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ABSTRACT

Futsal is one of the most popular sports in Indonesia. In addition to a good field, a
good field rental system is also a factor of consideration for tenants choosing a
futsal field rental place. Rental and data collection on the Vip Futsal field still uses
a manual system. This raises problems such as difficulty in finding the
information requested to make a decision. The ordering system that takes place is
that members must face to face so it will take a lot of time to come to the place.
The difficulty in making rentals is that they collide with a schedule that has been
previously scheduled, including members, which often occurs, namely the clash of
hours. Therefore, we need an android mobile based futsal field rental system. The
purpose of this study is to make it easier for members to make futsal bookings
without having to come to the Vip Futsal place and members can also check the
futsal field schedule. So that futsal field rental is more effective and efficient.

Keywords: Online Business, Field Booking, Android Mobile



ABSTRAKSI

Futsal merupakan salah satu olahraga yang popular di Indonesia. Selain lapangan
yang bagus sistem penyewaan lapangan yang baik juga menjadi faktor
pertimbangan bagi penyewa memilih tempat penyewaan lapangan futsal.
Penyewaan dan pendataan pada lapangan Vip Futsal masih menggunakan sistem
manual. Hal ini menimbulkan masalah seperti sulit dalam pencarian informasi
yang diminta guna mengambil suatu keputusan. Sistem pemesanan yang
berlangsung member harus tatap muka sehingga akan memakan banyak waktu
untuk datang ke tempat tersebut. Kesulitan dalam melakukan penyewaan yaitu
terbenturnya dengan jadwal yang sudah di jadwalkan sebelumnya termasuk
member yang sering terjadi yaitu terbenturnya jam. Oleh sebab itu, dibutuhkan
suatu sistem penyewaan lapangan futsal berbasis mobile android. Tujuan
penelitian ini mempermudah -member dalam melakukan booking futsal tanpa
harus datang ke tempat Vip Futsal dan member juga dapat mengecek jadwal
lapangan futsal. Sehingga penyewaan lapangan futsal lebih efektif dan efisien.

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

1. Use Case Diagram
NO Gambar Nama Keterangan
Sebagai peran yang
. Aetor pengguna mainkan  ketika
berinteraksi dengan  use
case
Use case Menggambarkan
fungsionalitas yang
disediakan sistem sebagai
i / > St unit-unit . yang  bertukaf
\____ pesan antar unit dengan
aktif,  yang dinyatakan
dengan menggunakan kata
kerja.
Asosiasi antara actor dan
use case yang
Generalization s 3 panah
3 terbuka untuk
mengindikasikan bila kator
berinteraksi secara  pasif
dengan sistem
Hubungan dimana
perubahan  yang terjadi
4 | T Dependency |pada elemen mandiri akan
mempengaruhi elemen|
yang tidak mandiri.
Apa yang  mengubungkan
5 Association | antara objek satu  dengan
objek lainnya.
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<<include>>

Include

Include merupakan
didalam use case lain
(required) atau
pemanggilan use case oleh

use case lain,  contohnya
pemanggilan sebuah

program.

<<extend>>

Extend

Extend, merupakan
perluasan dari use case lain
jika  kondisi atau  syarat

terpenuhi.

System

Memspesifikasikan paket
yang menampilkan  sistem|

secara besar.

Collaboration

Interaksi aturan-aturan dan
elemen-elemen lain yang
bekerja sama menyediakan
perilaku yang lebih  besai
dan jumlah dan elemen-

elemenya.

10

Note

Mencerminkan suatul

sumber daya komputasi

2.

Activity Diagram

NO

Gambar

Nama

Keterangan

Activity masing-masing kelas saling

Memperlihatkan bagian

berinteraksi

Xiil



State dari  sistem yang
2 ( vy ) Action menceritakan ekseksi dari
suatu akses.
Untuk  menandakan awal
3 Initial Node o
aktivitas
A Activity Untuk menandakan|
Final Node | berakhirnya aktivitas
Menggambarkan suatyl
keputusan/  tindakan yang
5 Decision
harus diambil \ pada kondisi
tertentu
Digunakan untuk
‘ Line
6 N menghubungkan satu symbol
Connector . .
dengan simbol lainnya
3. Sequence Diagram
NO Gambar Nama Keterangan
Menggambarkan —orang yang
1 Actor sedang  berinteraksi dengan
sistem
Menggambarkan informasi
yang  harus disimpan oleh
2 Entity

sistem(struktur data dari

sebuah sistem).
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Menghubungkan antara
3 j_ Boundary _
userdengan sistem.
Menggambarkan “perilakul
mengatur”,
mengkoordinasikan perilaky
< sistem dan
4 Control dinamika dari suatu  sistem,
menangani tugas
utama dan mengontrol alur
kerja suatu
sistem
. Message() Object Menggambarkan pengiriman
> Message | pesan.
> Sebuah objek yang mempunyai
essage to =
6 :_--- | Self sebuah pesan kepada  dirinya
e
sendiri
Loop Menggambarkan perulangan
7 Loop
dalam sequence
4. Class Diagram
NO Gambar Nama Keterangan
New(lass
Attribute Merupakan nama dari
Attributel Class Name
Attribute? sebuah kelas,
1 i = Attribute o
Data yang dimiliki  suaty
Method() Method .
Method () objek dalam suatu kelas.
Method2()
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Suatu proses yang dapat
dilakukan oleh sebuah

kelas.
Association | Menggambarkan
dan hubungan yang terjadi
Association | antara kelas.
Class

0 Zero

1 One

0 _* Midiplicity Zero or More

| * One or More

0.1 Zero or One

& N
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