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ABSTRACT

PB. Sarma is a badminton sports hall as well as a badminton club located in
Pangkalpinang City. Badminton court reservation at PB. Sarma still requires users
to come to the venue. Users can make reservations according to the desired time
and field. PB Admin. Sarma will confirm the availability of the field by checking
each existing reservation data one by one. If the field is not available, the user must
make a reservation again with a different day and field. After the reservation is
successful, the user can make a payment. This is of course inconvenient because the
user has to come to the location and when the field reservation is full, the user has
to wait for the admin to check every time a user makes a new reservation. This
process causes a lot of time to be spent by users and admins. So, we need a system
that can be used by users and admins in the badminton court reservation process.
Therefore, researchers will design a badminton field reservation application system
that is used to make field reservations at the desired time. The application system
will automatically check reservation availability and provide payment access to
users, so the admin can immediately verify payments. In making the application,
the model used is the prototype model and for the tools used is the Unified Modeling
Language. With this application, you can speed up and simplify the badminton
court reservation process at PB. Sarma.

Key words: Badminton Court Reservation, PB. Sarma, Prototype
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ABSTRAK

PB. Sarma merupakan gedung olahraga bulutangkis sekaligus menjadi klub
bulutangkis yang berlokasi di Kota Pangkalpinang. Reservasi lapangan bulutangkis
pada PB. Sarma masih mengharuskan pengguna untuk datang ke tempat. Pengguna
dapat melakukan reservasi sesuai dengan waktu dan lapangan yang diinginkan.
Pihak admin PB. Sarma akan mengkonfirmasi ketersediaan lapangan dengan cara
mengecek satu persatu dari setiap data reservasi yang ada. Jika lapangan tidak
tersedia, maka pengguna harus melakukan reservasi ulang dengan hari dan
lapangan yang berbeda. Setelah reservasi berhasil, pengguna dapat melakukan
pembayaran. Hal ini tentu merepotkan karena pengguna harus datang ke lokasi dan
ketika reservasi lapangan cukup penuh, pengguna harus menunggu admin untuk
mengecek tiap kali pengguna melakukan reservasi baru. Proses ini menyebabkan
banyaknya waktu yang harus dihabiskan oleh pengguna dan admin. Maka,
dibutuhkan sebuah sistem yang dapat digunakan pengguna dan admin dalam proses
reservasi lapangan bulutangkis. Oleh karena itu, peneliti akan merancang sebuah
sistem aplikasi reservasi lapangan bulutangkis yang digunakan dalam melakukan
reservasi lapangan pada waktu yang diinginkan. Sistem aplikasi akan melakukan
pengecekan otomatis ketersediaan reservasi dan memberikan akses pembayaran
kepada pengguna, sehingga admin dapat langsung memverifikasi pembayaran.
Dalam pembuatan aplikasi, model yang digunakan adalah model prototype dan
untuk tools yang digunakan adalah Unified Modelling Language. Dengan adanya
aplikasi ini- dapat mempercepat dan mempermudah proses reservasi lapangan
bulutangkis di PB. Sarma.

Kata Kunci: Reservasi Lapangan Bulutangkis, PB. Sarma, Prototype
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DAFTAR SIMBOL

1. Simbol Use Case Diagram

No Simbol Keterangan
1 Use case
- Gambaran fungsionalitas dari suatu
:"/ Use Case \: sistem, sehingga pengguna sistem
\‘M 4 paham dan mengerti mengenai
— kegunaan sistem yang akan
dibangun.
2 Actor
' Sebuah sebuah entitas manusia atau
mesin yang berinteraksi dengan
A sistem untuk melakukan pekerjaan-
4N pekerjaan tertentu.
Actor
3 Association
Merupakan abtraksi berupa garis
tanpa panah yang menghubung
antara aktor dan use case atau use
_ case dengan use case.
Association
4 Include
Q ey _~——_ | Menunjukkan bahwa suatu use
{ secase /‘:--ffl-r-l-‘il-‘-l-‘?-e-?---_e:-:{\ UseCase ) | case  seluruhnya  merupakan
Actor —— ~——" | fungsionalitas dari use case
lainnya.
5 Extend
C T _——_ | Menunjukkan suatu use case
(secase )7 ecase ) | merupakan tambahan fungsional
Acter ~ “~—_—~" | dari use case lainnya jika suatu
kondisi terpenuhi.

2. Simbol Activity Diagram

No Simbol

Keterangan

1

Initial Node
Merupakan simbol untuk memulai
Activity diagram.

Activity Final Node
Merupakan simbol
mengakhiri Activity diagram

untuk

Xiv




Partition

Swimline
Menggambarkan pemisahan atau
pengelompokan aktivitas

berdasarkan actor.

Activity

Activity
Activity juga merupakan proses
komputasi atau perubahan kondisi
yang bisa berupa kata kerja atau
ekspresi.

Transition
Menggambarkan aliran
perpindahan kontrol antara activity.

Decision
Merupakan cara untuk
menggabungkan ketika ada lebih
dari 1 transisi yang masuk atau
pilihan untuk mengambil
keputusan.

Fork (Percabangan)
Mempunyai 1 transisi masuk dan 2
atau lebih transisi keluar.

—>

Join (Penggabungan)
Mempunyai 2 atau lebih transisi
masuk dan hanya 1 transisi keluar.

3. Simbol Class Diagram

No Simbol Keterangan
1 1 Class
d55 . . . .
e Himpunan dari object yang berbagi
attribute . -
. atribut dan operasi yang sama.
operation()
2 Association
Merupakan abtraksi berupa garis
Association tanpa panah yang menghubung

antara class.
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4. Simbol Sequence Diagram

No Simbol

Keterangan

: X

Actor

Actor
Menggambarkan seseorang atau
sesuatu (seperti perangkat, sistem

Boundary
|

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 O
Control

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.

4 Entity
Menggambarkan - informasi yang
Entity harus  disimpan  oleh sistem
| (struktur data dari sebuah sistem).
|
|
|
|
|
!
5 I 1: Message I Message
’* Menggambarkan pesan/hubungan
I antar objek yang menunjukkan
] : urutan kejadian yang terjadi.
I |
6 I Self Message
| Pesan yang dikirim untuk dirinya
I<__| 1: Self Message sendiri.
I
I
7 loop Loop Message

Menggambarkan dengan sebuah
frame dengan label loop dan
sebuah kalimat yang
mengindikasikan pengulangan.
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