambar 7. Daftar Lapangan

3.2.4  Halaman Pemilihan Jadwal
Pada halaman ini pengguna dapat memilih jadwal penyewaan seperti hari, jam, dan durasi
penyewaan.

Gambar 8. Pemilihan Jadwal
3.2.5 Pemesanan & Pembayaran
Pada tampilan ini merupakan tampilan pembayaran dimana user dapat melakukan pembayaran
pemesanan lapangan.
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Gambar 9. Pemesanaan & Pembayaran
3.2.6  Invoice

Pada halaman invoice, user dapat mendownload invoice pemesanan sebagai barang bukti dengan
format pdf.

Gambar 10. Invoice

4. KESIMPULAN

Dalam era perkembangan komputer dan internet yang semakin pesat, kebutuhan akan kemudahan dan efisiensi
menjadi hal yang sangat penting dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam pengelolaan pemesanan lapangan
futsal. Berdasarkan permasalahan yang ditemukan, proses pemesanan lapangan futsal secara konvensional masih
memiliki beberapa keterbatasan, seperti ketidakjelasan informasi jadwal, kesulitan dalam melakukan perubahan waktu
pemesanan, serta sistem pembayaran yang belum terintegrasi dengan baik. Melalui penelitian ini, telah berhasil dibangun
aplikasi Android Futsal Kita sebagai solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut dengan menerapkan metode Rapid
Application Development (RAD), yang memungkinkan proses pengembangan dilakukan secara cepat dan iteratif sesuai
kebutuhan pengguna. Aplikasi yang dikembangkan menyediakan fitur informasi ketersediaan lapangan, pemesanan
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online yang lebih praktis, fleksibilitas penjadwalan, sistem pembayaran, serta invoice digital sebagai bukti
transaksi.Berdasarkan hasil implementasi dan pengujian, aplikasi Futsal Kita mampu meningkatkan efisiensi proses
pemesanan lapangan futsal, mengurangi risiko kesalahan dalam penjadwalan, serta memberikan kemudahan bagi
pengguna dalam mengakses informasi dan melakukan transaksi secara digital. Evaluasi sistem menunjukkan bahwa
fungsi utama aplikasi telah berjalan sesuai kebutuhan dan dapat digunakan dengan baik oleh pengguna. Dengan demikian,
aplikasi Futsal Kita diharapkan dapat mendukung pemanfaatan teknologi informasi dalam manajemen fasilitas olahraga
secara lebih modern dan terintegrasi. Adapun saran untuk penelitian selanjutnya yaitu pengembangan fitur notifikasi
otomatis terkait jadwal pemesanan, penambahan sistem informasi ketersediaan lapangan yang lebih akurat, integrasi
pembayaran menggunakan payment gateway, serta pengembangan dashboard admin berbasis web agar pengelolaan data
pemesanan dan laporan transaksi dapat dilakukan lebih optimal.
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