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EliteGlobal Badminton, penyedia enam lapangan badminton di
Sumorame, Candi, Sidoarjo, masih menerapkan pemesanan
lapangan secara manual (telepon/datang langsung) sehingga
rawan bentrok jadwal, double booking, dan minim transparansi
ketersediaan lapangan. Penelitian ini bertujuan merancang dan
membangun sistem informasi booking lapangan badminton
berbasis website agar pemesanan dapat dilakukan secara real-
time. Data dikumpulkan melalui observasi dan wawancara,
kemudian sistem dikembangkan dengan metode Agile
(perencanaan, desain, pengembangan, pengujian, tinjauan). Hasil
penelitian menunjukkan bahwa sistem berhasil dibangun
menggunakan React JS, Express JS, dan MySQL, kemudian diuji
menggunakan black box testing dan user testing. Hasil pengujian
black box menunjukkan tingkat keberhasilan 100% (5/5 skenario
berhasil), sedangkan user testing dengan skala Likert terhadap 15
responden memperoleh nilai rata-rata 4,13 dari skala 5 atau setara
82,67% (kategori Sangat Baik), sehingga sistem ini dinilai
mampu membuat proses pemesanan lapangan menjadi lebih
efisien, cepat, dan transparan.
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EliteGlobal Badminton, a provider of six badminton courts in
Sumorame, Candi, Sidoarjo, still relies on manual booking (by
phone or in person), which often causes schedule clashes, double
booking, and a lack of transparency in court availability. This
research aims to design and build a website-based information
system for badminton court booking that enables real-time
reservations. Data were collected through observation and
interviews, and the system was developed using the Agile method
(planning, design, development, testing, review). The results
show that the system was successfully built using React JS,
Express JS, and MySQL, and was then tested using black box
testing and user testing. Black box testing results show a 100%
success rate (5 out of 5 scenarios successful), while user testing
with a Likert scale involving 15 respondents obtained an average
score of 4.13 out of 5, equivalent to 82.67% (categorized as Very
Good), indicating that the system can make the booking process
more efficient, faster, and more transparent.
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1. PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi informasi dan internet telah
membawa perubahan besar di berbagai aspek
kehidupan, termasuk industri olahraga, yang
tercermin dari perubahan cara promosi,
organisasi, manajemen, antrean, dan partisipasi
masyarakat dalam kegiatan olahraga (Safwan et
al., 2024), sehingga mendorong berbagai pihak
untuk mengadopsi solusi digital dalam rangka
memperluas akses dan meningkatkan mutu
layanan (Norpin, Naibaho and Rantung, 2024).
Salah satu olahraga yang turut terdampak oleh
perkembangan ini adalah badminton, yang
merupakan salah satu cabang olahraga yang
sangat digemari oleh masyarakat Indonesia dari
berbagai kelompok usia (A, A and Nurhanisa,
2022), sehingga permintaan terhadap fasilitas
lapangan badminton pun turut bertambah.

EliteGlobal Badminton merupakan salah satu
penyedia jasa penyewaan lapangan badminton
yang berlokasi di Desa Sumorame, Kecamatan
Candi, Kabupaten Sidoarjo, dengan enam
lapangan yang disewakan kepada masyarakat.
Proses pemesanan lapangan yang berjalan saat
ini masih banyak dilakukan secara manual, baik
melalui telepon maupun dengan datang langsung
ke lokasi. Hal ini seringkali menimbulkan
berbagai kendala, seperti kesalahan jadwal,
pemesanan ganda (double booking), hingga
kurangnya transparansi dalam ketersediaan
lapangan, karena belum adanya teknologi
website yang memudahkan penyewa dalam
memilih lapangan badminton. Permasalahan
serupa juga ditemukan pada penyewaan
lapangan GOR Badminton di Cilamaya yang
masih dilakukan secara manual melalui
WhatsApp sehingga lambat dan kurang efisien
dalam pengelolaan jadwal (Pratama, Umaidah
and Enri, 2024). Permasalahan serupa juga
ditemukan pada sistem pemesanan layanan
barber yang masih dilakukan secara manual,
sehingga menimbulkan antrean panjang dan
kurangnya efisiensi dalam pengelolaan jadwal
layanan (Azizah et al., 2026).

