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SARI 

 

Lapangan sepakbola ialah arena yang digunakan untuk memainkan cabang olahraga 

sepakbola. Lapangan sepakbola memiliki berbagai jenis ukuran dan kegunaan. Di Kabupaten 

Sleman Olahraga sepakbola merupakan cabang olahraga yang populer. Kemajuan sepakbola 

di Kabupaten Sleman dapat ditandai dari prestasi klub sepakbola Kabupaten Sleman yang saat 

ini berlaga di kompetisi tertinggi Indonesia dan banyaknya penggemar olah raga sepakbola di 

Kabupaten Sleman. Selain itu juga terdapat banyak komunitas sepakbola yang bergerak di 

daerah Kabupaten Sleman. Melihat tingginya animo masyarakat Kabupaten Sleman untuk 

memainkan olahraga sepakbola tidak diimbangi dengan penyebaran informasi yang mudah 

diakses dan terpercaya tentang lapangan sepakbola di Kabupaten Sleman. 

Laporan ini menyajikan tentang rangkaian pembuatan sistem informasi lapangan 

sepakbola di Kabupaten Sleman. Penelitian dan pembuatan sistem informasi lapangan 

sepakbola di Kabupaten Sleman menggunakan pendekan Waterfall yang mana terdiri dari 

tahap analisis, perancangan, implementasi, dan pengujian. Data lapangan yang dihimpun di 

Kabupaten Sleman berdasarkan rekomendasi dari Askab PSSI Kabupaten Sleman. 

Pengumpulan data lapangan dilakukan dengan cara wawancara, penelusuran data online, dan 

observasi secara langsung. 

Secara spesifik sistem ini akan menyajikan informasi lapangan sepakbola tentang 

spesifikasi lapangan, fasilitas, harga, alamat, dan peta lokasi. Sistem ini dibuat untuk 

mempermudah masyarakat tentang pencarian informasi lapangan sepakbola yang terpadu 

menjadi satu yang dikelola oleh pihak yang terpercaya. 

 

Kata kunci: lapangan, sepakbola, waterfall, usability 
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GLOSARIUM 

 

Compile Proses untuk mengubah berkas kode program dengan berkas lain yang 

terkait menjadi berkas yang siap untuk dieksekusi oleh sistem operasi 

secara langsung. 

Debug Langkah untuk menelusuri kesalahan kode program. 

Waterfall Metode pengembangan perangkat lunak. 

Prototype Purwarupa produk sebelum tahap implementasi 

Interface Tampilan antarmuka sebuah aplikasi 

Low Fidelity Rancangan antarmuka yang belum sesuai dengan tampilan antarmuka 

sesungguhnya. 

Framework kerangka kerja untuk pengembangan perangkat lunak 

Use Case Gambaran kegiatan yang dilakukan oleh pengguna 

Mini Soccer Lapangan sepakbola berukuran lebih kecil dari standar FIFA 

Sepakbola Olahraga yang menggunakan kaki untuk memainkan bola dengan 

tujuan mencetak gol sebanyak-banyaknya dalam durasi waktu 2x45 

menit. 

Activity Diagram Diagram yang menggambarkan interaksi antara aktor dengan sistem. 

Browser Aplikasi yang digunakan untuk mengakses situs web di Internet 

Database Perangkat lunak yang digunakan untuk penyinmpanan data pada server 

computer 

User Aktor yang mengoperasikan atau mengakses sebuah situs web 

Activity Diagram Diagram yang menggambarkan aktivitas antara user dengan sistem 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Sepakbola merupakan cabang olahraga yang cukup digemari oleh masyarakat Indonesia 

dibanding cabang olahraga yang lain, bukan hanya sekedar olahraga, sepakbola berkembang 

menjadi industri olahraga, hiburan, wisata, dan juga gaya hidup (Iswandi Syahputra, 2016). 

Masyarakat tidak hanya menjadikan sepakbola sebagai hiburan saja, namun masyarakat juga 

kerap memainkan cabang olahraga ini di lapangan sepakbola maupun lapangan futsal sebagai 

ajang latihan, pertandingan, dan juga rekreasi. Pemerintah Kabupaten Sleman juga mendukung 

atas meningkatnya minat masyarakat terhadap olahraga sepakbola yang ditandai dengan 

pelantikan pengurus Askab (Asosiasi Kabupaten) PSSI yang mana Bupati Sleman mengatakan 

bahwa pelantikan Askab PSSI merupakan momentum untuk menciptakan atmosfir olahraga 

sebagai gaya hidup dan budaya demi kesehatan masyarakat. “Saya berharap, ASKAB PSSI 

Kabupaten Sleman turut berperan menanamkan budaya berolahraga pada masyarakat Sleman”, 

ujar Kustini yang dimuat dalam website pemerintah Kabupaten Sleman slemankab.go.id 

(28/6/2021).  

Berdasarkan wawancara dengan pihak Askab PSSI Kabupaten Sleman, perkembangan 

sepakbola di daerah Kabupaten Sleman dapat dilihat dari banyaknya lapangan yang sudah 

ditingkatkan kualitas fisik oleh pemerintah maupun pihak swasta. Pengembangan fisik 

dilakukan untuk memenuhi kebutuhan beberapa klub sepakbola untuk melakukan latihan 

maupun masyarakat yang hendak memainkan cabang olahraga sepakbola sebagai ajang 

rekreasi. Namun kurangnya informasi tentang persebaran lapangan sepakbola di Kabupaten 

Sleman menyulitkan masyarakat yang hendak memainkan olahraga sepakbola. Askab PSSI 

Kabupaten Sleman merupakan organisasi yang mengelola perkembangan olahraga sepakbola 

di Kabupaten Sleman. Askab PSSI Kabupaten Sleman sendiri belum memiliki sebuah sistem 

informasi yang menyediakan informasi tentang agregasi lapangan sepakbola di Kabupaten 

Sleman. Selain itu, wawancara juga dilakukan bersama komunitas sepakbola di daerah Sleman 

yaitu Klangenan FC. Anggota komunitas ini juga menyayangkan tentang sulitnya mencari 

informasi lapangan sepakbola secara lengkap dan benar di Kabupaten Sleman. Penyebaran 

informasi lapangan masih dilakukan secara individu oleh masing-masing pengurus lapangan 

melalui google maps dan media sosial. Namun berdasarkan pengalaman beberapa informasi 

yang tersebar di google maps belum tentu valid. 
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Melihat tingginya animo masyarakat untuk memainkan olahraga sepakbola, oleh karena 

itu dibutuhkan suatu sistem informasi agregasi yang menyajikan informasi lapangan sepakbola 

di Kabupaten Sleman secara lengkap. Informasi lapangan harus dikelola oleh pihak yang 

menaungi olahraga sepakbola di Kabupaten Sleman sehingga informasi yang tersebar 

merupakan informasi yang valid. Penerapan pengelolaan informasi tentang lapangan yang ada 

di Kabupaten Sleman harus tersistematis dalam sebuah sistem informasi. Secara sederhana 

suatu sistem dapat diartikan sebagai suatu kumpulan atau himpunan, dari unsur, komponen, 

atau variabel yang terorganisir, saling berinteraksi, saling bergantung satu sama lain, dan 

terpadu (Tata Sutabri, 2012). Selain itu, informasi adalah data yang telah diklasifikasikan atau 

diinterpretasi untuk digunakan dalam pengambilan keputusan sistem pengolahan informasi 

mengubah data menjadi informasi atau lebih tepatnya mengolah data dari bentuk tak berguna 

menjadi berguna bagi penerimanya (Tata Sutabri, 2012) . 

Sistem informasi tentang lapangan sepakbola di wilayah Kabupaten Sleman yang akan 

dibangun berbasis web. Teknologi website dapat digunakan sebagai alat bantu untuk 

mempermudah masyarakat mencari informasi tentang lapangan sepakbola yang berada di 

Kabupaten Sleman tanpa adanya keterbatasan waktu karena website dapat diakses kapanpun 

dan dimanapun. Sistem Informasi lapangan sepakbola ini diharapkan dapat mempermudah 

peminat olahraga sepakbola Kabupaten Sleman dalam mencari informasi tentang lapangan 

sepakbola yang ada di Kabupaten Sleman. Sistem informasi ini akan menampilkan tentang 

informasi tentang sarana dan prasarana yang tersedia, spesifikasi lapangan, biaya sewa, dan 

juga lokasi lapangan sepakbola. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan masalah yang telah dipaparkan pada latar belakang, maka rumusan yang 

akan diangkat ialah: 

a. Bagaimana membuat sistem informasi berbasis website tentang agregasi lapangan 

sepakbola di Kabupaten Sleman? 

b. Bagaimana menyajikan informasi yang dibutuhkan oleh masyarakat tentang lapangan 

sepakbola di Kabupaten Sleman? 

 

1.3 Batasan Masalah 

 Terdapat beberapa batasan masalah yang diambil untuk membatasi tujuan utama dalam 

tugas akhir ini. Batasan masalah tersebut adalah sebagai berikut: 
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a. Daerah penelitian Tugas Akhir dilakukan di Kabupaten Sleman. 

b. Sistem tidak memiliki fitur sewa lapangan. 

c. Sistem informasi tidak memberikan rekomendasi lapangan kepada user. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini ialah: 

a. Membantu peminat olahraga sepakbola Kabupaten Sleman untuk mencari informasi 

tentang lapangan sepakbola di Kabupaten Sleman. 

b. Menyajikan informasi yang dibutuhkan oleh masyarakat tentang lapangan sepakbola di 

Kabupaten Sleman. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang dapat diambil dalam penelitian ini adalah: 

a. Bagi Penulis 

Penulis dapat merancang dan membangun sebuah sistem informasi yang dapat membantu 

masyarakat menemukan lapangan sepakbola di Kabupaten Sleman. 

b. Bagi Pengguna 

Masyarakat dapat menggunakan sistem informasi ini untuk mendapatkan informasi 

tentang lapanganm sepakbola yang berada di Kabupaten Sleman. 

c. Bagi Pembaca 

Penelitian ini dapat digunakan oleh pembaca umum ataupun bagi pembaca yang ingin 

mengembangkan. 

 

1.6 Metode Penelitian 

Metode penelitian yang akan digunakan ialah menggunakan metode Waterfall, yang 

mana memiliki tahapan sebagai berikut: 

a. Analisis 

Tahap ini berisi tentang pengumpulan informasi tentang lapangan sepakbola yang ada di 

Kabupaten Sleman untuk kebutuhan sistem informasi.  

b. Desain/Perancangan 

Tahap ini berisi tentang perancangan antarmuka website, ERD, dan diagram aktivitas. 

c. Implementasi 
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Tahap ini merupakan tahap di mana penulis merealisasikan rancangan yang sudah dibuat 

menjadi website.  

d. Pengujian Sistem 

Tahap ini merupakan tahap pengujian sistem informasi yang telah dibuat menggunakan 

metode Single Ease Question (SEQ) dan System Usability Testing (SUS).  

 

1.7 Sistematika Penulisan 

Susunan penulisan tugas akhir ini akan terdiri dari lima bab yang mana setiap bab akan 

berisikan sebagai berikut. 

BAB I PENDAHULUAN 

Dalam bab ini menjelaskan tentang landasan dasar penenlitian yang dibuat oeh penulis. 

Bab ini berisi latar belakang, rumusan masalah, tujuan masalah 

BAB II KAJIAN PUSTAKA 

Bab ini berisi tentang tinjauan Pustaka dan dasar-dasar teori yang relevan dengan 

permasalahan yang diangkat dalam tugas akhir. Landasan teori yang diangkat bertujuan untuk 

menentukan konsep dalam membuat sistem informasi lapangan sepakbola di Kabupaten 

Sleman. 

BAB III ANALISIS PERANCANGAN SISTEM 

Bab ini menjelaskan tentang analisis dan perancangan sistem. Analisis dilakukan guna 

menentukan solusi tentang kebutuhan pengembangan sistem informasi. Tahap perancangan 

dilakukan untuk memodelkan sistem informasi yang akan dibuat.  

BAB IV IMPLEMENTASI PROGRAM 

Bab ini membahas tentang pembuatan dan pengujian sistem informasi. Pengujian 

dilakukan menggunakan metode Single Ease Question dan System Usability Scale 

BAB V SIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini menjelaskan tentang kesimpulan dan saran yang dibuat oleh penulis sesuai dengan 

permasalahan yang ada. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

2.1 Sepakbola 

Sepakbola adalah olahraga yang memainkan bola menggunakan kedua kaki yang 

bertujuan untuk mencetak gol sebanyak-banyaknya dengan peraturan yang telah ditentukan 

(Andi C Nugraha, 2012). Sepakbola dimainkan oleh dua tim yang berisikan 11 pemain dalam 

durasi waktu dua kali 45 menit. Seluruh pemain dapat menggunakan seluruh bagian tubuh 

untuk memainkan bola kecuali tangan. Pemain yang diperbolehkan menggunakan tangan 

hanya penjaga gawang atau kiper selama tidak melewati batas kotak area penjaga gawang. 

