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The development of futsal field Micro, Small, and Medium Enterprises 

(MSMEs) in Medan City faces obstacles in terms of disseminating field rental 

information to the wider community. Field owners struggle to promote their 

services, while customers often experience difficulties finding information 

about available fields and must visit locations directly. This research aims to 

produce an Android-based application that connects futsal field owners with 

customers to facilitate the information and field rental process in Medan City. 

The research methods used include data collection through literature study, 

observation, and field surveys. The research results show that the application 

can function properly based on black box testing of all features. The application 

successfully facilitates field owners in providing digital field rental information 

and makes it easier for customers to search for and rent futsal fields without 

having to come directly to the location. This application is expected to support 

the development of MSMEs in the sports sector, particularly futsal fields in 

Medan City. 

Abstrak 

Perkembangan UMKM lapangan futsal di Kota Medan menghadapi 

kendala dalam hal penyebaran informasi penyewaan lapangan kepada 

masyarakat luas. Pemilik lapangan kesulitan mempromosikan jasanya, 

sementara pelanggan sering mengalami kesulitan menemukan 

informasi lapangan yang tersedia dan harus mendatangi lokasi secara 

langsung. Penelitian ini bertujuan menghasilkan aplikasi berbasis 

Android yang menghubungkan pemilik lapangan futsal dengan 

pelanggan untuk memudahkan proses informasi dan penyewaan 

lapangan di Kota Medan. Metode penelitian yang digunakan meliputi 

pengumpulan data melalui studi kepustakaan, observasi, dan survei 

lapangan. Hasil penelitian menunjukkan aplikasi dapat berfungsi 

dengan baik berdasarkan pengujian black box testing pada semua fitur. 

Aplikasi berhasil memfasilitasi pemilik lapangan dalam 

menginformasikan penyewaan lapangan secara digital dan 

memudahkan pelanggan mencari serta menyewa lapangan futsal tanpa 

harus datang langsung ke lokasi. Aplikasi ini diharapkan dapat 

mendukung pengembangan UMKM sektor olahraga khususnya 

lapangan futsal di Kota Medan. 
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1. Pendahuluan  

Futsal merupakan permainan bola yang dimainkan oleh dua tim yang masing-masing terdiri dari 

lima pemain. Istilah futsal berasal dari kata futbol (sepak bola) dan sala (aula) dalam bahasa Spanyol 

atau Portugis. Banyak kalangan anak muda dan orang dewasa menggemari permainan futsal sebagai 

olahraga sekaligus hobi yang dilakukan secara rutin. Sehingga banyak orang di Kota Medan yang 

memiliki lapangan untuk disewakan untuk permainan futsal (Brilliant & Anwar, 2023). 

Masalah lokasi lapangan futsal hanya diketahui oleh orang-orang yang tinggal di sekitaran 

lapangan futsal tetapi tidak di seluruh Kota Medan. Hal ini mengakibatkan tidak lakunya jasa 

penyewaan lapangan futsal. Di sisi lain, para pecinta futsal juga sering menemui lapangan futsal yang 

sudah disewa orang lain, sehingga mereka mencari lapangan lain. Masalah yang terjadi adalah 

kurangnya informasi penyewaan lapangan futsal di Kota Medan dan hal ini menyulitkan pecinta 

futsal untuk mendapatkannya. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Brilliant & Anwar (2023) mengenai Perancangan 

Aplikasi E-Futsal Sport Berbasis Android Menggunakan Metode Mobile GIS Dan GPS Di Kabupaten 

Pringsewu menyimpulkan bahwa penelitian ini menghasilkan perancangan program android yang 

dapat dijalankan dengan lancar. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Gibran et al (2024) mengenai Aplikasi Pemesanan 

Lapangan Futsal (La Liga Futsal) Berbasis Android menyimpulkan bahwa hasil dari pengujian 

menggunakan black box testing menunjukkan ada beberapa output yang tidak sesuai dengan 

ketentuan. 

Dari beberapa penelitian terdahulu, peneliti membuat aplikasi berbasis android yang dapat 

menghubungkan antara pelanggan dengan para pemilik futsal. Aplikasi terdiri dari tiga pengguna: 

admin yang dibuat menggunakan pemrograman web sebagai servernya, pemilik lapangan futsal 

yang dibuat menggunakan pemrograman android sebagai client pertama yang dapat mendaftarkan 

lapangan futsal miliknya untuk disewakan, dan pelanggan yang dibuat menggunakan pemrograman 

android sebagai client kedua yang ingin mencari dan menyewa lapangan futsal. 

Tujuan penelitian ini adalah: (1) Agar pemilik lapangan futsal dapat memberikan informasi 

penyewaan lapangan kepada pelanggan di Kota Medan; (2) Agar pelanggan mendapatkan informasi 

penyewaan lapangan futsal di Kota Medan tanpa harus datang ke lapangan hanya dengan membuka 

aplikasi di handphone; (3) Menghasilkan Aplikasi Berbasis Android dalam Mengembangkan UMKM 

Lapangan Futsal di Kota Medan 

 

2. Metode Penilitian  

2.1. Tahapan Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di Kota Medan dengan melakukan survei mengenai tempat-tempat 

lapangan futsal yang akan disewakan oleh pemilik lapangan futsal. Penelitian dilakukan pada 

semester genap tahun 2023/2025 antara bulan April hingga Oktober 2025. 

