BAB 3
PEMBAHASAN
3.1 Analisis Sistem
Analisis sistem bertujuan untuk menguraikan permasalahan-permasalahan
yang terdapat pada sistem dan menentukan kebutuhan-kebutuhan dari sistem yang
akan dibangun. Analisis sistem meiputi analisis masalah, analisis sistem yang
berjalan, analisis aturan bisnis, analisis kebutuhan non fungsional, dan analisis

kebutuhan fungsional.

3.1.1 Analisis Masalah

Pembangunan Aplikasi geofencing di kota Cirebon berbasis mobile
merupakan media penyampaian informasi kepada masyarakat yang berupa promosi
barang-barang seperti pakaian, mainan, buku, alat elektronik, dan kuliner, dan event
yang sedang berlangsung di kota Cirebon serta pencarian kebutuhan terdekat.
Namun dalam pengaplikasiannya masih terdapat beberapa masalah. Masalah-
masalah tersebut diantaranya :

1. Kurangnya petugas dan sumber daya yang terdapat di Disporbudpar
membuat pihak tersebut sedikit kesulitan untuk mempromosikan kota
Cirebon

2. Masyarakat kesulitan dalam mencari informasi tentang tempat wisata,
tempat kuliner dan lokasi terdekat di kota Cirebon.

3. Masyarakat tidak update dengan informasi event dan promosi yang
diselenggarakan di kota Cirebon.

4. Masyarakat tidak tahu akan nomor - nomor penting yang ada di kota
Cirebon seperti contoh nomor kantor polisi, pemadam kebakaran dan rumah
sakit yang ada di kota Cirebon.

5. Masyarakat membutuhkan sebuah aplikasi yang dapat memberikan
informasi tempat wisata, kuliner, lokasi terdekat, event, promosi dan nomor
—nomor penting yang ada di kota Cirebon untuk mempermudah masyarakat

lebih cepat tanggap dan up — to — date dalam mendapatkan informasi.
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3.1.2 Analisis Sistem Yang Berjalan

Analisis sistem yang sedang berjalan dilakukan dengan metode wawancara
kepada pihak disporbudpar kota Cirebon serta kuisioner yang dibagikan ke
masyarakat untuk mendapatkan gambaran lengkap tentang sistem yang sedang
berjalan saat ini yang kemudian hasilnya akan digambarkan ke dalam bentuk
activity diagram sesuai dengan masalah yang terjadi. Operasi yang dilakukan
meliputi prosedur promosi pertokoan dan tempat wisata, prosedur event kota

Cirebon dan pencarian lokasi terdekat.
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1. Prosedur pencarian informasi tempat wisata, tempat kuliner dan lokasi terdekat
Skenario dari prosedur mencari informasi tempat wisata, tempat kuliner dan
lokasi terdekat yaitu :

a. Pengunjung datang ke kota Cirebon.

b. Pengunjung mencari lokasi tempat wisata, tempat kuliner dan lokasi
terdekat melalui mesin pencarian google.

c. Jika ditemukan, pengunjung langsung menuju tempat tersebut.

d. jika tidak pengunjung bertanya ke masyarakat kota Cirebon.

e. Pengunjung menuju lokasi tersebut.

Prosedur pencarian informasi tempat wisata, tempat kuliner dan lokasi terdekat

dapat dilihat pada gambar Gambar 3.1.

Prosedur Pencarian Informasi L okasi
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Gambar 3.1 Prosedur Pencarian Informasi lokasi
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2. Prosedur Pencarian informasi event dan promosi

Skenario dari prosedur pencarian informasi event dan promosi di kota Cirebon

yaitu:

a.
b.

d.

e.

Pengunjung datang ke kota Cirebon

Pengunjung mencari informasi event dan promosi melalui mesin pencarian
google.

Jika ditemukan, pengunjung langsung menuju tempat tersebut.

jika tidak pengunjung bertanya ke masyarakat kota Cirebon.

Pengunjung menuju lokasi tersebut.

Prosedur pencarian informasi event dan promosi dapat dilihat pada Gambar 3.2.

Prosedur Pencarian Informasi Event dan Promosi
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Gambar 3.2 Prosedur Informasi Event dan Promosi
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3. Prosedur Pencarian nomor penting
Skenario dari prosedur pencarian nomor penting yg ada di kota Cirebon yaitu:

a.
b.
C.
d.

e.

Pengunjung datang ke kota Cirebon

Pengunjung mencari nomor penting melalui mesin pencarian google.
Jika ditemukan, pengunjung langsung menghubungi pihak tersebut.
jika tidak pengunjung bertanya ke masyarakat kota Cirebon.

Pengunjung menghubungi pihak tersebut.

Prosedur pencarian nomor penting dapat dilihat pada Gambar 3.3.

Prosedur Pencarian Informasi Nomor Penting
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Gambar 3.3 Prosedur Pencarian Nomor Penting

Phase




60

4. Prosedur promosi pertokoan

Skenario dari prosedur promosi pertokoan yg ada di kota Cirebon yaitu :

a.
b.

d.

e.

Pengunjung datang ke kota Cirebon

Pengunjung masuk ke sebuah mall atau toko di kota Cirebon, baik toko
pakaian, makanan, mainan.

Jika ada promosi di mall atau toko yang dikunjungi, pengunjung masuk ke
toko untuk melihat-lihat tetapi tidak membeli ataupun membeli produk.
Jika tidak ada promosi, pengunjung jalan - jalan.

Pengunjung pulang.

Prosedur promosi pertokoan dapat dilihat pada Gambar 3.4

Prosedur Promosi Pertokoan
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Gambar 3.4 Prosedur Promosi Pertokoan
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5. Prosedur promosi tempat wisata

Skenario dari prosedur promosi tempat wisata yg ada di kota Cirebon yaitu :

a. Pengunjung datang ke kota Cirebon

b. Pengunjung masuk ke sebuah tempat wisata di kota Cirebon.
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c. Jika ada promosi di tempat wisata yang dikunjungi, pengunjung melihat-

lihat tetapi tidak membeli ataupun membeli produk.

d. Jikatidak ada promosi, pengunjung bermain di tempat wisata.

e. Pengunjung pulang.

Prosedur promosi tempat wisata dapat dilihat pada Gambar 3.5

Prosedur Promosi Tempat Wisata
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Gambar 3.5 Prosedur Promosi Tempat Wisata
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6. Prosedur event kota Cirebon

Skenario dari prosedur event kota Cirebon, yaitu :

a. Pengunjung datang ke kota Cirebon.

b. Pengunjung melihat brosur atau pamflet yang ada informasi event yang
sedang diselenggarakan atau tidak di kota Cirebon.

c. Jika ada, pengunjung dapat melihat event tersebut, jika tidak ada
pengunjung pulang.

Prosedur event kota Cirebon dapat dilihat pada Gambar 3.6

Prosedur Event Kota Cirebon
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Gambar 3.6 Prosedur Event kota Cirebon
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7. Prosedur pencarian lokasi terdekat di kota Cirebon
Skenario dari prosedur pencarian kebutuhan layanan di kota Cirebon, yaitu :
a. Pengunjung datang ke kota Cirebon.
b. Pengunjung mencari lokasi terdekat seperti mesin ATM, SPBU, tambal ban,

masjid dan hotel.
c. Jika ada, pengunjung menuju ke lokasi tersebut, jika tidak ada pengunjung

mencari lagi dan pulang.
Prosedur pencarian lokasi terdekat di kota Cirebon dapat dilihat pada Gambar

3.7

Prosedur Pencarian Lokasi Terdekat

Masyarakat atau Pengunjung Media Cetak dan Elektronik

Pengunjung datang ke
kota Cirebon

Pengunjung mencari
lokasi yg dibutuhkan

. Tiiak /Kditem ukan
ditemukan

A

Mendapatkan
pelayanan

-

Pengunjung mencari
dan jalan - jalan

.

Pengunjung
pulang

-

Gambar 3.7 Prosedur Pencarian Lokasi Terdekat di Kota Cirebon
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3.1.3 Analisis Geofencing

Geofencing adalah fitur dalam program perangkat lunak yang menggunakan
global positioning system (GPS) untuk menentukan batas-batas geografis. Program
yang menggabungkan geofencing memungkinkan untuk mengatur triggers,
sehingga bila suatu benda dengan menggunakan perangkat tertentu memasuki atau
keluar batas-batas yang ditetapkan, maka akan muncul suatu pemberitahuan
(notifikasi) yang akan dikirim ke pengguna aplikasi berfitur geofencing tersebut.

Secara garis besar, koordinat geografis digunakan untuk membatasi suatu
daerah tertentu (mapping) sebagai pagar virtual (geofence) suatu daerah. Sistem ini
menentukan objek yang dilacak terletak di dalam atau di luar wilayah geofenced.
Notifikasi akan muncul ketika objek memasuki atau keluar daerah geofence
tersebut. Teknologi ini juga dapat memungkinkan untuk pendeteksian kedekatan

antara ponsel yang dilacak dengan area geofenced tertentu

Daerah Geofencing

Gambar 3.8 Geofencing
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Pada Gambar 3.8 daerah A telah di geofence. Sehingga ketika pengguna
masuk ke daerah yang telah di geofence tersebut, maka akan muncul pemberitahuan
pada ponsel berupa informasi event dan promosi.

Geofencing dapat diterapkan untuk berbagai bidang terkait dengan
pemantauan orang, kendaraan dan informasi. Hal yang paling utama yaitu
dikembangkan untuk sektor informasi event dan promosi. Akan tetapi aplikasi ini

juga dapat diterapkan untuk keselamatan sipil, keamanan, sektor transportasi atau

pekerjaan umum.

3.1.3.1 Daerah Geofencing
Untuk ukuran daerah yang di geofence berkisar dari beberapa puluhan meter

sampai beberapa kilometer. Bentuk daerah yang di geofence tidak beraturan,
bentuknya dapat berupa lingkaran, angka geometris, seperti persegi atau persegi

panjang, atau lebih rumit, seperti poligon kompleks.
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Gambar 3.9 Daerah Geofencing

3.1.3.2 Mekanisme Penentuan Titik
Mekanisme Geofencing untuk menentukan titik yang akan di

geofencingkan adalah dengan cara menentukan terlebih dahulu latitude dan
longitude yang ingin di beri geofencing, setelah mendapatkan latitude dan
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longitude, lalu tentukan radius yang ingin dimasukkan, radius yang ditentukan ini
dalam jangka permeter.
3.1.3.3 Mekanisme Penerimaan Notifikasi Masuk

Teknik ini dimaksudkan untuk mendeteksi pengguna yang memasuki

daerah geofencing.

Mengirim Notifikasi
GCM>
-\_/‘

Daerah Geofence m
L PushNotification T w
‘

[FFREEENN
Gambar 3.10 Mekanisme Penerimaan Geofencing

Pada Gambar 3.10, pengguna masuk ke daerah yang telah di geofence.
Kemudian deteksi terjadi ketika smartphone pengguna memasuki daerah yang di
geofence, aplikasi yang di tanam di smartphone pengguna memberikan Push
Notification melalui Google Cloud Messaging (GCM), yang kemudian GCM
mengirimkan kembali informasi event dan promosi yang di geofence ke ponsel
pengguna. Berikut ini adalah fitur — fitur dalam geofencing :

a. Area (Zone)
Geofence Area adalah batas-batas virtual / imajiner yang dibuat oleh
pemakai untuk membatasi area atau lokasi tertentu. Super Spring GPS
Tracker akan menganalisa, membuat laporan dan mengirim alert bila

diperlukan, bila kendaraan keluar atau masuk area tersebut
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b. Check Point
Check Point adalah tempat-tempat yang telah ditentukan oleh pengguna
yang harus dituju oleh kendaraan. Super Spring GPS Tracking Device akan
mengirimkan alert apabila kendaraan masuk dan keluar dari Check Point.

c. POI (Point Of Interest)

POI adalah lokasi-lokasi yang apabila kendaraan berada di lokasi tersebut,
dapat disimpan didalam database, sehingga memudahkan pelacakan
dikemudian hari. Untuk memudahkan POl pun dapat dirubah menjadi
Check Point.

d. Odometer Tracking Device secara otomatis merekam total jarak yang
ditempuh oleh kendaraan. Jarak tersebut dihitung berdasarkan perubahan
posisi kendaraan dari waktu ke waktu. Nilai Odometer dilaporkan ke
tracking server bersama-sama dengan data posisi, kecepatan, arah dan status
I/0. Odometer dapat dimanfaatkan antaralain untuk menganalisa:

- Jarak tempuh suatu kendaraan secara keseluruhan /per rit perjalanan.
- Menghitung rasio jarak tempuh kendaraan dengan pemakaian BBM.

- Membantu perencanaan pemeliharaan kendaraan secara regular.

3.1.4 Analisis Prosedur
Analisis prosedur yang dilakukan yaitu dengan menjelaskan ketentuan-
ketentuan yang terjadi pada prosedur yang ada. Analisis prosedur yang dilakukan

meliputi analisis prosedur yang berjalan dan analisis prosedur yang dibangun.

3.1.4.1 Analisis Prosedur Yang Berjalan
Analisis prosedur yang berjalan merupakan proses prosedur yang dilakukan

oleh pihak terkait. Analisis prosedur yang berjalan adalah sebagai berikut:
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1. Permohonan pengadaan promosi

Pertokoan atau pemohon melakukan permohonan pada pihak marketing pusat
perbelanjaan untuk melakukan pengadaan promosi dengan memberikan dokumen
berupa prosposal pengajuan. Permohonan yang dilakukan meliputi permohonan
barang-barang yang akan dijual dengan berbagai diskon, harga yang terjangkau,
kualitas yang baik pada saat promosi yang akan diselenggarakan di kota Cirebon.
2. Penerimaan pengadaan promosi

Pihak marketing pusat pebelanjaan membaca proposal pengajuan yang
diberikan oleh pemohon. Jika proposal pengajuan diterima oleh pihak marketing
pusat perbelanjaan, maka kegiatan promosi yang diajukan oleh pemohon dapat
dipublikasikan. Sedangkan, jika proposal pengajuan ditolak oleh pihak marketing

pusat perbelanjaan, maka kegiatan promosi dan event tidak akan terselenggarakan.

Berikut prosedur permohonan dan penerimaan pengadaan promosi dapat dilihat
pada Gambar 3.11
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Gambar 3.11 Prosedur Permohonan dan Penerimaan Promosi

3. Permohonan pengadaan event

Penyelenggara event melakukan permohonan pada pihak dinas terkait untuk
melakukan event di kota Cirebon dengan memberikan dokumen berupa proposal
pengajuan. Permohonan yang dilakukan meliputi permohonan izin tanggal, waktu,
tempat dan kebutuhan yg lain yg dibutuhkan untuk event tersebut.
4. Penerimaan pengadaan event

Pihak dinas terkait membaca proposal pengajuan yang diberikan oleh pemohon.
Jika proposal pengajuan diterima oleh pihak dinas, maka kegiatan event yang
diajukan oleh pemohon dapat dipublikasikan. Sedangkan, jika proposal pengajuan
ditolak oleh pihak dinas, maka kegiatan event tidak akan terselenggarakan.
Berikut prosedur permohonan dan penerimaan pengadaan promosi serta event dapat
dilihat pada Gambar 3.12
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Gambar 3.12 Prosedur Permohonan dan Penerimaan Pengadaan Event

3.1.4.2 Analisis Prosedur Yang Dibangun

Analisis prosedur yang dibangun merupakan proses prosedur yang dilakukan
oleh sistem yang akan dibangun. Analisis prosedur yang dibangun adalah sebagai
berikut:
1. Pendataan produk

Setiap toko yang akan mempromosikan produk yang akan dijualnya dan
penyelenggara event harus memberikan data promosi dan event kepada admin yang
berupa gambar sketsa promosi atau event, alamat dan data - data yang lain untuk

diproses, sehingga informasi yang berupa pesan pemberitahuan dapat dibagikan
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kepada pengunjung melalui smartphone mereka. Serta fitur pendukung yang lain
seperti lokasi pencarian terdekat yang akan diproses.
2. Pesan Pemberitahuan
Pesan pemberitahuan akan diterima oleh pengunjung melalui smartphone

Android mereka jika berada di titik koordinat gps yang telah diatur oleh sistem.
Pesan pemberitahuan ini akan memberikan informasi berupa teks maupun gambar
mengenai promosi produk di toko yang sedang mengadakan promosi dan event
yang sedang diselenggarakan di kota Cirebon.
3. Pencarian lokasi

Pencarian lokasi akan muncul ketika pengguna mengisi form pencarian
terdekat, lalu sistem akan memproses untuk dimunculkan berupa map rute menuju
tempat lokasi terdekat tersebut. Untuk pencarian lokasinya terdapat 5 lokasi yaitu
SPBU, mesin ATM, hotel, tambal ban dan masjid terdekat dalam rentang jarak 1
kilometer.
4. Pengelolaan Data User

Pengelolaan data user bisa dilakukan ketika user melakukkan login terlebih
dahulu, pengelolaan data user yang akan dibangun berupa pengelolaan data event
dan promosi, hal ini digunakkan untuk memudahkan user yang sudah memiliki
bisnis yang sudah terdaftar di dinas setempat untuk mempromosikan bisnisnya ke

masyarakat.

3.1.5 Analisis Arsitektur Sistem Back End dan Front End

Tahap Analisis arsitektur sistem adalah tahapan untuk mendapatkan
gambaran umum sistem yang akan dibangun. Baik itu gambaran sistem back end
admin maupun gambaran sistem front end pengguna mobile. Gambaran arsitektur

sistem dapat dilihat pada Gambar 3.13
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Gambar 3.13 Arsitektur Sistem Back End dan Front End

Berikut penjelasan dari gambaran arsitektur sistem Pembangunan Aplikasi
Geofencing di kota Cirebon berbasis mobile :

1. Developer melakukan mapping (pembatasan daerah) terhadap daerah yang
akan di geofence melalui bantuan satelit yang ditetapkan dengan kode php
dan disimpan dalam server. Hal ini dimaksudkan untuk menentukan batas-
batas daerah yang akan di geofencing.

2. Satelit memberikan longitude dan latitude kendaraan yang didalamnya
terdapat user yang memiliki smartphone dilengkapi GPS ketika user yang
dilengkapi dengan GPS masuk atau keluar daerah geofencing.

3. Kendaraan yang didalamnya terdapat user yang memiliki smartphone dengan
dilengkapi GPS kemudian mengirimkan longitude dan latitude yang telah
diterima dari satelit ketika masuk atau keluar daerah geofencing. User yang

telah menerima data baik itu data latitude maupun data longitude dari satelit,
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kemudian mengirimkannya ke satelit telekomunikasi. Dan setelah itu, satelit
telekomunikasi menampungnya. Longitude dan latitude yang disimpan dalam
satelit komunikasi, kemudian dikirim ke database dengan bantuan tower BTS

4. Tower BTS mengirimkan data longitude dan latitude Smartphone User ke web
service dengan bahasa JSON secara otomatis melalui bantuan internet.