Sepakbola harus dimainkan dengan ketentuan yang berlaku, pemain diperbolehkan bermain 

keras selama tidak melanggar nilai-nilai sportivitas dan bersih. Badan resmi dunia yang 

menaungi olahraga sepakbola ialah FIFA (Federation International de Football Association). 

FIFA berperan mengatur regulasi permainan sepakbola di dunia (Andi C Nugraha, 2012). 

 Di Indonesia sepakbola merupakan olahraga yang paling digemari oleh sebagian besar 

masyarakat. Dapat dikatakan, Indonesia memiliki penggemar sepakbola paling fanatik. Sejak 

dahulu hingga sekarang Indonesia telah menyelenggarakan berbagai kejuaraan dari level 

rendah hingga asia (Andi C Nugraha, 2012). Badan resmi yang menaungi olahraga sepakbola 

di Indonesia adalah PSSI (Persatuan Sepakbola Seluruh Indonesia). 

Di Kabupaten Sleman sendiri, olahraga sepakbola dikelola oleh Asosiasi Kabupaten 

(Askab) PSSI Sleman. Tujuan dibentuknya Askab PSSI Sleman ialah mengatur dan membina 

sepabola amatir, pembinaan wasit, dan menyelenggarakan event-event sepakbola di Kabupaten 

Sleman. Menurut penjelasan Sekretaris Umum Askab PSSI Kabupaten Sleman, Kabupaten 

Sleman memerlukan adanya media penyebarluasan informasi tentang olahraga sepakbola yang 

dikelola oleh badan resmi yang menaungi olahraga sepakbola. Hal ini dinilai akan berguna 

untuk perkembangan sepakbola di Kabupaten Sleman. Kemajuan tentang sepakbola di suatu 

daerah tidak hanya dilihat dari banyaknya prestasi yang didapatkan atau banyaknya event yang 

diselenggarakan di daerah tersebut. Minat masyarakat untuk memainkan olahraga sepakbola 

juga merupakan indikasi yang baik tentang kemajuan sepakbola di Kabupaten Sleman. 

Penyebarluasan tentang informasi lapangan sepakbola di Kabupaten Sleman merupakan suatu 

langkah yang baik untuk memajukan sepakbola di Kabupaten Sleman. Oleh karena itu 

dibangunnya sistem informasi lapangan sepakbola di Kabupaten Sleman merupakan solusi 

yang baik untuk memajukan olahraga sepakbola di Kabupaten Sleman. 
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2.2 Lapangan Sepakbola 

Lapangan sepakbola adalah sebuah tanah lapang yang digunakan untuk pertandingan 

sepakbola yang biasanya menggunakan rumput alami atau rumput sintetis. Lapangan 

sepakbola memiliki ukuran yang beragam. Aturan mengenai standarisasi lapngan sepakbola 

tercantum pada pasal pertama dalam buku FIFA Laws Of The Game (FIFA Law Of The Game 

2012) antara lain: 

a. Panjang lapangan minimum 100 meter dan maksimum 120 meter. 

b. Lebar lapangan minimum 64 meter dan maksimum 74 meter. 

c. Lingkaran tengah lapangan berdiameter 18,30 meter. 

d. Kotak penalti memiliki ukuran dengan Panjang 40,3 meter dan lebar 16,5 meter. 

e. Kotak kiper berukuran Panjang 18,3 meter dan lebar 5,5 meter. 

f. Panjang gawang 7,3 meter dan tinggi gawang 2,44 meter. 

g. Titik penalti berjarak 11 meter dari garis gawang. 

Penjelasan diatas merupakan aturan mengenai ukuran lapangan sepakbola, namun seiring 

berkembangnya waktu, di Kabupaten Sleman sekarang juga menyediakan beberapa lapangan 

yang berukuran lebih kecil dibanding lapangan sepakbola standar FIFA, contohnya ialah 

lapangan mini soccer yang ada di Kepuharjo sport center dan Maguwoharjo Football Fields. 

Lapangan mini soccer memiliki ukuran yang lebih besar dari lapangan futsal dan lebih kecil 

dari lapangan sepakbola. Dalam penelitian ini penulis juga akan memasukkan lapangan mini 

soccer yang ada di Kabupaten Sleman kedalam sistem sebagai referensi tambahan untuk 

pengguna kedepannya. Gambar 2.1 merupakan visualisasi ukuran lapangan sepakbola menurut 

FIFA. 
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Gambar 2.1 Ukuran Lapangan Standar FIFA 

 

2.3 Profil Askab PSSI Kabupaten Sleman 

Berdasarkan hasil wawancara dengan Sekretaris Umum Askab PSSI Sleman pada 

tanggal 18 April 2022, Askab PSSI merupakan organisasi yang mengelola kegiatan olahraga 

sepakbola di tingkat Kabupaten. Askab PSSI Sleman dibentuk untuk mempermudah 

pembinaan dan pengelolaan olahraga sepakbola di Kabupaten Sleman. Fungsi dari Askab PSSI 

Sleman ialah pembinaan sepakbola amatir, pembinaan wasit, dan menyelenggarakan event-

event sepakbola di Kabupaten Sleman. Hingga saat ini terdapat 26 SSB dan 87 klub di Sleman 

yang terdaftar dan dibina oleh Askab PSSI Sleman. Kantor kepengurusan Askab PSSI 

Kabupaten Sleman berlokasi di sayap barat lantai 2 Stadion Tridadi Sleman. 

 

2.4  Sistem Informasi 

Suatu sistem dapat diartikan sebagai suatu kumpulan atau himpunan, dari unsur, 

komponen, atau variabel yang terorganisir, saling berinteraksi, saling bergantung satu sama 

lain, dan terpadu (Tata Sutabri, 2012). Selain itu, informasi adalah data yang telah 

diklasifikasikan atau diinterpretasi untuk digunakan dalam pengambilan keputusan sistem 

pengolahan informasi mengubah data menjadi informasi atau lebih tepatnya mengolah data 

dari bentuk tak berguna menjadi berguna bagi penerimanya (Tata Sutabri, 2012). 
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2.5 Perbandingan Penelitian Sistem Informasi Lapangan Olahraga 

Pebandingan penelitian ini merupkan perbandingan penelitian yang pernah dilakukkan 

sebelmnya. Penelitian tentang sistem informasi lapangan sudah pernah dilakukan sebelumnya, 

studi kasus dan metode pengembangan tentang sistem informasi lapangan juga berbeda-beda. 

Perbandingan penelitian sebelumnya dapat dilihat pada Tabel 2.1. 

 

Tabel 2.1 Perbandingan Penelitian Sistem Informasi Lapangan Olahraga di Suatu Daerah 

Penulis 

Metode 

Pengembangan 

Perangkat Lunak 

Output 

Penelitiann 

Kelebihan dan Kekurangan 

Metodologi 

(Risdianto 

et al., 2020) 

Metode sekuensial 

Linier/Waterfall 

- Menampilkan Data 

lapangan yang 

digunakan latihan SSB 

di Kota Malang 

- Menampilkan Data SSB 

yang tersedia di Kota 

Malang 

- Menampilkan event 

sepakbola yang 

diselenggarakan di Kota 

Malang 

Kelebihan: 

- Memiliki urutan 

pengerjaan yang terstruktur 

- Dokumentasi 

pengembangan di tiap tahap 

terorganisir karena setiap 

tahap harus sudah selesai. 

Kekurangan: 

- Waktu pengembangan 

sistem cenderung lama 

(Shynta 

Dwi A, 

2020) 

SDLC Waterfall Menampilkan seluruh data 

dan titik lokasi gedung 

olahraga paralympic yang 

berada di Provinsi Riau 

Kelebihan : 

- Memiliki workflow yang 

jelas dan terstruktur  

- Dokumentasi tiap tahap 

sangat terorganisir. 

Kekurangan 

Kurang fleksibel karena 

urutan pengerjaan harus 

selesai pada tiap tahap.. 

(Ramdhani 
& Freza 
Riana, 
2020) 

Prototyping - Menampilkan lokasi 

lapangan futsal di Kota 

Bogor. 

- Menampilkan jadwal 

penyewaan lapangan 

futsal di Kota Bogor. 

- Mengelola penyewaan 

lapangan futsal di Kota 

Bogor secara online. 

- Kelebihan : 

Lebih fleksibel 

Iterasi yang berulang pada 

tahap prototyping membuat 

tahap implementasi minim 

resiko. 

- Kekurangan 

Iterasi yang berulang pada 

tahap prototyping 

memungkinkan waktu 

pengerjaan menjadi lebih 

lama. 

 

Berdasarkan dari tabel perbandingan penelitian sistem informasi lapangan di atas, penulis 

melakukan analisis yang yang mana menghasilkan kesimpulan bahwa penelitian akan 
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dilakukan dengan metode Waterfall dengan objek penelitian lapangan yang berada di 

Kabupaten Sleman.  Alur yang terstruktur mulai analisa hingga pengujian akan memudahkan 

penulis dalam menyelesaikan Tugas Akhir ini. 

 

2.6 Perbandingan Penelitian Tentang Metode Pengujian Sistem Informasi 

Pada perbandingan penelitian tentang penggunaan metode pengujian ini dilakukan untuk 

menentukan metode pengujian yang akan digunakan untuk menguji sistem yang telah 

diimplementasikan. Tabel 2.2 berikut merupakan tabel perbandingan tentang metode pengujian 

yang pernah digunakan saat membangun sebuah sistem sebelumnya. 

 

Tabel 2.2 Perbandingan Penelitian Metode Pengujian Sistem Informasi. 

No Penulis Sistem yang Dibangun Metode Pengujian 

1 Ramdhani and 

Freza Riana 2020 

Sistem informasi jadwal 

pemesanan lapangan futsal di 

Kota Bogor 

 

Black Box Testing 

UAT 

2 Shynta Dwi A 

2020 

Sistem informasi pemetaan 

lokasi lapangan olahraga 

national paralympic committee 

provinsi Riau 

Black Box Testing 

3 Kurniaji Gunawan 

2020 

Sistem informasi e-commerce 

Kopma UII 

Usability Testing : 

- Single Ease Question 

- System Usability Scale 
4 (Nasrul H,2021) Sistem Infoprmasi Penyewaan 

Lapangan Mini Soccer di 

Kepuharjo Sport Centre 

Black Box 

User Acceptance Testing 

 

Berdasarkan tabel perbandingan penelitian diatas, penulis menyimpulkan bahwa metode 

yang akan digunakan saat pengujian sistem ialah metode Usability Testing. Metode ini 

dianggap cocok untuk menjawab rumusan masalah nomor 2. Selain itu karena tidak adanya 

pengolahan data yang lanjut pada sistem, sistem informasi yang diuji langsung kepada user 

akan memberikan hasil evaluasi yang baik. 

 

2.7 Metode Waterfall 

Metode waterfall merupakan salah satu model System Development Life Cycle (SDLC) 

yang biasa digunakan untuk membangun sebuah sistem informasi. Metode waterfall 

menggunakan pendekatan yang sistematis dan sekuensial, yang mana tahapan tersebut 

meliputi, analisis, desain, implementasi, dan pengujian (Wahid, 2020).  

a. Analisis  



10 

 

Tahapan analisis merupakan tahap di mana penulis melakukan pengumpulan informasi 

tentang untuk kebutuhan sistem informasi yang akan dibangun. Tahap ini bertujuan untuk 

mengetahui informasi tentang permaslahan dari studi kasus yang diambil dengan acuan 

literatur yang sudah dilakukan sebelumnya. 

b. Perancangan 

Tahapan desain merupakan tahapan yang dilakukan penulis untuk merancang sistem 

informasi untk memberikan gambarann tentang sistem informasi yang akan dibuat. 

Tahapan ini dilakukan untuk memberikan gambaran sebelum masuk tahap implementasi 

sehingga dalam tahap implementasi dapat menghasilkan sistem informasi yang terstruktur. 

c. Implementasi 

Tahap implementasi merupakan tahapan di mana penulis mulai membangun sistem 

informasi berbekal desain yang telah dibuat dalam tahap prototyping. 

d. Pengujian 

Tahap pengujian merupakan proses untuk menguji sistem informasi yang telah dibuat 

untuk mengukur kesesuaian fungsionalitas dan kebutuhan sistem. Dalam penelitian ini 

penulis menggunakan metode usability testing dengan model Single Ease Question dan 

System Usability Scale dalam tahap pengujian. 

Alur metode waterfall dapat digambarkan seperti bentuk air terjun, atau lebih jelasnya 

akan terlihat seperti pada Gambar 2.1.  

