BAB IlI

ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

1.1  Analisis Sistem
Analisis sistem bertujuan 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.
I11.1.1  Analisis Masalah
Dalam melakukan pembentukan suatu eSport Team hingga mengikuti event-
event games para gamers dihadapkan kepada beberapa masalah. Masalah-masalah
tersebut diantaranya adalah :
1. Para gamers mengaku kesulitan di dalam mencari informasi gamers lain yang
hendak direkrut atau diajak untuk membentuk eSporTeam.
2. Para gamers mengaku kesulitan di dalam mencari informasi mengenai event-
event games yang akan berlangsung.
3. Para gamers mengaku kesulitan mencari lokasi tempat event yang akan diikuti,

khususnya bagi para gamers yang berasal dari luar kota.

111.1.2  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.

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,
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dimana aplikasi ini dapat kita jumpai di www.hltv.org . Aplikasi ini merupakan
komunitas gamers terbesar di seluruh dunia dan sudah banyak digunakan oleh seluruh
gamers-gamers di seluruh dunia. Sedangkan di Indonesia www.ligagame.com adalah
aplikasi sejenis yang merupakan komunitas gamers terbesar di Indonesia. Paramater
pembanding yang digunakan mengacu kepada komponen-komponen sistem informasi.
1. www.hltv.org

www.hltv.org merupakan aplikasi berbasis website yang menaungi gamers di
seluruh dunia khusunya game bergenre FPS, seperti : Counter Strike Global Offensive,
Counter Strike Source dan Counter Strike 1.6. Para gamers menggunakan aplikasi
website ini untuk mencari informasi mengenai gamers-gamers professional di seluruh
dunia, serta melihat jadwal event games dan hasil dari event games tersebut. Berikut

adalah Gambar I11.1 Screenshoot www.hltv.org.

[ omrenm. o] aarv . srars <] rann <] covennce «1 P— e
e VERYGAMES
b GAME SERVER
-‘HT_TV.O RG ‘ PROVIDER
WRW.YERYGAMES NET
| | razzwors [ | rerereen o wocmn] meczstea Anda. Ricky Mitsurugl, dan 112.161 lainnya menyukal In|

» smomzons > secren +HOT > HATEHES

[ video: Edward vs. mousesports
cajunb returns to dignitas

) vzzTERO:
Last photos from FACEIT Finals
Video: KRIMZ vs. iBUYPOWER

Video: steel vs. fratic

friatic defeat iBP to win FACEIT S2
First photos from FACEIT grand final
Video: byali vs. fratic

» PrEVIRUE
Final photos from FACEIT day two
Video: Snax vs. fnatic

fnatic breeze past Virtus.pro 2-0
First photos from FACEIT day two
iBP to FACEIT final over LDLC
Video: Snax vs. Cloud9

Denial win John Wick Invitational
FACEIT Finals hits playoffs

Video: Hiko vs. LDLC

Video: kioShiMa vs. Cloud9

Video: shroud vs. LDLC

Video: SmithZz vs. Cloud9

Photos from FACEIT Finals day one
fratic beat iBP to top group B
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Gambar I11.1 Screenshoot www.hltv.org
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2. www.ligagame.com

www.hltv.org merupakan aplikasi berbasis website yang menaungi seluruh

gamers di Indonesia. Aplikasi ini digunakan para gamers di Indonesia untuk mencari

informasi mengenai dunia game, event-event games serta profile dari para gamers yang

ada di Indonesia. Berikut adalah Gambar I11.2 Screenshoot www.ligagame.com :

SHOP HELP LOGIN REGISTER

®

_Search...

read New Player CS:GO (Read 26131 times)

0 Members and 2 Guests are viewing this topic,

Moderator Group

Captain

Respect: +80/-214

W offiine

Posts: 1261

®

Thread ini dikhususkan buat yang pengen punya tim di csgo
kalian bisa cantumin biodata kalian dengan format

Nama :

Umur:

ID-Steam:

Lokasi / Alamat Main :
Gear Equipment :
Contact Person :

Info :

contoh

Nama : Adam

Umur: 22 Tahun

1D-Steam: Adamcsgo

Lokasi / Alamat Main : level one

Gear Equipment :

Contact Person : 081

Info : Sudah berdua dengan teman saya, khsus jakarta timur dan sebagainya

Gambar 111.2 Screenshoot www.ligagame.com

Berdasarkan fungsi pada masing-masing aplikasi tersebut maka dapat

dilakukan analisis perbandingan dari kedua aplikasi diatas dengan menggunakan

parameter komponen sistem informasi. Berikut adalah Tabel 1l1.1 Analisis

Perbandingan Aplikasi Sejenis.
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Tabel I11.1 Analisis Perbandingan Aplikasi Sejenis

Komponen www.hltv.org www.ligagame.com
Pembanding

Input Masukan berupa data profile | Masukan berupa data
gamers, jadwal event games, | jadwal event games beserta
hasil event games. keterangannya.

Proses Data masukkan diproses Data masukan diproses
menjadi beberapa menjadi beberapa
fungsionalitas seperti : Hot fungsionalitas seperti :
Matches, Search, Stats. Komunitas, Search.

Output List jadwal event-event games | List jadwal event-event
berupa tabel dan deskripsi | games berupa threads,
tentang event games tersebut, | komentar untuk pengguna
komentar untuk pengguna | untuk mencari informasi
untuk  mencari  informasi | berdasarkan kata  kunci
berdasarkan kata kunci yang | yang diinputkan.
diinputkan,  List  gamers-
gamers profesional di seluruh
dunia dilengkapi  dengan
keterangan  dari  gamers
profesional tersebut.

Software Aplikasi ini menggunakan Aplikasi ini menggunakan
sistem operasi Windows sistem operasi Windows
(Windows XP/Vista/7/8) dan | (Windows  XP/Vista/7/8)
Linux. dan Linux.

Hardware Aplikasi ini  menggunakan | Aplikasi ini menggunakan
beberapa perangkat keras yang | beberapa perangkat keras
sudah  terpasang  default | yang sudah terpasang
disetiap perangkat komputer, | default disetiap perangkat
seperti : Keyboard, Mouse, | komputer, seperti
Monitor, Prosesor, RAM, | Keyboard, Mouse, Monitor,
Motherboard, Power Supply | Prosesor, RAM,
dan Harddisk. Motherboard, Power

Supply dan Harddisk.

Data Menggunakan penyimpanan Menggunakan

internal dan external pada
komputer server.

penyimpanan internal dan
external pada komputer
server.
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Kedua aplikasi tersebut memiliki beberapa fitur yang nantinya akan diadopsi

ke dalam aplikasi yang akan dibangun. Fitur tersebut adalah sebagai berikut :

1. www.hltv.org

2.

