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Dengan memanfaatkan fasilitas SMS vang digunakan sebagai alat bantu
pemesanan jarak jauh yang bisa dimanfaatkan oleh konsumen. memudahkan

pemesanan secara langsung.



Diharapkan aplikasi ini nanfinya dapat menjadi salah satu sumber dan
layanan yang dapat digunakan oleh para penyedia jasa penyewaun lapangan futsal
untuk mendapatkan informasi vang dibutubkan dan transaksi pencatatan
penyewaan lapangan dengan lebih mudah dan informative bagi para konsumen.

Mengingat begitu besarnya cakupan untuk pembangunan sistem pemesanan
jadwal lapangan futsal tersebut, maka aplikasi ini hanya berlaku untuk penyewaan
lapangan fulsal yang melayani penyewsan lapangan futsal per jam melalui
pemesanan manual atau secara langsung dan melalui SMS gaieway atau

pemesanan jarak jauh.



Sistem ini akan dibanmun menggunakan Java Standant Edition dan MySQL
sebagai basis datanya. Dan nantinya aplikai ini akan berjalan sebagai program
untuk desktop computer dengan bantuan XAMPP for windows sebagai controf
panel untuk koneksi ke database.

lapangan menggunakan SMS gareway.
‘2. Membuat sistem vang menarik dan user friend!y sehingga mudah diakses



1.5 Manfaat Penelltlan
Manfaat yang ingin didapat dari aplikasi ini adalah;

1. Admin dapat melakukan pengelolaan

a  data user

b. Dapat melakukan pemesanan jadwal lapangan futsal secara
langsung / datang ke tempat pemesanan

¢. Dapat melakukan pemesanan jadwal lapangan futsal menggunakan
fasilitas SMS gareway



d. Pelanggan akan mendapatkan nota pembayaran vang lebih detail
dan terperinci bagi pelanggan yang memesan langsung ke tempat
pemesanan

e. Pelanggan akan mendapatkan balasan dari SMS goreway berupa

Tlaga 2 Condong Catur Depok Sleman Yogyakarta.
3. Metode pembangunan perangkat lunak
Langkah-langkah dari metode ini vaitu;
4. Analisis, menganalisa permasalahan yang muncul dan menentukan
spesifikasi kebutuhan utas sistem yang dibuat



b. Perancangan, merancang sistem perangkat lunak berdssarkan hasil
analisa yang telah dilakukan sebelumnya.

¢. Pengkodean, mengimplementasikan hasil rancangan ke dalan soffware
pembangun program.

serta sistematika penulisan yang berisi garis besar isi skripsi ini.
BAB Il LANDASAN TEORI

Bab ini menjelaskon secora garis besar mengenal pengenalan sistem secara
]- I. 1I. -ﬁ -rll Ilri! -'I i i]'l.f .

mangjemen, teori PIECES, teonm UML, Use Cave Diagram, Class



Diagram, Sequence Diagram, Activity Diagram, teori tentang basis data
dan perangkat lunak yang digunakan meliputi teori tentang MySQL.

Netbeans IDE 6.7 dan gambaran umum dari Tlaga Futsal 2.

BAR Il ANALISIS DAN PERANCANGA

Pada bab ini aka eliputi analisis PIECES.
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BABV PENUTUP

Bab imi merupakan bab penutup yang skan menjelaskan kesimpulan dan
pembahiasan tugas akhir secara keseluruhan serta saran dan kritik untuk
pengembangan sistem lebih lanjut.
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