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RANCANG BANGUN APLIKASI PENYEWAAN FASILITAS  

GELANGGANG OLAHRAGA BIDARACINA   

   

   

Muhamad Farhan   

   

ffarhan53@gmail.com   

   

Abstrak   

Penerapan fasilitas ini digunakan untuk memfasilitasi penyewa untuk mengetahui jadwal lapangan 

yang kosong, untuk memberikan kemudahan melakukan proses sewa Lapangan jadwal tanpa 

harus datang secara langsung. Aplikasi ini diimplementasikan dalam bahasa pemrograman PHP, 

database MySQL sebagai penyimpanan data dan metode pengujian menggunakan pengujian kotak 

hitam. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan sistem informasi Leasing melalui 

website. Aplikasi ini dapat digunakan oleh 2 admin, perwira dan penyewa. Admin dapat 

melakukan data lapangan, harga sewa, penyewa, pemesanan, konfirmasi pembayaran dan 

halaman statis. Penyewa dapat memesan melalui web, melihat informasi jadwal lapangan dan 

mengkonfirmasi pembayaran.   
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DESIGN BUILD APPLICATION LEASING BIDARACINA SPORTS   

CENTRE   

   

Muhamad Farhan   

   

ffarhan53@gmail.com   

   

Abstract   

The application of this facility is used to facilitate the renter to know the vacant field schedule, to 

provide ease of doing the rental process of field schedule without having to come directly. The 

application is implemented in PHP programming language, MySQL database as data storage 

and testing method using black box testing. The purpose of this research is to generate system 

leasing information through the website. This app can be used by 2 admins, officers and tenants. 

Admins can perform field data, rental prices, tenants, bookings, payment confirmations and static 

pages. Tenants can book via Web, view field schedule information and confirm payment.   

   

Keywords: Booking, online, web-based, Sport Center   
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DAFTAR SIMBOL 

1. Simbol Use Case Diagram    

NO    GAMBAR    NAMA    KETERANGAN    

1        

   

       

Actor    

Menspesifikasikan  himpuan  peran    

    

yang   pengguna   mainkan   ketika 

berinteraksi dengan use case    

 

2           

    

        

       

       

    

Dependency    

Sebuah element bergantung dalam 

beberapa cara ke element lainnya.  

Aggregation, bentuk assosiation 

dimana sebuah elemen berisi 

elemen lainnya.    

3        

    

   
       

    

    

    

Generalization   

Hubungan    dimana    objek    anak   

    

(descendent) berbagi perilaku dan  

struktur data dari objek yang ada di  

atasnya objek induk (ancestor)    

4        

    

    

   
    

Include    Kegiatan yang harus terpenuhi agar 

sebuah event dapat terjadi, dimana 

pada kondisi ini sebuah use case 

adalah bagian dari use case.    
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5    
 

   

Extend    Digunakan untuk menggambarkan 

hubungan antar use case yang 

menunjukkan bahwa satu use case 

merupakan fungsionalitas dari use 

case yang lain jika kondisi atau 

syarat itu terpenuhi.    

6        

 

    

    

Association    

  

Apa  yang  menghubungkan  antara   

    

objek satu dengan objek lainnya    

7    

   
    

       

System    

Menspesifikasikan     paket     yang    

    

menampilkan       sistem       secara 

terbatas.    

8        

    

    

 

       

     

    

Use Case    

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang   

    

ditampilkan sistem yang 

menghasilkan suatu hasil yang 

terukur bagi suatu actor    

9          

  
    

       

     

       

Collaboration    

 Interaksi aturan-aturan dan elemen 

lain yang bekerja sama untuk 

menyediakan prilaku yang lebih 

besar dari jumlah dan elemen- 

elemennya (sinergi)    

10       

  

     

    

Note    

 Elemen    fisik    yang    eksis    saat 

aplikasi dijalankan dan 

mencerminkan suatu sumber daya 

komputasi    
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2. Simbol Activity Diagram    

NO    GAMBAR    NAMA    KETERANGAN    

1        

   
    

    

    

Activity    

Memperlihatkan bagaimana 

masingmasing kelas antarmuka 

saling berinteraksi satu sama lain    

2        

  
    

    

    

Action    

State dari system yang 

mencerminkan eksekusi dari  

suatu aksi    

3    
     

    

Initial Node    

Bagaimana objek dibentuk atau 

diawali    

4    
   

Activity Final    

    

Node    

Bagaimana objek dibentuk dan 

dihancurkan    

5         

   

    

Fork Node    

Satu aliran yang pada tahap tertentu 

berubah menjadi beberapa aliran    

6         

    

    Nary    

Association    

Upaya untuk menghindari asosiasi 

dengan lebih dari 2 objek    

7        

     

Event    Kegiataan yang menyebabkan 

berubahnya status mesin.    
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3. Simbol Class Diagram    

NO    GAMBAR    NAMA    KETERANGAN    

1        

     

     

    

Generalization   

 Hubungan    dimana    objek    anak  

(descendent) berbagi perilaku dan  

struktur data dari objek yang ada di  

atasnya objek induk (ancestor)    

2         

   
    

    

    

Class    

Himpunan  dari  objek-objek  yang  

berbagi  atribut  serta  operasi  yang  

sama    

3        

 

    

    

     

    

Collaboration    

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang   

    

ditampilkan sistem yang 

menghasilkan suatu hasil yang 

terukur bagi suatu aktor    

4        

   

    

    

Realization    

 Operasi         yang         benar-benar 

dilakukan oleh suatu objek    

5        

      

    

  
    

    

     

       

Dependency    

Hubungan dimana perubahan yang    

    

terjadi pada suatu elemen mandiri 

(independent) akan mempegaruhi 

elemen yang bergantung padanya 

elemen yang tidak mandiri    

6    
   

    

    

    

    

Association    

 Apa  yang  menghubungkan  antara 

objek satu dengan objek lainnya    
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4. Simbol Sequence Diagram    

NO    GAMBAR    NAMA    KETERANGAN    

1         

    

    

    

    

   

Aktor    Orang,proses,atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem 

informasi yang akan dibuat diluar 

sistem informasi yang akan dibuat 

itu sendiri, jadi walaupun simbol 

dari aktor adalah gambar orang, 

tapi aktor belum tentu merupakan 

orang; biasanya dinyatakan 

menggunakan kata benda di awal 

frase name aktor    

 

2        

     

Garis hidup /  

lifeline    

Menyatakan  kehidupan suatu 

objek    

3         

   
    

Objek    Menyatakan objek yang 

berinteraksi pesan    
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4        

   

    

    

Waktu aktif    

    

Menyatakan objek dalam keadaan 

aktif dari berinteraksi pesan    

5    

 

  

Pesan tipe create    Menyatakan suatu objek membuat 

Objek yang lain, arah panah 

mengarah pada objek yang dibuat    

    

 

 