Aplikasi ini memiliki beberapa fitur, diantaranya :
a) Player Stats

Fitur ini berisikan mengenai informasi individu dari gamers-gamer
professional dunia, seperti : rating dari pemain tersebut dan statistik pertandingan
yang telah diikuti.

Kekurangan dari fitur ini adalah daftar pemain tidak dapat diinputkan atau
ditambah oleh user yang bersangkutan. Semua informasi diinputkan oleh admin.
Selain itu daftar pemain hanya meliputi pemain-pemain gamers professional dunia
saja, padahal tidak sedikit gamers-games yang memiliki potensi khususnya di
Indonesia yang belum memiliki prestasi di dunia games karena belum menemukan
eSport Team yang sesuai.

b) Hot Matches

Fitur ini berisikan mengenai hasil pertandingan dari event games yang telah
berlangsung, dengan memberikan informasi pemenang dari event games tersebut
beserta hasilnya.

Kekurangan dari fitur ini adalah aplikasi ini hanya menyediakan jadwal
pertandingan dan hasil pertandingan saja, namun tidak menyediakan informasi
lokasi event games, sehingga tidak sedikit gamers yang merasa kesulitan di dalam
mencari lokasi event games yang akan berlangsung.
www.ligagame.com
Aplikasi ini memiliki beberapa fitur, diantaranya :

a) Komunitas Gamers
Fitur ini terdiri dari komunitas-komunitas gamers yang ada di Indonesia. Fitur

ini berisikan mengenai informasi seputar dunia games, mulai dari informasi gamers
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hingga event games. Namun, informasi yang kurang up to date membuat informasi

yang ada di dalam aplikasi ini menjadi kurang begitu akurat dan kurang maksimal.

Dari fitur-fitur yang telah dijelaskan diatas, aplikasi yang akan dibangun akan

mengadopsi beberapa fitur yang telah ada sebelumnya dan menggabungkannya dengan

teknologi mobile serta menambahkan beberapa fitur pembeda. Fitur tersebut

diantaranya adalah sebagai berikut :

1.

Pembuatan fitur Profile User, Profile Gamer dan Profile eSport Team mulai dari
gamer tingkat pemula hingga tingkat professional khususnya gamer di wilayah
Indonesia, dimana informasi profile tidak hanya ditambahkan oleh admin saja
namun user juga dapat mengelola informasi profile mereka, mulai dari Profile
User, Profile Gamer hingga Profile eSport Team mereka.

Pembuatan fitur event yang berisikan mengenai informasi event yang akan
berlangsung dan memberikan informasi hasil pertandingan dari event games yang
telah berlangsung. Informasi tersebut, seperti : lokasi event games, daftar peserta,
hasil pertandingan dan daftar pemenang.

Pembuatan fitur Pencarian Lokasi Event yang akan pmemberikan informasi
lokasi tempat event games yang akan berlangsung dengan menggunakan
teknologi mobile, yaitu Location Based Service (LBS), dimana user bisa melihat
lokasi event games pada perangkat mobile yang mereka miliki berupa tampilan

peta atau maps.

111.1.3  Analisis Pembentukan eSport Team

Analisis pembentukan eSport Team bertujuan untuk mengidentifikasi proses

pembentukan eSport Team. Analisis pembentukan eSport Team terbagi menjadi 2

bagian, yaitu : analisis pembentukan eSport Team yang sedang berjalan dan analisis

pembentukan eSport Team yang akan menggunakan aplikasi yang akan dibangun :

1.

Pembentukan eSport Team yang sedang berjalan
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Proses pembentukan eSport Team masih dilakukan dengan cara manual, yaitu :
a) Pencarian Pemain
Pencarian pemain di dalam membentuk suatu eSport Team dilakukan
melalui 3 cara, yaitu :
1) Mendatangi langsung ke tempat pemain tersebut bermain
2) Rekomendasi dari teman satu tim ataupun dari orang lain
3) Mencari pemain di dalam game yang dimainkan oleh eSport Team

tersebut

b) Perekrutan Pemain
Setelah pemain yang dicari telah ditemukan maka eSport Team dan
pemain tersebut akan melakukan kesepakatan untuk mengajak pemain
tersebut bergabung ke dalam eSport Team. Kemudian mereka akan latihan
bersama untuk mempersiapkan diri di dalam mengikuti kejuaran-kejuaraan

atau event-event games yang akan berlangsung.

2. Pembentukan eSport Team menggunakan aplikasi yang akan dibangun
Berikut adalah tahapan-tahapan pencarian gamer di dalam pembentukan eSport
Team menggunakan aplikasi yang akan dibangun :
a) User mencari gamer yang ingin dicari
Pencarian gamer ini dapat dilakukan melalui 4 kategori pencarian, yaitu :
Kategori Lokasi, Jenis Game, Posisi dan Usia. Dimana user bisa memilih salah
satu dari keempat kategori yang ada. Misalnya : User ingin mencari gamer yang
berada di kota Bandung, maka user bisa memilih kategori pencarian Lokasi.
Setelah user memilih kategori pencarian Lokasi, sistem akan menampilkan list

gamer secara terurut berdasaarkan lokasi gamer.
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b) Rekrut gamer

Setelah user mendapatkan gamer yang dicari, user akan memberikan
undangan atau menginvite gamer tersebut untuk diajak bergabung ke dalam
eSport Team. Kemudian gamer yang diinvite tersebut akan membalas apakah
gamer tersebut setuju atau tidak setuju. Jika gamer tersebut setuju atau menerima
undangan dari eSport Team tersebut, maka gamer tersebut akan terdaftar di
eSport Team tersebut. Jika gamer tersebut tidak menerima undangan dari eSport
Team tersebut maka user akan mencari gamer lain yang akan direkrut.
c) Mengikuti event games

Setelah eSport Team terbentuk, maka eSport Team tersebut akan menjalani
proses latihan bersama. Hal ini ditujukan agar eSport Team tersebut siap untuk
mengikuti kejuaraan-kejuaraan games yang akan berlangsung, baik event games

skala nasional ataupun internasional.

Untuk lebih jelasnya proses pembentukan eSport Team dapat dilihat pada
Gambar 111.3
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Berlatih Bersama

-
y

v

Menjadi Juara

Gambar 111.3 Pembentukan eSport Team
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111.1.3.1 Analisis Pencarian Gamer Berdasarkan Kategori
Berikut adalah analisis pencarian gamer di dalam pembentukan eSport
Team berdasarkan kategori pencarian yang terdiri dari 4 kategori pencarian, yaitu :

Lokasi, Jenis Game, Posisi dan Usia, seperti yang dijelaskan pada Gambar 111.2

Lokasi

MOBA
R (DOTAZ2, LOL.
—_— HOM, dily

Jenis Game e

— FPS
] (CS:GO.X-
SHOT.PB.dll)

IGL (In Game
Leader)

User

/ Penyerang / Killer

— Fembantu /
. Backupper

Posisi

- Backstab

Support

4 Usia

Gambar 111.4 Pencarian Gamer Berdasarkan Kategori
Adapun penjelasan dari masing-masing kategori pencarian gamer
adalah sebagai berikut :
1. Lokasi
User bisa memilih gamer atau pemain yang lokasinya sama dengan lokasi user
tersebut ataupun berbeda lokasi. Pemilihan ini dilakukan oleh user sesuai dengan
kebutuhan user tersebut. Informasi lokasi dari gamer atau pemain lain di dapat user
ketika gamer tersebut memasukan profile gamer mereka ke dalam aplikasi.

