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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji kelayakan aplikasi turnamen sepakbola divisi utama tingkat
Kabupaten Flores Timur berbasis mobile dengan menggunakan metode Lean UX. Aplikasi ini dirancang untuk mempermudah
pengelolaan jadwal pertandingan, klasemen, serta informasi tim, sekaligus memberikan kemudahan akses bagi pengelola
turnamen, tim, pemain, dan penggemar. Metode penelitian melibatkan tahapan definisi masalah, ideasi solusi, pembuatan
prototipe, serta pengujian sistem. Hasil uji validitas dan reliabilitas menunjukkan bahwa aplikasi ini valid dan reliabel
(Cronbach’s Alpha > 0,6). Penilaian terhadap lima aspek utama (kemanfaatan, kemudahan penggunaan, aksesibilitas,
tampilan visual, dan kepuasan pengguna) menunjukkan hasil yang sangat baik, dengan kepuasan pengguna mencapai 90%.
Kesimpulannya, aplikasi ini layak digunakan sebagai solusi digital dalam pengelolaan turnamen sepak bola tingkat kabupaten.

Kata kunci: Aplikasi Mobile, Lean UX, Turnamen Sepak Bola

1. Latar Belakang

Sepak bola merupakan salah satu cabang olahraga yang memiliki banyak penggemar di Indonesia, termasuk di
tingkat kabupaten. Dalam penyelenggaraan turnamen sepak bola, berbagai tantangan sering muncul, seperti
pengelolaan jadwal pertandingan, pendaftaran tim, dan distribusi hasil pertandingan. Terlebih lagi, sistem yang
digunakan sering kali masih berbasis manual, yang menyebabkan keterlambatan dan kesalahan dalam pengelolaan
data. Oleh karena itu, penggunaan teknologi informasi yang efisien menjadi sangat penting untuk meningkatkan
pengelolaan turnamen sepak bola. Di Kabupaten Flores Timur, pengelolaan turnamen sepak bola divisi utama
seringkali mengalami kendala dalam hal pencatatan jadwal, klasemen, dan hasil pertandingan yang dapat diakses
oleh semua pihak terkait, seperti pengurus tim, pelatih, dan penggemar. Mengingat kebutuhan akan sistem yang
lebih efisien dan mudah diakses, pengembangan aplikasi berbasis mobile menjadi solusi yang sangat relevan.
Aplikasi mobile yang dapat mengelola informasi turnamen dengan lebih efisien dapat mempermudah
penyelenggara turnamen, tim, dan penggemar dalam mengakses informasi secara real-time. Untuk mencapai
pengembangan aplikasi yang efektif dan sesuai dengan kebutuhan pengguna, metode Lean UX diterapkan dalam
desain dan pengembangan aplikasi ini. Metode Lean UX berfokus pada iterasi cepat dan pengujian berkelanjutan
untuk memastikan bahwa produk yang dikembangkan benar-benar memenuhi kebutuhan pengguna.

Penelitian ini juga bertujuan untuk mengetahui tingkat efektivitas dan efisiensi aplikasi dalam membantu
penyelenggara turnamen, serta menilai tingkat kepuasan pengguna terhadap aplikasi yang dikembangkan. Selain
itu, penelitian ini akan menganalisis perbandingan dengan penelitian terdahulu untuk melihat apakah aplikasi yang
dikembangkan memiliki keunggulan atau keunikan tersendiri dalam konteks pengelolaan turnamen sepak bola.

Penelitian terdahulu yang relevan menunjukkan bahwa teknologi berbasis aplikasi mobile telah digunakan untuk
mengelola berbagai turnamen olahraga, termasuk sepak bola. Beberapa penelitian sebelumnya, seperti yang
dilakukan oleh Triangga Maulana Thaariq (2016), mengembangkan aplikasi berbasis Android untuk informasi
pertandingan dan transfer pemain sepak bola menggunakan pendekatan SWOT. Penelitian lainnya, oleh RizKi
Fadila dan F.X. Wisnu Yudo Untoro (2018), mengembangkan sistem penjualan tiket pertandingan sepak bola
berbasis web menggunakan metode Waterfall. Meskipun penelitian-penelitian tersebut memberikan kontribusi
terhadap pengembangan aplikasi untuk pengelolaan sepak bola, belum ada penelitian yang secara spesifik
mengembangkan aplikasi berbasis mobile dengan metode Lean UX untuk pengelolaan turnamen sepak bola di
tingkat kabupaten, seperti yang dilakukan dalam penelitian ini.
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Penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan baru tentang penerapan metode Lean UX dalam
pengembangan aplikasi untuk turnamen sepak bola, serta memberikan solusi yang lebih efisien bagi
penyelenggara, tim, pemain, dan penggemar.

2. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan metode pengembangan perangkat lunak Lean
UX yang bertujuan untuk menghasilkan aplikasi turnamen sepak bola divisi utama tingkat Kabupaten Flores Timur
berbasis mobile. Metode Lean UX dipilih karena fokusnya yang pada iterasi cepat, pengujian berkelanjutan, dan
pengambilan keputusan berbasis data yang sesuai dengan tujuan penelitian ini dalam menciptakan aplikasi yang
efisien dan efektif bagi pengguna.

Proses penelitian ini terbagi ke dalam beberapa tahapan yang terdiri dari definisi masalah, ideasi solusi, pembuatan
prototipe, pengujian sistem, dan analisis hasil pengujian (Deta and Mauritsius 2022). Pada tahapan definisi
masalah, dilakukan identifikasi kebutuhan dan permasalahan yang dihadapi oleh penyelenggara turnamen, tim,
pelatih, dan penggemar sepak bola. Data ini dikumpulkan melalui wawancara dengan stakeholders terkait,
termasuk pengurus turnamen dan peserta. Setelah masalah diidentifikasi, tahapan berikutnya adalah ideasi solusi,
di mana solusi dalam bentuk fitur aplikasi mobile dirancang berdasarkan kebutuhan yang telah ditemukan.

Pada tahapan pembuatan prototipe, dilakukan pembuatan prototipe aplikasi menggunakan platform pengembangan
Android Studio dan Flutter dengan bahasa pemrograman Dart. Prototipe yang dikembangkan mencakup fitur
utama seperti pengelolaan jadwal pertandingan, klasemen, pendaftaran tim, dan hasil pertandingan. Aplikasi ini
kemudian diuji melalui pengujian sistem yang melibatkan uji validitas dan reliabilitas menggunakan instrumen
Skala Likert yang mencakup lima aspek: Kemanfaatan (Usefulness), Kemudahan Penggunaan (Usability),
Aksesibilitas (Accessibility), Tampilan Visual (Visual Design), dan Kepuasan Pengguna (User Satisfaction). Data
yang terkumpul dianalisis secara deskriptif untuk mengukur efektivitas dan efisiensi aplikasi dalam pengelolaan
turnamen sepak bola.

Populasi dan Sampel dalam penelitian ini terdiri dari para stakeholders yang terlibat langsung dalam pengelolaan
turnamen sepak bola divisi utama tingkat Kabupaten Flores Timur, yakni pengurus turnamen, pelatih, pemain, dan
penggemar. Sampel diambil secara purposive, yaitu dengan memilih responden yang dianggap mewakili
karakteristik pengguna aplikasi. Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi wawancara mendalam,
observasi, dan studi pustaka. Wawancara dilakukan dengan pihak pengelola turnamen, pelatih, pemain, dan
penggemar untuk menggali kebutuhan dan harapan mereka terhadap aplikasi yang dikembangkan. Observasi
dilakukan pada penyelenggaraan turnamen untuk melihat secara langsung masalah yang dihadapi dalam
pengelolaan data dan informasi turnamen.

Pada tahapan analisis data, data yang diperoleh melalui wawancara dan uji sistem dianalisis menggunakan teknik
analisis deskriptif. Analisis ini bertujuan untuk mengidentifikasi kekuatan, kelemahan, peluang, dan ancaman
terkait pengembangan aplikasi serta mengevaluasi dampaknya terhadap efisiensi dan efektivitas pengelolaan
turnamen. Hasil pengujian aplikasi akan dibandingkan dengan aplikasi serupa yang telah ada untuk melihat
keunggulan atau keunikan dari aplikasi yang dikembangkan dalam penelitian ini.

3. Hasil dan Diskusi

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi turnamen sepak bola divisi utama tingkat Kabupaten
Flores Timur berbasis mobile menggunakan metode Lean UX. Setelah melalui beberapa tahapan, mulai dari
definisi masalah hingga pengujian prototipe, berikut adalah hasil yang diperoleh beserta pembahasannya.
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Gambar 1. Perancangan Antarmuka

Diagram di atas menggambarkan alur utama dalam aplikasi turnamen sepak bola divisi utama tingkat Kabupaten
Flores Timur berbasis mobile. Pada Halaman Awal, pengguna akan diminta untuk memilih peran mereka sebagai

Admin atau User.

