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BAB VI

KESIMPULAN DAN SARAN

6.1 Kesimpulan

Berdasarkan dari pembahasan-pembahasan pada bab-bab

sebelumnya, maka dapat ditarik kesimpulan dari Tugas

Akhir ini :

1. Sistem Informasi Penyewaan Lapangan Futsal

(SIPLAF) telah berhasil dibangun dan dapat

melakukan proses bisnis di Pelle Futsal

Yogyakarta.

2. Layanan Ozeki SMS Gateway telah berhasil

diintegrasikan dengan Sistem Informasi.

6.2 Saran

Beberapa saran dan masukan yang dapat disampaikan

penulis terhadap pembuatan aplikasi ini dimasa yang

akan datang adalah:

1. Aplikasi ini diharapkan dapat dikembangkan menjadi

web.

2. Aplikasi ini diharapkan dapat disesuaikan dengan

proses bisnis penyewaan lapangan futsal lainnya.
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1. Pendahuluan 

1.1 Tujuan 
Dokumen Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak 

(SKPL) ini merupakan dokumen spesifikasi kebutuhan 

perangkat lunak SIPLAF (Sistem Informasi Peneyewaan 

Lapangan Futsal Pelle Futsal) untuk mendefinisikan 

kebutuhan perangkat lunak yang meliputi antarmuka 

eksternal (antarmuka antara sistem dengan sistem lain 

perangkat lunak dan perangkat keras, dan pengguna) 

perfomansi (kemampuan perangkat lunak dari segi 

kecepatan, tempat penyimpanan yang dibutuhkan, serta 

keakuratan), dan atribut (feature-feature tambahan yang 

dimiliki sistem), serta mendefinisikan fungsi perangkat 

lunak. SKPL-SIPLAF ini juga mendefinisikan batasan 

perancangan perangkat lunak. 

1.2 Lingkup Masalah 
Perangkat Lunak SIPLAF dikembangkan dengan tujuan 

untuk : 

1. Mendukung proses bisnis Pelle Futsal. 

2. Menangani pengelolaan data lapangan. 

3. Menangani pengelolaan data jadwal pemakaian 

lapangan. 

4. Menangani pengelolaan data penjualan minuman dan 

makanan. 

5. Menangani laporan-laporan transaksi. 

6. Menangani pemesanan melalui pemesanan SMS gateway. 
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1.3 Definisi, Akronim dan Singkatan 
Daftar definisi akronim dan singkatan : 

Keyword/Phrase Definisi 

SKPL Merupakan spesifikasi kebutuhan dari 

perangkat lunak yang  akan dikembangkan. 

SKPL-SIPLAF-XXX Kode yang merepresentasikan kebutuhan pada 

SIPLAF (Sistem Informasi Pengelolaan 

Karyawan) dimana XXX merupakan nomor 

fungsi produk. 

SIPLAF Perangkat lunak pengelolaan penyewaan 

lapangan futsal pelle futsal 

Lapangan 

 

 tempat (gelanggang) pertandingan 

(bulutangkis, bola voli, bola basket) 

 

Futsal 

permainan sepakbola beregu yang dimainkan 

di dalam ruangan dengan jumlah peserta 

sebanyak 5 orang untuk masing-masing regu. 

Kedua regu ini akan saling berhadapan 

dengan tujuan memasukkan sebanyak mungkin 

bola ke gawang lawan 

Sewa 

uang yg dibayarkan krn memakai atau 

meminjam sesuatu 

 

 

Reservasi 
/Pemesanan 

proses, perbuatan, cara memesan atau 
memesankan 
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1.4 Referensi 
Referensi yang digunakan pada perangkat lunak 

tersebut adalah: 

1. Juli Sapta, SKPL Smart Client for Cyber 

Cummunity (S3C), 2003. 

 

1.5 Deskripsi umum (Overview) 
Secara umum dokumen SKPL ini terbagi atas 3 bagian 

utama.  Bagian utama berisi penjelasan mengenai dokumen 

SKPL tersebut yang mencakup tujuan pembuatan SKPL, 

ruang lingkup masalah dalam pengembangan perangkat 

lunak tersebut, definisi, referensi dan deskripsi umum 

tentang dokumen SKPL ini. 

Bagian kedua berisi penjelasan umum tentang 

perangkat lunak SIPLAF yang akan dikembangkan, mencakup 

perspektif produk yang akan dikembangkan, fungsi produk 

perangkat lunak, karakteristik pengguna, batasan dalam 

penggunaan perangkat lunak dan asumsi yang dipakai 

dalam pengembangan perangkat lunak SIPLAF tersebut. 

Bagian ketiga berisi penjelasan secara lebih rinci 

tentang kebutuhan perangkat lunak SIPLAF yang akan 

dikembangkan. 

 

2 Deskripsi Kebutuhan 

2.1 Perspektif produk 
SIPLAF merupakan perangkat lunak yang dikembangkan 

untuk membantu pengelolaan proses bisnis pada Pelle 

Futsal. Sistem ini menangani pengelolaan data lapangan, 

pengelolaan data makan dan minuman, pengelolaan data 
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jadwal pemakaian lapangan, pengelolaan penjualan data 

makanan dan minuman. 

 Perangkat lunak SIPLAF ini berjalan pada platform 

Windows Vista dan seri yang ada diatasnya untuk 

perangkat komputer, dan dibuat menggunakan bahasa 

pemrograman Microsoft Visual C#. Sedangkan untuk 

lingkungan pemrogramannya menggunakan Microsoft Visual 

Studio 2008.  

Pengguna akan berinteraksi dengan sistem melalui 

antarmuka GUI (Graphical User Interface). Pada sistem 

ini, seperti terlihat pada gambar 1. Petugas(Admin) dan 

Kasir dapat mengakses data serta informasi pengelolaan 

penyewaan lapangan dengan cara Login ke sistem dengan 

menggunakan suatu username dan password, data yang 

diakses berdasarkan role masing—masing pengguna. 

 

Gambar  1 Arsitektur Perangkat lunak SIPLAF 
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2.2 Fungsi Produk 
Fungsi produk perangkat lunak SIPLAF adalah sebagai 

berikut : 

1. Fungsi Login (SKPL-SIPLAF-001). 

Merupakan fungsi yang digunakan oleh pengguna dan 

kasir untuk dapat masuk dalam sistem yang akan 

digunakan.  

2. Fungsi Pengelolaan Lapangan (SKPL-SIPLAF-

002).Fungsi ini digunakan oleh Admin. Merupakan 

fungsi yang digunakan untuk mengelola data 

lapangan. 

Fungsi Pengelolaan Data Lapangan mencakup : 

a. Fungsi Tambah Lapangan (SKPL-SIPLAF-002-01). 

Merupakan fungsi yang digunakan untuk 

menambahkan data lapangan baru. 

b. Fungsi Ubah Lapangan (SKPL-SIPLAF-002-02). 

Merupakan fungsi yang digunakan untuk mengubah 

data lapangan yang telah dimasukkan. 

c. Fungsi Tampil Lapangan (SKPL-SIPLAF-002-03). 

Merupakan fungsi yang digunakan untuk 

menampilkan data-data lapangan. 

d. Fungsi Cari Lapangan (SKPL-SIPLAF-002-04). 

Merupakan fungsi yang digunakan untuk mencari 

data lapangan. 

e. Fungsi Hapus Lapangan (SKPL-SIPLAF-002-05). 

Merupakan fungsi yang digunakan untuk menghapus 

data lapangan. 
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3. Fungsi Pengelolaan Pengguna/User (SKPL-SIPLAF-

003). Fungsi ini digunakan oleh Admin untuk 

mengelola data Pengguna Pengguna/User .Fungsi 

Pengelolaan Pengguna mencakup : 

a. Fungsi Tambah Pengguna/User (SKPL-SIPLAF-003-

01). Merupakan fungsi yang digunakan untuk 

menambahkan data pengguna/user. 

b. Fungsi Ubah Pengguna/User (SKPL-SIPLAF-003-02). 

Merupakan fungsi yang digunakan untuk mengubah 

data pengguna/user yang telah dimasukkan. 

c. Fungsi Tampil Pengguna/User (SKPL-SIPLAF-003-

03). Merupakan fungsi yang digunakan untuk 

menampilkan data pengguna/user. 

d. Fungsi Cari Pengguna/User (SKPL-SIPLAF-003-04). 

Merupakan fungsi yang digunakan untuk mencari 

data pengguna/user. 

e. Fungsi Hapus Pengguna/User (SKPL-SIPLAF-003-

05). Merupakan fungsi yang digunakan untuk 

menghapus data pengguna/user. 

 

4. Fungsi Pengelolaan Makanan dan Minuman (SKPL-

SIPLAF-004). Fungsi ini digunakan oleh Admin 

untuk mengelola makanan dan minuman. Fungsi 

Pengelolaan Makanan dan Minuman : 

a. Fungsi Tambah  MakanMinum (SKPL-SIPLAF-004-01). 

Merupakan fungsi yang digunakan untuk 

menambahkan data makanan dan minuman. 

b. Fungsi Ubah MakanMinum (SKPL-SIPLAF-004-02). 

Merupakan fungsi yang digunakan untuk mengubah 

data makanan dan minuman yang telah dimasukkan. 
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c. Fungsi Tampil MakanMinum (SKPL-SIPLAF-004-03). 

Merupakan fungsi yang digunakan untuk 

menampilkan data makanan dan minuman. 

d. Fungsi Cari MakanMinum (SKPL-SIPLAF-004-04). 

Merupakan fungsi yang digunakan untuk mencari 

data makanan dan minuman. 

 

5. Fungsi Penjualan Makanan dan Minuman (SKPL-

SIPLAF-005). Fungsi ini digunakan oleh pegawai 

untuk mengelola data penjualan makanan dan 

minuman. Fungsi Penjualan Makan dan Minuman 

mencakup : 

a. Fungsi Tambah jualMakanMinum(SKPL-SIPLAF-005-

01). Merupakan fungsi yang digunakan untuk 

menambahkan data transaksi makanan dan minuman. 

b. Fungsi Tampil jualMakanMinum(SKPL-SIPLAF-005-

02). Merupakan fungsi yang digunakan untuk 

menampilkan data transaksi makanan dan minuman. 

c. Fungsi Cari jualMakanMinum (SKPL-SIPLAF-005-

04). Merupakan fungsi yang digunakan untuk 

mencari data transaksi makanan dan minuman. 

 

6. Fungsi Penyewaan Lapangan (SKPL-SIPLAF-006). 

Fungsi ini digunakan oleh pegawai untuk 

mengelola data sewa/reservasi lapangan. Fungsi 

sewa/reservasi lapangan mencakup : 

a. Fungsi Tambah sewaLapangan (SKPL-SIPLAF-006-

01). Merupakan fungsi yang digunakan untuk 

menambahkan sewa/reservasi lapangan. 
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b. Fungsi Tampil sewaLapangan(SKPL-SIPLAF-006-02). 

Merupakan fungsi yang digunakan untuk 

menampilkan data sewa/reservasi lapangan yang 

telah digunakan. 

c. Fungsi Cari sewaLapangan (SKPL-SIPLAF-006-04). 

Merupakan fungsi yang digunakan untuk mencari 

data sewa/reservasi lapangan. 

d. Fungsi Batal sewaLapangan (SKPL-SIPLAF-006-05). 

Merupakan fungsi yang digunakan untuk 

membatalkan data sewa/reservasi lapangan. 

 

7. Fungsi Pengelolaan Paket Sewa Lapangan (SKPL-

SIPLAF-007). Fungsi ini digunakan oleh admin 

untuk mengelola data paket sewa lapangan. 

Pengelolaan Paket Sewa lapangan mencakup : 

a. Fungsi Tambah paketSewa (SKPL-SIPLAF-007-01). 

Merupakan fungsi yang digunakan untuk 

menambahkan paket sewa. 

b. Fungsi Tampil paketSewa(SKPL-SIPLAF-007-02). 

Merupakan fungsi yang digunakan untuk 

menampilkan data paket sewa lapangan. 

c. Fungsi Cari paketSewa (SKPL-SIPLAF-007-03). 

Merupakan fungsi yang digunakan untuk mencari 

data paket sewa lapangan. 

d. Fungsi Pembatalan paketSewa (SKPL-SIPLAF-007-

04). Merupakan fungsi yang digunakan untuk 

menghapus data paket sewa lapangan. 

e. Fungsi Ubah paketSewa (SKPL-SIPLAF-007-05). 

Merupakan fungsi yang digunakan untuk mengubah 

data paket sewa lapangan. 
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8. Fungsi Pembelian Paket Sewa Lapangan (SKPL-

SIPLAF-007). Fungsi ini digunakan oleh pegawai 

untuk mengelola data pembelian paket sewa 

lapangan. Pengelolaan Pembelian Paket Sewa 

lapangan mencakup : 

a. Fungsi Tambah beliPaket (SKPL-SIPLAF-008-01). 

Merupakan fungsi yang digunakan untuk 

menambahkan paket sewa. 

b. Fungsi Tampil beliPaket (SKPL-SIPLAF-008-02). 

Merupakan fungsi yang digunakan untuk 

menampilkan data paket sewa lapangan. 

c. Fungsi Cari beliPaket (SKPL-SIPLAF-008-03). 

Merupakan fungsi yang digunakan untuk mencari 

data paket sewa lapangan. 

d. Fungsi Ubah beliPaket (SKPL-SIPLAF-008-04). 

Merupakan fungsi yang digunakan untuk mengubah 

data paket sewa lapangan. 

e. Fungsi Cetak Nota beliPaket (SKPL-SIPLAF-008-

05). Merupakan fungsi yang digunakan untuk 

mencetak sebagai tanda bukti pembayaran. 

 

9. Fungsi Cetak Laporan (SKPL-SIPLAF-009). Fungsi ini 

digunakan oleh manager untuk mencetak data 

penjualan makanan dan minuman, pembelian paket, 

penyewaan lapangan, pembayaran angsuran untuk 

pembelian paket. 

10. Fungsi Pengelolaan Harga (SKPL-SIPLAF-010). 

Fungsi ini digunakan oleh admin untuk mengelola 

data harga sewa lapangan. Pengelolaan harga Sewa 

lapangan mencakup : 
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a. Fungsi Tambah harga (SKPL-SIPLAF-010-01). 

Merupakan fungsi yang digunakan untuk 

menambahkan harga sewa. 

b. Fungsi Tampil harga(SKPL-SIPLAF-010-02). 

Merupakan fungsi yang digunakan untuk 

menampilkan data harga sewa lapangan. 

c. Fungsi Cari harga (SKPL-SIPLAF-010-03). 

Merupakan fungsi yang digunakan untuk mencari 

data harga sewa lapangan. 

d. Fungsi hapus harga (SKPL-SIPLAF-010-04). 

Merupakan fungsi yang digunakan untuk menghapus 

harga sewa lapangan. 

e. Fungsi Ubah harga (SKPL-SIPLAF-010-05). 

Merupakan fungsi yang digunakan untuk mengubah 

data harga sewa lapangan. 

 

11. Fungsi Pelunasan Lapangan Reguler (SKPL-

SIPLAF-012). 

Fungsi ini digunakan oleh pegawai untuk 

mengelola pembayaran lapangan dengan jenis sewa 

reguler yang status sewanya belum lunas . 

