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Pengembangan Sistem Reservasi Lapangan Futsal Berbasis Aplikasi 
Android Dengan Metode Extreme Programming 

Ainul Yaqin Muntako 
NIM.12651050 

 
INTISARI 

Salah satu olahraga yang sangat diminati adalah futsal. Berbagai badan 
usaha penyewaan lapangan futsal dibuka untuk dapat menyediakan pelayanan baik 
dan juga bisnis yang dapat meningkatkan pengasilan ekonomi. Proses pemesanan 
yang tidak efisien dikarenakanpemesanan dilakukan dengan datang secara langsung 
ke tempat lapangan. Selain itu, pemesan atau pengguna harus mempunyai lawan 
bermain. Pemesan atau pengguna masih mempunyai keterbatasan informasi 
mengenai lapangan futsal dan lawan bermain. Untuk membantu mengatasi berbagai 
masalah tersebut,dibutuhkan sebuah sistem yang dapat dengan mudah diakses. 

Pengembangan sistem ini menggunakan metode Extreme Programming. 
Metode ini mengutamakan klien sebagai narasumber yang mengerti sistem yang 
akan dikembangkan. Tahan-tahapan metode ini anatara lain: Planning, Designing, 
Coding, Testing.Pengukuran jarak antar lokasi pemesan atau pengguna dan 
lapangan futsal, digunakan layanan Google Distance Matrix dan Metode Haversine. 
Kedua cara tersebut menggunakan latitude atau garis lintang bumi dan longitude 
atau garis bujur bumi sebagai titik koordinat.  
 Sistem ini memiliki kemampuan atau fitur untuk memesan lapangan secara 
online, mengetahui jarak dan lokasi lapangan, dan memberikan rekomendasi 
lapangan kepada pemesan atau pengguna. Sistem ini berbasis aplikasi android yang 
dapat diakses oleh pemesan atau pengguna. Sistem ini membantu pihak penyedia 
lapangan futsal untuk memberikan informasi dan sebagai sarana penunjang bisnis. 
Kata Kunci: Extreme Programming, Google Distance Matrix, Metode Haversine, 
Javascript, HTML5, PHP, Mobile Application, Sistem Reservasi, UML, MySQL, 
Pengujian Alpha Beta, Usabilitas. 
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Development of Indoor Soccer Field Reservation System Based Android 

Applications Using Extreme Programming Methods 
Ainul Yaqin Muntako 

NIM.12651050 
 

ABSTRACT 
Indoor soccer is popular sport. Various entities leasing futsal field is opened 

to provide good service and are also businesses. The reservation process is 
inefficient because renter was done by coming directly. In addition , renter or user 
must have an opponent to play together. The renter still has limited information on 
the indoor soccer court and the opponent played . To help overcome these problems 
, we need a system that can be easily accessed. 

System is developed by using Extreme Programming method.. This method 
of prioritizing clients as resource persons who understand the system will be 
developed. Stages of this method among other things: Planning, Designing, Coding, 
Testing. This method of prioritizing clients as resource persons who understand the 
system will be developed. Measurement of the distance between the location of the 
renter or user and indoor soccer courts using Google Distance Matrix Service and 
Haversine Formula. Both methods use latitude and longitude of the earth as 
coordinates. 

This system has feature to book online field, knowing the distance and 
location of the indoor soccer court, and provide recommendations to the renter or 
user . The system is based android application that can be accessed. This system 
helps the provider soccer field to provide information and as a means of supporting 
the business . 
Keyword: Extreme Programming, Javascript, HTML5, PHP, Mobile Applications, 
Reservation Sytem, UML, MySQL, Alpha Beta Testing, Usability.
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BAB I 
PENDAHULUAN 

1.1  Latar Belakang 

Dalam bidang olahraga, teknologi dari pengembangan sebuah aplikasi 
smartphone masih sangat dibutuhkan. Misalnya seperti aplikasi untuk mencari rute 
lari dan lain-lain. Seperti halnya dalam olahraga futsal, yang saat ini sudah menjadi 
bagian dari hobi karena hanya dengan membutuhkan beberapa orang pemain. Tidak 
seperti halnya olahraga sepak bola yang sangat membutuhkan banyak orang untuk 
bermain dan juga terbatasnya atau minimnya lapangan sebagai tempat bermain. 
Diperlukan waktu yang banyak untuk mendapatkan informasi lapangan futsal yang 
dapat dipesan. Sehingga mayoritas dari mereka sering pergi ke beberapa tempat 
penyedia lapangan futsal untuk mendapatkan informasi tersebut dan melakukan 
reservasi. Hal ini sangat membutuhkan banyak waktu yang terkuras dan biaya 
transportasi.   