Use Case Diagram
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Gambar 2. Use Case Diagram

Dalam aplikasi ini, terdapat dua jenis pengguna utama, yaitu Admin dan User. Admin memiliki hak akses untuk
melakukan pengelolaan data, sedangkan user memiliki akses terbatas dan hanya dapat melihat informasi yang
telah disediakan dalam sistem

Activity Diagram

Activity Diagram Jadwal
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Gambar 3. Activity Diagram Jadwal
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Diagram aktivitas ini menggambarkan alur proses pengelolaan jadwal dalam aplikasi turnamen sepak bola divisi
utama tingkat Kabupaten Flores Timur. Pengelolaan jadwal dimulai dengan Login Admin, yang memungkinkan
Admin untuk mengakses menu pengelolaan jadwal.

Activity Diagram Klasemen

Arrra Adwr ae Batere ek & Terpenee Kareres

A

'
.

Gambar 4. Activity Diagram Klasemen

Diagram aktivitas ini menggambarkan proses pengelolaan klasemen dalam aplikasi turnamen sepak bola divisi
utama tingkat Kabupaten Flores Timur. Proses dimulai dengan Login Admin, yang memberikan akses kepada

Admin untuk mengelola data klasemen. Setelah login, Admin memilih menu Kelola Klasemen dan kemudian
memilih aksi Update Data.

Activity Diagram Tim
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Gambar 5. Activity Diagram Tim

Diagram aktivitas ini menggambarkan alur pengelolaan data tim dalam aplikasi turnamen sepak bola divisi
utama tingkat Kabupaten Flores Timur. Proses dimulai dengan Login Admin, yang memberikan akses kepada
Admin untuk mengelola data tim. Setelah login, Admin memilih menu Kelola Tim dan kemudian memilih
aksi Tambah, Edit, atau Hapus tim yang sudah terdaftar.
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Hasil Implementasi
Berikut ini gambar hasil implementasi

1. Halaman Awal
Halaman awal sistem menampilkan pilihan peran bagi pengguna, yaitu Admin dan User.

Pilih Peran Anca

Gambar 6. Halaman Awal

2. Halaman Jadwal
Halaman Jadwal menampilkan daftar pertandingan yang telah terjadwal lengkap dengan
informasi nama tim, tanggal pertandingan, pekan keberapa, serta skor akhir.

Liga - Tim, Jadwal & {asemen I
Jadwal Pertandingan Q
@ nnm s @

‘ :c!xv:r.h‘:ra‘.fm:.-.:fmrai}'rﬁn;li i
Gambar 7. Halaman Jadwal
3. Halaman Klasemen

Halaman Klasemen menampilkan peringkat tim berdasarkan hasil pertandingan yang telah
berlangsung.
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Gambar 8. Halaman Klasemen

4. Halaman Tim
Halaman Tim menampilkan daftar seluruh klub peserta liga beserta informasi pelatih dan asal
daerah masing-masing tim.
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Gambar 9. Halaman Tim