Pengelolaan pembayaran lapangan mencakup : 

a. Fungsi Tambah pembayaran Reguler (SKPL-SIPLAF-
012-01). Merupakan fungsi yang digunakan untuk 

menambahkan pembayaran untuk biaya sewa yang 

kurang. 

b. Fungsi Tampil pembayaran Reguler (SKPL-SIPLAF-
012-02). Merupakan fungsi yang digunakan untuk 

menampilkan data pembayaran. 
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c. Fungsi Cari pembayaran Reguler (SKPL-SIPLAF-

012-03). Merupakan fungsi yang digunakan untuk 

mencari data pembayaran yang belum lunas. 

d. Fungsi Cetak pembayaran Reguler (SKPL-SIPLAF-

012-03). Merupakan fungsi yang digunakan untuk 

mencetak data pembayaran yang telah dibayarkan. 

 

12. Fungsi Pelunasan Pembayaran Angsuran Paket 

harga (SKPL-SIPLAF-013). 

Fungsi ini digunakan oleh pegawai untuk 

mengelola angsuran pembayaran paket . 

Pengelolaan harga mencakup : 

a. Fungsi Tambah Angsuran Pembayaran (SKPL-SIPLAF-
013-01). Merupakan fungsi yang digunakan untuk 

menambahkan angsuran terbaru. 

b. Fungsi Tampil Angsuran Pembayaran(SKPL-SIPLAF-

013-02). Merupakan fungsi yang digunakan untuk 

menampilkan data angsuran yang telah 

dibayarkan. 

c. Fungsi Cari Angsuran Pembayaran(SKPL-SIPLAF-

013-03). Merupakan fungsi yang digunakan untuk 

mencari data angsuran. 

d. Fungsi Cetak Angsuran Pembayaran(SKPL-SIPLAF-

012-03). Merupakan fungsi yang digunakan untuk 

mencetak data angsuran yang baru dibayarkan. 
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13. Fungsi Cek Jadwal Lapangan (SKPL-SIPLAF-014). 

Fungsi ini digunakan oleh pelanggan untuk 

mengecek jadwal lapangan . Cek jadwal lapangan 

mencakup: 

a. Fungsi Cari Jadwal Kosong (SKPL-SIPLAF-014-01). 

Merupakan fungsi yang digunakan untuk mengecek 

jadwal kosong. 

 

14. Fungsi Pesan Lapangan Paket SMS (SKPL-SIPLAF-

015). 

Fungsi ini digunakan oleh pelanggan untuk 

memesan lapangan . Fungsi memesan lapangan 

mencakup: 

b. Fungsi Tambah Pesan Lapangan SMS (SKPL-SIPLAF-
15-01). Merupakan fungsi yang digunakan untuk 

menambah pemesanan. 
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2.3 Karakteristik Pengguna 
Karakteristik dari pengguna perangkat lunak SIPLAF 

adalah sebagai berikut : 

1. Memahami pengoperasian Aplikasi Desktop. 

2. Mengerti menggunakan Komputer. 

2.4 Batasan-batasan 
Batasan-batasan dalam pengembangan perangkat lunak 

SIPLAF tersebut adalah : 

1. Kebijaksanaan Umum 

Berpedoman pada tujuan dari pengembangan 

perangkat lunak Sistem Informasi Penyewaan 

Lapangan Futsal Pelle Futsal yang ada di Pelle 

Futsal. 

2. Keterbatasan perangkat keras 

Dapat diketahui kemudian setelah sistem ini 

berjalan (sesuai dengan kebutuhan). 

 

2.5 Asumsi dan Ketergantungan 

Sistem ini dapat dijalankan pada perangkat 

komputer (PC, Notebook) yang menggunakan sistem operasi 

Windows Vista dan seri diatasnya.  

3 Kebutuhan khusus  

3.1 Kebutuhan antarmuka eksternal 

Kebutuhan antar muka eksternal pada perangkat lunak 

SIPLAF meliputi kebutuhan antarmuka pemakai, antarmuka 

perangkat keras, antarmuka perangkat lunak. 
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3.1.1 Antarmuka pemakai 
Pengguna berinteraksi dengan antarmuka yang 

ditampilkan dalam bentuk form-form. 

3.1.2 Antarmuka perangkat keras 
Antarmuka perangkat keras yang digunakan dalam 

perangkat lunak SIPLAF adalah: 

1. Mouse, digunakan oleh pengguna untuk mengenali 

inputan yang berkaitan dengan event klik. 

2. Keyboard, digunakan oleh pengguna untuk 

mengenali inputan data, berupa karakter, text, 

dan menu pulldown. 

3. Monitor, digunakan pengguna untuk menampilkan 

aplikasi. 

4. Modem, digunakan pengguna untuk memproses 

transaksi yang dilakukan melalui sms. 

3.1.3 Antarmuka perangkat lunak 
Perangkat lunak yang dibutuhkan untuk 

mengoperasikan perangkat lunak SIPLAF adalah sebagai 

berikut : 

1. Nama  : SQL Server 2008 

Sumber  : Microsoft 

Sebagai database management system (DBMS) yang 

digunakan untuk penyimpan data di sisi server. 

2. Nama  : Windows Vista 

Sumber  : Microsoft. 

Sebagai sistem operasi untuk perangkat komputer. 

3. Nama  : Microsoft Visual Studio 2008 

Sumber  : Microsoft 
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Sebagai tool perancangan yang dibutuhkan untuk 

membuat SIPLAF. 

4. Nama  : Ozeki Message Centre 

Sumber  : Ozeki 

Sebagai SMS Gateway 

5. Nama  : Modem 

Sumber  : Huawei 

Sebagai perangkat keras SMS Gateway 
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3.2 Kebutuhan fungsionalitas Perangkat Lunak 

3.2.1 Use Case Diagram 
 

 

 

 

Gambar 3. 1 Use Case Diagram 
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4 Spesifikasi Rinci Kebutuhan 

4.1 Spesifikasi Kebutuhan Fungsionalitas pada Desktop 

4.1.1 Use case Spesification : Login 
 

1. Brief Description 
Use Case ini digunakan oleh aktor untuk memperoleh 

akses ke sistem. Login didasarkan pada sebuah id 

unik dari user dan password yang berupa rangkaian 

karakter. 

2. Primary Actor 
1. Administrator ,pegawai dan manager 

3. Supporting Actor 
none 

4. Basic Flow 
1. Use Case ini dimulai ketika aktor memilih 

untuk melakukan login 

2. Sistem menampilkan antarmuka untuk login 

3. Aktor memasukkan username dan password 

4. Sistem memeriksa username dan password yang 

diinputkan aktor 

E-1 Password atau id user tidak sesuai  

5. Sistem memberikan akses ke aktor 

6. Use Case ini selesai 

5. Alternative Flow 
none 

6. Error Flow 
E-1 Password atau nama user tidak sesuai 

1. Sistem menampilkan peringatan bahwa 

usernmae atau password tidak sesuai 
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2. Kembali ke Basic Flow langkah ke 3 

7. PreConditions 
None 

8. PostConditions 
1. Aktor memasuki sistem dan dapat menggunakan 

fungsi-fungsi pada sistem. 

4.1.2 Use case Spesification : Pengelolaan Lapangan 
 

1. Brief Description 
Use Case ini digunakan oleh aktor untuk 

mengelola data lapangan. Aktor dapat melakukan 

tambah data lapangan, ubah data lapangan, hapus data 

lapangan, tampil data lapangan, atau cari data 

lapangan. 

2. Primary Actor 
1. Administrator 

3. Supporting Actor 
none 

4. Basic Flow 
1. Use Case ini dimulai ketika aktor memilih 

untuk melakukan pengelolaan data lapangan. 

Sistem memberikan pilihan untuk melakukan  

tambah  data lapangan, ubah data lapangan, 

hapus data lapangan, tampil data lapangan, 

atau cari data lapangan. 

2. Aktor memilih untuk melakukan tambah data 

lapangan 

A-1 Aktor memilih untuk melakukan ubah 

data lapangan 
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A-2 Aktor memilih untuk melakukan hapus 

data lapangan 

A-3 Aktor memilih untuk melakukan tampil 

data lapangan 

A-4 Aktor memilih untuk melakukan cari 

data lapangan 

3. Aktor menginputkan data lapangan 

4. Aktor meminta sistem menyimpan data lapangan 

yang telah diinputkan 

5. Sistem mengecek data lapangan yang telah 

diinputkan 

E-1 Data lapangan yang diinputkan aktor 

salah 

6. Sistem menyimpan data lapangan ke database 

7. Use Case selesai 

5. Alternative Flow 
A-1 Aktor memilih untuk melakukan ubah data 

lapangan 

1. Sistem menampilkan data lapangan 
2. Aktor memilih data lapangan yang ingin 

diubah 

3. Aktor mengubah data lapangan yang sudah 

ditampilkan 

4. Aktor meminta sistem untuk menyimpan data 
yang telah diubah 

5. Sistem melakukan pengecekan terhadap data 
lapangan yang telah diubah 

  E-2 Data lapangan yang telah diubah 

salah 
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6. Sistem menyimpan data lapangan yang telah 
diubah ke database 

7. Berlanjut ke Basic Flow langkah ke 7 
A-2 Aktor memilih untuk melakukan hapus data 

lapangan 

1. Sistem menampilkan data lapangan 
2. Aktor memilih data lapangan yang ingin 

dihapus 

3. Aktor menghapus data lapangan yang sudah 

ditampilkan 

4. Sistem melakukan penghapusan terhadap data 
lapangan yang telah dipilih 

5. Berlanjut ke Basic Flow langkah ke 7 
A-3 Aktor memilih untuk melakukan tampil data 

lapangan 

1. Sistem menampilkan data lapangan 
2. Berlanjut ke Basic Flow langkah ke 7 

A-4 Aktor memilih untuk melakukan cari data 

lapangan 

1. Aktor mencari data lapangan dengan 

menginputkan lapangan yang diinginkan 

2. Sistem melakukan pencarian terhadap data 

lapangan yang dipilih 

3. Sistem menampilkan data lapangan yang 

dicari 

4. Berlanjut ke Basic Flow langkah ke 7 
6. Error Flow 

E-1 Data lapangan yang diinputkan aktor salah 

1. Sistem memberikan pesan peringatan bahwa 

data yang diinputkan salah 

2. Kembali ke Basic Flow Langkah ke 4 
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E-2 Data golongan yang diinputkan aktor salah 

1. Sistem memberikan pesan peringatan bahwa 

data yang diubah salah 

2. Kembali ke Alternative Flow A-1 Langkah ke 
2 

7. PreConditions 
1. Use Case Login telah dilakukan 

2. Aktor telah memasuki sistem 

8. PostConditions 
1. Data lapangan di database telah terupdate 

 

4.1.3 Use case Spesification : Pengelolaan User 
 

1. Brief Description 
Use Case ini digunakan oleh aktor untuk 

mengelola data user. Aktor dapat melakukan tambah 

data user, ubah data user, tampil data user, hapus 

data user atau cari data user. 

2. Primary Actor 
1. Administrator 

3. Supporting Actor 
none 

4. Basic Flow 
1. Use Case ini dimulai ketika aktor memilih 

untuk melakukan pengelolaan data user. Sistem 

memberikan pilihan untuk melakukan  tambah  

data user, ubah data user, tampil data user, 

hapus data user atau cari data user. 

2. Aktor memilih untuk melakukan tambah data 

user 
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A-1 Aktor memilih untuk melakukan ubah 

data user 

A-2 Aktor memilih untuk melakukan hapus 

data user 

A-3 Aktor memilih untuk melakukan tampil 

data user 

A-4 Aktor memilih untuk melakukan cari 

data user 

3. Aktor menginputkan data user 

4. Aktor meminta sistem menyimpan data user yang 

telah diinputkan 

5. Sistem mengecek data user yang telah 

diinputkan 

E-1 Data user yang diinputkan aktor salah 

6. Sistem menyimpan data user ke database 

7. Use Case selesai 

5. Alternative Flow 
A-1 Aktor memilih untuk melakukan ubah data user 

1. Sistem menampilkan data user 

2. Aktor mengubah data user yang sudah 

ditampilkan 

3. Aktor meminta sistem untuk menyimpan data 

yang telah diubah 

4. Sistem melakukan pengecekan terhadap data 

user yang telah diubah 

  E-2 Data user yang telah diubah salah 

5. Sistem menyimpan data user yang telah 

diubah ke database 

6. Berlanjut ke Basic Flow langkah ke 7 
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A-2 Aktor memilih untuk melakukan hapus data user 

1. Sistem menampilkan data user 
2. Aktor memilih data user yang ingin dihapus 
3. Aktor menghapus data user yang sudah 

ditampilkan 

4. Sistem melakukan penghapusan terhadap data 
user yang telah dipilih 

5. Berlanjut ke Basic Flow langkah ke 7 
A-3 Aktor memilih untuk melakukan tampil data 

user 

1. Sistem menampilkan data user 
2. Berlanjut ke Basic Flow langkah ke 7 

A-4 Aktor memilih untuk melakukan cari data user 

1. Aktor mencari data user dengan menginputkan 
id user yang diinginkan 

2. Sistem melakukan pencarian terhadap data 

user yang dipilih 

3. Sistem menampilkan data user yang dicari 
4. Berlanjut ke Basic Flow langkah ke 7 

2. Error Flow 
E-1 Data user yang diinputkan aktor salah 

1. Sistem memberikan pesan peringatan bahwa 

data yang diinputkan salah 

2. Kembali ke Basic Flow Langkah ke 4 
E-2 Data user yang diinputkan aktor salah 

1. Sistem memberikan pesan peringatan bahwa 

data yang diubah salah 

2. Kembali ke Alternative Flow A-1 Langkah ke 
2 
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6. PreConditions 
1. Use Case Login telah dilakukan 

2. Aktor telah memasuki sistem 

7. PostConditions 
1. Data user di database telah terupdate 

4.1.4 Use case Spesification : Pengelolaan Makanan 
dan Minuman 

 

1. Brief Description 
Use Case ini digunakan oleh aktor untuk 

mengelola data makanan dan minuman. Aktor dapat 

melakukan tambah data makan dan minuman, ubah data 

makan dan minuman, hapus data makan dan minuman, 

tampil data makan dan minuman, atau cari data makan 

dan minuman. 

2. Primary Actor 
1. Administrator 

3. Supporting Actor 
none 

4. Basic Flow 
1. Use Case ini dimulai ketika aktor memilih 

untuk melakukan pengelolaan data makan dan 

minuman. Sistem memberikan pilihan untuk 

melakukan  tambah  data makan dan minuman, 

ubah data makan dan minuman, hapus data makan 

dan minuman, tampil data makan dan minuman, 

atau cari data makan dan minuman. 