Sehingga user bisa melihat lokasi dari gamer-gamer lainnya yang telah terdaftar di
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dalam sistem dan bisa menentukan pemain mana yang akan direkrut ke dalam

eSport Team, seperti penjelasan pada Gambar 11l :

Gamert N\ [ Gamer2 N\ /  Gamer3
\ Lokasi: Bandung /  \ Lokasi:Jakaa /  \ Lokasi:Medan /

LN g

Menentukan Pemain
> Berdasarkan Lokas

Yang Diinginkan

Melihzt nformas:
Gamer atau Pemain

User

¥ S __VI:Q
Gamerd N\ /[  Gamer5 N\ /  Gamers

\_ lokasi:Bali / '\ Lokasi:Manado /  \Lokasi Palembang/

Gambar I11.5 Pencarian Gamer Berdasarkan Lokasi

Misalkan terdapat user yang ingin mencari gamer yang berada di Bandung,
maka hal yang harus dilakukan oleh user adalah melihat informasi dari gamer lain
terlebih dahulu. Setelah mendapatkan informasi lokasi dari para gamer
selanjutnya user akan menentukan gamer yang berada pada lokasi tertentu sesuai
dengan keinginan dari user tersebut. Setelah gamer atau pemain telah ditemukan
maka user akan melakukan proses rekrut pemain.

2. Jenis Game

Pemilihan jenis game ditentukan oleh masing-masing gamer atau pemain itu
sendiri. Para gamer tersebut akan menentukan jenis game yang mereka mainkan
pada saat mereka mengolah profile gamer mereka. Sedangkan untuk pencarian
pemain untuk membentuk suatu eSport Team berdasarkan kategori jenis game

terbagi menjadi dua jenis game, yaitu :
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a) MOBA (Multiplayer Online Battle Arena)
Game yang termasuk ke dalam jenis game MOBA, diantaranya : Dotaz2,
League of Legends dan Heroes of Newerth

b) FPS (First Person Shooter)
Game yang termasuk ke dalam jenis game FPS, diantaranya : Counter
Strike Global Offensive, Point Blank, Crossfire dan X-SHOT

Proses pencarian pemain berdasarkan jenis game tersebut adalah dengan
cara user mencari langsung informasi profile gamer yang ada di dalam aplikasi,
kemudian user akan menentukan pemain mana yang sesuai dengan jenis game yang
dimainkan oleh user tersebut.

3. Posisi

Informasi posisi yang diterima oleh user mengenai posisi para gamer atau
pemain berasal dari para gamer atau pemain itu sendiri sewaktu gamer tersebut
mengelola profile gamer mereka. Sedangkan untuk pencarian pemain berdasarkan
kategori posisi di dalam membentuk suatu eSport Team ditentukan oleh user itu
sendiri. Namun, setiap posisi memiliki spesifikasi yang berbeda satu sama lain dan
posisi tersebut dibagi menjadi 5 bagian, yaitu : IGL (In Game Leader), Penyerang
/ Killer, Pembantu / Backupper, Backstab dan Support. Berikut adalah spesifikasi

yang dibutuhkan oleh gamer untuk dapat menentukan posisi yang sesuai :

Tabel 111.2 Spesifikasi Posisi

No Posisi Spesifikasi

1 | IGL (In Game Leader) | - Memiliki jiwa kepemimpinan yang dapat
memimpin tim

- Dapat menentukan strategi yang digunakan
didalam setiap pertandingan

- Memiliki mentalitas juara yang dapat
membangkitkan semangat tim, khususnya
ketika tim sedang mengalami kekalahan
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2 | Penyerang / Killer

Memiliki kemampuan untuk menyerang tim
lawan

Memiliki kemampuan membaca pergerakan
lawan, sehingga dapat menentukan kapan
waktunya untuk menyerang dan kapan
waktunya untuk bertahan

3 | Backupper

Memiliki kemampuan untuk menjaga rekan
satu tim, khususnya menjaga penyerang /
killer di dalam menyerang tim lawan

4 | Backstab

Memiliki kemampuan untuk menyusup ke
pertahanan lawan

Memiliki kemampuan untuk menyerang tim
lawan secara diam-diam

5 | Support

Dapat melihat posisi rekan satu tim di setiap
pertandingan

Memiliki kemampuan untuk membantu
rekan satu tim untuk membantu keempat
posisi lainnya didalam menjalankan
perannya

4. Usia

Meskipun tidak semua jenis game membutuhkan pemain dengan persyaratan

minimum ataupun maksimum usia, tetapi untuk beberapa jenis game usia dapat

mempengaruhi gaya permainan dan mentalitas seseorang di dalam bermain.

Batasan usia pemain yang dibutuhkan oleh user tergantung dari kebutuhan user

tersebut. Sama halnya dengan pencarian pemain berdasarkan lokasi, jenis game dan

posisi, dimana pencarian pemain dilakukan dengan cara melihat informasi pemain

terlebih dahulu dan setelah pemain yang usianya sesuai dengan kebutuhan user

barulah user akan melakukan proses rekrut pemain.

111.1.4 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.
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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 111.6 Arsitektur perangkat lunak pada platform web. Gambar ini
menggambarkan secara keseluruhan arsitektur sistem pada platform web.

Response w
-~ L P SA——
________ %y Internet R EYB BRI -
Request y o

. Request data dan platform web ke
Servee

Halaman Administrator

. Resporge data dan server ke
platform web

Gambar 111.6 Arsitektur perangkat lunak pada platform web
Berikut adalah deskripsi dari Gmbar I11.6 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.

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
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menggambarkan bagaimana perangkat lunak saling berinteraksi seperti diilustrasikan
pada Gambar 111.7 Arsitektur perangkat lunak pada platform mobile. Gambar tersebut

menggambarkan keseluruhan arsitektur sistem pada platform mobile.

B Request data darl perangkat rmobile
e sarver

B Response data darl server ke
peringka moble

Gambar 111.7 Arsitektur perangkat lunak pada platform mobile

Berikut adalah deskripsi dari Gambar I11.7 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.

