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Abstract

The process of renting sports fields, which is still carried out manually, often causes issues
such as disorganized record-keeping, scheduling errors, and time-consuming data
management. To address these problems, a web-based admin application for field rental was
developed. This application was built using the latest version of Laravel and MySQL as the
database. The development followed stages of requirement analysis, system design,
implementation, and testing. The system has two user roles: admin and staff. Admins have full
access to manage all data, including user data, while staff can only access features other than
user management. The main features of the application include field data management, rental
logging, scheduling, payments, report generation, receipt printing, and a feedback form.
Testing results show that the application runs smoothly and improves efficiency and
orderliness in the field rental administration process. With this system, services become faster,
more accurate, and well-documented.

Keywords: Web applications; Field rental; Laravel; Administration; Schedule management.
Abstrak

Proses penyewaan lapangan olahraga yang masih dilakukan secara manual sering
menimbulkan kendala, seperti pencatatan yang kurang rapi, kesalahan jadwal, dan
pengelolaan data yang memakan waktu. Untuk mengatasi permasalahan tersebut,
dikembangkan aplikasi admin penyewaan lapangan berbasis web. Aplikasi ini dibangun
menggunakan Laravel versi terbaru dan MySQL sebagai basis data. Pengembangan
dilakukan melalui tahapan analisis kebutuhan, perancangan sistem, implementasi, dan
pengujian. Sistem ini memiliki dua peran pengguna, yaitu admin dan staff. Admin memiliki hak
penuh untuk mengelola seluruh data, termasuk data pengguna. Sementara itu, staff hanya
dapat mengakses fitur selain pengelolaan pengguna. Fitur utama aplikasi mencakup
pengelolaan data lapangan, pencatatan penyewaan, penjadwalan, pembayaran, pembuatan
laporan, pencetakan struk, dan form umpan balik. Hasil pengujian menunjukkan bahwa
aplikasi berjalan dengan baik dan mampu meningkatkan efisiensi serta ketertiban dalam
proses administrasi penyewaan. Dengan sistem ini, pelayanan menjadi lebih cepat, akurat,
dan terdokumentasi secara rapi.

Kata Kunci: Aplikasi web; Penyewaan lapangan; Laravel; Administrasi; Manajemen jadwal.

1. Pendahuluan

Penyewaan lapangan merupakan salah satu layanan yang banyak diminati oleh
masyarakat, terutama untuk menunjang berbagai aktivitas seperti olahraga, kegiatan
komunitas, hingga acara tertentu seperti turnamen, pelatihan, atau kegiatan sosial.
Permintaan yang tinggi terhadap fasilitas lapangan ini menuntut adanya sistem pengelolaan
yang efektif dan efisien agar proses penyewaan dapat berjalan lancar[1]. Dalam hal ini, sangat
penting adanya sistem yang mampu mencatat, mengelola, dan menyajikan informasi secara
jelas, terstruktur, dan mudah diakses oleh pihak pengelola maupun penyewa. Sistem tersebut
harus mampu mendokumentasikan berbagai data penting seperti identitas penyewa, waktu
dan durasi sewa, jenis lapangan yang digunakan, hingga status pembayaran. Dengan
demikian, seluruh proses penyewaan dapat berlangsung secara transparan, tertib, dan
meminimalisir terjadinya kesalahan atau konflik di kemudian hari[2][3].
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Melihat adanya kebutuhan akan sistem yang mampu mempermudah proses
administrasi dan pengelolaan penyewaan lapangan secara terpusat dan terintegrasi. Selama
ini, proses pengelolaan masih dilakukan secara konvensional atau menggunakan aplikasi
yang terpisah-pisah, sehingga menyulitkan dalam monitoring jadwal, pengarsipan data,
pelaporan keuangan secara real-time serta saran dan umpan balik(feedback) untuk
peningkatan layanan yang masih jarang diterapkan[4][5].

