BAB Il1
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1 Analisis Sistem
Analisis sistem Dbertujuan untuk mengidentifikasikan permasalahan-
permasalahan yang terdapat pada sistem serta menentukan kebutuhan-kebutuhan
dari sistem yang dibangun. Analisis tersebut meliputi analisis masalah, analisis
aplikasi sejenis, analisis arsitektur sistem, analisis kebutuhan non fungsional dan

analisis data.

3.1.1.Analisis Masalah
Dalam melakukan pembentukan suatu team futsal hingga mengikuti event-
event futsal, para user dihadapkan kepada beberapa masalah. Masalah-masalah
tersebut diantaranya adalah :
1. Parauser mengaku kesulitan di dalam mencari informasi pemain futsal lain
yang hendak direkrut atau diajak untuk bermain futsal.
2. Para user mengaku kesulitan di dalam mencari informasi mengenai event-
event futsal yang akan berlangsung.
3. Para user mengaku kesulitan dalam memilih lapangan futsal untuk
diadakannya sebuah event.
4. Para user mengaku kesulitan mencari lokasi tempat event yang akan diikuti,
khususnya bagi para user yang berasal dari luar kota.

3.1.2.Analisis Aplikasi Sejenis

Analisis aplikasi sejenis dimaksudkan untuk menganalisis fungsionalitas
dan alur dari aplikasi yang telah ada. Hal ini bertujuan untuk memilah
fungsionalitas dan alur yang akan diadopsi pada sistem yang diteliti berdasarkan
manfaat yang sudah dihasilkan dari aplikasi yang dianalisis dan mencari uniqueness

dari perangkat lunak yang akan dibangun pada penelitian ini.
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Pada penelitian ini belum ada aplikasi sejenis yang memiliki domain dan
platform yang sama yaitu platform mobile, namun ada aplikasi sejenis yang
memiliki domain yang sama namun berbeda platform. Aplikasi sejenis ini berbasis

website, dimana aplikasi ini dapat kita jumpai di www.carilawan.com . Aplikasi ini

merupakan komunitas futsal yang sudah ada di Indonesia dan sudah banyak
digunakan oleh beberapa user / pemain futsal di Indonesia. Paramater pembanding
yang digunakan mengacu kepada komponen-komponen sistem informasi.
1. www.carilawan.com

www.carilawan.com merupakan website yang diperuntukan bagi pemain
futsal yang harus sudah mempunyai klub untuk bisa melakukan registrasi, sebuah
aplikasi yang bisa mencari lawan sparing. Berikut adalah Gambar 3.1 Screenshoot
www.carilawan.com.

CariLawan.com (BETA) Llogin | Register

Buktikan kehebatan tim futsal mu disini..!!
A e

T L

Pertandingan di seluruh regional

Saat ini belum ada pertandingan yang tersedia

Gambar 3. 1 Website www.carilawan.com

berdasarkan fungsi pada aplikasi tersebut maka dapat dilakukan analisis
perbandingan dari aplikasi diatas dengan menggunakan parameter komponen

sistem informasi. Berikut adalah Tabel 3.1 Analisis Perbandingan Aplikasi Sejenis.


http://www.hltv.org/
http://www.hltv.org/
http://www.carilawan.com/

Tabel 3. 1 Analisis Perbandingan Aplikasi Sejenis

Komponen

Pembanding

www.carilawan.com

Input

Masukan berupa data
profile user, jadwal event

sparing, hasil event sparing.

Proses

Data masukkan
diproses menjadi beberapa
fungsionalitas seperti :
Matches, Search, Results.

Output

List jadwal event-event
berupa tabel dan deskripsi
tentang event futsal tersebut,
komentar untuk pengguna
untuk mencari informasi
berdasarkan kata kunci yang

diinputkan.

Software

Aplikasi ini
menggunakan sistem operasi
Windows (Windows

XP/Vista/7/8) dan Linux.

Hardware

Aplikasi ini
menggunakan beberapa
perangkat keras yang sudah
terpasang default disetiap
perangkat komputer, seperti :
Keyboard, Mouse, Monitor,
Prosesor, RAM,
Motherboard, Power Supply
dan Harddisk.
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Komponen www.carilawan.com
Pembanding
Data Menggunakan

penyimpanan internal dan
external pada komputer

Server.

Berdasarkan analisis tersebut dapat disimpulkan keunikan perangkat

lunak yang akan dibangun dibandingkan dengan aplikasi sejenis yaitu :

1.

Pembuatan profile pemain futsal dan profile klub futsal yang lebih lengkap,
akurat dan up to date mulai dari tingkat pemula hingga tingkat professional
khusunya di wilayah Indonesia.

Pembuatan penunjuk lokasi tempat event yang akan berlangsung dengan
menggunakan teknologi mobile, yaitu Location Based Service (LBS).
Pembuatan beberapa Fitur Tambahan, seperti : Fitur rekomendasi lapang
futsal untuk membantu para user mencari lapang futsal yang bagus dan
nyaman, jika ada user yang sedang berpergian ke lain daerah dan sulit untuk
mencari lapang futsal terdekat dengan fitur Nearby, dapat mengajak bermain
futsal untuk perseorangan tanpa mempunyai klub untuk bisa bermain futsal

dengan lain tim atau komunitas yang mengadakan sebuah event.

3.1.3.Analisis Metode / Algoritma

Analisis Metode yang dilakukan pada penelitian ini memiliki 2 metode yaitu

untuk pencarian jarak terdekat menggunakan haversine formula dan untuk

memberikan rekomendasi terbaik dengan metode TOPSIS.

1. Haversine Formula
Haversine Formula merupakan sebuah metode yang dipakai untuk
mencari event terdekat berdasarkan lokasi lapangan. Langkah pertama
adalah menentukan long dan lat yang akan kita tuju yaitu lapangan —
lapangan futsal dan membaca posisi awalnya dari UNIKOM. Input untuk

longitude (lon) dan latitude(lat) yang didapat dapat dilihat di tabel 3.2 :
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Tabel 3. 2 Tabel Lapangan Futsal

Nama Tempat latitude longitude

YPKP Indoor Futsal Court -6.899827 107.641090
QUEEN Futsal -6.903318 107.633599
Sampoerna Futsal -6.873192 107.609039
Futsal 35 -6.910352 107.649085

Dan diketahui lokasi awal kita adalah :
Tabel 3. 3 Tabel Lokasi Awal
Nama Tempat latitude longitude

UNIKOM ( Lokasi Awal ) -6.887021 107.615455
Jika sudah menentukan long lat dari lokasi awal dilihat di tabel 3.3 dengan

lokasi beberapa tujuan di tabel 3.2 maka didapat bahwa setiap long dan lat
untuk lokasi awal memiliki nama longl dan latl, untuk penamaan nama
yang lain berdasarkan urutan menjadi long2 dan lat2. Maka masukkan

rumus sebagai berikut :

d = 2rarcsin (Jsinz (@) + cos(¢p;) cos(¢,) sin? (AZ ;Al))

Error! Reference source not found.
Keterangan :
Ao = Haversine Formula
AQ = Latl ( Latitude awal ) — Lat2 ( Latitude Tujuan )
@, = Latitudel ( Latitude Awal )
@ = Latitude2 ( Latitude Tujuan )
AX = Lonl ( Longitude Awal ) — Lon2 ( Longitude Akhir)
Langkah awal dihitung selisih lokasi awal pengguna dengan lokasi lapangan

futsal :
a. YPKP Futsal
1. Hitung Selisih lokasi awal (unikom) — lokasi tujuan (ypkp futsal).

Alat= (-6.887021 — (-6.899827))
=-0.000223507 (dalam radian)
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Alon= (107.615455 - 107.641090)
=-0.000447415 (dalam radian)
2. Kemudian menghitung perpotongan sumbu untuk mengetahui jarak dengan

menghitung :

a = sin?( -0.000223507 / 2) + (c0s-6.899827) * (cos(-6.887021)  *
sin2( -0.000447415 / 2)
= 0.0000000618129838334675 (dalam radian)
c= 2 * Asin2 (10.0000000618129838334675)
= 0.0009285826400878982891225867210799
Hasil diatas masih dalam radian maka perlu dikalikan dengan radius

permukaan bumi sehingga didapat hasil seperti berikut :

d = 6371 * 0.0009285826400878982891225867210799

= 3.1679 km (pembulatan empat angka di belakang koma)
Berdasarkan hasil perhitungan, jarak dari UNIKOM ke YPKP futsal adalah
3.1679KM dan perhitungan yang lainnya bisa dilihat di lampiran 1
perhitungan metode haversine, maka di dapat jarak terpendek dari
UNIKOM ke beberapa tempat tujuan futsal pada tabel 3.4 :

Tabel 3. 4 Hasil Perhitungan Haversine

Lokasi Tujuan Jarak
YPKP Indoor Court Futsal 3.1679 KM
Queen Futsal 2.7010 KM
Sampoerna Futsal 1.6930 KM
Futsal 35 45291 KM

Kesimpulannya adalah lapangan futsal terdekat dari UNIKOM adalah
Sampoerna Futsal dengan jarak 1.6930 KM.
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2. TOPSIS (The Technique for Order of Preference by Similarity to Ideal
Solution)
Adapun metode TOPSIS untuk menentukkan beberapa langkah untuk
menentukan nilai akhir yang akan dijadikan sebuah rekomendasi untuk
menentukan lapangan futsal yang baik.

Langkah 1

Seorang pemain futsal ingin mencari lapangan futsal untuk dibooking tetapi

tidak dapat mendapatkan informasi tentang lapangan futsal yang hendak akan

dibooking, dengan alternatif i sebagai atribut :

i1 = YPKP Futsal Indoor Court

i2 = Queen Katamso Futsal

i3 = Sampoerna Futsal

Dan j sebagai kriteria terdapat 3 hal yang digunakan yaitu:

j1 = Kualitas Lapangan

j2 = Kenyamanan

J3 = Keamanan

Dengan memberikan sebuah nilai untuk setiap kriteria [14]

Sangat Buruk = 1

Buruk =2
Cukup =3
Baik =4

Sangat Baik =5
Sehingga berdasarkan nilai bobot diatas dan telah diuji terhadap 6 member
yang memberikan nilai perkriteria dengan metode rating, diperoleh matriks

keputusan dasar sebagai berikut :
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Tabel 3. 5 Nilai Keputusan

Kriteria(j)
K
] Keny Keama
ualitas
o amanan nan
Alternatif(i) Lapangan
YPKP
Indoor Futsal 4 4 4
Court
Queen
5 4 3
Futsal
Sampoerna
4 3 3
Futsal
Langkah 2

Buatlah normalisasi matriks ( 7;; ) menggunakan persamaan :

Keterangan :

X = nilai matriks

I = baris matriks

J = kolom matriks

m = banyaknya alternatif

Dengan perhitungan sebagai berikut :

4

xl-j

[j=——rou=
m.,.2
/ i Xij

Error! Reference source not found.

4
T iy az 75498

5

5
T e r a7 7.5498

4

4

= 0.5298

= 0.6622

= 0.5298
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Dan seterusnya untuk setiap kriteria yang ada, sehingga diperoleh hasil matriks
normalisasi sebagai berikut :

0.5298 0.6246 0.6859
R =10.6622 0.6246 0.5144
0.5298 0.4685 0.5144

Langkah 3
Hitung matriks keputusan rating bobot ternormalisasi, dengan persamaan
Yij=wir;
Error! Reference source not found.

Keterangan :

y = bobot ternormalisasi

i = baris matriks

J = kolom matriks

Dalam hal ini, nilai bobot (w) untuk setiap alternatif ditentukan nilai pairwise
comparasion untuk kriteria didapat dari hasil sebuah kuesioner, dapat dilihati di
Lampiran B yang bisa dijadikan acuan sebagai berikut :

- Kualitas Lapangan 3x lebih penting daripada yang lain

- Kenyamanan Lapangan 2x lebih penting daripada yang lain

- Keamanan Sekitar Lapangan 1x lebih penting daripada yang lain

Maka didapat W=( 3, 2, 1) berdasarkan persamaan diatas, dapat dihitung :

0.5298 0.6246 0.6859
R =10.6622 0.6246 0.5144
0.5298 0.4685 0.5144

Perhitungan ~ setiap  nilai  dilakukan ~ menggunakan  persamaan

X[3,21]

Yij=wr;; Sebagai berikut :

Untuk :

y11 = (3)(0.5298) = 2.6490 \

Untuk: 2.6400 .. .
33113 ... ]

2.6490

v11 = (2)(0.6622) =3.3113 —
Untuk :
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y11 = (1)(0.5298) = 2.6490

Perhitungan dilakukan seterusnya untuk setiap kriteria yang lain, sehinga
diperoleh nilai matriks rating bobot ternormalisasi sebagai berikut :

2.6490 2.4987 2.0579
Y =13.3113 2.4987 1.5434
2.6490 1.8740 1.5434

Langkah 4

Tentukan solusi ideal positif (A*) dan solusi ideal negatif (A~) berdasarkan
nilai matriks rating terbobot pada langkah ke-3

Pada langkah ini, harus diperhatikan secara cermat, apakah suatu kriteria
masuk kedalam variabel keuntungan atau biaya. Karena pencarian nilai solusi ideal
baik positif maupun negatif, bergantung pada jenis variabel yang digunakan. Jika
kriteria memiliki nilai bobot lebih dari 3 maka akan bersifat keuntungan (benefit)
jika nilai bobot kurang dari 3 maka akan menjadi biaya ( cost ). Maka dari 3 kriteria
pertama (C1-C2) diasumsikan masuk kedalam variabel keuntungan dan 1 kriteria
terakhir (C3) masuk kedalam kriteria biaya. Setiap nilai solusi ideal (positif dan

negatif) dicari berdasarkan banyaknya kriteria. Sehingga :

untuk nilai-nilai solusi ideal positif berdasarkan persamaan A* =
Vi, y5, e oo e, ) dengan ketentuan
max y;;; jikajadalah atribut keuntungan
i = {milin yij; jika j adalah atribut biaya
Diperoleh :
y1* = max{ 2.6490; 3.3113; 2.6490 } = 3.3113
y2* = max{2.4987; 2.4987; 1.8740} = 2.4987

y3* = min{2.0579; 1.5434; 1.5434} = 1.5434 ( Karena biaya )
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Sehingga nilai-nilai solusi ideal positif sebagai berikut :
A1t = {3.113;2.4987; 1.5434; }

untuk nilai-nilai  solusi ideal positif berdasarkan persamaan At =

(V1,Y2 s e e e -+, ¥ ) dengan ketentuan
max y;;; jika j adalah atribut biaya
- _ L
Yi = {m_in Yij; Jika j adalah atribut keuntungan
L
Diperoleh :

y1~ = min{ 2.6490; 3.113; 2.6490 } = 2.6490
y2~ = min{2.4987; 2.4987; 1.8740} = 1.8740
y3~ = max{2.0579; 1.54348; 1.5434} = 2.0579 ( Karena biaya )

Sehingga nilai-nilai solusi ideal positif sebagai berikut :

A1 ={2.6490; 1.8740; 2.0579 }

Langkah 5

Tentukan jarak antara nilai terbobot setiap alternatif terhadap solusi ideal
positif dan solusi ideal negatifnya. Untuk menentukan jarak antara nilai
terbobot setiap alternatif terhadap solusi ideal positif, digunakan persamaan
sebagai berikut :

Error! Reference source not found.
Perhitungan dilakukan untuk setiap baris aleternatif, sehingga diperoleh hasil
perhitungan sebagai berikut :

Di = \/(3.3113 —2.6490)2 + (2.4987 — 2.4987)2 + (1.5434 — 2.0579)% = 0.8386

Df = /(3.3113 — 3.3113)2 + (24987 — 2.4987)? + (1.5434 — 1.5434)2 = 0

D = /(33113 — 2.6490)2 + (2.4987 — 1.8740)2 + (1.5434 — 1.5434)% = 0.9104
Sedang untuk menghitung jarak antara nilai terbobot setiap alternatif terhadap

solusi ideal negatif, digunakan persamaan berikut
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Error! Reference source not found.