5. Web service menerima data lokasi dari smartphone pengguna yang sudah
memasuki area yang di geofencingkan dengan bantuan JSON lalu webservise
mengirimkan data dari database ke google cloud messaging.

6. Web Service mengirimkan data lokasi, event atau promo ke aplikasi pengguna
dengan bahasa JSON dan bantuan internet.

7. Staff Dinas yang bertugas menjadi admin bertugas untuk mengelola data yang

sewaktu - waktu akan di update.

3.1.6 Analisis Data

Berikut adalah analisis data yang akan digunakan dalam pembangunan
Aplikasi Geofencing di kota Cirebon berbasis mobile. Entitas yang terlibat serta
relasi yang terjadi dapat dilihat pada Gambar 3.14.
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Gambar 3.14 ERD Aplikasi Geofencing kota Cirebon

3.1.7 Kamus ERD

Berikut ini merupakan kamus ERD, kamus ERD ini akan menjelaskan
tentang detail atribut dari tiap tiap entitas. Kamus ERD dapat dilihat pada Tabel 3.1
Kamus ERD

Tabel 3.1 Kamus ERD
No Nama Entitas Atribut
1 |event Id_event : int (10) PK,

namaEvent : varchar (50)

alamat : varchar (255)
deskripsi : text
tanggalEvent : date
tanggalSelesai : date
id_user : int (10) FK
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promosi

id_promosi : int (10) PK,
namaPromo : varchar (50)
alamat : varchar (255)
deskripsi : text
tanggalPromo : date
tanggalSelesai : date
id_user : int (10) FK

nomor_penting

id_nomor: int (10) PK,
nama : varchar (50)
no_telp : varchar (20)
alamat : varchar (255)
id_user : int (10) FK

tempat_wisata

id_tempatwsiata : int (10) PK,
nama_tempat : varchar (50)
alamat : varchar (255)

longi : double

lati : double

tentang : text

id_user : int (10) FK

tempat_kuliner

id_tempatkuliner : int (10) PK,
nama_tempat: varchar (50)
alamat: varchar (255)

tentang: text

longi : double

lati : double

id_user : int (10) FK
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Tabel 3.1 Kamus ERD

lokasi_terdekat

id_lokasi : int (10) PK,
nama : varchar (50)
alamat : varchar (255)
jenis : varchar (255)
longi : double

lati : double

id_user : int (10) FK

data_toko

id_toko : int (10) PK,
nama_toko: varchar (50)
alamat : varchar (255)
detail : varchar (255)
id_user : int (10) FK

kontak

id_kontak : int (5)
nama: varchar (50)
email: varchar (25)

komentar: text

galeri

id_galeri: int (10) PK,
nama: varchar (50)
deskripsi : text
id_user : int (10) FK

10

user

id_user : int (10) PK,
nama : varchar (30)
username: varchar (20)
email : varchar (50)
password : varchar (255)
gambar : varchar (255)

level : enum (‘admin’,’user’)
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3.1.8 Analisis Kebutuhan Non Fungsional

Analisis kebutuhan non fungsional menggambarkan kebutuhan pendukung
sistem yang diperlukan untuk menjalankan perangkat lunak yang dibangun.
Analisis kebutuhan non fungsional aplikasi geofencing di kota Cirebon berbasis
mobile terdiri dari analisis kebutuhan pengguna, analisis kebutuhan perangkat
lunak, dan analisis kebutuhan perangkat keras.

3.1.8.1 Analisis Kebutuhan Pengguna

Analisis kebutuhan pengguna merupakan proses analisis yang menekankan
bahwa siapa saja pengguna yang terlibat dalam penggunaan sistem. Karakateristik
pengguna yang sudah ada yaitu :

Tabel 3.2 Kebutuhan Pengguna

No Pengguna Kemampuan yang sudah ada Kemampuan yang diperlukan
1. Admin Disporbudpar Mengerti komputer dan internet, Mengerti komputer dan
mengerti microsoft office, internet, mengerti microsoft

office, mengerti mengelola
web dan database

2. Pengguna Smartphone Mengerti penggunaan Mengerti penggunaan
smartphone smartphone

Berdasarkan data Tabel 3.2 bahwa pengguna smartphone sudah memenubhi
namun admin disporbudpar belum memenuhi kriteria yang diperlukan oleh karena
itu diperlukannya pelatihan untuk mengelola web dan database untuk mengelola
data pada aplikasi yang akan dibangun. Sedangkan kebutuhan pengguna untuk
mendukung sistem yang akan dibangun dapat dilihat pada Tabel 3.3.
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Tabel 3.3 Kebutuhan Pengguna Pada Sistem Yang Akan Dibangun

No Pengguna Kemampuan Tanggung Jawab
Mengelola data
promosi, event,

Mengerti cara tempat wisata,
menggunakan tempat kuliner,

1 Admin smartphone ,komputer, lokasi, nomor —
internet, mengelola nomor penting
web dan database. dan memberi

keputusan izin
penerbitan
Menjaga informasi
Mengerti cara promosi, event,
2 User menggunakan lokasi dan nomor-
smartphone nomor penting
yang ada
Mengelola
Mengerti cara promosi, event dan
menggunakan Menjaga informasi

3 User Member smartphone, komputer, promosi, event,
internet, mengelola lokasi dan nomor-
web dan database. nomor penting

yang ada

Kebutuhan pengguna yang diperlukan adalah admin yang merupakan
pengelola disporbudpar diharuskan mengerti operasi standar seperti menambah
data, mengubah data, menghapus data dan pengunjung sebagai penerima informasi
promosi, event, lokasi dan nomor — nomor penting harus mengerti fungsional yang

dapat dilakukan di smartphone Android.

3.1.8.2 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

Analisis kebutuhan perangkat lunak merupakan proses analisis yang
menekankan kepada pemanfaatan software. Spesifikasi perangkat lunak yang sudah
ada dapat dilihat pada Tabel 3.4.

Tabel 3.4 Perangkat Lunak Yang Terdapat Di Sistem Yang Akan Dibangun

No Jenis Perangkat Lunak
1 | Sistem Operasi

2 | Web Browser

3 | Database Server

Keterangan
Windows 8.1 Pro 64-bit
Web browser yang mendukung HTML5
MySQL

Spesifikasi kebutuhan perangkat lunak untuk komputer front end dari sistem yang

akan dibangun dapat dilihat pada Tabel 3.5.
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Tabel 3.5 Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak Untuk Komputer Front

End
No Jenis Perangkat
Lunak Keterangan
1 Sistem Operasi Windows 8.1 Pro 64-bit
2 Web Browser Web browser yang mendukung HTML5
3 Database Server MySQL

Spesifikasi kebutuhan perangkat lunak untuk komputer back end dari sistem yang

akan dibangun dapat dilihat pada Tabel 3.6.

Tabel 3.6 Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak Untuk Komputer Back

End
No Jenis Perangkat Lunak Keterangan
1 Sistem Operasi Windows 7 Pro 64-bit
2 Web Browser Web browser yang mendukung HTML5
3 Database Server MySQL

3.1.8.3 Analisis Kebutuhan Perangkat Keras

Analisis kebutuhan perangkat keras merupakan proses analisis yang
menekankan kepada pemanfaatan hardware. Kebutuhan perangkat keras yang
terdapat di sistem yang akan dibangun dapat dilihat pada Tabel 3.7

Tabel 3.7 Perangkat Keras Yang Terdapat Di Sistem Yang Akan Dibangun

No Jenis Perangkat Lunak Keterangan
1 | Prosesor 1.80GHz

2 RAM 4GB

3 | Harddisk 750GB

4 | Monitor 14 inch

Spesifikasi kebutuhan perangkat keras yang terdapat di disporbudpar dapat dilihat
pada Tabel 3.8.

Tabel 3.8 Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Keras Yang Sudah Ada

No Jenis Perangkat Lunak Keterangan
1 | Prosesor 1.20GHz

2 RAM 2GB

3 | Harddisk 500GB

4 | Monitor 14 inch
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Spesifikasi minimum kebutuhan perangkat keras untuk komputer front end dari

sistem yang akan dibangun dapat dilihat pada Tabel 3.9.

Tabel 3.9 Spesifikasi Minimum Perangkat Keras Komputer Front End

No Jenis Perangkat Lunak Keterangan
1 | Prosesor 1.20GHz

2 | RAM 2GB

3 | Harddisk 250GB

4 | Monitor 14 inch

Spesifikasi kebutuhan perangkat keras untuk komputer back end dari sistem yang

akan dibangun dapat dilihat pada Tabel 3.10.

Tabel 3.10 Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Keras Untuk Komputer Back

End
No Jenis Perangkat Lunak Keterangan
1 | Prosesor 1.80GHz
2 RAM 4GB
3 | Harddisk 750GB
4 | Monitor 14 inch

Perangkat keras yang akan dibangun sudah memenuhi kebutuhan perangkat lunak
yang telah tersedia karena sudah melebihi spesifikasi minimumnya, sehingga

aplikasi sudah dapat digunakan dengan baik.

3.1.9 Analisis Kebutuhan Fungsional

Analisis kebutuhan fungsional menggambarkan kebutuhan yang diperlukan
oleh sistem. spesifikasi kebutuhan fungsional pada pembangunan aplikasi
geofencing di kota Cirebon berbasis mobile dapat dilihat pada Tabel 3.11
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Nomor Spesifikasi Kebutuhan Fungsional
SKPL-F-001 Admin login
SKPL-F-002 Admin dapat mengelola data event
SKPL-F-003 Admin dapat mengelola data toko
SKPL-F-004 Admin dapat mengelola data pesan
SKPL-F-005 Admin dapat mengelola data promosi
SKPL-F-006 Admin dapat mengelola data tempat kuliner
SKPL-F-007 Admin dapat mengelola data tempat wisata
SKPL-F-008 Admin dapat mengelola data lokasi terdekat
SKPL-F-009 Admin dapat mengelola data nomor penting
SKPL-F-010 Admin dapat mengelola data gambar
SKPL-F-011 Admin dapat mengelola data user
SKPL-F-012 User dapat menyajikan data promosi.
SKPL-F-013 User dapat menyajikan data event.
SKPL-F-014 User dapat menyajikan data tempat wisata.
SKPL-F-015 User dapat menyajikan data tempat kuliner.
SKPL-F-016 User dapat menyajikan data lokasi terdekat.
SKPL-F-017 User dapat menyajikan data nomor - nomor penting.
SKPL-F-018 User dapat menggunakan fungsi login
SKPL-F-019 User dapat mengelola data event
SKPL-F-020 User dapat mengelola data promosi
SKPL-F-021 User dapat menyajikan pengaturan pesan.
SKPL-NF-001 | User dapat menyajikan data toko.
SKPL-NF-002 | User dapat menyajikan gallery.
SKPL-NF-003 | User dapat mengirim pesan.

3.1.9.1 Use Case Diagram

Use case diagram mendefinisikan operasional yang terdapat pada sistem. Use

case diagram website untuk aplikasi geofencing di kota Cirebon berbasis mobile
dapat dilihat pada Gambar 3.15.
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Gambar 3.15 Use Case Diagram Pada Website
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Sedangkan untuk use case diagram mobile dapat dilihat pada Gambar 3.16
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Gambar 3.16 Use Case Diagram Pada Perangkat Mobile

3.1.9.1.1 Deskripsi Aktor
Berdasarkan use case diagram pada Gambar 3.15 dan Gambar 3.16, deskripsi aktor
dapat dilihat pada Tabel 3.12.

Tabel 3.12 Deskripsi Aktor

No Aktor Deskripsi

User dapat melakukan penyajian data event, penyajian data
promosi penyajian data tempat wisata, penyajian data tempat
1 User kuliner, penyajian data lokasi terdekat, penyajian data nomor
penting, penyajian data toko, penyajian data kategori, penyajian
data galeri, pengiriman pesan, pengaturan pesan,

Admin dapat melakukan login, pengelolaan data kategori,
pengelolaan data event, pengelolaan data toko, pengelolaan data
promosi, pengelolaan data tempat kuliner, pengelolaan data
tempat wisata, pengelolaan data lokasi terdekat, pengelolaan data
2 Admin nomor penting, pengelolaan data gambar, pengelolaan pesan,
penyajian data event, penyajian data promosi penyajian data
tempat wisata, penyajian data tempat kuliner, penyajian data
lokasi terdekat, penyajian data nomor penting, penyajian data
toko, penyajian data kategori, penyajian data galeri,




84

Tabel 3.12 Deskripsi Aktor

User Member

User member dapat melakukan login user, pengelolaan data event
dan pengelolaan data promosi, penyajian data event, penyajian
data promosi penyajian data tempat wisata, penyajian data tempat
kuliner, penyajian data lokasi terdekat, penyajian data nomor
penting, penyajian data toko, penyajian data kategori, penyajian
data galeri, pengiriman pesan, pengaturan pesan,

Pada Tabel 3.11 akan dijelaskan deskripsi dari tiap-tiap use case yang ada pada

Tabel 3.13.
Tabel 3.13 Deskripsi Use Case

No Use case Deskripsi

1 Penyajian data event | Fungsional ini digunakan oleh User untuk menyajikan data event

2 Penyajian data Fungsional ini digunakan oleh User untuk menyajikan data
promosi promosi.

3 Penyajian data Fungsional ini digunakan oleh User untuk menyajikan data
tempat wisata tempat wisata.

4 Penyajian data Fungsional ini digunakan oleh User untuk menyajikan data
tempat kuliner tempat kuliner.

5 Penyajian data lokasi | Fungsional ini digunakan oleh User untuk menyajikan data lokasi
terdekat terdekat.

6 Penyajian data Fungsional ini digunakan oleh User untuk menyajikan data nomor
nomor penting — nomor penting.

7 Penyajian data toko Fungsional ini digunakan oleh User untuk menyajikan data toko.

8 Penyajian data galeri Eungsio_nal ini digunakan oleh User untuk penyajian data

ategori.
9 Pengiriman pesan Fungsional ini digunakan oleh User untuk mengirim pesan
10 |p Fungsionalitas ini digunakan oleh User untuk mengatur pesan
engaturan pesan oopup

11 Pengelolaan data Fungsional ini digunakkan untuk mengelola data event khusus
event user user

12 Pengelolaan data Fungsional ini digunakkan oleh Admin untuk mengelola data
promosi user promosi khusus user
Pengelolaan data Fungsional ini digunakan oleh Admin untuk mengelola data

13 - . .
kategori kategori seperti tambah, ubah, hapus

14 Pengelolaan data Fungsional ini digunakan oleh Admin untuk mengelola data event
event seperti tambah, ubah, hapus
Pengelolaan data Fungsional ini digunakan oleh Admin untuk mengelola data toko

15 .
toko seperti tambah, ubah, hapus

16 Pengelolaan data Fungsional ini digunakan oleh Admin untuk mengelola data pesan
pesan seperti tambah, ubah, hapus

18 Pengelolaan data Fungsional ini digunakan oleh Admin untuk mengelola data
promosi promosi seperti tambah, ubah, hapus

19 Pengelolaan data Fungsional ini digunakan oleh Admin untuk mengelola data
tempat kuliner tempat kuliner seperti tambah, ubah, hapus

20 Pengelolaan data Fungsional ini digunakan olen Admin untuk mengelola data
tempat wisata tempat wisata seperti tambah, ubah, hapus




85

Tabel 3.13 Deskripsi Use Case

Pengelolaan data

Fungsional ini digunakan oleh Admin untuk mengelola data

21 lokasi terdekat lokasi terdekat seperti tambah, ubah, hapus
29 Pengelolaan data Fungsional ini digunakan oleh Admin untuk mengelola data
nomor penting nomor penting seperti tambah, ubah, hapus
Pengelolaan data Fungsional ini digunakan oleh Admin untuk mengelola data
23 -
gambar gambar seperti tambah, ubah, hapus
. Fungsionalitas ini bisa digunakan oleh User untuk login ke
24 Login User .
halaman pengelolaan data event dan promosi
25 Login Admin Fungsionalitas ini digunakan oleh Admin untuk login ke halaman

pengelolaan

3.1.9.2 Use Case Scenario

Berdasarkan use case diagram pada Tabel 3.13, maka use cace scenario untuk

aplikasi geofencing di kota Cirebon berbasis mobile adalah sebagai berikut :

3.1.9.2.1 Use Case Scenario Penyajian Data Event

Use case scenario penyajian data event dapat dilihat pada Tabel 3.14.

Tabel 3.14 Use Case Scenario Penyajian Data Event

Nama Use Case

Penyajian Data Event

Tujuan Sistem menampilkan data event

Kondisi Awal -

Deskripsi Fungsional ini digunakan oleh User untuk menyajikan data event
Kondls_l Akhir — (Jika Sistem Berhasil menampilkan data event

Berhasil)

Kondisi — Akhir  (Jika Sistem tidak menampilkan data event

Gagal)

Aktor User

Trigger User memilih menu event

Skenario Utama

Langkah | Aksi

1. Sistem Menampilkan data Promosi
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3.1.9.2.2 Use Case Scenario Penyajian Data Promosi

Use case scenario penyajian data promosi dapat dilihat pada Tabel 3.15

Tabel 3.15 Use Case Scenario Penyajian Data Promosi

Nama Use Case

Penyajian Data Promosi

Tujuan Sistem menampilkan data promosi

Kondisi Awal -

Deskripsi Fungsional ini digunakan oleh User untuk menyajikan data promosi
Kondls_l Akhir (Jika Sistem Berhasil menampilkan data promosi

Berhasil)

Kondisi — Akhir (Jika Sistem tidak menampilkan data promosi

Gagal)

Aktor User.

Trigger User memilih menu promosi

Skenario Utama

Langkah | Aksi

1. Sistem Menampilkan data promosi

3.1.9.2.3 Use Case Scenario Penyajian Data Tempat Wisata

Use case scenario penyajian data tempat wisata dapat dilihat pada Tabel 3.16.

Tabel 3.16 Use Case Scenario Penyajian Data Tempat Wisata

Nama Use Case

Penyajian Data Tempat Wisata

Tujuan Sistem menampilkan data tempat wisata

Kondisi Awal -

Deskripsi Ft_mgsmnal ini digunakan oleh User untuk menyajikan data temapt
wisata

Kondls_l Akhir— (Jika Sistem Berhasil menampilkan data tempat wisata

Berhasil)

Kondisi — Akhir  (Jika Sistem tidak menampilkan data tempat wisata

Gagal)

Aktor User.