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

dengan request yang diminta oleh pengguna
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Arsitektur sistem yang digambarkan pada Gambar 111.8 Arsitektur perangkat
lunak pada platform mobile merupakan penggambaran sistem berdasarkan perspektif
dua subsistem, sedangkan pada Gambar 111.8 Arsitektur Sistem Keseluruhan

menggambarkan arsitektur sistem dari perspektif secara keseluruhan.
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Gambar 111.8 Arsitektur Sistem Keseluruhan

111.1.5 Analisis Kebutuhan Non Fungsional
Analisis kebutuhan non fungsional pada sistem ini meliputi analisis perangkat
lunak, analisis perangkat keras dan perangkat pikir, yaitu :
1. Product Requirement
Berikut adalah kebutuhan non fungsional berdasarkan klasifikasi product
requirement.
a. Sistem yang dibangun memiliki dua subsistem yaitu web dan mobile.
b. Sistem yang dibangun minimal menggunakan sistem operasi android versi
2.3 Gingerbread dan dibangun dengan dengan kebutuhan perangkat lunak
minimum :
a) Sistem Operasi (platform bebas)

b) Web server XAMPP versi 1.1.7 ke atas sebagai web server
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Kode editor berupa sublime text 3
Integrated Development Environment (IDE) berupa Android Studio
Android Development Tools versi 22.1.6 sebagai plugins Android Studio

Android Software Development Kit sebagai framework android

Sistem dibangun dengan spesifikasi hardware yang memenuhi standar

minimum kebutuhan seperti :

a)
b)
c)
d)
e)

Komputer dengan VGA on board 512 MB
Layar dengan resolusi 1024 x 768
Komputer dengan ram 1 GB

Perangkat android dengan ram 512 MB

Device android dengan resolusi 320 x 480 pixels

2. Organisational Requirement

Berikut adalah kebutuhan non fungsional berdasarkan klasifikasi Organisational

Requirement.

a.

Desain user interface pada perangkat lunak yang akan dibangun mengacu

kepada design guidelines android dari google.

3. External Requirement

Berikut adalah kebutuhan non fungsional berdasarkan klasifikasi External

Requirement.

a.

Sistem tidak mengizinkan konten yang mengandung unsur sara, pornografi

dan norma-norma kesusilaan.

Perangkat lunak yang dibangun harus menghasilkan format file standar

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



55

4.  Analisis Kebutuhan Non Fungsional Perangkat Pikir

Analisis kebutuhan non fungsional 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.

a. User Knowledge and Experience

User Knowledge and Experience yang diharapkan dari pengguna perangkat

lunak pada penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 111.3 User Knowledge and Experience

Tabel 111.3 User Knowledge and Experience

Knowledge And Experiences

Computer Literacy Cukup sampai tinggi

System Experiences Rendah sampai tinggi

Application Experience | Rendah sampai tinggi

Task Experience Rendah sampai tinggi

Other System Use Frequent

Education Sekolah Dasar sampai Perguruan Tinggi
Reading Level Sedang sampai Tinggi

Typing Skill Sedang sampai Tinggi

Native Language Or | English
Culture

b. User Job and Task Characteristic
User Job and Task Characteristicyang diharapkan dari pengguna perangkat

lunak pada penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 111.4 Job and Task Characteristic :
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Tabel 111.4 Job and Task Characteristic

Job and Task Characteristic
Task Structure Tinggi
Social Interactions Perlu
Primary Training None
Job Category Gamers
Frequency of Use Rendah
Task or Need Importance Medium

c. User Physical Characteristic
User Physical Characteristic yang diharapkan dari pengguna perangkat lunak

pada penelitian ini dapat dilihat pada Tabel I11.5 User Physical Characteristic :

Tabel 111.5 User Physical Characteristic

User Physical Characteristic
Age Young, middle aged, and elderly.
Gender Male and Female
Handedness Both
Disabilities None

I11.L1.6  Analisis Data

Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah Object Relational
Mapping (ORM). Object relational mapping melakukan pemetaan terhadap tabel-tabel
pada basisdata 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.
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1. Data Objek
Format pada Tabel 111.6 Struktur JSON Data Objek digunakan ketika data yang
diterima dari server merupakan data tunggal atau berupa satu objek.

Tabel 111.6 Struktur JSON data objek
Struktur data objek

9 13

“key” : “value”

}
2. Data Array

Format pada Tabel 111.7 Struktur JSON Data Array digunakan ketika data yang
diterima dari server merupakan data tunggal atau berupa satu objek
Tabel 111.7 Struktur JSON data array

Struktur dataarray

{

"result" : "value",
"item" : [{ "key" : "value" },{ "key" : "value" }]
}

3. Data Null
Format pada Tabel 111.8 Struktur Data Null digunakan ketika data yang diterima
dari server merupakan data tunggal atau berupa satu objek
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Tabel 111.8 Struktur Data Null
Struktur data null

{

"result” : "value",

"message” : "value",

"status_code":value

¥

111.1.7 Analisis Kebutuhan Fungsional

Analisis kebutuhan fungsional menggambarkan proses kegiatan yang akan
diterapkan dalam sistem yang akan dibangun, sehingga sistem dapat berjalan dengan
baik. Analisis dimodelkan dengan menggunakan UML (Unified Modeling Language).
Tahap-tahap pemodelan dalam analisis menggunakan UML antara lain use case

diagram, use case skenario, activity diagram, sequence diagram dan class diagram.

111.1.7.1 Use Case Diagram
Use Case Diagram merupakan kontruksi untuk mendeskripsikan
hubungan yang terjadi antara aktor dengan aktivitas yang terdapat pada sistem.
Use Case menjelaskan proses apa saja yang ada dalam sistem dan bagaimana
hubungannya dengan aktor. Use Case Diagram pada aplikasi eSport Team
terbagi menjadi dua bagian, yaitu : use case aplikasi back end yang dijalankan
oleh admin dan use case aplikasi front end yang dijalankan oleh user.
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Gambar 111.9 Use Case Diagram Web Admin
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Use Case Diagram Mobile User
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Definisi use case berfungsi untuk menjelaskan proses yang terdapat

pada setiap use case.
1. Definisi Use Case Web Admin (Back End)

Tabel 111.9 Definisi Use Case Diagram web admin

No

Use Case

Deskripsi

1

Login Admin

Proses melakukan Login untuk Admin
dengan memasukkan username dan
password yang telah terdaftar di dalam
sistem agar dapat menjalankan aplikasi.

Mengelola Data User

Proses yang dilakukan oleh admin untuk
mengelola data user, seperti :
menambahkan, melihat, mengubah dan
menghapus data user.

Mengelola Data Gamer

Proses yang dilakukan oleh admin untuk
mengelola data gamer, seperti :
menambahkan, melihat, mengubah dan
menghapus data gamer.

Mengelola Data

Team

eSport

Proses yang dilakukan oleh admin untuk
mengelola data esport team, seperti :
menambahkan, melihat, mengubah dan
menghapus data esport team.