Perhitungan dilakukan untuk setiap baris alternatif, sehingga diperoleh hasil

perhitungan sebagai berikut :

Di = /(2.6490 — 2.6490)% + (2.4987 — 1.8740)% + (2.0579 — 2.0579)2 = 0.6246

D; = /(33113 — 2.6490)2 + (2.4987 — 1.8740)% + (1.5434 — 2.0579)2 = 1.0457

D3y = \/(2.64-90 —2.4690)2 + (1.8740 — 1.8740)? + (1.5434 — 2.0579)% = 0.5144

Langkah 6

Langkah terakhir adalah menghitung nilai preferensi untuk setiap alternatif

dengan persamaan
D;
- D7 + D}

Error! Reference source not found.

Vi

Sehingga diperoleh hasil perhitungan

0.6246

V1=—2""__ — 04269
0.8386+0.6246
Vo = 1.0457
T 1.04574+0
0.5144
V3 = 0.402106

~ 09104 + 05144

Berdasarkan nilai V yang telah dihitung, nilai V2 memiliki nilai terbesar

dimana V1 merupakan nilai preferensi dari alternatif 1 yaitu YPKP Futsal, V2 yaitu

Queen Katamso Futsal dan V3 yaitu Sampoerna Futsal, sehingga dapat disimpulkan

bahwa alternatif kedua yaitu Queen Katamso Futsal dengan nilai akhir

preferensinya 1 menjadi top rekomendasi lapangan futsal.
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3.1.4.Analisis Arsitektur Sistem
Analisis arsitektur sistem bertujuan untuk mengidentifikasi arsitektur yang
akan dibangun berdasarkan dua subsistem, yaitu : web untuk sisi Back End yang
dijalankan oleh Admin dan mobile untuk sisi user yang dijalankan oleh pengguna.
a. Web
Platform website adalah salah satu subsistem yang dipilih untuk
pembangunan dari perangkat lunak ini. Pengguna perangkat lunak platform ini
yaitu Administrator. Administrator bertugas untuk mengolah data konten para
pengguna. Berikut adalah Gambar 3.2 Arsitektur perangkat lunak pada platform
web. Gambar ini menggambarkan secara keseluruhan arsitektur sistem pada

platform web.

Response 7 0
e m-———- .- @ cnoane
,,,,,,,,, e Internet WA PRSI : RS

Request . 4

B Request data dan platform web ke
Server

Halaman Administrator

. Resporse data dar server ke
platform web

Gambar 3. 2 Arsitektur Perangkat Lunak Pada Platform Web

Berikut adalah deskripsi dari Gambar 3.2 Arsitektur perangkat lunak pada platform

web :

1. Sub sistem web admin melakukan request permintaan data ke server melalui
jaringan internet.

2. Server menerima request permintaan data dan mengambil data sesuai
permintaan dari database.

3. Setelah data yang di request telah ditemukan dari database maka server akan

mengirimkan data yang diminta ke komputer admin melalui jaringan internet.
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4. Kemudian admin akan menerima data yang telah direquest sebelumnya.
b.  Mobile

Platform mobile adalah salah satu subsistem yang dipilih untuk pembangunan
dari perangkat lunak ini. Arsitektur perangkat lunak pada platform mobile
menggambarkan bagaimana perangkat lunak saling berinteraksi seperti
diilustrasikan pada Gambar 3.3 Arsitektur perangkat lunak pada platform mobile.
Gambar tersebut menggambarkan keseluruhan arsitektur sistem pada platform

mobile.

Gambar 3. 3 Arsitektur Perangkat Lunak Pada Platform Mobile
Berikut adalah deskripsi dari Gambar 3.3 Arsitektur perangkat lunak pada

platform mobile :

1. Perangkat mobile pengguna melakukan request data ke server melalui API.

2. Server menerima request data dari server dan menentukan jenis request yang
diminta oleh user.

3. Jika server menerima permintaan lokasi maka permintaan data akan diteruskan
ke server google place, sedangkan jika server menerima permintaan data
gambar dan data text maka server akan langsung mengambil data yang ada di
database.

4. Setelah server mendapatkan data yang diminta, maka data tersebut akan
dikembalikan dalam bentuk JSON untuk diproses pada perangkat mobile

pengguna.
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5. Setelah selesai diproses, maka data akan dikirim lagi kepada pengguna sesuai

dengan request yang diminta oleh pengguna

Arsitektur sistem yang digambarkan pada Gambar 3.3 Arsitektur perangkat
lunak pada platform mobile merupakan penggambaran sistem berdasarkan
perspektif dua subsistem, sedangkan pada Gambar 3.4 Arsitektur Sistem

Keseluruhan menggambarkan arsitektur sistem dari perspektif secara keseluruhan.

Gambar 3. 4 Arsitektur Sistem Keseluruhan

3.1.5.Analisis Aturan Bisnis
Analisis aturan bisnis dibutuhkan untuk mengetahui batasan yang dibuat
ketika sistem beroperasi. Berikut aturan bisnis yang dibuat berdasarkan pengguna

yang akan menggunakan sistem:
1. Admin (Back End)

Merupakan user yang dapat mengakses sub sistem web untuk melakukan
proses pengolahan data pada database melalui web admin. Terdapat beberapa

batasan untuk admin, yaitu:

a. Admin dapat melihat semua detail member dan berhak untuk menghapus

beberapa member.

b. Admin dapat mengelola event yang tidak exist.
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. Admin dapat menonaktifkan sebuah klub yang tidak memiliki aktivitas

dalam waktu lama.

. Admin dapat menambahkan lapangan baru berupa info dan detail.

. Admin akan melakukan proses rating untuk sebuah lapangan dengan kriteria

penilaian yang telah ditentukan bobot penilaian dengan kebutuhan para

pemain futsal dalam bermain futsal.

2. Member (Front End)

Merupakan User Utama pada sistem yang dapat mengakses fitur-fitur utama

melalui subsistem Mobile. Terdapat beberapa batasan pada subsistem Mobile

Member:

a. Member dapat melihat dan mengubah profile nya sendiri

b. Member dapat memilih event :

1. Fun Futsal

Event diperuntukkan bagi member yang belum mempunyai klub

ataupun sudah.

2. Sparing
Event yang diperuntukkan hanya bagi member yang mempunyai
klub untuk melakukan latih tanding.

Member dapat membuat event futsal.

Member dapat mengelola klub futsal seperti melihat detail klub dan
menambahkan klub baru.

Member dapat melihat lapangan futsal seperti lokasi didalam sebuah map
bahkan bisa melihat rangking rekomendasi lapangan yang dinilai terbaik
untuk melakukan sebuah event pertandingan futsal.

Setiap member mengharuskan untuk memberikan penilaian rating terhadap

lapangan futsal yang telah mereka lakukan.
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3.1.6.Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak
Spesifikasi kebutuhan perangkat lunak terbagi kedalam dua kebutuhan yaitu
kebutuhan non fungsional dan fungsional. Kebutuhan fungsional dapat dilihat pada

Tabel 3.6 Spesifikasi Kebutuhan Fungsional.

Tabel 3. 6 Spesifikasi Kebutuhan Fungsional

Kode SKPL Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak

SKPL-F-001 Subsistem mobile menyediakan fasilitas bagi calon member untuk
registrasi kedalam sistem

SKPL-F-002 Subsistem mobile menyediakan fasilitas bagi member untuk login
kedalam sistem

SKPL-F-003 Subsistem mobile menyediakan fasilitas bagi member untuk update data
profil pada fitur setting di dalam sistem

SKPL-F-004 Subsistem mobile menyediakan fasilitas bagi member untuk melihat
detail event futsal yang tersedia di dalam sistem

SKPL-F-005 Subsistem mobile menyediakan fasilitas bagi member untuk mengikuti
event futsal yang tersedia di dalam sistem

SKPL-F-006 Subsistem mobile menyediakan fasilitas bagi member untuk create event
futsal di dalam sistem

SKPL-F-007 Subsistem mobile menyediakan fasilitas bagi member untuk create klub
futsal di dalam sistem

SKPL-F-008 Subsistem mobile menyediakan fasilitas bagi member untuk update data
profile klub futsal di dalam sistem

SKPL-F-009 Subsistem mobile menyediakan fasilitas bagi member untuk melihat
lokasi lapangan futsal di dalam sistem

SKPL-F-010 Subsistem mobile menyediakan fasilitas bagi member untuk melihat
detail lapangan futsal di dalam sistem

SKPL-F-011 Subsistem mobile menyediakan fasilitas bagi member untuk melakukan
log out dari dalam sistem

SKPL-F-012 Subsistem web menyediakan fasilitas bagi admin untuk Login ke dalam
sistem

SKPL-F-013 Subsistem web menyediakan fasilitas bagi admin untuk melihat detail
data user

SKPL-F-014 Subsistem web menyediakan fasilitas bagi admin untuk update data user

SKPL-F-015 Subsistem web menyediakan fasilitas bagi admin untuk delete data user
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Kode SKPL Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak

SKPL-F-016 Subsistem web menyediakan fasilitas bagi admin untuk melihat detail
klub futsal

SKPL-F-017 Subsistem web menyediakan fasilitas bagi admin untuk update klub futsal

SKPL-F-018 Subsistem web menyediakan fasilitas bagi admin untuk delete klub futsal

SKPL-F-019 Subsistem web menyediakan fasilitas bagi admin untuk create data
lapangan futsal

SKPL-F-020 Subsistem web menyediakan fasilitas bagi admin untuk update data
lapangan futsal

SKPL-F-021 Subsistem web menyediakan fasilitas bagi admin untuk hapus data
lapangan futsal

SKPL-F-022 Subsistem web menyediakan fasilitas bagi admin untuk logout dari dalam
sistem

Kebutuhan Non Fungsional pada perangkat lunak yang dibangun dapat

dilihat pada Tabel 3.7 Spesifikasi Kebutuhan Non Fungsional.

Tabel 3. 7 Spesifikasi Kebutuhan Non Fungsional

Kode SKPL Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak
SKPL-NF-001 Sistem yang dibangun memiliki dua subsistem yaitu web dan mobile
SKPL-NF-002 Sistem yang dibangun minimal menggunakan sistem operasi android

versi 4.0 Ice Cream Sandwich ke atas

SKPL-NF-003 Sistem yang dibangun menggunakan google map sebagai kebutuhan
utama pada sistem

SKPL-NF-004 Sistem dibangun dengan spesifikasi hardware yang memenuhi standar

minimum kebutuhan

SKPL-NF-005 Perangkat lunak yang dibangun dapat menampilkan lokasi pemegang
aplikasi

SKPL-NF-006 Desain user interface pada perangkat lunak yang akan dibangun mengacu

kepada design guidelines android dari google

SKPL-NF-007 Perangkat lunak yang dibangun harus menghasilkan format file standar

(.json) yang bisa digunakan oleh pihak luar yang berkepentingan.

3.1.7.Analisis Kebutuhan Non Fungsional
Analisis kebutuhan non fungsional pada sistem ini meliputi analisis

perangkat lunak, analisis perangkat keras dan perangkat pikir.
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1. Product Requirement

Berikut adalah kebutuhan non fungsional berdasarkan Klasifikasi product

requirement.

a. SKPL-NF-001 Sistem yang dibangun memiliki dua subsistem yaitu web

dan mobile.

b. SKPL-NF-002 Sistem yang dibangun minimal menggunakan sistem operasi
android versi 4.0 Ice Cream Sandwich dan dibangun dengan dengan

kebutuhan perangkat lunak minimum

Tabel 3. 8 Tabel SKPL-NF-002

Sistem Operasi Platform Bebas
Web Server XAMPP version 1.1.7
Kode Editor Sublime text 3

Integrated development ) )
) Android Studio
environment ( IDE )

Android Development
Tools (ADT)

Version 23.1.6

Android Software ) )
_ Android Studio Framework
Development Kit

c. SKPL-NF-003 Sistem yang dibangun menggunakan google map
d. SKPL-NF-004 Sistem dibangun dengan spesifikasi hardware yang

memenuhi standar minimum kebutuhan seperti pada tabel 3.9 :
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Tabel 3. 9 Tabel SKPL-NF-004

VGA Komputer 512MB
Resolusi Layar 1024x600
RAM Komputer 2GB
RAM Android 512MB
Resolusi Android 320x480

e. SKPL-NF-005 Perangkat lunak yang dibangun dapat menampilkan lokasi
pemegang aplikasi.

2. Organisational Requirement

Kebutuhan non fungsional berdasarkan klasifikasi Organisational Requirement
adalah SKPL-NF-006, desain user interface pada perangkat lunak yang akan

dibangun mengacu kepada design guidelines android dari google.
3. External Requirement

Kebutuhan non fungsional berdasarkan klasifikasi External Requirement
adalah SKPL-NF-007, perangkat lunak yang dibangun harus menghasilkan format
file standar (.json) yang bisa digunakan oleh pihak luar yang berkepentingan.

4. Analisis Kebutuhan Perangkat Pikir

Analisis kebutuhan perangkat pikir adalah batasan-batasan dari layanan-
layanan dan fungsi-fungsi yang dibutuhkan dari sebuah sistem dari segi perangkat
pikir. Dalam penelitian ini dikelompokkan menjadi 5 kategori yaitu User
Knowledge and Experience, User Job and Task Characteristic and User Physical
Characteristic.
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a. User Knowledge and Experience

User Knowledge and Experience yang diharapkan dari pengguna perangkat
lunak pada penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 3.10 User Knowledge and

Experiences.