Trigger User memilih menu tempat wisata

Skenario Utama

Langkah | Aksi

1. Sistem menampilkan data tempat wisata
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3.1.9.2.4 Use Case Scenario Penyajian Data Tempat Kuliner

Use case scenario penyajian data tempat kuliner dapat dilihat pada Tabel 3.17.

Tabel 3.17 Use Case Scenario Penyajian Data Tempat kuliner

Nama Use Case

Penyajian Data Tempat kuliner

Tujuan Sistem menampilkan data tempat kuliner

Kondisi Awal -

Deskripsi Fungsmnal ini digunakan oleh User untuk menyajikan data tempat
kuliner

Kondls_l Akhir— (Jika Sistem Berhasil menampilkan data tempat kuliner

Berhasil)

Kondisi — Akhir  (Jika Sistem tidak menampilkan data tempat kuliner

Gagal)

Aktor User.

Trigger User memilih menu tempat kuliner

Skenario Utama Langkah | Aksi
1. Sistem menampilkan data tempat kuliner

3.1.9.2.5 Use Case Scenario Penyajian Data Lokasi Terdekat

Use case scenario penyajian data lokasi terdekat dapat dilihat pada Tabel 3.18.

Tabel 3.18 Use Case Scenario Penyajian Data Lokasi Terdekat

Nama Use Case

Penyajian Data Lokasi Terdekat

Tujuan

Sistem menampilkan data lokasi terdekat

Fungsional ini digunakan oleh User untuk menyajikan data lokasi

Kondisi Awal terdekat

Deskripsi -

Kondls_l Akhir — (Jika Sistem Berhasil menampilkan data lokasi terdekat
Berhasil)

Kondisi — Akhir (Jika Sistem tidak menampilkan data lokasi terdekat
Gagal)

Aktor User.

Trigger User memilih menu pencarian lokasi terdekat
Skenario Utama Langkah | Aksi

1. Sistem Menampilkan data lokasi terdekat
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3.1.9.2.6 Use Case Scenario Penyajian Data Nomor Penting

Use case scenario penyajian data nomor penting dapat dilihat pada Tabel 3.19.

Tabel 3.19 Use Case Scenario Penyajian Data Nomor Penting

Nama Use Case

Penyajian data nomor penting

Tujuan

Sistem menampilkan nomor- nomor penting

Fungsional ini digunakan oleh User untuk menyajkan nomor —

Kondisi Awal nomor penting
Deskripsi -
Kondls_l Akhir — (Jika Sistem Berhasil menampilkan nomor — nomor penting
Berhasil)
Kondisi - Akhir  (Jika Sistem tidak menampilkan data nomor penting
Gagal)
Aktor User.
Trigger User memilih menu nomor penting
Skenario Utama Langkah | Aksi
1. Sistem Menampilkan homor penting

3.1.9.2.7 Use Case Scenario Penyajian Data Toko

Use case scenario penyajian data toko dapat dilihat pada Tabel 3.20.

Tabel 3.20 Use Case Scenario Penyajian Data Toko

Nama Use Case

Penyajian data toko

Tujuan Sistem menampilkan data toko

Kondisi Awal Fungsional ini digunakan oleh User untuk menyajkan data toko
Deskripsi -

Kondls_l Akhir— (Jika Sistem Berhasil menampilkan data toko

Berhasil)

Kondisi — Akhir  (Jika Sistem tidak menampilkan data toko

Gagal)

Aktor User.

Trigger User memilih menu data toko

Skenario Utama Langkah | Aksi

1. Sistem Menampilkan data toko
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3.1.9.2.8 Use Case Scenario Penyajian Data Galeri

Use case scenario penyajian data galeri dapat dilihat pada Tabel 3.21

Tabel 3.21 Use Case Scenario Penyajian Data Galeri

Nama Use Case

Penyajian data galeri

Tujuan Sistem menampilkan data galeri
Kondisi Awal -
Deskripsi Fungsional ini digunakan oleh User untuk menyajkan data galeri
g:rnhde:ss,ill) Akhir— (Jika Sistem Berhasil menampilkan data galeri
Kondisi - Akhir  (Jika Sistem tidak menampilkan data galeri
Gagal)
Aktor User.
Trigger User memilih menu data galeri
Skenario Utama Langkah | Aksi
1. Sistem Menampilkan data galeri

3.1.9.2.9 Use Case Scenario Kontak Kami

Use case scenario pengiriman pesan dapat dilihat pada Tabel 3.22.

Tabel 3.22 Use Case Scenario Pengiriman Pesan

Nama Use Case Pengiriman Pesan
Deskripsi Fungsional ini digunakan oleh user untuk mengirim pesan
ggrnhda:zill) Akhir— (Jika User berhasil mengirim pesan
ggggll)s I Akhir - (Jika User gagal mengirim pesan
Aktor User.
Trigger User menekan tombol Pesan
Skenario Utama Langkah | Aksi
1. Sistem menampilkan form pengiriman pesan
2. User mengisi form pengiriman pesan
3. User menekan tombol kirim.
4. Sistem melakukan validasi form
5. Sistem menampilkan pesan berhasil dikirim
Skenario Alternatif Langkah | Aksi
2.1 Field form tidak valid
2.2 Sistem menampilkan pesan form tidak valid
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3.1.9.2.10 Use Case Scenario Pengaturan Pesan

Use case scenario pengaturan pesan dapat dilihat pada Tabel 3.23.

Tabel 3.23 Use Case Scenario Pengaturan Pesan

Nama Use Case

Pengaturan Pesan

Tujuan Sistem menampilkan pengaturan pesan
Kondisi Awal -
Deskripsi Fungsional ini digunakgn_ ol_eh User untuk mengatur pesan yang
masuk dalam bentuk notification atau pop-up
ggrnhda:zill) Akhir (Jika Sistem Berhasil menampilkan pengaturan pesan
Kondisi — Akhir (Jika Sistem tidak menampilkan pengaturan pesan
Gagal)
Aktor User.
Trigger User memilih menu pengaturan pesan
Skenario Utama Langkah | Aksi
1. Sistem Menampilkan pengaturan pesan

3.1.9.2.11 Use Case Scenario Penambahan Data Event User

Use case scenario penambahan data event user dapat dilihat pada Tabel 3.24.

Tabel 3.24 Use Case Scenario Penambahan Data Event User

Nama Use Case

Penambahan Data Event User

Tujuan User berhasil menambahkan data event
Kondisi Awal User dalam keadaan login
Deskripsi Fungsional ini digunakan oleh user untuk menambahkan data event
Kondls! Akhir - (Jika User berhasil menambahkan data event
Berhasil)
Kondisi  Akhir  (Jika User gagal menambahkan data event
Gagal)
Aktor User
Trigger User menekan tombol tambah event
Skenario Utama Langkah | Aksi
1. Sistem menampilkan form tambah event
2. User mengisi form tambah event
3. User menekan tombol tambah.
4. Sistem Melakukan validasi form
5. Data event berhasil di tambahkan
Skenario Alternatif Langkah | Aksi
2.1 Field form tidak terisi penuh
2.2 Sistem menampilkan pesan field kosong
3.1 User menekan tombol batal
3.2 Sistem menutup form tambah event
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3.1.9.2.12 Use Case Scenario Penghapusan Data Event User

Use Case Scenario Penghapusan Data Event User dapat dilihat pada Tabel 3.25

Tabel 3.25 Use Case Scenario Penghapusan Data Event

Nama Use Case

Penghapusan Data Event User

Tujuan User berhasil menghapus data event
Kondisi Awal User dalam keadaan login
Deskripsi Fungsional ini digunakan oleh user untuk menghapus data event
Kondls_l Akhir (Jika User berhasil menghapus data event
Berhasil)
ggggll)s I Akhir - (Jika User gagal menghapus data event
Aktor User.
Trigger User menekan tombol hapus pada event yang dipilih
Skenario Utama Langkah | Aksi
1. Sistem menampilkan pesan konfirmasi penghapusan
2. User menekan tombol ya.
3. data event berhasil di hapus
Skenario Alternatif Langkah | Aksi
2.1 User menekan tombol tidak.

3.1.9.2.13 Use Case Scenario Penambahan Data Promosi User

Use Case Scenario Penambahan Data Promosi User dapat dilihat pada Tabel 3.26

Tabel 3.26 Use Case Scenario Penambahan Data Promosi

Nama Use Case

Penambahan Data Promosi User

Tujuan User berhasil menambahkan data promosi
Kondisi Awal User dalam keadaan login
L Fungsional ini digunakan oleh user untuk menambahkan data
Deskripsi .
promosi
Kondls! Akhir (Jika User berhasil menambahkan data promosi
Berhasil)
Kondisi ~ Akhir  (Jika User gagal menambahkan data promosi
Gagal)
Aktor User.
Trigger User menekan tombol tambah promosi
Skenario Utama Langkah | Aksi
1. Sistem menampilkan form tambah promosi
2. User mengisi form tambah promosi
3. User menekan tombol tambah.
4. Sistem Melakukan validasi form
5. Data promosi berhasil di tambahkan
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3.1.9.2.14 Use Case Scenario Penghapusan Data Promosi User

Use case scenario penghapusan data promosi user dapat dilihat pada Tabel 3.27

Tabel 3.27 Use Case Scenario Penghapusan Data Promosi User

Nama Use Case

Penghapusan Data Promosi

Tujuan User berhasil menghapus data promosi
Kondisi Awal User dalam keadaan login
Deskripsi Fungsional ini digunakan oleh user untuk menghapus data promosi
ggrnhde::ill) Akhir - (Jika User berhasil menghapus data promosi
ggggll)s I Akhir (Jika User gagal menghapus data promosi
Aktor User.
Trigger User menekan tombol hapus pada promosi yang dipilih
Skenario Utama Step Action
1. Sistem menampilkan pesan konfirmasi penghapusan
2. User menekan tombol ya.
3. data promosi berhasil di hapus
Skenario Alternatif Step Action
2.1 User menekan tombol tidak.

3.1.9.2.15 Use Case Scenario Penambahan Data Event

Use case scenario penambahan data event dapat dilihat pada Tabel 3.28.

Tabel 3.28 Use Case Scenario Penambahan Data Event

Nama Use Case

Penambahan Data Event

Tujuan Admin berhasil menambahkan data event
Kondisi Awal Admin dalam keadaan login
. Fungsional ini digunakan oleh admin untuk menambahkan data
Deskripsi
event
Kondls_l Akhir  (Jika Admin berhasil menambahkan data event
Berhasil)
Kondisi - Akhir  (Jika Admin gagal menambahkan data event
Gagal)
Aktor Admin.
Trigger Admin menekan tombol tambah event
Skenario Utama Langkah | Aksi
1. Sistem menampilkan form tambah event
2. Admin mengisi form tambah event
3. Admin menekan tombol tambah.
4. Sistem Melakukan validasi form
5. Data event berhasil di tambahkan
Skenario Alternatif Langkah | Aksi
2.1 Field form tidak terisi penuh
2.2 Sistem menampilkan pesan field kosong
3.1 Admin menekan tombol batal
3.2 Sistem menutup form tambah event
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3.1.9.2.16 Use Case Scenario Pengubahan Data Event

Use case scenario pengubahan data event dapat dilihat pada Tabel 3.29.

Tabel 3.29 Use Case Scenario Pengubahan Data Event

Nama Use Case

Pengubahan Data Event

Tujuan Admin berhasil mengubah data event
Kondisi Awal Admin dalam keadaan login
Deskripsi Fungsional ini digunakan oleh admin untuk mengubah data event
Kondls_l Akhir  (Jika Admin berhasil mengubah data event
Berhasil)
ggggll)s I Akhir - (Jika Admin gagal mengubah data event
Aktor Admin.
Trigger Admin menekan tombol ubah pada event yang dipilih
Skenario Utama Langkah | Aksi
1. Sistem menampilkan form ubah event
2. Admin mengisi form ubah event
3. Admin menekan tombol ubah.
4. Sistem Melakukan validasi form
5. Data event berhasil di diubah
Skenario Alternatif Langkah | Aksi
2.1 Field form tidak terisi penuh
2.2 Sistem menampilkan pesan field kosong
3.1 Admin menekan tombol batal
3.2 Sistem menutup form pengubahan data event

3.1.9.2.17 Use Case Scenario Penghapusan Data Event

Use case scenario penghapusan data event dapat dilihat pada Tabel 3.30.

Tabel 3.30 Use Case Scenario Penghapusan Data Event

Nama Use Case

Penghapusan Data Event

Tujuan Admin berhasil menghapus data event
Kondisi Awal Admin dalam keadaan login
Deskripsi Fungsional ini digunakan oleh admin untuk menghapus data event
Kondls_l Akhir (Jika Admin berhasil menghapus data event
Berhasil)
éggg:)s I Akhir - (Jika Admin gagal menghapus data event
Aktor Admin.
Trigger Admin menekan tombol hapus pada event yang dipilih
Skenario Utama Langkah | Aksi
1. Sistem menampilkan pesan konfirmasi penghapusan
2. Admin menekan tombol ya.
3. data event berhasil di hapus
Skenario Alternatif Langkah | Aksi
2.1 Admin menekan tombol tidak.
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3.1.9.2.18 Use Case Scenario Penambahan Data Toko
Use case scenario penambahan data toko dapat dilihat pada Tabel 3.31.

Tabel 3.31 Use Case Scenario Penambahan Data Toko

Nama Use Case Penambahan Data Toko
Tujuan Admin berhasil menambahkan data toko
Kondisi Awal Admin dalam keadaan login
. Fungsional ini digunakan oleh admin untuk menambahkan data
Deskripsi toko
Kondls_l Akhir  (Jika Admin berhasil menambahkan data toko
Berhasil)
Kondisi — Akhir  (Jika Admin gagal menambahkan data toko.
Gagal)
Aktor Admin.
Trigger Admin menekan tombol tambah toko
Skenario Utama Langkah | Aksi
1. Sistem menampilkan form tambah toko
2. Admin mengisi form tambah toko
3. Admin menekan tombol tambah.
4. Sistem Melakukan validasi form
5. Data toko berhasil di tambahkan
Skenario Alternatif Langkah | Aksi
2.1 Field form tidak terisi penuh
2.2 Sistem menampilkan pesan field kosong
3.1 Admin menekan tombol batal
3.2 Sistem menutup form tambah toko




3.1.9.2.19 Use Case Scenario Pengubahan Data Toko

Use case scenario pengubahan data toko dapat dilihat pada Tabel 3.32.

Tabel 3.32 Use Case Scenario Pengubahan Data Toko
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Nama Use Case

Pengubahan Data Toko

Tujuan Admin berhasil mengubah data toko
Kondisi Awal Admin dalam keadaan login
Deskripsi Fungsional ini digunakan oleh admin untuk mengubah data toko
Kondls_l Akhir  (Jika Admin berhasil mengubah data toko
Berhasil)
ggggll)s I Akhir  (Jika Admin gagal mengubah data toko
Aktor Admin.
Trigger Admin menekan tombol ubah pada toko yang dipilih
Skenario Utama Langkah | Aksi
1. Sistem menampilkan form ubah toko
2. Admin mengisi form ubah toko
3. Admin menekan tombol ubah.
4. Sistem Melakukan validasi form
5. Data toko berhasil di diubah
Skenario Alternatif Langkah | Aksi
2.1 Field form tidak terisi penuh
2.2 Sistem menampilkan pesan field kosong
3.1 Admin menekan tombol batal
3.2 Sistem menutup form ubah toko

3.1.9.2.20 Use Case Scenario Penghapusan Data Toko

Use case scenario penghapusan data toko dapat dilihat pada Tabel 3.33

Tabel 3.33 Use Case Scenario Penghapusan Data Toko

Nama Use Case

Penghapusan Data Toko

Tujuan Admin berhasil menghapus data toko
Kondisi Awal Admin dalam keadaan login
Deskripsi Fungsional ini digunakan oleh admin untuk menghapus data toko
Kondls_l Akhir (Jika Admin berhasil menghapus data toko
Berhasil)
gggg:;l Akhir  (Jika Admin gagal menghapus data toko
Aktor Admin.
Trigger Admin menekan tombol hapus pada toko yang dipilih
Skenario Utama Langkah | Aksi
1. Sistem menampilkan pesan konfirmasi penghapusan
2. Admin menekan tombol ya.
3. data toko berhasil di hapus
Skenario Alternatif Langkah | Aksi
2.1 Admin menekan tombol tidak.
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3.1.9.2.21 Use Case Scenario Penyajian Data Pesan

Use case scenario penyajian data pesan dapat dilihat pada Tabel 3.34.

Tabel 3.34 Use Case Scenario Penyajian Data Pesan

Nama Use Case

Penyajian Data Pesan

Tujuan Sistem menampilakan data pesan.

Kondisi Awal Admin dalam keadaan login

Deskripsi Fungsional ini digunakan admin untuk menyajikan data Pesan
Kondls_l Akhir (Jika Sistem Berhasil menampilkan data pesan

Berhasil)

Kondisi — Akhir (Jika Sistem tidak menampilkan data pesan

Gagal)

Aktor Admin

Trigger Admin memilih menu pesan.

Skenario Utama

Langkah | Aksi

1. Sistem Menampilkan data Pesan.

3.1.9.2.22 Use Case Scenario Penghapusan Data Pesan

Use case scenario penghapusan data pesan dapat dilihat pada Tabel 3.35.

Tabel 3.35 Use Case Scenario Penghapusan Data Pesan

Nama Use Case

Penghapusan Data Pesan

Tujuan Admin berhasil menghapus data pesan
Kondisi Awal Admin dalam keadaan login
Deskripsi Fungsional ini digunakan oleh admin untuk menghapus data pesan
Kondisi -~ Akhir  (Jika Admin berhasil menghapus data pesan
Berhasil)
ggggll)s I Akhir - (Jika Admin gagal menghapus data pesan
Aktor Admin.
Trigger Admin menekan tombol hapus pada kategori yang dipilih
Skenario Utama Langkah | Aksi
1. Sistem menampilkan pesan konfirmasi penghapusan
2. Admin menekan tombol ya.
3 data pesan berhasil di hapus

Skenario Alternatif

Langkah | Aksi

2.1 Admin menekan tombol tidak.




3.1.9.2.23 Use Case Scenario Penambahan Data Promaosi

Use case scenario penambahan data promosi dapat dilihat pada Tabel 3.36.