Untuk mengatasi permasalahan tersebut,
penelitian ini merancang sistem informasi
booking lapangan badminton berbasis website
yang memanfaatkan React JS sebagai teknologi
frontend, karena memungkinkan developer
untuk membangun komponen antarmuka yang

interaktif, stateful, dan reusable (Pramadipta,
2024), serta Express JS sebagai teknologi
backend yang memudahkan dan mempercepat
proses pembuatan API berbasis Node.js dengan
pola desain yang fleksibel (Hadi Bachtiar,
Paniran and Suksmadana, 2024). Sebagai upaya
untuk memastikan proses pengembangan
berjalan secara adaptif terhadap perubahan
kebutuhan, sistem  ini  dikembangkan
menggunakan metode Agile, karena pendekatan
ini memungkinkan tim pengembang merespons
perubahan kebutuhan secara cepat serta
melakukan evaluasi berkala terhadap kualitas
sistem (Hartati, Widyastuti and Hikmah, 2024);
(Tinambunan et al., 2024). Hal ini berbeda
dengan penelitian-penelitian terdahulu yang
sebagian besar masih menggunakan metode
Waterfall dengan teknologi PHP dan Laravel
(Setiawan and Noris, 2020);(Manajemen et al.,
2024);(Zidan and Rizqi, 2024), yang bersifat
statis dan kurang fleksibel terhadap perubahan

kebutuhan pengguna di tengah proses
pengembangan.

Penelitian terdahulu pada domain penyewaan
lapangan olahraga umumnya masih
menggunakan metode  Waterfall dengan

teknologi PHP dan Laravel yang bersifat statis
(Setiawan and Noris, 2020); (Manajemen et al.,
2024); (Zidan and Rizqi, 2024), sehingga proses
pengembangan sulit menyesuaikan kebutuhan
pengguna secara cepat dan belum menyediakan
mekanisme pencegahan bentrok jadwal secara
real-time pada tahap input pemesanan.
Kelemahan serupa juga ditemukan pada sistem
penyewaan GOR Badminton di Cilamaya yang
masih mengandalkan WhatsApp secara manual
sehingga lambat dan kurang efisien dalam
pengelolaan jadwal (Pratama, Umaidah and
Enri, 2024). Berbeda dari penelitian-penelitian
tersebut, penelitian ini menawarkan sistem
informasi booking lapangan badminton yang
memvalidasi ketersediaan lapangan secara real-
time pada saat form pemesanan diajukan,
sehingga potensi bentrok jadwal dan double
booking pada enam lapangan dapat dicegah
sejak proses input, bukan baru terdeteksi setelah
data tersimpan. Sistem ini juga
mengintegrasikan alur pemesanan dengan
konfirmasi pembayaran QRIS dalam satu alur
kerja yang dapat dipantau baik oleh admin
maupun penyewa melalui halaman riwayat, serta
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dibangun dengan arsitektur yang memisahkan
frontend dan backend (React JS dan Express JS)
sehingga proses pengembangan dapat berjalan
lebih adaptif terhadap perubahan kebutuhan
dibandingkan pendekatan Waterfall
konvensional (Barros, Tam and Varajao, 2024).
Dengan demikian, kontribusi utama penelitian
ini adalah model integrasi antara validasi jadwal

real-time, alur booking, dan konfirmasi
pembayaran  yang  disesuaikan  dengan
karakteristik  operasional ~enam lapangan

badminton di EliteGlobal Badminton, yang
belum dibahas secara eksplisit pada penelitian-
penelitian sejenis sebelumnya.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini
bertujuan untuk merancang dan membangun
sistem informasi booking lapangan badminton
berbasis website di EliteGlobal Badminton
dengan menggunakan React JS dan Express JS
serta metode pengembangan Agile, sehingga
proses pemesanan lapangan dapat dilakukan
secara real-time, efisien, dan transparan, baik
bagi penyewa maupun bagi pihak pengelola
lapangan.

2. METODE
2.1 Lokasi dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di EliteGlobal
Badminton yang terletak di Desa Sumorame,
Kecamatan Candi, Kabupaten Sidoarjo, karena
mengalami  permasalahan  dalam  sistem
pemesanan lapangan secara manual. EliteGlobal
Badminton memiliki enam lapangan badminton

yang disewakan  kepada masyarakat.
Pengamatan dilakukan di  lokasi untuk
memahami  bagaimana proses pemesanan

berjalan secara manual, serta mengidentifikasi
masalah seperti bentrok jadwal, kesalahan

pemesanan, dan kurangnya transparansi
ketersediaan lapangan.

