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ABSTRAK 

Tugas akhir ini berfokus pada perancangan User Interface pengguna untuk sistem penyewaan 

lapangan sepak bola menggunakan metode User Centered Design (UCD). Studi kasus dilakukan di 

Stadion Galuh Ciamis. Tujuan utama dari penelitian ini adalah mengembangkan User Interface 

pengguna yang intuitif dan efisien yang memenuhi kebutuhan dan preferensi pengguna. Metode UCD 

memastikan bahwa umpan balik pengguna diintegrasikan sepanjang proses perancangan, menghasilkan 

User Interface yang ramah pengguna. 

Metodologi penelitian melibatkan beberapa tahap iteratif, termasuk perencanaan proses yang 

berpusat pada pengguna, menentukan konteks penggunaan, menentukan kebutuhan pengguna dan 

organisasi, menghasilkan solusi desain, dan mengevaluasi desain terhadap kebutuhan pengguna. 

Melalui tahap-tahap ini, prototipe dikembangkan dan diuji dengan pengguna potensial untuk 

mengumpulkan umpan balik dan melakukan perbaikan yang diperlukan. 

Desain akhir bertujuan untuk meningkatkan pengalaman pengguna dengan menyediakan sistem 

yang mudah diakses dan efisien untuk memesan lapangan sepak bola, yang pada akhirnya 

meningkatkan kepuasan pengguna dan kegunaan sistem. 

Kata kunci: User Interface, Stadion Galuh Ciamis, User Centered Design. 
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ABSTRACT 

This final project focuses on the design of a User Interface (UI) for a football field rental system 

using the User Centered Design (UCD) method. The case study is conducted at Galuh Ciamis Stadium. 

The main objective of this research is to develop an intuitive and efficient UI that meets users' needs 

and preferences. The UCD method ensures that user feedback is integrated throughout the design 

process, resulting in a user-friendly UI. 

The research methodology involves several iterative stages, including planning the user-

centered process, determining the context of use, identifying user and organizational requirements, 

generating design solutions, and evaluating the design against user needs. Through these stages, 

prototypes were developed and tested with potential users to gather feedback and make necessary 

improvements. 

The final design aims to enhance the user experience by providing an easily accessible and 

efficient system for booking football fields, ultimately increasing user satisfaction and system usability. 

Keywords: User Interface, Galuh Ciamis Stadium, User Centered Design. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Penyewaan lapangan sepakbola merupakan aktivitas yang semakin populer di masyarakat, 

terutama di lingkungan perkotaan. Dalam konteks ini, User Interface (UI) yang baik sangat penting 

untuk meningkatkan pengalaman pengguna. Dengan menggunakan metode User-Centered Design 

(UCD), kita dapat merancang antarmuka yang memenuhi kebutuhan dan harapan pengguna secara 

efektif. 

Proses penyewaan lapangan sepakbola di masyarakat saat ini banyak sekali dilakukan secara 

manual, yaitu dengan cara mendatangi secara langsung gedung atau lapangan yang akan di sewa 

[HAR21]. Hal ini menyulitkan pengguna dalam mencari informasi tentang ketersediaan, harga, dan 

syarat pemesanan, ini dapat mengurangi minat pengguna. Sebelum adanya UI yang baik, proses 

penyewaan menjadi sangat tidak efisien, memaksa pengguna datang langsung untuk menanyakan 

ketersediaan dan harga, yang sering mengakibatkan kehilangan waktu dan peluang. Idealnya, 

platform penyewaan harus memiliki UI yang intuitif dan responsif, memungkinkan pengguna 

mencari lapangan berdasarkan lokasi, waktu, dan fasilitas dengan mudah. Proses pemesanan juga 

harus sederhana, lengkap dan mudah untuk diakses. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka penulis membuat sebuah solusi dengan merancang 

user interface penyewaan lapang sepakbola menggunakan pendekatan User Centered Design. Pada 

saat ini masyarakat tidak dapat dipisahkan dengan penggunaan internet dalam kehidupan sehari-hari. 

Oleh karena itu, aplikasi yang cocok dengan kondisi masyarakat saat ini yaitu aplikasi berbasis 

website, yang tentunya sederhana dan mudah digunakan. Menurut Merdekawati dalam [FAD20] 

menjelaskan bahwa penyewaan lapangan sepak bola merupakan sebuah usaha penyewaan yang 

menyediakan pelayanan jasa penyewaan lapangan sepak bola.  

Berdasarkan uraian di atas penulis menyusun tugas akhir tentang perancangan user interface 

penyewaan lapang sepak bola Stadion Galuh Ciamis berbasis website ini ditujukan untuk 

mempermudah dalam melakukan kegiatan penyewaan serta menyajikan informasi dan 

mengedepankan efektifitas dan efisiensi dari segi waktu dan kebutuhan. Sehingga dapat 

menghasilkan sebuah produk akhir berupa prototype tampilan antarmuka berbasis website dengan 

menggunakan pendekatan metode user centered design (UCD). Penulis berharap rancangan 

tampilan antarmuka ini dapat dikembangkan dan dipakai untuk kedepannya. 
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1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya, maka permasalahan yang 

dimunculkan pada penelitian ini adalah : 

1. Belum adanya desain user interface yang menyajikan informasi seperti ketersediaan lapang 

sepakbola Stadion Galuh Ciamis. 

2. Belum adanya desain user interface yang dapat menyajikan tampilan penyewaan lapangan 

sepakbola untuk Stdion Galuh Ciamis. 

