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Abstrak 
Mega futsal merupakan salah satu lapangan futsal yang berada di Kota Sorong. Kualitas 

terbaik dengan rumput sintetis dan interlock. Namun sistem penyewaan lapangan mega futsal 

yang ada saat ini masih menggunakan sistem manual. Pemesan yang ingin bermain futsal harus 

mendatangi tempat futsal untuk melakukan pemesanan lapangan futsal.  Selanjutnya bagian 

administrasi melihat daftar pesanan pada buku booking dan menyesuaikan waktu pemesanan 

untuk lapangan yang belum dipesan oleh pemain lain. Sistem tersebut kurang efisien karena 

menghabiskan banyak waktu dalam melakukan pencarian dan pemesanan lapangan futsal. Di sisi 

lain, ketika pemesanan lapangan futsal yang telah dilakukan akan dibatalkan pemesan harus 

datang langsung ke tempat futsal. Oleh karena itu sistem yang dibangun bertujuan mengatasi 

masalah tersebut dengan membuat sebuah aplikasi yang dapat mempermudah pemain futsal 

dalam memperoleh informasi mengenai jadwal lapangan. pengembangan sistem dengan 

menggunakan metode agile dan pengujian sistem menggunakan black box testing. Aplikasi dapat 

membantu baik pihak mega futsal maupun pemain futsal dalam mendapatkan infomasi seputar 

jadwal lapangan pada MEGA futsal Kota Sorong. 

 
Kata Kunci: Sistem Informasi, Jadwal booking, Android, Firebase, Realtime, Push Notification. 

 
1.    PENDAHULUAN 

 
ega futsal merupakan salah satu lapangan futsal yang berada di Kota Sorong. Kualitas 
terbaik dengan rumput sintetis, dilengkapi bola futsal / futsal ball dengan mini kantin 
membuat pemain hanya perlu membawa peralatan futsal pribadi seperti baju dan 

sepatu. Namun, sistem penyewaan lapangan mega futsal yang ada saat ini masih menggunakan 

sistem manual. Pemesan yang ingin bermain futsal harus mendatangi tempat futsal untuk 

melakukan pemesanan lapangan futsal. Selanjutnya bagian administrasi melihat daftar pesanan 

pada buku booking dan menyesuaikan waktu pemesanan untuk lapangan yang belum dipesan oleh 

pemain lain. Sistem tersebut kurang efisien karena menghabiskan banyak waktu dalam melakukan 

pencarian dan pemesanan lapangan futsal. Di sisi lain, ketika pemesanan lapangan futsal yang 

telah dilakukan akan dibatalkan pemesan harus datang langsung ke tempat futsal. Hal ini tentu saja 

memakan banyak waktu karena bagian administrasi akan menyesuaikan waktu dan menjadwalkan 

kembali pemesanan tempat futsal. Oleh karena itu sistem yang dibangun bertujuan mengatasi 

masalah tersebut. 
 

Penelitian terkait tentang pembuatan Aplikasi Sistem Reservasi Fasilitas Olahraga Berbasis 

Android (Oktafianus et al., 2017) memudahkan user dalam mencari lapangan olaraga, dan juga 

memudahkan user dalam melakukan pemesanan lapangan olaraga. Hal tersebut menjadi motivasi 

dalam merancang dan membuat aplikasi pemesanan tempat futsal pada mega futsal. Adapun
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penelitian yang dilakukan oleh (Fatkhudin & Wicaksana, 2019) dengan judul “Sistem Informasi 

Penyewaan Lapangan Pada Melati Futsal Comal Berbasis Android” berhasil membuat sistem 

informasi dengan framework Angular Java Script sebagain Fornt-end, PHP sebagai Back-end, 

dan MYSQL sebagai database. Hal ini memudahkan calon penyewa untuk mengakses infomasi 

dimanapun dan kapanpun selama masih terhubung dengan internet. Teori yang di pakai dalam 

penelitian yang dilakukan yaitu sistem ini dibangun dengan menggunakan Java dalam pembuatan 

aplikasi booking lapangan futsal pada Mega Futsal. Kemudian Penelitian yang berjudul “Aplikasi 

Reservasi Dan Member Lapangan Futsal Dikota Malang Menggunakan Metode Navigasi 

Waypoint Berbasis Android” (Adu, 2018), memberikan solusi kemudahan dalam hal melakukan 

reservasi dan memberi informasi dengan baik. Aplikasi ini dirancang dengan menggunakan 

software Android Studio dan PHP dengan metode navigasi waypoint sebagain proses 

menampilkan titik lokasi lapangan futsal di kota Malang. Teori yang dipakai dalam penelitian 

yang dilakukan yaitu pembuatan aplikasi booking lapangan futsal pada Mega Futsal menggunakan 

Android Studio dan firebase sebagai database. Kemudian juga Penelitian (Ameldi 

& Ahsyar, 2018) dengan judul “Sistem Informasi Reservasi Lapangan Futsal Berbasis Android 