2.2 Teknik Pengumpulan Data

Pengumpulan data pada penelitian ini dilakukan
melalui dua teknik utama, yaitu observasi dan
wawancara.

a. Observasi

Peneliti melakukan pengamatan langsung
terhadap  prosedur pemesanan lapangan
badminton yang dilakukan secara manual,
sekaligus mencatat berbagai kendala yang sering
muncul, misalnya kekeliruan dalam pencatatan
jadwal atau keterlambatan penyampaian
informasi kepada penyewa.

b. Wawancara

Peneliti melakukan wawancara dengan pemilik
lapangan dan pengguna untuk memperoleh
gambaran yang lebih mendalam mengenai
pengalaman mereka menggunakan sistem
pemesanan saat ini, serta mengetahui harapan
mereka terhadap sistem pemesanan berbasis
website yang akan dikembangkan.

2.3 Metode Pengembangan Sistem

Metode pengembangan sistem yang digunakan
dalam penelitian ini adalah Agile. Metode ini
dipilih karena memungkinkan tim pengembang
untuk bekerja secara iteratif, memberikan ruang

untuk  perbaikan  terus-menerus, serta
mengakomodasi masukan langsung  dari
pengguna selama proses pengembangan

(Tinambunan dkk., 2024). Dengan metode ini,
tim dapat merespons perubahan kebutuhan
secara dinamis dan menjaga kualitas sistem tetap
optimal sepanjang siklus pengembangan.

AGILE

PLANNING

REVIEW

Gambar 2. Metode Agile

Tahapan metode Agile yang digunakan dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Perencanaan (Planning)
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Pada tahap ini, tim menyusun tujuan serta
batasan proyek, kemudian menentukan langkah-
langkah yang harus ditempuh untuk mencapai
hasil yang diinginkan, termasuk pembagian
peran, penjadwalan pekerjaan, serta penentuan
prioritas berdasarkan kebutuhan pengguna.

2. Desain (Design)

Tim merancang struktur sistem, tampilan
antarmuka, dan berbagai aspek teknis lainnya.

Desain yang dihasilkan bersifat dinamis
sehingga dapat diperbarui bila muncul
perubahan kebutuhan atau masukan dari
pengguna.

3. Pengembangan (Development)

Tahap ini merupakan fase pembuatan sistem
sesuai rancangan yang telah disepakati.
Pengembangan dilakukan secara bertahap, di
mana setiap tahap menghasilkan komponen yang
dapat diuji dan digunakan sebagai dasar untuk
penyempurnaan berikutnya.

4. Pengujian (Testing)

Setelah fitur dikembangkan, sistem diuji untuk
memastikan seluruh fungsi berjalan baik.
Pengujian dilakukan untuk mendeteksi bug
maupun aspek yang belum sesuai ekspektasi
pengguna.

5. Tinjauan (Review)

Seluruh hasil kerja dievaluasi bersama tim dan
pemangku kepentingan untuk memastikan
sistem telah memenuhi kebutuhan yang
ditentukan sejak awal, serta mengidentifikasi
bagian yang masih perlu disesuaikan sebelum
sistem diimplementasikan.

A. Analisis Sistem yang Berjalan

EliteGlobal Badminton saat ini belum
menggunakan website untuk proses pemesanan
lapangan. Penyewa harus menghubungi
pengelola melalui telepon atau datang langsung
ke lokasi untuk menanyakan ketersediaan
lapangan dan melakukan pemesanan. Proses
pencatatan jadwal yang masih manual ini kerap
menimbulkan kesalahan, seperti bentrok jadwal
antar penyewa, pemesanan ganda (double
booking), serta  kurangnya  transparansi
mengenai lapangan mana saja yang masih
tersedia pada waktu tertentu.

B. Analisis Sistem yang Diusulkan

Sistem yang diusulkan memungkinkan penyewa
untuk membuka website EliteGlobal Badminton,
melakukan sign in atau login, kemudian melihat
jadwal ketersediaan lapangan secara real-time.
Penyewa dapat mengisi dan mengirimkan form
pemesanan, memilih metode pembayaran
melalui QRIS, serta memantau status pemesanan
melalui menu riwayat. Di sisi lain, admin dapat
mengelola ketersediaan lapangan, melakukan
CRUD pengelolaan booking, serta
mengonfirmasi pembayaran yang dilakukan oleh
penyewa.