2. Aktor memilih untuk melakukan tambah data 

makan dan minuman 
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A-1 Aktor memilih untuk melakukan ubah 

data makan dan minuman 

A-2 Aktor memilih untuk melakukan hapus 

data makan dan minuman 

A-3 Aktor memilih untuk melakukan tampil 

data makan dan minuman 

A-4 Aktor memilih untuk melakukan cari 

data makan dan minuman 

3. Aktor menginputkan data makan dan minuman 

4. Aktor meminta sistem menyimpan data makan dan 

minuman yang telah diinputkan 

5. Sistem mengecek data makan dan minuman yang 

telah diinputkan 

E-1 Data makan dan minuman yang diinputkan 

aktor salah 

6. Sistem menyimpan data makan dan minuman ke 

database 

7. Use Case selesai 

5. Alternative Flow 
A-1 Aktor memilih untuk melakukan ubah data 

makan dan minuman 

1. Sistem menampilkan data makan dan minuman 
2. Aktor mengubah data makan dan minuman yang 
sudah ditampilkan 

3. Aktor meminta sistem untuk menyimpan data 

yang telah diubah 

4. Sistem melakukan pengecekan terhadap data 

makan dan minuman yang telah diubah 

  E-2 Data makan dan minuman yang telah 

diubah salah 
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5. Sistem menyimpan data makan dan minuman yang 
telah diubah ke database 

6. Berlanjut ke Basic Flow langkah ke 7 
A-2 Aktor memilih untuk melakukan hapus data 

makan dan minuman 

1. Sistem menampilkan data makan dan minuman 
1. Aktor memilih data makan dan minuman 

yang ingin dihapus 

2. Aktor menghapus data makan dan minuman 

yang sudah ditampilkan 

3. Sistem melakukan penghapusan terhadap data 
makan dan minuman yang telah dipilih 

4. Berlanjut ke Basic Flow langkah ke 7 
2. A-3 Aktor memilih untuk melakukan tampil 

data makan dan minuman 

1. Sistem menampilkan data makan dan minuman 
2. Berlanjut ke Basic Flow langkah ke 7 

3. A-4 Aktor memilih untuk melakukan cari data 

makan dan minuman 

1. Aktor mencari data makan dan minuman 

dengan menginputkan nama bagian makan dan 

minuman yang diinginkan 

2. Sistem melakukan pencarian terhadap data 

makan dan minuman yang dipilih 

3. Sistem menampilkan data makan dan minuman 
yang dicari 

4. Berlanjut ke Basic Flow langkah ke 7 
2. Error Flow 

E-1 Data makan dan minuman yang diinputkan aktor 

salah 

1. Sistem memberikan pesan peringatan bahwa 

data yang diinputkan salah 
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2. Kembali ke Basic Flow Langkah ke 4 
E-2 Data makan dan minuman yang diinputkan aktor 

salah 

1. Sistem memberikan pesan peringatan bahwa 

data yang   diubah salah 

2. Kembali ke Alternative Flow A-1 Langkah ke 
2 

3. PreConditions 
1. Use Case Login telah dilakukan 

2. Aktor telah memasuki sistem 

4. PostConditions 
1. Data makan dan minuman di database telah 

terupdate 

 

4.1.5 Use case Spesification : Pengelolaan Paket 
Sewa Lapangan 

 

1. Brief Description 
Use Case ini digunakan oleh aktor untuk 

mengelola data paket sewa lapangan. Aktor dapat 

melakukan tambah data paket sewa lapangan, ubah data 

paket sewa lapangan, hapus data paket sewa lapangan, 

tampil data paket sewa lapangan, atau cari data 

paket sewa lapangan. 

2. Primary Actor 
1. Administrator 

3. Supporting Actor 
none 

4. Basic Flow 
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1. Use Case ini dimulai ketika aktor memilih 

untuk melakukan pengelolaan data paket sewa 

lapangan. Sistem memberikan pilihan untuk 

melakukan  tambah  data paket sewa lapangan, 

ubah data paket sewa lapangan, hapus data 

paket sewa lapangan, tampil paket sewa 

lapangan, atau cari data paket sewa lapangan. 

2. Aktor memilih untuk melakukan tambah data 

paket sewa lapangan 

A-1 Aktor memilih untuk melakukan ubah 

data paket sewa lapangan 

A-2 Aktor memilih untuk melakukan hapus 

data paket sewa lapangan 

A-3 Aktor memilih untuk melakukan tampil 

data paket sewa lapangan 

A-4 Aktor memilih untuk melakukan cari 

data paket sewa lapangan 

3. Aktor menginputkan data paket sewa lapangan 

4. Aktor meminta sistem menyimpan data paket 

sewa lapangan yang telah diinputkan 

5. Sistem mengecek data paket sewa lapangan yang 

telah diinputkan 

E-1 Data paket sewa lapangan yang 

diinputkan aktor salah 

6. Sistem menyimpan data paket sewa lapangan ke 

database 

7. Use Case selesai 

5. Alternative Flow 
A-1 Aktor memilih untuk melakukan ubah data 

paket sewa lapangan 
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1. Sistem menampilkan paket sewa lapangan 
2. Aktor mengubah data paket sewa lapangan yang 
sudah ditampilkan 

3. Aktor meminta sistem untuk menyimpan data 

yang telah diubah 

4. Sistem melakukan pengecekan terhadap data 

paket sewa lapangan yang telah diubah 

  E-2 Data paket sewa lapangan yang telah 

diubah salah 

5. Sistem menyimpan data paket sewa lapangan 

yang telah diubah ke database 

6. Berlanjut ke Basic Flow langkah ke 7 
A-2 Aktor memilih untuk melakukan hapus data 

paket sewa lapangan 

1. Sistem menampilkan data paket sewa 

lapangan 

2. Aktor memilih data paket sewa lapangan 

yang ingin dihapus 

3. Aktor menghapus data paket sewa lapangan 

yang sudah ditampilkan 

4. Sistem melakukan penghapusan terhadap data 
paket sewa lapangan yang telah dipilih 

5. Berlanjut ke Basic Flow langkah ke 7 
A-3 Aktor memilih untuk melakukan tampil data 

paket sewa lapangan 

1. Sistem menampilkan data makan paket sewa 

lapangan 

2. Berlanjut ke Basic Flow langkah ke 7 
A-4 Aktor memilih untuk melakukan cari data paket 

sewa lapangan 
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1. Aktor mencari data paket sewa lapangan 

dengan menginputkan nama bagian paket sewa 

lapangan yang diinginkan 

2. Sistem melakukan pencarian terhadap data 

paket sewa lapangan yang dipilih 

3. Sistem menampilkan data paket sewa 

lapangan yang dicari 

4. Berlanjut ke Basic Flow langkah ke 7 
6. Error Flow 

E-1 Data makan dan minuman yang diinputkan aktor 

salah 

1. Sistem memberikan pesan peringatan bahwa 

data yang diinputkan salah 

2. Kembali ke Basic Flow Langkah ke 4 
E-2 Data makan dan minuman yang diinputkan aktor 

salah 

1. Sistem memberikan pesan peringatan bahwa data 
yang   diubah salah 

2. Kembali ke Alternative Flow A-1 Langkah ke 
2 

 

7. PreConditions 
1. Use Case Login telah dilakukan 

2. Aktor telah memasuki sistem 

8. PostConditions 
1. Data paket sewa lapangan di database telah 

terupdate 
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4.1.6 Use case Spesification : Mencetak Data 
Penjualan Makanan dan Minuman atau Pembelian 
Paket, atau Pembayaran Angsuram, atau Transaksi 
Sewa Lapangan 

 

1. Brief Description 
Use Case ini memungkinkan manager untuk mencetak 

atau melihat data Penjualan Makanan dan Minuman atau 

Pembelian Paket atau Transaksi Sewa Lapangan, atau 

Pembayaran Angsuran. 

2. Primary Actor 
1. manager 

3. Supporting Actor 
none 

4. Basic Flow 
1. Use Case ini dimulai ketika aktor memilih 

untuk melihat laporan selama ataupun sesudah 

transaksi terjadi. Sistem menampilkan pilihan 

untuk melihat laporan  penjualan makanan dan 

minuman, laporan transaksi sewa lapangan, 

pembayaran angsuran.  

2. Aktor memilih untuk melihat atau mencetak 

data penyewaan lapangan 

A-1 Aktor memilih untuk melihat atau 

mencetak data paket pembelian sewa 

lapangan 

A-2 Aktor memilih untuk melihat atau 

mencetak data penjualan makan minum 

3. Aktor menginputkan tanggal dan jenis laporan 

penyewaan laporan lapangan 
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4. Sistem mengecek data tanggal sewa lapangan 

dan jenis laporan yang telah diinputkan 

5. Sistem menampilkan data penyewaan lapangan 

yang telah diinputkan 

6. Aktor meminta sistem mencetak laporan yang 

ditampilkan 

7. Sistem mencetak laporan 

8. Use Case selesai 

5. Alternative Flow 
A-1 Aktor memilih untuk melihat atau 

mencetak data paket pembelian sewa 

lapangan 

1. Berlanjut ke Basic Flow Langkah ke 3 
A-2 Aktor memilih untuk melihat atau 

mencetak data penjualan makan minum 

Sistem menampilkan data paket sewa lapangan 

1. Berlanjut ke Basic Flow Langkah ke 3 
 

6. PreConditions 
1. Use Case Login telah dilakukan 

2. Aktor telah memasuki sistem 

7. PostConditions 
1. laporan penjualan makanan dan minuman atau 

laporan transaksi sewa lapangan atau laporan 

angsuran telah dicetak. 
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4.1.7 Use case Spesification : Transaksi Makanan 
dan Minuman 

 

1. Brief Description 
Use Case ini digunakan oleh aktor untuk 

melakukan transaksi makanan dan minuman. Aktor dapat 

melakukan tambah data transaksi makanan dan minuman, 

batal data transaksi makanan dan minuman, tampil 

data transaksi makanan dan minuman, atau cari 

makanan atau minuman. 

2. Primary Actor 
1. Pegawai 

3. Supporting Actor 
none 

4. Basic Flow 
1. Use Case ini dimulai ketika aktor memilih 

untuk melakukan transaksi makanan dan 

minuman.  

2. Aktor memilih untuk melakukan tambah data 

transaksi makanan dan minuman 

A-1 Aktor memilih untuk melakukan 

pembatalan transaksi makanan dan minuman. 

3. Sistem menampilkan data makanan dan minuman. 

4. Aktor memilih data makanan dan minuman. 

5. Sistem menampilkan hasil transaksi dan 

menghitung total biaya 

6. Aktor memasukkan jumlah yang akan dibayar. 

   E-1 Aktor salah memasukkan data 

7. Sistem menghitung sisa pembayaran. 

8. Aktor meminta sistem menyimpan data transaksi 

makanan dan minuman yang telah diinputkan 
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9. Sistem menyimpan data transaksi makanan dan 

minuman.ke database 

10. Use Case selesai 
 

5. Alternative Flow 
A-1 Aktor memilih untuk melakukan pembatalan 

transaksi makanan dan minuman 

1. Sistem menampilkan data transaksi  

makanan dan minuman 

2. Aktor memilih makanan dan minuman yang 
akan dibatalkan 

3. Sistem membatalkan transaksi yang telah 
dipilih 

4. Berlanjut ke Basic Flow langkah ke 4 
6. Error Flow 

E-1 Data transaksi makanan dan minuman yang 

diinputkan aktor salah 

1. Sistem memberikan pesan peringatan bahwa 

data yang diinputkan salah 

2. Kembali ke Basic Flow Langkah ke 6 
 

7. PreConditions 
1. Use Case Login telah dilakukan 

2. Aktor telah memasuki sistem 

8. PostConditions 
1. Data transaksi makanan dan minuman di database 

telah terupdate 
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4.1.8 Use case Spesification : Pengelolaan Sewa/ 
Reservasi Lapangan Jenis Sewa Reguler 

 

1. Brief Description 
Use Case ini digunakan oleh aktor untuk 

mengelola data transaksi penyewaan lapangan. Aktor 

dapat melakukan tambah data transaksi sewa/reservasi 

lapangan, pembatalan transaksi sewa/reservasi 

lapangan. 

2. Primary Actor 
1. Pegawai 

3. Supporting Actor 
none 

4. Basic Flow 
1. Use Case ini dimulai ketika aktor memilih 

untuk melakukan transaksi sewa/reservasi 

lapangan. Sistem memberikan pilihan untuk 

melakukan  tambah  data transaksi sewa/ 

reservasi lapangan, pembatalan transaksi 

sewa/reservasi lapangan. 

2. Aktor memilih untuk melakukan tambah data 

pengelolaan sewa/reservasi lapangan 

A-1 Aktor memilih untuk melakukan batal 

transaksi sewa/reservasi lapangan. 

3. Sistem menampilkan jadwal lapangan yang masih 

kosong. 

4. Aktor memasukkan tanggal dan jenis lapangan 

untuk mengecek jadwal kosong  

5. Sistem menampilkan jadwal sewa yang telah 

aktor inputkan 

6. Aktor memilih jadwal yang akan diinputkan dan 

memilih jenis sewa. 
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7. Sistem menampilkan form berdasarkan jenis 

sewa. 

8. Aktor menginputkan data untuk penyewaan 

lapangan. 

E-1 Aktor salah menginputkan data 

sewa/reservasi lapangan. 

9. Use Case selesai 

 

5. Alternative Flow 
A-1 Aktor memilih untuk melakukan pembatalan 

sewa/ reservasi lapangan 

1. Sistem menampilkan data sewa/ reservasi 

lapangan 

2. Aktor memilih data sewa/ reservasi lapangan 

yang akan dibatalkan 

3. Sistem membatalkan transaksi yang telah 

dipilih aktor dan menghapus data di database. 

6. Error Flow 
E-1 Data sewa/ reservasi lapangan yang 

diinputkan aktor salah 

1. Sistem memberikan pesan peringatan bahwa 

data yang diinputkan salah 

2. Kembali ke Basic Flow Langkah ke 8 
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7. PreConditions 
1. Use Case Login telah dilakukan 

2. Aktor telah memasuki sistem 

8. PostConditions 
1. Data sewa/ reservasi lapangan di database telah 

terupdate 

2. Sistem mencetak data sewa/ reservasi lapangan 
 

4.1.9 Use case Spesification : Pengelolaan 
Pembelian Paket Sewa Lapangan 

 

1. Brief Description 
Use Case ini digunakan oleh aktor untuk 

mengelola data pembelian paket sewa lapagan. Aktor 

dapat melakukan tambah data pengelolaan pembelian 

paket sewa lapangan, tampil data pengelolaan 

pembelian paket sewa lapangan, atau cari data 

pengelolaan pembelian paket sewa lapangan. 

2. Primary Actor 
1. Pegawai 

3. Supporting Actor 
none 

4. Basic Flow 
1. Use Case ini dimulai ketika aktor memilih 

untuk melakukan pengelolaan pembelian paket 

sewa lapangan. Sistem memberikan pilihan 

untuk melakukan  tambah  data pengelolaan 

paket sewa lapangan, atau tampil data 

pengelolaan pembelian paket sewa lapangan, 

atau pengelolaan pembayaran angsuran. 
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2. Aktor memilih untuk melakukan tambah data 

pengelolaan sewa/reservasi lapangan 

A-1 Aktor memilih untuk melakukan tampil 

data pengelolaan pembelian paket sewa 

lapangan. 

A-2 Aktor memilih untuk melakukan cari 

data pengelolaan pembelian paket sewa 

lapangan. 

A-3 Aktor memilih untuk melakukan 

pembayaran angsuran paket 

3. Aktor menginputkan data pembelian paket sewa 

lapangan dan meminta sistem menyimpan data 

pembelian paket sewa lapangan yang telah 

diinputkan. 

