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ABSTRAK 

 

 

 

 

Nama                : Haya Rasikhah 

NIM : 0110216065 

Program Studi  : Teknik Informatika 

Judul       :    Rancang Bangun Aplikasi Berbasis Web Pemesanan Lapangan Olahraga 

            Menggunakan Framework Laravel 

 

 

 

 

Penyewaan lapangan olahraga sangat dibutuhkan masyarakat untuk memfasilitasi kegiatan olahraga 

yang membutuhkan alat-alat khusus seperti: Ring basket, Net, Gawang dan lainnya. Pada saat ini 

sistem pemesanan lapangan olahraga masih kurang efisien dalam hal waktu, tenaga, dan biaya karena 

penyewa harus mendatangi langsung lapangan untuk melihat kesediaan lapangan dan memesanan 

lapangan. Selain merepotkan pihak penyewa lapangan, sistem pemesanan lapangan secara manual 

juga menghambat pemilik lapangan dalam proses menyimpan data pesanan. Oleh karena itu peneliti 

membangun aplikasi pemesanan lapangan olahraga berbasis website yang bertujuan untuk 

mempermudah proses pemesanan lapangan olahraga. Metode yang peneliti gunakan dalam 

membangun aplikasi adalah metode waterfall. Pada pengumpulan data peneliti menggunakan metode 

kuesioner dan wawancara serta melakukan pengujian aplikasi menggunakan Skala Likert dan User 

Acceptance Testing (UAT). Hasil pengujian fungsional menunjukan aplikasi berjalan 100% dengan 

tingkat kelayakan penggunaan 89,5% pada sistem user, dan 92,1% pada sistem admin yang artinya 

aplikasi layak dan dapat digunakan.  

Kata kunci: Pemesanan lapangan olahraga 
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ABSTRACT 

 

Name                : Haya Rasikhah  

NIM : 0110216065 

Study Program : Informatics 

Title                 : Design and Develop a Sports Field Booking Web-Based Application 

      Using the Laravel Framework 

 

Sports field rental is very much needed by the community to facilitate sports activities that require 

special equipment such as: basketball hoop, net, goalpost and others. At this time the ordering system 

for sports fields is still less efficient in terms of time, effort, and cost because people have to go to the 

field to see field availability and place field orders. In addition to inconveniencing the field owner, 

the manual field ordering system also hinders the field owner in the process of storing order data. 

Therefore, researchers built a website-based sports field ordering application that aims to simplify 

the process of ordering sports fields. The method that researchers use in develop the application is 

the waterfall method. In collecting data, researchers used questionnaires and interviews and tested 

the application using a Likert Scale and User Acceptance Testing (UAT). Functional test results 

show the application runs 100% with a feasibility level of 89.5% on the user system, and 92.1% on 

the admin system, which means the application is feasible and can be used.  

Keywords:  Booking sports fields 
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