Tabel 3.36 Use Case Scenario Penambahan Data Promosi
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Nama Use Case

Penambahan Data Promosi

Tujuan Admin berhasil menambahkan data promosi
Kondisi Awal Admin dalam keadaan login
Deskripsi Fungsio_nal ini digunakan oleh admin untuk menambahkan data
promosi
Kondls_l Akhir  (Jika Admin berhasil menambahkan data promosi
Berhasil)
Kondisi — Akhir  (Jika Admin gagal menambahkan data promosi
Gagal)
Aktor Admin.
Trigger Admin menekan tombol tambah promosi
Skenario Utama Langkah | Aksi
1. Sistem menampilkan form tambah promosi
2. Admin mengisi form tambah promosi
3. Admin menekan tombol tambah.
4. Sistem Melakukan validasi form
5. Data promosi berhasil di tambahkan
Skenario Alternatif Langkah | Aksi
2.1 Field form tidak terisi penuh
2.2 Sistem menampilkan pesan field kosong
3.1 Admin menekan tombol batal
3.2 Sistem menutup form tambah promosi
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3.1.9.2.24 Use Case Scenario Pengubahan Data Promosi

Use case scenario pengubahan data promosi dapat dilihat pada Tabel 3.37.

Tabel 3.37 Use Case Scenario Pengubahan Data Promosi

Nama Use Case

Pengubahan Data Promosi

Tujuan Admin berhasil mengubah data promosi
Kondisi Awal Admin dalam keadaan login
Deskripsi Fungsio_nal ini digunakan oleh admin untuk mengubah data
promosi
Kondls_l Akhir  (Jika Admin berhasil mengubah data promosi
Berhasil)
ggggll)s I Akhir - (Jika Admin gagal mengubah data promosi
Aktor Admin.
Trigger Admin menekan tombol ubah pada promosi yang dipilih
Skenario Utama Langkah | Aksi
1. Sistem menampilkan form ubah promosi
2. Admin mengisi form ubah promosi
3. Admin menekan tombol ubah.
4. Sistem Melakukan validasi form
5. Data promosi berhasil di diubah
Skenario Alternatif Langkah | Aksi
2.1 Field form tidak terisi penuh
2.2 Sistem menampilkan pesan field kosong
3.1 Admin menekan tombol batal
3.2 Sistem menutup form ubah promosi

3.1.9.2.25 Use Case Scenario Penghapusan Data Promosi

Use case scenario penghapusan data promosi dapat dilihat pada Tabel 3.38.

Tabel 3.38 Use Case Scenario Penghapusan Data Promosi

Nama Use Case

Penghapusan Data Promosi

Tujuan Admin berhasil menghapus data promosi

Kondisi Awal Admin dalam keadaan login

Deskripsi Fungspnal ini digunakan oleh admin untuk menghapus data
promosi

Kondisi  Akhir  (Jika . . .

Berhasil) Admin berhasil menghapus data promosi

Kondisi  Akhir  (Jika . .

Gagal) Admin gagal menghapus data promosi

Aktor Admin.

Trigger Admin menekan tombol hapus pada promosi yang dipilih

Skenario Utama Step Action
1. Sistem menampilkan pesan konfirmasi penghapusan
2. Admin menekan tombol ya.
3 data promosi berhasil di hapus

Skenario Alternatif

Step Action

2.1 Admin menekan tombol tidak.
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3.1.9.2.26 Use Case Scenario Penambahan Data Tempat Kuliner

Use case scenario penambahan data tempat kuliner dapat dilihat pada Tabel 3.39.

Tabel 3.39 Use Case Scenario Penambahan Data Tempat Kuliner

Nama Use Case

Penambahan Data Tempat Kuliner

Tujuan Admin berhasil menambahkan data tempat kuliner
Kondisi Awal Admin dalam keadaan login
. Fungsional ini digunakan oleh admin untuk menambahkan data
Deskripsi :
tempat kuliner
Kondls! Akhir (Jika Admin berhasil menambahkan data tempat kuliner
Berhasil)
gggg;;' Akhir (Jika Admin gagal menambahkan data tempat kuliner
Aktor Admin.
Trigger Admin menekan tombol tambah tempat kuliner
Skenario Utama Langkah | Aksi
1. Sistem menampilkan form tambah tempat
2. Admin mengisi form tambah tempat
3. Admin menekan tombol tambah.
4. Sistem Melakukan validasi form
5. Data tempat kuliner berhasil di tambahkan
Skenario Alternatif Langkah | Aksi
2.1 Field form tidak terisi penuh
2.2 Sistem menampilkan pesan field kosong
3.1 Admin menekan tombol batal
3.2 Sistem menutup form tambah tempat kuliner
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3.1.9.2.27 Use Case Scenario Pengubahan Data Tempat Kuliner

Use case scenario pengubahan data tempat kuliner dapat dilihat pada Tabel 3.40.

Tabel 3.40 Use Case Scenario Pengubahan Data Tempat Kuliner

Nama Use Case

Pengubahan Data Tempat Kuliner

Tujuan Admin berhasil mengubah data tempat kuliner
Kondisi Awal Admin dalam keadaan login
. Fungsional ini digunakan oleh admin untuk mengubah data tempat
Deskripsi kuli
uliner
Kondls! Akhir  (Jika Admin berhasil mengubah data tempat kuliner
Berhasil)
ggggll)s' Akhir (Jika Admin gagal menguah data tempat kuliner
Aktor Admin.
Trigger Admin menekan tombol edit tempat kuliner
Skenario Utama Langkah | Aksi
1. Sistem menampilkan form ubah tempat
2. Admin mengisi form ubah tempat
3. Admin menekan tombol tambah.
4. Sistem Melakukan validasi form
5. Data tempat kuliner berhasil di ubah
Skenario Alternatif Langkah | Aksi
2.1 Field form tidak terisi penuh
2.2 Sistem menampilkan pesan field kosong
3.1 Admin menekan tombol batal
3.2 Sistem menutup form ubah tempat kuliner

3.1.9.2.28 Use Case Scenario Penghapusan Data Tempat Kuliner

Use case scenario penghapusan data tempat kuliner dapat dilihat pada Tabel 3.41.

Tabel 3.41 Use Case Scenario Penghapusan Data Tempat Kuliner

Nama Use Case

Penghapusan Data Tempat Kuliner

Tujuan Admin berhasil menghapus data tempat kuliner
Kondisi Awal Admin dalam keadaan login
. Fungsional ini digunakan oleh admin untuk menghapus data
Deskripsi .
tempat kuliner
Kondls_l Akhir  (Jika Admin berhasil menghapus data tempat kuliner
Berhasil)
Kondisi  Akhir  (Jika Admin gagal menghapus data tempat kuliner
Gagal)
Aktor Admin.
Trigger Admin menekan tombol tambah tempat kuliner
Skenario Utama Step Action
1. Sistem menampilkan pesan konfirmasi penghapusan
2. Admin menekan tombol ya.
3. data tempat kuliner berhasil di hapus
Skenario Alternatif Step Action
2.1 Admin menekan tombol tidak.




3.1.9.2.29 Use Case Scenario Penambahan Data Tempat Wisata

101

Use case scenario penambahan data tempat wisata dapat dilihat pada Tabel 3.42.

Tabel 3.42 Use Case Scenario Penambahan Data Tempat Wisata

Nama Use Case

Penambahan Data Tempat Wisata

Tujuan Admin berhasil menambahkan data tempat wisata
Kondisi Awal Admin dalam keadaan login
Deskripsi Fungsiongl ini digunakan oleh admin untuk menambahkan data
tempat wisata
Kondls_l Akhir  (Jika Admin berhasil menambahkan data tempat wisata
Berhasil)
ggggll)s I Akhir - (Jika Admin gagal menambahkan data tempat wisata
Aktor Admin.
Trigger Admin menekan tombol tambah tempat wisata
Skenario Utama Langkah | Aksi
1. Sistem menampilkan form tambah tempat
2. Admin mengisi form tambah tempat
3. Admin menekan tombol tambah.
4. Sistem Melakukan validasi form
5. Data tempat wisata berhasil di tambahkan
Skenario Alternatif Langkah | Aksi
2.1 Field form tidak terisi penuh
2.2 Sistem menampilkan pesan field kosong
3.1 Admin menekan tombol batal
3.2 Sistem menutup form tambah tempat wisata
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3.1.9.2.30 Use Case Scenario Pengubahan Data Tempat Wisata

Use case scenario pengubahan data tempat wisata dapat dilihat pada Tabel 3.43.

Tabel 3.43 Use Case Scenario Pengubahan Data Tempat Wisata

Nama Use Case

Pengubahan Data Tempat Wisata

Tujuan Admin berhasil mengubah data tempat wisata
Kondisi Awal Admin dalam keadaan login
. Fungsional ini digunakan oleh admin untuk mengubah data tempat
Deskripsi !
wisata
Kondls! Akhir  (Jika Admin berhasil mengubah data tempat wisata
Berhasil)
ggggll)s' Akhir (Jika Admin gagal menguah data tempat wisata
Aktor Admin.
Trigger Admin menekan tombol edit tempat wisata
Skenario Utama Langkah | Aksi
1. Sistem menampilkan form ubah tempat
2. Admin mengisi form ubah tempat
3. Admin menekan tombol tambah.
4. Sistem Melakukan validasi form
5. Data tempat wisata berhasil di ubah
Skenario Alternatif Langkah | Aksi
2.1 Field form tidak terisi penuh
2.2 Sistem menampilkan pesan field kosong
3.1 Admin menekan tombol batal
3.2 Sistem menutup form ubah tempat wisata

3.1.9.2.31 Use Case Scenario Penghapusan Data Tempat Wisata

Use case scenario penghapusan data tempat wisata dapat dilihat pada Tabel 3.44.

Tabel 3.44 Use Case Scenarip Penghapusan Data Tempat Wisata

Nama Use Case

Penghapusan Data Tempat Wisata

Tujuan Admin berhasil menghapus data tempat wisata
Kondisi Awal Admin dalam keadaan login
. Fungsional ini digunakan oleh admin untuk menghapus data
Deskripsi :
tempat wisata
Kondls_l Akhir  (Jika Admin berhasil menghapus data tempat wisata
Berhasil)
Kondisi  Akhir  (Jika Admin gagal menghapus data tempat wisata
Gagal)
Aktor Admin.
Trigger Admin menekan tombol hapus tempat wisata
Skenario Utama Step Action
1. Sistem menampilkan pesan konfirmasi penghapusan
2. Admin menekan tombol ya.
3. data tempat wisata berhasil di hapus
Skenario Alternatif Step Action
2.1 Admin menekan tombol tidak.
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3.1.9.2.32 Use Case Scenario Penambahan Data Lokasi Terdekat
Use case scenario penambahan data lokasi terdekat dapat dilihat pada Tabel 3.45.

Tabel 3.45 Use Case Scenario Penambahan Data Lokasi Terdekat

Nama Use Case

Penambahan Data Lokasi Terdekat

Tujuan Admin berhasil menambahkan data lokasi terdekat
Kondisi Awal Admin dalam keadaan login
Deskripsi Funggional ini digunakan oleh admin untuk menambahkan data
lokasi terdekat
Kondls_l Akhir  (Jika Admin berhasil menambahkan data lokasi terdekat
Berhasil)
ggggll)s I Akhir - (Jika Admin gagal menambahkan data lokasi terdekat
Aktor Admin.
Trigger Admin menekan tombol tambah lokasi terdekat
Skenario Utama Langkah | Aksi
1. Sistem menampilkan form tambah lokasi
2. Admin mengisi form tambah lokasi
3. Admin menekan tombol tambah.
4. Sistem Melakukan validasi form
5. Data lokasi terdekat berhasil di tambahkan
Skenario Alternatif Langkah | Aksi
2.1 Field form tidak terisi penuh
2.2 Sistem menampilkan pesan field kosong
3.1 Admin menekan tombol batal
3.2 Sistem menutup form tambah lokasi terdekat
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3.1.9.2.33 Use Case Scenario Pengubahan Data Lokasi Terdekat
Use case scenario pengubahan data lokasi terdekat dapat dilihat pada Tabel 3.46.

Tabel 3.46 Use Case Scenario Pengubahan Data Lokasi Terdekat

Nama Use Case

Pengubahan Data Lokasi Terdekat

Tujuan Admin berhasil mengubah data lokasi terdekat
Kondisi Awal Admin dalam keadaan login
Deskripsi Fungsional ini digunakan oleh admin untuk mengubah data lokasi
terdekat
Kondls! Akhir  (Jika Admin berhasil mengubah data lokasi terdekat
Berhasil)
Kondisi - Akhir  (Jika Admin gagal mengubah data lokasi terdekat
Gagal)
Aktor Admin.
Trigger Admin menekan tombol ubah lokasi terdekat
Skenario Utama Langkah | Aksi
1. Sistem menampilkan form ubah lokasi
2. Admin mengisi form ubah lokasi
3. Admin menekan tombol tambah.
4. Sistem Melakukan validasi form
5. Data lokasi terdekat berhasil di ubah
Skenario Alternatif Langkah | Aksi
2.1 Field form tidak terisi penuh
2.2 Sistem menampilkan pesan field kosong
3.1 Admin menekan tombol batal
3.2 Sistem menutup form ubah lokasi terdekat

3.1.9.2.34 Use Case Scenario Penghapusan Data Lokasi Terdekat

Use case scenario penghapusan data lokasi terdekat dapat dilihat pada Tabel 3.47

Tabel 3.47 Use Case Scenario Penghapusan Data Lokasi Terdekat

Nama Use Case

Penghapusan Data Lokasi Terdekat

Tujuan Admin berhasil menghapus data lokasi terdekat

Kondisi Awal Admin dalam keadaan login

Deskripsi Fungsional ini digunakan oleh admin untuk menghapus data lokasi
terdekat

Kondls_l Akhir  (Jika Admin berhasil menghapus data lokasi terdekat

Berhasil)

Kondisi  Akhir  (Jika Admin gagal menghapus data lokasi terdekat

Gagal)

Aktor Admin.

Trigger Admin menekan tombol hapus lokasi terdekat

Skenario Utama Step Action
1. Sistem menampilkan pesan konfirmasi penghapusan
2. Admin menekan tombol ya.
3. data lokasi terdekat berhasil di hapus

Skenario Alternatif Step Action
2.1 Admin menekan tombol tidak.




3.1.9.2.35 Use Case Scenario Penambahan Data Nomor Penting
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Use case scenario penambahan data nomor penting dapat dilihat pada Tabel 3.48.

Tabel 3.48 Use Case Scenario Penambahan Data Nomor Penting

Nama Use Case

Penambahan Data Nomor Pentin

Tujuan Admin berhasil menambahkan data nomor penting
Kondisi Awal Admin dalam keadaan login
. Fungsional ini digunakan oleh admin untuk menambahkan nomor
Deskripsi ;
penting
Kondls_l Akhir  (Jika Admin berhasil menambahkan nomor penting
Berhasil)
Kondisi — Akhir  (Jika Admin gagal menambahkan nomor penting
Gagal)
Aktor Admin.
Trigger Admin menekan tombol tambah nomor penting
Skenario Utama Langkah | Aksi
1. Sistem menampilkan form tambah nomor
2. Admin mengisi form tambah nomor penting
3. Admin menekan tombol tambah.
4. Sistem Melakukan validasi form
5. Nomor penting berhasil di tambahkan
Skenario Alternatif Langkah | Aksi
2.1 Field form tidak terisi
2.2 Sistem menampilkan pesan field kosong
3.1 Admin menekan tombol batal
3.2 Sistem menutup form tambah nomor penting
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3.1.9.2.36 Use Case Scenario Pengubahan Data Nomor Penting
Use case scenario pengubahan data nomor penting dapat dilihat pada Tabel 3.49.

Tabel 3.49 Use Case Scenario Pengubahan Data Nomor Penting

Nama Use Case Pengubahan Data Nomor Pentin
Tujuan Admin berhasil mengubah data nomor penting
Kondisi Awal Admin dalam keadaan login
. Fungsional ini digunakan oleh admin untuk mengubah nomor
Deskripsi !
penting
ggrnhda::ill) Akhir— (Jika Admin berhasil mengubah nomor penting
ggggll)s' Akhir— (Jika Admin gagal mengubah nomor penting
Aktor Admin.
Trigger Admin menekan tombol ubah nomor penting
Skenario Utama Langkah | Aksi
1. Sistem menampilkan form ubah nomor
2. Admin mengisi form ubah nomor penting
3. Admin menekan tombol ubah.
4. Sistem Melakukan validasi form
5. Nomor penting berhasil di ubah
Skenario Alternatif Langkah | Aksi
2.1 Field form tidak terisi
2.2 Sistem menampilkan pesan field kosong
3.1 Admin menekan tombol batal
3.2 Sistem menutup form ubah nomor penting

3.1.9.2.37 Use Case Scenario Penghapusan Data Nomor Penting
Use case scenario penghapusan data nomor penting dapat dilihat pada Tabel 3.50.

Tabel 3.50 Use Case Scenario Penghapusan Data Nomor Penting

Nama Use Case Penghapusan Data Nomor Penting
Tujuan Admin berhasil menghapus data nomor penting
Kondisi Awal Admin dalam keadaan login
. Fungsional ini digunakan oleh admin untuk menghapus data nomor
Deskripsi !
penting
ggrnhda::ill) Akhir— (Jika Admin berhasil menghapus data nomor penting
Kondisi  Akhir  (Jika Admin gagal menghapus data nomor penting
Gagal)
Aktor Admin.
Trigger Admin menekan tombol hapus nomor penting
Skenario Utama Step Action
1. Sistem menampilkan pesan konfirmasi penghapusan
2. Admin menekan tombol ya.
3. data nomor penting berhasil di hapus
Skenario Alternatif Step Action
2.1 Admin menekan tombol tidak.
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3.1.9.2.38 Use Case Scenario Penambahan Data Gambar

Use case scenario penambahan data gambar dapat dilihat pada Tabel 3.51.

Tabel 3.51 Use Case Scenario Penambahan Data Gambar

Nama Use Case

Penambahan Data Gambar

Tujuan Admin berhasil menambahkan data gambar
Kondisi Awal Admin dalam keadaan login
Deskripsi Fungsional ini digunakan oleh admin untuk menambahkan gambar
Kondls_l Akhir  (Jika Admin berhasil menambahkan gambar
Berhasil)
ggggll)s I Akhir - (Jika Admin gagal menambahkan gambar
Aktor Admin.
Trigger Admin menekan tombol tambah gambar
Skenario Utama Langkah | Aksi
1. Sistem menampilkan form tambah gambar
2. Admin mengupload gambar
3. Admin menekan tombol tambah.
4. Sistem Melakukan validasi form
5. Gambar berhasil di tambahkan
Skenario Alternatif Langkah | Aksi
2.1 Field form tidak terisi
2.2 Sistem menampilkan pesan field kosong
3.1 Admin menekan tombol batal
3.2 Sistem menutup form tambah gambar

3.1.9.2.39 Use Case Scenario Pengubahan Data Gambar

Use case scenario pegubahan data gambar dapat dilihat pada Tabel 3.52.