4. Sistem mengecek data pembelian paket sewa 

lapangan yang telah diinputkan 

E-1 Data pembelian paket sewa lapangan 

yang diinputkan aktor salah 

5. Sistem menyimpan data pembelian paket sewa 

lapangan ke database 

6. Use Case selesai 

 

5. Alternative Flow 
A-1 Aktor memilih untuk melakukan tampil data 

pembelian paket sewa lapangan 

1. Sistem menampilkan data pembelian paket 

sewa lapangan 

2. Berlanjut ke Basic Flow langkah ke 6 
A-2 Aktor memilih untuk melakukan cari data 

pembelian paket sewa lapangan 
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1. Aktor mencari data pembelian paket sewa 

lapangan dengan menginputkan nama pembeli 

paket sewa lapangan yang diinginkan 

2. Sistem melakukan pencarian terhadap data 

pembelian paket sewa lapangan yang dipilih 

3. Sistem menampilkan data pembelian paket 

sewa lapangan yang dicari 

4. Berlanjut ke Basic Flow langkah ke 6 
 

A-3 Aktor memilih untuk melakukan pembyaran 

angsuran pembelian paket sewa lapangan 

1. Aktor mencari data pembelian paket sewa 

lapangan dengan menginputkan nama pembeli 

paket sewa lapangan yang diinginkan 

2. Sistem melakukan pencarian terhadap data 

pembelian paket sewa lapangan yang dipilih 

dan Sistem menampilkan data pembelian 

paket sewa lapangan yang dicari 

3. Aktor memasukkan data yang akan 

dibayarakan 

4. Sistem mengecek data yang dimasukkan aktor 
E-2 Data yang diinputkan aktor salah 

5. Sistem menyimpan data ke database. 
6. Berlanjut ke Basic Flow langkah ke 6 

 

 

6. Error Flow 
E-1 Data pembelian paket sewa lapangan yang 

diinputkan aktor salah 

1. Sistem memberikan pesan peringatan bahwa 

data yang diinputkan salah 

2. Kembali ke Basic Flow Langkah ke 4 
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E-2 Data angsuran pembelian paket sewa lapangan 

yang diinputkan aktor salah 

1. Sistem memberikan pesan peringatan bahwa 

data yang diinputkan salah 

2. Kembali ke Alternate Flow Langkah ke 4 
 

7. PreConditions 
1. Use Case Login telah dilakukan 

2. Aktor telah memasuki sistem 

8. PostConditions 
1. Data pembelian paket sewa lapangan di database 

telah terupdate 

2. Sistem mencetak pembelian paket. 
 

4.1.10 Use case Spesification : Pengelolaan 
Pelunasan Penyewaan Lapangan 

 

1. Brief Description 
Use Case ini digunakan oleh aktor untuk 

mengelola data pelunasan penyewaan lapangan. Aktor 

dapat melakukan ubah data penyewaan lapangan, tampil 

data penyewaan lapangan belum lunas, atau cari data 

penyewaan lapangan belum lunas. 

2. Primary Actor 
1. Pegawai 

3. Supporting Actor 
None 
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4. Basic Flow 
1. Use Case ini dimulai ketika aktor memilih 

untuk melakukan pelunasan sewa lapangan. 

Sistem memberikan pilihan untuk melakukan  

ubah status penyewa yang belum lunas, atau 

tampil data penyewa lapangan belum lunas, 

atau cari data penyewa lapangan belum lunas. 

2. Aktor memilih untuk melakukan ubah data 

status sewa/reservasi lapangan 

A-1 Aktor memilih untuk melakukan tampil 

data penyewa lapangan. 

A-2 Aktor memilih untuk melakukan cari 

data penyewa lapangan. 

3. Sistem menampilkan data penyewa lapangan 

dengan status belum lunas 

4. Aktor memilih data penyewa lapangan dan 

memasukkan data 

5. Sistem mengecek data pelunasan sewa lapangan 

yang telah diinputkan 

E-1 Data pelunaan lapangan yang diinputkan 

aktor salah 

6. Sistem menyimpan data pelunasan lapangan ke 

database 

7. Use Case selesai 

 

5. Alternative Flow 
A-1 Aktor memilih untuk melakukan tampil data 

penyewa lapangan 

1. Sistem menampilkan data pembelian paket 

sewa lapangan 

2. Berlanjut ke Basic Flow langkah ke 4 

 

 



Program Studi Teknik Informatika SKPL-SIPEKA 42/ 50 

Dokumen ini dan informasi yang dimilikinya adalah milik Program Studi Teknik Informatika-UAJY dan bersifat 
rahasia. Dilarang untuk me-reproduksi dokumen ini tanpa diketahui oleh Program Studi Teknik Informatika 

 

A-2 Aktor memilih untuk melakukan cari data 

penyewa lapangan 

1. Aktor mencari data penyewa lapangan dengan 
menginputkan nomor struk sewa lapangan 

yang diinginkan 

2. Sistem melakukan pencarian terhadap data 

penyewa lapangan yang dipilih 

3. Sistem menampilkan data pembelian paket 

sewa lapangan yang dicari 

4. Berlanjut ke Basic Flow langkah ke 4 
 

6. Error Flow 
E-1 Data pelunasan lapangan yang diinputkan 

aktor salah 

1. Sistem memberikan pesan peringatan bahwa 

data yang diinputkan salah 

2. Kembali ke Basic Flow Langkah ke 5 
 

7. PreConditions 
1. Use Case Login telah dilakukan 

2. Aktor telah memasuki sistem 

8. PostConditions 
1. Data transaksi lapangan di database telah 

terupdate 

2. Sistem mencetak pelunasan sewa lapangan. 
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4.1.11 Use case Spesification : Penyewaan Lapangan 
Jenis Paket Melalui SMS 

 

1. Brief Description 
Use Case ini digunakan oleh aktor untuk memesan 

lapangan.  

2. Primary Actor 
1. Pelanggan 

3. Supporting Actor 
None 

4. Basic Flow 
1. Use Case ini dimulai ketika aktor melakukan 

pemesanan lapangan melalui sms 

2. Aktor mengirim pesan untuk memesan lapangan 

3. Sistem mengecek data pelunasan sewa lapangan 

yang telah diinputkan 

E-1 Format pesan yang diinputkan aktor 

salah 

4. Sistem menyimpan data pelunasan lapangan ke 

database 

5. Use Case selesai 

 

5. Error Flow 
E-1 Data pelunasan lapangan yang diinputkan 

aktor salah 

1. Sistem memberikan pesan peringatan bahwa 

data yang diinputkan salah 

2. Kembali ke Basic Flow Langkah ke 2 
 

6. PreConditions 
1. Aktor telah terdaftar sebagai anggota 

 

 



Program Studi Teknik Informatika SKPL-SIPEKA 44/ 50 

Dokumen ini dan informasi yang dimilikinya adalah milik Program Studi Teknik Informatika-UAJY dan bersifat 
rahasia. Dilarang untuk me-reproduksi dokumen ini tanpa diketahui oleh Program Studi Teknik Informatika 

 

7. PostConditions 
1. Data transaksi sewa lapangan di database telah 

terupdate 

2. Sistem mencetak pelunasan sewa lapangan. 
 

5 Entity Relationship Diagram (ERD) 

 

 

Gambar 5. 1 Entity Relationship Diagram 
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1

1. Pendahuluan

1.1 Tujuan

Dokumen Deskripsi Perancangan Perangkat Lunak (DPPL)

bertujuan untuk mendefinisikan perancangan perangkat lunak

yang akan dikembangkan. Dokumen DPPL tersebut digunakan oleh

pengembang perangkat lunak sebagai acuan untuk implementasi

pada tahap selanjutnya.

1.2 Ruang Lingkup

Perangkat Lunak SIPEKA dikembangkan dengan tujuan untuk

:

1. Mendukung proses bisnis Pelle Futsal.

2. Menangani pengelolaan data lapangan.

3. Menangani pengelolaan data jadwal pemakaian lapangan.

4. Menangani pengelolaan data penjualan minuman dan

makanan.

5. Menangani laporan-laporan transaksi.

6. Menangani pemesanan melalui pemesanan SMS gateway.

1.3 Definisi, Akronim dan Singkatan

Daftar definisi akronim dan singkatan :

Keyword/Phrase Definisi

DPPL Deskripsi Perancangan Perangkat Lunak disebut

juga Software Design Description (SDD)

merupakan deskripsi dari perancangan

produk/perangkat lunak yang akan dikembangkan.

SIPLAF Perangkat lunak pengelolaan penyewaan lapangan

futsal pelle futsal

Lapangan tempat (gelanggang) pertandingan

(bulutangkis, bola voli, bola basket)

Futsal

permainan sepakbola beregu yang dimainkan di

dalam ruangan dengan jumlah peserta sebanyak 5

orang untuk masing-masing regu. Kedua regu ini
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akan saling berhadapan dengan tujuan

memasukkan sebanyak mungkin bola ke gawang

lawan

Sewa

uang yg dibayarkan karena memakai atau

meminjam sesuatu

Reservasi

/Pemesanan

proses, perbuatan, cara memesan atau

memesankan

1.4 Referensi

Referensi yang digunakan pada perangkat lunak tersebut

adalah:

1. Juli Sapta, SKPL Smart Client for Cyber Cummunity

(S3C), 2003.
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2 Perancangan Arsitektur

2.1 Perancangan Arsitektur

Gambar 2.1 Arsitektur Sistem Informasi Penyewaan Lapangan
Futsal Pelle

User Interface Manager                   Entity
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2.2 Perancangan Inti

2.2.1 Sequence Diagram

2.2.1.1 Login

2.2.1.2 Pengelolaan Data User

2.2.1.2.1 Tambah Data User

: User: User :Kelola UserUI : UserManager : UserEnity

UserUI()

addUser()

insertDataUser()

insertDataUser()

validasiUser()

getDataUser()

: User: User : LoginUI: LoginUI Login :UserManager : UserEntity

LoginUI()

getDataLogin()

validasiDataLogin()

getDataUser()

Gambar 2.2 Sequence Diagram : Login

Gambar 2.3 Sequence Tambah Data User
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2.2.1.2.2 Ubah Data User

2.2.1.2.3 Hapus Data User

: User
: KelolauserUI :UserManager : UserEntity

User UI()

getIDUser ()

getIDUser ()

tampilAlluser()

getDataUserTerpilih()

hapusDataUser()

hapusData User)

hapusData User ()

: User :KelolaUserUI : UserManager : userEntity

PengelolaanUserUI()

getDataUser)

getDataUser()

tampilDataUser()

updateUser)

editDataUser()

editDataUser()

validasiUser()

Gambar 2.4 Sequence Diagram : Ubah Data User

Gambar 2.5 Sequence Diagram : Hapus Data User
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2.2.1.2.4 Tampil Data User

2.2.1.2.5 Cari Data User

: User : KelolaUserUI :UserManager : UserEnityt

CariUserUI ()

searchUser)

searchUser()

tampilUser()

: User: User : KelolaUserUI : UserManager : UserEntity

PengelolaanUserUI ()

getDataUser ()

getDataUser()

tampilDataUser()

Gambar 2.6 Sequence Diagram : Tampil Data User

Gambar 2.7 Sequence Diagram : Cari Data User
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2.2.1.3 Pengelolaan Data Lapangan

2.2.1.3.1 Tambah Data Lapangan

2.2.1.3.2 Ubah Data Lapangan

Gambar 2.3.3.2 Sequence Diagram : Ubah Data Department

: User : KelolaLapanganUI : LapanganManager : LapanganEntity

LapanganUI()

getJenisLapangan()

getIdLapangan()

tampilDataLapangan()

updateLapangan)

editDataLapangan)

editDataLapangan()

validasiLapangan()

: User: User : KelolaLapanganUI : LapanganManager : LapanganEntity

LapanganUI()

addLapangan()

insertDataLapangan)

insertDataLapangan()

ValidasiLapangan()

getDataLapangan()

Gambar 2.8 Sequence Diagram : Tambah Data Lapangan

Gambar 2.9 Sequence Diagram : Ubah Data Lapangan
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2.2.1.3.3 Hapus Data Lapangan

Gambar 2.3.3.3 Sequence Diagram : Hapus Data Department

2.2.1.3.4 Tampil Data Lapangan

: User
: KelolaLapanganUI : LapanganManager : Lapangan Entity

Lapangan UI()

getDataLapangan ()

getData Lapangan ()

tampilData Lapangan ()

getDataLapanganTerpilih()

hapusDataLapangan ()

hapusData Lapangan()

hapusData Lapangan ()

: User: User : KelolaLapanganUI : LapanganManager() : LapanganEntity()

LapanganUI ()

getDataLapangan()

getDataLapangan ()

tampilDataLapangan()

Gambar 2.10 Sequence Diagram : Hapus Data Lapangan

Gambar 2.11 Sequence Diagram : Tampil Data Lapangan

 

 



Program Studi Teknik Informatika DPPL-SIPLAF 9/ 83

Dokumen ini dan informasi yang dimilikinya adalah milik Program Studi Teknik Informatika-UAJY dan bersifat
rahasia. Dilarang untuk me-reproduksi dokumen ini tanpa diketahui oleh Program Studi Teknik Informatika

2.2.1.3.5 Cari Data Lapangan

2.2.1.4 Pengelolaan Data Makan Minum

2.2.1.4.1 Tambah Data Makan Minum

: User: User : KelolaMakanMinumUI : MakanMinumManager : MakanMinumEntity

LapanganUI()

addMakanMinum ()

insertDataMakanMinum)

insertDataMakanMinum ()

ValidasiMakanMinum ()

getDataMakanMinum ()

: User : KelolaLapanganUI : LapanganManager() : LapanganEntity
PencarianLapanganUI ()

getDataLapanga()

getLapangan()

tampilDataLapangan()

Gambar 2.12 Sequence Diagram : Cari Data Lapangan

Gambar 2.13 Sequence Diagram : Tambah Data Makan Minum
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2.2.1.4.2 Ubah Data Makan Minum

2.2.1.4.3 Cari Data Makan Minum

: User : PengelolaanMakanMinumUI : MakanMinumManager

PencarianMakanMinumUI ()

getDataMakanMinum()

tampilDataMakanMinu
m()

: MakanMinumEntity

getMakanMinum)

: User : KelolaMakanMinumUI : MakanMinumManager : MakanMinumEntity

MakanMinumUI()

getNamaMakanMinum ()

getNamaMakanMinum ()

tampilDataMakanMinum ()

updateMakanMinum

editDataMakanMinum)

editDataMakanMinum ()

validasiMakanMinum ()

Gambar 2.14 Sequence Diagram : Ubah Data Makan Minum

Gambar 2.15 Sequence Diagram : Cari Data Makan Minum
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2.2.1.4.4 Tampil Data Makan Minum

Gambar 2.3.4.4 Sequence Diagram : Tampil Data Karyawan

2.2.1.5 Pengelolaan Data Harga

2.2.1.5.1 Tambah Data Harga

: User : KelolaHargaUI : HargaManager :HargaEntity
HargaUI ()

insertHarga()

Tambahharga ()

ValidasitDataharga()

insertDataHarga()

: User :KelolaMakanMinumUI : MakanMinumManager : MakanMinumEtity
MakanMinumUI ()

tampilDataMakanMinum()

getMakanMinum()

tampiltDataMakanMinum()

tampilDataMakanMinu
m()

Gambar 2.16 Sequence Diagram : Tampil Data Makan Minum

Gambar 2.17 Sequence Diagram : Tambah Data Anak Harga
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2.2.1.5.2 Ubah Data Harga

2.2.1.5.3 Cari Data Harga

: User : KelolaHargaUI : HargaManager HargaEntity
HargaUI ()

getDataHarga()

tampilDataharga()

getDataHarga()

: User : KelolaMakanMinumUI : MakanMinumManager : MakanMinumEntity

MakanMinumUI()

getNamaMakanMinum ()

getNamaMakanMinum ()

tampilDataMakanMinum ()

updateMakanMinum

editDataMakanMinum)

editDataMakanMinum ()

validasiMakanMinum ()

Gambar 2.18 Sequence Diagram : Ubah Data Harga

Gambar 2.19 Sequence Diagram : Cari Data Harga
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2.2.1.5.4 Hapus Data Harga

2.2.1.5.5 Tampil Data Harga

: User : KelolaHargaUI : KelolaHargaManager : HargaEntity

HargaUI ()

getDataHarga()

tampilDataharga()

getDataharga()