 

 

Gambar 2.2 Alur metode waterfall 
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2.8 Usability Testing 

Secara umum, usability mengacu pada sejauh mana pengguna dapat mempelajari dan 

menggunakan suatu produk untuk mencapai tujuannya, dan menilai kepuasan pengguna   dalam 

menggunakan produk tersebut (Santoso et al., 2018). Menurut Jacob Nielsen usability adalah 

kualitas tentang seberapa mudah antarmuka digunakan oleh user (Nugraha et al., 2021). 

Terdapat 5 kategori usability menurut Jacob Nielsen yang baik yang harus dimiliki sebuah 

website antara lain: 

a. Learnability (Kemudahan) 

Seberapa mudah pengguna menyelesaikan tugas-tugas dasar saat pertama kali 

menggunakan website. 

b. Efficiency (Efisiensi) 

Seberapa cepat pengguna mencapai tujuannya saat mengoperasikan kembali website 

tersebut. 

c. Memorability (Daya Ingat) 

Setelah berhenti beberapa saat menggunakan website, seberapa mudah pengguna 

membangun kemahirannya saat mengoperasikan Kembali website tersebut. 

d. Errors (Kesalahan) 

Seberapa banyak kesalhan penguna, seberapa parah kesalahan pengguna, dan seberapa 

mudah pengguna dapat memulihkan kesalahan mereka. 

e. Satisfactions (Kepuasan) 

Seberapa menyenangkan pengguna mengoperasikan website. 

Penjelasan diatas merupakan penjelasan tentang prinsip-prinsip tentang usability. 

Terdapat beberapa metode dalam usability testing antara lain ialah Single Ease Question dan 

System Usability Scale. Penulis akan menggunakan metode Sistem Usability Scale dan Single 

Ease Question dalam Usability Testing karena user yang akan menguji secara langsung 

bagaimana sistem informasi ini bekerja.  

 

2.8.1 Single Ease Question (SEQ) 

Single Ease Question adalah post task kuisioner yang digunakan untuk menilai 

kemudahan yang dirasakan user setelah menyelesaikan semua task atau skenario yang telah 

diberikan (Sauro, Lewis R, 2016). Berikut ini merupakan keuntungan menggunakan SEQ: 

a. Membandingkan bagian-bagian antarmuka sistem yang dianggap paling bermasalah. 
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b. Karena baru saja selesai, tugas yang diberikah masih segar dalam ingatan pengguna, 

sehingga ia dapat memberikan indikasi yang jelas tentang sikapnya terhadap pengalaman 

tersebut 

Setiap fungsi untuk pengujian SEQ diberikan pilihan jawaban dengan menggunakan 

skala likert 1-7 yaitu, dimulai dari sangat sulit untuk nilai yang paling rendah hingga sangat 

mudah untuk nilai yang paling tinggi. Skala tersebut akan membantu penulis dalam menarik 

kesimpulan setelah dilakukan pengujian.  

 

Gambar 2.3 SEQ Raw Score (SEQ) 

 

2.8.2 System Usability Scale (SUS) 

System Usability Scale (SUS) mengukur usabilitas dari suatu sistem. System Usability 

Scale merupakan kuisioner atau alat survey yang sangat popular untuk digunakan dalam 

menguji usabilitas yang dikembangkan oleh John Brooke. (Bangor, Kortum, and Miller, 2009). 

Metode ini memiliki beberapa kelebihan. Pertama, metode ini disebut mudah karena hanya 

terdiri dari 10 pertanyaan dan 5 pilihan jawaban, sehingga pengujian usabilitas relatif mudah 

dan cepat untuk diselesaikan oleh peserta studi dan bagi administrator untuk menghitung skor. 

Kedua, metode ini bersifat nonproprietary, sehingga metode ini hemat biaya saat digunakan 

dan dapat dinilai dengan cepat. Ketiga, SUS merupakan teknologi agnostik, yang berarti dapat 

digunakan secara luas oleh sekelompok praktisi untuk digunakan untuk mengevaluasi segala 

jenis antarmuka seperti website, antarmuka ponsel, sistem suara interaktif atau IVR (baik touch 

tone maupun ucapan), aplikasi televisi, dan banyak lagi. Terakhir adalah hasil survey yang 

berbentuk skor tunggal dalam skala nilai 0 hingga 100, sehingga metode ini relatif mudah 

dipahami oleh berbagai orang. (Bangor, 2009). Rumus penghitungan SUS dihitung seperti pada 

persamaan 2.1, 2.2, 2.3, dan 2.4. 

  

Pertanyaan Ganjil = 𝑥𝑖 − 1 (2.1) 

Pertanyaan Genap = 5 − 𝑥𝑖  (2.2) 
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Sub Total = Total Genal + Total Ganjil (2.3) 

Total = SubTotal × 2,5 (2.4) 

  

Setelah didapatkan total dari rumus sebelumnya, hasil sebelumnya akan dirata-rata. 

Berdasarkan dari hasil rata-rata tersebut dapat dikelompokan menjadi beberapa kelompok 

(Bangor et al., 2009). Pengelompokan hasil pengujian SUS dapat dilihat pada Gambar 2.2. 

 

 

Gambar 2.4 SUS Score 
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BAB III 

ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 

 

3.1 Analisis 

Dalam tahap analisis sistem bertujuan untuk mengetahui segala kebutuhan yang akan 

digunakan dalam membangun sistem informasi lapangan sepakbola. Dalam tahap ini terbagi 

menjadi beberapa bagian yaitu, tahap pengumpulan data, analisis pengguna/aktor, analisis 

usecase diagram, dan analisis kebutuhan perangkat lunak. Sebelum memasuki analisis teknis, 

beberapa poin berikut merupakan analisis umum yang dibutuhkan sistem informasi lapangan 

sepakbola di Kabupeten Sleman menurut penulis dan pihak Askab PSSI Kabupaten Sleman. 

a. Sistem dapat menyajikan informasi lapangan secara lengkap. 

b. Melihat kebutuhan masyarakat yang berbeda tentang lapangan sepakbola, sistem 

membutuhkan informasi tambahan seperti data ssb dengan lokasi latihan dan berita terbaru 

yang diunggah oleh pihak Askab PSSI Kabupaten Sleman. 

 

3.1.1  Pengumpulan Data Lapangan 

Tahap pengumpulan data lapangan sepakbola memiliki tujuan untuk mengetahui segala 

informasi tentang lapangan sepakbola. Setelah itu akan dilakukan anaslisis fungsionalitas dan 

pengguna yang akan berinteraksi dengan sistem. Pada tahap pengumpulan data lapangan, 

penulis menerapkan metode penelusuran data online, observasi langsung, dan wawancara. 

Sebelum mencari data, wawancara dilakukan dengan pihak Askab PSSI Kabupaten Sleman 

terlebih dahulu untuk mendapatkan rekomendasi lapangan dari pihak Askab PSSI Kabupaten 

Sleman. Observasi dilakukan seeara langsung dengan mengamati objek penelitian guna 

memperoleh data dari sudut pandang penulis mengenai kondisi lapangan. Observasi dilakukan 

sesuai dengan acuan standar lapangan yang telah dijelaskan pada bab 2. Wawancara dengan 

pengurus lapangan dilakukan secara langsung dan juga daring. Hal ini bersifat kondisional 

tergantung ketersediaan pengurus lapangan setempat. Wawancara dilakukan untuk mengetahui 

informasi tentang kepengurusan lapangan setempat. 

Lapangan sepakbola di Kabupaten Sleman memiliki standar dan pengelolaan yang 

berbeda. Beberapa lapangan dikelola oleh pihak yang profesional atau sejak awal lapangan 
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dibuat untuk bisnis. Lapangan yang dikelola oleh pihak profesional cenderung memiliki 

spesifikasi dan fasilitas yang baik, berbeda dengan lapangan sepakbola yang dikelola oleh 

pihak desa setempat. Dalam wawancara yang dilakukan, penulis tidak menggali informasi 

mengenai proses bisnis lapangan melainkan penulis hanya mewawancari perihal spesifikasi 

lapangan, fasilitas yang diberikan, alamat lengkap, kontak pengurus, dan harga lapangan. Tabel 

31 dibawah merupakan tabel proses pengumpulan data lapangan sepakbola di Kabupaten 

Sleman. 

 

Tabel 3.1 Tabel Proses Pengumpulan Data Lapangan 

Metode Data Sumber Waktu 

Wawancara 

dan 

Observasi 

Fasilitas dan Spesifikasi Stadion 

Tridadi Sleman 

Sekretaris Askab PSSI 

Sleman 

16 Mei 2022 

Fasilitas dan Spesifikasi Lapangan 

Kentungan  

Pengelola Lapangan 

Kentungan, Depok 

16 Mei 2022 

Fasilitas dan Spesifikasi Lapangan 

Dolo, Wedomartani  

Sekretaris Kelurahan Desa 

Wedomartani, Ngemplak 

16 Mei 2022 

Fasilitas dan Spesifikasi Lapangan 

Banyuraden Gamping 

Pengelola Lapangan 

Banyuraden 

17 April 

2022 

Fasilitas dan Spesifikasi Lapangan 

YIS Sleman 

Pengelola Lapangan YIS 

Sleman 

18 Mei 2022 

Lapangan Sono Raya Condongcatur Pengelola Lapangan Sono 

Raya 

18 Mei 2022 

Fasilitas dan Spesifikasi Gelora 

Taragan 

Pengelola Lapangan Gelora 

Taragan 

18 Mei 2022 

Penelusuran 

Data Online 

Fasilitas dan Spesifikasi Lapangan 

Balecatur 
Sekretaris Kelurahan 

Balecatur, Gamping 
19 Mei 2022 

Fasilitas dan Spesifikasi 

Maguwoharjo Football Park 
Website pengelola GOR 

instagram.com/maguwoharj

ofootball_park 

20 Mei 2022 

Fasilitas dan Spesifikasi Stadion FIK 

UNY 
Website pengelola GOR 

UNY http://gor.uny.ac.id/ 
20 Mei 2022 

 

3.1.2 Analisis Pengguna Sistem/Aktor 

Berdasarkan pengumpulan data yang telah dilakukan pada tahap sebelumnya, penulis 

mengidentifikasi dua pengguna yang akan berinteraksi dengan sistem informasi lapangan 

sepakbola di Kabupaten Sleman ini. 

a. Admin 

Admin merupakan aktor internal yang memiliki tugas mengatur dan mengelola sistem 

informasi lapangan sepakbola di Kabupaten Sleman ini. Admin dapat menambah, 

mengubah, dan menghapus data lapangan yang akan ditampilkan pada sistem. 

b. User Umum 
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User umum merupakan pengguna yang sedang mencari lapangan di Kawasan Kabupaten 

Sleman. User hanya dapat melihat informasi tentang lapangan yang disajikan di sistem. 

User tidak perlu melakukan proses login karena pada sistem ini tidak menyediakan fitur 

sewa lapangan. 

 

3.1.3 Analisis Use Case Diagram 

Use case diagram merupakan metode untuk mengembangkan sistem yang mana usecase 

diagram akan menjelaskan tentang keterhubungan antar pengguna. Use case akan menjelaskan 

fungsionalitas sesuai kebutuhan pengembangan sistem informasi.  

Pada analisis sebelumnya penulis mendapatkan dua aktor yang akan berinteaksi dengan 

sistem. Dari peran masing-masing aktor nantinya akan dibuat usecase diagram. Usecase 

diagram akan mempermudah untuk mengetahui fungsionalitas masing-masing aktor yang 

dilakukan pada sistem ini. Pada use case diagram ini terdapat dua aktor yang akan berperan 

dalam sistem ini yaitu admin dan user umum. Admin memiliki tugas untuk mengelola sistem 

dan user umum hanya dapat melihat informasi tentang lapangan sepakbola yang terdapat di 

Kabupaten Sleman. Admin memiliki tugas mengelola informasi lapangan, kelola galeri, kelola 

peta lapangan, dan kelola informasi SSB. Selain itu admin juga dapat menambahkan artikel 

yang akan diluncurkan pada halaman user umum. Seluruh kegiatan admin memerlukan login 

terlebih dahulu untuk mengelola informasi-informasi yang akan ditampilkan pada halaman 

user umum. User umum hanya dapat melihat seluruh informasi yang ditampilkan pada sistem. 

Selain itu user umum juga dapat mengirimkan pesan kepada admin. Kegiatan user umum tidak 

memerlukan proses login terlebih dahulu. Rancangan use case diagram akan terlihat seperti 

Gambar 3.1. 
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Gambar 3.1 Usecase diagram Sistem Informasi Lapangan Sleman 

 

3.1.4 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak 

Dalam pembuatan sistem informasi ini tentunya membutuhkan beberapa perangkat lunak 

seperti penggunaan framework, library, maupun tools. Perangkat lunak yang akan digunakan 

untuk membangun sistem ini akan dijelaskan pada Tabel 3.2. 

 

Tabel 3.2 Kebutuhan Perangkat Lunak 

No Nama Jenis Keterangan 

1 Microsoft Visual Studio 1.62.3 Tools 

Salah satu text editor yang ringan 

dan memiliki banyak fitur untuk 

membangun script code program. 