Tabel 3.52 Use Case Scenario Pengubahan Data Gambar

Nama Use Case

Pengubahan Data Gambar

Tujuan Admin berhasil mengubah gambar
Kondisi Awal Admin dalam keadaan login
Deskripsi Fungsional ini digunakan oleh admin untuk menambahkan gambar
Kondls_l Akhir (Jika Admin berhasil menambahkan gambar
Berhasil)
éggg:; P Akhir - (Jika Admin gagal menambahkan gambar
Aktor Admin.
Trigger Admin menekan tombol tambah gambar
Skenario Utama Langkah | Aksi
1. Sistem menampilkan form tambah gambar

Admin mengupload gambar

Admin menekan tombol tambah.

Sistem Melakukan validasi form

AR Fd I

Gambar berhasil di tambahkan
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Tabel 3.53 Use Case Scenario Pengubahan Data Gambar

Skenario Alternatif Langkah | Aksi
2.1 Field form tidak terisi
2.2 Sistem menampilkan pesan field kosong
3.1 Admin menekan tombol batal
3.2 Sistem menutup form tambah gambar

3.1.9.2.40 Use Case Scenario Penghapusan Data Gambar

Use case scenario penghapusan data gambar dapat dilihat pada Tabel 3.54.

Tabel 3.54 Use Case Scenario Penghapusan Data Gambar

Nama Use Case

Penghapusan Data Gambar

Tujuan Admin berhasil menghapus gambar
Kondisi Awal Admin dalam keadaan login
Deskripsi Fungsional ini digunakan oleh admin untuk menghapus gambar
ggrnhda::ill) Akhir— (Jika Admin berhasil menghapus gambar
ggggll)s I Akhir - (Jika Admin gagal menghapus gambar
Aktor Admin.
Trigger Admin menekan tombol hapus pada gambar yang dipilih
Skenario Utama Langkah | Aksi
1. Sistem menampilkan pesan konfirmasi penghapusan
2. Admin menekan tombol ya.
3. Gambar berhasil di hapus
Skenario Alternatif Langkah | Aksi
2.1 Admin menekan tombol tidak.

3.1.9.3 Activity Diagram

Activity diagram menggambarkan alur aktivitas pada sistem yang sedang

dibangun. Activity diagram dari pembangunan aplikasi geofencing di kota Cirebon

berbasis mobile ini dibuat berdasarkan beberapa use case yang dapat dilihat pada

gambar sebagai berikut:

3.1.9.3.1 Activity Diagram Penyajian Data Event

Activity diagram penyajian data event dapat dilihat pada Gambar 3.17




User

Sistem

Gambar 3.17 Activity Diagram Penyajian Data Event

Menekan Menu Event ai Menampilkan data evem]

g

(
\

)

3.1.9.3.2 Activity Diagram Penyajian Data Promosi

Activity diagram penyajian data promosi dapat dilihat pada Gambar 3.18.

User

Sistem

l

Eﬂenekan Menu Promos}

Gambar 3.18 Activity Diagram Penyajian Data Promosi

S l Menampilkan data promoﬂ

A

@
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3.1.9.3.3 Activity Diagram Penyajian Tempat Wisata
Activity diagram penyajian tempa wisata dapat dilihat pada Gambar 3.19.

User Sistem

[Menekan Menu Tempat Wisatal . l Menampilkan Data Tempat Wisata}

Gambar 3.19 Activity Diagram Penyajian Tempat Wisata

3.1.9.3.4 Activity Diagram Penyajian Data Tempat Kuliner
Activity diagram penyajian data tempat kuliner dapat dilihat pada Gambar 3.20

User Sistem

E\)Ienekan Menu Tempat Kulinerl . l Menampilkan Data Tempat Kulinej

.

Gambar 3.20 Activity Diagram Penyajian Data Tempat Kuliner



3.1.9.3.5 Activity Diagram Penyajian Data Lokasi Terdekat
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Activity diagram penyajian data lokasi terdekat dapat dilihat pada Gambar 3.21.

User

Sistem

[Menekan Menu Lokasi Terdekaﬂ

[Memilih lokasi terdekat'

Gambar 3.21 Activity Diagram Penyajian Data Lokasi Terdekat

1 Menampilkan Data Lokasi Terdekat]

:

3.1.9.3.6 Activity Diagram Penyajian Data Nomor Penting

Activity diagram penyajian data nomor penting dapat dilihat pada Gambar 3.22

User

Sistem

®
v

[Memilih Nomor Pentingwl

[Menekan Tombol Nomor Pe“ti“%_%[Menampilkan Data Nomor Pentinﬂ

\(Konfirmasi Telepoﬂ
"

[Menelepon Nomor Tersebuﬂ

I

@)

Gambar 3.22 Activity Diagram Penyajian Data Nomor Penting
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3.1.9.3.7 Activity Diagram Penyajian Data Toko
Activity diagram penyajian data toko dapat dilihat pada Gambar 3.23

User Sistem

[I‘v‘lenekan Menu Tempat Toko l S [ Menampilkan Data Toko ]

®

Gambar 3.23 Activity Diagram Penyajian Data Toko

3.1.9.3.8 Activity Diagram Penyajian Data Galeri
Activity diagram penyajian data galeri dapat dilihat pada Gambar 3.24

User Sistem

Eﬂenekan Menu Galeri' S l Menampilkan Galeﬂ

@

Gambar 3.24 Activity Diagram Penyajian Data Galeri
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3.1.9.3.9 Activity Diagram Kontak Kami
Activity diagram kontak kami dapat dilihat pada Gambar 3.25

User Sistem

&
v

[Menekan Tombol Kontak Kami] l Menampilkan Form Kontak Kamj

Mengisi Form Kontak Kamﬂ

[ Menekan Tombol Kirim l s l Validasi Form Kontak Kami ]

l

<&

Proses Kirim

E’.’Ienampilkan Pesan Berhasil Dikirim]

‘

@

Gambar 3.25 Activity Diagram Pengiriman Pesan

3.1.9.3.10 Activity Diagram Pengaturan Pesan
Activity diagram pengaturan pesan dapat dilihat pada Gambar 3.26

User Sistem

®
y

[Menekan Menu Pengaturan Pesarj

[Memilih Pengaturan Pesalj

[Menekan Tombel Sava Proses Simpan

Gambar 3.26 Activity Diagram Pengaturan Pesan
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3.1.9.3.11 Activity Diagram Penambahan Data Event
Activity diagram penambahan data event dapat dilihat pada Gambar 3.27

Admin Sistem
( M ilkan Form Tambah Data Event ]

_)( Mengisi Form Tambah Data Event

Menekan Tombol Tambah

Aenskentombolismbeh > Validasi form tambah Data Event }

form tidak terisi penuh

[Menekan Tombol Balal] _—)(Menampilkan Pesan Field Kosong}

form terisi penuh

Proses Menyimpan Data

Tidak menekan tombol batal

( Menampilkan Pesan Data Berhasil Ditambah } \@

Menekan tombol batal ( M Form TambahData Event @9

Gambar 3.27 Activity Diagram Penambahan Data Event
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3.1.9.3.12 Activity Diagram Pengubahan Data Event
Activity diagram pengubahan data event dapat dilihat pada Gambar 3.28

Admin Sistem

!

( M pilkan Form Ubah Data Event J

4)( Mengisi Form Ubah Data Event L
J

Menekan Tombol Ubah

<\Menekan tombol ubzh & L Validasi form ubah data event j

form tidak terisi penuh

Menekan Tombol Batal y— 5| Menampilkan Pesan Field Kosongﬂ

form terisi penuh

—— Menampilkan Pesan Data Berhasil Diubah ")
Tidak menekan tombol batal

Menekan tombol batal J M Form Ubah Data Event @i

Gambar 3.28 Activity Diagram Pengubahan Data Event
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3.1.9.3.13 Activity Diagram Penghapusan Data Event
Activity diagram penghapusan data event dapat dilihat pada Gambar 3.29

Admin Sistem

—)LAdmin menekan tombol yal - Menampilkan pesan konfirmasi penghapusan data eventJ

<\menekan fombol ¥ fMenampiIkan pesan data berhasil dihapuﬂ

tidak men}kan tombol ya

[Menekan tombol tidalﬂ

l O

mengkan tombol tidak g

Gambar 3.29 Activity Diagram Penghapusan Data Event
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3.1.9.3.14 Activity Diagram Penambahan Data Toko
Activity diagram penambahan data toko dapat dilihat pada Gambar 3.30

Admin Sistem
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( Menampilkan Form Tambah Data Toko j

4)( Mengisi Form Tambah Data Toko

Menekan Tombol Tambah
Menek | h
<.\ene anitombol tab S Validasi form tambah Data Toko )

l form tidak terisi penuh

(Menekan Tombol Batal] O‘)[Menampilkan Pesan Field Kosongﬂ

form terisi penuh

Proses Menyimpan Data

Tidak menekan tombol batal

( Menampilkan Pesan Data Berhasil Ditambah W 4>C.)

|3

Menekan tombol batal { M p Form Tambah Data Toko ég)

Gambar 3.30 Activity Penambahan Data Toko



118

3.1.9.3.15 Activity Diagram Pengubahan Data Toko

Activity diagram pengubahan data toko dapat dilihat pada Gambar 3.31

Admin

Sistem

|

_)( Mengisi Form Ubah Data Toko L
P

pilkan Form Ubah Data Toko J

g

Tidak menekan tombol batal

Menekan Tombol Ubah

<\Menekan tombol ubah
Menekan Tombol Batal

Menekan tombol batal

o Validasi form ubah data Toko J

form tidak terisi penuh

— 5| Menampilkan Pesan Field Kosonﬂ

form terisi penuh

( Menampilkan Pesan Data Berhasil Diubah 5 @

( Menutup Form Ubah Data Toko

Gambar 3.31 Activity Diagram Pengubahan Data Toko
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3.1.9.3.16 Activity Diagram Penghapusan Data Toko
Activity diagram penghapusan data toko dapat dilihat pada Gambar 3.32

Admin Sistem

*)[Admin menekan tombol ya - ‘ Menampilkan pesan konfirmasi penghapusan data tokcﬂ

menekan tombol ya

(Menampilkan pesan data berhasil dihapuﬂ

tidak mengkan tombol ya

(Menekan tombol tidalj

Ol

mengkan tombol tidak ,®

Gambar 3.32 Activity Diagram Penghapusan Data Toko
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3.1.9.3.17 Activity Diagram Penambahan Data Promosi

Activity diagram penambahan data promosi dapat dilihat pada Gambar 3.33

Admin

Sistem

|

pilkan Form Tambah Data Promosi )

4)[ Mengisi Form Tambah Data Promosi

Menekan Tombol Tambah

Menekan tombol tambah

Menekan Tombol Batal

Tidak menekan tombol batal

Menekan tombol batal

J Validasi form tambah Data Promosi )

form tidak terisi penuh

</—)[Menampilkan Pesan Field Kosongﬂ

form terisi penuh

Proses Menyimpan Data

[ Menampilkan Pesan Data Berhasil Di bah } @

{
2

p Form Tambah Data Promosi 8

Gambar 3.33 Activity Diagram Penambahan Data Promosi




3.1.9.3.18 Activity Diagram Pengubahan Data Promosi

Activity diagram pengubahan data promosi dapat dilihat pada Gambar 3.34
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Sistem

|

ﬁ( Mengisi Form Ubah Data Promosi l
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Form Ubah Data Promosi ]

Menekan Tombol Ubah

Menekan Tombol Batal
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l form tidak terisi penuh

<>—)E\llenampilkan Pesan Field Kosong]

form terisi penuh

Tidak menekan tombol batal

(i Menampilkan Pesan Data Berhasil Diubah 5 (’6)

Menekan tombol batal

=

p Form Ubah Data Promosi X

Gambar 3.34 Activity Pengubahan Data Promosi

3.1.9.3.19 Activity Diagram Penghapusan Data Promosi

Activity diagram penghapusan data promoi dapat dilihat pada Gambar 3.35
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pilkan pesan data berhasil dihapus]

dkan tombol tidak
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Gambar 3.35 Activity Diagram Penghapusan Data Promosi
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3.1.9.3.20 Activity Diagram Penambahan Data Tempat Wisata
Activity diagram penambahan data tempat wisata dapat dilihat pada Gambar 3.36.

Admin Sistem

!

(m pilkan Form Tambah Data Tempat Wisata]

ﬁ(Mengisi Form Tambah Data Tempat Wisata

Menekan Tombol Tambah

Menekan tombol tambah
.ene an tombol tamba 5 Validasi form tambah Data Tempat WisataJ

l form tidak terisi penuh

[Menekan Tombol Batal] <>—)(Menampilkan Pesan Field Kosongj

form terisi penuh

Proses Menyimpan Data

Tidak menekan tombol batal

[ Menampilkan Pesan Data Berhasil Ditambah } \©

Menekan tombol batal {" p Form TambahData Tempat Wisata ®

Gambar 3.36 Activity Diagram Penambahan Data Tempat Wisata



123

3.1.9.3.21 Activity Diagram Pengubahan Data Tempat Wisata
Activity diagram pengubahan data tempat wisata dapat dilihat pada Gambar 3.37

Admin Sistem

|

t' pilkan Form Ubah Data Tempat wisata‘]

%(Mengisi Form Ubah Data Tempat Wisatﬂ(
N

Menekan Tombol Ubah
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Menekan tombol batal {' p Form Ubah Data Tempat wisata @

Gambar 3.37 Activity Diagram Pengubahan Data Tempat Wisata
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3.1.9.3.22 Activity Diagram Penghapusan Data Tempat Wisata
Activity diagram penghapusan data tempat wisata dapat dilihat pada Gambar 3.38

Admin Sistem
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Gambar 3.38 Activity Diagram Penghapusan Data Tempat Wisata




3.1.9.3.23 Activity Diagram Penambahan Data Tempat Kuliner
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Activity diagram penambahan data tempat kuliner dapat dilihat pada Gambar 3.39
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Gambar 3.39 Activity Diagram Penambahan Data Tempat Kuliner
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3.1.9.3.24 Activity Diagram Pengubahan Data Tempat Kuliner

Activity diagram pengubahan data tempat kuliner dapat dilihat pada Gambar 3.40.
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Gambar 3.40 Activity Diagram Pengubahan Data Tempat Kuliner
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3.1.9.3.25 Activity Diagram Penghapusan Data Tempat Kuliner
Activity diagram penghapusan data tempat kuliner dapat dilihat pada Gambar 3.41.
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Gambar 3.41 Activity Diagram Penghapusan Data Tempat Kuliner
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3.1.9.3.26 Activity Diagram Penambahan Data Lokasi Terdekat
Activity diagram penambahan data lokasi terdekat dapat dilihat pada Gambar 3.42

Admin Sistem
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Gambar 3.42 Activity Diagram Penambahan Data Lokasi Terdekat
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3.1.9.3.27 Activity Diagram Pengubahan Data Lokasi Terdekat
Activity diagram pengubahan data lokasi terdekat dapat dilihat pada Gambar 3.43

Admin Sistem

|

pilkan Form Ubah Data Lokasi Terdekat}

(=)

_)[Mengisi Form Ubah Data Lokasi Terdekaﬂl
i

[ Menekan Tombol Ubah J

<Ne“9ka" tombal ubah _[Validasi form ubah data Lokasi Terdekat)

form tidak terisi penuh

[Menekan Tombol Balal] O_)(Menampilkan Pesan Field KosongJ

orm terisi penuh

S — Menampilkan Pesan Data Berhasil Diubah
Tidak menekan tombol batal

Menekan tombol batal {' p Form Ubah Data Lokasi Terdekat' @

Gambar 3.43 Activity Diagram Pengubahan Data Lokasi Terdekat
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3.1.9.3.28 Activity Diagram Penghapusan Data Lokasi Terdekat
Activity diagram penghapusan data lokasi terdekat dapat dilihat pada Gambar 3.44.
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Gambar 3.44 Activity Diagram Penghapusan Data Lokasi Terdekat



3.1.9.3.29 Activity Diagram Penambahan Data Nomor Penting
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Activity diagram penambahan data nomor penting dapat dilihat pada Gambar 3.45
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Gambar 3.45 Activity Diagram Penambahan Data Nomor Penting
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3.1.9.3.30 Activity Diagram Pengubahan Data Nomor Penting
Activity diagram pengubahan data nomor penting dapat dilihat pada Gambar 3.46
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Gambar 3.46 Activity Diagram Pengubahan Data Nomor Penting



3.1.9.3.31 Activity Diagram Penghapusan Data Nomor Penting
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Activity diagram penghapusan data nomor penting dapat dilihat pada Gambar 3.47
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Gambar 3.47 Activity Diagram Penghapusan Data Nomor Penting
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3.1.9.3.32 Activity Diagram Penambahan Data Galeri
Activity diagram penambahan data galeri dapat dilihat pada Gambar 3.48
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form tidak terisi penuh

Menekan Tombol Batal - 9l Menampilkan Pesan Field Kosongﬂ

form terisi penuh

Proses Menyimpan Data

Tidak menekan tombol batal

( Menampilkan Pesan Data Berhasil Ditambah }__’_9©
Menekan tombol batal { M p Form Tambah Data Galeri g

Gambar 3.48 Activity Diagram Penambahan Data Galeri
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3.1.9.3.33 Activity Diagram Pengubahan Data Gambar
Activity diagram pengubahan data gambar dapat dilihat pada Gambar 3.49

Admin Sistem

J

pilkan Form Ubah Data Gambar)

=)
=

—)[ Mengisi Form Ubah Data Gambar l
P/}

l

[ Menekan Tombol Ubah J

<\Menekan tombol ubah J Validasi form ubah data Gambar )

l form tidak terisi penuh

[Menekan Tombol Balal] O_)(Menampilkan Pesan Field KosongJ

orm terisi penuh

S — Menampilkan Pesan Data Berhasil Diubah
Tidak menekan tombol batal

Menekan tombol batal

p Form Ubah Data Gambar ' X

c
A

Gambar 3.49 Activity Diagram Pengubahan Data Gambar
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3.1.9.3.34 Activity Diagram Penghapusan Data Gambar
Activity diagram penghapusan data gambar dapat dilihat pada Gambar 3.50

Admin Sistem

%(Admin menekan tombol ya | 4( Menampilkan pesan konfirmasi penghapusan data gambar J

menekan tombol ya \("

pilkan pesan data berhasil dihapuﬂ

tidak mengkan tombol ya

Menekan tombol tidak
O

mengkan tombol tidak ,®

Gambar 3.50 Activity Diagram Penghapusan Data Gambar

3.1.9.3.35 Activity Diagram Penyajian Data Pesan
Activity diagram penyajian data pesan dapat dilihat pada Gambar 3.51

Admin Sistem

(Admin menekan menu pesanl 5 l Menampilkan pesarj

Gambar 3.51 Activity Diagram Penyajian Data Pesan
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3.1.9.3.36 Activity Diagram Penghapusan Data Pesan
Activity diagram penghapusan data pesan dapat dilihat pada Gambar 3.52