Tabel 3. 10 User Knowledge and Experiences

Knowledge And Experiences

Computer Literacy Cukup sampai tinggi

System Experiences Rendah sampai tinggi

Application Rendah sampai tinggi
Experience

Task Experience Rendah sampai tinggi

Other System Use Frequent

Education Perguruan Tinggi keatas

Reading Level Sedang sampai Tinggi

Typing Skill Sedang sampai Tinggi

Native Language Or English / Indonesian
Culture

b. User Job and Task Characteristic

User Job and Task Characteristic yang diharapkan dari pengguna perangkat
lunak pada penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 3.11 Job and Task Characteristic

Tabel 3. 11 Job and Task Characteristic

Job and Task Characteristic

Task Structure Tinggi

Social Interactions Perlu
Primary Training None

Job Category Futsal Player
Frequency of Use Rendah

Task or Need Importance Sedang

c. User Physical Characteristic

User Physical Characteristic yang diharapkan dari pengguna perangkat lunak

pada penelitian ini dapat dilihat pada tabel 3.12 :

Tabel 3. 12 User Physical Charactheristic
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User Physical Characteristic

Age middle aged, and elderly.
Gender Male and Female
Handedness Both

Disabilities None

3.1.8.Analisis Data

Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah Object Relational
Mapping (ORM). Object relational mapping melakukan pemetaan terhadap tabel-
tabel pada basis data relasional dengan suatu class entitas yang ada pada bahasa

pemrograman berorientasi objek.

Pemetaan yang dilakukan ORM akan membutuhkan suatu jembatan berupa
format data JSON yang dapat menghubungkan ORM dengan database fisik yang
ada pada server. Struktur format data JSON yang digunakan pada penelitian ini

terbagi menjadi tiga yaitu data objek, data array dan data null.
1. Data Objek

Format pada Tabel 3.13 Struktur JSON data objek digunakan ketika data

yang diterima dari server merupakan data tunggal atau berupa satu objek

Tabel 3. 13 Struktur JSON data objek

Struktur data objek
{

“key” : “Value”

}

2. Data Array

Format pada tunggal atau berupa satu objek. yang digunakan ketika data

yang diterima dari server merupakan data tunggal atau berupa satu objek.
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Tabel 3. 14 Struktur JSON data array

Struktur data array

{

"result” : "value",

"item" : [{ "key" : "value" },{ "key" : "value" }]
}
3. Data Null

Format pada Tabel 3.15 Struktur JSON data null digunakan ketika data yang

diterima dari server merupakan data tunggal atau berupa satu objek

Tabel 3. 15 Struktur JSON data null

Struktur data null

{

"result" : "value",

"message" : "value",

"status_code":value

}

3.1.9.Analisis Kebutuhan Fungsional
1. Diagram Use Case

Diagram Use Case merupakan pemodelan untuk menggambarkan kelakuan
(behavior) perangkat lunak yang akan dibuat. Berikut adalah. Garis keterhubungan
yang di,miliki use case Send data via APl dan Retrieve data via API tidak
digambarkan untuk mempermudah pembacaan diagram. Gambar Use Case dapat

dilihat pada Gambar 3.5 Use Case Diagram :
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Gambar 3. 5 Use case diagram
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Pada ini diisi dengan daftar actor dan deskripsi role untuk actor tersebut.

Deskripsi role harus menjelaskan wewenang pada role tersebut dalam perangkat

lunak. Bisa dibuat dalam bentuk tabel berikut:

Tabel 3. 16 Definisi Aktor

No Actor Deskripsi

1 User Actor dengan role ini memiliki wewenang untuk
menggunakan fungsionalitas pada level user interface.

3 Sub  Sistem Actor dengan role ini memiliki wewenang sebagai

Web penyedia APl / jembatan sumber data dan berjalan secara

background.

4 Admin Actor dengan role ini memiliki wewenang untuk
menggunakan fungsionalitas pada level user interface.

3. Definisi Use Case

Pada Tabel 3.17 Definisi Use Case berisi daftar use case dan deskripsi singkat

mengenai use case tersebut.

Tabel 3. 17 Definisi Use Case

No Use Case Deskripsi

1 Register Member Sistem menampilkan form register untuk
calon member mendaftar sebagai member

2 Login Member Sistem menampilkan form login untuk
masuk ke dalam sistem utama yang terdiri dari
username dan password

3 Setting Member System menampilkan form untuk mengubah
profile member

4 Detail Data Klub Sistem menampilkan list daftar klub futsal
yang terdaftar ke dalam sistem

5 View Data Klub Sistem menampilkan form data klub pada
member

6 Tambah Klub Sistem menampilkan form untuk menambah
klub futsal ke dalam sistem

7 View Data Event Sistem menampilkan semua event yang
berlangsung dalam bentuk list
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No Use Case Deskripsi

8 Tambah Event Sistem menampilkan form untuk
menambahkan sebuah event kedalam sistem

9 Detail Data Event Sistem menampilkan daftar event yang
terdaftar ke dalam sistem

10 Lapangan Mapview Sistem menampilkan lapangan yang ada
berupa marker didalam maps

11 Detail Lapangan Sistem menampilkan detail lapangan futsal

12 Login Admin Sistem menampilkan form login untuk
masuk ke dalam sistem utama yang terdiri dari
username dan password

13 Data Member Sistem menampilkan seluruh data member
yang terdaftar ke dalam sistem

14 Delete Member Sistem menghapus data member yang
terdaftar di dalam sistem

15 Detail Data Member Sistem menampilkan detail dari data member

16 Data Event Sistem menampilkan list data event

17 Delete Event Sistem menampilkan dialog delete event
dengan pilihannya adalah ya atau tidak

18 Detail Data Event Sistem menampilkan form data event pada
admin

19 Data Klub Sistem menampilkan form data caller

20 Delete Klub Sistem menampilkan halaman statistic di
admin

21 Data Lapangan Sistem menampilkan form statistic data
member pada admin

22 Tambah Lapangan Sistem menampilkan form tambah data
lapangan pada admin

23 Delete Lapangan Sistem menampilkan form statistic data call
pada admin

24 Detail Data Sistem menampilkan form data lapangan

Lapangan pada admin

25 Send data via API Sistem menigirm data via API dalam bentuk
JSON

26 Receive data via API Sistem Menerima data via APl dalam bentuk
POST atau GET
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No Use Case Deskripsi

27 Lapangan Terdekat Sistem  menampilkan  mapview  untuk

memberitahu lapangan terdekat dari posisi user.

28 Update Event Sistem menampilkan form untuk mengubah
event

29 Update Klub Sistem menampilkan form untuk mengubah
klub

30 | Verifikasi User Sistem menampilkan tampilan untuk memverifikasi

seorang user

4. Skenario Use case

Skenario yang dibuat ditujukan untuk beberapa use case utama, yang
menggambarkan urutan interaksi actor dengan use case tersebut, dari awal sampai
akhir.

1. Skenario Use case Register member

Berikut adalah Tabel 3.18 Requirement A.1 yang menjelaskan kebutuhan dari
use case register member dan tabel 3.19 Skenario Register Member yang

menjelaskan skenario dari use case register member

Tabel 3. 18 Requirement A.1

Requirement A.1
Data Register yang dimasukan calon member terdiri dari username,password,nama
dan alamat
Tabel 3. 19 Skenario Register Member
Use Case Name Register member
Related Requirement A.1
Requirements
Goal Context Calon member berhasil terdaftar dalam sistem
Preconditions Form sign up ditampilkan
Successful End Menampilkan halaman detail sign up member
Condition
Failed End Menampilkan pesan kesalahan Register
Condition
Primary Actor Member
Trigger Calon member menekan tombol Confirm
Main Flow Step Action
1 Calon member menekan tombol Register
2 Calon member mengisi data sesuai
requipment A.1
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3 Calon member menekan tombol register
4 Sistem  melakukan validasi  form
masukan Calon member
5 Sistem melakukan pemeriksaan data
register
6 Sistem berhasil melakukan register
Extension Step Branching Action
4.1 Salah satu field kosong
4.2 Semua field terisi
Alternate Step Branching Action
6.1 User tidak berhasil register

2. Skenario Use case Login member

Berikut adalah Tabel 3.20 Requirement A.2 yang menjelaskan kebutuhan dari
use case login member dan Tabel 3.21 Skenario login member menjelaskan

skenario dari use case Login member.

Tabel 3. 20 Requirement A.2

Requirement A.2
Data Login Member yang dimasukan member terdiri dari username dan password.
Tabel 3. 21 Skenario Login Member
Use Case Name Login Member
Related Requirement A.3
Requirements
Goal Context member berhasil login ke dalam sistem
Preconditions Form login member ditampilkan
Successful End Menampilkan halaman utama sistem
Condition
Failed End Menampilkan pesan kesalahan login
Condition
Primary Actor Member
Trigger member menekan tombol Login
Main Flow Step Action
1 Calon member menekan tombol Login
2 Calon member mengisi data sesuai
requipment A.2
3 Calon member menekan tombol Login
4 Sistem melakukan validasi form masukan
dari member
5 Sistem melakukan pemeriksaan data
login
6 Sistem menampilkan halaman utama
Extension Step Branching Action
4.1 Username atau password kosong
4.2 Username dan password terisi
Alternate Step Branching Action
6.1 User tidak berhasil login
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Berikut adalah Tabel 3.22 Skenario View Profile yang menjelaskan skenario

dari use case view profile.

Tabel 3. 22 Skenario View Profile

Use Case Name

View Profile

Related Requirements

Goal Context

Sistem berhasil menampilkan view profile

Preconditions

Profile member di tampilkan

Successful End Condition

Sistem berhasil menampilkan profile member

Failed End Condition

Sistem tidak berhasil menampilkan profile member

Primary Actor Member
Trigger -
Main Flow Step Action
1 Member menekan profile
include
login
member
2 View profile ditampilkan dalam halaman
profile member
Extension step Branching action
2.1 Member menekan tombol back untuk

melihat homescreen

4. Skenario Use case setting member profile

Berikut adalah Tabel 3.23 Requirement A.3 yang menjelaskan kebutuhan

dari use case setting member profile danTabel 3.24 Skenario Ubah Profile yang

menjelaskan skenario dari use case ubah profile.
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Tabel 3. 23 Requirement A.3

Requirement A.3
Data setting member profill yang dimasukan terdiri dari username, password, hama,
dan alamat

Tabel 3. 24 Skenario Ubah Profile

Use Case Name Setting member profil
Related Requirement A.3
Requirements
Goal Context Sistem menampilkan form setting member profil
Preconditions Data form setting
Successful End Sistem berhasil menyimpan data baru profil
Condition
Failed End Sistem tidak berhasil menyimpan data baru profil
Condition
Primary Actor Member
Trigger Member menekan Ubah Profile
Main Flow Step | Action
1 Member menekan Ubah Profile
2 Member mengisi data sesuai requipment A.3
3 Member menekan tombol Simpan
4 Sistem melakukan validasi form masukan
dari member
Extension step Branching action
4.1 Sistem berhasil menyimpan data profil
4.2 Sistem tidak berhasil meyimpan data
profil

5. Skenario Use case view klub

Berikut adalah Tabel 3.25 Skenario view klub yang menjelaskan skenario dari

use case view klub.

Tabel 3. 25 Skenario View Klub

Use Case Name

View klub

Related
Requirements

Goal Context

Sistem berhasil menampilkan Klub

Preconditions

tabel ditampilkan

Successful End

Sistem berhasil menampilkan klub

Condition
Failed End Sistem tidak berhasil menampilkan klub
Condition
Primary Actor Member
Trigger -
Main Flow Step Action
1 Member menekan menu klub
2 View Data ditampilkan dalam tabel klub
Extension step Branching action
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2.1 Member menekan tombol back untuk melihat
Homescreen

6. Skenario Use case detail data klub

Berikut adalah Tabel 3.26 Skenario detail klub yang menjelaskan skenario dari

use case detail klub.

Tabel 3. 26 Skenario Detail Data Klub

Use Case Name detail klub
Related -
Requirements
Goal Context Sistem berhasil menampilkan detail klub
Preconditions halaman ditampilkan
Successful End Sistem berhasil menampilkan detail klub
Condition
Failed End Sistem tidak berhasil menampilkan detail klub
Condition
Primary Actor Member
Trigger Member menekan tombol detail klub
Main Flow Step Action
1 Member menekan tombol detail data klub
2 detail data klub ditampilkan dalam bentuk
halaman

7. Skenario Use case tambah klub

Berikut adalah Tabel 3.23 Requirement A.4 yang menjelaskan kebutuhan dari
use case tambah klub dan Tabel 3.24 Skenario tambah data klub yang menjelaskan
skenario dari use case tambah klub.

Tabel 3. 27 Requirement A.4

Requirement A.4

Tambah data klub dengan data masukan berisi name klub, alamat, homebase dan cp

Tabel 3. 28 Skenario Tambah Klub

Use Case Name Tambah klub
Related Requirement A.4
Requirements
Goal Context Sistem berhasil menambahkan klub
Preconditions Halaman ditampilkan
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Successful End Masuk halaman klub
Condition
Failed End Kembali ke halaman klub
Condition
Primary Actor Member
Trigger Member menekan tombol Buat Klub
Main Flow Step Action
1 Member menekan tombol Buat Klub
2 Member mengisi data sesuai requipment
A4
3 Member menekan tombol Confirm
4 Sistem  melakukan validasi  form
masukan Calon member
5 Sistem melakukan pemeriksaan data
register
6 Sistem menampilkan halaman detail
register
Extension Step Branching Action
4.1 Salah satu field kosong
4.2 Semua field terisi
Alternate Step Branching Action
4.1.1 User tidak berhasil membuat klub

8. Skenario Use case update klub

Tabel 3.27 Requirement A.4 yang menjelaskan kebutuhan dari use case
update klub dan Tabel 3.29 Skenario Update Klub tambah data klub yang

menjelaskan skenario dari use case tambah Kklub.

Tabel 3. 29 Skenario Update Klub

Use Case Name

Update Klub

Related
Requirements

Requirement A.4

Goal Context

Sistem berhasil mengupdate Klub

Preconditions

Halaman ditampilkan
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Successful End Sistem berhasil mengupdate klub
Condition
Failed End Gagal mengupdate klub
Condition
Primary Actor Member
Trigger Member menekan tombol Update Klub
Main Flow Step Action
1 Member menekan tombol Update Klub
2 Member mengisi data sesuai requirement
A4
3 Member memilih save
4 Sistem mengupdate klub
Extension step Branching action
3.1 Member memilih cancel
4.1 Sistem tidak menyimpan klub

9. Skenario Use case gabung klub

Berikut adalah Tabel 3.30 Skenario gabung klub yang menjelaskan skenario

dari use case gabung klub.