Oleh karena itu, diperlukan pengembangan aplikasi admin penyewaan lapangan
berbasis web yang dapat diakses dengan mudah oleh pengelola kapan pun dan di mana pun
melalui jaringan internet. Sistem ini bertujuan untuk memberikan kemudahan dalam
manajemen jadwal penyewaan, verifikasi pembayaran, pengelolaan data pelanggan,
penyajian laporan keuangan, hingga masukan dan saran untuk peningkatan layanan[6].
Dengan demikian, proses operasional dapat menjadi lebih efisien, akurat, dan transparan.

Pengembangan aplikasi ini dilakukan dengan menggunakan pendekatan metode
waterfall, yang mencakup tahapan analisis kebutuhan, perancangan sistem, dan
implementasi. Teknologi yang digunakan dalam pengembangan sistem ini antara lain PHP
dengan framework Laravel, MySQL sebagai basis data, serta editor Visual Studio Code[7][8].
Sistem ini difokuskan pada sisi admin, yang memiliki wewenang untuk mengelola data
lapangan, menyetujui penyewaan, mencatat transaksi, memantau status penyewaan secara
keseluruhan dan memantau saran dan masukan yang masuk untuk penignkatan layanan.

Hasil akhir dari proyek ini adalah sebuah aplikasi berbasis web yang dapat menunjang
aktivitas administrasi penyewaan lapangan secara efektif dan efisien. Aplikasi ini diharapkan
dapat meningkatkan kualitas layanan serta memberikan pengalaman yang lebih baik.

2. Metode

Metode pendekatan yang digunakan pada penelitian ini adalah metode waterfall.
Waterfall adalah suatu metodologi pengembangan perangkat lunak yang mengusulkan
pendekatan kepada perangkat lunak sistematik dan sekuensial yang mulai pada tingkat
kemajuan sistem pada seluruh analisis, design, kode, pengujian dan pemeliharaan[9].
Sesuai dengan kaidah waterfall, langkah awal dari pengembangan sistem adalah analisis
kebutuhan sistem. Tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi dan merumuskan kebutuhan
pengguna serta fungsi-fungsi yang harus dimiliki oleh sistem. Aktivitas yang dilakukan meliputi
observasi maupun wawancara terhadap proses penyewaan lapangan yang sebelumnya
dilakukan secara manual, serta pengumpulan informasi kebutuhan[10]. Hasil dari tahap ini
berupa daftar kebutuhan fungsional seperti manajemen jadwal, pencatatan pembayaran, dan
laporan. Selanjutnya, tahap pembuatan desain yang mencakup pembuatan arsitektur sistem,
diagram alur proses, dan antarmuka pengguna. Pada tahap ini digunakan Unified Modeling
Language(UML) meliputi use case diagram, activity diagram dan class diagram untuk
mempermudah dalam proses pengembangan sistem penyewaan[11]. Use case diagram
disajikan dalam gambar 1.
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Gambar 1 Use Case

Tahap selanjutnya adalah implementasi desain sistem UML ke dalam kode program.
Pada tahap ini, sistem mulai dibangun berdasarkan desain yang telah dibuat[12]. Kegiatan
utama adalah membangun aplikasi menggunakan Laravel, menghubungkan sistem dengan
database, Mengimplementasikan fitur yang dibutuhkan menggunakan framework Laravel,
MySQL, dan kode editor seperti Visual Studio Code[13]. Setelah desain diimplementasikan
dalam bentuk kode, tahap selanjutnya adalah pengujian yang dilakukan untuk memastikan
aplikasi berfungsi dengan baik dan mengidentifikasi masalah yang mungkin muncul selama
proses pengembangan. Pengujian dilakukan dengan memastikan setiap bagian berjalan
sesuai dengan yang diinginkan[14]. Setelah semua tahapan dilakukan, tahap terakhir adalah
pemeliharaan. Pemeliharaan dilakukan dengan memantau kinerja aplikasi, melakukan
pemantauan fitur untuk peningkatan, dan memperbaiki masalah yang mungkin muncul setelah
penggunaan aplikasi[15].

