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INTISARI 

 
 

Di tengah era digital saat ini, teknologi telah membentuk banyak sektor, termasuk 

bidang olahraga seperti futsal. Sebagai olahraga yang populer, permintaan untuk 

pemesanan lapangan futsal meningkat. Internet, sebagai fasilitas utama dalam 

rutinitas sehari-hari, memberikan kemudahan dalam pemesanan dan reservasi. 

Namun, keberhasilan sistem pemesanan online sangat bergantung pada desain 

antarmuka dan pengalaman pengguna. Penelitian ini memfokuskan diri pada 

perancangan UI/UX untuk sistem pemesanan lapangan futsal berbasis web pada 

Kotawaringin Barat menggunakan metode User-Centered Desing. Tujuan 

utamanya adalah menciptakan antarmuka yang intuitif, informatif, dan user- 

friendly. Dengan menganalisis kebutuhan pengguna, desain yang dioptimalkan 

dikembangkan dengan mempertimbangkan navigasi yang mudah, tata letak yang 

jelas, dan visual menarik. Hasil dari penelitian ini diharapkan meningkatkan 

efisiensi pemesanan dan mempromosikan pertumbuhan bisnis lapangan futsal. 

Kata kunci: UI/UX, Futsal, website, pemesanan 
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ABSTRACT 

 
 

In the current digital era, technology has shaped many sectors, including sports such 

as futsal. As a popular sport, the demand for futsal field bookings is increasing. The 

internet, as the main facility in daily routines, makes ordering and reservations easy. 

However, the success of an online ordering system largely depends on the interface 

design and user experience. This research focuses on UI/UX design for a web-based 

futsal field booking system at West Kotawaringin Regency using the User-Centered 

Design method. The main goal is to create an intuitive, informative and user- 

friendly interface. By analyzing user needs, an optimized design is developed 

keeping in mind easy navigation, clear layout and attractive visuals. The results of 

this research are expected to increase ordering efficiency and promote the growth 

of the futsal field business. 
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