Admin Sistem

_)(Admin menekan tombol ya | Menampilkan pesan konfirmasi penghapusan data pesan ]

menekan tombol ya

\(Menampilkan pesan data berhasil dihapuﬂ

tidak mengkan tombol ya

Menekan tombol tidak
L)

mengkan tombol tidak

~®

Gambar 3.52 Activity Diagram Penghapusan Data Pesan

3.1.9.4 Class Diagram

Class diagram menggambarkan struktur dan deskripsi class, package, dan
objek serta memiliki hubungan antara satu objek dengan objek yang lainnya. Class
diagram dari pembangunan aplikasi geofencing di kota Cirebon berbasis mobile ini
dibuat berdasarkan class-class yang terdapat di dalam program. Untuk lebih

jelasnya dapat dilihat pada Gambar 3.53
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«entity»
ETempatWisata

+id_tempatwisata: int
+nama_tempat: varchar
+alamat: varchar

«entity»
EEvent

+id_event: int
+namaEvent: varchar
+alamat: varchar

+tanggalEvent: date

«entity»
EPromosi

+id_promosi: int
+namaPromo: varchar
+alamat: varchar
+tanggalPromo: date

+longi: double

«control»
User

+id_user: int
+nama: varchar

+DataToko() ,

+Lokasi(): void - B e
G «entity» 5
+lati: double EToko .+ «boundary» %
+Lokasi() e £ e 1% DataToko
+Tambah() «boundarys CPengaturan +nama_toko: varchar | | *listDataToko: HTML object| ¥
:gg::(s)() N9 b3 +alamat: varchar «entity»
+GetLokasi() +pilihNotif: HTML object +Pengaturan(): void +detail: varchar EGaleri
+Toko() +id_galeri- int
+Tambah() +nama: varchar
:gggh(s)() +deskripsi: text
U
+GetToko()

*. | #inputPesan: HTML object

«boundary» 1

Galeri

+listGaleri: HTML object

Gambar 3.53 Class Diagram

«entity»
EKontak

A +id_kontak: int
+nama: varchar
+email: varchar
+komentar: text

+Pesan()
+GetKontak()
+KirimPesan()
+Hapus()

+username: varchar
3 +email: varchar
+tanggalSelesai: date *anggalSelesai: date +password: varchar
ETempatKuliner j:g;}?:;::;‘lg‘e ASHaLs S Snum e omob() +pageadmin()
" = = g TR T +Event() ~(0 +pageuser()
d_t tkuliner: int s S
nama, tompat vachar| | TempatWisata() i Dnanp - G b
+alamat: varchar +Tambah() +Ubah() el +Uibah) T «control» ‘subah)
+!entan§' text +Ubah() +Hapus() = *Haﬁgﬂ) b < +hapus()
+longi double +Hapus() +GetEvent() +Ee( ok e 3
R i t - - st
+lati: double +GetTempatWisata() «q/b\Jndary» / «boundary» ,ZE:I::,,: rsl?r?ng
+TempatKuliner() T «boum‘ilétry» ; Event ' Promosi ) -user: varchar
+Tambah() empat .‘|sala +listEvent: HTML object +ligtPromosi: HTML objeet{~""""" 7| -Pass: varchar
+Ubah() +listTempatWisata: HTML object = K i
+Hapus() s e Vi " E;nek(m(c)J "
_ N i ——— K s 77| +ExecuteQuery|
centitiys - +GetTempatKuliner() T o / o ¥ T %
ENomorPenting <boundary» «control» «control» I «boundary» E i
:'r?a—:]‘;"“\?a’r:‘:'r']‘;r TempatKuliner..----*; «control» Chvent CPromosu, o= Halamapltama .~ :
+no_telp: varchar || slistTermpatiuliner- HTML object |\ CTemp +Event(): void +Promosi(). void +btnEvent: [‘_jATMLobJect» ; '
talanat:varchat 3 5 = +btnPromosi: HTML object ;
ks 3 | +TempatWisata(): void p +btnTenfpatWisata: HTML object [
+NomorPenting() N . H +btnTempatKuliner: HTML object H
+Tambah() Wen N +btnLokasiTerdekat: HTML object t
+Ubah() BN ks +btnNomorPenting: HTML object '
+Hapus() «control» - +btnDataToko: HTKIL object q
+GetNomorPenting() Wk CTempatKuliner «control» +btnGaleri: HTML: object |
= CHalamanUtama +btnPengaturan’ HTML object y
«boundary» % +TempatKulinef(): void F +btnKontakKagi: HTML object i
NomorPenting R +loadPage() | {
+listNomorPenting: HTML object | _ <ea T N " «contiols 7 .
= CNomorPenting _}- \ .~ CKontak Pl !
i 7 = o N 3 ; «boundary» '
«entity» et +NomorPenting(): void |- v trols || +kiimPesan() Kontak
ELokasi «boundarg’» o 7 «control» CGaleri || +pesanForminvalid() SinputNama: HTML object :
+id_lokasi- int -+ EOKaSE & CDataToko | [~ 5 +inputEmail- HTML object F
+nama: varchar .-{#fistLokasi: HTML object[--sd ¢ okasi #Galeri(): void H
+alamat: varchar| .-~ f
+jenis: varchar
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3.1.9.5 Sequence Diagram

Sequence Diagram menggambarkan kolaborasi dinamis antara sejumlah
objek untuk menunjukan rangkaian pesan yang dikirim antar objek. Sequence
Diagram dari pembangunan aplikasi geofencing di kota Cirebon berbasis mobile

ini dibuat berdasarkan objek-objek yang saling berinteraksi.

3.1.9.5.1 Sequence Diagram Penyajian Data Promosi
Activity diagram penyajian data promosi dapat dilihat pada Gambar 3.54.

interaction Sequence Penyajian Data Promosi )

«boundary»
: HalamanUtama

: User

«control»
: Koneksi

«control»
: CHalamanUtama

«boundary»
: Promosi

«entitiy»
: EPromosi

«control»
: CPromosi

1 - menekan tombol promog. ¢

2 - loadPage(
3 - pronhosi() ' :
1 ' 4 - getPromosi_ |

5 koneksifi

EksecuteQuery‘

=2

< 3 G
8 : listPromosi

9 : setPage LJ

Gambar 3.54 Sequence Diagram Penyajian Data Promosi
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3.1.9.5.2 Sequence Diagram Penyajian Data Event
Activity diagram penyajian data event dapat dilihat pada Gambar 3.55.

interaction Sequence Penyajian Data Event )

5&

: User

l 9:setPage | |

«boundary» «control» «boundary» «control» aentitiy» «control»
: HalamanUtama : CHalamanUtama : Event : CEvent : Event : Koneksi
- menekan tombol event :
' 2 loadPage() o ! ,
3 event() . !
71| 4: getEvent(}

ke - -
8

ListEvent

5 - koneksi) |

Gambar 3.55 Sequence Diagram Penyajian Data Event

3.1.9.5.3 Sequence Diagram Penyajian Data Tempat Wisata

Sequence Diagram penyajian data tempat wisata dapat dilihat pada Gambar 3.56.

interaction Sequence Penyajian Tempat Wisata )

x

: User

I «boundary»
: Hal

Utama

«control»
. CHal

Jtama

| ’ «boundary» ‘ ’

p

«control»

: Koneksi

1 CT

«entity» | | «control»

1 - menekan tombol tempat wisata,
> 2 : loadPage() , :

3 temga]‘Wisata[)

9 - setPage T

p H:ET

5 - koneksi

Gambar 3.56 Sequence Diagram Penyajian Data Tempat Wisata



3.1.9.5.4 Sequence Diagram Penyajian Data Tempat Kuliner
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Sequence Diagram penyajian data tempat kuliner dapat dilihat pada Gambar 3.57

interaction Sequence Penyajian Data Tempat Kuliner )

|

: User

1 - menekan tombol tempat wkulingr :

«boundary»
: HalamanUtama

«controly
: CHalamanUtama

«boundary»
: TempatKuliner

«controly

: CTempatKuliner

«entity»

: ETempatKuliner

«controly
: Koneksi

2 loadPage

3 : tempatKuliner()

9 setPage g

8 : listPromosi

5 - koneksi

6 - ExecuteQuel

Gambar 3.57 Sequence Diagram Penyajian Data Tempat Kuliner

3.1.9.5.5 Sequence Diagram Penyajian Data Nomor Penting

Sequence Diagram penyajian data nomor penting dapat dilihat pada Gambar 3.58

interaction Sequence Penyajian Data Nomor Penting )

X

: User

«boundary»

«control»

«boundary»

«control»

«entity»

«controly

: HalamanUtama

1 - menekan tombol nomor penting

D@

: CHalamanUtama

2 : loadPage

: NomorPenting

: CNomorPenting

>

3 nomoerenting()

9 setPage L]

: ENomorPenting

4 - getNomor !

: Koneksi

8 : listNomor

5 - kaneksi() N

Gambar 3.58 Sequence Diagram Penyajian Data Nomor Penting
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3.1.9.5.6 Sequence Diagram Penyajian Data Lokasi Terdekat

Sequence Diagram penyajian data lokasi terdekat dapat dilihat pada Gambar 3.59

interaction Sequence Penyajian Data Lokasi Terdekat )

«boundary» «control» «boundary» «control» «entity» «control»
: HalamanUtama | | : CHalamanUtama : Lokasi : CLokasi : ELokasi : Koneksi
: User : : ]
1 menekan tombol Iokasi terdekat
! 2 - loadPage ! 3 - Iokasil
Zokas] 4 : cekLokasi
i ' i [Geerernaciananaanias
. — - 5 lokasiSekarang
6 : Menampilkan lokasi terdekat L '
7 - Memilih lokasi terdekat :
8 - mencari lokasi terdekat ) :
: ' 1! 9 lokasi) o !
: 10 : getlokasi ! :
: : SELOE i 11 - koneks) |
12 : ExecuteQyel

15 setPage =

14 - menampilkan peta's

13 : Rows

Gambar 3.59 Sequence Diagram Penyajian Data Lokasi terdekat

3.1.9.5.7 Sequence Diagram Penyajian Data Toko

Sequence Diagram penyajian data toko dapat dilihat pada Gambar 3.60.

interaction Sequence Penyajian Data Toko )

X

: User

1 - menekan tombol data to 0!

«controly
: CHalamanUtama

«boundary»
: HalamanUtama

«boundary»
: DataToko

«controly
: CDataToko

3: dataTloko()

9:setPage

4 getDataToko !

«entity»
: EToko

{

8 : listToko

«controly
: Koneksi
T

5 koneksi) :

Gambar 3.60 Sequence Diagram Penyajian Data Toko
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3.1.9.5.8 Sequence Diagram Penyajian Galeri
Sequence Diagram penyajian galeri dapat dilihat pada Gambar 3.61.

interaction Sequence Penyajian Data Galeri )

«boundary» «control» «boundary» «control» «entity» «controly
: HalamanUtama : CHalamanUtama : Galeri : CGaleri : EGaleri : Koneksi

: User
]

! 1 - menekan tombol qalerj

2 - loadPage ; ' ' ' '
’ ! 3 galerd ] ] i
; £ .0 4 - getGaleri ! :
E : ' L1 5:koneksi| i

q:

5 <
; ot R R R R R
I 8 : setPage 9 : listGaleri |

Gambar 3.61 Sequence Diagram Penyajian Gallery

3.1.9.5.9 Sequence Diagram Kontak Kami
Sequence Diagram kontak kami dapat dilihat pada Gambar 3.62

interaction Sequence Penyajian Kontak Kami )

«boundary»
: HalamanUtama

: User

«controly
: Koneksi

«controly
: CKontak

«boundary»
: Kontak

«entity»
: EKontak

«control
: CHalamanUtama

1 menekan tombol kontak kagi:
; 2 - loadPage

‘ 4 - menampilkan form

5 : mengisi form

16 menekan tombol kirim

«createn
9 : koneksi

12 status berhasil kirim

Gambar 3.62 Sequence Diagram Kontak Kami
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3.1.9.5.10 Sequence Diagram Penambahan Data Event

Sequence Diagram penambahan data event dapat dilihat pada Gambar 3.63.

interaction Sequence Penambahan Data Event )

R

: Admin

«boundary»
: PKelolaEvent

1 menekan button tamggh:

3 : mengisi form tambah data ever}

«control» «entity» «control»
: CPKelolaEvent : Event : Koneksi

2 - showFormTambah

P

Il

ot

4 - menekan tombol

alt

[Meng

-

[Meng

n tombol tambah]

alt 5 - Add(defsk

[form valid]

ipsi: string, start_date: date§ end_date: date, judul:istring)

—a

10 : Menampilkan pesan

[form tidak tetid] penuh]

12 - menampilken pesan

«create»

- 6 - Koneksi() »

ecuteQuery(query,stiing)

n tombol batal]

[ ; 13 closeFormTambah()é

Gambar 3.63 Sequence Diagram Penambahan Data Event




3.1.9.5.11 Sequence Diagram Pengubahan Data Event

Sequence Diagram pengubahan data event dapat dilihat pada Gambar 3.64.
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interaction Sequence Pengubahan Data Event )

A

«boundary»

«control»

: PKelolaEvent : CPKelolaEvent

«entity»
: Event

«control»
: Koneksi

: Admin

y b meneka:n button ubah pada evern\/:ang dipilih

2 - showFormUbah()

3 - mengisi form ubah data toko

i 4 - menekan tombol

Y.

alt

[Meng an tombol ubah]

alt

[form valid]

U 10 : menampilkan pesan

[form tidak valid]

I.r 12 - menampilkan pesan

5 - Update(kode:|int, deskripsi: string, start_date: date, end_date: date. judul: string|

«create»

i 6 : Koneksi()

[Menq pn tombol batal]

<

E_l‘ 14 - menampilkan pesan

[ | 13 - closeFormUbah() |

Gambar 3.64 Sequence Diagram Pengubahan Data Event
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3.1.9.5.12 Sequence Diagram Penghapusan Data Event
Sequence Diagram penghapusan data event dapat dilihat pada Gambar 3.65.

interaction Sequence Penghapusan data Event )

«boundary» «control» «entity» «control»
: PKelolaEvent : CPKelolaEvent : Event : Koneksi

: Admin

* 1 menekan tdmbol hapus pada event yéng kan di hapus
— - :
: 2 —;lwowVerﬁkasiPenghap san()

3Enampilkan popup verifif@si
i memilh vegfc3s : E
: ™5 : Delete(kode: int), * o i «createn
: | Jp 6 - Delet(kode: int) ! it

<
() : status keberhasilan/

[F: menampilkan pesar|_|

=y

Gambar 3.65 Sequence Diagram Penghapusan Data Event
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3.1.9.5.13 Sequence Diagram Penambahan Data Promosi
Sequence Diagram penambahan data promosi dapat dilihat pada Gambar 3.66

interaction Sequence Penambahan Data Promosi )

«boundary» «controly «entity» «control»
: PKelolaPromosi : CPKelolaPromosi : Promosi : Koneksi

: Admin :
2 : showFormTambah() »

4 - menekan button tam&h:

= me:pgisi form tambah data prpnposi

4 - menekan tombol

alt

[Meng pn tombol tambah]

alt

5 :Add(deskripsi:: ktring, toko: Toko, start_date; date, end_date: date. :judul: strin$

[form valid] : : «create

i|_6 - Koneksi) :

Lr 10 - Menampilkan pesan

[form tidak tefidi penuh]

U 12 - menampilken pesan

[Meng pn tombol batal]

i: I 13 - cIoseFormTambah(}f

Gambar 3.66 Sequence Diagram Penambahan Data Promosi
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3.1.9.5.14 Sequence Diagram Pengubahan Data Promosi

Sequence Diagram pengubahan data promosi dapat dilihat pada Gambar 3.67

: Admin

1 - menekan:button ubah pada promgsi-

ang dipilih

2 : showFormUbah()

3 - mengjsi form ubah data promog

4 - menekan tombol

interaction Sequence Pengubahan Data Promosi )
«boundary» «control» «entity» «control»
: PKelolaPromosi : CPKelolaPromosi : Promosi : Koneksi

alt

[Men:

[Men

an tombol ubah]

[form valid]

M - Update(kode: int, fle

pkripsi string, kode_toko:@tf start_date: date, end_gate: date,

10 - menampilkan pesan

[form tidak valid]

U 112 - menampilkan pesan

«createn»

6 : Koneksi() ) :

[ l 11:showPesanFieIdKofsong()

Lidu

n tombol batal]

<

’LIJ‘ 14 - menampilkan pesan

; 13 : closeFormUbah()

____________ e e e e e i e e

- string)

Gambar 3.67 Sequence Diagram Pengubahan Data Promosi
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3.1.9.5.15 Sequence Diagram Penghapusan Data Promosi
Sequence Diagram penghapusan data promosi dapat dilihat pada Gambar 3.68

interaction Sequence Penghapusan data Promosi )

«boundary» «control» «entity» «control»
: PKelolaPromosi : CPKelolaPromosi : Promosi : Koneksi

T
'

T
'

: Admin

:1 - menekan ton’i:bol hapus pada promosi gyang kan di hapus

2 ‘s!wowVerﬁkasPenghaﬁén()

3 Eampilkan popupverithg‘ si
14 - memilih verifitdsi .

5 - Delete(kode: int‘_é_ 6 - Delet(kode- in

«create» '
7 - Koneksi() -

< -
- status keberhasil

-

DT, menampilkan pesan_|

Gambar 3.68 Sequence Diagram Penghapusan Data Event

3.2 Perancangan Sistem

Perancangan sistem adalah penggambaran, perencanaan, dan pembuatan
sketsa dari beberapa elemen yang terpisah ke dalam satu kesatuan yang utuh dan
memiliki fungsi. Perancangan sistem pada aplikasi geofencing di kota Cirebon
berbasis mobile Android yang akan dibahas meliputi perancangan data, struktur
menu, dan antarmuka.