HapusHarga ()

deleteHarga()

deleteDataHarga()

deleteDataHarga()

: User :KelolaHargaUI() : HargaManager Harga Entity
hargaUI ()

tampilDataHarga()

tampilDataHarga()

getDataharga()

getDataHarga()

Gambar 2.21 Sequence Diagram : Tampil Data Harga

Gambar 2.20 Diagram : Hapus Data Harga
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2.2.1.6 Laporan Penyewaan Lapangan

2.2.1.7 Laporan Penjualan Makan Minum

: User : LaporanMakanMinumUI : BeliMakanMinumManager : MakanMinumEntity
MakanMinumUI ()

cetakDataMakanMinum ()

pritnDataMakanMinum()

: BeliMakanMinumEntity

getDataPenjualanMakanMinum()

: User :LaporanPenyewaanLapanganUI : Sewa Reguler Man : Sewa Reguler Entity : Sewa Paket Entity

Penyewaan LapanganUI ()

cetakPenyewaanLapanganReguler()

printDataSewaReguler()

: SewaPaketMan

getDataSewa Reguler()

cetakPenyewaanLapanganPaket()

getDataSewaReguler()

getDataSewaPaket()

getDataSewaPaket()

printDataSewaPaket()

getDataMakanMinum()

getDataMakanMinum()

Gambar 2.22 Sequence Diagram : Laporan Penyewaan Lapangan

Gambar 2.23 Sequence Diagram : Laporan Penjualan Makan Minum
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2.2.1.8 Laporan Penjualan Paket Sewa Lapangan

2.2.1.9 Jadwal Sewa Lapangan

: User : LaporanPembelianPaketUI : BeliPaketManager : BeliPaketEntity
BeliPaketUI ()

cetakDataBeliPaket ()

pritnDataBeliPaket()

getDataBeliPaket)

getDataBeliPaket()

Gambar 2.24 Sequence Diagram : Laporan Penjualan Paket

: User :JadwalSewaUI() :SewaRegulerManager SewaPaketEntity
JadwalSewaUI ()

tampilJadwal()

: SewaPaketManager SewaRegulerEntity

getDataSewaReguler()
getDataSewaReguler()

getDataSewaPaket()
getDataSewaPaket()

tampilDataSewaReguler(
)

tampilDataSewaPaket()

Gambar 2.25 Sequence Diagram : Jadwal Sewa Lapangan
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2.2.1.10 Penyewaan Lapangan Jenis Reguler

2.2.1.11 Penyewaan Lapangan Jenis Paket

: User: User : SewaPaketUI :SewaPaketManager : SewaPaketEntity

SewaPaketUI()

addSewaPaket()

insertDataSewaPaket)

insertDataSewapaket()

ValidasiSewaPaket()

getDataSewaPaket()

: User: User : SewaRegulerUI :SewaRegulerManager : SewaRegulerEntity

SewaRegulerUI()

addSewaReguler()

insertDataSewaReguler)

insertDataSewaReguler()

ValidasiSewaReguler()

getDataSewaReguler
()

Gambar 2.26 Sequence Diagram : Penyewaan Lapangan Reguler

Gambar 2.27 Sequence Diagram : Penyewaan Lapangan Paket

 

 



Program Studi Teknik Informatika DPPL-SIPLAF 17/ 83

Dokumen ini dan informasi yang dimilikinya adalah milik Program Studi Teknik Informatika-UAJY dan bersifat
rahasia. Dilarang untuk me-reproduksi dokumen ini tanpa diketahui oleh Program Studi Teknik Informatika

2.2.1.12 Pembelian Paket

2.2.1.13 Pelunasan Sewa Lapangan Reguler

: User : KelolaPelunasanSewaLapanganUI
: SewaRegulerManager : SewaRegulerEntity

PelunasanUI()

getNotaPenyewa ()

getNotaPenyewa()

tampilDataPenyewa()

updateSewaReguler

editDataSewaReguler)

editDataSewaReguler ()

validasiSewaReguler ()

: User: User : PembelianPaketUI :PembelianPaketManager : SewaPaketEntity

BeliPaketUI()

addBeliaket()

insertDataBeliPaket)

insertDataBeliPaket()

ValidasiBeliPaket()

getDataBeliPaket()

Gambar 2.28 Sequence Diagram : Pembelian Paket

Gambar 2.29 Sequence Diagram : Pelunasan Sewa Lapangan
Reguler
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2.2.1.14 Pemesanan Lapangan melalui SMS

2.2.1.15 Periksa Jadwal Lapangan melalui SMS

: User: User : FormMainUI :TransaksiPaketManager : SewaPaketEntity

FormMainUI()

addSewaPaket()

insertDataSewaPaket)

insertDataSewaPaket()

ValidasiSewaPaket()

getDataSewaPaket()

Gambar 2.30 Sequence Diagram : Pemesanan Lapangan Melalui
SMS

: User :FormMainUI() :SewaRegulerManager SewaPaketEntity
FormMainUI ()

tampilJadwal()

: SewaPaketManager SewaRegulerEntity

getDataJadwal()

getDataJadwal()
getDataJadwal()

tampilDataSewaReguler(
)

tampilDataSewaJadwal()

getDataJadwal()

Gambar 2.31 Sequence Diagram : Pemeriksaan Lapangan Melalui
SMS
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2.2.1.16 Report Penyewaan Lapangan UI

2.2.1.17 Report Pembelian Paket UI

: User :FormPenyewaanLapanganUI() :SewaRegulerManager SewaPaketEntity
FormPenyewaanLapanganUI ()

sewLapangan()

: SewaPaketManager SewaRegulerEntity

getDataSewaLapangan()
getDataSewaLapangan()

getDataSewaLapangan()
getDataSewaLapangan()

cetakDataSewaLapangan()

cetakDataSewaLapangan
n()

: User :FormPembelianPaketUI() :SewaPaketManager

FormPembelianPaketUI ()

pembelianPaket()

BeliiPaketEnitity

getDataPembelianPaket()
getDataPembelianPaket()

cetakDataPembelianPaket()

Gambar 2.33 Sequence Diagram : Report Pembelian Paket

Gambar 2.32 Sequence Diagram : Report Penyewaan Paket
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2.2.1.18 Report Penjualan Makan Minum UI

2.2.1.19 Report Penjualan Makan Minum Terbanyak UI

2.2.1.20 Report Penjualan Paket Terbanyak UI

: User : FormPenjualanMakanMinumTerbanyakUI () :TransaksiMakanMinumManager

FormPenjualanMakanMinumTerbanyakUI ()

ReportMakanMinumTerbanyak()

TransaksiMakanMinumEntity

getDataTransaksiMakanMinum()
getDataTransaksiMakanMinum ()

cetakDataTransaksiMakanMi
num ()

Gambar 2.34 Sequence Diagram : Report Penjualan Makan Minum

: User :FormPenjualanMakanMinumUI()) :TransaksiMakanMinumManager

FormPenjualanMakanMinum UI()

ReportMakanMinum()

TransaksiMakanMinumEntity

getDataTransaksiMakanMinum()
getDataTransaksiMakanMinum ()

cetakDataTransaksiMakanMi
num ()

Gambar 2.35 Sequence Diagram : Report Penjualan Makan Minum
Terbanyak

: User :FormPenjualanPaketTerbanyak() :TransaksiBeliPaketManager

FormPenjualanPaketTerbanyak ()

ReportTransaksiBeliPaketTerbanyak()

TransaksiBeliPaketEntity

getDataTransaksiBeliPaket()
getDataTransaksiBeliPaket ()

cetakDataTransaksiBeliPaket

Gambar 2.36 Sequence Diagram : Report Penjualan Paket
Terbanyak
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2.2.1.21 Report Pembatalan UI

: User :FormPembatalanUI() :SewaRegulerManager SewaPaketEntity
FormPembatalanUI ()

sewLapangan()

: SewaPaketManager SewaRegulerEntity

getDataSewaLapangan()
getDataSewaLapangan()

getDataSewaLapangan()
getDataSewaLapangan()

cetakPembatalan()

cetakPembatalan()

Gambar 2.37 Sequence Diagram : Report Pembatalan

 

 



Program Studi Teknik Informatika DPPL-SIPLAF 22/ 83

Dokumen ini dan informasi yang dimilikinya adalah milik Program Studi Teknik Informatika-UAJY dan bersifat
rahasia. Dilarang untuk me-reproduksi dokumen ini tanpa diketahui oleh Program Studi Teknik Informatika

2.2.2 Class Diagram

Gambar 2. 30 Class Diagram Siplaf
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2.2.3 Spesifikasi Kelas Diagram

2.2.3.1 Specific Design Class LoginUI

LoginUI <<boundary>>

+LoginUI()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini.

+isValidUser(idUser,password) : bool

Operasi ini digunakan untuk mengecek data pengguna dengan

parameter id pengguna dan password.

+createHash(password):String

Operasi ini digunakan untuk mengenkripsikan password

pengguna.

+getRoles(iduser)

Operasi ini digunakan untuk mengambil roles pengguna.

2.2.3.2 Specific Design Class KelolaUserUI

KelolaUserUI <<boundary>>

+ KelolaUser()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini.

-addUser:void

Operasi ini digunakan untuk menyimpan data pengguna

-updateUser:void

Operasi ini digunakan untuk menyimpan data pengguna setelah

diubah
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-delUser:void

Operasi ini digunakan untuk menghapus data pengguna

-showUser:void

Operasi ini digunakan untuk menampilkan data semua data

pengguna

-MenuAktif(user):void

Operasi ini digunakan untuk mengetahui pengguna yang sedang

aktif dalam saat masuk pada sistem

-clearAll():void

Operasi ini digunakan untuk membersihkan text pada form

2.2.3.3 Specific Design Class KelolaMakanMinumUI

KelolaMakanMinumUI <<boundary>>

+ KelolaMakanMinumUI ()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini

-add_mkn_mnm(): void

Operasi ini digunakan untuk menyimpan data makanan atau

minuman

-update_mkn_mnm (): void

Operasi ini digunakan untuk menyimpan data makanan atau

minumansetelah diubah

-del_mkn_mnm():void

Operasi ini digunakan untuk menghapus data makanan atau

minuman

-cari_mkn_mnm():void

Operasi ini digunakan untuk mencari data makanan atau

minuman

-tampil_mkn_mnm ():void
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Operasi ini digunakan untuk menampilkan data makanan atau

minuman

-generate_id():void

Operasi ini digunakan untuk membuat nomor id otomatis pada

data makanan atau minuman sebagai penanda unik.

-clearAll():void

Operasi ini digunakan untuk membersihkan text pada form

-MenuAktif(user):void

Operasi ini digunakan untuk mengetahui pengguna yang sedang

aktif dalam saat masuk pada sistem

2.2.3.4 Specific Design Class KelolaHargaUI

KelolaHargaUI <<boundary>>

+ KelolaHargaUI ()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini

-tampil_harga():void

Operasi ini digunakan untuk menampilkan semua data harga

-add_harga():void

Operasi ini digunakan untuk menyimpan data harga

-update_harga():void

Operasi ini digunakan untuk menyimpan data harga setelah

diubah

-del_harga ():void

Operasi ini digunakan untuk menghapus data harga

-cari_harga():void

Operasi ini digunakan untuk mencari data harga

-generate_id():void

Operasi ini digunakan untuk membuat nomor id otomatis pada

data makanan atau minuman sebagai penanda unik.
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-clearAll():void

Operasi ini digunakan untuk membersihkan text pada form

-MenuAktif(user):void

Operasi ini digunakan untuk mengetahui pengguna yang sedang

aktif dalam saat masuk pada sistem

2.2.3.5 Specific Design Class LapanganUI

KelolaLapanganUI <<boundary>>

+ LapanganUI ()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini

-addLapangan():void

Operasi ini digunakan untuk menyimpan data lapangan

-del_lapangan():void

Operasi ini digunakan untuk menghapus data lapangan

-updateLapangan():void

Operasi ini digunakan untuk menyimpan data lapangan setelah

diubah

-cariLapangan():void

Operasi ini digunakan untuk mencari data lapangan

-tampil_Lapangan():void

Operasi ini digunakan untuk menampilkan semua data lapangan

-generate_id():void

Operasi ini digunakan untuk membuat nomor id otomatis pada

data lapangan sebagai penanda unik.

-clearAll():void

Operasi ini digunakan untuk membersihkan text pada form

-MenuAktif(user):void

Operasi ini digunakan untuk mengetahui pengguna yang sedang

aktif dalam saat masuk pada sistem
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2.2.3.6 Specific Design Class BeliPaketUI

BeliPaketUI <<boundary>>

+ BeliPaketUI ()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini

-generate_id():void

Operasi ini digunakan untuk membuat nomor id otomatis pada

data lapangan sebagai penanda unik.

-sum():void

Operasi ini digunakan untuk menjumlahkan total pembayaran

yang telah dibayarkan pembeli pada datagrid

-distinct():void

Operasi ini digunakan untuk menyatukan data dengan id

pembeli yang sama pada datagrid

-remove():void

Operasi ini digunakan untuk memindahkan data yang tidak

diperlukan pada datagrid

-clearAll():void

Operasi ini digunakan untuk membersihkan text pada form

-insertBeliPaket():void

Operasi ini digunakan untuk menambahkan data pembeli pada

pembelian paket

-cetakKwitansi1():void

Operasi ini digunakn untuk mencetak kwitansi setelah terjadi

pembelian

-cetakKwitansi2():void

Operasi ini digunakn untuk mencetak kwitansi setelah terjadi

pembayaran angsuran

-kembalian():float

Operasi ini digunakan untuk menghitung jumlah kembalian pada

pembelian paket
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-kembalianPelunasan():float

Operasi ini digunakan untuk menghitung jumlah kembalian pada

pembayaran angsuran paket

-updateBeliPaket ():void

Operasi ini digunakan untuk menyimpan data angsuran paket

setelah dibayar

-add_beli():void

Operasi ini digunakan untuk menyimpan data beli paket

-LINQtoDataTable()IEnumerator<T>

Operasi ini digunakan untuk memindahkan data dari kelas

menuju datatable

2.2.3.7 Specific Design Class Transaksi Penyewaan
Lapangan Jenis Sewa Paket

TransaksiSewaPaketUI <<boundary>>

+ TransaksiSewaPaketUI ()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini

-add_sewaPaket():void

Operasi ini digunakan untuk menyimpan data transaksi sewa

paket

-showDataSewaPaket():void

Operasi ini digunakan untuk menampilkan semua data transaksi

paket

-insertDetailkTransaksiPaket():void

Operasi ini digunakan untuk menyimpan data detail transkasi

-add_DetailTrans_Paket():void

Operasi ini digunakan untuk menyimpan data detail transaksi

paket

-insertTransaksiPaket():void

Operasi ini digunakan untuk menyimpan data transaksi paket
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-cetakKwitansi():void

Operasi ini digunakan untuk mencetak kwitansi setelah

terjadi transaksi

-updateDurasi():void

Operasi ini digunakan untuk memperbaharui durasi paket yang

dimiliki pembeli

-showPembeli ():void

Operasi ini digunakan untuk menampilkan semua data pembeli

paket

-generate_id():void

Operasi ini digunakan untuk membuat nomor id otomatis pada

data transaksi paket sebagai penanda unik

-cetak_kwitansi():void

Operasi ini digunakan untuk mencetak kwitansi penyewaan

lapangan dengan jenis paket.