Pada Lapangan Futsal” memudahkan bagi admin lapangan dalam mengatur jadwal booking dan 

menghindari terjadinya jadwal bentrok serta pembuatan laporan keuangan yang lebih cepat. Bagi 

pengguna atau user diberi kemudahan booking lapangan karena pelanggan tidak perlu lagi datang 

ketempat futsal. Sistem ini menggunakan metode Object Oriented Analysis dan Design (OOAD) 

dan alat bantu dalam metode ini digunakan Unified Modelling language (UML). Teori yang di 

pakai dalam pembuatan aplikasi booking lapangan futsal yaitu sistem ini dibangun dengan 

menggunakan metode Unified Modelling language (UML). Kemudian Penelitian yang berjudul 

“Aplikasi  Sistem  Reservasi  Fasilitas  Olahraga  Berbasis  Android” (Oktafianus  et  al.,  2017) 

memudahkan user dalam proses mencari, memesan, dan melakukan pembayaran pada lapangan. 

Aplikasi ini dirancang dengan menggunakan software Android Studio dan php dengan 

memanfaatkan Google Maps API secara otomatis menangani akses ke server Google Maps, untuk 

mengunduh data, menampilkan peta, dan merespon gerakan peta. Teori yang di pakai dalam 

penelitian yang dilakukan yaitu pembuatan aplikasi booking lapangan futsal menggunakan android 

studio dalam pembutan aplikasi dan firebase sebgai data base. 
Berdasarkan uraian diatas, maka penulis akan melakukan penelitian yang dituangkan dalam 

bentuk tugas akhir dengan judul “Rancang Bangung Sistem booking Lapangan Futsal berbasis 

Android (Studi Kasus Pada Mega Futsal Sorong).” 

 
2.1 Lokasi Penelitian 

2.    METODE PENELITIAN

Penelitian yang dijadikan tempat penelitian yaitu Mega Futsal yang beralamat di jalan 
Basuki Rahmat KM 8,5 Sorong utara, Kota Sorong Provinsi Papua Barat Daya. Lokasi 
penelitian dapat dilihat pada gambar dibawah ini: 

 

 
Gambar 1. Lokasi Penelitian
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2.2 Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data yang digunakan penulis adalah: 

2.2.1 Wawancara 
Kegiatan wawancara dilakukan di lingkungan Mega Futsal dengan narasumber 

Herfrits Tampilang, selaku pengawas yang bertanggung jawab pada Mega Futsal 
Didapatkan bahwa hal yang perlu diperhatikan dalam pembuatan aplikasi booking 
online adalah  sistem  yang  digunakan  oleh  owner  lapangan, harus  efisien  dalam 
membantu pemesanan. 

2.2.2 Observasi 
Observasi dilakukan  di lingkungan  Mega Futsal Kota Sorong khususnya di 

bagian kasir. Data yang didapatkan dari hasil observasi yaitu tentang tahapan-tahapan 
yang dilakukan untuk pemesanan lapangan futsal yang nantinya menjadi acuan dalam 
pembuatan sistem. 

2.2.3 Kepustakaan 
Pengumpulan data yang dilakukan secara langsung dari sumber-sumber lain 

seperti buku, jurnal dan website platform resmi. 
 

2.3 Model Pengembangan Sistem 
Model pengembangan sistem yang digunakan penulis dalam merancang aplikasi 

booking lapangan futsal berbasis android yaitu metode agile software development Berikut 
merupakan tahapan-tahapan model agile: 

1.  Analisis,  analisis yang  dilakukan  dalam penelitian  ini meliputi analisis  kebutuhan 

fungsional dan non fungsional. Analisi kebutuhan fungsional adalah fungi yang harus 

dipenuhi dari aplikasi yang dirancang. Analisis kebutuhan non fungsional adalah sarana 

untuk melakukan penelitian yang dimana memerlukan alat untuk mendukung penelitian, 

dimana analisis kebutuhan non fungsional ini dibagi menjadi dua yaitu kebutuhan 

perangkat lunak (software) maupun perangkat keras (hardware). 
2. Perancangan, perancangan pada penelitian  ini meliputi perancangan  database 

menggunakan Entity Relationship Diagram (ERD), perancangan sistem aplikasi 
menggunakan  flowchart,  perancangan  sistem  penggunaan  aplikasi  pada  usecase 

diagram dan perancangan interface menggunakan Figma. 
3.  Pengkodean, pada tahap ini sistem yang telah dirancang dan dianalisis sebelumnya 

mulai diterjemahkan kedalam bahasa pemrograman menggunakan android studio 
dengan menggunakan bahasa pemrogaman java, dimana didalamnya terdiri dari dua 

bagian yaitu pembuatan kode program dan antarmuka sistem. 
4.  Uji Coba, pengetasan sistem ini difokuskan pada aktifitas luar berupa inputan apakah 

sudah sesuai dengan yang dikehendaki pada pengkodean atau ada kesalahan (error). 
Pengetesan sistem ini menggunakan metode pengujian black-box testing. 

5.  Penyebaran, setelah dilakukannya uji coba, selanjutnya aplikasi disebar kepada seluruh 
jemaat guna dapat menggunakan aplikasi. 