3.2.1 Perancangan Data
Perancangan data adalah proses untuk menentukan isi pengaturan data yang
dibutuhkan untuk mendukung berbagai rancangan sistem dengan tujuan

mempermudah dalam mengartikan struktur informasi. Skema relasi dari
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pembangunan aplikasi geofencing di kota Cirebon berbasis mobile dapat dilihat

pada Gambar 3.69

En cirebon galeri

pid_galeri - int(10)
nama : varchar(50)
deskripsi : text

wid_user :int(10) P

cirebon promosi

Mo

pid_promosi - int(10)

5 © crebon nomor_penting
gid_nomor :int(10)
nama : varchar(50)
no_telp : varchar(20)
alamat : varchar(255)
4 wid_user:int(10)

v cirebon event

gid_event:int{10)
namaEvent : varchar(50)
alamat: varchar(255)

mtanggalEvent : date

mtanggalSelesai : date
deskripsi : text

{ wid_user -int(10)

Ao crebon tempat_kuliner
wid_tempatkuliner : int(10)
nama_tempat : varchar(50)
alamat: varchar(255)
tentang : text
{ wid_user:int(10)
#longi: double

cirebon #lati - double
namaPromo : varchar(50) ﬂ o user
alamat: varchar(255) wid_user .int(10)
mtanggalPromo : date nama : varchar(30) J @ cirebon tempat_wisata

mtanggalSelesai : date
deskripsi : text
wid_user:int{10)

!0 cirebon lokasi_terdekat
gid_lokasi - int(10)
nama : varchar(50)
alamat : varchar(255)
jenis - varchar(20)
wid_user:int(10}
#longi : double
slati - double

username : varchar(20)
email : varchar(50)
password : varchar(255)
gambar : varchar(255)
elevel : enum(admin’’user)

E @ crebon data_toko

pid_toko - int(10)
nama_toko : varchar(50)
alamat : varchar(255)
detail : varchar(255)

4 wid_user:int(10)

@ cirebon kontak

gid_kontak : int(5)
nama : varchar(50)
email : varchar(25)
komentar : text

pid_tempatwisata : int(10)
nama_tempat - varchar(50)
alamat: varchar(255)
tentang : text
#longi : double
wlati : double
4 wid_user:int(10)

Gambar 3.69 Skema Relasi Database Cirebon

Perancangan tabel yang digunakan dalam aplikasi geofencing di kota Cirebon
berbasis mobile dapat dilihat sebagai berikut:

3.2.1.1 Struktur Tabel Promosi
Struktur tabel Promosi dapat dilihat pada Tabel 3.55.

Tabel 3.55 Struktur Tabel Promosi

Nama Field Type Panjang Null Kunci Extra

id_promosi Int 10 NO Primary Key | Auto_increment
namaPromo Varchar 50 NO
alamat varchar 255 NO
tanggalPromo Date NO
tanggalSelesai Date NO
deskripsi Text NO

Id_user int 10 NO Foreign Key
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3.2.1.2 Struktur Tabel Event
Struktur tabel event dapat dilihat pada Tabel 3.56.

Tabel 3.56 Struktur Tabel Event

Nama Field Type Panjang Null Kunci Extra
id_event int 10 NO Primary Key | auto_increment
namaEvent varchar 50 NO
deskripsi text NO
tanggalEvent date NO
tanggalSelesai date NO
alamat varchar 255 NO
Id_user int 10 NO Foreign Key

3.2.1.3 Struktur Tabel Tempat Wisata
Struktur tabel kategori dapat dilihat pada Tabel 3.57.
Tabel 3.57 Struktur Tabel Tempat Wisata

Nama Field Type Panjang Null Kunci Extra
id_tempatwisata int 10 NO PRIMARY | auto_increment
nama_tempat varchar 50 NO
alamat varchar 255 NO
tentang text NO
longi double NO
lati double NO
id_user int 10 NO Foreign Key

3.2.1.4 Struktur Tabel Tempat Kuliner
Struktur tabel tempat kuliner dapat dilihat pada Tabel 3.58
Tabel 3.58 Struktur Tabel Tempat Kuliner

Nama Field Type Panjang Null Kunci Extra
id_tempatkuliner int 10 NO PRIMARY | auto_increment
nama_tempat varchar 50 NO
alamat varchar 255 NO
tentang text NO
longi Double NO
lati double NO
Id_user Int 10 NO Foreign Key




152

3.2.1.5 Struktur Tabel Lokasi Terdekat

Struktur tabel lokasi terdekat dapat dilihat pada Tabel 3.59

Tabel 3.59 Struktur Tabel Lokasi Terdekat

Nama Field Type Panjang Null Kunci Extra
id_lokasi int 10 NO PRIMARY | auto_increment
nama varchar 50 NO
alamat varchar 255 NO
jenis varchar 20 NO
longi double NO
lati Double NO
id_user Int 10 NO Foreign Key

3.2.1.6 Struktur Tabel Nomor Penting

Struktur tabel nomor penting dapat dilihat pada Tabel 3.60

Tabel 3.60 Struktur Tabel Nomor Penting

Nama Field Type Panjang Null Kunci Extra
id_nomor int 10 NO PRIMARY | auto_increment
nama varchar 50 NO
no_telp varchar 20 NO
alamat Varchar 255 NO
Id_user Int 10 NO Foreign Key

3.2.1.7 Struktur Tabel Toko

Struktur tabel toko dapat dilihat pada Tabel 3.61
Tabel 3.61 Struktur Tabel Toko

Nama Field Type Panjang Null Kunci Extra
id_toko int 10 NO PRIMARY | auto_increment
nama varchar 50 NO
alamat varchar 255 NO
detail Varchar 255 NO
id_user Int 10 NO Foreign Key

3.2.1.8 Struktur Tabel Galeri
Struktur tabel galeri dapat dilihat pada Tabel 3.62
Tabel 3.62 Struktur Tabel Galeri

Nama Field Type Panjang Null Kunci Extra
id_galeri int 20 NO PRIMARY | auto_increment
nama varchar 50 NO
deskripsi text NO
id_user Int 10 NO Foreign Key




3.2.1.9 Struktur Tabel Kontak
Struktur tabel kontak dapat dilihat pada tabel 3.63 Tabel 3.63

Tabel 3.63 Struktur Tabel Pesan
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Nama Field Type Panjang Null Kunci Extra
id_kontak int 5 NO PRIMARY | auto_increment
nama varchar 50 NO
email varchar 25 NO
komentar text NO

3.2.1.10 Struktur Tabel User

Struktur tabel user dapat dilihat pada tabel Tabel 3.64

Tabel 3.64 Struktur Tabel User

(‘admin’,’user”)

Nama Field Type Panjang Null Kunci Extra

id_user int 10 NO PRIMARY | auto_increment
Nama varchar 30 NO
Username varchar 20 NO
password varchar 255 NO
email varchar 50 NO
Gambar varchar 255 NO
level Enum NO

3.2.2 Perancangan Struktur Menu

Perancangan struktur menu merupakan fungsi-fungsi yang bertujuan untuk

memudahkan pengoperasian program. Struktur menu yang terdapat pada aplikasi

geofencing di kota Cirebon berbasis mobile Android dapat dilihat pada Gambar

3.70.
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Home

Gambar 3.70 Perancangan Struktur Menu

3.2.3 Perancangan Antarmuka
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Perancangan antarmuka merupakan suatu media komunikasi yang digunakan

ketika pengguna akan berinteraksi dengan sistem. Perancangan antarmuka aplikasi

geofencing di kota Cirebon berbasis mobile terdiri dari perancangan antarmuka

untuk admin dan perancangan anatarmuka untuk user.

3.2.3.1 Perancangan Antarmuka Untuk Admin

Perancangan antarmuka untuk admin dapat dilihat sebagai berikut:

3.2.3.1.1 Perancangan Antarmuka Login

Perancangan antarmuka login dapat dilihat pada Gambar 3.71
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- Warna Background Menyesuaikan
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- Klik Login Menuju ke AD2
- Klik Daftar menuju ke T13

Gambar 3.71 Perancangan Antarmuka Login (Admin)

3.2.3.1.2 Perancangan Antarmuka Promosi

Perancangan antarmuka promosi dapat dilihat pada Gambar 3.72.
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Gambar 3.72 Perancangan Antarmuka Promosi
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3.2.3.1.3 Perancangan Antarmuka Tambah Promosi
Perancangan antarmuka tambah promosi dapat dilihat pada Gambar 3.73.
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Gambar 3.73 Perancangan Antarmuka Tambah Promosi



3.2.3.1.4 Perancangan Antarmuka Ubah Promosi

Perancangan antarmuka ubah promosi dapat dilihat pada Gambar 3.74.
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Gambar 3.74 Perancangan Antarmuka Ubah Promosi
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3.2.3.1.5 Perancangan Antarmuka Event
Perancangan antarmuka Event dapat dilihat pada Gambar 3.75
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Gambar 3.75 Perancangan Antarmuka Event



3.2.3.1.6 Perancangan Antarmuka Tambah Event

Perancangan antarmuka tambah event dapat dilihat pada Gambar 3.76.
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Gambar 3.76 Perancangan Antarmuka Tambah Event
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3.2.3.1.7 Perancangan Antarmuka Ubah Event

Perancangan antarmuka ubah event dapat dilihat pada Gambar 3.77.
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Gambar 3.77 Perancangan Antarmuka Ubah Event




3.2.3.1.8 Perancangan Antarmuka Tempat Wisata
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Perancangan antarmuka tempat wisata dapat dilihat pada Gambar 3.78

Tempat Wisata

Tempat Kuliner

Lokasi Terdekot

Momer Penting

Data Toko

Galeri

Peson

Ne. Nama Tempat Wisata
1 Bua Sunyaragi
2 Kejawanan

Ne : AO4
. - Klik Event menuju ke A02
Admin Page —
- Klik Promosi menuju ke A03
Event Tempat Wisata
. - - Klik Tempat Wisata menuju ke AO04
romasi

Tembah Tempat

Alkesi

- Klik Tempat Kuliner menuju ke AOS

- Klik Lokasi Terdekat menuju ke AOE
= Klik Nomor Penting menuju ke AQ7

- Klik Data Toko menuju ke AO8

- Klik Galeri menuju ke A09

- Klik Pesan menuju ke A10

- Klik Logout menuju ke AO1

- Klik Tambah Tempat Menuju ke A041
- Klik Edit menuju ke AO41

+ Klik Hopus Menuju Ke PO1

- Ukuran Layar Menyesuaikan

- Warna Background Menyesuaikan

- Font Arial, Ukuran Menyesuaikan

Gambar 3.78 Perancangan Antarmuka Tempat Wisata
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3.2.3.1.9 Perancangan Antarmuka Tambah Tempat Wisata

Perancangan antarmuka tambah tempat wisata dapat dilihat pada Gambar 3.79
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Gambar 3.79 Perancangan Antarmuka Tambah Tempat Wisata




3.2.3.1.10 Perancangan Antarmuka Ubah Tempat wisata

Perancangan antarmuka ubah tempat wisata dapat dilihat pada Gambar 3.80.
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Gambar 3.80 Perancangan Antarmuka Ubah Tempat Wisata
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3.2.3.1.11 Perancangan Antarmuka Tempat Kuliner
Perancangan antarmuka tempat kuliner dapat dilihat pada Gambar 3.81
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Gambar 3.81 Perancangan Antarmuka Tempat Kuliner



3.2.3.1.12 Perancangan Antarmuka Tambah Tempat Kuliner
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Perancangan antarmuka tambah tempat kuliner dapat dilihat pada Gambar 3.82.
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Gambar 3.82 Perancangan Antarmuka Tambah Tempat Kuliner
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3.2.3.1.13 Perancangan Antarmuka Ubah Tempat Kuliner
Perancangan antarmuka ubah tempat kuliner dapat dilihat pada Gambar 3.83.
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Gambar 3.83 Perancangan Antarmuka Ubah Tempat Kuliner



3.2.3.1.14 Perancangan Antarmuka Lokasi Terdekat

Perancangan antarmuka lokasi terdekat dapat dilihat pada Gambar 3.84
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Gambar 3.84 Perancangan Antarmuka Lokasi Terdekat
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3.2.3.1.15 Perancangan Antarmuka Tambah Lokasi Terdekat
Perancangan antarmuka tambah lokasi terdekat dapat dilihat pada Gambar 3.85.
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Gambar 3.85 Perancangan Antarmuka Tambah Lokasi Terdekat
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3.2.3.1.16 Perancangan Antarmuka Ubah Lokasi Terdekat
Perancangan antarmuka ubah lokasi terdekat dapat dilihat pada Gambar 3.86
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Gambar 3.86 Perancangan Antarmuka Ubah Lokasi Terdekat
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3.2.3.1.17 Perancangan Antarmuka Nomor Penting

Perancangan antarmuka Nomor Penting dapat dilihat pada Gambar 3.87
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Gambar 3.87 Perancangan Antarmuka Nomor Penting




3.2.3.1.18 Perancangan Antarmuka Tambah Nomor Penting
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Perancangan antarmuka Tambah Nomor Penting dapat dilihat pada Gambar 3.88
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Gambar 3.88 Perancangan Antarmuka Tambah Nomor Penting
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3.2.3.1.19 Perancangan Antarmuka Ubah Nomor Penting
Perancangan antarmuka Ubah Nomor Penting dapat dilihat pada Gambar 3.89

No : AQ7.2
. - Klik Event menuju ke AQ02
Admin Page e
- Klik Promaosi menuju ke A0S
Event Edit Nomor Penting
+ Klik Tempat Wisata menuju ke A04
Promosi
Nama ; .
Tempal Wisata I ] - Klik Tempat Kuliner menuju ke A0S
Te it Kul
lempal Kuliner Momar Telepon - Klik Lokasi Terdekat menuju ke A0G
Lokasi Terdekot I I
Nomor Penling Alamat + Klik Nomor Penting menuju ke AQ7
Data Toke l | - Klik Data Toke menuju ke AG8
Galeri Tentang

+ Klik Galeri menuju ke A09
Pesan

- Klik Pesan menuju ke A10

+ Klik Logout menuju ke A01

- Klik Ubah menuju ke AO7

Cancel
- Klik Cancel menuju ke AQ7

- Ukuran Layar Menyesuaikan
- Warna Background Menyesuaikan

- Font Arial, Ukuran Menyesuaikan

Gambar 3.89 Perancangan Antarmuka Ubah Nomor Penting
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3.2.3.1.20 Perancangan Antarmuka Data Toko
Perancangan antarmuka Toko dapat dilihat pada Gambar 3.90
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Gambar 3.90 Perancangan Antarmuka Data Toko
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3.2.3.1.21 Perancangan Antarmuka Tambah Toko
Perancangan antarmuka Tambah Toko dapat dilihat pada Gambar 3.91
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Tempat Wisata I ] - Klik Tempat Kuliner menuju ke AQS
Te Kuli
empot Kuliner Kontak - Klik Lokasi Terdekat menuju ke AOG
Lokasi Terdekal [ |

Nomor Penting Alomat Toko - Klik Nomor Penting menuju ke AQ7

Date Toka | ] - Klik Data Toko menuju ke AO8
Galeri Tentang Toko

- Klik Galeri menuju ke A09
Pasan

- Klik Pesan menuju ke A10

+ Klik Logout menuju ke AO1

+ Klik Tambah menuju ke AO8

- Klik Cancel menuju ke AOS

- Ukuran Layar Menyesuaikan
- Warna Background Menyesuaikan

- Font Arial, Ukuran Menyesuaikan

Gambar 3.91 Perancangan Antarmuka Tambah Toko



3.2.3.1.22 Perancangan Antarmuka Ubah Toko
Perancangan antarmuka Ubah Toko dapat dilihat pada Gambar 3.92
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- Ukuran Layar Menyesuaikan

- Warna Background Menyesuaikan

- Font Arial, Ukuran Menyesuaikan

No @ ACB.Z
. - Klik Event menuju ke ADZ
Admin Page
+ Klik Promesi menuju ke AD3
Event Edit Data Toko
+ Klik Tempat Wisata menuju ke AO04
Promosi
MNama Toke . . .
Tempat Wisata I ] - Klik Tempat Kuliner menuju ke AQS
Tempat Kuliner ; . .
! Kontak - Klik Lokasi Terdekat menuju ke AOE
Lekasi Terdekat | |
Momor Penting Alamat Toko + Klik Nomeor Penting menuju ke AO7
Date Toko L ] - Klik Data Toko menuju ke A0S
Galeri Tentang Toka
- Klik Galeri menuju ke A09
Pesan

+ Klik Pesan menuju ke A0
+ Klik Logout menuju ke A0
+ Klik Ubah menuju ke A0S

- Klik Cancel menuju ke AQS

Gambar 3.92 Perancangan Antarmuka Ubah Toko
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3.2.3.1.23 Perancangan Antarmuka Galeri

Perancangan antarmuka Galeri dapat dilihat pada Gambar 3.93

- Ukuran Layar Menyesuaikan
- Warna Background Menyesuaikan

- Font Arial, Ukuran Menyesuaikan

No : A09
. - Klik Event menuju ke A02Z
Admin Page
+ Klik Promosi menuju ke AQ3
Event Galeri
- Klik Tempat Wisata menuju ke A04
Promosi
Tempat Wisata No. Narma Nama  Aksi - Klik Tempat Kuliner menuju ke A0S
e b Kl 1 Event Nadranan Iﬂ]lﬂ]
Empat Auliner - Klik Lokasi Terdekat menuju ke A0G
Lokaosi Terdekat
Nomor Penting - Klik Nomor Penting menuju ke AQO7
Edit Hopus
Data Toke 2 Event Muludan =] - Klik Data Toko menuju ke A0S
Galeri
- Klik Galeri menuju ke A09
Pesan

- Klik Pesan menuju ke A10

+ Klik Logout menuju ke AO1

- Klik Tambah Galeri Menuju ke ADIA
- Klik Edit menuju ke A09.1

- Klik Hapus Menuju Ke P01

Gambar 3.93 Perancangan Antarmuka Galeri Admin




3.2.3.1.24 Perancangan Antarmuka Tambah Galeri

Perancangan antarmuka Tambah Galeri dapat dilihat pada Gambar 3.94

177

= Ukuran Layar Menyesuaikan

- Warna Background Menyesuaikan

- Font Arial, Ukuran Menyesuaikan

No : A091
. - Klik Event menuju ke A0Z
Admin Page
+ Klik Premosi menuju ke A03
Event Tambah Data Galeri
- Klik Tempat Wisata menuju ke A04
Promosi
Pilih Galeri "
Tempat Wisata ] [Eome] » Klik Tempat Kuliner menuju ke A0S
Tempat Kul
il - Klik Lokasi Terdekat menuju ke AOG
Lokasi Terdekat
Nomor Penting - Klik Nomor Penting menuju ke AO7
Data Toke - Klik Data Toko menuju ke A08
Galeri Tentang
- Klik Galeri menuju ke A09
Pesan

- Klik Pesan menuju ke A10
» Klik Logout menuju ke AO1
- Klik Tambah menuju ke A09
- Klik Cancel menuju ke A09

» Klik Browse untuk memilih file yang

akan di unggah

Gambar 3.94 Perancangan Antarmuka Tambah Galeri
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3.2.3.1.25 Perancangan Antarmuka Ubah Galeri
Perancangan antarmuka Ubah Galeri dapat dilihat pada Gambar 3.95