Tabel 3. 30 Skenario Gabung Klub

Use Case Name Gabung klub

Related -
Requirements

Goal Context

Member berhasil gabung klub

Preconditions

Berhasil gabung

Successful End

Member berhasil gabung klub

Condition
Failed End Member gagal gabung klub
Condition
Primary Actor Member
Trigger Member menekan tombol Gabung Klub
Main Flow Step Action
1 Member menekan tombol Gabung klub
2 Member berhasil gabung klub

10. Skenario Use case view event

Berikut adalah Tabel 3.31 Skenario view event yang menjelaskan skenario dari

use case view event.
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Tabel 3. 31 Skenario View Event

Use Case Name View event
Related -
Requirements
Goal Context Sistem berhasil menampilkan keseluruhan event
Preconditions tabel ditampilkan
Successful End Sistem berhasil menampilkan keseluruhan event
Condition
Failed End Sistem tidak berhasil menampilkan keseluruhan event
Condition
Primary Actor Member
Trigger -
Main Flow Step Action
1 Member menekan menu event
2 View Data ditampilkan dalam tabel event
Extension step Branching action
2.1 Member menekan tombol back untuk
melihat Homescreen

11. Skenario Use case detail event

Berikut adalah Tabel 3.32 Skenario detail event yang menjelaskan skenario

dari use case detail event.

Tabel 3. 32 Skenario Detail Event

Use Case Name detail event
Related Requirements Inisialisasi GPS
Goal Context Sistem berhasil menampilkan detail event
Preconditions halaman ditampilkan
Successful End | Sistem berhasil menampilkan detail event
Condition
Failed End Condition Sistem tidak berhasil menampilkan detail event
Primary Actor Member
Trigger Member menekan tombol salah satu event
Main Flow Step Action
1 Member menekan tombol salah satu event
2 detail event ditampilkan dalam bentuk halaman

12. Skenario Use case tambah event
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Berikut adalah Tabel 3.33 Requirement A.5 yang menjelaskan kebutuhan dari
use case tambah event dan Tabel 3.34 Skenario tambah data event yang menjelaskan

skenario dari use case tambah event.

Tabel 3. 33 Requirement A.5

Requirement A.5
Tambah data klub dengan data masukan berisi nama event, jenis event, htm dan lokasi
event
Tabel 3. 34 Skenario Tambah Event
Use Case Name Tambah event
Related Requirement A.5
Requirements
Goal Context Sistem berhasil menambahkan event
Preconditions Halaman ditampilkan
Successful End Masuk halaman event
Condition
Failed End Kembali ke halaman event
Condition
Primary Actor Member
Trigger Member menekan tombol Buat event
Main Flow Step Action
1 Member menekan tombol Buat event
2 Member mengisi data sesuai requirement
A5
3 Member memilih save
4 Sistem menyimpan event
Extension step Branching action
3.1 Member memilih cancel
4.1 Sistem tidak menyimpan event

13. Skenario Use case update event

Tabel 3.33 Requirement A.5 yang menjelaskan kebutuhan dari use case
update event dan Tabel 3.35 Skenario Update event yang menjelaskan skenario

dari use case update event.

Tabel 3. 35 Skenario Update Event

Use Case Name Update event

Related Requirements Requirement A.5

Goal Context Sistem berhasil mengupdate event
Preconditions Halaman ditampilkan

Successful End | Sistem berhasil mengupdate event
Condition

Failed End Condition Gagal mengupdate event

Primary Actor Member

Trigger Member menekan tombol Update event
Main Flow Step | Action
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1 Member menekan tombol Update event
2 Member mengisi data sesuai requirement A.4
3 Member memilih save
4 Sistem mengupdateevent
Extension step Branching action
3.1 Member memilih cancel
4.1 Sistem tidak menyimpan event

14. Skenario Use case gabung event

Berikut adalah Tabel 3.36 Skenario gabung event yang menjelaskan skenario

dari use case gabung klub.

Tabel 3. 36 Skenario Gabung Event

Use Case Name

Gabung event

Related
Requirements

Goal Context

Member berhasil gabung event

Preconditions

Berhasil gabung

Successful End

Member berhasil gabung event

Condition
Failed End Member gagal gabung event
Condition
Primary Actor Member
Trigger Member menekan tombol Gabung event
Main Flow Step Action
1 Member menekan tombol Gabung event
2 Member berhasil gabung event

15. Skenario Use case skenario lapangan mapview

Berikut adalah Tabel 3.37 Skenario Lapangan Mapview yang menjelaskan

skenario dari use case view data klub.

Tabel 3. 37 Skenario Lapangan Mapview

Use Case Name

Lapangan mapview

Related
Requirements

Inisialisasi GPS

Goal Context

Sistem berhasil menampilkan mapview dari lapangan

Preconditions

mapview ditampilkan

Successful End

Sistem berhasil menampilkan mapview

Condition
Failed End Sistem tidak berhasil menampilkan mapview
Condition
Primary Actor Member
Trigger -
Main Flow Step Action
1 Member menekan menu lapangan
2 View lapangan mapview ditampilkan
dalam tabel maps
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16. Skenario Use case detail data lapangan

Berikut adalah Tabel 3.38 Skenario Detail Lapangan yang menjelaskan
skenario dari use case detail data lapangan

Tabel 3. 38 Skenario Detail Lapangan

Use Case Name detail lapangan
Related -
Requirements
Goal Context Sistem berhasil menampilkan detail lapangan
Preconditions halaman ditampilkan
Successful End Sistem berhasil menampilkan detail lapangan
Condition
Failed End Sistem tidak berhasil menampilkan detail lapangan
Condition
Primary Actor Member
Trigger Member menekan tombol detail lapangan
Main Flow Step Action
1 Member menekan tombol detail lapangan
2 detail data event ditampilkan dalam
bentuk halaman
Extension Step Branching action
2.1 Member menekan tombol back untuk
melihat lapangan mapview

17. Skenario Use case rating lapangan

Berikut adalah Tabel 3.39 Skenario Rating Lapangan yang menjelaskan

skenario dari use case rating lapangan.

Tabel 3. 39 Skenario Rating Lapangan

Use Case Name Rating lapangan
Related Requirements -
Goal Context Sistem berhasil menampilkan rating lapangan
Preconditions halaman ditampilkan
Successful End Condition |Sistem berhasil menampilkan rating lapangan
Failed End Condition Sistem tidak berhasil menampilkan rating lapangan
Primary Actor Member
Trigger Member menekan tombol rating lapangan
Main Flow Step Action
1 Member menekan tombol rating lapangan
2 Rating event ditampilkan dalam bentuk halaman
3 Member melakukan rating terhadap lapangan
4 Member menekan Save
5 Sistem menyimpan rating lapangan




76

18. Skenario Use case Login admin

Berikut adalah Tabel 3.40 Requirement A.6 yang menjelaskan kebutuhan dari
use case Login admin dan Tabel 3.41 Skenario login admin menjelaskan skenario

dari use case Login admin.

Tabel 3. 40 Requirement A.6

Requirement A.6
Data Login Admin yang dimasukan member terdiri dari username dan password.
Tabel 3. 41 Skenario Login Admin
Use Case Name Login admin
Related Requirement A.6
Requirements
Goal Context admin berhasil login ke dalam sistem
Preconditions Form login member ditampilkan
Successful End Menampilkan halaman utama sistem
Condition
Failed End Menampilkan pesan kesalahan login
Condition
Primary Actor admin
Trigger admin menekan tombol Login
Main Flow Step Action
1 Calon admin menekan tombol Login
2 Calon admin mengisi data sesuai
requipment A.6
3 Calon admin menekan tombol Login
4 Sistem melakukan validasi form masukan
dari admin
5 Sistem melakukan pemeriksaan data
login
6 Sistem menampilkan halaman utama
Extension Step Branching Action
4.1 Username, password kosong
4.2 Username, password terisi

19. Skenario Use case view Data member

Tabel 3.42 Skenario view data member yang menjelaskan skenario dari use case

view data member



Tabel 3. 42 Skenario View Data Member

Use Case Name

View Data member

Related Requirements

Goal Context

Sistem berhasil menampilkan list data member

Preconditions

Halaman ditampilkan

Successful End

Condition

Masuk halaman data member

Failed End Condition

Kembali ke halaman menu admin

Primary Actor

Admin

Trigger admin menekan tombol data member
Main Flow Step Action
1 Admin menekan tombol data member
2 Data member muncul di halaman data member

20. Skenario Use case update data member

Tabel 3.43 Requirement A.6 yang menjelaskan kebutuhan dari use case

update data member dan Tabel 3.44 Skenario Update data member yang

menjelaskan skenario dari use case update data member.

Tabel 3. 43 Skenario Update Data Member

Use Case Name Update data member
Related Requirement A.6
Requirements
Goal Context Sistem berhasil mengupdate data member
Preconditions Halaman ditampilkan
Successful End Sistem berhasil mengupdate data member
Condition
Failed End Gagal mengupdate data member
Condition
Primary Actor Member
Trigger Member menekan tombol Update data member
Main Flow Step Action
1 Member menekan tombol Update data
member
2 Member mengisi data sesuai requirement
A6
3 Member memilih save
4 Sistem mengupdate data member
Extension step Branching action
3.1 Member memilih cancel
4.1 Sistem tidak menyimpan data member

21. Skenario Use case delete member

Berikut adalah Tabel 3.44 Skenario delete member yang menjelaskan skenario

dari use case delete member.
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Tabel 3. 44 Skenario Delete Member

Use Case Name

Delete member

Related
Requirements

Goal Context

Sistem berhasil menampilkan delete member

Preconditions

tabel ditampilkan

Successful End

Sistem berhasil menampilkan delete member

Condition
Failed End Sistem tidak berhasil menghampus member
Condition
Primary Actor Admin
Trigger -
Main Flow Step Action
1 Admin menekan menu delete member
2 Delete member di tampilkan dalam
bentuk dialog
3 Admin memilih delete member
4 Sistem menghapus member
Extension Step Branching action
3.1 admin memilih cancel
4.1 Sistem kembali ke halaman data member

22. Skenario Use case detail data member

Berikut adalah Tabel 3.45 Skenario detail data member yang menjelaskan

skenario dari use case detail data member.

Tabel 3. 45 Skenario Detail Data Member

Use Case Name

View detail data member

Related
Requirements

Goal Context

Sistem berhasil menampilkan detail data member

Preconditions

halaman ditampilkan

Successful End Sistem berhasil menampilkan detail data member

Condition
Failed End Sistem tidak berhasil menampilkan detail data member
Condition
Primary Actor Admin
Trigger Admin menekan tombol detail data event
Main Flow Step Action
1 Member menekan tombol detail data
member
2 detail data member ditampilkan dalam
bentuk halaman
Extension Step Branching action
2.1 admin menekan tombol back untuk
melihat data member

23. Skenario Use case view Data lapangan
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Tabel 3.46 Skenario view data lapangan yang menjelaskan skenario dari use

case view data lapangan

Tabel 3. 46 Skenario View Data Lapangan

Use Case Name

View Data lapangan

Related Requirements

Goal Context

Sistem berhasil menampilkan list data lapangan

Preconditions

Halaman ditampilkan

Successful End | Masuk halaman data lapangan
Condition
Failed End Condition Kembali ke halaman menu admin
Primary Actor Admin
Trigger admin menekan tombol data lapangan
Main Flow Step Action
1 Admin menekan tombol data lapangan
2 Data lapangan muncul di halaman data lapangan
Extension step Branching action

24. Skenario Use case tambah lapangan

Berikut adalah Tabel 4.47 Requirement A.7 yang menjelaskan kebutuhan dari

use case tambah lapangan dan Tabel 4.48 Skenario tambah lapangan yang

menjelaskan skenario dari use case tambah lapangan.

Tabel 3. 47 Requirement A.7

Requirement A.7

Tambah data klub dengan data masukan berisi name lapangan, alamat, cp, longitude,

latitude, dan rating tiap kriteria

Tabel 3. 48 Skenario Tambah Lapangan

Use Case Name

Tambah lapangan

Related Requirements

Requirement A.7

Goal Context

Sistem berhasil menambahkan lapangan

Preconditions

Halaman ditampilkan

Successful End | Masuk halaman lapangan
Condition

Failed End Condition Kembali ke halaman data lapangan
Primary Actor Admin

Trigger admin menekan tombol tambah lapangan
Main Flow Step | Action
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1 Admin menekan tombol tambah lapangan
2 Admin mengisi data sesuai requirement A.7
3 Member memilih save
4 Sistem menyimpan lapangan
Extension step Branching action
3.1 admin memilih cancel
4.1 Sistem tidak menyimpan data lapangan

25. Skenario Use case update data lapangan

Tabel 3.47 Requirement A.7 yang menjelaskan kebutuhan dari use case
update data lapangan dan Tabel 3.49 Skenario Update data lapangan yang

menjelaskan skenario dari use case update data lapangan.

Tabel 3. 49 Skenario Update Data Lapangan

Use Case Name Update data lapangan

Related Requirements Requirement A.7

Goal Context Sistem berhasil mengupdate data lapangan

Preconditions Halaman ditampilkan

Successful End Condition |Sistem berhasil mengupdate data lapangan

Failed End Condition Gagal mengupdate data lapangan

Primary Actor Member

Trigger Member menekan tombol Update data lapangan

Main Flow Step Action
1 Member menekan tombol Update data lapangan
2 Member mengisi data sesuai requirement A.7
3 Member memilih save
4 Sistem mengupdate data lapangan

Extension step Branching action
3.1 Member memilih cancel
4.1 Sistem tidak menyimpan data lapangan

26. Skenario Use case delete lapangan

Berikut adalah Tabel 3.50 Skenario delete lapangan yang menjelaskan skenario

dari use case delete lapangan.
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Tabel 3. 50 Skenario Delete Lapangan

Use Case Name

Delete lapangan

Related Requirements

Goal Context

Sistem berhasil menampilkan delete lapangan

Preconditions

tabel ditampilkan

Successful End Condition

Sistem berhasil menampilkan delete lapangan

Failed End Condition

Sistem tidak berhasil menghampus lapangan

Primary Actor Admin
Trigger -
Main Flow Step Action
1 Admin menekan menu delete lapangan
2 Delete lapangan di tampilkan dalam bentuk dialog
3 Admin memilih delete lapangan
4 Sistem menghapus lapangan
Extension Step Branching action
3.1 admin memilih cancel
4.1 Sistem kembali ke halaman data lapangan

27. Skenario Use case detail data lapangan

Berikut adalah Tabel 3.51 Skenario detail data lapangan yang menjelaskan

skenario dari use case detail data lapangan.