1. Blackbox Testing Halaman Awal

Tabel 1. Blackbox Testing Halaman Awal

Skenario . Hasil yang Hasil
No Pengujian Langkah Uji Diharapkan Pengujian Status
1 Memilih tombol Buka aplikasi — Sistem Sesuai Lulus
Admin pada Pada halaman awal, | menampilkan
halaman awal klik tombol Admin | halaman login
Admin
2 Memilih tombol Buka aplikasi — Sistem Sesuai Lulus
User pada halaman | Pada halaman awal, | menampilkan
awal klik tombol User halaman
utama User
3 Menampilkan Buka aplikasi — Kedua tombol | Sesuai Lulus
kedua tombol Perhatikan apakah muncul
(Admin dan User) | tombol Admin dan | dengan jelas
saat aplikasi User muncul di dan dapat
dibuka halaman awal diklik
2. Blackbox Testing Halaman Jadwal
Tabel 2. Blackbox Testing Halaman Jadwal
No Skenario Langkah Uji Hasil yang Hasil Status
Pengujian Diharapkan | Pengujian
1 Menampilkan Buka menu Jadwal | Sistem Sesuai Lulus
daftar jadwal dari halaman utama | menampilkan
pertandingan daftar
pertandingan
sesuai data
pada database
2 Menambah jadwal | Klik tombol Jadwal baru Sesuai Lulus
pertandingan Tambah (+) — Isi tersimpan dan
form jadwal — muncul di
Simpan daftar
pertandingan
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No Skenario Langkah Uji Hasil yang Hasil Status
Pengujian Diharapkan | Pengujian
3 Mengedit jadwal Klik tombol Edit Perubahan Sesuai Lulus
pertandingan pada salah satu tersimpan dan
jadwal — Ubah daftar
data — Simpan pertandingan
diperbarui
4 Menghapus jadwal | Klik tombol Hapus | Jadwal Sesuai Lulus
pertandingan — Konfirmasi terhapus dan
penghapusan tidak muncul
lagi di daftar
5 Akses User hanya | Login sebagai User | User dapat Sesuai Lulus
dapat melihat — Buka menu melihat daftar
jadwal (read-only) | Jadwal pertandingan
namun tidak
memiliki
tombol CRUD
Blackbox Testing Halaman Klasemen
Tabel 3. Blackbox Testing Halaman Klasemen
No Skenario Langkah Uji Hasil yang Hasil Status
Pengujian Diharapkan | Pengujian
1 Menampilkan data | Buka menu Sistem Sesuai Lulus
klasemen Klasemen dari menampilkan
halaman utama tabel peringkat
tim sesuai data
terbaru di
database
2 Memperbarui data | Login sebagai Data klasemen | Sesuai Lulus
klasemen (Admin) | Admin — Buka diperbarui dan
menu Klasemen — | tabel
Klik tombol Update | menampilkan
— Ubah data — hasil terbaru
Simpan
3 Validasi input Saat mengubah data | Sistem Sesuai Lulus
pembaruan klasemen, menolak input
klasemen masukkan nilai dan
yang tidak valid menampilkan
(misalnya negatif) pesan
kesalahan
4 Akses User hanya | Login sebagai User | User dapat Sesuai Lulus
dapat melihat — Buka menu melihat tabel
klasemen (read- Klasemen klasemen
only) tanpa tombol
untuk
mengubah
atau
menghapus
data
5 Penyortiran Buka menu Tim diurutkan | Sesuai Lulus
klasemen sesuai Klasemen dan berdasarkan
poin tertinggi periksa urutan tim poin tertinggi,
GD, dan GF

sesuai aturan
liga
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4. Blackbox Testing Halaman Tim

Tabel 4. Blackbox Testing Halaman Tim

Skenario .. Hasil yang Hasil
No Pengujian Langkah Uji Diharapkan | Pengujian Status
1 Menampilkan Buka menu Tim Sistem Sesuai Lulus
daftar tim dari halaman utama | menampilkan
daftar tim
beserta
informasi
pelatih dan
asal
2 Menambah data Login sebagai Data tim baru | Sesuai Lulus
tim (Admin) Admin — Klik tersimpan dan
tombol Tambah — | muncul di
Isi form tim — daftar
Simpan
3 Mengedit data tim | Login sebagai Perubahan Sesuai Lulus
(Admin) Admin — Klik tersimpan dan
tombol Edit pada daftar tim
tim tertentu — diperbarui
Ubah data —
Simpan
4 Menghapus data Login sebagai Data tim Sesuai Lulus
tim (Admin) Admin — Klik terhapus dan
tombol Hapus pada | tidak muncul
tim tertentu — lagi di daftar
Konfirmasi
5 Akses User hanya | Login sebagai User | User dapat Sesuai Lulus
dapat melihat data | — Buka menu Tim | melihat daftar
tim (read-only) tim tanpa
tombol untuk
menambah,
mengedit, atau
menghapus

Uji Skala Likert

Pada penelitian ini digunakan Skala Likert dengan rentang skor 1 sampai 4, di mana interpretasi nilai yang
diperoleh dikelompokkan ke dalam empat kategori. Rentang skor 1,00-1,75 dengan persentase 25%-43,75%
diinterpretasikan sebagai Sangat Tidak Setuju/Sangat Buruk, skor 1,76-2,50 dengan persentase 44%-62,50%
diinterpretasikan sebagai Tidak Setuju/Kurang Baik, skor 2,51-3,25 dengan persentase 62,51%-81,25%
diinterpretasikan sebagai Setuju/Baik, sedangkan skor 3,26-4,00 dengan persentase 81,26%-100%
diinterpretasikan sebagai Sangat Setuju/Sangat Baik.

