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ABSTRACTION 

Futsal is one of the popular sports in Indonesia. In addition to a good field, a 

good field rental system is also a consideration for tenants to choose a futsal field 

rental place. The rental and data collection system in Setia Futsal Field which is 

still manual will make the length of the process of recording and searching 

information requested in order to make a decision, and the ordering system that 

must be face to face and come directly to a certain place will take a lot of time to 

do it. Today mobile phones have become an important part of everyday life. 

Android is the most widely used operating system for smartphone lovers today. 

Therefore we need a mobile-based futsal field rental system. That way prospective 

tenants can check the schedule through Android, and can directly place an order 

through the Android mobile application so that the process of renting a futsal 

field can be done more effectively and efficiently. 

Keywords: Online Business, Field Order, Android Mobile. 
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ABSTRAKSI 

Futsal merupakan salah satu olahraga yang populer di Indonesia. Selain lapangan 

yang bagus, sistem penyewaan lapangan yang baik juga menjadi faktor 

pertimbangan bagi penyewa memilih tempat penyewaan lapangan futsal. Sistem 

penyewaan dan pendataan pada Lapangan Futsal Setia yang masih manual akan 

membuat lamanya proses pencatatan dan pencarian informasi yang diminta guna 

mengambil suatu keputusan, serta sistem pemesanan yang harus tatap muka dan 

datang langsung ke tempat tertentu akan memakan banyak waktu untuk 

melakukanya. Saat ini ponsel telah menjadi bagian penting dalam kehidupan 

sehari-hari. Android merupakan sistem operasi yang paling banyak digunakan 

oleh pecinta smartphone saat ini. Oleh sebab itu dibutuhkan suatu sistem 

penyewaan lapangan futsal berbasis mobile. Dengan begitu calon penyewa dapat 

mengecek jadwal melalui android, serta dapat langsung melakukan pemesanan 

lapangan melalui aplikasi mobile android sehingga proses penyewaan lapangan 

futsal dapat dilakukan lebih efektif dan efisien. 

Kata Kunci : Bisnis Online, Pemesanan Lapangan, Mobile Android. 
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Simbol Use Case Diagram  

No Simbol Keterangan 

1 
 

 

 

Use case  

Gambaran fungsionalitas dari 

suatu sistem, sehingga 

pengguna sistem paham dan 

mengerti mengenai kegunaan 

sistem yang akan dibangun. 

2  

 

 

Actor 

Sebuah sebuah entitas manusia 

atau mesin yang berinteraksi 

dengan sistem untuk melakukan 

pekerjaan-pekerjaan tertentu. 

3  

 

 

Association  

Merupakan abtraksi berupa 

garis tanpa panah yang 

menghubung antara aktor dan 

use case atau use case dengan 

use case. 

4 

 

Include 

Menunjukkan bahwa suatu use 

case seluruhnya merupakan 

fungsionalitas dari use case 

lainnya. 
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5 

 

Extend 

Menunjukkan suatu use case 

merupakan tambahan 

fungsional dari use case lainnya 

jika suatu kondisi terpenuhi. 

 

 

2. Simbol Activity Diagram 

No Simbol Keterangan 

1 

 

Initial Node 

Merupakan simbol untuk 

memulai Activity diagram. 

2 

 

Activity Final Node 

Merupakan simbol untuk 

mengakhiri Activity diagram 

3 

 

Swimline 

Menggambarkan pemisahan 

atau pengelompokan aktivitas 

berdasarkan actor. 

4 

 

Activity  

Activity juga merupakan proses 

komputasi atau perubahan 

kondisi yang bisa berupa kata 

kerja atau ekspresi. 
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5 

 

Transition 

Menggambarkan aliran 

perpindahan kontrol antara 

activity. 

6 

 

Decision  

Merupakan cara untuk 

menggabungkan ketika ada 

lebih dari 1 transisi yang masuk 

atau pilihan untuk mengambil 

keputusan. 

7 

 

Fork (Percabangan) 

Mempunyai 1 transisi masuk 

dan 2 atau lebih transisi keluar. 

 

8 

 

Join (Penggabungan) 

Mempunyai 2 atau lebih transisi 

masuk dan hanya 1 transisi 

keluar. 

 

 

 

3. Simbol Class Diagram  

No Simbol Keterangan 

1 

 

Class 

Himpunan dari object yang 

berbagi atribut dan operasi yang 

sama. 
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2 
 

 

Association  

Merupakan abtraksi berupa 

garis tanpa panah yang 

menghubung antara class. 

 

4. Simbol Sequence Diagram 

No Simbol Keterangan 

1 

 

Actor 

Menggambarkan seseorang atau 

sesuatu (seperti perangkat, 

sistem lain) yang berinteraksi 

dengan sistem. 

2 

 

Boundary 

Mengambarkan interaksi antara 

satu atau lebih actor dengan 

sistem, memodelkan bagian 

dari sistem yang bergantung 

pada pihak lain disekitarnya 

dan merupakan pembatas 

sistem dengan dunia luar. 

3 

 

Control 

Menggambarkan “perilaku 

untuk mengatur atau kegiatan 

mengontrol”, 

mengkoordinasikan perilaku 

sistem dan dinamika dari suatu 

sistem, menangani tugas utama 
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dan mengontrol alur kerja suatu 

sistem. 

4 

 

Entity 

Menggambarkan informasi 

yang harus disimpan oleh 

sistem (struktur data dari 

sebuah sistem). 

5 

 

Message 

Menggambarkan 

pesan/hubungan antar objek 

yang menunjukkan urutan 

kejadian yang terjadi. 

6 

 

Self Message  

Pesan yang dikirim untuk 

dirinya sendiri. 

7 

 

Loop Message 

Menggambarkan dengan 

sebuah frame dengan label loop 

dan sebuah kalimat yang 

mengindikasikan pengulangan. 
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