1.3 Tujuan Tugas Akhir 

Tujuan dari tugas akhir ini yaitu : 

1. Mengetahui dan memahami tentang hal apa saja yang dibutuhkan dalam perancangan user 

interface penyewaan Lapang Sepak Bola Stadion Galuh Ciamis. 

2. Menghasilkan user interface penyewaan Lapang Sepak Bola Stadion Galuh Ciamis. 

3. Menghasilkan sebuah prototype yang dapat memberikan gambaran luas untuk user interface 

yang akan dibuat. 

1.4 Lingkup Tugas Akhir 

Penelitian tugas akhir berfokus pada tujuan yang ingin dicapai, maka lingkup dari tugas akhir 

ini adalah sebagai berikut : 

1. Metode yang digunakan menggunakan metode User Centered Design (UCD). 

2. Partisipan diambil dari lingkup dan pengguna Stadion Galuh Ciamis. 

3. Pada proses pengerjaan peneliti hanya berfokus pada pembuatan tampilan rancangan antarmuka, 

tidak sampai memprogram kode atau membuat aplikasi. 

4. Hasil akhir dari penelitian ini berupa prototype tampilan user interface sistem informasi 

pemesanan lapang sepak bola berbasis website Stadion Galuh Ciamis. 

1.5 Metodologi Tugas Akhir 

Langkah-langkah pengerjaan tugas akhir dilakukan dengan menggunakan metodologi 

penyelesaian seperti berikut : 
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Gambar 1. 1 Metodologi Penyelesaian Tugas Akhir 

Berikut merupakan rincian dari metodologi tugas akhir ini, diantaranya:  

1. Identifikasi Masalah 

Pada tahap ini dilakukan pengidentifikasian masalah yang terjadi di organisasi, serta solusi 

sementara yang akan diusulkan untuk mengatasi masalah tersebut. 

2. Pengumpulan Data 

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data yang relevan secara teoritis atau yang didapat dari 

organisasi tempat penelitian beserta lingkungannya untuk menunjang tahap analisis serta 

perancangan User Interface penyewaan lapang sepakbola.  

Tahap pengumpulan data terdiri dari :  

a. Studi Literatur  

Pada tahap ini melakukan pencarian landasan - landasan teori yang diperoleh dari berbagai 

buku dan jurnal mengenai perancangan, user centered design, sistem informasi sebagai 

pendukung konsep dan teori, sehingga memiliki landasan dan keilmuan yang sesuai. 

b. Observasi  

Pada tahap ini dilakukan observasi atau pengamatan secara langsung terhadap sistem yang 

sedang berjalan secara relevan di organisasi tempat penelitian yang sudah ditentukan. 

3. Analisis Kebutuhan dengan UCD 

Pada tahapan ini memerlukan beberapa data yang berhubungan dengan pengguna, diantaranya 

yaitu karakteristik dan tugas dari pengguna ketika mengakses aplikasi. Hasil akhir dari analisis 
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konteks pengguna ini berupa penjelasan mengenai karakteristik dan tugas yang dikerjakan oleh 

pengguna. 

4. Perancangan Solusi Desain 

Pada tahap pembuatan desain solusi dilakukan dengan mengacu pada hasil analisis kebutuhan 

pengguna. Hasil akhir dari tahapan ini adalah rancangan desain sebagai jawaban dari kebutuhan 

dan kendala yang dihadapi pengguna. 

5. Kesimpulan dan Saran 

Pada tahap ini akan dilakukan penyimpulan dari penelitian yang telah dilakukan terkait 

dengan masalah yang sudah diidentifikasi, serta saran sebagai prospek penelitian selanjutnya. 

1.6 Sistematika Penulisan Tugas Akhir 

Adapun sistematika penulisannya adalah sebagai berikut:  

BAB 1. PENDAHULUAN  

Bab ini berisi penjelasan umum mengenai usulan penelitian yang dilakukan dalam 

pengerjaan tugas akhir. Di dalamnya berisi latar belakang masalah, identifikasi masalah, tujuan tugas 

akhir, lingkup tugas akhir, metodologi pengerjaan tugas akhir, dan sistematika penulisan laporan 

tugas akhir.  

BAB 2. LANDASAN TEORI DAN PENELITIAN TERDAHULU 

Bab ini berisi definisi, teori-teori serta konsep yang diperlukan dalam pengerjaan tugas 

akhir. Bab ini juga membahas mengenai jurnal-jurnal ilmiah terdahulu yang memiliki kemiripan 

dengan tugas akhir yang dikerjakan. 

BAB 3. SKEMA PENELITIAN 

Bab ini berisi penjelasan alur penyelesaian tugas akhir, analisis persoalan dan manfaat tugas 

akhir, kerangka pemikiran teoritis, dan profile tempat penelitian. 

BAB 4. PERANCANGAN ARSITEKTUR INFORMASI 

Bab ini berisi tahapan dalam pembangunan arsitektur informasi yaitu tahapan perancangan 

arsitektur informasi menggunakan metode business system planning. 

BAB 5. REKOMENDASI PEMANFAATAN ARSITEKTUR INFORMASI 

Bab ini berisi pemanfaatan arsitektur informasi yang telah dirancang pada tahap 

sebelumnya. 

BAB 6. PENUTUP  

Bab ini berisi mengenai hasil penelitian serta pernyataan yang didapat berdasarkan 

identifikasi masalah yang dikemukakan, serta keterkaitan dari semua tahap yang dilakukan dalam 

penelitian. Di dalamnya terdapat pula saran yang diusulkan untuk penelitian selanjutnya terkait 

dengan prospek penelitian selanjutnya, serta rekomendasi penerapan di perusahaan terkait. 
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