2 Adobe XD 43.0.12 Tools 
Aplikasi untuk membuat 

rancangan antarmuka website. 

3 Codeigniter 4 Framework 

Sebuah Framework  yang bersifat 

opensource dan dikembangkan 

dari bahasa PHP untuk 

membangun sebuah program 

berbasis website. 

4 XAMPP 7.2.2 Tools 

Sebuah perangkat lunak yang 

memberikan layanan untuk 

menjalankan sebuah website pada 

lokal server. 
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No Nama Jenis Keterangan 

5 Microsoft Edge Tools 

Sebuah perangkat lunak untuk 

mengakses website yang telah 

dibuat. 

6 Gitbash Tools Aplikasi untuk menjalankan spark 

4 Composser Tools Package manager 

5 Bootsrap 3 Framework 

framework yang mengatur dan 

mengelola layout website. HTML 

mengatur konten dan struktur 

halaman web 

 

3.2 Perancangan Sistem 

Tahap selanjutnya dalam bab ini ialah perancangan sistem. Tahap ini merupakan 

perancangan gambaran model sistem guna memudahkan implementasi sistem informasi 

lapangan di Kabupaten Sleman nantinya. Pada tahap perancangan sistem akan dibuat beberapa 

tahap untuk merancang sistem informasi yuang akan dibuat yaitu prototipe, relasi antar tabel, 

activity diagram, dan Rencana pengujian sistem. 

 

3.2.1 Relasi Antar Tabel 

Pada tahapan ini penulis melakukan perancangan basisdata yang mana basisdata tersebut 

akan ditampilkan dalam bentuk ERD (Entity Relationship Diagram). Pada ERD tabel yang 

memiliki relasi ialah tabel kecamatan, lapangan, dan SSB. Detail relasi antar tabel akan 

diperlihatkan pada Gambar 3.2. 

 



19 

 

 

Gambar 3.2 Diagram Relasi Antar Tabel 

 

3.2.2 Struktur Tabel pada Database 

a. Tabel Admin 

Dalam tabel admin berguna untuk menyimpan identitas dari admin seperti, id, username, 

password, dan nama. Data tersebut digunakan untuk pengecekan sistem terhadap admin 

yang memiliki hak akses terhadap sistem. Struktur tabel admin dapat dilihat pada Tabel 

3.3. 

 

Tabel 3.3 Struktur Tabel Admin 

No Nama Kolom Tipe Data Constrain 

1 Id Int Primary Key 

2 Username Varchar  

3 Password Varchar  

4 Name Varchar  

 

b. Tabel Detail Lapangan 

Tabel Detail lapangan berfungsi untuk menyimpan data lapangan yang akan muncul 

didalam sistem untuk dibagikan kepada user umum. Dalam tabel ini data lapangan berupa 
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nama, ukuran, jenis rumput, fasilitas, harga, dan alamat. Tabel ini juga menyimpan gambar 

yang akan digunakan sebagai galeri di sistem nantinya. Selain itu, tabel ini juga 

menyimpan koordinat lapangan yang akan ditampilkan dalam bentuk peta. Tabel 3.4 

dibawah merupakan struktur tabel lapangan. 

 

Tabel 3.4 Struktur Tabel Detail Lapangan 

No Nama Kolom Tipe Data Konstrain 

1 Id_lapangan Int Primary Key 

2 nama Varchar  

3 Ukuran_panjang Int  

4 Ukuran_lebar Int  

5 Rumput Varchar  

6 Fasilitas Text  

7 Harga Int  

8 Harga Sore Int  

9 Alamat Text  

10 Gmaps Text    

11 Gambar Text  

12 Id_kecamatan int Foreign Key 

 

c. Tabel Message 

Tabel message dibuat untuk menyimpan pesan yang dikirim oleh user kepada sistem. user 

dapat mengirim pesan melalui form pesan yang tampil di navbar bagian bawah dari setiap 

halaman yang muncul pada sistem. Tabel ini memiliki atribut name, email, id, dan pesan. 

Struktur tabel message dapat dilihat pada Tabel 3.5. 

 

Tabel 3.5 Struktur Tabel Message 

No Nama Kolom Tipe Data Constrain 

1 Name Varchar  

2 Email Varchar  

3 Pesan  Varchar  

4 id Int Primary Key 

 

d. Tabel Kecamatan 

Tabel kecamatan ini dibuat untuk menyimpan kecamatan yang ada di Kabupaten Sleman. 

tabel ini akan berelasi dengan tabel lapangan. Tabel 3.6 dibawah merupakan struktur tabel 

kecamatan yang akan digunakan pada sistem. 
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Tabel 3.6 Tabel Kecamatan 

No Nama Kolom Tipe Data Constrain 

1 Nama Varchar  

2 Id_kecamatan Int Primary Key 

 

e. Tabel Artikel 

Tabel artikel ini dibuat untuk menyimpan data artikel yang berkaitan dengan Askab PSSI 

Kabupaten Sleman. Tabel artikel memiliki atribut id_artikel, judul, deskripsi, dan Isi. 

Tabel 3.7 dibawah ini merupakan struktur tabel artikel. 

 

Tabel 3.7 Tabel Artikel 

No Nama Kolom Tipe Data Constrain 
1 Id_Artikel Int Primary Key 

2 Judul Text  

3 Deskripsi Text  

4 Isi Text  

5 Gambar Varchar  

 

f. Tabel SSB 

Tabel SSB dibuat untuk menyimpan data SSB yang ada di Kabupaten Sleman. Tabel SSB 

akan berelasi dengan tabel lapangan. Tabel SSB memiliki atribut id_SSB yang berperan 

sebagai primary key dan nama SSB. Tabel 3.8 dibawah merupakan struktur tabel SSB. 

Tabel 3.8 Tabel SSB 

No Nama Kolom Tipe Data Constrain 
1 Id_SSB Int Primary Key 

2 Nama Varchar  

3 Id_lapangan Int Foreign Key 

 

3.2.3 Activity Diagram 

Perancangan diagram aktivitas akan mempermudah dalam membaca informasi masing-

masing proses yang terjadi pada perancangan sistem. Berikut merupakan diagram aktivitas 

pada masing-masing usecase. Berikut ini merupakan diagram aktivitas yang dilalui oleh user. 

a. Lihat Informasi lapangan 

Aktivitas lihat informasi lapangan merupakan aktivitas di mana user umum melihat 

seluruh informasi. Sistem akan menampilkan informasi yang dapat diakses di halaman 

daftar lapangan. Langkah pertama user harus mengakses website sistem informasi 

lapangan sepakbola di kabupaten Sleman terlebih dahulu. Sistem akan menampilkan 

halaman utama yang mana sebenarnya di dalam halaman utama terdapat informasi tentang 
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lapangan apa saja yang sedang direekomendasikan oleh admin namun informasi tersebut 

tidaklah lengkap. Langkah yang kedua ialah user mengakses halaman daftar lapangan 

diikuti oleh sistem yang akan menampilkan semua lapangan di halaman daftar lapangan. 

Langkah yang ketiga ialah user mengakses detail lapangan yang dapat diakses lewat button 

yang terletak dibawah gambar lapangan. Saat sistem sudah menampilkan halaman detail 

lapangan, user dapat melihat semua informasi tentang lapangan yang sedang user cari. 

Gambar 3.3 merupakan gambaran diagram activity untuk aktivitas lihat informasi 

lapangan. 

 

 

Gambar 3.3 Diagram aktivitas Lihat Informasi 

 

b. Lihat Galeri  

Pada saat user ingin melihat galeri, halaman yang perlu user akses ialah halaman daftar 

lapangan lalu menuju ke detail lapangan. Dalam halaman detail lapangan tersimpan galeri 

yang terletak pada bagian halaman paling atas. Gambar 3.4 merupakan langkah aktivitas 

user saat hendak mengakses galeri.  
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Gambar 3.4 Activity Diagram Lihat Galeri 

 

c. Lihat Peta 

Dalam aktivitas melihat peta lapangan, halaman yang user akses ialah halaman detail 

lapangan. Peta dijadikan satu halaman bersama informasi lapangan dan galeri di dalam 

halaman detail lapangan. Gambar 3.5 merupakan gambaran langkah-langkah user saat 

ingin melihat peta. 
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Gambar 3. 5 Activity Diagram Melihat Peta 

 

d. Melihat Berita 

Dalam aktivitas melihat berita, user dapat mengakses langsung berita terbaru yang tersedia 

dalam halaman home. Artikel yang tampil di halaman Home merupakan artikel keluaran 

terbaru. Jika user ingin melihat artikel yang sudah agak lama, user dapat mengaksesnya 

melalui navbar. Gambar 3.6 dibawah merupakan gambaran aktivitas user saat hendak 

melihat berita terbaru. 
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Gambar 3.6 Activity Diagram Melihat Event atau Artikel 

 

e. Lihat Data SSB 

Dalam aktivitas lihat data SSB, pertama kali user harus mengakses sistem terlebih dahulu. 

Sistem akan menampilkan halaman home setelah user mengakses sistem. User dapat 

melihat data SSB yang terletak bersebelahan dengan konten artikel atau event. Jika user 

ingin melihat seluruh data SSB user dapat mengaksesnya dengan menekan tombol lihat 

semua SSB. Gambar 3.7 dibawah merupakan gambaran aktivitas saat user melihat data 

SSB. 
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Gambar 3.7 Activity Lihat Data SSB 

 

f. Kirim Pesan 

Dalam aktivitas kirim pesan, pertama kali user harus mengakses sistem terlebih dahulu, 

lalu sistem akan menampilkan halaman home. Langkah yang kedua ialah user menekan 

menu contact yang terdapat di bar navigasi yang berada diatas. Setelah itu sistem akan 

menampilkan formulir isi pesan yang terdapat di bagian paling bawah pada sistem ini. 

Gambar 3.7 dibawah merupakan gambaran diagram aktivitas kirim pesan. 
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Gambar 3.8 Activity Diagram Kirim Pesan 

 

Beberapa gambaran yang sudah dijelaskan sebelumnya ialah gambaran tentang diagram 

aktivitas yang dilalui oleh user. Admin juga melakukan interaksi dengan sistem di mana admin 

mengelola sistem informasi lapangan sepakbola di Kabupaten Sleman. Berikut ini merupakan 

diagram aktivitas yang dilalui oleh Admin. 

a. Kelola Informasi lapangan 

Dalam aktivitas ini administrator mengelola informasi tentang lapangan. Langkah pertam 

yang dilalui oleh admin ialah mengakses website. Kemudian sistem akan menampilkan 

halaman home. Langkah yang kedua ialah admin melakukan login. Setelah itu sistem akan 

menampilkan halaman login. Setelah admiin berhasil melakukan proses login sistem akan 

menampilkan halaman awal admin yang mana didalam halaman awal berisi data lapangan 

sepakbola yang ditampilkan dalam bentuk tabel yang dapat di ubah maupun dihapus. 

Gambar 3.8 merupakan alur aktivitas admin saat mengelola informasi lapangan. 
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Gambar 3.9 Diagram Aktivitas Kelola Informasi Lapangan 

 

b. Kelola Galeri 

Aktivitas kelola galeri digunakan untuk mengubah dan menghapus gambar pada sistem. 

Jika admin ingin menambah gambar maka admin harus mengunjungi halaman edit 

lapangan dan memasukkan gambar sesuai dengan jumlah kolom yang tersedia pada sistem. 

Alur aktivitas lengkap admin dalam activity diagram dalam Gambar 3.9 
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Gambar 3.10 Activity Diagram Kelola Galeri 

 

c. Kelola Peta 

Dalam aktivitas kelola peta sebenarnya hampir sama seperti kelola galeri karena dalam 

sistem kolom peta disediakan pada halaman yang sama dengan edit lapangan. Jika ingin 

menghapus data dengan cara menekan tombol hapus pada tabel maka semua informasi 

termasuk peta juga akan ikut terhapus. Admin hanya perlu mengakses halaman edit 

lapangan dengan cara menekan tombol edit pada tabel lalu menuju kolom peta untuk 

memasukkan link peta yang baru. Gambar 3.10 merupakan aktivitas lengkap antara admin 

dengan sistem dalam mengelola peta. 
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Gambar 3.11 Activity Diagram Kelola Peta 

 

d. Kelola Event dan Artikel 

Aktivitas Kelola event merupakan aktivitas di mana admin mengelola artikel atau event 

yang akan ditampilkan pada website. Admin wajib melakukan proses login terdahulu 

sebelum mengelola event atau artikel yang akan ditampilkan. Admin dapat menginputkan, 

mengedit, dan menghapus artikel. Gambar 3.11 merupakan gambaran aktivitas kelola 

artikel  
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Gambar 3.12 Actity Diagram Kelola Artikel dan Event 

 

e. Kelola SSB 

Aktivitas kelola SSB merupakan aktivitas admin mengelola data SSB yang sudah ada. 