3. Hasil dan Pembahasan

3.1. Analisis Kebutuhan Sistem

Pembangunan aplikasi web admin penyewaan lapangan berbasis Laravel dimulai
dengan melakukan analisa kebutuhan, baik dari sisi perangkat lunak pendukung maupun data
yang akan dikelola dalam sistem. Perangkat lunak yang diperlukan dalam pengembangan ini
antara lain XAMPP sebagai server lokal untuk menjalankan Apache dan MySQL, Visual Studio
Code sebagai code editor, Laravel sebagai framework utama untuk membangun aplikasi web,
Visual Paradigm untuk merancang diagram UML serta browser (seperti Google Chrome) untuk
melakukan pengujian aplikasi. Selain itu, database MySQL digunakan untuk menyimpan
seluruh data yang berkaitan dengan sistem[16].

Dalam aplikasi penyewaan lapangan ini, terdapat sejumlah data penting yang akan
diolah untuk mendukung kelancaran operasional sistem. Data tersebut mencakup data
pengguna yang terdiri dari admin dan staf pengelola, data pelanggan atau penyewa lapangan,
data lapangan yang tersedia untuk disewa, data jadwal penyewaan yang mencatat waktu dan
durasi penggunaan lapangan, serta data transaksi pembayaran yang merekam detail setiap
proses pembayaran yang dilakukan oleh pelanggan. Selain itu, aplikasi ini juga akan
mengelola laporan aktivitas penyewaan yang berisi rangkuman seluruh kegiatan penyewaan
lapangan dalam kurun waktu tertentu. Seluruh data yang digunakan dalam sistem ini diperoleh
melalui observasi langsung di lapangan dan telah disesuaikan dengan kebutuhan nyata dari
proses penyewaan, sehingga diharapkan mampu mencerminkan kondisi operasional secara
akurat dan mendukung pengambilan keputusan yang tepat oleh pihak pengelola[17].Kondisi
sistem saat ini masih dilakukan secara manual, di mana proses pengelolaan jadwal
penyewaan, pencatatan transaksi, dan pendaftaran pelanggan dilakukan melalui pencatatan
biasa atau file spreadsheet sederhana. Proses ini rentan terhadap kesalahan input data,
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kehilangan data, dan tidak terintegrasi dengan baik antar bagian. Hal ini menyebabkan
ketidakakuratan informasi mengenai ketersediaan lapangan dan lambatnya proses pelayanan
kepada pelanggan[18].

Sebagai solusi terhadap permasalahan tersebut, dikembangkanlah aplikasi berbasis
web dengan sistem manajemen admin yang dapat diakses oleh admin maupun staff. Admin
memiliki hak penuh untuk mengelola seluruh fitur termasuk pengelolaan data user, sementara
staff hanya dapat mengelola penyewaan, pembayaran, dan laporan aktivitas tanpa akses ke
fitur manajemen user. Dengan adanya aplikasi ini, diharapkan proses pengelolaan penyewaan
lapangan menjadi lebih cepat, akurat, dan efisien[19].

3.2. Desain Sistem

Menurut Stair dan Reynolds, desain sistem adalah tahapan dari pengembangan sistem
informasi yang menjawab pertanyaan bagaimana sistem informasi akan melakukan hal-hal
yang perlu untuk memecahkan masalah[20]. Dalam mendesain sistem aplikasi penyewaan
lapangan berbasis web, pendekatan berbasis objek digunakan dengan bantuan UML. UML
merupakan salah satu metode pemodelan visual yang digunakan dalam perancangan dan
pembuatan sebuah software yang berorientasikan pada objek[21]. Dalam pengembangan
sistem penyewaan ini digunakan UML dalam bentuk activiy diagram yang menggambarkan
apa yang dapat dilakukan oleh pengguna aplikasi yang ditunjukkan dalam gambar 2 dan class
diagram yang ditunjukkan dalam gambar 3.