Tabel 3. 51 Skenario Detail Data Lapangan

Use Case Name

detail data lapangan

Related
Requirements

Goal Context

Sistem berhasil menampilkan detail data lapangan

Preconditions

halaman ditampilkan

Successful End

Sistem berhasil menampilkan detail data lapangan

Condition
Failed End Sistem tidak berhasil menampilkan detail data lapangan
Condition
Primary Actor Admin
Trigger Admin menekan tombol detail data lapangan
Main Flow Step Action
1 Member menekan tombol detail data
lapangan
2 detail data lapangan ditampilkan dalam
bentuk halaman
Extension Step Branching action
2.1 Member menekan tombol back untuk

melihat data lapangan

28. Skenario Use case lapangan terdekat
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Berikut adalah Tabel 3. 52 Skenario lapangan terdekat yang menjelaskan skenario
dari use case lapangan terdekat.

Tabel 3. 52 Skenario lapangan terdekat

Use Case Name Lapangan terdekat
Related -
Requirements
Goal Context Sistem berhasil menampilkan lapangan terdekat
Preconditions Halaman ditampilkan
Successful End Masuk halaman lapangan terdekat
Condition
Failed End Kembali ke halaman data lapangan
Condition
Primary Actor Member
Trigger member menekan tombol nearby lapangan
Main Flow Step Action
1 Member menekan tombol nearby
lapangan
2 Sistem menampilkan lapangan terdekat

29. Skenario Use case verfikasi user

Berikut adalah Tabel 3. 53 Skenario Verifikasi User yang menjelaskan skenario dari

use case verifikasi user.

Tabel 3. 53 Skenario Verifikasi User

Use Case Name Verifikasi User
Related Register User
Requirements
Goal Context Sistem berhasil memverifikasi user
Preconditions Sistem memverifikasi user
Successful End Masuk ke dalam halaman utama
Condition
Failed End Tidak berhasil login
Condition
Primary Actor Member
Trigger member menekan tombol daftar
Main Flow Step Action
1 Member menekan tombol register
2 Member diverifikasi oleh sistem
3 Sistem berhasil memverifikasi user
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4 Sistem memberikan akses untuk login
member

30. Skenario Use case rekomendasi lapangan

Berikut adalah Tabel 3. 54 Skenario Rekomendasi Lapangan yang menjelaskan

skenario dari use case detail data lapangan.

Tabel 3. 54 Skenario Rekomendasi Lapangan

Use Case Name Rekomendasi Lapangan
Related Requirement Rating Lapangan
Requirements
Goal Context Sistem berhasil menampilkan rekomendasi lapangan
Preconditions Halaman ditampilkan
Successful End Masuk halaman rekomendasi lapangan
Condition
Failed End Kembali ke halaman data lapangan
Condition
Primary Actor Member
Trigger member menekan tombol rekomendasi lapangan
Main Flow Step Action
1 Member menekan tombol rekomendasi
lapangan
2 Sistem  menampilkan  rekomendasi
lapangan

5. Activity Diagram

Activity Diagram merupakan diagram yang memodelkan aliran kerja atau
workflow dari urutan aktifitas dalam suatu proses yang mengacu pada use case
diagram yang ada. Berikut ini adalah penjelasan dari masing-masing activity
diagram :

1. Activity Diagram View Data Lapangan
Berikut ini adalah Activity Diagram View Data Lapangan yang

memodelkan aliran kerja atau workflow dari urutan proses View Data Lapangan :
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actView Data Lapangan )

Admin Sistem

Menekan menu Data
Lapangan Futsal

N—

!

Menampilkan daftar lapangan
futsal

Gambar 3. 6 Activity Diagram View Data Lapangan

2. Activity Diagram Detail Data Lapangan
Berikut ini adalah Activity Diagram Detail Data Lapangan yang

memodelkan aliran kerja atau workflow dari urutan proses Detail Data Lapangan :

actDetail Data Lapangan )

Member Sistem
Menekan salah satu ]
data lapangan J

dan detail lapangan

o

[ Menampilkan informasi ]

Gambar 3. 7 Activity Diagram Detail Data Lapangan



3.

aliran kerja atau workflow dari urutan proses Detail Lapangan :

4.

memodelkan aliran kerja atau workflow Update Data Lapangan :

Activity Diagram Detail Lapangan
Berikut ini adalah Activity Diagram Detail Lapangan yang memodelkan

actDetail Lapangan J

Member

Sistem

!

Menekan salah satu
lapangan

]
J

|

Sistem akan menampilkan
informasi dan detail

lapangan

Gambar 3. 8 Activity Diagram Detail Lapangan

Activity Diagram Update Data Lapangan

Berikut ini adalah Activity Diagram Update Data Lapangan yang

actUpdate Data Lapangan

Admin

Sistem

Mengkik salah satu
data lapangan

[

Berhesil el e T
mengupdate data ettt s
lapangan

Gambar 3. 9 Activity Diagram Update Data Lapangan
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5. Activity Diagram Hapus Data Lapangan
Berikut ini adalah Activity Diagram Hapus Data Lapangan yang

memodelkan aliran kerja atau workflow Hapus Data Lapangan :

actHapus Data Lapangan J

Admin Sistem

Mengklik salah satu
data lapangan
Menampilkan data
lapangan yang diklik

Menghapus data |

lapangan

Memvalidasi hapus
data lapangan

Tidak

data lapangan data lapangan

&

Gambar 3. 10 Activity Diagram Hapus Data Lapangan

6. Activity Diagram Rating Lapangan
Berikut ini adalah Activity Diagram Rating Lapangan yang memodelkan

[Berhasnmenghapus ] [Gagalmenghapus ]

aliran kerja atau workflow dari Rating Lapangan :

actRating Lapang J

Member Sistem

1

Mengklik
tombol
Rating this

Place
N—’ Menampilkan form
rating
Mengisi
Memvalidasi form
rating

form rating
—

Gambar 3. 11 Activity Diagram Rating Lapangan



7. Activity Diagram Rekomendasi Lapangan
Berikut ini adalah Activity Diagram Rekomendasi Lapangan yang

meodelkan aliran kerja atau workflow Rekomendasi Lapangan :

Gambar 3. 12 Activity Diagram Rekomendasi Lapangan

actRekomendasi Lapangan )

Member

Sistem

Mengklik
Rekomendasi
Lapangan

Menampilkan
rekomendasi
lapangan

8. Activity Diagram Map View Lapangan
Berikut ini adalah Activity Diagram Map View Lapangan yang meodelkan

aliran kerja atau workflow Map View Lapangan :

actMapview Lapangan J

Member

Sistem

!

|

Menekan menu
Lapangan Futsal

1

|

Mienampilkan lokasi tempat
futsal didalam sebuah map

s

Gambar 3. 13 Activity Diagram Mapview Lapangan
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9. Activity Diagram Register Member
Berikut ini adalah Activity Diagram Register Member yang memodelkan

aliran kerja atau workflow Register Member :

actRegister Member J

Member Sistem

Menekan Tombol
Reagister
| Menampiikan
Halaman Register
—
Mengisi form data Mermvaldas: data
reqister masukkan

Apakah Field
sudah terisi 2

Tidak

Berhasil Melakukan Gagal Melakukan
Register Register

|

Gambar 3. 14 Activity Diagram Register Member



10.  Activity Diagram Login Member
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Berikut ini adalah Activity Diagram Login Member yang memodelkan aliran

kerja atau workflow Login Member :

actLogin Member J

IMember

Sistem

Menekan Tombol

Login

I Menampitan

Menaisi form data

login

Hataman Login

Memvalicasi data
masukkan

Apakah Field
sudah terisi 7,

Tidak

Berhasil Melekuken Gagal Melakukan
Login Login

|

Gambar 3. 15 Activity Diagram Login Member
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11.  Activity Diagram View Data Member
Berikut ini adalah Activity Diagram View Data Member yang memodelkan

aliran kerja atau workflow View Data Member :

actView Data Member

Admin Sistem

Mengklik menu Data

Member

Menampilkan tabel data
member

()

Gambar 3. 16 Activity Diagram View Data Member

12.  Activity Diagram Update Data Member
Berikut ini adalah Activity diagram Update Data Member yang

memodelkan aliran kerja atau workflow Update Data Member :
actUpdate Data Member J

Admin Sistem

Mengkik salah satu
data member

Menampilkan form
untuk update data
member

Mengisi form uodate Memvalicasi data
data member update data lapangan
|

Berhasil -~ T
mengupdate gera Gagal mengupdate
member TEAmEn,

‘“

Gambar 3. 17 Activity Diagram Update Data Member




13.

Activity Diagram Hapus Data Member
Berikut ini adalah Activity Diagram Hapus Data Member yang memodelkan

aliran kerja atau workflow Hapus Data Member :

14.

actHapus Data Member J

Admin

Sistem

Mengklik salah satu

data member

[ Menampilkan data

member yang diklik

Menghapus data Memvalidasi hapus
member data member

<G

Ya Tidak

Berhasil menghapus Gagal menghapus
data member data member

)

& |

Gambar 3. 18 Activity Diagram Hapus Data Member

Activity Diagram Detail Data Member
Berikut ini adalah Activity Diagram Detail Data Member yang memodelkan

aliran kerja atau workflow Detail Data Member :

actDetail Data Member)

Admin

Sistem

Mengklik salah
satu data member

Menampilkan
informasi dan detail
member

Gambar 3. 19 Activity Diagram Detail Data Data Member
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15.  Activity Diagram Setting Member
Berikut ini adalah Activity Diagram Setting Member yang memodelkan

aliran bisnis atau workflow Setting Member :

act Setting Member J

Member Sistem

Mengklik tombol Ubah Profile

[ Menampilkan form untuk
l mengubah profile member

Mengisi form ubah

profile

{ A lidasi form ubah profile ]

|

[ Menampilkan hasil dari ubah data ]

s

Gambar 3. 20 Activity Diagram Setting Member

16.  Activity Diagram Tambah Klub
Berikut ini adalah Activity Diagram Tambah Klub yang memodelkan aliran

bisnis atau workflow Tambah klub :
actTambah Klub J

Member Admin

Menekan menu Tambah

Klub

Menampikan form tambah
Klub

Mengisi data kiub

Memvalidasi data kiub

Gambar 3. 21 Activity Diagram Tambah Klub



17.  Activity Diagram View Klub

Berikut ini adalah Activity Diagram View Klub yang memodelkan

bisnis atau workflow View Klub :
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aliran

actView Klub J

Member

Sistem

Mengklik menu kiub

Menampilkan tabel klub

Gambar 3. 22 Activity Diagram View Klub

18.  Activity Diagram Detail Klub

Berikut ini adalah Activity Diagram Detail Klub yang memodelkan aliran

bisnis atau workflow Detail Klub :

actDetail Klub J

|

klub

Member Sistem
Mengklik salah
satu klub
Menampilkan

informasi dan detail ]

Gambar 3. 23 Activity Diagram Detail Klub
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19.  Activity Diagram Update Klub
Berikut adalah Activity Diagram Update Klub yang memodelkan aliran

bisnis atau workflow Update Klub :

actUpdate Klub J

Member Sistem

!

[ Member mengklik

salah satu klub

—

[ Menampilkan form
\I/ l untuk update klub

Member mengisi
form update klub J

Member memvalidasi
data update klub

@

Gambar 3. 24 Activity Diagram Update Klub
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20.  Activity Diagram Gabung Klub
Beikut adalah Activity Diagram Gabung Klub yang memodelkan aliran

bisnis atau workflow Gabung Klub :

actGabung Klub J

Member Sistem

Memilih salah satu kiub

Memvalidasi member
gabung klub

Klub Sudah
Penuh ?

Tidak

Mengklik tombol menu
Gabung Klub

Berhasil memvalidasi
member bergabung
sebuah klub

Gagal Memvalidasi
Bergabung Klub

Gambar 3. 25 Activity Diagram Gabung Klub
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21.  Activity Diagram Hapus Klub
Berikut adalah Activity Diagram Hapus Klub yang memodelkan aliran

bisnis atau workflow Hapus Klub :

actHapus Klub J

Member Sistem

Mengklik salah satu

klub
Menampilkan klub yang
diklik

] Memvalidasi hapus
Menghapus klub I Klub ]

<G>

Ya Tidak

Berhasil menghapus Gagal menghapus
Klub Klub

& |

Gambar 3. 26 Activity Diagram Hapus Klub

22.  Activity Diagram Tambah Event
Berikut adalah Activity Diagram Tambah Event yang memodelkan aliran

bisnis atau workflow Tambah Event :
[ actTambah Event J

Member Sistern

Mengklik menu tambah event v

Menampilkan form untuk tambah event
baru

Mengisi form untuk tambah event |

\[ data event baru ]

!

Gambar 3. 27 Activity Diagram Tambah Event

baru




23.  Activity Diagram View Event
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Berikut ini adalah Activity Diagram View Event yang memodelkan aliran

bisnis atau workflow View Event :

actView Event J

Member

Sistem

Member mengklik Menu

Event

\!

Sistem memvalidasi member
mempunyai klub atau tidak

Tidak Sudah
Mempunyai

Klub ?

Ya

Sistem Menampilkan
Daftar fun futsal
dengan sparing

Sistem Menampikan daftar
fun futsal

Gambar 3. 28 Activity Diagram View Event
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24.  Activity Diagram Detail Event
Berikut ini adalah Activity Diagram Detail Event yang memodelkan aliran

bisnis atau worflow Detail Event :

actDetail Event J

Member Sistem

Memilih salah satu event

Menampikan informasi
dan detail event

Gambar 3. 29 Activity Diagram Detail Event

25.  Activity Diagram Gabung Event
Berikut ini adalah Activity Diagram Gabung Event yang memodelkan aliran

bisnis atau workflow Gabung Event :
actGabung Event J

Member

Sistem

Memilih salah satu
event

Menekan tombol
gabung event

Memvalidasi untuk
gabung event

Event
Sudah
Penuh ?