Mengelola Data Event

Proses yang dilakukan oleh admin untuk
mengelola data event, seperti :
menambahkan, melihat, mengubah dan
menghapus data event.

Mengelola Laporan Event

Proses yang dilakukan oleh admin untuk
mengelola Laporan Event, seperti :
menambahkan, melihat, mengubah dan
menghapus laporan event.

2. Definisi Use Case Diagram Mobile User
Tabel 111.10 Definisi Use Case Mobile User

No

Use Case

Deskripsi

Login User

Proses awal yaitu user melakukan login
dengan memasukkan username dan
password yang sudah terdaftar ke dalam




sistem agar dapat menjalankan aplikasi
eSport Team.

Register

Proses melakukan registrasi, user mengisi
form registrasi agar terdaftar ke dalam

sistem agar dapat melakukan proses login.

Lupa Password

Proses pergantian password yang lama
dengan password yang baru apabila user
lupa dengan password yang telah
didaftarkan sebelumnya.

Ubah Password

Proses pergantian password yang lama
dengan yang baru, namun user masih
mengingat password yang lama dan ingin
mengganti dengan password yang baru.

Mengelola Profile User

Proses yang dilakukan oleh user untuk
mengelola profile user, seperti : melihat
dan mengubah profile dari user tersebut.

Mengelola Profile Gamer

Proses yang dilakukan oleh user untuk
mengelola profile gamer, seperti :
menambahkan profile gamer, melihat
profile gamer dan mengubah profile
gamer.

Melihat
Gamer

Detail Profile

Proses yang dilakukan oleh user untuk
melihat informasi detail profile gamer.

Rekrut Gamer

Proses yang dilakukan user untuk
melakukan perekrutan pemain di dalam
membentuk eSport Team, dimana proses
pencarian perekrutan pemain berdasarkan
4 kategori pencarian, yaitu : Kategori
Lokasi, Jenis Game, Posisi dan Usia.

Mengelola Profile eSport
Team

Proses yang dilakukan oleh user untuk
mengelola profile esport team, seperti :
menambahkan profile esport team,
melihat profile esport team dan
mengubah profile esport team.

10

Melihat  Detail
eSport Team

Profile

Proses yang dilakukan oleh user untuk
melihat informasi detail profile esport
team.

11

Mengelola Event

Proses yang dilakukan oleh user untuk
mengelola event, seperti : menambahkan
event dan menampilkan event.

12

Melihat Detail Event

Proses yang dilakukan oleh user untuk
melihat detail event games.

62
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13 | Melihat Lokasi Event

Proses yang dilakukan oleh user untuk
melihat Lokasi Event Games yang akan
berlangsung dengan menggunakan
teknologi Location Based Services (LBS).

111.1.7.3 Skenario Use Case
Skenario use case me

proses bisnis baik yang dilakuka

rupakan deskripsi urutan langkah-langkah dalam

n aktor terhadap sistem maupun yang dilakukan

oleh sistem terhadap aktor. Skenario use case dijelaskan di setiap tabel skenario

yang menjelaskan masing-masing use case.

1. Skenario Use Case Admin

Tabel 111.11 Skenario Use Case Login Admin

Use Case Login Admin

Deskripsi Form login yang berisi username dan password
admin yang akan menggunakan sistem

Aktor Admin

Kondisi Awal Halaman Login Admin

Sken

ario Normal Login Admin

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Menampilkan Form Login

2. Admin memasukan username
dan password

3. Admin mengklik button “Login”

4. Sistem akan memvalidasi username dan
password yang diinputkan oleh admin

5. Sistem akan menampilkan Halaman Utama
Admin

Skenario Alternatif Login Admin

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Admin memasukan username dan
password

2. Admin mengklik button “Login”

3. Sistem akan memvalidasi username dan
password yang diinputkan oleh admin

4. Sistem akan menampilkan koreksi kesalahan
login admin

5. Admin memasukan username dan
password yang baru

6. Admin mengklik button “Login”

7. Sistem akan memvalidasi username dan

password yang diinputkan oleh admin
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8. Sistem akan menampilkan Halaman Utama
Admin

Kondisi Akhir

Menampilkan Halaman Utama Admin

Tabel 111.12 Skenario Use Case Mengelola Data User

Use Case Mengelola Data User

Deskripsi Admin mengelola data user, seperti : melihat,
mengubah dan menghapus data user

Aktor Admin

Kondisi Awal Halaman Utama Admin

Skenario Normal Menampilkan Data User

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Memilih Menu “Profile User”

2. Sistem akan menampilkan Halaman Profile
User

Kondisi Akhir Menampilkan data user
Skenario Normal Mengubah Data User
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Memilih Menu “Profile User”

2. Sistem akan menampilkan Halaman Profile
User

w

Memilih user yang ingin diubah

4. Mengklik button “Ubah”

5. Sistem akan menampikan Form Ubah Profile
User

6. Mengisi Form Ubah Profile User
yang berisi Username dan Status

Blokir User yang ingin diubah

7. Mengklik button “Ubah”

8. Sistem akan menyimpan profile user yang baru
ke dalam database

Skenario Alternative Mengubah Data User

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Memilih Menu “Profile User”

2. Sistem akan menampilkan Halaman Profile
Gamer

w

. Memilih user yang ingin diubah

4. Mengklik button “Ubah”

5. Sistem akan menampikan Form Ubah Profile
User

6. Mengisi Form Ubah Profile User
yang berisi username dan status

blokir user yang ingin diubah

7. Mengklik button “Ubah”
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8. Sistem akan memvalidasi Form Ubah Profile
User yang diinputkan

9. Sistem akan menampilkan koreksi kesalahan
ubah profile user

10. Mengisi kembali Form Ubah
Profile User yang berisi
username dan status blokir user
yang ingin diubah

11. Mengklik button “Ubah”

12.  Sistem akan memvalidasi Form Ubah
Profile User yang diinputkan

13. Sistem akan menyimpan profile user yang
baru ke dalam database

Kondisi Akhir Data user berhasil diubah dan disimpan ke dalam
database
Skenario Normal Menghapus Data User
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Memilih Menu “Profile User”

2. Sistem akan menampilkan Halaman Profile
User

w

. Memilih user yang ingin dihapus

o

. Mengklik button “Hapus”

5. Sistem akan menampilkan pesan “Apakah anda
yakin ingin menghapus ?”

6. Sistem akan menghapus user yang ingin
dihapus

Skenario Alternative Menghapus Data User

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Memilih Menu “‘Profile User”

2. Sistem akan menampilkan Halaman Profile
User

3. Memilih user yang ingin dihapus

4. Mengklik button “Hapus”

5. Sistem akan menampilkan pesan “Apakah anda
yakin ingin menghapus ?”

6. Memilih kembali user yang ingin
dihapus

1. Mengklik button “Hapus”
8. Sistem akan menghapus user yang ingin
dihapus
Kondisi Akhir Data user berhasil dihapus dari database
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Tabel 111.13 Skenario Use Case Mengelola Data Gamer

