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ABSTRAK

Olahraga futsal sebagai salah satu aktivitas fisik yang dapat diikuti oleh semua
kalangan usia, tidak hanya meningkatkan kesehatan dan mental, tetapi juga
memberikan kesenangan dan membangun kebersamaan diantara penggemarnya.
Namun, tantangan yang dihadapi adalah proses pemesanan yang masih kurang
efisien. Penelitian ini bertujuan untuk menyediakan solusi yang memudahkan
proses pemesanan tersebut.

Dalam penelitian ini, metode design thinking digunakan untuk merancang
UI/UX aplikasi booking lapangan futsal secara online. Melibatkan wawancara
dengan pemilik usaha lapangan, pengguna lapangan individu, dan tim futsal yang
rutin memesan lapangan, hasil wawancara tersebut menjadi dasar utama dalam
pengambilan keputusan untuk pengembangan aplikasi pemesanan lapangan futsal
secara online.

Hasil dari usability testing menunjukkan tingkat keberhasilan sebesar 78 %.
Rata-rata waktu penyelesaian tugas adalah 77,87%.Meskipun terdapat error rate
8,7% yang menandakan adanya beberapa kesalahan kecil, skor System Usability
Scale (SUS) mencapai 86,75 masuk dalam kategori Acceptable dengan nilai B,
menandakan penilaian adjektif Excellent. Hasil Net Promotor Score (NPS) melalui
Aplikasi Maze menandakan bahwa pengguna merasa puas.

Kata kunci : Booking Lapangan, Design Thinking, Futsal, Net Promoter Score
(NPS), System Usability Scale, Usability Testing
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ABSTRACT

Futsal as one of the physical activities that can be participated in by all ages,
not only improves health and mentality, but also provides fun and builds
togetherness among its fans. However, the challenge faced is the ordering process
that is still inefficient. This research aims to provide a solution that facilitates the
ordering process.

In this study, the design thinking method is used to design the UI/UX of the
online futsal field booking application. Involving interviews with field business
owners, individual field users, and futsal teams who regularly book fields, the
results of the interviews became the main basis for decision-making for the
development of an online futsal field booking application

The results of usability testing showed a success rate of 78%. The average task
completion time was 77.87%. Although there is an error rate of 8.7% which
indicates some minor errors, the System Usability Scale (SUS) score of 86.75 is
included in the Acceptable category with a value of B, indicating an adjective
assessment of Excellent. The results of the Net Promoter Score (NPS) through the
Maze Application indicate that the user is satisfied.

Keywords: Field Booking, Design Thinking, Futsal, Net Promoter Score (NPS),
System Usability Scale, Usability Testing
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