Pertama admin diharuskan masuk kedalam sistem terlebih dahulu untuk dapat mengelola 

data. Setelah masuk ke sistem admin perlu mengakses halaman data ssb yang dapat diakses 

pada navbar sebelah kiri. Setelah itu sistem akan menampilkan data SSB yang telah 

dimasukkan ke dalam sistem. Admin dapat memilih aksi yang hendak dilakukan antara 

ubah atau hapus. Aksi dapat diakses pada kolom aksi yang terletak pada tabel. Saat admin 

hendak menambah data SSB kedalam sistem, admin perlu mengakses halaman tambah 

data. Setelah mengakses halaman tambah data, sistem akan memunculkan form yang dapat 

admin isi dengan data SSB. Gambar 3.12 merupakan activiti diagram kelola SSB. 
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Gambar 3.13 Activity Diagram Kelola SSB 

 

f. Kelola Pesan 

Aktivitas kelola pesan merupakan aktivitas admin mengelola pesan yang masuk. Admin 

perlu login untuk mengelola pesan yang dikirim oleh user ke sistem. Admin tidak dapat 

berinteraksi atau saling mengirim pesan kepada user. Admin dapat menghapus atau tetap 

menyimpan pesan yang masuk di sistem. Gambar 3.12 merupakan gambaran aktivitas 

admin dengan sistem saat mengelola pesan masuk. 
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Gambar 3.14 Activity Diagram Kelola Pesan 

 

3.2.4 Prototyping 

Pada tahap prototyping penulis membuat desain low fidelity prototype yang mana desain 

ini belum sepenuhnya menyerupai hasil akhir dari sistem informasi yang akan dibuat 

kedepannya. Walaupun prototipe ini belum sepenuhnya menyerupai hasil akhir, namun protipe 

ini dapat merepresentasikan sistem dengan mudah dan cepat.  

a. Halaman Home 

Halaman Home merupakan halaman utama saat awal sistem informasi lapangan sepakbola 

Kabupaten Sleman daiakses oleh user. User umum tidak perlu melakukan proses login 

untuk mendapatkan informasi tentang lapangan sepakbola yang berada di Kabupaten 

Sleman. Dalam halaman home yang pertama kali muncul ialah tampilan konten selamat 

datang yang mana akan diikuti konten rekomendasi lapangan yang tampil di halaman 

home. Dalam konten selamat datang akan dilatari dengan background cover untuk tujuan 

estetika. Konten rekomendasi yang ditampilkan ialah 3 lapangan yang baru dimasukkan 
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ke sistem. User juga dapat mengirim pesan di halaman home yang terletak di navbar 

bawah. Form yang disediakan saat user hendak mengirim pesan ialah nama, email, dan isi 

pesan. Gambar 3.15 merupakan prototipe halaman home. 

     

 

Gambar 3.15 Prototype Halaman Home 

 

b. Halaman Daftar Lapangan 

Daftar lapangan akan muncul saat button daftar lapangan yang terletak di bagian navbar 

diklik. Daftar lapangan juga dapat diakses saat menekan button lihat semua lapangan yang 

terletak di bagian bawah konten daftar lapangan yang tampil pada halaman home. Dalam 
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halaman ini akan berisi semua lapangan yang ditampilkan dalam bentuk 3 baris. Gambar 

3.16 dibawah merupakan desain antarmuka halaman daftar lapangan. 

 

 

Gambar 3.16 Prototype Halaman Daftar Lapangan 

 

c. Halaman Detail Lapangan 

Halaman detail lapangan akan muncul saat salah satu foto yang terdapat di halaman daftar 

lapangan diklik. Halaman ini akan menampilkan keseluruhan informasi tentang lapangan. 

Halaman ini juga terdapat galeri yang berisi foto lapangan yang terletak di bagian atas 

halaman. Informasi lapangan ditampilkan dibawah galeri. Hal ini dilakukan supaya galeri 

tidak terpisah menggunakan halaman baru. Dalam halaman ini juga terdapat daftar SSB 

yang menggunakan lapangan terkait. Prototype halaman detail lapangan akan terlihat 

seperti Gambar 3.17. 
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Gambar 3.17 Prototype Halaman Detail Lapangan 

 

d. Halaman Berita 

Dalam halaman berita ini akan memberikan informasi tentang daftar acara ataupun artikel 

yang berkaitan dengan Askab PSSI Sleman. Masing-masing artikel atau event akan berisi 

Judul, deskripsi singkat, dan Gambar yang akan ditampilkan pada halaman ini. Artikel 

akan ditampilkan sesuai dengan artikel terbaru yang masuk ke sistem informasi. Gambar 

3.18 merupakan prototype halaman berita. 
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Gambar 3.18 Prototype Halaman Event 

 

e. Halaman Detail Berita 

Halaman ini akan memuat isi dari artikel yang dipilih. Pada bagian atas halaman terdapat 

gambar yang berkaitan dengan berita, sesuai dengan gambar pada saat input berita. Di 

bawah posisi gambar akan berisi artikel lengkap. Gambar 3.19 merupakan prototype 

halaman detail artikel. 
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Gambar 3.19 Prototype Halaman Detail Artikel atau Event. 

 

f. Halaman Login Admin 

Halaman Login dirancang untuk admin masuk kedalam sistem karena admin memiliki 

kendali untuk merubah, menambah, dan menghapus informasi yang ada pada sistem. 

dalam halaman login hanya tersedia kolom username, password dan tombol login untuk 

proses masuk sebagai admin. Gambar 3.20 merupakan desain antarmuka dari halaman 

login. 
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Gambar 3.20 Prototype Halaman Login Admin 

 

g. Halaman Data Lapangan (Halaman Awal) 

Halaman awal adminn ialah halaman yang pertama kali muncul setelah admin melakukan 

proses login. Halaman admin memiliki navigasi bar yang berisi data lapangan, message, 

dan logout. Saat admin berhasil melakukan login halaman ini langsung menampilkan data 

lapangan. Dalam tabel data lapangan admin juga dapat mengubah dan menghapus data 

lapangan dengan menekan tombol edit atau hapus yang berada di dalam tabel. Gambar 

3.21 merupakan desain antarmuka halaman data lapangan. 
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Gambar 3.21 Prototype Halaman Tambah Lapangan (Admin) 

 

Dalam tabel data lapangan memiliki tombol edit dan hapus di mana tombol tersebut 

terletak di dalam tabel sebelah kanan dari masing-masing isi data. Tombol hapus akan 

memunculkan notifikasi data terhapus saat tombol ditekan. Tombol edit akan mengarah 

ke halaman baru saat ditekan. Gambar 3.22 dibawah merupakan desain tampilan 

antarmuka saat tombol edit ditekan.  
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Gambar 3.22 Prototype Edit Lapangan (Admin)  

 

Untuk menambahkan data lapangan admin dapat menuju halaman Tambah Lapangan yang 

dapat diakses di navbar kiri. Halaman Tambah lapangan akan berisi form yang dapat 

digunakan admin untuk mengisi data lapangan yang baru. Gambar 3.23 merupakan 

rancangan antarmuka halaman tambah lapangan. 

 

 

Gambar 3.23 Prototype Halaman Tambah Lapangan 
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h. Halaman Data Artikel (Admin)  

Halaman ini berisikan kumpulan artikel atau event yang dimasukkan oleh admin 

sebelumnya. Data ditampilkan dalam bentuk tabel yang mana data dapat dihapus satu 

persatu. Untuk menghapus artikel yang sudah ada sebelumnya, admin dapat menekan 

tombol hapus yang terletak dalam tabel di kolom opsi untuk menghapus artikel. Gambar 

3.22 dibawah merupakan prototype halaman data artikel. 

 

 

Gambar 3.24 Prototype Halaman Data Artikel 

 

Admin dapat menambahkan artikel di sistem dengan mengakses halaman Tambah Artikel 

yang dapat diakses melalui navbar sebelah kiri. Halaman Tambah Artikel berisi form yang 

dapat admin isi dengan artikel atau event baru. Prototipe halaman event akan terlihat 

seperti Gambar 3.23. 
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Gambar 3.25 Prototype Halaman Tambah Artikel 

 

i. Halaman Data SSB (Admin) 

Halaman Data SSB menampilkan data SSB yang ada di Kabupaten Sleman. informasi 

yang ditampilkan berbentuk tabel. Gambar 3.24 dibawah merupakan desain antarmuka 

halaman data SSB. 

 



44 

 

 

Gambar 3.26 Prototype Halaman Data SSB 

 

Untuk menambah data SSB admin dapat mengakses halaman Tambah SSB melalui navbar 

sebelah kiri. Halaman Tambah SSB berisi form yang dapat digunakan oleh admin untuk 

mengisi data SSB yang baru. Gambar 3.25 dibawah merpakan desain antarmuka halaman 

tambah SSB. 

 

 

Gambar 3.27 Prototype Halaman Tambah SSB 
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j. Halaman Data Pesan (Admin) 

Dalam halaman message, data yang ditampilkan akan berbentuk bentuk tabel. Tabel data 

pesan akan berisikan nama pengirim, email, isi pesan, dan tanggal masuk pesan. Dalam 

halaman ini admin hanya dapat menghapus pesan saja. Jika pesan ingin tetap disimpan, 

admin tidak perlu melakukan apapun di dalam halaman ini karena pesan sudah tersimpan 

dengan sendirinya. Gambar 3.26 merupakan desain antarmuka halaman message. 

 

 

Gambar 3.28 Prototype Halaman Message 

 

3.3 Rancangan Pengujian Sistem 

Pada tahap ini, penulis merancang skenario pengujian guna menjawab rumusan masalah 

yang telah disebutkan pada BAB I tentang “Bagaimana menyajikan informasi yang dibutuhkan 

oleh masyarakat tentang lapangan sepakbola di Kabupaten Sleman?”. Pengujian akan 

dilakukan langsung oleh pengguna untuk mendapatkan hasil evaluasi yang baik. Proses 

Pengujian dibagi menjadi dua bagian yang mana pengujian akan menggunakan metode Single 

Ease Question (SEQ) dan System Usability Scale (SUS). 

 

3.3.1 Rancangan Pengujian Single Ease Question (SEQ) 

Metode Single Ease Question berfungsi untuk mengukur kemudahan penggunaan sistem. 

Sebelum pengguna menggunakan sistem, pengguna dapat melihat skenario penggunaan yang 

telah dibuat oleh penulis atau pengguna dapat mengoperasikan sistem secara langsung. Dalam 

bab ini pertama penulis akan menyusun fungsionalitas yang akan diujikan kepada pengguna. 

Dalam pengujian SEQ ini akan dibagi menjadi dua pengguna yaitu user umum yang akan 
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menguji halaman untuk public dan admin yang akan menguji halaman admin. Susunan 

pengujian fungsionaliats SEQ ini dapat dilihat pada Tabel 3.9 dan Tabel 3.10. 

 

Tabel 3.9 Tabel Pengujian SEQ untuk user umum 

Kode 

Fungsi 
Nama Fungsi Tugas 

F01 
Mencari Informasi 

Lapangan 

Mencari informasi lengkap tentang lapangan 

sepakbola di Kabupaten Sleman. 

F02 

Mencari Informasi 

Lapangan Berdasarkan 

Button Search 

Melakukan pencarian lapangan menggunakan 

button search yang terletak pada navbar 

F03 Melihat Galeri 
Melihat foto tentang lapangan yang dicari oleh 

user. 

F04 
Melihat Titik Lokasi 

Lapangan 

Melihat Informasi tentang titik lokasi lapangan 

sepakbola yang dicari user. 

F05 Melihat Event 
Melihat Informasi tentang event atau artikel 

terbaru yang dikeluarkan Askab PSSI Sleman 

F06 Melihat Data SSB Melihat Informasi SSB di Kabupaten Sleman 

F07 
Mengirim Pesan Kepada 

Admin 

Mengirim pesan melalui sistem kepada admin 

Sistem Informasi Lapangan Sepakbola di 

Kabupaten Sleman. 

 

Tabel 3.10 Tabel Pengujian SEQ untuk Admin 

Kode 

Fungsi 
Nama Fungsi Tugas 

F01 Login Melakukan proses login ke halaman admin 

F02 Kelola Data Lapangan Mengelola data lapangan yang sudah ada di 

database (melihat, edit dan hapus data) 

F03 Kelola Artikel Mengelola data artikel yang sudah ada di sistem 

(lihat dan hapus) 

F04 Kelola SSB Mengelola data SSB yang sudah ada di sistem 

(lihat dan hapus) 

F05 Tambah Data Lapangan Menambah data lapangan yang baru 

F06 Tambah Data Artikel Menambah data artikel baru 

F07 Tambah Data SSB Menambah data SSB yang baru. 