.

Gambar 2 Activity Diagram

Activity diagram yang ditampilkan menggambarkan alur aktivitas admin dalam sistem
penyewaan lapangan, mulai dari proses login hingga pengelolaan data dan pemantauan
informasi. Proses dimulai ketika admin mengakses sistem melalui tautan login, kemudian
mengisi form login yang diverifikasi oleh sistem. Jika login berhasil, sistem akan menampilkan
dashboard utama yang menyediakan berbagai menu pengelolaan.

Admin dapat mengakses menu Kelola Lapangan untuk menambah, mengedit,
menghapus, atau melihat data lapangan. Setiap perubahan yang dilakukan akan disimpan ke
dalam basis data oleh sistem. Selanjutnya, admin juga dapat mengelola data peminjaman,
yang mencakup input data peminjaman baru atau melakukan aksi edit dan delete terhadap
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data yang sudah ada. Jika peminjaman belum lunas, sistem akan menampilkan tombol bayar,
sedangkan jika sudah lunas, akan muncul keterangan pembayaran lunas.

Pada bagian pembayaran, admin dapat mengakses tombol bayar dan sistem akan
menyimpan data transaksi serta memberikan opsi untuk mencetak struk pembayaran dalam
format PDF. Selain itu, admin juga memiliki akses untuk melihat jadwal lapangan, laporan
kegiatan, dan umpan balik yang dikirimkan oleh pengguna (penyewa). Umpan balik ini hanya
dapat dilihat, tanpa bisa diubah oleh admin.

Admin juga dapat mengakses menu Kelola User untuk melakukan penambahan,
pengeditan, penghapusan, dan peninjauan data pengguna sistem. Semua aktivitas yang
dilakukan akan diproses oleh sistem melalui mekanisme Create, Read, Update, Delete
(CRUD), dan setiap aksi akan tersimpan dalam basis data. Diagram ini menggambarkan
secara menyeluruh interaksi admin terhadap sistem dalam mengelola seluruh aspek
operasional penyewaan lapangan.

Lagargans

Jadwal_Lagangans
ol

or . ¥
Mpdn gan i | [

Gambar 3 Class Diagram

Class diagram pada gambar 3 menggambarkan struktur basis data untuk sistem
penyewaan lapangan, yang terdiri dari enam entitas utama, yaitu: Users, Lapangans,
Peminjamans, Pembayarans, Jadwal_Lapangans, dan Feedback. Entitas Users
merepresentasikan data pengguna sistem seperti admin, staff, dan pelanggan, yang
terhubung dengan Peminjamans dan Feedback, di mana satu pengguna dapat memiliki
banyak peminjaman dan mengirim lebih dari satu umpan balik. Entitas Lapangans menyimpan
data lapangan yang tersedia dan memiliki relasi ke Peminjamans, Pembayarans, dan
Jadwal_Lapangans, yang memungkinkan satu lapangan digunakan dalam banyak transaksi.
Entitas Peminjamans mencatat detail peminjaman oleh pelanggan termasuk tanggal, jam, dan
status pembayaran. Sedangkan Pembayarans mencatat informasi transaksi keuangan terkait
penyewaan, dan Jadwal_Lapangans menyimpan jadwal ketersediaan lapangan. Penambahan
entitas Feedback memungkinkan pengguna memberikan ulasan atau saran terhadap layanan,
dan hanya dapat diisi oleh user dengan role pelanggan, memperkaya sistem dengan umpan
balik untuk evaluasi layanan.