Metode pengumpulan data yang digunakan meliputi: (1) Penelitian Kepustakaan, yaitu 

mengumpulkan beberapa referensi yang berkaitan dengan penelitian dari jurnal penelitian terdahulu; 

(2) Penelitian Lapangan, yaitu melakukan pengamatan dan survei kepada customer di lokasi 

lapangan futsal; (3) Sampel, yaitu referensi penelitian terdahulu, data lapangan futsal, serta contoh 

aplikasi penelitian terdahulu. 
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2.2. Analisa Prosedur Yang Berjalan 

Setelah melakukan riset, analisis prosedur yang berjalan menunjukkan: (1) Proses pemasukan 

data berasal dari hasil riset yaitu data lokasi lapangan futsal, pemilik lapangan futsal, dan biaya sewa 

lapangan futsal; (2) Proses transaksi data yaitu mengolah data-data lapangan futsal menggunakan 

basis data MySQL; (3) Proses pelaporan data dibentuk dari pengolahan data lapangan futsal. 

-Data Lapangan   -Data Lapangan  

-Data Pemilik    -Data Pemilik 

-Data Customer   -Data Customer 

-Data Sewa    -Data Sewa 

      

 

 

-Data Lapangan   - -Data Lapangan 

-Data Sewa    -Data Sewa    

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Context Diagram Prosedur yang Berjalan 

Kelemahan prosedur yang berjalan antara lain: tidak menggunakan pengolahan data 

menggunakan aplikasi, tidak ada media penyimpanan untuk data lapangan futsal, dan tidak 

menggunakan aplikasi untuk pendaftaran dan pencarian lapangan futsal. 

2.3. Rancangan Penelitian 

Perancangan sistem menggunakan Data Flow Diagram (DFD) yang menggambarkan aliran data 

dari tiga pengguna utama: admin, pemilik lapangan, dan customer. Context Diagram 

menggambarkan hubungan antara ketiga entitas tersebut dengan sistem Aplikasi UMKM Lapangan 

Futsal. 

Pemilik 

 

 

Aplikasi 

UMKM 

 

Admin 

 

 

Customer 

 

 

-Data Lapangan 

-Data Sewa 

-Data Lapangan 

-Data Sewa 
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Gambar 2. Data Flow Diagram (DFD) Level 0 

DFD Level 0 terdiri dari lima proses utama: membuka form login/pengguna, membuka form 

lapangan, membuka form pemilik, membuka form masyarakat, dan membuka serta mengisi form 

sewa. Rancangan database menggunakan normalisasi hingga bentuk normal ketiga (3NF) yang 

menghasilkan lima tabel utama: tabel Login, tabel Lapangan, tabel Pemilik, tabel Customer, dan tabel 

Sewa. 

Kebutuhan perangkat keras yang digunakan meliputi laptop dengan hardisk minimal 160 GB 

dan RAM minimal 8 GB. Kebutuhan perangkat lunak meliputi sistem operasi Windows, Notepad++, 

XAMPP/Appserv, dan Web Browser. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah Java Android, 

JavaScript, HTML, PHP, dan CSS, dengan pemodelan menggunakan DFD, ERD, dan Flowchart. 

 

3. Hasil dan Pembahasan  

RancangBangunAplikasiBerbasisAndroiddalamMengembangkan UMKM Lapangan Futsal di 

Kota Medan bagian admin memilikitampilansebagaiberikut: 

3.1.Tampilan Hasil Rancangan Aplikasi Bagian Admin 

Rancang Bangun Aplikasi BerbasisAndroid dalam Mengembangkan UMKM Lapangan Futsal di 

Kota Medan bagian admin memiliki tampilan sebagai berikut 

1. Tampilan Form Login 

Tampilan Form Login berfungsi menampilkan form login. Adapun Tampilan Form Login dapat 

dilihat pada Gambar 3. sebagai berikut:  
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Gambar 3. Tampilan Form Login 

2. Tampilan Form Menu 

Tampilan Form Menu berfungsi menampilkan form Menu. Adapun Tampilan Form Menu dapat 

dilihat pada Gambar 4. sebagai berikut:  

 

Gambar 4. Tampilan Form Menu 

3. Tampilan Form Lapangan 

Tampilan Form Lapangan berfungsi menampilkan form Lapangan. Adapun Tampilan Form 

Lapangan dapat dilihat pada Gambar 5. sebagai berikut:  
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Gambar 5. Tampilan Form Lapangan 

4. Tampilan Form Pemilik 

Tampilan Form Pemilik berfungsi menampilkan form Pemilik. Adapun Tampilan Form Pemilik 

dapat dilihat pada Gambar 6. sebagai berikut:  

 

Gambar 6. Tampilan Form Pemilik 

5. Tampilan Form Customer 

Tampilan Form Customer berfungsi menampilkan form Customer. Adapun Tampilan Form 

Customer dapat dilihat pada Gambar 7. sebagai berikut:  