F08 Kelola Pesan Mengelola data pesan yang dikirimkan user ke 

admin (hapus) 

F09 Logout Proses keluar dari halaman admin 

 

Setiap fugnsi untuk pengujian SEQ diberikan pilihan jawaban dengan menggunakan 

skala likert 1-7 yaitu, sangat sulit, sulit, tidak mudah, cukup, tidak sulit, mudah, dan sangat 

mudah. Skala tersebut akan membantu penulis dalam menarik kesimpulan setelah dilakukan 

pengujian.  
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3.3.2 Rancangan Pengujian System Usability Scale (SUS) 

Metode SUS berfungsi untuk menguji kinerja usabilitas sistem. Dalam pengujian SUS 

ini akan menggunakan 10 pertanyaan dengan skala penilaian 0-4. Pertanyaan bernomor ganjil 

merupakan pertanyaan tentang pengalaman positif pengguna setelah menggunakan sistem, 

sedangkan pertanyaan bernomor genap ialah pertanyaan tentang pengalaman negatif pengguna 

setelah menggunakan sistem. Tabel pertanyaan kuisioner dapat dilihat pada tabel 3.11. 

 

Tabel 3. 11 Rancangan Pengujian SUS 

No. Pernyataan 
Nilai 

0 1 2 3 4 

1. Saya mungkin akan sering menggunakan website ini       

2. Saya rasa ada fitur dalam website yang cukup merepotkan      

3. Saya merasa mudah menggunakan website ini      

4. 
Saya sepertinya akan membutuhkan bantuan agar bisa 

lancar menggunakan website ini 
     

5. 
Saya rasa fitur-fitur di website sudah terintegrasi dengan 

baik 
     

6. 
Saya menemukan hal yang tidak konsisten dalam website 

ini 
     

7. 
Saya berfikir bahwa pengguna akan sangat cepat bisa 

menggunakan website ini 
     

8. Saya pikir website ini terlalu sulit untuk dipakai      

9. Saya merasa nyaman menggunakan website ini      

10. 
Saya harus belajar banyak hal sebelum dapat memahami 

website ini 
     

 

Dalam pengujian sistem, penulis akan mengambil sample dengan teknik purposive 

sampling. Teknik purposive sampling adalah teknik pengambilan sampel dengan kriteria 

tertentu (Sugiyono, 2013). Alasan menggunakan teknik ini ialah karena tidak semua sampel 

memiliki kriteria yang sesuai dengan kriteria yang penulis tentukan. Berikut ini merupakan 

kriteria sampel yang diambil penulis untuk melakukan pengujian sistem. 

a. Pengurus serta anggota Askab PSSI Sleman yang akan berperan sebagai admin sistem. 

b. Anggota Komunitas sepakbola di Kabupaten Sleman untuk menguji role user umum yaitu 

Klangenan FC. 

c. Anggota Komunitas sepakbola di daerah Yogyakarta untuk menguji role user umum yaitu 

UKM Sepakbola IMPP Jogja (IMPP Jogja FC). 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1  Implementasi Sistem 

Tahapan ini merupakan eksekusi dari perancangan sistem informasi yang telah dibuat 

pada bab sebelumnya. Rancangan yang telah dibuat diubah menjadi baris program untuk 

merealisasikan sistem informasi yang dibuat. Informasi yang telah dihimpun akan digunakan 

sebagai dasar dari pengembangan sistem. Berikut ini merupakan penjelasan implementasi 

sistem informasi lapangan sepakbola di Kabupaten Sleman. Berikut ini merupakan penjelasan 

dari implementasi Sistem Informasi Lapangan di Kabupaten Sleman. 

 

4.1.1  Role User Umum 

a. Halaman Home 

Dalam halaman home ini berisi deskripsi singkat mengenai sistem informasi lapangan 

sepakbola di Kabupaten Sleman. Kemudian di bawahnya berisi artikel atau event terbaru 

dari Askab PSSI Kabupaten Sleman. Artikel atau event dalam halaman home ditampilkan 

secara ringkas, namun saat user ingin membaca artikel yang lebih lengkap dapat menekan 

button lihat selengkapnya. Terdapat 3 lapangan terbaru yang ditampilkan dalam halaman 

home yang berposisi di bawah konten berita terbaru. User dapat melihat detail lapangan 

yang tampil di halaman home dengan menekan tombol lihat detail, atau jika user ingin 

melihat semua lapangan dapat menekan tombol lihat semua lapangan. Saat user ingin 

mengirim pesan ke sistem, user dapat mengirimkan pesan dengan cara mengisikan form 

yang terletak bagian paling bawah sistem. Gambar 4.1 dan Gambar 4.2 dibawah 

merupakan antarmuka halaman home. 
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Gambar 4.1 Halaman Home Bagian atas 

 

 

Gambar 4.2 Halaman Home Bagian Bawah 

 

b. Halaman Daftar Lapangan 

Dalam halaman daftar lapangan berisi seluruh lapangan yang ada di Kabupaten Sleman. 

Lapangan ditampilkan dengan 3 baris kekanan dan diikuti baris dibawahnya. Lapangan 
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terbaru akan tampil di bagian paling atas halaman. Setiap lapangan yang tampil di halaman 

daftar lapangan berisi informasi singkat yaitu ukuran lapangan dan alamat. User dapat 

mencari lapangan di kecamatan tertentu dengan menekan tombol dropdown dan pilih 

kecamatan yang akan dituju. Pada sebelah kanan tombol pilih kecamatan, terdapat tombol 

untuk mengurutkan data sesuai keinginan user. Tombol tersebut berisi perintah yang dapat 

mengurutkan data terbaru, data terlama, dan urutan sesuai abjad. Pada halaman ini data 

yanmg ditampilkan sebanyak 6 data, lalu data lainnya dapat dilihat pada halaman lain. 

Data yang lain dapat dilihat dengan menekan tombol paginasi yang terletak pada bagian 

paling bawah halaman. Gambar 4.3 merupakan antarmuka halaman daftar lapangan. 

 

 

Gambar 4.3 Halaman Daftar Lapangan 
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c. Pencarian Lapangan Dengan Tombbol Search. 

User dapat melakukan pencarian langsung menggunakan tombol search yang terletak 

dibagian navbar bagian paling kanan. Karena tombol ini terletak pada nabvbar maka 

tombol ini akan selalu ada dimanapun user mengkases halaman. User dapat mengetikan 

sesuai nama lapangan yang ingin dicari. Tombol ini dibuat untuk mempermudah user saat 

user sudah menentukan informasi lapangan yang ingin dicari sejak awal. Gambar 4.4 

merupakan tampilan saat user menemukan lapangan yang dicari menggunakan tombol 

search, dan Gambar 4.5 merupakan tampilan saat lapangan yang dicari tidak tersedia. 

 

 

Gambar 4.4 Tampilan Pencarian Saat Data Ditemukan 

 

 

Gambar 4.5 Tampilan Pencarian Saat Lapangan Tidak Ditemukan 

 

d. Halaman Detail Lapangan 
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Halaman detail lapangan ini berisi informasi lengkap mengenai lapangan yang dipilih oleh 

user pada halaman daftar lapangan. Dibagian paling atas berisi foto lapangan dengan 

ukuran besar dan dapat digeser untuk melihat foto lapangan yang lain. Letak informasi 

tentang lapangan secara lengkap berada di bawah foto lapangan yang tersedia di halaman 

detail lapangan. Dalam halaman ini juga disematkan peta berukuran kecil yang bersumber 

dari situs Google Maps. Jika user ingin melihat peta lebih besar dapat menekan link yang 

berada di bagian atas peta untuk membuka halaman Google Maps dengan tampilan penuh. 

Gambar 4.6 dibawah merupakan antarmuka halaman detail lapangan. 

 

 

Gambar 4.6 Halaman Detail Lapangan 

 

e. Halaman Daftar SSB 

Seluruh data SSB yang terdapat di kabupaten sleman akan ditampilkan pada halaman ini. 

SSB yang ditampilkan dalam halaman ini juga memiliki informasi lapangan yang 
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digunakan untuk latihan. Halaman daftar SSB ditampilkan dalam bentuk tabel. Pada kolom 

lokasi latihan akan berisi nama lapangan yang dapat diklik untuk melihat detail lapangan 

yang digunakan. Halaman ini dibuat mengingat kebutuhan masyarakat akan lapangna 

sepakbola berbeda-beda. Gambar 4.7 merupakan antarmuka halaman daftar SSB. 

 

 

Gambar 4.7 Halaman Daftar SSB 

 

f. Halaman Berita 

Halaman berita merupakan halaman yang berisi artikel atau event yang berkaitan dengan 

Askab PSSI Kabupaten Sleman. Halaman ini ditampilkan hanya satu baris kebawah 

dengan Judul, deskripsi singkat, dan gambar yang berkaitan dengan artikel atau event 

Askab PSSI Kabupaten Sleman. Artikel yang tampil pada bagian paling atas halamn 

merupakan artikel terbaru yang dimasukkan kedalam sistem informasi ini. Halaman ini 

dapat diakses melalui tombol yang berada di menu navigasi. Gambar 4.8 merupakan 

antarmuka halaman berita. 
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Gambar 4.8 Halaman Berita 

 

Jika user ingin melihat artikel lengkap, user dapat mengaksesnya lewat tombol lihat 

selengkapnya pada bagian bawah deskripsi singkat event atau artikel. Setelah menekan 

tombol lihat selengkapnya dan sistem akan menampilkan artikel lengkap. Halaman detail 

berita dapat dilihat pada Gambar 4.9. 
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Gambar 4.9 Halaman Detail Berita 

 

4.1.2 Role Admin 

a. Halaman Login Admin 

Saat admin ingin mengelola informasi lapangan, admin perlu masuk kedalam sistem 

terlebih dahulu. Admin perlu melakukan proses login untuk memasuki sistem. Admin 

dapat masuk dengan cara mengisikan username beserta password dengan benar. Jika 

admin salah dalam memasukkan salah satu antara password dan username, maka admin 

tidak dapat masuk kedalam sistem. Gambar 4.10 dibawah ini merupakan antarmuka 

halaman login admin. 
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Gambar 4.10 Halaman Login Admin 

 

b. Halaman Dashboard Admin 

Halaman dashboard merupakan halaman yang pertama kali muncul saat admin berhasil 

melakukan proses login dengan nama admin yang login muncul di bagian paling kanan 

pada atas halaman ini. Halaman ini berisi rangkuman tentang jumlah data yang ada di 

sistem informasi lapangan sepakbola di Kabupaten Sleman. Pada bagian pertama 

menampilkan tabel yang merangkum total data yang ada di setiap kecamatan di Kabupaten 

Sleman. Data ditampilkan dalam bentuk tabel yang mana data dapat dicari dengan 

menggunakan tombol search yang terletak dibagian kanan atas tabel. Pada bagian kedua 

menampilkan total seluruh data yang ada di Kabupaten Sleman. Gambar 4.11 merupakan 

tampilan dashboard admin. 
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Gambar 4.11 Tampilan Halaman Dashboard Admin 

 

c. Halaman Data Lapangan 

Halaman ini berisi seluruh data lapangan sepakbola yang berada di Kabupaten Sleman.  

Dalam halaman ini admin dapat menyesuaikan berapa jumlah data yang dapat ditampilkan 

dengan menekan tombol dropdown yang terletak pada bagian atas tabel sebelah kiri. Pada 

masing-masing kolom terdapat tombol untuk mengurutkan data sesuai keinginan admin. 

Admin juga dapat melakukan pencarian data lapangan berdasarkan nama lapangan 

menggunakan tombol search yang terletak diatas tabel bagian kanan.  Halaman awal 

admin dapat dilihat pada Gambar 4.12. 
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Gambar 4.12 Halaman Awal Admin (Halaman Data Lapangan) 

 

Saat admin ingin mengelola informasi lapangan, admin dapat mengaksesnya melalui 

kolom opsi. Pada kolom opsi terdapat tombol dropdown yang berisi lihat, edit, dan delete. 

Jika admin menekan tombol delete, sistem akan memunculkan notifikasi yang berbunyi 

“apakah anda yakin data akan dihapus?” dan terdapat tombol ya jika ingin menghapus. 

Sedangkan jika admin tidak ingin menghapus admin dapat menekan tombol tidak. Hal ini 

meminimalisir kesalahan yang berasal dari admin. Gambar 4.13 merupakan tampilan saat 

admin menekan tombol delete. 

 

 

Gambar 4.13 Notifikasi Saat Tombol Delete ditekan 

 

 Pada halaman ini tidak menampilkan secara detail informasi lengkap lapangan sepakbola 

yang berada di Kabupaten Sleman. Admin dapat melihat informasi secara detail melalui 

tombol dropdown sebelah kanan dengan menekan tulisan lihat, dan pada saat admin ingin 

ingin mengubah data lapangan admin dapat menekan tulisan edit pada dropdown. Gambar 
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4.14 merupakan tampilan detail lapangan pada halaman admin dan Gambar 4.15 

merupakan tampilan halaman edit. 

