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PENDAHULUAN 

Dalam era digital yang semakin berkembang pesat, hampir seluruh sektor kehidupan terdorong 

untuk memanfaatkan teknologi informasi, termasuk dalam dunia olahraga dan rekreasi. Salah satu 

contohnya adalah pengelolaan dan pemesanan lapangan futsal, yang sebelumnya dilakukan secara 

manual. Proses pemesanan manual ini sering kali memerlukan banyak waktu, tenaga, dan rentan 

terhadap kesalahan, seperti double booking atau kesulitan dalam menentukan jadwal yang tersedia 

[1]. Untuk mengatasi masalah ini, diperlukan sistem informasi berbasis web [2] yang memungkinkan 

pengguna untuk melakukan pemesanan lapangan futsal dengan lebih efisien, cepat, dan mudah [3]. 

Sistem informasi pemesanan lapangan futsal ini tidak hanya memudahkan pengguna dalam 

memesan, tetapi juga membantu pengelola lapangan dalam mengelola jadwal, data pemesanan, dan 

transaksi secara terorganisir. Dengan demikian, tercipta efisiensi dalam manajemen lapangan futsal 

dan peningkatan kualitas layanan [4]. 

 Metode Extreme Programming (XP) dipilih dalam pengembangan sistem ini karena memiliki 

keunggulan dalam menghadapi perubahan kebutuhan pengguna yang cepat dan tidak terduga. XP 

adalah salah satu metode dalam Agile Development yang menekankan pada fleksibilitas, kolaborasi, 

dan iterasi pendek. Dengan pendekatan XP, sistem dapat dikembangkan secara bertahap, dengan 

fitur-fitur utama yang dirilis lebih cepat sehingga pengguna dapat memberikan umpan balik langsung 

untuk penyempurnaan lebih lanjut [5]. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sistem informasi pemesanan lapangan futsal 

yang dapat memberikan kemudahan bagi pengguna dan pengelola, serta menunjukkan keefektifan 
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 The advancement of information technology has driven digitalization in various 

sectors, including futsal court booking systems. Manual booking processes are often 

inefficient and time-consuming. Therefore, a web-based information system is needed 

to facilitate users in booking courts quickly and conveniently. This study aims to 

develop a futsal court booking service information system using the Extreme 

Programming (XP) method. XP was chosen for its ability to accommodate changing 

requirements flexibly and rapidly through short iteration cycles and a collaborative 

approach with users. The system includes key features such as user registration, court 

booking, online payment, and notifications. The development results show that the XP 

method is effective in ensuring system quality by responding to user feedback in real 

time and producing a system that is easy to use and maintain. With the implementation 

of this system, users can efficiently book futsal courts, enhancing their playing 

experience. 
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metode Extreme Programming dalam pengembangan perangkat lunak berbasis kebutuhan pengguna 

yang dinamis [6]. 

METODE 

Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini adalah Extreme Programming (XP) [7] 

(Gambar 1), salah satu metode dalam Agile Development yang menekankan pada fleksibilitas, iterasi 

cepat, dan kolaborasi aktif dengan pengguna [8]. 

 

 
Gambar 1. Alur Metode Extreme Programming [9] 

 

Metode XP diterapkan melalui tahapan-tahapan berikut: 

1. Perencanaan (Planning): Pada tahap ini, tim pengembang dan pemangku kepentingan bertemu 

untuk menentukan kebutuhan awal sistem. Fitur-fitur utama sistem informasi pemesanan 

lapangan futsal dirancang berdasarkan prioritas dan kebutuhan pengguna, termasuk pendaftaran 

pengguna, pemesanan, pembayaran online, dan notifikasi. 

2. Pengembangan Berkelanjutan (Continuous Development): Sistem dikembangkan dalam iterasi 

pendek dengan rilis versi kecil secara bertahap. Setiap iterasi mencakup pengembangan dan 

pengujian fitur-fitur baru, serta perbaikan berdasarkan umpan balik pengguna. 