Use Case Mengelola Data Gamer

Deskripsi Admin mengelola data gamer, seperti : melihat,
mengubah dan menghapus data gamer

Aktor Admin

Kondisi Awal Halaman Utama Admin

Skenario N

ormal Menampilkan Data Gamer

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Memilih Menu “Profile Gamer”

2. Sistem akan menampilkan Halaman Profile
Gamer

Kondisi Akhir Menampilkan data gamer
Skenario Normal Mengubah Data Gamer
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Memilih Menu " Profile Gamer”

2. Sistem akan menampilkan Halaman Profile
Gamer
3. Memilih gamer  yang ingin
diubah
4. Mengklik button “Ubah”
5. Sistem akan menampikan Form Ubah Profile
Gamer
6. Mengisi Form Ubah Profile
Gamer yang berisi nickname dan
penghargaan yang ingin diubah
1. Mengklik button “Ubah”
8. Sistem akan memvalidasi Form Ubah Profile
Gamer yang diinputkan
9. Sistem akan menyimpan profile gamer yang
baru ke dalam database
Skenario Alternative Mengubah Data Gamer
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih Menu “Profile Gamer”
2. Sistem akan menampilkan Halaman Profile
Gamer
3. Memilih gamer yang ingin diubah
4. Mengklik button “Ubah”
5. Sistem akan menampikan Form Ubah Profile
Gamer
6. Mengisi Form Ubah Profile
Gamer yang berisi nickname dan
penghargaan yang ingin diubah
7. Mengklik button “Ubah”

. Sistem akan memvalidasi Form Ubah Profile
Gamer yang diinputkan
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9. Sistem akan menampilkan koreksi kesalahan
ubah profile gamer

10. Mengisi kembali Form Ubah
Profile Gamer yang berisi
nickname dan penghargaan
yang ingin diubah

11. Mengklik button “Ubah”

12. Sistem akan memvalidasi Form Ubah
Profile Gamer yang diinputkan

13. Sistem akan menyimpan profile gamer yang
baru ke dalam database

Kondisi Akhir Data gamer berhasil diubah dan disimpan ke dalam
database
Skenario Normal Menghapus Data Gamer
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Memilih Menu “Profile Gamer”

2. Sistem akan menampilkan Halaman Profile
Gamer

3. Memilih gamer yang ingin
dihapus

4. Mengklik button “Hapus”

5. Sistem akan menampilkan pesan “Apakah anda
yakin ingin menghapus ?”

6. Sistem akan menghapus gamer yang ingin
dihapus

Skenario Altern

ative Menghapus Data Gamer

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Memilih Menu “Profile Gamer”

2. Sistem akan menampilkan Halaman Profile
Gamer

3. Memilih gamer vyang ingin
dihapus

4. Mengklik button “Hapus”

5. Sistem akan menampilkan pesan “Apakah anda
yakin ingin menghapus ?”

6. Memilih kembali gamer yang
ingin dihapus

7. Mengklik button “Hapus”

8. Sistem akan menghapus gamer yang ingin
dihapus

Kondisi Akhir

Data gamer berhasil dihapus dari database
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Tabel 111.14 Skenario Use Case Mengelola Data eSport Team

Use Case Mengelola Data eSport Team
Deskripsi Admin mengelola data eSport Team, seperti :
melihat, mengubah dan menghapus data eSport
Team
Aktor Admin
Kondisi Awal Halaman Utama Admin
Skenario Normal Menampilkan Data eSport Team
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih Menu “Profile eSport
Team”
2. Sistem akan menampilkan Halaman Profile
eSport Team
Kondisi Akhir Menampilkan data esport team
Skenario Normal Mengubah Data eSport Team
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih Menu “Profile eSport
Team”
2. Sistem akan menampilkan Halaman Profile
eSport Team
3. Memilih eSport Team yang ingin

diubah

4. Mengklik button “Ubah”
5. Sistem akan menampikan Form Ubah Profile
eSport Team
6. Mengisi Form Ubah Profile
eSport Team yang berisi nama
tim, nama anggota dan
penghargaan yang ingin diubah
1. Mengklik button “Ubah”
8. Sistem akan memvalidasi Form Ubah Profile
eSport Team yang diinputkan
9. Sistem akan menyimpan profile eSport Team
yang baru ke dalam database
Skenario Alternative mengubah data eSport Team
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih Menu “Profile eSport
Team”
2. Sistem akan menampilkan Halaman Profile
eSport Team
3. Memilih eSport Team yang ingin
diubah
4. Mengklik button “Ubah”

5. Sistem akan menampikan Form Ubah Profile

eSport Team
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6. Mengisi Form Ubah Profile
eSport Team yang berisi nama
tim, nama anggota dan
penghargaan yang ingin diubah

7. Mengklik button “Ubah”

8. Sistem akan memvalidasi Form Ubah Profile
eSport Team yang diinputkan

9. Sistem akan menampilkan koreksi kesalahan
ubah profile eSport Team

10. Mengisi kembali Form Ubah
Profile eSport Team yang berisi
nama tim, nama anggota dan
penghargaan yang ingin diubah

11. Mengklik button “Ubah”

12. Sistem akan memvalidasi Form Ubah
Profile eSport Team yang diinputkan

13.  Sistem akan menyimpan profile esport team
yang baru ke dalam database

Kondisi Akhir Data esport team berhasil diubah dan disimpan ke

dalam database
Skenario Normal Menghapus Data eSport Team
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih Menu “Profile eSport
Team”
2. Sistem akan menampilkan menu “Profile
eSport Team”
3. Memilih eSport Team yang ingin

dihapus

4. Mengklik button “Hapus”
5. Sistem akan menampilkan pesan “Apakah anda
yakin ingin menghapus ?”
6. Sistem akan menghapus esport team yang ingin
dihapus
Skenario Alternative Menghapus Data eSport Team
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih Menu “Profile eSport
Team”
2. Sistem akan menampilkan menu “Profile
eSport Team”
3. Memilih eSport Team yang ingin
dihapus
4. Mengklik button “Hapus”

5. Sistem akan menampilkan pesan “Apakah anda
yakin ingin menghapus ?”
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6. Memilih kembali
yang ingin dihapus

eSport Team

7. Mengklik button “Hapus”

8. Sistem akan menampilkan pesan “Apakah anda
yakin ingin menghapus ?”

9. Sistem akan menghapus eSport Team yang
ingin dihapus

Kondisi Akhir

Data eSport Team berhasil dihapus dari database

Tabel 111.15 Skenario Use Case Mengelola Data Event

Use Case Mengelola Data Event

Deskripsi Admin mengelola data event, seperti : menambah,
melihat, mengubah dan menghapus data event