 

 

Gambar 4.14 Detail Lapangan Pada Halaman Admin 

 

 

Gambar 4.15 Halaman Edit Lapangan 
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d. Halaman Tambah Lapangan 

Halaman tambah lapangan merupaakan halaman yang berisi form kosong untuk 

menambahkan informasi lapangan yang baru. Halaman ini dapat diakses oleh admin 

melalui navbar yang terletak di sebelah kiri. Pada halaman ini admin dapat memasukkan 

gambar lapangan dan juga memasukkan peta. Peta dapat dimasukkan dengan cara 

menyalin tautan yang terdapat di situs Google Maps. Tautan tersebut dapat ditempel pada 

kolom Peta yang terdapat di form tambah lapangan. Saat admin menekan tombol tambah 

data yang terletak dibagian paling bawah halaman, sistem akan memunculkan notifikasi 

“apakah data yang dimasukkan sudah benar?”. Admin dapat menekan tombol OK jika data 

yang diisikan sudah sesuai, namun jika admin belum yakin dengan data yang diisikan 

admin dapat menekan tombol Cancel. Notifikasi ini dibuat agar admin dapat memeriksa 

kembali bahwa data sudah diisikan dengan benar. Halaman tambah lapangan dapat dilihat 

pada Gambar 4.16. 

 

 

Gambar 4.16 Halaman Tambah Lapangan 
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e. Halaman Data Artikel 

Halaman dataa artikel merupakan halaman yang berisi data artikel atau event yang telah 

diinputkan oleh admin sebelumnya. Data artikel atau event ditampilkan dalam bentuk 

tabel. admin dapat merevisi artikel atau event dengan cara menekan tombol ubah. Setelah 

tombol ubah ditekan, sistem akan menampilkan form yang sudah terisi informasi 

sebelumnya. Admin hanya perlu mengubah informasi pada bagian yang dibutuhkan. 

Admin dapat menghapus artikel dengan cara menekan tombol hapus yang terletak pada 

kolom opsi pada tabel. Halaman data artikel dapat dilihat pada Gambar 4.17. 

 

 

Gambar 4.17 Halaman Data Artikel 

 

Saat admin hendak memasukkan event atau artikel baru, admin dapat memasukannya 

melalui halaman tambah artikel yang dapat diakses melalui navbar sebelah kiri dalam 

halaman admin. Setelah masuk ke halaman tambah artikel, sistem akan menampilkan form 

yang dapat admin isi dengan informasi atau event yang baru. Gambar 4.18 dibawah 

merupakan antarmuka halaman tambah artikel. 
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Gambar 4.18 Halaman Tambah Artikel 

 

f. Halaman Data SSB 

Dalam halaman data SSB ini menampilkan data SSB yang tersimpan di dalam sistem. 

Admin dapat merubah informasi yang ditampilkan dengan cara menekan tombol ubah. 

Setelah button ubah ditekan, sistem akan memuat form ubah data yang mana admin dapat 

mengubah informasi melalui form yang disediakan oleh sistem. Saat admin hendak 

menghapus data SSB, admin dapat melakukannya dengan cara menekan button hapus yang 

terletak pada kolom opsi, lalu sistem akan menampilkan notifikasi hapus data. Gambar 

4.19 dibawah ini merupakan antarmuka halaman data SSB. 

 

 

Gambar 4.19 Halaman Data SSB 

 



63 

 

Saat admin ingin menambahkan data SSB baru, admindapat mengakses halaman tambah 

SSB yang dapat diakses pada navbar sebelah kiri. Setelah mengakses halaman tambah SSB 

sistem akan menampilkan form yang dapat admin isi dengan informasi SSB baru. Halaman 

tambah SSB dapat dilihat pada Gambar 4.20. 

 

 

Gambar 4.20 Halaman Tambah SSB 

 

g. Halaman Pesan 

Halaman pesan merupakan halaman yang menampilkan pesan masuk yang dikiramkan 

oleh user kepada admin. Data pesan masuk akan ditampilkan dalam bentuk tabel yang 

mana berisi nama pengirim, email, pesan, dan tanggal masuk. Admin dapat menghapus 

pesan yang masuk dengan cara menekan tombol hapus yang terletak di kolom opsi pada 

tabel. Gambar 4.21 diabwah merupakan antarmuka halaman pesan. 
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Gambar 4.21 Halaman Data Pesan 

 

h. Halaman Register Admin 

Halaman register admin merukan halaman dimana admin dapat menambah admin baru 

yang akan bekerja dalam sistem informasi lapangan di Kabupaten Sleman. Halaman ini 

dapat diakses di bagian paling bawah navbar pada halaman admin. Halaman ini akan 

berisikan form kosong untuk mengisikan data admin yang baru. Halaman register admin 

dapat dilihat pada Gambar 4.22. 

 

 

Gambar 4.22 Halaman Register Admin 

 

Admin juga dapat melihat daftar admin yang mengelola sistem informasi lapangan 

sepakbola di Kabupaten Sleman dengan menekan tombol lihat data admin yang terletak pada 

bagian paling bawah halaman register. Gambar 4.23 merupakan tampilan halaman data admin. 
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Gambar 4.23 Tampilan Halaman Daftar Admin 

 

4.2 Pengujian Sistem 

Tahapan ini merupakan tahapan yang memiliki tujuan untuk mengecek apakah sistem 

dapat beroperasi sesuai rencana atau masih terdapat kesalahan. Tahapan ini akan menjelakskan 

proses pengujian sesuai rancangan pengujian yang dibuat pada bab sebelumya dengan 

menggunakan metode usability testing. Terdapat dua model pengujian pada usability testing 

yaitu Single ease question dan system usability scale. Pengumpulan data pengujian dilakukan 

secara daring menggunakan google form. 

Tahap pengujian ini dibagi menjadi dua role yaitu role admin dan role user umum. Aktor 

yang memerankan sebagai admin ialah Askab PSSI Kabupaten Sleman. Askab akan 

mengujikan fungsi-fungsi terkait yang disediakan dalam role admin. Pengujian yang dilakukan 

bersama Askab dilaksanakan pada tanggal 28 Juni 2022 secara langsung yang bertempat di 

Stadion Tridadi Kabupaten Sleman. Pada role user umum pengujian dilakukan dengan 

menyebar kuisioner secara online dengan menggunakan google form yang dilaksanakan pada 

tanggal 4 Juli 2022 hingga 7 Juli 2022. Aktor yang menguji sistem berasal dari komunitas 

sepakbola di Kabupaten Sleman dan Yogyakarta yaitu Klangenan FC dan IMPP Jogja. 

Klangenan FC merupakan sebuah komunitas sepakbola yang berada di wilayah Kabupaten 

Sleman. Komunitas ini dinilai dapat mewakilkan untuk role user umum karena intensitas 

penggunaan lapangan sepakbola yang cukup tinggi. Sedangkan IMPP Jogja merupakan 

organisasi yang memiliki UKM sepakbola yang memiliki ruang lingkup di Daerah Istimewa 

Yogyakarta. Komunitas ini dinilai juga dapat mewakilkan karena memiliki beberapa anggota 

yang berdomisili di Kabupaten Sleman. Selain itu, lapangan yang terletak di daerah perbatasan 
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Kabupaten Sleman, juga digunakan oleh komunitas sepakbola yang berasal dari luar daerah 

Kabupaten Sleman. Kedua perkumpulan ini akan berperan sebagai user umum pada pengujian 

sistem informasi lapangan sepakbola di Kabupaten Sleman. 

Terdapat satu kesulitan pada saat pengumpulan data pengujian. Banyak dari responden 

yang tidak mengisikan kuisioner sesuai dengan nama komunitas yang telah dipilih. Oleh karena 

itu perlu dilakukan penyaringan responden yang mengisikan sesuai dengan nama komunitas 

yang telah dipilih ialah Klangenan FC dan IMPP Jogja FC. Dari hasil penyaringan ini diperoleh 

sejumlah 15 responden yang mengisikan sesuai dengan nama kedua komunitas yang dipilih, 5 

responden yang berasal dari Klangenan FC dan 10 responden berasal dari IMPP Jogja FC. 

 

4.2.1 Hasil Pengujian Single Ease Question (SEQ) 

Pada tahap pengujian SEQ ini akan menggunakan dua role yaitu role admin dan user 

umum. Pengujian pada role admin aktor yang berperan sebagai penguji berasal dari Askab 

PSSI Kabupaten Sleman, sedangkan aktor pengujian pada role user umum ialah komunitas 

sepakbola di Kabupaten Sleman yaitu Klangenan FC dan Komunitas sepakbola yang berada di 

Yogyakarta yaitu IMPP Jogja.  

 

SEQ Role Admin 

Pada role admin ini, Askab PSSI Sleman akan menguji usabilitas tentang skenario yang 

diperankan admin sesuai dengan rancangan pengujian yang telah dibuat seperti yang tercatat 

pada BAB III pada Tabel 3.10. Aktor yang menguji sistem ini ialah Bapak Wahyudi K selaku 

Ketua Umum Askab PSSI Sleman, Bapak Hendra Adi selaku Sekretaris Umum, Bapak Febrian 

Fajrin dan Bapak M. Rofiq. Seluruh data yang telah terkumpul dirangkum menjadi dalam satu 

tabel. Dimulai dari nilai 1 yaitu fungsi sangat sulit hingga 7 yaitu fungsi sangat mudah. Tabel 

4.5 berikut merupakan hasil rangkuman pengujian dengan metode Single Ease Question yang 

dilakukan bersama Askab PSSI Kabupaten Sleman. 

 

Tabel 4.1 Rekapitulasi Hasil Pengujian SEQ Role Admin 

Nama 
Jabatan di 

Askab Sleman 

Kode Fungsi 

F01 F02 F03 F04 F05 F06 F07 F08 F09 

Wahyudi K Ketua Umum 7 7 7 7 7 7 7 7 7 

Hendra Sekretaris Umum  7 6 6 6 6 6 6 6 7 
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Febrian 
Anggota Askab 

PSSI Sleman 
7 7 6 6 7 7 7 6 7 

Rofiq 

Anggota Komite 

Media dan 

Marketing 

6 5 7 7 7 7 7 7 7 

 

Setelah semua pengujian dirangkum, selanjutnya ialah menentukan skor SEQ pada tiap 

fungsi. Setiap skor dari responden akan di cari nilai rata-ratanya. Setelah itu skor pada tiap 

fungsi dibandingkan dengan grafik SEQ Raw Score yang digambarkan pada Gambar 4.24. 

Hasilnya ialah setiap fungsi yang diujikan dapat diakatakan mudah karena jika dilihat dari SEQ 

Raw Score setiap fungsi berada di bagian berwarna hijau yang berarti fungsi tersebut dikatakan 

mudah. Gambar 4.25 merupakan grafik skor rata-rata setiap fungsi SEQ. 

 

 

Gambar 4. 24 SEQ Raw Score 

 

 

Gambar 4.25 Skor Rata-Rata Setiap Fungsi SEQ 

 

Jika dilihat dari grafik skor diatas, setiap fungsi yang diujikan memasuki marginal atas jika 

dibandingkan dengan SEQ raw score yang berarti setiap fungsi yang diujikan mudah 

digunakan. 
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SEQ Role User Umum 

Hasil pengujian pada role user umum ini akan dirangkum pada setiap fungsi yang telah 

dibuat sesuai dengan skenario pengujian SEQ yang tercatat pada bab 3 tabel 3.9. Tabel 4.6 

berikut merupakan rekapitulasi pengujian SEQ role user umum. 

 

Tabel 4.2 Data responden Pengujian Role User Umum 

No 
Nama 

Responden 

Nama 

Komunitas 

Sepakbola 

Kode Fungsi 

F01 F02 F03 F04 F05 F06 F07 

1 
Faisal Dany 

Arta 
IMPP Jogja FC 5 5 5 5 6 5 5 

2 
Kemal 

Budiharto 
IMPP Jogja FC 7 7 7 7 6 6 6 

3 Dhafa alif IMPP Jogja FC 7 7 7 7 7 7 7 

4 Budi Prastyo IMPP Jogja FC 7 6 6 6 7 7 7 

5 M fatih aufar IMPP Jogja FC 6 6 6 6 6 6 7 

6 Gilang IMPP Jogja FC 5 4 6 6 4 4 5 

7 Aris IMPP Jogja FC 5 6 5 5 5 6 6 

8 M zaid aisyi IMPP Jogja FC 6 6 5 7 6 7 6 

9 
Iqbaal 

Dhiafakri R 
IMPP Jogja FC 5 5 6 4 4 3 6 

10 
Muhammad 

Arma 
IMPP Jogja FC 7 6 6 6 5 6 6 

11 Pandu Klangenan fc 6 6 7 7 7 7 7 

12 Rivai Noor Klangenan FC 6 4 7 6 6 5 5 

13 Brigita Kezia Klangenan fc 7 5 5 3 6 6 6 

14 
Bayu 

Nugroho 
Klangenan fc 6 6 6 6 6 6 6 

15 Afif Ahmad Klangenan fc 5 5 5 6 5 5 5 

 

Kemudian setelah semua data dari responden terkumpul, dilakukan penghitungan untuk 

mencari skor pada setiap fungsi yang diajukan. Gambar 4.26 merupakan hasil perhitungan 

pengujian menggunakan metode SEQ pada role user umum. 
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Gambar 4.26 Skor Rata-Rata Setiap Fungsi SEQ (Role User Umum) 

 

Berdasarkan grafik diatas, setiap fungsi memiliki nilai yang cukup baik jika 

dibandingkan dengan SEQ raw score. Namun terdapat satu fungsi yang memiliki nilai rendah 

yaitu pada fungsi mencari lapangan melalui button search yang memiliki nilai rata-rata 5,60. 