3. Pengujian Berbasis Pengguna (User-Centric Testing): Menggunakan metode Test-Driven 

Development (TDD), pengujian dilakukan sebelum kode ditulis untuk memastikan setiap fitur 

berfungsi sesuai dengan spesifikasi. Umpan balik dari pengguna diintegrasikan secara 

berkelanjutan untuk meningkatkan kualitas sistem. 

4. Pemrograman Berpasangan (Pair Programming): Dua pengembang bekerja sama dalam menulis 

kode, dengan satu orang mengetik dan yang lainnya melakukan review langsung. Metode ini 

memastikan kode yang dihasilkan berkualitas tinggi dan minim kesalahan. 

5. Refaktorisasi (Refactoring): Pengembang secara rutin melakukan perbaikan terhadap kode untuk 

menjaga kesederhanaan dan keterbacaan kode. Refaktorisasi dilakukan setelah setiap iterasi 

untuk memastikan bahwa sistem tetap efisien dan mudah dipelihara. 

6. Kolaborasi dan Umpan Balik (Collaboration and Feedback): Selama seluruh proses 

pengembangan, tim pengembang secara aktif berkomunikasi dengan pengguna untuk 

mendapatkan umpan balik dan melakukan penyesuaian yang diperlukan. Kolaborasi ini 

memastikan bahwa sistem yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan dan harapan pengguna. 

Dengan menggunakan metodologi XP, diharapkan sistem informasi pemesanan lapangan 

futsal dapat dikembangkan secara efisien dan efektif, serta memenuhi kebutuhan pengguna dengan 

baik [10]. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Scope Definition 

Implementasi metode Extreme Programming (XP) dalam pengembangan sistem informasi 

pemesanan lapangan futsal menghasilkan sistem yang efisien dan berkualitas tinggi. Fitur utama 

seperti pendaftaran pengguna, pemesanan lapangan, pembayaran online, dan notifikasi telah berhasil 

diterapkan dengan baik [11]. Penggunaan Test-Driven Development (TDD) dan pemrograman 

berpasangan memastikan kode yang stabil dan minim bug. Metode XP yang mengutamakan iterasi 

pendek dan kolaborasi aktif dengan pengguna memungkinkan sistem dikembangkan secara cepat 

dan responsif terhadap perubahan kebutuhan. Hasil ini menunjukkan bahwa XP efektif dalam 

menghasilkan sistem yang memenuhi harapan pengguna dan meningkatkan efisiensi pemesanan 

lapangan futsal [12]. 

 

Problem Analysis 

Berikut hasil rumusan dari tahapan analisis masalah [13]: 

a. Proses Manual yang Tidak Efisien: Pemesanan lapangan futsal dilakukan secara manual melalui 

telepon atau kunjungan langsung ke lokasi. Proses ini sering kali memerlukan waktu dan tenaga 

yang tidak efisien, serta berpotensi mengakibatkan kesalahan seperti double booking atau jadwal 

yang tidak diperbarui. 

b. Kesulitan dalam Manajemen Jadwal: Pengelolaan jadwal lapangan secara manual rentan 

terhadap kesalahan dan sulit untuk melacak ketersediaan lapangan secara real-time. Hal ini dapat 

menyebabkan ketidakpuasan pengguna dan konflik jadwal yang sering terjadi. 

c. Proses Pembayaran yang Rumit: Metode pembayaran yang dilakukan secara langsung atau 

melalui transfer bank sering kali tidak terintegrasi dengan sistem pemesanan, yang menyulitkan 

pengelola dalam melacak transaksi dan mengkonfirmasi pembayaran. 

d. Kurangnya Notifikasi dan Komunikasi: Pengguna sering kali tidak mendapatkan informasi yang 

cukup mengenai status pemesanan mereka, perubahan jadwal, atau konfirmasi pembayaran. 

Kurangnya sistem notifikasi dapat mengakibatkan ketidakpastian dan kebingungan bagi 

pengguna. 

e. Keterbatasan Aksesibilitas: Sistem pemesanan manual membatasi aksesibilitas, karena pengguna 

harus menghubungi atau mengunjungi lokasi secara langsung selama jam kerja. Hal ini 

membatasi fleksibilitas pengguna dalam melakukan pemesanan kapan saja. 