C. Perancangan Sistem

Perancangan sistem digambarkan melalui
flowchart penelitian, flowchart admin, flowchart
pengguna, Data Flow Diagram (DFD), dan use
case diagram sebagai berikut.

diimpl

Gambar 3. Flowchart Penelitian
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Pada Gambar 3, alur penelitian dimulai dengan
identifikasi masalah, dilanjutkan dengan studi
literatur untuk menganalisis penelitian terdahulu
dan teknologi terkait, kemudian pengumpulan
data melalui observasi dan wawancara untuk
memahami proses manual yang berjalan.
Berdasarkan data yang terkumpul, dilakukan
analisis kebutuhan fungsional dan non-
fungsional yang menjadi dasar tahap
perancangan sistem berupa use case diagram,
flowchart, dan desain antarmuka. Tahap
implementasi dilakukan dengan membangun
sistem menggunakan React JS untuk frontend,
Express JS untuk backend, dan MySQL sebagai
basis data, yang kemudian diuji melalui black
box testing dan pengujian kepuasan pengguna.

Gambar 4. Flowchart Admin

Gambar 4 menggambarkan alur sistem untuk
admin, dimulai dari halaman login yang
memerlukan email dan password. Setelah
validasi kredensial berhasil, admin diarahkan ke
dashboard yang menyediakan empat fitur utama,
yaitu pengelolaan ketersediaan lapangan, CRUD
pengelolaan booking, konfirmasi pembayaran,
dan logout yang dapat dilakukan dari menu
manapun.

Tidak

Halaman Jadwal
" an [ Tva > Iya
Ketersediaan
nan
Lapangan

Gambar 5. Flowchart Pengguna

Gambar 5 menggambarkan alur login dan
pengelolaan booking oleh pengguna. Proses
dimulai dari halaman login; jika belum terdaftar,
pengguna diarahkan ke halaman registrasi.
Setelah login berhasil dan hak akses tervalidasi,
pengguna dapat melihat jadwal ketersediaan
lapangan, melakukan booking, memeriksa
riwayat pemesanan, dan melakukan logout.

melakukan login

melakukan sign in

menerima data pengguna

T
Gambar 6. Data Flow Diagram (DFD) Level 0

kukan Pembayaran Mengkenfirmasi Pembayaran

Gambar 6 menggambarkan interaksi antara
pengguna, admin, dan sistem informasi booking
lapangan badminton. Pengguna melakukan sign
in dan login, menerima informasi ketersediaan
lapangan, mengirim form pemesanan, dan
melakukan  pembayaran.  Admin  login,
menerima data pengguna, memverifikasi form
pemesanan, dan mengonfirmasi pembayaran,
sementara sistem mengelola aliran data di antara
keduanya.
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Gambar 7. Use Case Diagram

Gambar 7 menggambarkan interaksi antara dua
aktor utama, yaitu pengguna dan admin.
Pengguna dapat melakukan sign in, login,
melihat jadwal, mengisi form pemesanan,
melihat riwayat pemesanan, dan logout. Admin
memiliki peran yang lebih besar dalam
mengelola sistem, termasuk mengonfirmasi
pembayaran dan melakukan CRUD pengelolaan
booking.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

D. Perancangan Antarmuka Pengguna

Gambar 8. Halaman Beranda

Gambar 8 merupakan halaman beranda yang
menjadi halaman utama website booking
badminton, yang bertujuan untuk
mempromosikan lapangan, misalnya dengan
menampilkan keterangan booking online 24/7,
kemudahan pembayaran dengan berbagai
metode, fasilitas yang lengkap, serta lokasi yang
mudah diakses oleh transportasi umum maupun
pribadi.

JADWAL LAPANGAN

Gambar 9. Halaman Jadwal

Gambar 9 merupakan halaman jadwal yang
memiliki fungsi untuk melihat ketersediaan
lapangan, misalnya apakah pada hari dan jam
tertentu masih terdapat lapangan badminton
yang kosong.

FORMULIR BOOKING

Gambar 10. Halaman Booking

Gambar 10 merupakan halaman booking yang
memiliki fungsi untuk mengajukan formulir

pemesanan  lapangan  badminton, yang
dilanjutkan ~ dengan  pemilihan  metode
pembayaran.

RIWAYAT BOOKING SAYA

Gambar 11. Halaman Riwayat

Gambar 11 merupakan halaman riwayat yang
memiliki  fungsi untuk melihat apakah
pemesanan  lapangan  badminton  sudah
dikonfirmasi oleh admin atau belum.