2.2.3.8 Specific Design Class Transaksi Penyewaan
Lapangan Jenis Sewa Reguler

TransaksiSewaRegulerUI <<boundary>>

+ TransaksiSewaRegulerUI ()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini

-add_Pembayaran():void

Operasi ini digunakan untuk menyimpan data transaksi sewa

reguler

-tampil_trasasiReguler():void

Operasi ini digunakan untuk menampilkan semua data transaksi

reguler

-total_biaya():float

Operasi ini digunakan untuk menghitung nilai total yang

harus dibayarkan
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-kembalian():float

Operasi ini digunakan untuk menghitung nilai kembalian yang

harus dibayarkan

-generate_id():void

Operasi ini digunakan untuk membuat nomor id otomatis pada

data transaksi reguler sebagai penanda unik

-cetakkwitansi():void

Operasi ini digunakan untuk mencetak kwitansi penyewaan

lapangan dengan jenis reguler.

-LINQtoDataTable()IEnumerator<T>

Operasi ini digunakan untuk memindahkan data dari kelas

menuju datatable

2.2.3.9 Specific Design Class Pelunasan Transaksi
Penyewaan Lapangan Jenis Sewa Reguler

TransaksiRegulerPelunasanUI <<boundary>>

+ TransaksiRegulerPelunasanUI ()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini

-MenuAktif(idPengguna):void

Operasi ini digunakan untuk mengetahui pengguna aktif yang

sedang menggunakan sistem

-DataBelumLunas():void

Operasi ini digunakan untuk menampilkan semua data pelanggan

yang belum lunas

-autoComplete():void

Operasi ini digunakan untuk menampilkan pencarian data pada

textbox

-dataPelangganAutoComplete():void
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Operasi ini digunakan untuk melengkapi pencarian data

pelanggan pada textbox

-clearAll()void

Operasi ini digunakan untuk mengosongkan teks pada textbox

-update_TransaksiReguler():void

Operasi ini digunakan untuk menyimpan data pembayaran

penyewaan lapangan reguler setelah dibayar

-total_biaya():float

Operasi ini digunakan untuk menghitung nilai total yang

harus dibayarkan

-kembalian():float

Operasi ini digunakan untuk menghitung nilai kembalian yang

harus dibayarkan

-cetakkwitansi():void

Operasi ini digunakan untuk mencetak kwitansi penyewaan

lapangan dengan jenis reguler.

-LINQtoDataTable()IEnumerator<T>

Operasi ini digunakan untuk memindahkan data dari kelas

menuju datatable

2.2.3.10 TransaksiMakanMinum

TransaksiMakanMinumUI
<<boundary>>

+ PelunasanTransaksiSewaRegulerUI ()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini

-add_Trans_Mkn_Mnm():void

Operasi ini digunakan untuk menyimpan data transaksi

penjualan makanan dan minuman

-tampil_penjualan():void

Operasi ini digunakan untuk menampilkan semua data transaksi

penjualan makanan dan minuman
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-showDataMakanMinum():void

Operasi ini digunakan untuk menampilkan semua data makanan

dan minuman

-generate_id():void

Operasi ini digunakan untuk membuat nomor id otomatis pada

data transaksi makan minum sebagai penanda unik

-update_stok():void

Operasi ini digunakan untuk memperbaharui stok makanan dan

minuman yang telah terjual.

-compareDgv():void

Operasi ini digunaank untuk membandingkan data makan dan

minuman pada data transaksi, jika ada yang sama maka data

yang sama tersebut akan disamakan.

-pindahDgv_TransaksiMknMnm

Operasi ini digunakan  untuk memindahkan data makan dan

minum pada transaksi

-total_Harga():float

Operasi ini digunakan untuk menghitung nilai total yang

harus dibayarkan

-kembalian():float

Operasi ini digunakan untuk menghitung nilai kembalian yang

harus dibayarkan

2.2.3.11 Report Penjualan Makanan dan Minuman

ReportPenjualanMakanMinumUI <<boundary>>

+ ReportMakanMinumUI ()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini

-cetakLaporanHarianMakanMinum():void

Operasi ini digunakan untuk mencetak transaksi harian

makanan dan minuman
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-cetakLaporanBulananMakanMinum():void

Operasi ini digunakan untuk mencetak transaksi bulanan

makanan dan minuman

-LINQtoDataTable()IEnumerator<T>

Operasi ini digunakan untuk memindahkan data dari kelas

menuju datatable

2.2.3.12 Report Penyewaan Lapangan

ReportPenyewaanLapanganUI <<boundary>>

+ ReportPenyewaanLapanganUI ()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini

-cetakLaporanHarianPaket():void

Operasi ini digunakan untuk mencetak transaksi harian

penyewaan lapangan paket

-cetakLaporanBulananPaket():void

Operasi ini digunakan untuk mencetak transaksi bulanan

penyewaan lapangan paket

-cetakLaporanHarianReguler():void

Operasi ini digunakan untuk mencetak transaksi harian

penyewaan lapangan reguler

-cetakLaporanBulananReguler():void

Operasi ini digunakan untuk mencetak transaksi bulanan

penyewaan lapangan reguler

-LINQtoDataTable()IEnumerator<T>

Operasi ini digunakan untuk memindahkan data dari kelas

menuju datatable

2.2.3.13 Report Pembelian Paket

ReportPembelianPaketUI <<boundary>>
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+ ReportPembelianPaketUI ()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini

-cetakLaporanHarian_BelumLunas():void

Operasi ini digunakan untuk mencetak transaksi harian

penjualan paket yang belum lunas

-cetakLaporanBulanan_BelumLunas():void

Operasi ini digunakan untuk mencetak transaksi bulanan

penjualan paket yang belum lunas

-cetakLaporanHarian_Lunas():void

Operasi ini digunakan untuk mencetak transaksi harian

penjualan paket yang telah lunas

-cetakLaporanBulanan_Lunas():void

Operasi ini digunakan untuk mencetak transaksi bulanan

penjualan paket yang telah lunas

-LINQtoDataTable()IEnumerator<T>

Operasi ini digunakan untuk memindahkan data dari kelas

menuju datatable
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2.2.3.14 ReportPenjualan_MknMnm_Terbanyak

ReportPenjualanMakanMinumTerbanyakUI <<boundary>>

+ ReportPenjualanMakanMinumTerbanyakUI ()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini

-cetakLaporanBulanan():void

Operasi ini digunakan untuk mencetak laporan penjualan makan

minum terbanyak dalam 1 bulan

-cetakLaporanTahunan():void

Operasi ini digunakan untuk mencetak laporan penjualan makan

minum terbanyak dalam 1 tahun

-LINQtoDataTable()IEnumerator<T>

Operasi ini digunakan untuk memindahkan data dari kelas

menuju datatable
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2.2.3.15 ReportPenjualan_PaketTerlaris

ReportPenjualan_PaketTerlarisUI <<boundary>>

+ ReportPenjualan_PaketTerlarisUI()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini

-cetakLaporanBulanan():void

Operasi ini digunakan untuk mencetak laporan penjualan paket

terbanyak dalam 1 bulan

-cetakLaporanTahunan():void

Operasi ini digunakan untuk mencetak laporan penjualan paket

terbanyak dalam 1 tahun

-LINQtoDataTable()IEnumerator<T>

Operasi ini digunakan untuk memindahkan data dari kelas

menuju datatable
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2.2.3.16 ReportPembatalan

ReportPembatalanUI <<boundary>>

+ ReportPembatalanUI ()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini

-cetakLaporanBulanan():void

Operasi ini digunakan untuk mencetak laporan pembatalan

penyewaan dalam 1 bulan

-cetakLaporanHarian():void

Operasi ini digunakan untuk mencetak laporan pembatalan

dalam 1 hari

-LINQtoDataTable()IEnumerator<T>

Operasi ini digunakan untuk memindahkan data dari kelas

menuju datatable

2.2.3.17 JadwalLapangan

JadwalLapanganUI <<boundary>>

+ JadwalLapanganUI ()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini

-tampilJadwal()void

Operasi ini digunakan untuk menampilkan jam sewa lapangan

pada datagrid

-chageColor()void

Operasi ini digunakan untuk mengubah warna pada datagrid

sesuai dengan status sewa penyewa

-getJamVSpot()void

Operasi ini digunakan untuk mengambil jadwal sewa lapangan
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reguler dan menampilkan pada datagrid

-getJamPaket()void

Operasi ini digunakan untuk mengambil jadwal sewa lapangan

paket dan menampilkan pada datagrid

-clearDatagrid()void

Operasi ini digunakan untuk melakukan pembatalan penyewaan

lapangan

-getJamAwalbyDatePaket(date,idLap):IEnumerator<String>

Operasi ini digunakan untuk mengambil jam awal pada sewa

paket yang melakukan penyewaan

-getJamAkhirbyDatePaket(date,idLap):IEnumerator<String>

Operasi ini digunakan untuk mengambil jam akhir pada sewa

paket yang melakukan penyewaan

-getNotaPaket(date,idLap):IEnumerator<int>

Operasi ini digunakan untuk mengambil nota dengan jenis sewa

paket

-getJamAwalbyDate (date,idLap):IEnumerator<String>

Operasi ini digunakan untuk mengambil jam awal pada sewa

reguler yang melakukan penyewaan

-getJamAkhirbyDate (date,idLap):IEnumerator<String>

Operasi ini digunakan untuk mengambil jam akhir pada sewa

reguler yang melakukan penyewaan

-getTglJadwalPaket(date,idLap):DateTime

Operasi ini digunakan untuk mengambil jadwal sewa paket

-getTglJadwalVspot(date,idLap):DateTime

Operasi ini digunakan untuk mengambil jadwal sewa reguler
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-getNota(tgl,idLap):IEnumerator<int>

Operasi ini digunakan untuk mengambil nota dengan jenis sewa

reguler

-getJamAkhirbyJamAwal(jamAwal):String

Operasi ini digunakan untuk mengambil jam awal berdasarkan

jam akhir

-getStatusSewa(nota):String

Operasi ini digunakan untuk mengambil status pelunasan pada

jenis sewa reguler

2.2.3.18 Specific Design Class LoginMan

Man_User <<Manager>>

+ Man_User()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini.

+isValidUser(idUser,password):bool

Operasi ini digunakan untuk mengecek data login yang

dimasukkan. Data login yang diinputkan pengguna akan

dibandingkan dengan data yang sudah tersimpan di database,

apabila data login yang diinputkan benar maka akan

direturnkan nilai True, jika sebaliknya akan di-returnkan

nilai False.

+isValidPassword(idUser,password):bool

Operasi ini digunakan untuk mengecek data password yang

diinputkan. Data password yang diinputkan pengguna akan

dibandingkan dengan data yang sudah tersimpan di database,
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apabila data password yang diinputkan benar maka akan

direturnkan nilai True, jika sebaliknya akan di-returnkan

nilai False.

+getRoles(idUser,password):string

Operasi ini digunakan untuk mengambil peran user yang

memasuki sistem, agar dapat menggunakan fungsi program

sesuai peran.

+createHash(password):string

Operasi ini digunakan untuk menciptakan enkripsi password.

+addUser()void

Operasi ini digunakan untuk menambahkan data pengguna

+updateUser()void

Operasi ini digunakan untuk mengubah data pengguna

+delUser(idUser)

Operasi ini digunakan untuk menghapus data pengguna

berdasarkan id pengguna

+cekUser(idUser):String

Operasi ini digunakan untuk mengecek data pengguna

2.2.3.19 Specific Design TransaksiMakanMinum

Man_MakanMinum <<Manager>>

+ Man_MakanMinum ()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini.
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+getIdMknMnm(nama_mkn_mnm) : int

Operasi ini digunakan untuk mengambil data ID makanan atau

minuman berdasarkan nama makanan atau minuman.

+getharga(id_mkn_mnm): float

Operasi ini digunakan untuk mengambil data harga berdasarkan

id_mkn_mnm

+updateStok(id_mkn_mnm):String

Operasi ini digunakan untuk memperbaharui stok makanan atau

minuman berdasarkan id.

2.2.3.20 Specific Design Class Man_KelolaMakanMinum

Man_makan_Minum <<Manager>>

+ Man_makan_Minum()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini.

+add_Mkn_Mnm()void

Operasi ini digunakan untuk menyimpan data makan minum

+update_mkn_mnm()void

Operasi ini digunakan untuk mengubah data makan minum

+delMknMnm(idMknMnm)

Operasi ini digunakan untuk menghapus data makan minum

berdasarkan id makan minum

+getMakanan(id_mkn_mnm): string

Operasi ini digunakan untuk mengambil data makanan

berdasarkan id_mkn_mnm

+getIdMknMnm(nama_mkn_mnm) : int

Operasi ini digunakan untuk mengambil data ID makanan atau
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minuman berdasarkan nama makanan atau minuman.

+getStok(id_mkn_mnm) : int

Operasi ini digunakan untuk mengambil data stik makanan atau

minuman berdasarkan id makanan atau minuman.

+getharga(id_mkn_mnm): float

Operasi ini digunakan untuk mengambil data harga berdasarkan

id_mkn_mnm

+updateStokMknMnm(id,stok):void

Operasi ini digunakan untuk memperbaharui stok dari makan

atau minum

2.2.3.21 Specific Design Class Man_KelolaHarga

Man_KelolaHarga <<Manager>>

+ Man_KelolaHarga ()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini.

+addHarga()void

Operasi ini digunakan untuk menyimpan atau menambah data

harga pada basis data

+updateHarga():void

Operasi ini digunakan untuk mengubah data harga

+delHarga(idHarga):void

Operasi ini digunakan untuk menghapus data harga berdasarkan

id harga

+getJenisSewa(idHarga):String

Operasi ini digunakan untuk mendapatakan jenis sewa lapangan

2.2.3.22 Specific Design Class Man_Lapangan

Man_Lapangan <<Manager>>
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+ Man_Lapangan()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini.

+addLapangan()void

Operasi ini digunakan untuk menyimpan atau menambah data

lapangan pada basis data

+updateHarga():void

Operasi ini digunakan untuk mengubah data lapangan

+delHarga(idHarga):void

Operasi ini digunakan untuk menghapus data lapangan

berdasarkan id harga

+getIdLapangan(lapangan):int

Operasi ini digunakan untuk mengambil id lapangan

berdasarkan jenis lapangan.

2.2.3.23 Specific Design Class Man_TransaksiPaket

Man_ TransaksiPaket <<Manager>>

+ Man_ TransaksiPaket ()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini.

+getId_penyewa (id_lap, tgl_pakai):int

Operasi ini digunakan untuk mengambil id penyewa berdasarkan

id lapangan dan tanggal pakai.

+getDurasiPenyewa(idPenyewa):int

Operasi ini digunakan untuk mengambil durasi penyewa

berdasarakn id penyewa.

+add_Trans_Sewa_Paket():void

 

 



Program Studi Teknik Informatika DPPL-SIPLAF 44/ 83

Dokumen ini dan informasi yang dimilikinya adalah milik Program Studi Teknik Informatika-UAJY dan bersifat
rahasia. Dilarang untuk me-reproduksi dokumen ini tanpa diketahui oleh Program Studi Teknik Informatika

Operasi ini digunakan untuk menambahkan data transaksi sewa

lapangan untuk jenis sewa paket

+update_Trans_Sewa_Paket():void

Operasi ini digunakan untuk mengubah data penyewa jika

melakukan pembatalan penyewaan lapangan

+getIdHargaPaket(jamAwal,jamAkhir,durasi):int

Operasi ini digunakan untuk mengambil id harga berdasarkan

jam awal, jam akhir dan durasi yang dipilih

+getJamAkhirPaket(jamAwal,durasi):String

Operasi ini digunakan untuk mengambil jam akhir berdasarkan

jam awal dan durasi.