6.  Hasil Penelitian, hasil penelitian yang didapatkan dalam penelitian ini diharapkan dapat 
membantu pihak mega futsal dalam penyampaian informasi seputar jadwal booking 

lebih baik dan cepat.
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Development 

 

 
2.4 Alur Penelitian 

Skema bagan alur penelitian dalam tahap penelitian dapat dilihat pada gambar 2. 
 

 
Permasalahan 

 
 

 
Penentuan Judul 

 
 
 

Rumusan Masalah 

 
 
 

Pengumpulan Data 

 
 

 
Pengumpulan Literatur 

 

 
 

Pengembangan Sistem Menggunakan Metode Agile Software 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Kesimpulan dan Saran 

 

 
Gambar 2. Alur Penelitian
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3.    HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
3.1 Unified Modeling Language (UML) 

3.3.1   Use Case Diagram 
 

 
 

Gambar 3. Use Case Diagram 
Pada Use Case Diagram dalam penelitian ini, Pada usecase diagram Aplikasi ini memiliki tiga 

aktor yaitu Admin, User dan penanggung jawab. Admin aktor yang bertugas menginput banner, 

lapangan, jadwal lapangan dan metode pembayaran serta melihat daftar booking, menerima 

booking lapangan dari user dan melakukan booking lapangan. User Aktor yang menjadi pengguna 

untuk melihat informasi jadwal lapangan, melakukan booking lapangan. Penanggung jawab 

Penanggung jawab disini menjadi penerima laporang booking lapangan futsal dari admin. 

 
3.2 Entity Relationship Diagram (ERD) 

 

 
 

Gambar 4. Entity Relationship Diagram 
ERD digunakan untuk memodelkan tahap perencanaan basis data relasional yang ada dalam 

Perancangan Aplikasi Rancang Bangun Booking Lapangan Futsal Berbasis Android (Studi Kasus 
Pada Mega Futsal Sorong).
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3.3 Flowchart 

Flowchart menjelaskan tentang penggunaan aplikasi dari masing-masing penggunaan. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 5. Flowchart Login 
Pada flowchart login, pengguna  harus  daftar  terlebih  dahulu  menggunakan  email,  jika 

username yang dimasukan adalah username User maka akan tampil menu bokingan, jika yang 

dimasukan username operator maka akan tampil pada menu admin. Jika username dan password 

yang dimasukan salah maka akan diarahkan ke lupa password. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 6. Flowchart user 
Pada flowchart User terdapat 4 menu tampilan yaitu menu Home, Fiel, Order, dan Profil. Jika 

memilih tampilan home akan tampil banner dan informasi booking. Di menu fiel akan tampil pilih 

lapangan dan waktu booking yang diinginkan, jika memilih menu order akan muncul informasi 

booking di acc atau tidak. Jika di acc booking akan langsung ke informasi booking, jika tidak 

maka persyaratan yang di masukan belum lengkap. Jika memilih profile akan tampil data profile 

dan log out.
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Gambar 7. Flowchart Operator 
Pada flowchart operator terdapat 4 tampilan yaitu menu Home, Field, Order dan profil. Jika 

memilih menu home akan  tampl informasi jadwal lapangan. Pada menu field akan tampil 

lapangan dan Detail waktu booking. Jika memilih order akan tampil informasi booking yang di 

pesan user dan pada menu inforamasi tersebut ada dua pilihan di acc atau tidak, Jika memilih 

menu Profile akan tampil lihat profil dan log out. 
 

 
 

3.4 Implementasi 
Implementasi merupakan penerapan dari rancangan design interface yang telah dirancang, 

yang dimana merupakan  tampilan  fitur-fitur  yang  ada pada Aplikasi  Rancang  Bangun 

Booking Lapangan Futsal Berbasis Android. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 9. Dashboard 
User 

Gambar 10. field User            Gambar 11. Detail 
Lapangan User
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Gambar 12. Daftar 

Pesanan 

 
Gambar 13. Detail 

Pesanan 

 
Gambar 14. Notifikasi 

 

 
Gambar 15. Admin 

 

 
Gambar 15. Input Data 

Lapangan 

 

 
Gambar 15. Form 

Lapangan 
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4.    KESIMPULAN 

 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan beberapa hal sebagai 

berikut: 
1.  Dengan adanya aplikasi booking lapangan futsal berbasis android yang diberi nama ”Apel” 

dapat membantu pemain futsal untuk melakukan booking online tanpa harus datang secara 

langsung kelapangan. 
2.  Dari penelitian  yang telah  dilakukan oleh penulis menghasilkan  suatu Sistem Aplikasi 

Booking Lapangan Futsal yang efisien untuk memberikan informasi secara detail mengenai 
informasi jadwal pertandingan dan laga uji coba. 

 

5.    SARAN 

 
Penelitian yang telah dilakukan masih terdapat kekurangan dan masih dapat di kaji lebih lanjut. 

Oleh karena itu peneliti memberikan saran-saran. 

1.  Pengembangan desain masih diperlukan agar lebih menarik. 
2.  Diharapkan penelitian selanjutnya dapat membuat sistem yang dapat di akses dari berbagai 

sistem operasi selain android seperti ios. 
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