 

Requirement Analysis 

Hasil analisis kebutuhan pengguna diperoleh bahwa admin bertugas hanya untuk 

menambahkan user, mengedit, bahkan menghapus data, dan user dapat mengakses fitur 

pesanan/riwayat pesanan, cek status pesanan, dan cek nota pesanan. Adapun spesifikasi sistem 

komputer yang dibutuhkan ditunjukkan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Spesifikasi Perangkat Sistem 

No Spesifikasi Perangkat Keras Spesifikasi Perangkat Lunak 

1 CPU Processor Intel® Dual Core, RAM 

DDR2 3 GB, Hard Disk 250GB 

Sistem operasi Microsoft Windows 7 atau 

diatasnya. 

2 Mouse Bahasa Script PHP versi 5.3.6 dan HTML 

3 Keyboard USB Web Server Apache 

4 Monitor Web Browser Google Chrome 

5 Perangkat koneksi internet  Database MySQL 

 

Logical Design 

Use Case Diagram Sistem yang ditunjukkan pada Gambar 2 menggambarkan peran admin 

dan user dalam sistem. Admin memiliki akses untuk login/logout melalui sistem, mengelola antrian 

pesanan, memasukkan pesanan, memanggil status pesanan, serta melihat daftar pesanan yang ada. 

Selain itu, user berperan sebagai aktor kedua yang dapat melihat daftar antrian, estimasi waktu 
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antrian, menerima notifikasi terkait antrian, serta mendapatkan nomor antrian dan status pesanan. 

Sebelum dapat menikmati layanan tersebut, user harus terlebih dahulu melakukan pendaftaran [14]. 

Use Case Diagram (Gambar 2) pada user dapat mengakses fitur login/logout setelah melakukan 

pendaftaran pada halaman login sistem. Kemudian user dapat melakukan pencarian pesanan, cek 

status pesanan, dan mencetak nota pesanan.[15] 

 
Gambar 2. Use Case Diagram Admin 

 

 

 
(a) Form Status Booking 

 
(b) Form Data Lapangan 

 
(c) Form booking 

 
(d) Form Laporan 

 

Gambar 3. Tampilan Interface Sistem 

Tampilan Interface 

 Sistem ini terdiri dari beberapa form, seperti form status booking untuk penyewa melakukan 

upload bukti pembayaran agar nantinya diverifikasi oleh admin dan penyewa dapat melihat apakah 

proses booking berhasil. Sedangkan pada form data lapangan admin dapat melihat data lapangan dan 
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keterangan harga, selain itu admin dapat melakukan edit apabila ada perubahan harga. Form booking 

digunakan oleh admin untuk memverifikasi atau mengupdate proses pembayaran yang telah 

dilakukan oleh penyewa lapangan. Pada form pembayaran admin dapat melakukan pengecekan 

pembayaran yang telah dilakukan oleh penyewa. Dan pada form laporan admin dapat melihat dan 

mencetak laporan penggunaan lapangan yang nantinya akan dicetak untuk diserahkan ke manajer. 

Beberapa tampilan antarmuka dari sistem informasi pelayanan pemesanan lapangan futsal yang 

dibuat dalam penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 3. 

 

Analisis Hasil Pengujian Sistem 

Pengujian sistem informasi pemesanan lapangan futsal menggunakan metode Extreme 

Programming telah dilaksanakan dengan fokus pada aspek fungsionalitas, keamanan, responsivitas, 

dan kegunaan [16]. Pengujian ini melibatkan serangkaian tes yang dirancang untuk mengukur kinerja 

sistem berdasarkan metrik kuantitatif yang telah ditentukan: 

1. Pengujian Fungsionalitas: 

a. Tes Integrasi: Semua modul (pendaftaran pengguna, pemesanan, pembayaran, dan 

notifikasi) diintegrasikan dan diuji. Sebanyak 95% dari tes berhasil tanpa masalah. 

b. Tes Regresi: Dilakukan setelah setiap iterasi untuk memastikan pembaruan tidak 

mempengaruhi fungsi yang ada. Tingkat keberhasilan tes adalah 98%. 