[Hi-

Ya

Berhasil bergabung Gagal Bergabung
event Event

I

Gambar 3. 30 Activity Diagram Gabung Event
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26.  Activity Diagram Update Event
Berikut ini adalah Activity Diagram Update Event yang memodelkan aliran

bisnis atau workflow Update Event :

actUpdate Event J

Member Sistem

Member mengklik
salah satu event

Member mengisi
form update event

Menampilkan form
untuk update event

Member memvalidasi
data update event

Gambar 3. 31 Activity Diagram Update Event



100

27.  Activity Diagram Hapus Event
Berikut adalah Activity Diagram Hapus Event yang memodelkan aliran

bisnis atau workflow Hapus Event :
actHapus Event ]

Member Sistem

Mengkiik salah satu
event

Menampilkan event
yang diklik

T Memvalidasi hapus
Menghapus even pai

Tidak

Berhasil menghapus Gagal menghapus
avent event

& |

Gambar 3. 32 Activity Diagram Hapus Event

28.  Activity Diagram Login Admin
Berikut adalah Activity Diagram Login Admin yang memodelkan aliran

bisnis atau workflow Login Admin :

Member Sistem

Menampilkan halaman
Login

Gambar 3. 33 Activity Diagram Login Admin
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29.  Activity Diagram Verifikasi User
Berikut adalah Activity Diagram Verifikasi User yang memodelkan aliran

bisnis atau workflow Verifikasi User :

act'eifi«asi User

NMember S stam admin

Menargilkan hzlanzn
Register

Memwalidas datz form

Gambar 3. 34 Activity Diagram Verifikasi User

30.  Activity Diagram Lapangan Terdekat
Berikut adalah Activity Diagram Lapangan Terdekat yang memodelkan

aliran bisnis atau workflow Lapangan Terdekat :

actlLapangan Terdekat J

Member Sistem

!

Menekan tombol ]
nearby lapangan

lapangan terdekat dari
keberadaan user

é

Sistem akan menampilkan
informasi dan detail

Gambar 3. 35 Activity Diagram Lapangan Terdekat



102

6. Diagram Class
Diagram class terbagi pada beberapa subsistem:
1. Diagram Class

Berikut Gambar 3.35 merupakan diagram class



7. Sequence Diagram

1. Sequence Diagram pada sub sistem mobile member

103

Berikut merupakan beberapa sequence diagram pada sub sistem mobile

member merupakan sebagai berikut:

1. Sequence Diagram Login Member

Berikut Gambar 3. 36 Sequence Diagram Login Member merupakan Sequence

Diagram Login.

O

% LoginActivity

User

1: input dataLogin

ModelServer

1.1: create()

modelLogin : ModelLogin

|
1.2: getDatalogin :

>

1.2.1: submitLogin

: 2: getDataParser()

}————_—————— e —— — —

n

3: return : result

2.1: getResult

alt

resuft == "sukses"]
3.1: getMessage

———t——a——

B.2: Menampilkan pesan berhasil

3.3: intent MainActivity

|

|

|

|

|

|

. |
t 1
[Iresult == "gagal"] |
|

|

|
| 4: getMessage

Gambar 3. 36 Sequence Diagram Login
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2. Sequence Diagram Register
Berikut Gambar 3. 37 Sequence Diagram Register merupakan Sequence

Diagram Register.

o
% RegisterActivity ParserRegister ModelServer
[ | I
T [ [ |
1.1: create() jelRegister : } :
1: input data register —————eee D ModelRegister : :
T | |
1.2: getDataRegister : } :
Ll | I
| |
| 1.2.1: submitRegister |
| :l | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| L | |
: : 2: getDataParser() } :
| |
| |
: 2.1: getResult :
|
|
|
|
|
|
L

3: return : result

n

alt result == "sukses"]
3.1: getMessage

—— =1

B.2: Menampilkan pesan berhasil

|
|
l
3.3 intent BaseActivity |
|
- |
g 1
[jresult == "gagal"] |
: 4: getMessage :
1

1: Menampikan pesan gagal

Zﬂ

Gambar 3. 37 Sequence Diagram Register
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3. Sequence Diagram Tambah Lapangan
Berikut Gambar 3. 38 Sequence Diagram Tambah Lapangan merupakan

Sequence Diagram Tambah Lapangan.

% TambahTempatA ParserKlub ModelServer

modelT¢ {
> i

1.input DataLapangan [ --------3 ModefTempat

1.2: setDataLapangan

1.2.1: submitTambahLapangan

i 2: getDataParser()
|

2.1: getResult

3. return : result

<

alt [ resutt == "sukses"|
3.1: getMessage

—_t——a——-

<
2. Menampilkan pesan berhasil

E 3.3: intent TempatActivity

[ result == "gagal']

4: getMessage

et

L:]

|
|
[
H
T
|
|
[
|
|
|
[
[
|
|
|
[
|
[
[
|
|
|
[
[
|
|
|
|
|
|
|
|

Gambar 3. 38 Sequence Diagram Tambah Lapangan
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4. Sequence Diagram Detail Lapangan
Berikut Gambar 3. 39 Sequence Diagram Detail Lapangan merupakan Sequence

Diagram Detail Lapangan.

DetailPlaceActivity modelPlace : ModelPlace

T T
|

1: create() |

2: getDeskripsi()

3: getNama_Tempat()

4: getAddress

5: getLat()

6: getLng

6.1: return

Gambar 3. 39 Sequence Diagram Detail Lapangan

5. Sequence Diagram Detail Profile
Berikut Gambar 3. 40 Sequence Diagram Detail Profile merupakan Sequence

Diagram Detail Profile.

ProfileActivity modelUser : ModelUser
l T
1: create() |
2: GetUrl_Img_User() t
P
3: getFirstname()
g
4: getLastnamey()
P
5: getEmail
P
5.1: return
<_ _____________

A F 1§
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |

Gambar 3. 40 Sequence Diagram Detail Profile
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6. Sequence Diagram View Profile
Berikut Gambar 3. 41 Sequence Diagram View Profile merupakan Sequence

Diagram Ubah Profile.

ProfileActivity modelUser : Modeillser

T
I
I
L 1 setUrl_img_User()

2: setEmai()

3. setFirstname()

4. setLastname()

5. setPassword()

YYVYVYY

Gambar 3. 41 Sequence Diagram View Profile
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7. Sequence Diagram Rekomendasi Lapangan
Berikut Gambar 3. 42 Sequence Diagram Rekomendasi Lapangan merupakan

Sequence Diagram Rekomendasi Lapangan.

DirectionMap ParserCompan modelCompany : mMap GoogleMap routing : RoutingListener
y ModelCompany
T T T
|
|
|
1 ?reate()
7 create() T P

3: add (ParsjerCall.getDataParser)
|

I

|

|

|

|

|

|

|

|

|

o |

| |

| |

alt : i
1~ A I |
[result==sukses] T :
4: getLatitude | |

| >I |

5! gefiLongitude | |

| | |

| >I |

| | |

6: addMarker(n e\{/ MarkerLocation().pos iﬁon#new LatLng(getLatitiude getLpngitude ))) I

T T |

| 7. marker | |

- —————— . :
|

s e Sz sl ver veeroon ver v
[result==gagal] | :

10: ge{Message()
|

|
|
|
|
|
|
|
11: retudln message :
|
|
|
I
|
|

Gambar 3. 42 Sequence Diagram Rekomendasi Lapangan



8. Sequence Diagram View Event
Berikut Gambar 3. 43 Sequence Diagram View Event merupakan Sequence

Diagram View Event.

ActivityPost

109

T

ParserPost ModelServer

1: createy() modelPost : ModelPost

2: setTitle()

3: setUrl_Img_post()

4: setKeterangan()

I 5: postTask()

6: getDataParser()

7: return

6.1: getResult()

¢

[result==sukses] 7.1: getMessage()

7.2: return message

9: getMessage

10: return message

<_ ____________________________________

Gambar 3. 43 Sequence Diagram View Event
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9. Sequence Diagram View Klub
Berikut Gambar 3. 44 Sequence Diagram View Klub merupakan Sequence

Diagram View Klub.

Activity Post ParserPost ModelServer

L

1: createy() modelPost | ModelPost

3: setUrl_Img_post()
4: setKeterangan()

5: postTask()

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
2: setTitle() :
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

6: getDataParser()

¢

|
|
|
|
7: return :
[« |
|
!
at]
[result==sukses] 7.1: getMessage()
7.2: return message
<_ _____________________________________

[result==gagal]
9: getMessage

10: return message
e et :l \

1 ! ' |
! | | !

Gambar 3. 44 Sequence Diagram View Klub
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10. Sequence Diagram View Lapangan
Berikut Gambar 3. 45 Sequence View Lapangan Sequence Diagram View

Lapangan.

ActivityPost ParserPost ModelServer

T

1: createy() modelPost : ModelPost

2: setTitle()

3: setUrl_Img_post()
4: setKeterangan()

I 5: postTask()

6: getDataParser()

6.1: getResult()

7: return

¢

[result==sukses] 7.1: getMessage()

7.2: return message

]:_\ 8: intent ActivityTimeline Event

|
|
|
. S O S SR -
T T
|
|

| [result==gagal]
: 9: getMessage

10: return message ’ \
<_ _____________________________________

Gambar 3. 45 Sequence View Lapangan
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11. Sequence Diagram Mapview Lapangan
Berikut Gambar 3. 72 Antarmuka M.16 Mapview Lapangan merupakan

Sequence Diagram Rekomendasi Lapangan.

DirectionMap ParserCompan modelCompany : mMap GoogleMap routing : RoutingListener
y ModeiCompany
T T L
I
|
1 %neate(}
2. createf) T "

3: add (ParsierCall.getDataParser)

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
| |
| g |
| |
alt i |
I~ A | |
[result==sukses] T :
4: getlLatitude | |
| |
5! gefiLongitude >| |
| | |
| >l |
| | |
6: addMarker(n e«f MarkerLocation(). position#n ew LatLng(getLatitiude,getLbngitude))) :
T T |
: 7:marker | :
___________________ o PP NS e e
< | | |
| 8: routing|Execute(start,end) | |
| | ]
| la. . |
9: Routing
| | |
e T ——————————— e e e e e
| |
B = 1 o Sz = | =z ==z
[result==gagal] : : : :
| |
10: ge{Message() | |
' | |
11: retudn message | |
| |
SR (o et R I I
| |
| |
| |
| |
| |

1

Gambar 3. 46 Sequence Diagram MapviewLapangan
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12. Sequence Diagram Rating
Berikut Gambar 3. 47 Sequence Diagram Rating merupakan Sequence Diagram

Rating Lapangan.

AdapterListTimeline ModelRating

|
|
I_ 1: setld_user

2: return
<_ _________________

I 3. postRate()

alt

[result==sukses]

[result==gagal]

]

|

|

|

|

|

|

|

|

|

l 4: intent TimelineEventActivity :
|

|

|

|

|

|

|

5: Toast.show() :
I

Gambar 3. 47 Sequence Diagram Rating
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13. Sequence Diagram Update Event
Berikut Gambar 3. 48 Sequence Diagram Update Event merupakan Sequence

Diagram Update Event.

TambahEvent ParserPost ModelServer
Activity
I T |
| | |
Lo | |
1: input nama event, jenis -1;1;c_re-;|t-c.l(_) ModeTambahEvent : : :
event, htm, dresscode,cp, ModeTambahEvent | |
slot T | |
1.2: setNama : : :
| |
| |
| |
1.4: setG : :
| |
| | |
| | |
| | |
; 1.5: postTask() : 2: getDataParser() : :
|
|
2.1: getResult :
|
| |
| | |
< : 3. return | |
___________ +_____________+__________
| | T
I 1 |
ait : 3.1: getMessage() : :
T T
| 3.2 return message |
€ e S b
| | |
| | |
4: intent Discover Acil'rvity : :
| | |
B 4 L |
| | 5: getMessage | |
L t
| 5.1: return message |
___________ 2 Er A R AR (RS Tty Ry DA i A ot
< | |
| |
| | |
' 1 1

Gambar 3. 48 Sequence Diagram Update Event
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14. Sequence Diagram Update Klub
Berikut Gambar 3. 49 Sequence Diagram Update Klub merupakan Sequence

Diagram Update Klub.

% EventActivity ParserEvent modelEvent ; ModelEvent dapterListEvent : AdapterListEvent

User

F——

1:input nama_event, jenis_event, 1.2: create()
tanggal_event, waktu, HTM,
dresscode, slot

1.3: getNama_Event()

; S —

P

1.3.1: getNama_Event

W S

AA AA A A A

1.3.2: getenis_Event

1.3.3: getTanggal_Event

1.3.4: getWaktu
1.3.5: getHTm

1.3.6: getDrescode
1.3.7: getSlot

T 2: return()
o S

|
2.1: result :
< |
|
|
alt |
—1 ] |
2.1.1] getMessage() |
2.1.2# resultMessage
o= e S
o | G
| | 3. setAdapter(adapterl jstEvent) |
e
i 3.1: adapter | >
<——————- e —m—— -]
| |
A | 3| =
' | |
4 githe&sage() | |
4.1: r1':turn message :
e S B e I
|
T
|

4=

Gambar 3. 49 Sequence Diagram Update Klub

15. Sequence Diagram Setting Profile
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Berikut Gambar 3. 50 Sequence Diagram Setting Profile merupakan Sequence

Diagram Setting Profile.

SettingProfile Activity modelLogin : modelLogin

User !
1: input nama, :

alamat, prestasi |

’ 2: setNama

3: setAlamat

4: setPrestasi

5: setKlub

6: saveChange()

—

Gambar 3. 50 Sequence Diagram Setting Profile

16. Sequence Diagram Tambah Event
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Berikut Gambar 3. 51 Sequence Diagram Tambah Event merupakan Sequence

Diagram Tambah Event.

% BuatEventActivity ParserEvent ModelServer

1: input dataEvent

1.2: setDataEvent

1.2.1: submitBuatEvent

2: getDataParser()

——1

2.1: getResult

P ——————

n

alt result == "sukses"]

i
| 3: return : result
T
|
|
1
|
3.1: getMessage :

3.3: intent EventActivity

[:result == "gagal"]

L

| 4: getMessage
1
§:;7wzn:,;.mkzn‘p;s;;g;g;1

Gambar 3. 51 Sequence Diagram Tambah Event

ZU

17. Sequence Diagram Tambah Klub
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Berikut Gambar 3. 52 Sequence Diagram Tambah Klub merupakan Sequence

Diagram Tambah Klub.