Jika dilihat berdasarkan SEQ raw score, nilai ini masih berada di batas akhir area berwarna 

kuning. Nilai tersebut berarti fungsi F02 masih belum dapat dikatakan mudah digunakan 

sehingga perlu dilakukan perbaikan pada fungsi F02. 

 

Pada pengujian ini juga berguna menilai fungsi yang mirip antara role admin dengan role 

user umum. Fitur yang mirip dalam sistem informasi lapangan sepakbola di Kabupaten Sleman 

harus memenuhi nilai sesuai dengan metode pengujian Single Ease Question. Sebelum sistem 

informasi ini diserahkan kepada Askab PSSI Sleman, analisis perbandingan ini dilakukan 

untuk mengetahui fitur mana yang perlu dilakukan perbaikan supaya tidak terjadi ketimpangan 

pada salah satu role saja. Tabel 4.3 berikut merupakan analisis fitur yang mirip antara kedua 

role. 

 

Tabel 4.3 Analisis Pengujian Pada Fitur yang Mirip Antar Kedua Role  

Kode 

Fungsi 

Role 

Admin 

Fungsi 

Kode 

Fungsi 

Role User 
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F02, F05 Menambah dan 

mengelola informasi 

yang akan disajikan 

pada halaman user 

F01, F02, 

F03, F04 

Melihat informasi 

Lapangan 

sepakbola yang 

disajikan 

- F02 pada role admin 

perlu dilakukan 

perbaikan. 

- Seluruh Fungsi pada 

kedua role berada pada 

marginal atas SEQ Raw 

Score kecuali F02 pada 

role user umum. 
F03, F06 Menambah dan 

Menegelola artikel 

yang akan disajikan 

F05 Melihat Informasi 

Event yang 

diselenggarakan 

Askab PSSI 

Sleman 

Nilai pada kedua role 

mencukupi batas 

marginal atas SEQ Raw 

Score 

F04, F07 Menambah dan 

mengelola data SSB 

yang akan disajikan 

F06 Melihat data SSB 

yang berada di 

Kabupaten 

Sleman 

Nilai pada kedua role 

mencukupi batas 

marginal atas SEQ Raw 

Score 

  

4.2.2 Hasil Pengujian System Usability Scale (SUS)  

Seperti yang telah dijelaskan pada BAB II, pengujian system usability scale berfungsi 

untuk menguji kinerja usabilitas sistem. Penilaian menggunakan rentang nilai dari 0 hingga 4 

yang berarti mulai sangat tidak setuju hingga sangat tidak setuju. Seluruh pertanyaan yang 

diajukan kepada responden dapat dilihat pada BAB III pada tabel 3.11. 

 

SUS Role Admin 

Dari hasil pengujian SUS ini, penulis merekap data hasil kuisioner yang sudah diisi pada 

pengujian. Kemudian hasil pengujian akan dihitung untuk mencari nilai keseluruhan dari 

sistem yang telah dibuat. Tabel 4.7 berikut merupakan hasil rekapitulasi pengujian SUS pada 

role admin. 

 

Tabel 4.4 Tabel Rekapitulasi SUS Role Admin 

No Nama 
Jabatan di Askab 

Sleman 

Pertanyaan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 Wahyudi K Ketua Umum 3 3 4 2 4 1 4 1 3 1 

2 Hendra Adi Sekretaris Umum 3 2 3 3 4 2 3 1 3 3 

3 Febrian Fajrin Anggota Askab PSSI 

Sleman 
3 1 4 0 4 0 3 0 2 0 

4 M. Rofiq Anggota Komite 

Media dan Marketing 
3 3 4 1 3 1 3 1 3 2 

 

Setelah rekapitulasi data dilakukan, selanjutnya ialah melakukan penghitungan skor 

dengan menggunakan rumus persamaan System usability scale seperti yang tercatat pada Bab 
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2. Kemudian hasil dari perhitungan dimasukkan kedalam tabel. Tabel perhitungan skor System 

Usability Scale dapat dilihat pada Tabel 4.8. 

 

Tabel 4.5 Perhitungan Skor SUS Role Admin  

No Nama 
Pertanyaan Sub 

Total 

Sub 

Total*2,5 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 Wahyudi 

K 
2 2 3 3 3 4 3 3 2 3 28 70 

2 Hendra 

Adi 
2 3 3 3 3 4 3 4 2 4 31 77,5 

3 Febrian 

Fajrin 
2 3 2 2 3 4 3 4 2 4 29 72,5 

4 M. Rofiq 2 2 3 4 2 4 2 4 2 3 28 70 

Rata-Rata Skor Akhir 72,5 

 

Berdasarkan tabel perhitungan diatas diperoleh rata-rata skor akhir yaitu 72,5. Jika 

dilihat dari pengelompokan berdasarkan SUS Score seperti yang tergambar pada BAB II pada 

Gambar 2.4, maka nilai ini termasuk kedalam marginal atas yang berarti sistem pada role 

admin dapat dikatakan cukup mudah untuk digunakan. 

 

SUS Role User Umum 

Pengujian menggunakan metode SUS pada role user umum telah dilaksanakan, 

kemudian seluruh data direkap kedalam satu tabel untuk mempermudah dalam perhitungan 

skor akhir. Hasil rekapitulasis pengujian SUS dapat dilihat pada Tabel 4.9. 

 

Tabel 4. 6 Rekapitulasi Pengujian SUS User Umum 

No Nama Organisasi 
Pertanyaan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1.  Faisal Dany Arta IMPP Jogja FC 2 3 3 1 2 2 2 2 3 1 

2.  Kemal Budiharto IMPP Jogja FC 4 1 3 0 3 2 4 0 4 1 

3.  Dhafa alif IMPP Jogja FC 4 1 4 1 4 0 4 1 4 1 

4.  Budi Prastyo IMPP Jogja FC 4 0 4 1 4 1 4 1 4 0 

5.  M fatih aufar IMPP Jogja FC 4 0 3 1 4 1 3 1 4 0 

6.  Gilang IMPP Jogja FC 2 3 2 3 2 2 1 2 2 4 

7.  Aris IMPP Jogja FC 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 

8.  M zaid aisyi IMPP Jogja FC 4 1 4 0 3 0 4 0 4 0 

9.  Iqbaal Dhiafakri R IMPP Jogja FC 2 0 4 1 3 0 4 0 3 2 

10.  Muhammad Arma IMPP Jogja FC 3 1 4 1 3 0 4 0 4 0 

11.  Pandu Klangenan FC 4 2 4 4 4 4 4 2 4 2 

12.  Noor Klangenan FC 3 3 3 2 3 2 3 1 3 1 

13.  Brigita Kezia Klangenan FC 3 3 2 2 3 2 4 3 3 3 
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14.  Bayu Nugroho Klangenan FC 3 0 4 1 3 2 4 0 3 1 

15.  Afif Ahmad Klangenan FC 3 1 4 3 3 3 3 4 3 0 

 

Dari hasil rekapitulasi diatas, penulis melakukan penghitungan nilai dengan rumus 

persamaan yang telah tertera pada bab 2. Hasil perhitungan tersebut kemudian dimasukkan 

kedalam tabel dan melakukan perhitungan untuk mencari nilai rata-rata akhir SUS. Hasil 

perhitungan SUS dapat dilihat pada Tabel 4.10 

 

Tabel 4.7 Perhitungan Skor SUS User Umum 

No Nama 

Pertanyaan 
Sub 

total 

Sub 

total * 

2,5 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1.  Faisal Dany 

Arta 
1 2 2 4 1 3 1 3 2 4 23 57,5 

2.  Kemal 

Budiharto 
3 4 2 5 2 3 3 5 3 4 34 85 

3.  Dhafa alif 3 4 3 4 3 5 3 4 3 4 36 90 

4.  Budi Prastyo 3 5 3 4 3 4 3 4 3 5 37 92,5 

5.  M fatih aufar 3 5 2 4 1 4 2 4 3 5 33 82,5 

6.  Gilang 1 2 1 2 1 3 0 3 1 1 15 37,5 

7.  Aris 2 2 2 2 2 1 2 1 2 2 18 45 

8.  M zaid aisyi 3 4 3 5 2 5 3 5 3 5 38 95 

9.  Iqbaal 

Dhiafakri R 
1 5 3 4 2 5 3 5 2 3 33 82,5 

10.  Muhammad 

Arma 
2 4 3 4 2 5 3 5 3 5 36 90 

11.  Pandu 3 3 3 1 3 1 3 3 3 3 26 65 

12.  Noor 2 2 2 3 2 3 2 4 2 4 26 65 

13.  Brigita Kezia 2 2 1 3 2 3 3 2 2 2 22 55 

14.  Bayu Nugroho 2 5 3 4 2 3 3 5 2 4 33 82,5 

15.  Afif Ahmad 2 4 3 2 2 2 2 3 2 5 27 67,5 

Skor Rata-Rata Akhir 72,833 

 

Berdasarkan tabel perhitungan diatas diperoleh rata-rata skor akhir yaitu 72,833. Jika 

dilihat dari pengelompokan berdasarkan SUS Score seperti yang tergambar pada BAB II pada 

Gambar 2.4, maka nilai ini termasuk kedalam marginal atas yang berarti user umum cukup 

mudah untuk mengoperasikan sistem informasi lapangan di Kabupaten Sleman. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Pembuatan sistem informasi lapangan sepakbola di Kabupaten Sleman telah berhasil 

dibuat menggunakan metode waterfall yang mana metode tersebut berisi analisis, perancangan, 

implementasi, dan pengujian. Sistem telah dibuat sesuia dengan runtutan metode Waterfall 

untuk memenuhi rumusan masalah yang tercatat pada BAB I Tugas Akhir ini. Data lapangan 

sepakbola yang dikumpulkan berdasarkan rekomendasi dari askab PSSI Kabupaten Sleman, 

termasuk data penunjang yang ditampilkan di dalam sistem informasi lapangan sepakbola di 

Kabupaten Sleman. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan oleh penulis, maka 

didapatkan kesimpulan sebagai berikut: 

a. Berdasarkan hasil dari pengujian Single Ease Question, seluruh fungsi pada kedua role 

relatif mudah digunakan. Namun terdapat fungsi yang bernilai agak rendah yaitu pada role 

user umum dengan fungsi mencari lapangan sepakbola menggunakan button search, 

namun nilai tersebut masih termasuk ke dalam nilai yang cukup aman.  

b. Berdasarkan hasil dari kuisioner SUS, skor yang didapatkan pada sistem ini sudah 

memasuki marginal atas dengan nilai 72,833. Dengan demikian hasil secara keseluruhan 

sistem sudah cukup menjawab kebutuhan pengguna, namun sistem belum dapat dikatakan 

baik ataupun buruk sehingga perlu dilakukan pengembangan sistem yang lebih lanjut agar 

sistem dapat lebih maksimal dalam memenuhi kebutuhan masyarakat untuk pencarian 

lapangan sepakbola di Kabupaten Sleman. 

Dari kesimpulan yang telah dipaparkan diatas, penulis berharap sistem ini dapat 

bermanfaat baik untuk Askab PSSI Kabupaten Sleman. Sistem ini diharapkan dapat 

memberikan sedikit manfaat dalam kemajuan dunia sepakbola di Kabupaten Sleman melalui 

penyebaran informasi lapangan sepakbola di Kabupaten Sleman. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil implementasi dan pengujian sistem, sistem informasi lapangan 

sepakbola di Kabupaten Sleman memiliki beberapa kekurangan. Oleh karena itu perlu 

dilakukan pengembangan lebih lanjut dengan beberapa saran sebagai berikut: 

a. Menambahkan fitur yang terintegrasi dengan media sosial yang dapat digunakan user 

untuk berkomentar mengenai lapangan. 
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b. Menambahkan fitur yang dapat menampilkan jadwal pemakaian lapangan, dan fitur sewa 

lapangan. 

c. Memperbaiki tampilan antarmuka agar tetap menarik saat user megakses sistem melalui 

telepon genggam. 
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