No : AQ9.2
. - Klik Event menuju ke A02
Admin Page r—
- Klik Promosi menuju ke A03
Event Ubah Data Galeri
- Klik Tempat Wisata menuju ke AQ4
Promaosi
Pilih Galeri ' .
Tempot Wisata [ | [Browee I - Klik Tempat Kuliner menuju ke A0S
T t Kul
empat Kuliner - Klik Lokosi Terdekat menuju ke AQE
Lokasi Terdekot
Nomor Penting + Klik Nemer Penting menuju ke AD7
Data Toko - Klik Data Teke menuju ke AOS
Galeri Tentang

- Klik Galeri menuju ke A09
Pesan

- Klik Pesan menuju ke A10

+ Klik Logout menuju ke AO1

- Klik Ubah menuju ke A09
- Kiik Cancel menuju ke A09

- Klik Browse untuk memilih file yang
akan di unggoh

- Ukuran Layar Menyesuaikan
- Warna Background Menyesuaikan

- Font Arial, Ukuran Menyesuaikan

Gambar 3.95 Perancangan Antarmuka Ubah Galeri
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3.2.3.1.26 Perancangan Antarmuka Pesan
Perancangan antarmuka Pesan dapat dilihat pada Gambar 3.96

No : A10

-+ Klik Event menuju ke AD2

Admin Page -
ogout

+ Klik Promosi menuju ke A03
Event Pesan

- Klik Tempat Wisata menuju ke AO4
Promosi
Tempat Wisata No. Nama Aksi - Klik Tempat Kuliner menuju ke A0S
Tempat Kuliner 1 Die Klik Lokasi Terdekat ke AD6

- Klik Lokasi Terdekat menuju ke
Lokasi Terdekat 2 Angga
Namor Penting - Kliik Nomor Penting menuju ke A07
Data Toko + Klik Data Toko menuju ke A0S

Galeri

- Klik Galeri menuju ke A09

Pesan

- Klik Pesan menuju ke A10
- Klik Logout menuju ke AQ1
- Klik Lihat menuju ke A10.1

- Klik Hapus Menuju Ke P01

- Ukuran Layar Menyesuaikan
- Warna Background Menyesuaikan

- Font Arial, Ukuran Menyesuaikan

Gambar 3.96 Perancangan Antarmuka Pesan
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3.2.3.1.27 Perancangan Antarmuka Lihat Pesan

Perancangan antarmuka Lihat Pesan dapat dilihat pada Gambar 3.97

- Ukuran Layar Menyesuaikan
- Warna Background Menyesuaikan

- Font Arial, Ukuran Menyesuaikan

No @ A10.1
. - Klik Event menuju ke AQO2
Admin Page o
« Klik Promasi menuju ke A03
Event Pesan
Promos = Klik Tempat Wisata menuju ke AQ4
i
Dari
Tempaot Wisata [Die Angea ] - Klik Tempat Kuliner menuju ke A0S
Te it Kuli
empd e ]EI;“_E: — ] « Klik Lokasi Terdekat menuju ke ADG
Lokasi Terdekat s Angaa@yahas com
Nomor Penting Isi - Klik Nomor Penting menuju ke AO7
Data Toko - Klik Data Toko menuju ke AO8
Galeri
osan - Klik Galeri menuju ke AQ9
- Klik Pesan menuju ke A10
- Klik Logout menuju ke AO1

- Klik Hapus Menuju Ke P01

Gambar 3.97 Perancangan Antarmuka Lihat Pesan
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3.2.3.1.28 Perancangan Antarmuka Popup Tambah Data
Perancangan antarmuka popup tambah data dapat dilihat pada Gambar 3.98.

No : PO3

- Pesan ini akan tampil

ata Berhasil Ditambah b7'° data berhasil
é ) ditambah

- Ukuran Layar Menyesuaikan
- Warna Background Menyesuaikan
- Font Arial, Ukuran Menyesuaikan

Gambar 3.98 Perancangan Antarmuka Popup Ubah Data

3.2.3.1.29 Perancangan Antarmuka Popup Hapus
Perancangan antarmuka popup hapus dapat dilihat pada Gambar 3.99

No : PO1

 Klik Tidak untuk
menuju ke T14

- Klik Ya untuk menuju

Perhatian ke PO2

Apakah anda yakin akan
menghapus ini 7

- Ukuran Layar Menyesuaikan
- Warna Background Menyesuaikan

- Font Arial, Ukuran Menyesuaikan

Gambar 3.99 Perancangan Antarmuka Popup Hapus
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3.2.3.1.30 Perancangan Antarmuka Popup Ubah Data
Perancangan antarmuka popup ubah data dapat dilihat pada Gambar 3.100.

No : P13
- Pesan ini akan tampil
bila Anda Telah
melakukan
( Data Saved ) pengubahan data

- Ukuran Pesan Menyesuaikan
- Warna Background Menyesuaikan

- Font Serrif Ukuran Menyesuaikan

Gambar 3.100 Perancangan Antarmuka Popup Ubah Data

3.2.3.2 Perancangan Antarmuka Untuk User

Perancangan antarmuka untuk user dapat dilihat sebagai berikut:



3.2.3.2.1 Perancangan Antarmuka Halaman Utama

Perancangan antarmuka halaman utama dapat dilihat pada Gambar 3.101.

183

No : TO1

02:49 PM

Event
Promosi

Tempat Wisata

Tempat Kuliner

Lokasi Terdekat
Nomor Penting
Data Toko
Galeri
Pengaturan

Kontak Kami

- Ukuran Layar Menyesuaikan
- Warna Background Menyesuaikan
- Font Arial, Ukuran Menyesuaikan

- Klik Event menuju ke T0O2

+ Klik Promosi menuju ke TO3

- Klik Tempat Wisata menuju ke T04
- Klik Tempat Kuliner menuju ke TO5
- Klik Lokasi Terdekat menuju ke TO6
+ Klik Nomor Penting menuju ke TO7
- Klik Data Toko menuju ke TO8

+ Klik Galeri menuju ke T09

- Klik Pengaturan menuju ke T10

+ Klik Kontak Kami menuju ke T11

Gambar 3.101 Perancangan Antarmuka Halaman Utama
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3.2.3.2.2 Perancangan Antarmuka Event

Perancangan antarmuka about dapat dilihat pada Gambar 3.102.

No: T02

ol 222G 02:49 PM

Event Kota Cirebon

Event
Detail Event >
Tanggal Event

Event
Detail Event
Tanggal Event

- Ukuran Layar Menyesuaikan
- Warna Background Menyesuaikan
- Font Arial, Ukuran Menyesuaikan

- Klik Menu menuju ke TO1

- Klik Panah menuju ke T02.1

Gambar 3.102 Perancangan Antarmuka Event
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3.2.3.2.3 Perancangan Antarmuka Promosi
Perancangan antarmuka promotion dapat dilihat pada Gambar 3.103.

No: T0O3

- Klik Menu menuju ke TO1

- Klik Tanda Panah menuju ke TO31

all sec 33 02:49 PM

Promosi Kota Cirebon

Promosi
Detail Promosi >
Tanggal Promosi

Promosi
Detail Promosi
Tanggal Promosi

- Ukuran Layar Menyesuaikan
- Warna Background Menyesuaikan
- Font Arial, Ukuran Menyesuaikan

Gambar 3.103 Perancangan Antarmuka Promosi
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3.2.3.2.4 Perancangan Antarmuka Tempat Wisata
Perancangan antarmuka event dapat dilihat pada Gambar 3.104.

No : TO4

- Klik Menu menuju ke TO1

- Klik Tanda Panah menuju ke T04 .1

all sec 33 02:49 PM

Tempat Wisata
Kota Cirebon

Tempat Wisata
Detail Tempat Wisata >
Alamat Tempat Wisata

Tempat Wisata
Detail Tempat Wisata >
Alamat Tempat Wisata

- Ukuran Layar Menyesuaikan
- Warna Background Menyesuaikan
- Font Arial, Ukuran Menyesuaikan

Gambar 3.104 Perancangan Antarmuka Tempat Wisata



187

3.2.3.2.5 Perancangan Antarmuka Tempat Kuliner
Perancangan antarmuka direktori dapat dilihat pada Gambar 3.105.

No : T05

- Klik Menu meuju ke TO1

- Klik Tanda Panah menuju ke T05.1

all 42 3G 0249 PM

Tempat Kuliner
Kota Cirebon

Tempat Kuliner
Detail Tempat Kuliner >
Alamat Tempat Kuliner

Tempat Kuliner
Detail Tempat Kuliner >
Alamat Tempat Kuliner

- Ukuran Layar Menyesuaikan
- Warna Background Menyesuaikan
- Font Arial, Ukuran Menyesuaikan

Gambar 3.105 Perancangan Antarmuka Tempat Kuliner
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3.2.3.2.6 Perancangan Antarmuka Nomor Penting

Perancangan antarmuka gallery dapat dilihat pada Gambar 3.106.

No : TO7

ol ABc 3G 02:49 PM

Nomor Penting
Kota Cirebon

Pilih Nemer yang dicari
Cari Noemor j' I Submit ]

Pemadam Kebakoran
Rumah Sakit
Palisi

Polisi Kedawung
0231 .. &5

Polisi Kesambi

0231 .. &3

- Ukuran Layar Menyesuaikan
- Warna Background Menyesuaikan
- Font Arial, Ukuran Menyesuaikan

- Klik Menu menuju ke TO1
- Klik Submit untuk menentukan kriteria

- Klik Icon Telepon untuk menelepon

nomor yang dituju

Gambar 3.106 Perancangan Antarmuka Nomor Penting
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3.2.3.2.7 Perancangan Antarmuka Lokasi Terdekat

Perancangan antarmuka lokasi terdekat dapat dilihat pada Gambar 3.107

No : T06

- Klik Menu menuju ke TO1

+ Klik Submit maka akan muncul rute

jalur menuju ke tempat tersebut
Pencarian Lokasi

Kota Cirebon

Pilih Lokasi yang dicari

Cari Lokasi Terdekat | w

Hotel/Penginapan
ATM

Masjid
Tambal Ban
SPBU

- Ukuran Layar Menyesuaikan
- Warna Background Menyesuaikan

- Font Arial, Ukuran Menyesuaikan

Gambar 3.107 Perancangan Antarmuka Lokasi Terdekat

3.2.3.2.8 Perancangan Antarmuka Galeri

Perancangan antarmuka gallery dapat dilihat pada Gambar 3.108

No : T09

- Klik Menu menuju ke TO1

Galeri

- Ukuran Layar Menyesuaikan
- Warna Background Menyesuaikan
- Font Arial, Ukuran Menyesuaikan

Gambar 3.108 Perancangan Antarmuka Galeri
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3.2.3.2.9 Perancangan Antarmuka Data Toko

Perancangan antarmuka data toko dapat dilihat pada Gambar 3.109

No:T08

- Klik Menu untuk menuju ke TO1

— - Klik Submit untuk menentukan kriteria

Data Toko
Kota Cirebon

Cari Toko _|w. | Submit ]

Pakaian
Perlengkapan
Rumah Tangad
Bangunan
Bengkel

Matahari Dept. Store
Detail Toko
Kontak Toko

Ace Hardware
Detail
Kontak Toko

- Ukuran Layar Menyesuaikan
- Warna Background Menyesuaikan
- Font Arial, Ukuran Menyesuaikan

Gambar 3.109 Perancangan Antarmuka Data Toko

3.2.3.2.10 Perancangan Antarmuka Pengaturan

Perancangan antarmuka Pengaturan dapat dilihat pada Gambar 3.110

No : T10

-+ Klik Menu menuju ke TO1

- Pilih Notifikasi yang ingin ditampilkan
alrac o lalu Klik Kirim

Pengaturan

Atur Notifikasi

[ Premo Makanan

[ Promo Pakaian

[ Promo Perlengkapan
[ Event

- Ukuran Layar Menyesuaikan
- Warna Background Menyesuaikan
- Font Arial, Ukuran Menyesuaikan

Gambar 3.110 Perancangan Antarmuka Pengaturan
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3.2.3.2.11 Perancangan Antarmuka Kontak Kami
Perancangan antarmuka kontak kami dapat dilihat pada Gambar 3.111

No: T11

- Klik Menu menuju ke TO1

+ Isi form lalu klik kirim untuk mengirim

ABC 02:49PM .
2= pesan ke admin

Kontak Kami

Nama

I

- Ukuran Layar Menyesuaikan
- Warna Background Menyesuaikan
- Font Arial, Ukuran Menyesuaikan

Gambar 3.111 Perancangan Antarmuka Kontak Kami



192

3.2.3.2.12 Perancangan Antarmuka Sub Event
Perancangan antarmuka sub event dapat dilihat pada Gambar 3.112

No:T021

+ Klik Menu menuju ke TO1

il ABC3G  0z4aRM

- Ukuran Layar Menyesuaikan
- Warna Background Menyesuaikan
- Font Arial, Ukuran Menyesuaikan

Gambar 3.112 Perancangan Antarmuka Sub Event

3.2.3.2.13 Perancangan Antarmuka Sub Promosi

Perancangan antarmuka sub promosi dapat dilihat pada Gambar 3.113

No : TO3.1

- Klik Menu menuju ke TO1

wlASC G 0243PM

- Ukuran Layar Menyesuaikan
- Warna Background Menyesuaikan
- Font Arial, Ukuran Menyesuaikan

Gambar 3.113 Perancangan Antarmuka Sub Promosi



3.2.3.2.14 Perancangan Antarmuka Sub Tempat Wisata
Perancangan antarmuka sub tempat wisata dapat dilihat pada Gambar 3.114

No : T041

il ABC G 0550 PM

Detail Tempat Wisata

- Ukuran Layar Menyesuaikan
- Warna Background Menyesuaikan
- Font Arial, Ukuran Menyesuaikan

- Klik Menu menuju ke TO1

Gambar 3.114 Perancangan Antarmuka Sub Tempat Wisata

3.2.3.2.15 Perancangan Antarmuka Sub Tempat Kuliner
Perancangan antarmuka sub tempat kuliner dapat dilihat pada Gambar 3.115

No: T05.1

allABC3G 0550 PM

Detail Tempat Kuliner

- Ukuran Layar Menyesuaikan
- Warna Background Menyesuaikan
- Font Arial, Ukuran Menyesuaikan

+ Klik Menu menuju ke TO1

Gambar 3.115 Perancangan Antarmuka Sub Tempat Kuliner
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3.2.3.2.16 Perancangan Antarmuka Daftar User

Perancangan antarmuka daftar user dapat dilihat pada Gambar 3.116

No : T13

Daftar

momo Depan

mama Belakang
[Email/ no. HP

Bontirmasi Email/ no. HP

Bolo Sandi
Bonfirmnsi Kata Sandi

Upload scan KTP anda
B I Browse ]

- Ukuran Layar Menyesuaikan
- Warna Background Menyesuaikan
- Font Arial, Ukuran Menyesuaikan

+ Klik browse untuk memilih file
+ Klik Daftar untuk mendaftarkan diri

user

Gambar 3.116 Perancangan Antarmuka Daftar User




3.2.3.2.17 Perancangan Antarmuka Login User

Perancangan antarmuka login user dapat dilihat pada Gambar 3.117

No: T12

Username
Password

- Ukuran Layar Menyesuaikan
- Warna Background Menyesuaikan
- Font Arial, Ukuran Menyesuaikan

-+ Klik Login menuju ke T14

Gambar 3.117 Perancangan Antarmuka Login User

3.2.3.2.18 Perancangan Antarmuka Promosi User

Perancangan antarmuka promosi user dapat dilihat pada Gambar 3.118

No: T15

User Page

+ Klik event untuk
menuju ke T14

Event Promosi

+ Klik Promosi untuk

Promosi

Tambah Promos: | menuju ke T15 .
- Klik Tambah Promosi
menuju ke T15.1
+ Klik Hapus untuk
menghapus event

- Ukuran Layar Menyesuaikan
- Warna Background Menyesuaikan
- Font Arial, Ukuran Menyesuaikan

Gambar 3.118 Perancangan Antarmuka Promosi User
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3.2.3.2.19 Perancangan Antarmuka Tambah Promosi User
Perancangan antarmuka tambah promosi user dapat dilihat pada Gambar 3.119

No:T15.1

- Klik event untuk
menuju ke T14
+ Klik promosi untuk
Promosi Nama Toko rnenuju ke T15
I ] + Klik Browse untuk
memilih file

User Page

Event Tambah Promosi

Tanggol Prome - Klik Tambah untuk
| ] menambah promo

Alamat Promeo

L |

Tentang Promo

Upload Brosur

||_Browse |

- Ukuran Layar Menyesuaikan
- Warna Background Menyesuaikan
- Font Arial, Ukuran Menyesuaikan

Gambar 3.119 Perancangan Antarmuka Tambah Promosi User



3.2.3.2.20 Perancangan Antarmuka Event User

Perancangan antarmuka event user dapat dilihat pada Gambar 3.120

No : T14

User Page

Event

EVENT

Promosi

No

1

Nama Event

Nadranan

Aksi

Tambah Event I

- Ukuran Layar Menyesuaikan
- Warna Backgreund Menyesuaikan
- Font Arial, Ukuran Menyesuaikan

- Klik event untuk

menuju ke T14

- Klik Promosi untuk

menuju ke T15

- Klik Tambah Event

menuju ke T14.1

- Klik Hapus untuk

menghapus event

Gambar 3.120 Perancangan Antarmuka Event User

197



198

3.2.3.2.21 Perancangan Antarmuka Tambah Event User
Perancangan antarmuka tambah event user dapat dilihat pada Gambar 3.121

No: T14.1

+ Klik event untuk
menuju ke T14

+ Klik promosi untuk
menuju ke T15

+ Klik Browse untuk

L | memilih file

Tanggal Event - Klik Tambah untuk

| ] menambah event

Alamat Event

l ]

Tentang Event

User Page

Event Tombah Event

Promosi Noma Event

Upload Brosur

1 Erowse ]

- Ukuran Layar Menyesuaikan
- Warna Background Menyesuaikan
- Font Arial, Ukuran Menyesuaikan

Gambar 3.121 Perancangan Antarmuka Tambah Event User

3.2.4 Jaringan Semantik

Jaringan semantik merupakan gambaran pengetahuan grafis yang
menunjukkan hubungan antar objek (lingkaran) dan garis yang menggambarkan
formasi antar objek tersebut. Adapun jaringan semantik dari Pembangunan Aplikasi

Geofencing di kota Cirebon berbasis mobile dapat dilihat pada Gambar 3.122.
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Gambar 3.122 Jaringan Semantik
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