1: input dataKiub

ParserKlub

ModelServer

modelKiub : ModelKiub

T
1.2: setDataKlub |
|

P ——————

n

—1

1.2.1: submitBuaKiub

2: getDataParser()

3: return : result

2.1: getResult

alt

[ result == "sukses"]

—— 1=

3.1: getMessage

.2

3.3: intent KlubActivity

: Menampilkan pesan berhasil

F———1

[r

|
|
|
|
|
|
|
9|
esult == "gagal"] |
|
|

4: getMessage

S

1 Menampilkan pesan gagal

il

Gambar 3. 52 Sequence Diagram Tambah Klub

18. Sequence Diagram Nearby Lapangan

ZU
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Berikut Gambar 3. 53 Sequence Diagram Nearby LapanganGambar 3. 43 Sequence

Diagram merupakan Sequence Diagram Nearby Lapangan.
Notification_Acti ParserCall modeliCall : ModelCall listNotificationAdapter : mListview : Listview
vity ListNotification Adapter
T [ | T [
1: greate) | |
5 ; )L | |
2: create() ! : :
4’1{] | |
| | |
3: add (ParseIFCaII.getDaLaParser) I :
M |
: 4 loadListitejm Notif() |
i > :
i 4.1: getld_call |
| 1t |
: 4.2: getName_company :
: < 4.3: getStatus :
| ‘ 4.4 getBudget |
| < |
| T . |
| 5: return |
| B ———————————————— > I
| |
| | |
| | |
: 45 roélun :
‘ | | |
! ! ! !
iy ! | | !
[result==sukses] I : :
| | : |
2 | | | |
[[modc»lCaII.getDa'ta.size(]==0]] | I :
| 4.5.1: getMessage() | |
} | |
45.2: fpsult message | |
K-—————- po——mmmmm | |
J. il L
[Imode(Call.getData.size() '= 0]} 415‘3: setAdapter(listNotificationAdapter) I
T T 4.5.4: adapter I
e = g e
| | | |
| | | |
455 éetMessage(] I : :
t | |
456 jeium message ’H J 1
L : |
.J | | | |
} } } } }
| 1 1

Gambar 3. 53 Sequence Diagram Nearby Lapangan
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3.1.10.Perancangan Sistem

3.1.10.1.Skema Relasi

n © 'vonabco join_klub_faddict : @ vonobco.event_faddict
@ id_join :int(11)

@ id_user:int(11)
# id_klub :int(11)
# bubar :int(11)

¢ id_event:int(11)

€ u id_user:int(11)

judul_event: varchar(100)

€ u id_jenisevent : int(11)

w id_tempatevent : int(11) 4
tanggal_event: varchar(50)
waktu_event : varchar(20)
htm_event : varchar(50) |
dresscode_event: varchar(50) |
slot_event : varchar(11)
cp_event:varchar(13)

n o yongbco.user_faddict
™ 9 id_user:int(11) R
nama_user : varchar(100)
@ username : varchar(100)
password_user : varchar(100)
o alamat_user : varchar(100)

- ¥ o vvongbco.admin_faddict |
prestasi_user : varchar(100) - ‘
Mo onobeokiub_faddict o klub_user : varchar(100) @ id_admin :inf(11) |
2 id_Klub : int(11) img_user - varchar(100) o username : varchar(50) |
d- int11) b [ password : varchar(50)
# id_user :int(11)
dub - ) | -
i nlama‘tk::bb varch:nj:)g[,) no yongbco join_event_faddict JO yongbco.rating '. no Jonabco tempat_faddict
alamat_klub : varchar(100) = - - |
prestasi klub‘varcharrm(/)) ® id_join_event. ini(11) ¥ id_rating : ini(11) — 1 @ id_tempat: int(11)
) = # id_Klub :int(11) # id_tempat : int(11) 4

nama_tempat : varchar(100)
alamat_tempat : varchar(100)
# latitude : double
# longitude : double
harga_sewa : varchar(12)

# slot_klub :int{11)

# bubar:int(11) # id_event:int(11)
: )

kualitas : varchar(5)

id_user : varchar(11) kenyamanan : varchar(5)

keamanan : varchar(5)
§ u id_user:int(11)

% o vonabeo jenisevent faddict cp_tempat : varchar(13)

¢ id_jenisevent :int(11)
@ nama_event : varchar(100)

Gambar 3. 54 Skema Relasi

3.1.10.2.Struktur Tabel
Perancangan struktur tabel adalah salah satu hal yang paling utama dalam
merancang sebuah program. Hal ini dikarenakan tabel-tabel tersebut yang akan
menyimpan data-data yang diolah di dalam program. Sehingga dalam
pembuatannya diperlukan perancangan struktur tabel yang tepat agar tidak terjadi
kesalahan yang berdampak kepada jalannya program. Berikut ini adalah hasil

perancangan tabel dari sistem perangkat lunak futsal addict :



1. Struktur Tabel admin_faadict
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Berikut merupakan tabel 3.52 Struktur Tabel admin_faadict

Tabel 3. 55 Struktur Tabel admin_faadict

Nama Field Tipe Data | Panjang | Kunci Keterangan

Id_admin int 11 primary key AUTO INCREMENT
Username varchar 25

Password varchar 25

Struktur Tabel event_faddict

Berikut merupakan Tabel 3.53 Struktur Tabel event_faadict

Tabel 3. 56 Struktur Tabel event_faadict

Nama Field Tipe Panjang Kunci Keterangan
Data
Id_event int 11 primary key AUTO INCREMENT
Nama_event varchar 50
Jenis_event varchar 50
Tanggal_event varchar 50
Jam_awal Date
Jam_akhir Int 2
Id_lapangan Int 2
Htm Int 6
Dresscode Varchar 20
deskripsi Varchar 50
Slot Int 2
Id_user int 11 Foreign Key
references

user_faddict(id_user)
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3. Struktur Tabel user_faddict

Berikut merupakan Tabel 5.54 Struktur Tabel user_faadict

Tabel 3. 57 Struktur Tabel user_faadict

Nama Field Tipe Data | Panjang | Kunci Keterangan

Id_user int 11 primary key AUTO INCREMENT

Username varchar 50

Password varchar 50

Nama varchar 50

Alamat varchar 50

Id_klub Int 11 Foreign Key references
klub_faddict(id_klub)

Id_event Int 11 Foreign Key references
event_faddict(id_event)

4. Struktur Tabel klub_faddict

Berikut merupakan Tabel 3.55 Struktur Tabel klub_faadict

Tabel 3. 58 Struktur Tabel klub_faadict

Nama Field Tipe Data | Panjang | Kunci Keterangan

Id_klub int 11 primary key AUTO INCREMENT

Nama_klub varchar 50

Alamat_klub varchar 50

Prestasi_klub varchar 50

Id_user varchar 50 Foreign Key
references

user_faddict(id_user)




5. Struktur Tabel Tempat

Berikut merupakan Tabel 3.56 Struktur Tabel Tempat.

Tabel 3. 59 Struktur Tabel Tempat
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Nama Field Tipe Panja Kunci Keterang
Data ng an
Id_tempat int 11 prima AUTO
ry key INCREMENT
Nama_tem varch 50
pat ar
Harga_tem Int 15
pat
CP_tempat Int 20
Pict_tempa int 11
t
Longitude Varch 50
ar
Latitude Varch 50
ar
Id_rating int 11 Foreign
Key references
rating(id_ratin
9)

6. Struktur Tabel join_event_faddict

Berikut merupakan Tabel 5.57 Struktur Tabel join_event_faddict

Tabel 3. 60 Struktur Tabel join_event_futsal

Nama T Kunci Keterangan
Field ipe Data anjang
Id_join_e i primary AUTO
vent nt 1 key INCREMENT
Id_klub [ Foreign Key
nt ! references

klub_faddict(id_klub)
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Id_event I Foreign  Key
nt 1 references
event_faddict(id_even
t)
Id_user l Foreign Key
nt 1 references

user_faddict(id_user)

7. Struktur Tabel join_klub_faddict

Berikut merupakan Tabel 5.57 Struktur Tabel join_klub_faddict

Tabel 3. 61 Struktur Tabel join_klub_faddict

Nama T | Kunci Keterangan
Field ipe Data anjang
Id_join i primary AUTO
nt 1 key INCREMENT
Id_user [ Foreign Key
nt 1 references
user_faddict(id_user)
Id_klub I Foreign Key
nt 1 references
Klub_faddict(id_klub)
bubar |
nt 1

8. Struktur Tabel jenisevent_faddict

Berikut merupakan Tabel 5.57 Struktur Tabel jenisevent_faddict

Tabel 3. 62 Struktur Tabel jenisevent_faddict

Field

Nama

T
ipe Data

anjang

Kunci

Keterangan
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Id_jenise i primary AUTO
vent nt 1 key INCREMENT
Nama_ev \Y
ent archar 00
9. Struktur Tabel rating
Berikut merupakan Tabel 5.57 Struktur Tabel rating
Tabel 3. 63 Struktur Tabel rating
Nama Field Tipe Data | Panjan | Kunci Keterangan
g9
Id_Rating int 11 primary key AUTO INCREMENT
Id_lapang int 11 Foreign Key
references
user_faddict(id_lapan
9)
Kualitas varchar 5
Kenyamanan varchar 5
Keamanan Varchar 5
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Nama Field Tipe Data | Panjan | Kunci Keterangan
g
Id_user int 11 Foreign Key
references
user_faddict(id_user)

3.1.10.3.Perancangan Arsitektur Menu
Perancangan arsitektur menyediakan software engineer satu gambaran

dari struktur menu program atau blueprint dari perangkat lunak yang akan
dibuat. Tujuan perancangan ini adalah untuk membangun struktur program
secara moduler dan menggambarkan hubungan kendali diantara modul program.
Berikut adalah perancangan arsitektural menu :

1. Perancangan Arsitektur Menu Admin

Berikut Gambar 3.36 Arsitektur Menu Web Admin yang

menggambarkan arsitektur menu web Admin :

Futsal Addict App

Data Lapangan

|
Delets IMembe Tambah Update Hapus
L= pangan Lapangan L= pangan

Gambar 3. 55 Arsitektur Menu Web Admin

Ubah Member

2. Perancangan Arsitektur Menu Mobile User
Berikut adalah Gambar 3.37 Arsitektur Menu Mobile yang

menggambarkan arsitektur menu Mobile :
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Uk Paciille

Gambar 3. 56 Arsitektur Menu Mobile User

3.1.10.4.Perancangan Antarmuka

1. Perancangan Antar Muka Mobile User

Berikut merupakan Perancangan Antar Muka pada subsistem mobile member.

a. Perancangan Antar Muka M.01 getting started

Berikut adalah Gambar 3. 57 Antarmuka M.01 Getting Started Yyang
menggambarkan rancangan antarmuka halaman getting started.



128

M.01 WELCOME SCREEN

1. Tekan Register akan menampilkan halaman M.02
2.Tekan Login akan menampilkan halaman M.03

ukuran : disesuaikan
warna font : disesuaikan
font style : disesuaikan
font size : disesuaikan

Gambar 3. 57 Antarmuka M.01 Getting Started

b. Perancangan Antar Muka M.02 register

Berikut adalah Gambar 3. 58 Antarmuka M.02 Register yang menggambarkan

rancangan antarmuka halaman register.
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M.02 Register

1. Mengisi isi form untuk kelengkapan register dengan data
pribadi

2. Muncul PM.03 jika ada salah satu field yang kosong

3. Tekan Confirm untuk memunculkan PM.04 saat semua
field terisi dan benar

4. Tekan Confirm untuk memunculkan halaman M.04

5. muncul pesan PM.05 jika username ada yang sama

Username IMasukkan Username |
Possword | Masukkan Password

Nama

Alamat

Prestasi

Confirm

ukuran : disesuaikan
warna font : disesuaikan
font style : disesuaikan
font size : disesuaikan

Gambar 3. 58 Antarmuka M.02 Register

c. Perancangan Antar Muka M.03 login

Berikut adalah Gambar 3. 59 Antarmuka M.03 Login yang menggambarkan

rancangan antarmuka halaman login.
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M.03 Login

1. username dan password di isi

2 Muncul pesan PM.01 saat salah mengisi data login
3. Tekan Sign in akan menampilkan M.04

4. Tekan Cancel akan menampilkan M.01

5. Muncul pesan PM.02 saat benar mengisi data login

ukuran : disesuaikan
warna font : disesuaikan
font style : disesuaikan
font size : disesuaikan

Gambar 3. 59 Antarmuka M.03 Login
d. Perancangan Antar Muka M.04 menu

Berikut adalah Gambar 3. 60 Antarmuka M.04 Menu yang menggambarkan

rancangan antarmuka halaman menu.

M.04 Menu

1. Tekan My Profile untuk menampilkan halaman M.05

2. Tekan Events untuk menampilkan halaman M.07

3. Tekan Klub untuk menampilkan halaman M.11

4. Tekan Lapangan Futsal untuk menampilkan halaman M.15
5. Tekan Logout untuk menampilkan halaman M.01

ukuran : disesuaikan
warna font : disesuaikan
font style : disesuaikan
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Gambar 3. 60 Antarmuka M.04 Menu
e. Perancangan Antar Muka M.05 view profile

Berikut adalah Gambar 3. 61 Antarmuka M.05 View Profile yang menggambarkan

rancangan antarmuka halaman view profile.
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M.05 View Profile

1. Tekan Back untuk menampilkan halaman M.04
2. Tekan Ubah Profile untuk menampilkan halaman M.06

Nama : Lienel Messi

Alamat : JI. Cicadas No 47
Posisi - Penjoga Gawang
Kiub : Barcelona FC

Prestasi - Juara 1 Antar RT

Ubah Prefile
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Gambar 3. 61 Antarmuka M.05 View Profile
f. Perancangan Antar Muka M.06 ubah profile

Berikut adalah Gambar 3. 62 Antarmuka M.06 Ubah Profile yang menggambarkan

rancangan antarmuka halaman ubah profile.

M.06 Ubah Profile

1. Mengisi semua field yang ada dengan lengkap

2. Muncul Pesan PM.03 jika ada field yang belum terisi
4. Tekan Simpan untuk menampilkan M.05 dan Muncul
Pesan PM.06 jika semua field terisi dan valid

5. Tekan Kembali untuk menampilkan M.05

Penjaga Gawang | w]

ukuran : disesuaikan
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font style : disesuaikan
font size : disesuaikan

Gambar 3. 62 Antarmuka M.06 Ubah Profile
0. Perancangan Antar Muka M.07 view event

Berikut adalah Gambar 3. 63 Antarmuka M.07 View Event yang menggambarkan

rancangan antarmuka halaman view event.
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M.07 View Event

1. Tekan back untuk menampilkan halaman M.04
2. Tekan Buat Event untuk menampilkan halaman M.10
3. Tekan salah satu tabel untuk menampilkan halaman M.08
B . [ a0 4. Tekan Nearby untuk menampilkan M.09
Py 5. Tekan Update my event untuk menampilkan M.11
OBM}K BUAT EVENT i
=

Judul Events [ Jenis Slot
Futsal Sabtu
Sore Fun &

Komunitas Jersey
Bandung Fon &

ng Sparing -

Walikta Cup [ Tournament

Fun Spari
ABCFC

Updare my vt
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Gambar 3. 63 Antarmuka M.07 View Event
h. Perancangan Antar Muka M.08 Detail Event

Berikut adalah Gambar 3. 64 Antarmuka M.08 Detail Event yang menggambarkan

rancangan antarmuka halaman detail event.