Berdasarkan jawaban responden selanjutnya data akan diolah perhitungan jawaban responden dengan rumus
berikut:
(f1x1) + (f2x2) + (f3x3) + (f4x4) +

Nilai Indeks = 2

Berdasarkan hasil olah data secara keseluruhan, rata-rata skor keseluruhan instrumen adalah 3,41 (85,15%), yang
berdasarkan kriteria interpretasi Skala Likert termasuk dalam kategori sangat baik Hasil ini menunjukkan bahwa
responden secara umum memberikan penilaian yang sangat baik terhadap sistem/aplikasi yang diuji.

Uji Usability

Usability Testing merupakan metode pengujian yang bertujuan untuk mengevaluasi sejauh mana suatu sistem atau
aplikasi dapat digunakan dengan mudah, efisien, dan memuaskan oleh pengguna.

Berdasarkan hasil uji Skala Likert yang ditampilkan dalam tabel-tabel di atas, sistem yang diuji menunjukkan
performa yang sangat baik dalam berbagai aspek utama, dengan skor rata-rata yang tinggi pada hampir seluruh
kategori. Aspek Kemanfaatan (Usefulness) memperoleh skor rata-rata 3,3 dengan persentase 82,50%, yang
menunjukkan bahwa sistem sangat bermanfaat bagi pengguna. Aspek Kemudahan Penggunaan (Usability)
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mendapatkan skor 3,25 dengan persentase 81,25%, menandakan bahwa meskipun sebagian besar responden
merasa sistem mudah digunakan, masih ada ruang untuk perbaikan terkait kesederhanaan interaksi.

Aspek Aksesibilitas (Accessibility) mencatatkan skor 3,4 dengan persentase 85,83%, menunjukkan aksesibilitas
yang sangat baik, meskipun beberapa responden menyarankan perbaikan lebih lanjut. Aspek Tampilan Visual
(Visual Design) memperoleh skor rata-rata 3,5 dengan persentase 88,33%, yang menunjukkan bahwa tampilan
sistem secara keseluruhan sangat baik dan menarik. Terakhir, Aspek Kepuasan Pengguna (User Satisfaction)
mendapatkan skor tertinggi, yaitu 3,6 dengan persentase 90,00%, menunjukkan bahwa mayoritas responden sangat
puas dengan pengalaman menggunakan sistem. Secara keseluruhan, hasil uji Skala Likert ini menunjukkan bahwa
sistem yang diuji telah berhasil memenuhi ekspektasi pengguna dalam hal kemanfaatan, kemudahan penggunaan,
aksesibilitas, tampilan visual, dan kepuasan pengguna.

4. Kesimpulan

Aplikasi turnamen sepak bola divisi utama tingkat Kabupaten Flores Timur berbasis mobile dengan penerapan
metode Lean UX telah berhasil dikembangkan secara optimal, dengan tingkat validitas dan reliabilitas yang tinggi
berdasarkan hasil pengujian fungsional dan pengalaman pengguna. Penerapan metode Lean UX memungkinkan
proses perancangan dan pengembangan berjalan secara iteratif, berfokus pada kebutuhan pengguna, serta
mengintegrasikan masukan secara cepat untuk meningkatkan kualitas antarmuka dan fungsionalitas aplikasi. Hasil
implementasi menunjukkan bahwa aplikasi ini mampu meningkatkan efisiensi pengelolaan turnamen secara
signifikan, mulai dari pendaftaran tim, penjadwalan pertandingan, pencatatan skor, hingga pembaruan klasemen
secara real-time. Kecepatan distribusi informasi dan kemudahan akses data turnamen oleh panitia, peserta, maupun
penonton memberikan dampak positif terhadap transparansi dan akurasi pengelolaan acara. Dengan adanya sistem
berbasis mobile ini, potensi kesalahan administrasi dapat diminimalkan, koordinasi antar pihak terkait menjadi
lebih lancar, dan partisipasi masyarakat dalam mengikuti jalannya kompetisi dapat meningkat. Keberhasilan ini
menunjukkan bahwa aplikasi tidak hanya memenuhi kebutuhan teknis dan fungsional, tetapi juga memberikan
kontribusi nyata bagi perkembangan manajemen olahraga di tingkat daerah. Untuk pengembangan selanjutnya,
integrasi dengan fitur notifikasi otomatis, live score, dan analisis statistik pertandingan dapat dipertimbangkan
guna meningkatkan pengalaman pengguna dan memperluas jangkauan manfaat aplikasi
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