Aktor Admin

Kondisi Awal Halaman Utama Admin

Skenario

Normal Menambah Data Event

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1.Memilih menu “Event”

2. Sistem akan menampilkan Halaman Event

3. Mengklik button “Tambah
Event”

4. Sistem akan menampilkan Form Tambah
Event
5. Mengisi Form Tambah Event
yang berisi kode event, nama
event, jenis game, tanggal, jam,
lokasi, keterangan dan gambar
6. Mengklik button “Simpan”
7. Sistem akan memvalidasi Form Tambah Event
yang diinputkan
8. Sistem akan menyimpan data event ke dalam
database
Skemario Alternative Menambah Data Event
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih Menu “Event ”
2. Sistem akan menampilkan Halaman Event
3. Mengklik button “Tambah
Event”
4. Sistem akan menampilkan Form Tambah
Event
5. Mengisi Form Tambah Event

yang berisi kode event, nama
event, jenis game, tanggal, jam,
lokasi, keterangan dan gambar




71

6. Mengklik button “Simpan”

7. Sistem akan memvalidasi Form Tambah
Event yang diinputkan

8.  Sistem akan menampilkan koreksi kesalahan
tambah data event

9. Mengisi Form Tambah Event
yang berisi kode event, nama
event, jenis game, tanggal, jam,
lokasi, keterangan dan gambar
yang baru

10. Mengklik button “Simpan”

11. Sistem akan memvalidasi Form Tambah
Event yang diinputkan

12. Sistem akan menyimpan data event ke dalam
database

Kondisi Akhir Data event berhasil ditambahkan dan disimpan ke
dalam database
Skenario Normal Menampilkan Data Event
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Memilih Menu “Event”

2. Sistem akan menampilkan Halaman Event

Kondisi Akhir Menampilkan data event
Skenario Normal mengubah data event
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Memilih Menu “Event”

2. Sistem akan menampilkan Halaman Event

w

Memilih Event yang ingin diubah

4. Mengklik button “Ubah”

5. Sistem akan menampikan Form Ubah Event

6. Mengisi Form Ubah Event yang
berisi kode event, nama event,
jenis game, tanggal, jam, lokasi,
keterangan dan gambar yang
ingin diubah

7. Mengklik button “Ubah”

8. Sistem akan memvalidasi Form Ubah Event
yang diinputkan

9. Sistem akan menyimpan data event yang baru ke
dalam database

Skenario Alternative Mengubah Data Event

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Memilih menu “Event”

2. Sistem akan menampilkan Halaman Event

w

. Memilih event yang ingin diubah

4. Mengklik button “Ubah”
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5. Sistem akan menampikan Form Ubah Event

6. Mengisi Form Ubah Event yang

berisi kode event, nama event,
jenis game, tanggal, jam, lokasi,
keterangan dan gambar yang
ingin diubah yang ingin diubah

7. Mengklik button “Ubah”

8. Sistem akan memvalidasi Form Ubah Event
yang diinputkan

9. Sistem akan menampilkan koreksi kesalahan
ubah event

10. Mengisi Form Ubah Event yang

berisi kode event, nama event,
jenis game, tanggal, jam, lokasi,
keterangan dan gambar yang
ingin diubah yang ingin diubah

11. Mengklik button “Ubah”

12. Sistem akan memvalidasi Form Ubah Event

yang diinputkan

13. Sistem akan menyimpan event yang baru ke

dalam database

Kondisi Akhir Data event berhasil diubah dan disimpan ke dalam
database
Skenario Normal Menghapus Data Event
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih menu “Event”

2. Sistem akan menampilkan Halaman Event

3. Memilih event yang ingin
dihapus
4. Mengklik button “Hapus”
5. Sistem akan menampilkan pesan “Apakah anda
yakin ingin menghapus ?”
6. Sistem akan menghapus event yang ingin
dihapus
Skenario Alternative Menghapus Data Event
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih menu “Event”
2. Sistem akan menampilkan Halaman Event
3. Memilih event yang ingin dihapus
4. Mengklik button “Hapus”
5. Sistem akan menampilkan pesan “Apakah anda
yakin ingin menghapus ?”
6. Memilih kembali event yang ingin
dihapus
7. Mengklik button “Hapus”
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8. Sistem akan menghapus event yang ingin
dihapus

Kondisi Akhir

Data event berhasil dihapus dari database

Tabel 111.16 Skenario Use Case Mengelola Laporan Event

Use Case Mengelola Laporan Event

Deskripsi Admin mengelola data laporan event, seperti :
menambah, melihat, mengubah dan menghapus
data laporan event

Aktor Admin

Kondisi Awal Halaman Utama Admin

Skenario Normal Menambah Laporan Event

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Memilih menu “Laporan Event”

2. Sistem akan menampilkan Halaman Laporan
Event

3. Mengklik button “Tambah
Laporan Event”

4. Sistem akan menampilkan Form Tambah
Laporan Event

5. Mengisi Form Tambah Laporan
Event yang berisi kode laporan,
kode event, jumlah esport team,
nama esport team dan daftar
pemenang

6. Mengklik button “Simpan”

7. Sistem akan memvalidasi Form Tambah
Laporan Event yang diinputkan

8. Sistem akan menyimpan Laporan Event yang
baru ke dalam database

Skemario Alternative Menambah Laporan Event

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Memilih menu “Laporan
Event”

2. Sistem akan menampilkan Halaman Laporan
Event

3. Mengklik button “Tambah
Laporan Event”

4. Sistem akan menampilkan Form Tambah
Laporan Event

5. Mengisi Form Tambah Laporan
Event yang berisi kode
laporan, kode event, jumlah
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esport team, nama esport team
dan daftar pemenang

6. Mengklik button “Simpan”

7.  Sistem akan memvalidasi inputan yang
dimasukkan

8.  Sistem akan menampilkan koreksi kesalahan
tambah laporan event

9. Mengisi kembali Form Tambah
Laporan Event yang berisi
kode laporan, kode event,
jumlah esport team, nama
esport team dan daftar
pemenang

10. Mengklik button “Simpan”

11. Sistem akan memvalidasi inputan yang
dimasukkan

12. Sistem akan menyimpan laporan event ke
dalam database

Kondisi Akhir Laporan event berhasil ditambahkan dan disimpan
ke dalam database

Skenario Normal Menampilkan Laporan Event

Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Memilih menu “Laporan Event”

2. Sistem akan menampilkan Halaman Laporan

Event
Kondisi Akhir Menampilkan laporan event
Skenario Normal Mengubah Laporan Event
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Memilih menu "Laporan Event”

2. Sistem akan menampilkan Halaman Laporan
Event

3. Memilih Laporan Event yang
ingin diubah

4. Mengklik button “Ubah”

5. Sistem akan menampikan Form Ubah Laporan
Event

6. Mengisi Form Ubah Laporan
Event yang berisi kode laporan,
kode event, jumlah esport team,
nama esport team dan daftar
pemenang yang ingin diubah