M.08 Detail Event

1. Tekan Back untuk menampilkan halaman M.07

2. Tekan Join This Event untuk menampilkan pesan PM.07
3. Muncul Pesan PM.04 jika event telah penuh terisi

4. Menghapus event jika detail

Judul Event : Futsal Sabtu Sore

Jenig Event : Fun Futsal
Tanggal : 15 Desember 2015
Waktu : 16:00 - 18:00

HTM : Rp. 20.000
Dresscode : Bebos.

CP : 08787880998

ukuran : disesuaikan
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Gambar 3. 64 Antarmuka M.08 Detail Event
I. Perancangan Antar Muka M.09 Nearby Event

Berikut adalah Gambar 3. 65 Nearby Event yang menggambarkan rancangan
antarmuka halaman nearby event.
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M.09 Nearby Event

830 PM

Join This Event

Judul Event : Futsal Sabtu Sore
Jenis Event : Fun Futsal
Tanggal : 15 Desember 2015
Waktu - 16:00 - 18:00

HTM : Rp. 20.000

Dresscode : Bebas

P - 08787880998

‘ekan Back untuk menampilkan holaman MO7
ekan Join This Event untuk menampilkan pesan PMO7
uncul Pesan PM.0 jika event telah peruh terisi
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font size : disesuaikan

Gambar 3. 65 Nearby Event

Perancangan Antar Muka M.10 Tambah Event

rancangan antarmuka halaman tambah event.

M.10 Tambah Event

1. Mengisi semua field yang ada dengan lengkap

2. Muncul Pesan PM.03 jika ada field yang belum terisi
3. Muncul pesan PM.08 jika semua field terisi dan valid
4. Tekan Simpan untuk menampilkan M.07

5. Tekan Back untuk menampilkan M.07

ukuran : disesuaikan
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font size : disesuaikan

Gambar 3. 66 Antarmuka M.10 Tambah Event

k. Perancangan Antar Muka M.11 Update Event

rancangan antarmuka halaman update event.
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Berikut adalah Gambar 3. 66 Antarmuka M.10 Tambah Event yang menggambarkan

Berikut adalah Gambar 3. 67 Antarmuka M.11 Update Event yang menggambarkan



134

M.11 Update Event

1. Mengisi semua field yang ada dengan lengkap

2. Muncul Pesan PM.03 jika ada field yang belum terisi

3. Muncul pesan PM.08 jika semua field terisi dan valid

4. Tekan Simpan untuk menampilkan M.08

5. Tekan Back untuk menampilkan M.07

6. 6. Tekan Hapus Event untuk memunculkan pesan PM.08

Jenis Event : @ Fun Futsal (selected)
O sparing
O Tournament

Tanggal iz
wokts [F6]8) -

YPKP Indoor Cour] v]
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Gambar 3. 67 Antarmuka M.11 Update Event
I. Perancangan Antar Muka M.12 View Klub

Berikut adalah Gambar 3. 68 Antarmuka M.12 View Klub yang menggambarkan

rancangan antarmuka halaman view Kklub.

M2 View Klub

1. Tekan back untuk menampilkan halaman M.04

2. Tekan Buat klub untuk menampilkan halaman M.14

3. Tekan salah satu tabel untuk menampilkan halaman M.13
4. Tekan Update my club untuk menampilkan halaman M.15
5. Muncul Pesan PM.10 jika sudah mempunyai klub

W .al [ ssopM
OEACK BUATKLUB S@%
-

Nama Klub

ABCFC -
DEF FC -
GHIFC -
JKLFC -

KlubKu

ukuran : disesuaikan
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Gambar 3. 68 Antarmuka M.12 View Klub
m. Perancangan Antar Muka M.13 Detail Klub

Berikut adalah Gambar 3. 69 Antarmuka M.13 Detail Klub yang menggambarkan

rancangan antarmuka halaman detail klub.
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M.13 Detail Klub

1. Tekan Back untuk menampilkan halaman M2
2. Pilih salah satu Anggota untuk menampilkan halaman M5

Noma Klub : ABG FG
Alomat : J1. Cicados No 47

Homebase : YPKP Indeor Court

ukuran : disesuaikan
warna font : disesuaikan
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Gambar 3. 69 Antarmuka M.13 Detail Klub
n. Perancangan Antar Muka M.14 Tambah Klub

Berikut adalah Gambar 3. 70 Antarmuka M.14 Tambah Klub yang menggambarkan

rancangan antarmuka halaman tambah klub.

M.14 Tambah Klub

1. Mengisi semua field yang ada dengan lengkap

2. Muncul Pesan PM.03 jika ada field yang belum terisi
3. Muncul pesan PM.11 jika semua field terisi dan valid
4. Tekan Simpan untuk menampilkan M.12

5. Tekan Kembali untuk menampilkan M.12

Alamat
Prestasi

—
L]
L]

Home Base [ABC FC | w]
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Gambar 3. 70 Antarmuka M.14 Tambah Klub
0. Perancangan Antar Muka M.15 Update Klub

Berikut adalah Gambar 3. 71 Antarmuka M.15 Update Klub yang menggambarkan

rancangan antarmuka halaman update klub.
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M.15 Update Klub

1. Mengisi semua field yang ada dengan lengkap

2. Muncul Pesan PM.03 jika ada field yang belum terisi
3. Muncul pesan PM.11 jika semua field terisi dan valid
4. Tekan Simpan untuk menampilkan M.13

5. Tekan Back untuk menampilkan M.12

oEACK 6. Tekan Hapus Klub untuk memunculkan pesan PM.07

o)

Noma Klub  ABG FC

- :l
o :

Home Base [ ABC FC | v]

Simpan
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Gambar 3. 71 Antarmuka M.15 Update Klub
p. Perancangan Antar Muka M.16 Mapview Lapangan

Berikut adalah Gambar 3. 72 Antarmuka M.16 Mapview Lapangan Yang

menggambarkan rancangan antarmuka halaman MapView Lapangan.

M.16 Mapview Lapangan

1. Tekan Back untuk menampilkan halaman M.04

2. Pilih salah satu marker didalam map untuk menampilkan
informasi

P v 3. Pilih See More untuk menampilkan halaman M.17

= 4. Pilih Top Recomended untuk menampilkan halaman M.19

Nama Lapangan : YPKP Indoor Futsal
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font size : disesuaikan

Gambar 3. 72 Antarmuka M.16 Mapview Lapangan

g. Perancangan Antar Muka M.17 Detail Lapangan

Berikut adalah Gambar 3. 73 Antarmuka M.17 Detail Lapangan Yang

menggambarkan rancangan antarmuka halaman detail lapangan.



M.17 Detail Lapangan

Nama Lapang : YPKP Indoor Futsal

Alamat : J1. Suei No 23
Harga (/Jam} : Rp. 160.000
CP : 08263884763

More Pic

Rate this place

1. Tekan Back untuk menampilkan halaman M.16
2. Tekan Rate this Place untuk menampilkan halaman M.18
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Gambar 3. 73 Antarmuka M.17 Detail Lapangan

r. Perancangan Antar Muka M.18 Rating Lapangan
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Berikut adalah Gambar 3. 74 Antarmuka M.18 Rating Lapangan Yang

menggambarkan rancangan antarmuka halaman rating lapangan.

M.18 Rating Lapangan

Ypkp Indoor Court Futsal

Kusitas Lapongon
L4 8 8 ¢
Kenyaman Lapangan

L4 8 8 g%

Keamanan Lapangan

Lg 8.8 8

1. Isi semua rating untuk mengisi field penilaian rating
2. Tekan Submit untuk menampilkan halaman M.17
3. Muncul Pesan PM.12 setelah mengisi semua rating
4. Tekan Cancel untuk menampilkan halaman M.17
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Gambar 3. 74 Antarmuka M.18 Rating Lapangan

s. Perancangan Antar Muka M.19 Rekomendasi Lapangan

Berikut adalah Gambar 3. 75 Rekomendasi Lapangan yang menggambarkan

rancangan antarmuka halaman rekomendasi lapangan
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M.19 Rekomendasi Lapangan

1. Tekan Back untuk menampilkan halaman M.16
2. Tekan see more untuk menampilkan M.17

Nama Lapang - YPKP Indoor Futsal
Alamat - J1. Suci No 23

see more

Rating Dengan Nilai : 78%

Parameter

>Kualitas Lepangen
>Kenyamanan Fasilitas
>Keamanan Sekiter Lapangan
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Gambar 3. 75 Rekomendasi Lapangan

2. Perancangan Antar Muka Web Admin
Berikut merupakan Perancangan Antar Muka pada subsistem mobile

member.
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a. Perancangan antarmuka A.01 Login Admin
Berikut adalah gambar 3.58 Antarmuka A.01 yang menggambarkan rancangan

antarmuka login admin.

A.01Login Admin

1. Isi lengkap form username dan
A Web Poze

c X o — password
C:) Q = @ 2.Tekan Login akan menampilkan
halaman A.02
Futsal Addict
S —
— ]
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Gambar 3. 76 Antarmuka A.01 Login Admin
b. Perancangan antarmuka A.02. Home

Berikut adalah gambar 3.59 Antarmuka A.02 yang menggambarkan rancangan

antarmuka home.

A.02 Home

rpergass 1. Tekan Kelola Data Member akan
o X — ) menampilkan halaman A.03
l:> Q = - 2 Tekan Kelola Data Lapangan akan
menampilkan halaman A.05
3. Tekan Logout akan menampilkan
halaman A.01

Futsal Addict

Selamat Datang <admin>

U 5

Kelola Data Member Kelola Data Lapangan
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Gambar 3. 77 Antarmuka A.02 Home

c. Perancangan antarmuka A.03 View Data Member
Berikut adalah gambar 3.60 Antarmuka A.03 yang menggambarkan rancangan

antarmuka view data member.
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A.03 View Data Member

—— 1. Tekan Futsal Addict akan
f} X — menampilkan haloman AQ2
E:> Q & — @ 2. Tekan Data Lapangan akan
. menampilkan halaman A0S
Futsal Addict 3 Tekan salah satu member akan
menampilkan halaman A.04

4. Tekan X akan menampilkan pesan

PM.07

No [Nama |[Email Hapus

1 |Guriho |kets@gmail.com X

2 |Tengh |berger@gmail.com X

3 |Fruh mafiajalanan@gmail.com x

4 |Cdes doubledd@gmail.com X

5 |Atang |martanular@yahoocom X
1'2'3'>
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Gambar 3. 78 Antarmuka A.03 View Data Member

d. Perancangan antarmuka A.04 Update Data Member
Berikut adalah gambar 3.61 Antarmuka A.04 yang menggambarkan rancangan

antarmuka halaman update data member.

A.04 Update Data Member

] 1. Tekan Futsal Addict akan
Q0 XD r — menampilkan halaman A 02
© X3 ) 2. 1si semua form dengan lengkap
. dan valid
Futsal Addict 3. Tekan Save Change untuk
_____ menampilkan peson PM.06
_U:_::"':; 4. Jika data field tidak lengkap atau
tidak valid akan menampilkan pesan
N . |
" PM.O3
Aot
......
U
Save Changee
%]
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Gambar 3. 79 Antarmuka A.04 Update Data Member

e. Perancangan antarmuka A.05 View Data Lapangan
Berikut adalah gambar 3.62 Antarmuka A.05 yang menggambarkan rancangan

antarmuka view data lapangan.



A.05 View Data Lapangan
1. Tekan Futsal Addict akan
Q At menampilkan halaman A.02
A X & —
2. Tekan Data Member akan
. menampilkan halaman A.03
Futsal Addict
3. Tekan salah satu member akan
menampilkan halaman A.04
asearch 4. Tekan X akan menampilkan pesan
No [Nama [Alomat Congitude Catitude Action  ~ M7
1 |vexe Bondung  [107946658  [-7298444  [w
2 [Futsalds Bondung  |107.945688  [-7.292374 &
3 |Queen Futsal Bondung  [107942200  [-7294474 @
4 |Dgroove Bandung 107945690  |-7298554 &
§ [Soetta Futsal [Bondung 107 948112 -7.298994 &4
11213ls
#|
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3. 80 Antarmuka A.05 View Data Lapangan

f. Perancangan antarmuka A.06 Tambah Data Lapangan
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Berikut adalah gambar 3.63 Antarmuka A.06 yang menggambarkan rancangan
antarmuka halaman tambah data lapangan.

A06 Tambah Lapangan

QS XD — —
Futsal Addict

~~~~~~ | ——

e S—

1. Tekan Futsal Addict akan
menampilkan halaman A.02

2. Isi semua form dengan lengkap
dan valid

3. Tekan Save Change untuk
menampilkan pesan PM.06

4. Jika data field tidak lengkap atau
tidak valid akan menampilkan pesan
PM.03
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Gambar 3. 81 Antarmuka A.06 Tambah Lapangan

g. Perancangan antarmuka A.07 Update Data Lapangan

Berikut adalah gambar 3.64 Antarmuka A.07 yang menggambarkan rancangan
antarmuka halaman update data lapangan.
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A.07 Update Lapangan

= 1. Tekan Futsal Addict akan

C‘ O X Q (o ) mengmpdkon halaman A02

2. Isi semua form dengan lengkap
dan valid

3. Tekan Save Change untuk
menampilkan pesan PM.06

4. Jika data field tidak lengkap atau
tidak valid akan menampilkan pesan

i PMO3

Futsal Addict
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Gambar 3. 82 Antarmuka A.07 Update Data Lapangan

3. Perancangan Pesan

Perancangan pesan pada perangkat lunak yang dibangun terbagi
menjadi dua perancangan pesan web dan perancangan pesan mobile :
1. Perancangan Antarmuka Mobile User

a. Perancangan pesan PM01

PM.O1

o Data yang anda masukan salah

Gambar 3. 83 Perancangan Pesan Salah Data Inputtan

b. Perancangan pesan PM02

PM.02

Selamat Datang, <username>

Gambar 3. 84 Perancangan Pesan Informasi Selamat Datang

c. Perancangan pesan PM03
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PM.03

0 Ada field yang belum tensi.

Gambar 3. 85 Perancangan Pesan Field Belum Terisi

d. Perancangan pesan PM04
PM.04

Username sudah terpakai

Gambar 3. 86 Perancangan Pesan Informasi Username Telah Terpakai

e. Perancangan pesan PMO05

PM.O5

Apakah anda yakin 7

| YA I TIDAK

Gambar 3. 87 Perancangan Pesan Konfirmasi
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3.1.10.5.Jaringan Semantik
Jaringan semantik menjelaskan keterhubungan antar form yang ada
di dalam aplikasi, begitu juga dengan pesan yang terdapat di aplikasi.

1. Jaringan Semantik Mobile User

PM.05

O @ e
@ ]
R YY"

\ ’@
s @
© }a @

Gambar 3. 88 Jaringan Semantik Mobile User
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2. Jaringan Semantik Web Admin

Gambar 3. 89 Jaringan Semantik Web Admin
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