+getExistMember(idPenyewa):int

Operasi ini digunakan untuk memeriksa apakah anggota telah

terdaftar atau belum untuk pemesanan sms.

+cekJadwalGabung(jamAwal,lap,date):String

Operasi ini digunakan untuk memeriksa jadwal lapangan

melalui sms.

+get_IdHarga(jamAwal):int

Operasi ini digunakan untuk mengambil id harga berdasarkan

jam awal

+get_JenisPaketbyId(idPenyewa):String

Operasi ini digunakan untuk mengambil jenis paket yang

digunakan anggota berdasarakn id penyewa.

+add_Beli_Paket:void

Operasi ini digunakan untuk menambahkan pembelian paket

+updatePaket:void

Operasi ini digunakan untuk mengubah data pembelian paket

+getHargaPaket(int,String):float

Operasi ini digunakan untuk memperoleh harga paket

berdasarkan jam awal dan id harga.

+getIdHargaPaket(int,String):int

Operasi ini digunakan untuk memperoleh id harga paket

berdasarkan jam awal dan id harga.
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+updateDurasi(id_penyewa): float

Operasi ini digunakan untuk mengubah durasi penyewa

berdasarkan id penyewa

+add_DetailTrans_Paket():void

Operasi ini digunakan untuk menambahkan detail transaksi

penyewaan lapagan

+updateDetailPaket():void

Operasi ini digunakan untuk mengubah data penyewaan lapangan

jika terjadi pembatalan

2.2.3.24 Specific Design Class Man_TransaksiReguler

Man_ TransaksiReguler <<Manager>>

+ Man_ TransaksiReguler ()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini.

+getJamAkhir(jamAwal):String

Operasi digunakan untuk mengambil jam akhir berdasarkan jam

awal

+getHarga(jamAwal,jamAkhir):double

Operasi ini digunakan untuk mendapatkan harga sewa lapanga

reguler berdasarkan jam awal dan jam akhir

+getIdHarga(jamAwal,jamAkhir):int

Operasi ini digunakan untuk mendapatkan id harga sewa

lapangan reguler berdasarkan jam awal dan jam akhir

+add_Trans_Sewa_Reguler():void

Operasi ini digunakan untuk menambahkan transaksi sewa

reguler pada basis data

+update_Trans_Sewa_Reguler():void

Operasi ini digunakan untuk mengubah data transaksi jika
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terjadi pembatalan

2.2.3.25 Specific Design Class Man_JadwalLapangan

Man_JadwalLapangan <<boundary>>

+ Man_JadwalLapangan()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini

-getJamAwalbyDatePaket(date,idLap):IEnumerator<String>

Operasi ini digunakan untuk mengambil jam awal pada sewa

paket yang melakukan penyewaan

-getJamAkhirbyDatePaket(date,idLap):IEnumerator<String>

Operasi ini digunakan untuk mengambil jam akhir pada sewa

paket yang melakukan penyewaan

-getNotaPaket(date,idLap):IEnumerator<int>

Operasi ini digunakan untuk mengambil nota dengan jenis sewa

paket

-getJamAwalbyDate (date,idLap):IEnumerator<String>

Operasi ini digunakan untuk mengambil jam awal pada sewa

reguler yang melakukan penyewaan

-getJamAkhirbyDate (date,idLap):IEnumerator<String>

Operasi ini digunakan untuk mengambil jam akhir pada sewa

reguler yang melakukan penyewaan

-getTglJadwalPaket(date,idLap):DateTime

Operasi ini digunakan untuk mengambil jadwal sewa paket

-getTglJadwalVspot(date,idLap):DateTime

Operasi ini digunakan untuk mengambil jadwal sewa reguler
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-getNota(tgl,idLap):IEnumerator<int>

Operasi ini digunakan untuk mengambil nota dengan jenis sewa

reguler

-getJamAkhirbyJamAwal(jamAwal):String

Operasi ini digunakan untuk mengambil jam awal berdasarkan

jam akhir

-getStatusSewa(nota):String

Operasi ini digunakan untuk mengambil status pelunasan pada

jenis sewa reguler

3 Perancangan Data

3.1 Dekomposisi Data

3.1.1 Deskripsi Entitas Inbox

Name Type Keterangan

ID int ID, primary key

Username Varchar(100
)

Pengguna yang bertugasa

msgtype varchar(100
)

Tipe sms

msgid varchar(10) Id sms

callbackid varchar(100
)

Memanggil id

sender varchar(100
)

Pengirim

receiver varchar(100
)

Penerima

msgsubject varchar(200 Judul sms
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)

msgdata varchar(200
)

Data dari sms

senttime DateTime Waktu pengiriman

receivetime DateTime Waktu penerimaan

operator varchar(100
)

Operator sms

history Varchar(100
)

riwayat

3.1.2 Deskripsi Entitas Outbox

Name Type Keterangan

ID int ID, primary key

Username Varchar(100
)

Pengguna yang bertugasa

pluginname varchar(100
)

Nama plugin

msgtype varchar(100
)

Tipe sms

msgid varchar(10) Id sms

callbackid varchar(100
)

Memanggil id

sender varchar(100
)

Pengirim

receiver varchar(100
)

Penerima

msgsubject varchar(200
)

Judul sms

msgdata varchar(200
)

Data dari sms

senttime DateTime Waktu pengiriman

 

 



Program Studi Teknik Informatika DPPL-SIPLAF 49/ 83

Dokumen ini dan informasi yang dimilikinya adalah milik Program Studi Teknik Informatika-UAJY dan bersifat
rahasia. Dilarang untuk me-reproduksi dokumen ini tanpa diketahui oleh Program Studi Teknik Informatika

receivetime DateTime Waktu penerimaan

operator varchar(100
)

Operator sms

cost Varchar(100
)

biaya

history Varchar(100
)

riwayat

3.1.3 Deskripsi Entitas Beli Paket

Name Type Keterangan

Biaya Float Biaya

Biaya_kurang Float Biaya kurang

Id_harga Int Id harga, foreign key

Id_pembeli_paket Int Id pembeli, primary key

Jenis_paket Varchar(25) Jenis paket

kontak Varchar(50) Nomor kontak pembeli

nama Varchar(50) Nama pembeli

Sisa_durasi Int Sisa durasi pembeli

Tgl_beli DateTime Tanggal pembelian

3.1.4 Deskripsi Entitas Detail Angsuran Paket

Name Type Keterangan

Biaya_kurang float Biaya yang masih kurang
selama angsuran

Id_angsuran int Id angsuran, primary
key

Id_pembeli_paket int Id pembeli paket,
foreign key

pembayaran float Pembayaran yang
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dilakukan pembeli

Tgl_bayar DateTime Tanggal pembayaran

3.1.5 Deskripsi Entitas Detail Transaksi

Name Type Keterangan

Id_detail int Id detail, primary key

Id_mkn_mnm int Id makan dan minum,
foreign key

Id nota int Id nota, foreign key

jumlah int Banyak pembelian

3.1.6 Deskripsi Entitas Detail Transaksi Paket

Name Type Keterangan

Id_detail_paket int Id detail paket,
primary key

Id_harga int Id harga, foreign key

Id_lapangan int Id lapangan, foreign
key

Id_sewa int Id sewa, foreign key

3.1.7 Deskripsi Entitas Detail Transaksi Paket

Name Type Keterangan

Id_detail_reguler int Id detail reguler,
primary key

Id_harga int Id harga, foreign key

Id_lapangan int Id lapangan, foreign
key

Id_sewa int Id sewa, foreign key
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3.1.8 Deskripsi Entitas Lapangan

Name Type Keterangan

Id_lapangan int ID lapangan, primary
key

Jenis_lapangan varchar(25) Jenis lapangan

3.1.9 Deskripsi Entitas Makan Minum

Name Type Keterangan

Harga_jual Float Harga jual makan minum

Harga_pokok Float Harga pokok makan minum

Id_mkn_mnm Int Id makan minum

Jns_mkn_mnm Varchar(25) Jenis makan minum

Nama_mkn_mnm Varchar(25) Nama makan minum

satuan Varchar(25) Satuan makan minum

stok int Stok makan minum

3.1.10 Deskripsi Entitas Roles

Name Type Keterangan

id_role int Id role, primary key

role Varchar(10) Role pengguna

3.1.11 Deskripsi Entitas SetHarga

Name Type Keterangan

Durasi Int durasi

Harga Float Harga sewa

Id_harga Int Id harga, primary key

Is_del Numeric(1) Is del untuk penhapusan

Jam_akhir Varchar(25) Jam akhir

Jam_awal Varchar(25) Jam awal
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Jenis_harga Varchar(25) Jenis sewa

3.1.12 Deskripsi Entitas Transaksi Makan Minum

Name Type Keterangan

Bayar Float Pembayaran yang
dilakukan

Id_nota Int Nota, primary key

kembalian Float Kembalian

Tgl_transaksi DateTime Tanggal transaski

Total_harga float Total pembelian

username Varchar(25) Pengguna aktif

3.1.13 Deskripsi Entitas Transaksi Sewa Lapangan Paket

Name Type Keterangan

Id_lapangan Int Id lapangan, foreign
key

Id_pembeli_paket Int Id pembeli, foreign key

Id_sewa int Nota, primary key

Jam_awal Varchar(25) Jam awal main

Jam_akhir Varchar(25) Jam akhir main

Lama_main int Lama main

Tanggal_booking DateTime Tanggal booking
lapangan

Tanggal_Pemakaian DateTime Tanggal sewa lapangan

Username Varchar(25) Pengguna aktif
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3.1.14 Deskripsi Entitas Transaksi Sewa Lapangan Reguler

Name Type Keterangan

Biaya Float Id lapangan, foreign
key

Biaya_kurang Float Id pembeli, foreign key

Id_harga Int Nota, primary key

Id_Lapangan Int Jam awal main

Id_sewa Int Jam akhir main

Jam_awal Varchar(25) Lama main

Jam_akhir Varchar(25) Tanggal booking
lapangan

Jenis_sewa Varchar(25) Tanggal sewa lapangan

Lama_main Int Pengguna aktif

No_kontak Varchar(25) Nomor kontak penyewa

Pelunasan Float Pelunasan yang
dilakukan penyewa

Penyewa Varchar(25) Nama penyewa

Potongan Float Potongan yang diberikan
untuk penyewaan

Status Sewa Varchar(25) Status sewa penyewa

Tanggal_Booking DateTime Tanggal booking
lapangan

Tanggal_Pemakaian DateTime Tanggal pemakaian
lapangan

Uang_Muka Float Uang awal

Username Varchar(25) Pengguna aktif
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3.1.15 Deskripsi Entitas Pengguna

Name Type Keterangan

Id_role Int Id role, foreign key

Id_user Varchar(50) Id pengguna, primary
key

Nama Varchar(50) Nama pengguna

password Varchar(50) Password pengguna
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3.2 Conceptual Data Model

Gambar 3.1 Conceptual Data Model
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4 Deskripsi Perancangan Antarmuka

4.1 Login

Gambar 4.1 Antarmuka Login

Antarmuka pada gambar 4.1 digunakan oleh user untuk

masuk ke dalam sistem dengan memasukkan username dan

password di textbox yang tampil, lalu menekan tombol login.

Kemudian sistem akan mencocokkan username dan password telah

diinputkan dengan data user yang ada di database. Jika

cocok, maka sistem akan menampilkan halaman utama dari

sistem. Sedangkan jika tidak cocok, maka sistem akan

menampilkan peringatan.

4.2 Antarmuka Main Form

SIPLAF

Gambar 4.2 Antarmuka Main Form

Login

Username :

Password :

Admin Pegawai Manager GantiPassword Log Out
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Antarmuka pada gambar 4.2 merupakan halaman pertama

yang diakses ketika user berhasil login ke sistem. Terdapat

list menu yang dapat dipilih oleh user dalam menggunakan

aplikasi ini. Menu admin merupakan menu yang digunakan untuk

melakukan pengelolaan harga lapangan, pengelolaan user,

pengelolaan lapangan, dan pengelolaan makan minum. Menu

Pegawai digunakan untuk melakukan transaksi penyewaan

lapagan jensi sewa reguler ataupun paket, melihat jadwal

lapangan, pelunasan, dan membayar angsuran paket. Menu

manager digunakan untuk melakukan pelaporan data penyewaan

lapangan, pelaporan penjualan makan minum dan pelaporan

pembelian paket. Menu ganti password digunakan untuk

melakukan pengubahan password oleh user, sedangkan menu log

out digunakan untuk keluar dari program dan kembali pada log

in.
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4.3 Antarmuka Pengelolaan User

Gambar 4.3 Antarmuka Pengelolaan User

Antarmuka pada gambar 4.3 digunakan pengguna untuk

mengelola user. Untuk bagian input data terdapat 4

texfield, dan 1 buah combobox, serta 1 button. 4 buah

texfiled pertama masing-masing untuk memasukkan nama, id

user, password, serta re-password masukan password. Lalu

terdapat 1 combobox untuk memilih role pengguna, yang

memiliki 3 pilihan yaitu, administrator, pegawai, dan

manager. Kemudian terdapat 1 buah button untuk simpan data.

Selanjutnya pada bagian mencari, dan menghapus data.

Di sini terdapat sebuah datagridvieww untuk menampilkan data

pengguna. Lalu terdapat juga 1 buah texfield yang digunakan

untuk masukan pencarian data bedasarkan id user, serta 2

buah button, masing-masing untuk simpan hasil ubah atau

menghapus data. Untuk melakukan perubahan atau penghapusan

data, pengguna harus memilih salah satu data dalam datagrid.

User Aktif

Data User

Nama

ID User

Role

Password

Konfirmasi Password

Tambah

Cari

Data User
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4.4 Antarmuka Pengelolaan Lapangan

Gambar 4.4 Antarmuka Pengelolaan Lapangan

Antarmuka gambar 4.4 digunakan pengguna untuk untuk

mengelola lapangan. Dalam antarmuka ini terdapat 1 buah

textfield untuk memasukkan data. Textfield tersebut

digunakan untuk memasukkan data jenis lapangan.  Terdapat 1

buah label yang akan membuat nomor id dari jenis lapangan.

Kemudian terdapat sebuah button simpan untuk menyimpan data.

Selain itu terdapat 1 buah textfield untuk melakukan

pencarian data berupa jenis lapangan. Kemudian terdapat 2

buah button untuk simpan ubah dan mengapis data. Di sini

juga terdapat sebuah datagridview untuk menampilkan semua

data jenis lapangan.

User Aktif

Data Lapangan

ID Lapangan

Jenis Lapangan

Tambah
Cari

Data Lapangan
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4.5 Antarmuka Pengelolaan Harga

Gambar 4.5 Pengelolaan Harga

Antarmuka pada gambar 4.5 digunakan pengguna untuk

mengelola Harga. Dalam antarmuka ini terdapat 2 buah radio

button yang digunakan untuk memilih jenis sewa, terdapat 1

buah combobox untuk memasukkan durasi atau lama sewa

lapangan, terdapat 1 buah textfield untuk memasukkan harga

sewa, dan 2 buah datetimepicker untuk memasukkan jam awal

sewa dan jam akhir sewa. Kemudian semua data masukan

tersebut disimpan dengan menekan button tambah. Di sini

juga terdapat 1 buah datagrid untuk menampilkan semua data.

