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ABSTRAK 

Kebutuhan akan informasi pemesanan menjadi hal penting dalam pelaksanaan 

olahraga futsal. Akan tetapi jasa penyewaan lapangan masih banyak menggunakan 

sistem yang konvesional yang dapat mempengaruhi kesuksesan dari usaha tersebut. 

Seperti hal nya melibatkan proses manual yang memakan waktu, seperti 

menghubungi pihak lapangan secara langsung melalui media sosial atau datang ke 

lokasi untuk melakukan pemesanan yang beresiko pada keselahan pencatatan, 

double booking ataupun lupa konfirmasi yang dimana mengakibatkan ketidak 

nyamanan bagi pelanggan, kesulitan dalam mengelola pemesanan dan kehilangan 

potensi pendapatan. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun 

aplikasi pemesanan online lapangan futsal berbasis web. Metode yang digunakan 

yaitu scrum yang terdiri dari user story, product backlog item (PBI), sprint, 

burndown chart dan sprint review. Peneliti melakukan pengumpulan data 

menggunakan metode studi pustaka, observasi, dan wawancara.| Metode 

penyelesaian masalah yang digunakan dalam penelitian ini diantaranya FIFO (First 

In First Out) yang dapat diterapkan dalam sebuah sistem informasi berbasih web 

pada perusahaan marshal futsal kuningan dengan fitur info pemesanan, info 

lapangan, pesan, cara pesan, daftar akun, kontak dan logout. Dimana hasilnya 

pengujian white box black box adalah cukup baik sesuai dengan harapan pengguna 

dan dapat memberikan kemudahan dalam pemesanan lapangan futsal. Hasil scrum 

review menunjukan bahwa rancang bangun aplikasi pemesanan online lapangan 

futsal menggunakan metode fifo ini mengalami beberapa perbaikan pada fitur fitur 

tertentu, seperti pembuatan akun, proses pemesanan. Hasil burndown chart dari 

grafik total sprint menunjukan bahwa dalam proses pengerjaan memakan waktu 

lebih lama dibandingkan yang direncanakan. 
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ABSTRACT 

The need for booking information is important in the implementation of futsal 

sports. However, many field rental services still use a conventional system that can 

affect the success of the business. As it involves time-consuming manual processes, 

such as contacting the field directly through social media or coming to the location 

to make reservations that are at risk of recording errors, double booking or 

forgetting confirmation which result in inconvenience for customers, difficulty in 

managing bookings and losing potential revenue. This research aims to design and 

build a web-based futsal field online booking application. The method used is scrum 

which consists of user stories, product backlog items (PBI), sprints, burndown 

charts and sprint reviews. Researcher collected data uses literature study, 

observation, and interview techniques. The problem-solving methods used in this 

study include FIFO (First In First Out) which can be applied in a web-based 

information system at the Marshal company with features of booking info, field info, 

messages, how to order, account list, contact and logout. Where the results of white 

box black box testing are quite good in accordance with user expectations and can 

provide convenience in booking futsal fields. The results of the scrum review show 

that the design of the futsal field online booking application using the fifo method 

has several  
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