
i 

 

PERANCANGAN APLIKASI LAYANAN PEMESANAN 

LAPANGAN FUTSAL ONLINE BERBASIS ANDROID 

 

 

Diajukan untuk memenuhi persyaratan mencapai derajat Diploma III pada Program 

Studi Desain Grafis Konsentrasi Multimedia  

Jurusan Desain 

 

 

 

 

 

 

 

Disusun Oleh : 

Rizki Alfarisi 

19012122 

 

 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI DESAIN GRAFIS  

KONSENTRASI MULTIMEDIA 

JURUSAN DESAIN 

POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF  

 

 

    
 

 
 

  
  

 
 

   



ii 

 

LEMBAR PENGESAHAN TUGAS AKHIR 

 

Judul Tugas Akhir : Perancangan Aplikasi Layanan Pemesanan Lapangan Futsal 

Online Berbasis Android. 

Penulis   : Rizki Alfarisi 

NIM    : 19012122 

Program Studi  : Desain Grafis (Konsentrasi Multimedia) 

Jurusan  : Desain Grafis  

 

Tugas Akhir ini telah dipertanggungjawabkan di hadapan Tim Penguji Tugas Akhir di 

kampus Politeknik Negeri Media Kreatif pada hari ………………… 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Disahkan oleh: 

Ketua Penguji, 

 

 

 

 

Dr. Eko Djuniarto. M.Psi 

195906011988031001  

Anggota 1 

 

 

 

 

Prily Fitria Aziz, S.Kom, M.Kom 

199104192019032015 

Anggota 2 

 

 

 

 

Sari Setyaning Tyas, M.Ti 

198703092014042001 

Mengetahui, 

Ketua Jurusan Desain Grafis 

 

 

 

 

Deddy Stevano H. Tobing DIP ING 

198010312014041001 



iii 

 

LEMBAR PERSETUJUAN SIDANG TUGAS AKHIR 

 

Judul Tugas Akhir : Perancangan aplikasi layanan pemesanan lapangan futsal 

online berbasis android 

Penulis : Rizki alfarisi 

NIM : 19012122 

Program Studi : Desain Grafis (Konsentrasi Multimedia) 

Jurusan : Desain Grafis 

 

Tugas Akhir ini telah diperiksa dan disetujui untuk disidangkan. 

Ditandatangani di Jakarta, 

 

Pembimbing I Pembimbing II 

 

 

 

 Sari Setyaning Tyas,M.TI. 

 

 

 

Yudha Pradana,M.Pd. 

NIP. 198703092014042001 NIP. 198610212015041004 

 

 

Mengetahui, 

Koordinator Program Studi Multimedia 

 

 

 

Herly Nurrahmi, S.Si,M.Kom 

 

 



iv 

 

 

PERNYATAAN ORISINALITAS TUGAS AKHIR 

DAN BEBAS PLAGIARISME 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



v 

 

 

 
 

 

PERNYATAAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



vi 

 

ABSTRAK 

 

 

Futsal is very popular with people from all walks of life, from children, teenagers to 

adults, both men and women. However, currently the problem faced by people who 

want to play futsal is that it is difficult to find information about the futsal field that 

they want to rent. Besides that, ordering is also one of the obstacles for customers. It is 

not enough to come once just to directly play futsal, but customers must order by 

coming to the field they want to rent before using the futsal field service. Because 

reservations are needed to indicate that the schedule is well organized. There are still 

many futsal fields with the booking of field schedules still manually. Therefore, the 

author is interested in making an Android-Based Online Futsal Field Booking Service 

Application Design. This application is used to make it easier for tenants to know the 

futsal field schedule that is still available, & to provide convenience in the process of 

renting a futsal field schedule without having to come directly to the futsal venue. The 

purpose of making this application is so that Tenants can place orders via the 

application, view available field schedule information with the hope that the 

application can be developed and deserves to be published. 
 

Keywords: Applications, Sports, Futsal, and Android 
 

 

Olahraga futsal banyak digemari oleh masyarakat dari berbagai kalangan, mulai dari 

anak-anak, remaja hingga orang dewasa baik laki-laki maupun perempuan. Namun saat 

ini masalah yang dihadapi oleh masyarakat yang ingin berolahraga futsal adalah 

sulitnya untuk mencari informasi tentang lapangan futsal yang ingin di sewa. 

Disamping itu pemesanan pun menjadi salah satu kendala bagi pelanggan. Tidak cukup 

untuk datang sekali hanya untuk langsung bermain futsal, tetapi pelanggan harus 

memesan dengan datang ke lapangan yang ingin di sewa sebelum menggunakan jasa 

lapangan futsal tersebut. Karena pemesanan  sangat diperlukan untuk menandakan agar 

jadwal tersusun dengan baik. Masih banyak lapangan futsal dengan pemesanan jadwal 

lapangan masih secara manual. Oleh karna itu penulis tertarik untuk membuat sebuah 

Rancangan Aplikasi Layanan Pemesanan Lapangan Futsal Online Berbasis Android. 

Aplikasi ini digunakan untuk memudahkan penyewa mengetahui jadwal lapangan 

futsal yang masih tersedia, & untuk memberikan kemudahan dalam melakukan proses 

penyewaan jadwal lapangan futsal tanpa harus datang langsung ke tempat futsal. 

Pembuatan aplikasi ini bertujuan agar Penyewa dapat melakukan pemesanan via 

aplikasi, melihat informasi jadwal lapangan yang tersedia dengan harapan aplikasi 

dapat di kembangkan dan layak untuk di publikasikan. 
 

Kata kunci : Aplikasi, Olahraga, Futsal ,  dan Android 
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