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ABSTRAK 

Nama dan NIM : Lilik Dwi Kurniawan         41816110198 

Kharis Anwar                     41816110161 

M. Ijur Rahman                  41816110028 

Pembimbing TA  : Nur Ani, S.T., MMSI 

Judul 
 

: Penerapan Marketplace Pada Perancangan Sistem 

Informasi Penyewaan Lapangan Olahraga Berbagai 

Cabang Olahraga Berbasis Web Dengan Menggunakan 

Metode Agile 

Persaingan dalam penyewaan lapangan olahraga yang cukup pesat dewasa ini, 

membuat pengelola lapangan olahraga meningkatkan fasilitas dan memberikan 

harga yang bersaing untuk menarik penyewa lapangan olahraga. Namun, kemajuan 

tersebut tidak diiringi dengan kemajuan dari sisi teknologi sehingga pengelola 

lapangan olahraga masih harus melakukan cara manual untuk operasional dan 

promosi lapangan. Di sisi penyewa lapangan olahraga juga masih harus mendatangi 

lapangan olahraga untuk mengetahui ketersediaan jadwal, fasilitas dan harga yang 

ditawarkan. Selain itu banyak penyewa yang mempunyai ketertarikan dalam 

berolahraga lebih dari satu cabang olahraga, maka dari itu kami mencoba 

menggunakan konsep marketplace yang mempertemukan antara penyedia lapangan 

olahraga dengan penyewa lapangan ke dalam satu wadah sehingga penyewa dapat 

melihat semua informasi pada lapangan olahraga yang telah terdaftar di sistem 

secara real-time dan pengelola lapangan olahraga dapat mempromosikan serta 

dapat membantu pengelolaan operasional lapangan. Dalam proses pembangunan 

aplikasi dilakukan dengan menggunakan metode pengembangan aplikasi agile 

method. Implementasi aplikasi ini menggunakan framework Laravel, dan 

menggunakan bahasa pemrograman PHP, serta menggunakan Database 

Manajemen Sistem MySQL. Berdasarkan hasil yang telah diterapkan dapat 

disimpulkan mudahnya mencari lapangan olahraga sesuai dengan keinginan 

penyewa dengan memilih kategori jenis lapangan, harga dan lokasi terdekat dan 

pengelola lapangan olahraga dapat mempromosikan lapangan olahraganya.   

Kata kunci: Marketplace, Laravel, Agile, Penyewaan 
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ABSTRACT 

Name and Student 

Number 

: Lilik Dwi Kurniawan         41816110198 

Kharis Anwar                     41816110161 

M. Ijur Rahman                  41816110028 

Counsellor : Nur Ani, S.T., MMSI 

Title 
 

: Penerapan Marketplace Pada Perancangan Sistem 

Informasi Penyewaan Lapangan Olahraga Berbagai 

Cabang Olahraga Berbasis Web Dengan 

Menggunakan Metode Agile 

 

Competition in sports field leasing is quite rapid these days, making sports field 

managers improve facilities and provide competitive prices to attract sports field 

tenants. However, this progress was not accompanied by advances in technology 

so that the sports field manager still had to do the manual method for field 

operations and promotion. On the side of the tenants of the sports field also still 

have to go to the sports field to find out the availability of schedules, facilities and 

prices offered. In addition, there are many tenants who have an interest in 

exercising more than one sport, therefore we try to use the concept of a marketplace 

that brings together sports field providers with field tenants into one container so 

that tenants can see all information on sports fields that have been registered in the 

system in real-time and the manager of the sports field can promote and can help 

manage field operations. In the application development process, it is done by using 

the agile method application development method. This application implementation 

uses the Laravel framework, and uses the PHP programming language, and uses 

the MySQL System Management Database. Based on the results that have been 

applied it can be concluded that it is easy to find a sports field in accordance with 

the wishes of the tenant by selecting the category of the type of field, the price and 

the nearest location and the manager of the sports field can promote their sport 

fields.. 

Keywords: Marketplace, Laravel, Agile, Rental 
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