3.3. Tampilan Halaman
3.3.1. Halaman Login, Dashboard, Kelola User dan Kelola Lapangan

Ketika pengguna mengakses web, yang pertama kali muncul adalah halaman login yang
berisi inputan email dan password serta tombol login berwarna biru, pengguna perlu mengisi
email dan password untuk masuk ke dalam dashboard. Setelah pengguna selesai mengisi
email dan password dan menekan tombol login, sistem akan memvalidasi apakah email dan
password yang dimasukkan valid atau tidak, jika email dan password valid maka sistem akan
menampilkan dashboard sesuai dengan role pengguna. Halaman dashboard tampil ketika
pengguna baru saja melakukan proses login, dashboard memuat data penyewaan hari ini
seperti total penyewaan hari ini, pendapatan hari ini dan memuat fitur sesuai dengan role
pengguna ketika login. Admin dapat mengakses semua fitur namun staff hanya dibatasi untuk
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mengakses semua kecuali kelola user. Halaman kelola user memuat data user seperti nama,
role, email, nomor handphone dan aksi untuk tambah, edit, detail dan hapus sesuai dengan
yang dikehendaki oleh admin. Halaman ini hanya dapat diakses oleh admin. Halaman kelola
lapangan memuat data lapangan seperti nama lapangan, lokasi, tipe lapangan, harga per jam,
status lapangan apakah dapat dipinjam atau sedang dalam pemeliharaan. Pada halaman
kelola lapangan user dapat menambah, edit, hapus dan melihat detail lapangan. Halaman
login, dashboard, kelola user dan kelola lapangan disajikan dalam gambar 4.

Login
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Gambar 4 Tampilan Halaman Login, Halaman Dashboard, Kelola User dan Kelola Lapangan

3.3.2. Halaman Kelola Peminjaman, Pembayaran, Jadwal Lapangan dan Laporan

Halaman kelola peminjaman menampilkan data seperti nama peminjam, kontak,
petugas input, lapangan, tanggal, jam sewa, dan total harga. Pengguna dapat menambah,
mengedit, menghapus, dan melihat detail peminjaman. Halaman pembayaran memuat data
pembayaran peminjaman dengan opsi pelunasan dan pencetakan struk. Jadwal lapangan
menampilkan ketersediaan lapangan berdasarkan filter tanggal dan jam, dengan warna hijau
untuk tersedia dan biru untuk sudah dipesan. Halaman laporan menyajikan data pendapatan,
total penyewaan, lapangan dan jadwal favorit, serta grafik penghasilan bulanan yang dapat
difilter. Seluruh halaman tersebut ditampilkan pada Gambar 5.
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Gambar 5 Tampilan Halaman Peminjaman, Pembayaran, Jadwal Lapangan dan Laporan
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3.3.3. Halaman Feedback dan Struk Pembayaran

Halaman feedback atau umpan balik merupakan fitur penting dalam sistem penyewaan
lapangan yang dirancang untuk menampung masukan dan saran dari pelanggan. Melalui
halaman ini, pengguna dapat memberikan opini mereka terkait kondisi fasilitas, kualitas
layanan, serta sistem pengelolaan penyewaan yang telah mereka alami. Informasi yang
dikumpulkan dari pelanggan ini menjadi sumber data yang sangat berharga bagi pengelola,
karena dapat digunakan sebagai dasar evaluasi dan perbaikan layanan secara berkelanjutan.
Dengan adanya fitur umpan balik ini, diharapkan proses pengambilan keputusan dalam
peningkatan mutu layanan penyewaan lapangan dapat dilakukan secara lebih objektif dan
tepat sasaran, guna menciptakan pengalaman pengguna yang lebih baik di masa mendatang.
Halaman struk berfungsi sebagai bukti resmi bahwa pihak penyewa telah melakukan
pembayaran. Di dalam struk tersebut tercantum berbagai informasi penting terkait transaksi,
antara lain nama penyewa, tanggal sewa, jam sewa, serta status pembayaran. Data-data ini
disusun secara rapi dan jelas untuk memudahkan proses verifikasi dan pencatatan, baik bagi
penyewa maupun pengelola. Selain itu, keberadaan struk ini juga memperkuat transparansi
dan akuntabilitas dalam sistem penyewaan, sehingga semua pihak dapat memiliki
dokumentasi yang sah atas transaksi yang telah dilakukan. Halaman Feedback dan struk
pembayaran disajikan dalam gambar 6.