Jika ingin mengubah atau menghapus data, pengguna cukup

mengklik salah 1 data pada datagrid, data yang telah diubah,

dapat disimpan dengan cara menekan button simpan ubah dan

untuk menghapus dengan cara menekan button hapus. Untuk

mencari data, terdapat 1 buah textfield dengan mengetikkan

data yang ingin dicari kemudian data ditampilkan pada

datagrid.

User Aktif

Data Harga

ID Harga

Jenis Sewa

Durasi

Harga

Jam Awal

Tambah

Data Harga

Jam Akhir

reguler paket

Cari
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4.6 Antarmuka Pengelolaan Makanan dan Minuman

Gambar 4. 6 Antarmuka Makanan dan Minuman

Antarmuka pada gambar 4.6 digunakan pengguna untuk mengelola

makanan dan minuman. Dalam antarmuka ini terdapat 2 buah

label untuk yang pertama untuk mengetahui pengguna yang

aktif dan yang kedua untuk membuat id makan atau minum.

Terdapat 2 buah radio button untuk menentukan jenis masukan

makanan atau minuman. Terdapat 4 buah textfield untuk

memasukkan nama makan atau minum, harga jual, harga pokok,

dan stok yang disediakan. Terdapat 1 buah combobox untuk

memilih satuan makan atau minum. Kemudian semua data masukan

tersebut disimpan dengan menekan button tambah.

Di sini juga terdapat 1 buah datagrid untuk

menampilkan semua data. Jika ingin mengubah atau menghapus

User Aktif

Data Makan Minum

ID Makan Minum

Jenis Makan Minum

Nama Makan Minum

Satuan

Harga Pokok

Tambah

Data Makan Minum

Harga Jual

Makanan Minuman

Cari

Stok
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data, pengguna cukup mengklik salah 1 data pada datagrid,

data yang telah diubah, dapat disimpan dengan cara menekan

button simpan ubah dan untuk menghapus dengan cara menekan

button hapus. Untuk mencari data, terdapat 1 buah textfield

dengan mengetikkan data yang ingin dicari kemudian data

ditampilkan pada datagrid.

4.7 Antarmuka Jadwal Lapangan

Gambar 4. 7 Antarmuka Jadwal Lapangan

Antarmuka pada gambar 4.7 digunakan pelanggan untuk
melihat jadwal lapangan yang kosong. Dalam antramuka ini
terdapat 1 buah label untuk mengetahui pengguna yang sedang
aktif, datetimepicker untuk menampilkan jadwal lapangan
bedasarkan tanggal, terdapat 2 buah radio button untuk
memlih jenis lapangan, dan terdapat 1 buah datagrid yang
menampilkan semua data lapangan yang disewa, jika ada ingin
menyewa lapangan pengguna memilih jenis sewa di combobox
yang terdapat pada datagrid, dan kemudian program akan
menampilkan form sesuai dengan pilihan pengguna.

User Aktif Tanggal Lapangan

Rumput Sintetis VSpot

Jadwal Lapangan
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4.8 Antarmuka Transaksi Jenis Sewa Reguler

User Aktif Nomor Struk

Data Penyewa

Nama Penyewa

No Kontak

Pembayaran

Potongan Biaya

Status Bayar Pelunasan

Kembalian Biaya Kurang

Uang Muka

Penyewaan Lapangan

Tanggal Booking Tanggal Pakai

Lapangan Lama Main

Jam Main

Jam Awal Jam Akhir

Data Penyewaan

Tambah
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Gambar 4. 8 Antarmuka Transaksi Jenis Sewa Reguler

Antarmuka pada gambar 4.8 digunakan pengguna untuk
memasukkan data transaksi penyewaan lapangan dengan jenis
sewa reguler. Dalam antarmuka ini terdapat 4 texfield untuk
memasukkan nama penyewa, nomor kontak penyewa, pembayaran,
dan potongan, terdapat 2 datetimepicker untuk memasukkan
tanggal booking dan tanggal main, tanggal booking didapat
dari tanggal hari ini dan tanggal main merupakan tanggal
yang direncanakan penyewa menggunakan lapangan, terdapat 8
label yang digunakan sebagai masukan yaitu jenis lapangan,
jam awal, jam akhir, biaya, status bayar, dan pelunasan,
jenis lapangan, jam awal, jam akhir, dan biaya diperoleh
dari form jadwal lapangan, untuk status bayar dan pelunasan
diperoleh dari uang muka yang dibayarkan penyewa, terdapat 1
buah datagrid yang menampilkan semua transaksi penyewaan
lapangan reguler, terdapat 1 buah numericupdown untuk
mengisi lama main penyewa, dan terdapat 1 buah button untuk
menambahkan transaski.
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4.9 Antarmuka Transaksi Jenis Sewa Paket

Gambar 4. 9 Antarmuka Transaksi Jenis Sewa Paket

Antarmuka pada gambar 4.9 digunakan pengguna untuk
memasukkan data transaksi penyewaan lapangan dengan jenis
sewa paket. Dalam antarmuka ini terdapat 1 texfield untuk
masukan nama, terdapat 2 datetimepicker untuk tanggal
booking yang didapat dari tanggal sekarang dan tanggal main
merupakan tanggal yang direncanakan penyewa untuk
menggunakan lapangan, terdapat 4 label untuk jenis lapangan,
sisa durasi, jam awal dan jam akhir, dan tedapat 1
numericupdown untuk menentukan lama main penyewa, terdapat 2
datagrid, yang pertama data yang ditampilkan merupakan
penyewa yang membeli paket, dan yang kedua menampilkan semua
data transaksi sewa lapangan dengan jenis sewa paket, dan 1
button untuk menambahkan transaksi.

User Aktif Nomor Struk

Data Pembeli Paket
Penyewaan Lapangan

Tanggal Booking Tanggal Pakai

Lapangan Lama Main

Jam Main

Jam Akhir

Tambah

Jam Awal

Nama

Sisa Durasi

Data Penyewaan
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4.10 Antarmuka Pelunasan Penyewaan Lapangan Jenis Sewa

Reguler

Gambar 4. 10 Antarmuka Pelunasan Penyewaan Lapangan Jenis
Sewa Reguler

Antarmuka pada gambar 4.10 digunakan untuk melakukan

pelunasan penyewaan lapangan setelah atau sebelum lapangan

dipakai. Dalam antarmuka ini terdapat 2 textfield untuk

memasukkan nomor nota dan pembayaran, nomor nota digunakan

untuk fungsi autocomplete, pembayaran digunakan untuk

menerima masukan dari pengguna untuk melunasi biaya kurang,

terdapat 3 label yang menampilkan total biaya penyewaan,

biaya yang masih kurang dan kembalian untuk menghitung

pembayaran yang telah dilkukan pengguana, terdapat textfield

Pengguna Aktif Tanggal Pemakaian

Data Pelanggan

Nota

Nama

Total Biaya

Biaya Kurang

Pembayaran

Kembalian

Proses

DataBelum Lunas

Cari
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yang digunakan untuk melakukan pencarian data pelanggan yang

belum lunas, terdapat 1 datagrid yang menampilkan penyewaan

lapangan belum lunas, untuk menampilkan data belum lunas

pada textfield dapat dilakukan dengan mengklik salah satu

data pada datagrid. Terdapat 1 button yang digunakan untuk

menambahkan data pada database.

4.11 Antarmuka Pembelian Paket

Gambar 4. 11 Antarmuka Pembelian Paket

Antarmuka pada gambar 4.11 digunakan untuk melakukan
pembelian paket. Dalam antarmuka ini terdapat 3 textfield
untuk masukan nama pembeli, nomor kontak pembeli, dan
pembayaran yang dilakukan pembeli, terdapat 2 radio button
untuk menentukan lama durasi paket, 1 combobox untuk
memilih jenis paket untuk, terdapat 3 label yang

Pengguna Aktif Tanggal Pembelian

Data Pembeli

Id Pembeli

Pembeli

Nomor Kontak

Beli

Pilih Paket

Cari

Pilih Durasi Paket

4 Jam 8  Jam

Pilih Jenis Paket

Biaya

Pembayaran

Pembayaran

Biaya Kurang

Kembalian

Data Pembelian Paket
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menampilkan biaya dari paket, biaya kurang yang menampilkan
biaya yang masih perlu dibayarkan pembeli, dan kembalian
untuk menampilkan hasil pembayaran jika yang dibayarkan
lebih. Terdapat 1 textfield yang digunakan untuk mencari
data pembeli paket, terdapat 1 button untuk menambahkan
pembelian paket, terdapat 1 datagrid menampilkan semua
pembelian paket.

Jika, pembeli ingin melakukan angsuran, pengguna
mengklik salah satu data, dan muncul button untuk melakukan
angsuran.
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4.12 Antarmuka Transaksi Penjualan Makan Minum

Gambar 4. 12 Antarmuka Penjualan Makan Minum

Antarmuka pada gambar 4.12 digunakan pengguna untuk

melakukan transaksi makanan atau minuman. Dalam antarmuka

ini terdapat 1 textfield yang digunakan untuk mencari data

makan minum, terdapat 2 datagrid yang digunakan pertama

untuk menampilkan semua data makan minum yang dijual dan

yang kedua untuk menampung data transaksi, terdapat 1

textfield untuk menerima masukan pembayaran, terdapat 2

label untuk menghitung total pembayaran dan menghitung nilai

kembalian, dan terdapat 1 button untuk menambahkan

transaksi.

Pengguna Aktif Tanggal Transaksi

Data Pembeli

Cari Makan Minum

Data Transaksi

Data Makan Miunm

Bayar Kembalian Total

Bayar
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4.13 Antarmuka Laporan Penyewaan Lapangan

Gambar 4. 13 Antarmuka Laporan Penyewaan Lapangan

Antarmuka pada gambar 4.13 digunakan pengguna untuk

melakukan pencetakan laporan penyewaan lapangan. Dalam

antarmuka ini terdapat 1 datetimepicker untuk menentukan

hari atau bulan untuk bentuk laporan, terdapat 5 radio

button untuk menentukan jenis laporan yang diinginkan dan

jenis sewa lapangan yang diinginkan, terdapat 1 button cetak

yang digunakan untuk mencetak laporan, dan 1 crystal report

yang menampilkan laporan penyewaan.

Pengguna Aktif

Pilih Tanggal Laporan

Bentuk Laporan

Jenis Sewa

Cetak

Harian Bulanan

Semua Reguler Paket
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4.14 Antarmuka Laporan Pembelian Paket

Gambar 4. 14 Antarmuka Laporan Pembelian Paket

Antarmuka pada gambar 4.14 digunakan pengguna untuk

melakukan pencetakan laporan pembelian paket. Dalam

antarmuka ini terdapat 1 datetimepicker yang digunakan

untuk menentukan hari atau bulan pada bentuk laporan,

terdapat 6 radio button untuk menentukan jenis laporan yang

diinginkan, terdapat 1 button cetak yang digunakan untuk

mencetak laporan, dan 1 crystal report yang menampilkan

laporan penyewaan.

Pengguna Aktif

Pilih Tanggal Laporan

Bentuk Laporan

Status Beli

Cetak

Harian Bulanan

Lunas

Jenis Laporan

Riwayat Rekap

Belum Lunas
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4.15 Antarmuka Laporan Penjualan Makan Minum

Gambar 4. 15 Antarmuka Laporan Penjualan Makan Minum

Antarmuka pada gambar 4.15 digunakan pengguna untuk

melakukan pencetakan laporan pembelian paket. Dalam

antarmuka ini terdapat 1 datetimepicker yang digunakan

untuk menentukan hari atau bulan pada bentuk laporan,

terdapat 2 radio button untuk menentukan jenis laporan yang

diinginkan, terdapat 1 button cetak yang digunakan untuk

mencetak laporan, dan 1 crystal report yang menampilkan

laporan penyewaan.

Pengguna Aktif

Pilih Tanggal Laporan

Bentuk Laporan

Cetak

Harian Bulanan
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4.16 Antarmuka Laporan Penjualan Makan Minum Terbanyak

Gambar 4. 16 Antarmuka Laporan Penjualan Makan Minum

Antarmuka pada gambar 4.16 digunakan pengguna untuk

melakukan pencetakan laporan penjualan makan minum

terbanyak. Dalam antarmuka ini terdapat 1 datetimepicker

yang digunakan untuk menentukan bulan atau tahun pada bentuk

laporan, terdapat 2 radio button untuk menentukan jenis

laporan yang diinginkan, terdapat 1 button cetak yang

digunakan untuk mencetak laporan, dan 1 crystal report yang

menampilkan laporan penyewaan.

Pengguna Aktif

Pilih Tanggal Laporan

Bentuk Laporan

Cetak

Bulanan Tahunan
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4.17 Antarmuka Laporan Penjualan Jam Paket Terfavorit

Gambar 4. 17 Antarmuka Laporan Penjualan Makan Minum

Antarmuka pada gambar 4.17 digunakan pengguna

untuk melakukan pencetakan laporan penjualan jam paket

terfavorit. Dalam antarmuka ini terdapat 1 datetimepicker

yang digunakan untuk menentukan bulan atau tahun pada bentuk

laporan, terdapat 2 radio button untuk menentukan jenis

laporan yang diinginkan, terdapat 1 button cetak yang

digunakan untuk mencetak laporan, dan 1 crystal report yang

menampilkan laporan penyewaan.

Pengguna Aktif

Pilih Tanggal Laporan

Bentuk Laporan

Cetak

Bulanan Tahunan
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4.18 Antarmuka Laporan Pembatalan

Gambar 4. 18 Antarmuka Laporan Pembatalan

Antarmuka pada gambar 4.18 digunakan pengguna

untuk melakukan pencetakan laporan pembatalan. Dalam

antarmuka ini terdapat 1 datetimepicker yang digunakan

untuk menentukan bulan atau tahun pada bentuk laporan,

terdapat 2 radio button untuk menentukan jenis laporan yang

diinginkan, terdapat 1 button cetak yang digunakan untuk

mencetak laporan, dan 1 crystal report yang menampilkan

laporan penyewaan.

Pengguna Aktif

Pilih Tanggal Laporan

Bentuk Laporan

Cetak

Bulanan Tahunan
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4.19 Antarmuka Laporan Banyak Pembatalan

Gambar 4. 19 Antarmuka Laporan Pembatalan

Antarmuka pada gambar 4.18 digunakan pengguna

untuk melakukan pencetakan laporan banyak pembatalan yang

dilakukan sebuah tim. Dalam antarmuka ini terdapat 1

datetimepicker yang digunakan untuk menentukan bulan atau

tahun pada bentuk laporan, terdapat 2 radio button untuk

menentukan jenis laporan yang diinginkan, terdapat 1 button

cetak yang digunakan untuk mencetak laporan, dan 1 crystal

report yang menampilkan laporan penyewaan.

Pengguna Aktif

Pilih Tanggal Laporan

Bentuk Laporan

Cetak

TahunanBulanan
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4.20 Antarmuka Laporan Penyewaan Reguler

Gambar 4. 20 Antarmuka Laporan Penyewaan Lapangan

Antarmuka pada gambar 4.20 digunakan pengguna untuk

melakukan pencetakan laporan penyewaan lapangan reguler.

Dalam antarmuka ini terdapat 1 datetimepicker untuk

menentukan hari atau bulan untuk bentuk laporan, terdapat 5

radio button untuk menentukan jenis laporan yang diinginkan

dan jenis sewa lapangan yang diinginkan, terdapat 1 button

cetak yang digunakan untuk mencetak laporan, dan 1 crystal

report yang menampilkan laporan penyewaan.

Pengguna Aktif

Pilih Tanggal Laporan

Bentuk Laporan

Jenis Sewa

Cetak

Harian Bulanan

Semua Lunas Belum Lunas

 

 


