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ABSTRACT 

 

Centro Futsal Field which is one of the private futsal fields that is quite adequate. 

But the field has a problem making it difficult to place an order. The user wants to 

order by ordering manually, so that it can slow down the order time. Therefore, a 

model for booking futsal fields is needed in a relatively fast and easy way. To 

make things easier there is a need for an Android-based smartphone device. 

Android is chosen because it can make it easier for users in bookings anywhere 

and anytime. Research models and methods used as software development are 

waterfall models and object oriented methods. The software development tool 

used is the Unified Modeling Language (UML). Applications that are made are 

expected to be one that can help in overcoming existing problems. The features 

provided can order available futsal courts. 
 

Keywords: futsal field, Android, Smartphone 
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ABSTRAKSI 

 

Lapangan Futsal Centro yang merupakan salah satu lapangan futsal swasta yang 

cukup memadai. Tetapi lapangan tersebut memiliki masalah sulitnya melakukan 

pemesanan. Pengguna ingin memesan harus dengan melakukan pemesanan secara 

manual, sehingga dapat memperlambat waktu pemesanan. Oleh sebab itu, 

diperlukan sebuah model pemesanan lapangan futsal dengan cara yang relatif 

cepat dan mudah. Untuk memudah kan masalah yang ada diperlukan perangkat 

smartphone yang berbasis android. Android dipilih karena dapat memudahkan 

pengguna dalam pemesanan di mana pun dan kapan pun. Model penelitian dan 

metode yang digunakan sebagai pengembangan perangkat lunak adalah model 

waterfall dan metode berorientasi objek. Alat bantu pengembangan perangkat 

lunak yang digunakan adalah Unified Modeling Language (UML). Aplikasi yang 

dibuat diharapkan menjadi salah satu yang dapat membantu dalam mengatasi 

masalah yang ada. Fitur yang disediakan dapat memesan lapangan futsal yang 

tersedia.  

 

Kata Kunci : Lapangan futsal, Android, Smartphone 
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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. 

5 

 

Extend 
Menunjukkan suatu use case 
merupakan tambahan fungsional 
dari use case lainnya jika suatu 
kondisi terpenuhi. 
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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. 

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. 
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3. Simbol Class Diagram  

No Simbol Keterangan 

1 

 

Class 
Himpunan dari object yang 
berbagi atribut dan operasi yang 
sama. 

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 dan mengontrol alur kerja 
suatu sistem. 
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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. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