SMASHARENA

Selamat Datang

Gambar 12. Halaman Login
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Gambar 12 merupakan halaman login yang
digunakan sebagai syarat awal bagi pengguna
untuk dapat melakukan pemesanan lapangan
badminton, serta syarat bagi admin untuk dapat
masuk ke halaman dashboard.

SWASHEN Buat Akun Baru

BERGABUNG BERSAMA

Gambar 13. Halaman Registrasi

Gambar 13 merupakan halaman registrasi yang
memiliki fungsi untuk membuat akun baru bagi
pengguna yang pertama kali melakukan booking
pada sistem ini.

E. Pengujian Sistem

Pengujian sistem dilakukan untuk memastikan
bahwa seluruh fungsi telah berjalan sesuai
dengan kebutuhan yang telah ditetapkan.
Metode yang digunakan meliputi black box
testing, yang berfokus pada pengujian
fungsional tanpa memperhatikan struktur kode
program (Tinambunan et al., 2024), serta uji
kepuasan pengguna menggunakan skala Likert
untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna
terhadap fitur-fitur sistem, kecepatan akses, dan
fungsionalitas keseluruhan aplikasi (Petsolari,
Ibrahim and Slovak, 2024).

Tabel 1. Rancangan Pengujian Black Box

Skenario Input Output Hasil
Uji Diharapkan
Login Email & Masuk ke Berhasil/Gagal
pengguna password dashboard
benar
Registrasi Data registrasi | Akun baru Berhasil/Gagal
akun baru lengkap dibuat
Melihat Klik menu Jadwal tampil Berhasil/Gagal
jadwal jadwal sesuai data
lapangan
Melakukan | Isi form Booking Berhasil/Gagal
booking pemesanan tersimpan,
pending
Konfirmasi | Admin klik Status jadi Berhasil/Gagal
pembayaran | konfirmasi terkonfirmasi

Selain black box testing, kepuasan pengguna
diukur menggunakan kuesioner skala Likert

yang disebarkan kepada 15 responden, yaitu
penyewa lapangan di EliteGlobal Badminton.
Skala penilaian yang digunakan ditunjukkan
pada Tabel 2.

Tabel 2. Skala Penilaian Likert

Nilai Keterangan
1 Sangat Tidak Setuju
2 Tidak Setuju
3 Netral
4 Setuju
5 Sangat Setuju

Rekapitulasi hasil user testing terhadap 15
responden untuk setiap pernyataan ditunjukkan
pada Tabel 3.

Tabel 3. Rekapitulasi Hasil User Testing

Total | Rata-
Skor rata

Jumlah
Responden per
Skala
1(2(3]4 /|5

1 | Sistem 0|0j0]|11] 4 64 4.27
mudah
digunakan
oleh
pengguna
(user-
friendly).
2 | Tampilan 0[{0]0|14] 1 61 4.07
antarmuka
aplikasi
mudah
dipahami.
3 | Proses 0|03 |11] 1 58 3.87
pembayaran
melalui
sistem
berjalan
dengan
lancar.
4 | Informasi 00|00 10]| 5 65 4.33
jadwal
lapangan
ditampilkan
dengan jelas
dan akurat.
5 | Secara 010]0]|13] 2 62 4.13
keseluruhan,
saya puas
menggunakan
sistem ini.
Total Keseluruhan | 0 | 0 | 3 |59 | 13 | 310 4.13

No | Pernyataan

Berdasarkan Tabel 3, seluruh pernyataan hanya
diisi pada skala 3 sampai 5 oleh responden, tanpa
ada penilaian negatif (skala 1 atau 2). Nilai rata-
rata tertinggi terdapat pada pernyataan mengenai
kejelasan informasi jadwal lapangan (4,33),
sedangkan nilai rata-rata terendah terdapat pada
pernyataan  mengenai  kelancaran  proses
pembayaran (3,87). Secara keseluruhan, sistem
memperoleh total skor 310 dari 15 responden
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dengan rata-rata keseluruhan sebesar 4,13 dari
skala 5, yang menunjukkan bahwa responden
menilai sistem informasi booking lapangan
badminton ini mudah digunakan, informatif, dan
memuaskan, meskipun aspek proses
pembayaran masih dapat ditingkatkan pada
pengembangan selanjutnya.