 

Gambar 7. Tampilan Form Customer 
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6. Tampilan Form Sewa 

Tampilan Form Sewa berfungsi menampilkan form Sewa. Adapun Tampilan Form Sewa dapat 

dilihat pada Gambar 8. sebagai berikut:  

 

Gambar 8. Tampilan Form Sewa 

3.2. Tampilan Hasil Rancangan Aplikasi Bagian Pemilik 

Rancang Bangun Aplikasi BerbasisAndroid dalam Mengembangkan UMKM Lapangan Futsal 

di Kota Medan bagian pemilik memiliki tampilan sebagai berikut: 

1. Tampilan Form Daftar 

Tampilan Form Daftar berfungsi menampilkan form daftar. Adapun Tampilan Form Login dapat 

dilihat pada Gambar 9. sebagai berikut:  

 

Gambar 9. Tampilan Form Daftar 

2. Tampilan Form Login 

Tampilan Form Login berfungsi menampilkan form login. Adapun Tampilan Form Login dapat 

dilihat pada Gambar 10. sebagai berikut:  
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Gambar 10. Tampilan Form Login 

3. Tampilan Form Daftar Lapangan 

Tampilan Form Daftar Lapangan berfungsi menampilkan form Daftar Lapangan. Adapun 

Tampilan Form Menu dapat dilihat pada Gambar 11. sebagai berikut:  

 

Gambar 11. Tampilan Form Daftar Lapangan 

4. Tampilan Form Keranjang 

Tampilan Form Keranjang berfungsi menampilkan data pesanan di keranjang. Adapun Tampilan 

Form Keranjang dapat dilihat pada Gambar 12. sebagai berikut:  
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Gambar 12. Tampilan Form Keranjang 

3.3. Tampilan HasilRancanganAplikasi Bagian Customer 

RancangBangunAplikasiBerbasisAndroiddalamMengembangkan UMKM Lapangan Futsal di 

Kota Medan bagianpemilikmemilikitampilansebagaiberikut: 

1. Tampilan Form Daftar 

Tampilan Form Daftar berfungsi menampilkan form daftar. Adapun Tampilan Form Daftar dapat 

dilihat pada Gambar 13. sebagai berikut:  

 

Gambar 13. Tampilan Form Daftar 

2. Tampilan Form Login 

Tampilan Form Login berfungsi menampilkan form login. Adapun Tampilan Form Login dapat 

dilihat pada Gambar 14. sebagai berikut:  



Riau Jurnal Teknik Informatia 

Vol. 5 No. 2 Juli 2026 pp, 378- 389 

 Fidelis Elinus Zebua et.al, Rancang Bangun Aplikasi ...  387 

 

Gambar 14. Tampilan Form Login 

3. Tampilan Form Pilihan Lapangan 

Tampilan Form Pilihan Lapangan berfungsi menampilkan form Pilihan Lapangan. Adapun 

Tampilan Form Pilihan Lapangan dapat dilihat pada Gambar 15. sebagai berikut:  

 

 

Gambar 15. Tampilan Form Pilihan Lapangan 
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4. Tampilan Form Sewa 

Tampilan Form Sewa berfungsi menampilkan data pesanan di keranjang. Adapun Tampilan Form 

Sewa dapat dilihat pada Gambar 16. sebagai berikut:  

 

Gambar 16. Tampilan Form Sewa 

5. Tampilan Form Keranjang dan Pembayaran 

Tampilan Form Keranjangdan Pembayaran berfungsi menampilkan data pesanan di keranjang. 

Adapun Tampilan Form Keranjang dan Pembayaran dapat dilihat pada Gambar 17. sebagai berikut:  

 

Gambar 17. Tampilan Form Keranjang dan Pembayaran 

 

4. Kesimpulan  

Berdasarkan pembahasan yang telah dilakukan, dapat diambil kesimpulan sebagai berikut. 

Bahasa pemrograman Android mudah digunakan dan cocok untuk mengembangkan aplikasi 

berbasis Android, sehingga sangat mendukung dalam pengembangan Aplikasi Berbasis Android 
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dalam Mengembangkan UMKM Lapangan Futsal di Kota Medan. Dengan menggunakan aplikasi ini, 

pemilik lapangan futsal dapat memberikan informasi penyewaan lapangan kepada pelanggan di Kota 

Medan secara digital, sehingga membantu pertumbuhan UMKM di sektor olahraga. Mengingat 

tingginya penggunaan Smartphone/Android di Indonesia, aplikasi berbasis Android sangat tepat 

digunakan saat ini. Aplikasi Smartphone berbasis Android memungkinkan pengguna mengakses 

secara real-time, sehingga menyesuaikan dengan kebutuhan pecinta futsal atau anak-anak muda saat 

ini. Disarankan untuk pengembangan selanjutnya agar aplikasi pada bagian server menggunakan 

pemrograman desktop, menambahkan petunjuk penggunaan, dan meningkatkan kerahasiaan data 

pengguna. 
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