Al A ——
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Gambar 6 Tampilan Halaman Feedback dan Struk Pembayaran

3.4. Pengujian

Pengujian dilakukan untuk mendeteksi kesalahan dan memastikan bahwa masukan
akan menghasilkan hasil yang sesuai dengan yang diperlukan. Proses evaluasi ini dilakukan
secara manual dengan menggunakan konsep blackbox, yaitu dengan menguiji kinerja dari
fitur-fitur yang telah dikembangkan. Hasil dari pengujian blackbox disajikan pada tabel 1.

Tabel 1 Hasil Pengujian Blackbox

No Fitur Skenario Input Hasil yang Hasil
pengujian diharapkan
1. Login Login dengan Masukan username Pengguna diarahkan  Sesuai
data valid dan password ke dashboard
2. Login Login dengan Masukkan Pengguna gagal Sesuai
data yang username dan login
tidak valid password yang
salah
3. Kelola User Tambah user Masukkan data user Data user baru Sesuai
baru tersimpan dan tampil
dalam tabel
4. Kelola Tambah data Masukkan data Data lapangan baru  Sesuai
Lapangan lapangan lapangan tersimpan dan tampil
dalam tabel
5.  Peminjaman Input Masukkan data Data peminjaman Sesuai
peminjaman peminjaman baru tersimpan dan

tampil dalam tabel
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6. Peminjaman Input Masukkan Data tidak tersimpan  Sesuai
peminjaman peminjaman dan muncul notifikasi
dengan waktu dan gagal
lapangan yang
sama
7. Pembayaran Proses Masukkan nominal ~ Status pembayaran  Sesuai
pembayaran pembayaran sesuai menjadi “Lunas”
dengan harga sewa
yang tertera
8. Cetak Struk Mencetak Klik cetak struk File PDF terunduh Sesuai
struk
9. Cetak Mencetak Klik cetak laporan File xIsx terunduh Sesuai
Laporan laporan
10. Feedback Memberi Pengguna input Feedback pelanggan  Sesuai
feedback feedback dalam muncul dalam
form halaman feedback
11. Logout Klik Logout  KIlik tombol logout di Kembali ke halaman  Sesuai
navbar login

Setelah dilakukan pengujian dengan hasil sukses 100%, maka pengujian ini
dikatakan berhasil. Karena melampaui
pengujian ini layak untuk dilanjutkan.

dapat
batas minimum pengujian vyaitu 50%. Hasil

4. Kesimpulan

Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi admin penyewaan lapangan berbasis web
yang dirancang menggunakan metode waterfall dengan menerapkan UML dan
diimplementasikan dengan framework Laravel serta basis data MySQL. Aplikasi ini dirancang
untuk pengolahan data penyewaan yang terintegrasi langsung dengan database guna
mengelola informasi pengguna, jadwal lapangan, transaksi peminjaman, pembayaran dan
umpan balik dari pelanggan untuk peningkatan layanan peminjaman. Sistem ini
mempermudah admin dalam mengelola data penyewaan, memantau status jadwal lapangan,
mengatur pengguna, serta mengawasi transaksi harian dan pendapatan melalui tampilan
dashboard yang informatif. Selain itu, keberadaan fitur laporan turut mendukung monitoring
terhadap aktivitas penyewaan, pembayaran, dan kegiatan lapangan lainnya, sehingga
operasional penyewaan dapat berjalan lebih lancar, terstruktur, terdokumentasi dengan baik
dan dapat ditingkatkan sesuai dengan keinginan pelanggan. Untuk pengembangan di masa
depan, aplikasi ini dapat ditingkatkan dengan fitur pemesanan online langsung oleh pelanggan
dan integrasi sistem pembayaran digital guna memperluas jangkauan layanan dan
meningkatkan efisiensi operasional.
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