Permasalahan lainnya adalah yang berkaitan dengan fasilitas lapangan 
futsal,seseorang ingin mencari tahu fasilitas apa saja yang dapat diperoleh atau 
digunakan pada suatu penyedia lapangan futsal. Tidak hanya itu, setiap ingin 
melakukan olahraga futsal terkadang kesulitan muncul ketika mencari lawan untuk 
bermain. Tidak sedikit yang mengalami ketika telah terlanjur melakukan reservasi 
lapangan, tetapi kekurangan pemain untuk dijadikan lawan dalam permainan futsal. 
Selanjutnya mengenai permasalahan lapangan, yang mana pengguna kesulitan 
dalam mencari lapangan berdasarkan titik tengah antara dua lokasi yaitu lokasi 
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pengguna atau tim futsal dan juga lokasi lawan tim. Beberapa masalahyang ada 
diantaranya adalah ketika penyedia atau pemilik ingin memberitahukan bahwa pada 
waktu tertentu akan mengadakan promosi atau mungkin pemotongan tarif. Yang 
kedua adalah ketika suatu organisasi atau penyedia lapangan futsal ingin 
mengadakan event turnamen pertandingan futsal. Dari dua masalah ini dapat 
disimpulkan bahwa penyebaran informasi sangatlah penting, sehingga dapat 
menguntungkan pihak yang berkepentingan. Untuk mengatasi beberapa masalah ini 
dibutuhkan sebuah aplikasi yang dapat mengumpulkan informasi dari beberapa jasa 
penyedia lapangan futsal sehingga dapat menjadi solusi dari beberapa masalah yang 
ada. 

1.2  Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, rumusan permasalahan 
yang akan diselesaikan dalam penelitian ini yaitu: 
1. Bagaimana membangun aplikasi sistem reservasi yang baik untuk 

digunakan dan dapat memenuhi kebutuhan pengguna? 
2. Bagaimana memberikan rekomendasi lapangan futsal bedasarkan titik 

tengah antara dua lokasi tim yang berbeda? 
3. Bagaimana menerapkan metode Extreme Programming dalam merancang 

dan mengembangkan aplikasi sistem reservasi? 

1.3  Batasan Penelitian  

Adapun batasan penelitian adalah sebagai berikut : 
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1. Perancangan sistem dengan menggunakan Metode Extreme Programming. 
2. Perancangan sistem tidak membahas pada aspek keamanan. 
3. Pada penelitian ini berfokus pada model pengembangan sistem extreme 

programmingdan tidak berfokus pada pengolahan peta lokasi secara rinci 
dan akurat. 

4. Sistem menggunakan Google Distance Matrix untuk mengukur jarak 
tempuh antara dua lokasi. 

5. Sistem ini menggunakan metode Haversine untuk mengukur titik tengah. 
6. Sistem pemesanan lapangan futsal ini hanya berlaku untuk lapangan futsal 

tertentu di wilayah Daerah Istimewa Yogyakarta. 
7. Sistem diimplementasikan dengan bahasa pemrograman HTML, PHP, CSS, 

Javascript dan MySQL sebagai basis data sistem. 

1.4  Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah : 
1. Membangun aplikasi sistem reservasi yang baik untuk digunakan dan dapat 

memenuhi kebutuhan pengguna. 
2. Memberikan rekomendasi lapangan futsal bedasarkan titik tengah antara 

dua lokasi tim yang berbeda. 
3. Menerapkan metode Extreme Programming dalam mengembangkan 

aplikasi sistem reservasi. 
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1.5  Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini diharapkan sebagai berikut: 
1. Membangun aplikasi yang informatif sesuai dengan kebutuhan informasi 

pemesan lapangan futsal. 
2. Membantu pihak penyedia lapangan futsal dalam hal pelayanan bisnis. 
3. Memudahkan pengguna lapangan futsal mendapatkan informasi. 

1.6  Keaslian Penelitian 

Penelitian yang berhubungan dengan sistem reservasi lapangan sudah 
pernah dilakukan sebelumnya akan tetapi masih berbasis web yang sangat 
sederhana. Dalam penelitian ini, sistem akan dirancang dan diimplementasikan 
pada aplikasi android. Dan untuk penelitian sistem reservasi lapangan futsal 
berbasis android belum pernah dilakukan sebelumnya terutama pada lingkup 
Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga.
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BAB VI 
PENUTUP 

6.1 Kesimpulan 

Setelah penelitian berhasil dilakukan makakesimpulan yang dapat diambil 
diantaranya sebagai berikut : 

1. Penelitian ini berhasil membangun aplikasi sistem reservasi yang baik untuk 
digunakan dan dapat memenuhi kebutuhan pengguna. 

2. Sistem ini dapat memberikan rekomendasi lapangan futsal bedasarkan titik 
tengah antara dua lokasi tim yang berbeda. 

3. Penelitian ini berhasil membangun sistem dengan metode Extreme 
Programming  dengan tiga siklus didalamnya. 

6.2 Saran 

Aplikasi ataupun sistem tidak lepas dari kelemahan, oleh sebab itu penulis 
menyarankan beberapa hal diantaranya:  

1. Optimalisasi performansi aplikasi sehingga aplikasi ini dapat berjalan dengan 
sangat baik. 

2. Meningkatkan keamanan sistem adalah cara untuk menghindari dari berbagai 
serangan-serangan yang dapat merugikan berbagai pihak. 

3. Mengembangkan pada platform lain sehingga pengguna tidak terpaku atau 
menggantungkan pada platform android. 
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Akhirnya dengan semua keterbatasan dan kekurangan dalam aplikasi yang 
telah dibuat ini, penulis berharap aplikasi pemesanan lapangan futsal berbasis 
android ini  dapat memberikan pandangan baru bagi para pembaca untuk 
mengembangkannya lebih lanjut lagi dan dapat menyempurnakan penelitian 
sebelumnya.
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