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ABSTRAK  

GOR City Sport merupakan salah satu gelanggang olahraga yang berada di Kota 
Pangkalpinang yang menyewakan lapangan badminton. Visi dari City Sport adalah 
menjadi wadah pelatihan dan pengembangan bakat-bakat di bidang olahraga 
bulutangkis untuk memajukan prestasi olahraga badminton di Kota Pangkalpinang 
dan di Indonesia. Proses pemesanan lapangan di GOR City Sport masih 
menggunakan cara manual sehingga sering terjadi kesalahan dalam pencatatan 
jadwal member, oleh karena itu dibutuhkan sistem pemesanan lapangan badminton 
yang berbasis mobile dimana calon pemesan dapat melakukan seluruh proses 
pemesanan secara cepat dan mudah. Aplikasi ini dibuat dengan menggunakan 
model prototype serta metode berorientasi objek dengan Tools UML. Pada aplikasi 
berbasis android ini sistem pemesanan lapangan akan sangat mudah dilakukan, 
diakses di mana saja dan tidak harus datang ke GOR. Maka dapat disimpulkan 
bahwa perancangan sistem pemesanan lapangan badminton pada GOR City Sport 
berbasis android ini dapat memaksimalkan kegiatan dalam melayani masyarakat 
dalam memesan lapangan badminton. 
 
Kata Kunci: Pemesanan, GOR City Sport, Android. 
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ABSTRACT 
 
GOR City Sport is a one of sports arena in Pangkalpinang City that rents out 
badminton courts. The vision of City Sport is to become a forum for training and 
developing talents in the field of badminton to advance the achievements of 
badminton in Pangkalpinang City and Indonesia. The process of ordering the field 
at GOR City Sport still uses the manual method so that errors often occur in 
recording member schedules, therefore a mobile-based badminton court booking 
system is needed where prospective customers can carry out the entire ordering 
process quickly and easily. This application is created using a prototype model and 
object-oriented methods with UML Tools. In this Android-based application, the 
field ordering system will be very easy to do, accessed anywhere and does not have 
to come to GOR. So it can be concluded that the design of the badminton court 
order system at GOR City Sport based on android can maximize activities in serving 
the community in ordering badminton courts.  
 
Keywords: Booking, GOR City Sport, Android. 
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Simbol Activity Diagram 

 

  Start Point 

  Menggambarkan awal aktifitas 

  End Point 

  Menggambarkan akhir aktifitas 

  Activity 

  Menggambarkan proses bisnis 

  Simbol Black Hold Activies 

 Digunakan bila dikehendaki ada satu atau lebih 

transisi 

 Simbol Fork 

 Digunakan untuk menunjukkan kegiatan yang 

dilakukan secara paralel, untuk menggabungkan 

dua kegiatan paralel menjadi satu. 

 Simbol Join 

 Menunjukkan adanya demosisi. 

 

 Decision 

 Menggambarkan keputusan/ pilihan 
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Simbol Use Case Diagram 

  Actor 

 Menggambarkan orang atau sistem yang 

menyediakan atau menerima informasi dari 

sistem atau menggambarkan pengguna software 

apilkasi (user). 

 

 Use Case 

 Menggambarkan fungsionalitas dari suatu 

sistem, sehingga pengguna sistem paham dan 

mengerti mengenai sistem yang akan dibangun. 

 Association 

 Menggambarkan hubungan antara actor dengan 

Use Case. 

 Simbol Asosiasi antara Actor dan Use Case 

 Ujung panah association antara actor dan Use 

Case mengindikasikan siapa/ apa yang meminta 

interaksi dan bukunya mengindikasikan aliran 

data. 
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Simbol Sequence Diagram 

  Actor 

 Menggambarkan seseorang atau sesuatu (seperti 

perangkat, sistem lain) yang berinteraksi dengan 

sistem. 

 

 Boundary 

 Menggambarkan 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. 

 

 Control 

 Menggambarkan “perilaku mengatur”, 

mengkoordinasikan perilaku sistem dan 

dinamika dari suatu sistem, menangani tugas 

utama dan mengontrol alur kerja suatu sistem. 

 

 Entity 

 Menggambarkan informasi yang harus disimpan 

oleh sistem (struktur data dari sebuah sistem). 

 

 Object Message 

 Menggambarkan pesan/hubungan antar objek, 

yang menunjukan urutan kejadian. 

 

 

 