2. Pengujian Keamanan:  

a. Tes Penetrasi: Melakukan simulasi serangan untuk mengidentifikasi potensi kerentanan. 

Sistem berhasil menangkal 92% dari upaya serangan. 

b. Tes Kerentanan: Diidentifikasi 5 kerentanan utama, yang 4 di antaranya berhasil ditangani 

sebelum peluncuran. 

3. Pengujian Responsivitas: 

a. Waktu Respon: Rata-rata waktu respons sistem adalah 2 detik pada penggunaan normal dan 

5 detik di bawah beban tinggi. 

b. Tes Beban: Sistem mendukung hingga 500 pengguna simultan tanpa degradasi kinerja 

signifikan. 

4. Pengujian Kegunaan: 

a. Survey Kepuasan Pengguna: Dilakukan survei terhadap 100 pengguna awal, dengan 85% 

menyatakan kepuasan atas kemudahan penggunaan sistem. 

b. Tes Navigasi: Pengguna dapat menyelesaikan pemesanan dalam rata-rata 3 langkah navigasi. 

 

Analisis hasil pengujian menunjukkan bahwa pengembangan sistem informasi pemesanan 

lapangan futsal dengan metode Extreme Programming telah mencapai target yang diharapkan dalam 

hal efisiensi dan efektivitas: 

a. Fungsionalitas: Tingkat keberhasilan tinggi dalam tes integrasi dan regresi menunjukkan bahwa 

sistem sangat andal dalam menjalankan tugas-tugasnya. Kecilnya jumlah bug yang ditemukan 

dan cepatnya resolusi menunjukkan keunggulan pendekatan XP dalam pengembangan. 

b. Keamanan: Meskipun ada beberapa kerentanan yang diidentifikasi, respons cepat dalam 

mengatasi masalah tersebut mengindikasikan sistem yang aman untuk penggunaan sehari-hari. 

c. Responsivitas: Sistem memenuhi standar industri dalam hal waktu respons dan skalabilitas di 

bawah beban tinggi, menjamin performa yang baik saat puncak penggunaan. 

d. Kegunaan: Tingkat kepuasan pengguna yang tinggi dan kemudahan navigasi mengindikasikan 

bahwa antarmuka pengguna dirancang dengan baik, memfasilitasi interaksi yang intuitif dan 

efisien. 

SIMPULAN 

Dengan Pengembangan sistem informasi pemesanan lapangan futsal menggunakan metode 

Extreme Programming (XP) telah terbukti mampu meningkatkan efisiensi dan kualitas layanan 

pemesanan secara signifikan. Dengan fitur-fitur seperti pendaftaran pengguna, pemesanan online, 
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pembayaran terintegrasi, dan notifikasi otomatis, sistem ini mempermudah pengguna dalam 

melakukan pemesanan serta membantu pengelola lapangan dalam manajemen jadwal dan transaksi. 

Metode XP yang mengedepankan iterasi pendek, pengujian berkelanjutan, dan kolaborasi aktif 

dengan pengguna terbukti efektif dalam menghadapi perubahan kebutuhan serta memastikan kualitas 

sistem yang optimal. Selain itu, penerapan XP memungkinkan pengembang untuk merespons 

feedback secara cepat, yang mempercepat perbaikan dan peningkatan sistem sesuai dengan harapan 

pengguna. Kolaborasi erat dengan pengguna menghasilkan sistem yang lebih user-friendly, 

responsif, dan relevan terhadap kebutuhan pasar. Dengan demikian, sistem ini tidak hanya 

menyederhanakan proses pemesanan, tetapi juga membantu meningkatkan efektivitas operasional 

pengelola lapangan, sehingga menciptakan layanan yang lebih baik dan mengurangi kesalahan 

manual. 
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