Tingginya skor pada aspek kejelasan informasi

jadwal  (4,33) mengindikasikan  bahwa
mekanisme validasi ketersediaan lapangan
secara real-time berhasil menjawab

permasalahan utama yang melatarbelakangi
penelitian ini, yaitu kurangnya transparansi
jadwal pada sistem manual sebelumnya.
Sebaliknya, skor terendah pada aspek kelancaran
pembayaran (3,87) sejalan dengan temuan pada
evaluasi usability aplikasi pembayaran digital
lain, yang menunjukkan bahwa ketergantungan
pada verifikasi manual cenderung menurunkan
persepsi kelancaran transaksi bagi pengguna
(Putra, Yasirandi and Matradipti, 2024). Pada
sistem ini, status pemesanan baru berubah dari
pending menjadi terkonfirmasi setelah admin
memverifikasi pembayaran secara manual,
sehingga penyewa perlu menunggu konfirmasi
tersebut sebelum kepastian jadwal diperoleh.
Dibandingkan dengan penelitian penyewaan
lapangan berbasis Waterfall sebelumnya yang
umumnya tidak mengukur kepuasan pengguna
secara terstandarisasi (Setiawan and Noris,
2020); (Manajemen et al., 2024), hasil user
testing pada penelitian ini memberikan bukti
kuantitatif bahwa pendekatan Agile yang
mengakomodasi masukan pengguna pada setiap
iterasi turut berkontribusi terhadap tingkat
kepuasan kategori Sangat Baik (Barros, Tam and
Varajao, 2024). Meskipun demikian, evaluasi
berbasis skala Likert lima poin pada penelitian
ini  masith bersifat umum dan belum
menggunakan instrumen yang tervalidasi secara
psikometrik.  Oleh  karena  itu, pada
pengembangan selanjutnya disarankan
penggunaan instrumen usability terstandarisasi
seperti  System  Usability Scale (SUS)
(Thamilarasan and Raja Ikram, 2023) atau model
kualitas produk ISO/IEC 25010 (ISO/IEC,
2023); (Lusiani and Princes, 2024), agar hasil
evaluasi memiliki validitas yang lebih kuat dan
dapat dibandingkan secara langsung dengan
penelitian sistem reservasi berbasis web lainnya.

4. PENUTUP
4.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah
diuraikan, dapat disimpulkan bahwa Sistem
Informasi  Booking Lapangan Badminton
Berbasis Website di EliteGlobal Badminton
telah berhasil dibangun dan diimplementasikan,
dengan hasil sebagai berikut:

1. Sistem informasi booking lapangan
badminton berbasis website berhasil dibangun
menggunakan metode pengembangan Agile,
mencakup  tahap  perencanaan,  desain,
pengembangan, pengujian, dan tinjauan, dengan
memanfaatkan React JS sebagai frontend,
Express JS sebagai backend, dan MySQL
sebagai basis data.

2. Alur sistem yang dituangkan dalam flowchart,
Data Flow Diagram (DFD), dan use case
diagram berhasil diimplementasikan menjadi
fitur nyata pada sistem, sehingga sistem mampu
mengatasi kendala pemesanan manual, seperti
bentrok jadwal dan pemesanan ganda, melalui
fitur jadwal ketersediaan lapangan secara real-
time.

3. Antarmuka pengguna yang meliputi halaman
beranda, jadwal, booking, riwayat, login, dan
registrasi  berhasil diimplementasikan dan
mudah dipahami serta digunakan, baik oleh
penyewa maupun oleh admin pengelola
lapangan.

4. Hasil pengujian black box menunjukkan
tingkat keberhasilan 100% (5 dari 5 skenario
berhasil), sedangkan hasil user testing dengan
skala  Likert terhadap 15  responden
menunjukkan nilai rata-rata kepuasan pengguna
sebesar 4,13 dari skala 5 (setara 82,67%,
kategori Sangat Baik), sehingga sistem ini dinilai
layak untuk digunakan di  EliteGlobal
Badminton.

4.2 Saran

Berdasarkan kesimpulan di atas, saran yang
dapat disampaikan untuk pengembangan
penelitian selanjutnya adalah sebagai berikut:

1. Perlu dilakukan uji coba sistem secara
menyeluruh di lapangan dengan melibatkan
pengguna langsung, untuk mengidentifikasi
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potensi kekurangan yang belum terdeteksi pada
tahap perancangan.

2. Perlu dikembangkan fitur notifikasi otomatis
kepada pengguna saat status pemesanan
berubah, sehingga pengguna tidak perlu
memeriksa status secara manual.

3. Perlu ditambahkan metode pembayaran lain di
luar QRIS, seperti transfer bank atau e-wallet,
agar sistem lebih fleksibel bagi pengguna.
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