7. Mengklik button “Ubah”

8. Sistem akan memvalidasi Form Ubah Laporan
Event yang diinputkan
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9. Sistem akan menyimpan Laporan Event yang
baru ke dalam database

Skenario Alternative Mengubah Laporan Event

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Memilih menu “Laporan Event”

2. Sistem akan menampilkan Halaman Laporan
Event

3. Memilih laporan event yang
ingin diubah

4. Mengklik button “Ubah”

5. Sistem akan menampikan Form Ubah Laporan
Event

6. Mengisi Form Ubah Laporan
Event yang berisi kode laporan,
kode event, jumlah esport team,
nama esport team dan daftar
pemenang yang ingin diubah

7. Mengklik button “Ubah”

8. Sistem akan memvalidasi Form Ubah Laporan
Event yang diinputkan

9. Sistem akan menampilkan koreksi kesalahan
ubah laporan event

10. Mengisi kembali Form Ubah
Laporan Event yang berisi kode
laporan, kode event, jumlah
esport team, nama esport team
dan daftar pemenang yang ingin
diubah yang ingin diubah

11. Mengklik button “Ubah”

12. Sistem akan memvalidasi Form Ubah
Laporan Event yang diinputkan

13. Sistem akan menyimpan laporan event yang
baru ke dalam database

Kondisi Akhir Laporan event berhasil diubah dan disimpan ke
dalam database
Skenario Normal Menghapus Laporan Event
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Memilih menu “Laporan Event”

2. Sistem akan menampilkan Halaman Laporan
Event

3. Memilih laporan event yang
ingin dihapus

4. Mengklik button “Hapus”

5. Sistem akan menampilkan pesan “Apakah anda

yakin ingin menghapus ?”
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6. Sistem akan menghapus laporan event yang
ingin dihapus

Skenario Alterna

tive Menghapus Laporan Event

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Memilih menu “Laporan Event”

2. Sistem akan menampilkan Halaman Laporan
Event

3. Memilih laporan event yang ingin
dihapus

4. Mengklik button “Hapus”

5. Sistem akan menampilkan pesan “Apakah anda
yakin ingin menghapus ?”

6. Memilih kembali laporan event
yang ingin dihapus

1. Mengklik button “Hapus”

8. Sistem akan menghapus laporan event yang
ingin dihapus

Kondisi Akhir

Laporan event yang ingin dihapus berhasil dihapus
dari database

2. Skenario Use Case mobile User

Tabel 111.17 Skenario Use Case Login User

Use Case Login User

Deskripsi Form login yang berisi username dan password
user yang akan menggunakan sistem

Aktor User

Kondisi Awal Halaman Login User

Skenario Normal Login User

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Menampilkan Form Login

2. User memasukan username dan
password

3. User mengklik button “Login”

4. Sistem akan memvalidasi username dan

password yang diinputkan

5. Sistem akan menampilkan Halaman Utama
User

Skenario Alternatif Login User

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. User memasukan username dan

password

2. User mengklik button “Login”
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3. Sistem akan memvalidasi username dan

password yang diinputkan

4. Sistem akan menampilkan koreksi kesalahan
login user

5. User memasukan kembali
username dan password yang
benar

6. User mengklik button “Login”

7. Sistem akan memvalidasi username dan

password yang diinputkan

8. Sistem akan menampilkan Halaman Utama
User

Kondisi Akhir Menampilkan Halaman Utama User
Tabel 111.18 Skenario Use Case Register
Use Case Register
Deskripsi Form register user yang berisi username,
password, nama dan email untuk mendaftar ke
dalam sistem agar dapat masuk ke dalam sistem
Aktor User
Kondisi Awal Halaman Login User
Skenario Normal Register
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. User memilih menu “Register”

2. Sistem akan menampilkan Form Register

3. User mengisikan Form Register
yang berisi username, password,
nama dan email

4. User mengklik button “register”

5. Sistem akan memvalidasi username, password,
nama dan email yang telah diinputkan

6. Sistem akan menampilkan konfirmasi register
ke email user yang telah didaftarkan

7. User melakukan konfirmasi email
untuk melakukan register

8. Sistem akan menyimpan data register user ke
dalam database

9. Sistem akan menampilkan Halaman Login
User

Skenario Alternatif Register

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. User memilih menu “Register”

2. Sistem akan menampilkan Form Register
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3. User mengisikan Form Register
yang berisi username, password,
nama dan email

4. User mengklik button “‘register”

5. Sistem akan memvalidasi username, password,
nama dan email yang diinputkan

6. Sistem akan menampilkan koreksi kesalahan
proses register user

7. User memasukan kembali
username, password, nama dan
email

8. User mengklik button “register”

9. Sistem akan memvalidasi username, password,
nama dan email yang diinputkan

10. Sistem akan menampilkan konfirmasi ke email
user

11. User melakukan konfirmasi
email untuk melakukan register

12. Sistem akan menyimpan data register user ke
dalam database

13. Sistem akan menampilkan Halaman Login

Kondisi Akhir Register user berhasil dan data register disimpan
ke dalam database
Tabel 111.19 Skenario Use Case Lupa Password
Use Case Lupa Password
Deskripsi Form lupa password user yang berisi username,
email dan keterangan yang akan digunakan untuk
melakukan pergantian password untuk dapat
melakukan login
Aktor User
Kondisi Awal Halaman Login User
Skenario Normal Lupa Password
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Menampilkan Form Login
2. User memilih menu “Lupa
Password”
3. Sistem akan menampilkan Form Lupa
Password
4. User mengisi Form Lupa

Password yang berisi username,
email dan keterangan

5. User mengklik button
Password”

“Lupa
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6. Sistem akan memvalidasi username, email dan
keterangan yang telah diinputkan

~

. Sistem akan menyimpan password baru user

8. Sistem akan mengirimkan password baru
melalui email user yang telah didaftarkan

9. User akan memeriksa password
baru di email user yang telah

terdaftar ke dalam sistem
sebelumnya
10.  Sistem akan menampilkan Halaman Login
Skenario Alternatif Lupa Password
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. User memilih menu “Lupa
Password”
2. Sistem akan menampilkan Form Lupa
Password
3. User mengisi Form Lupa

Password yang berisi username,
email dan keterangan

4. User mengklik button
Password”

“Lupa

5. Sistem akan memvalidasi username, email dan
keterangan yang telah diinputkan

6. Sistem akan menampilkan koreksi kesalahan
proses lupa password user

7. User mengisi kembali Form Lupa
Password yang berisi username,
email dan keterangan

8. User mengklik button “Lupa
Password”
9. Sistem akan memvalidasi username, email dan
keterangan yang telah diinputkan
10. Sistem akan menyimpan password baru user
11. Sistem akan mengirimkan password baru
melalui email user yang telah didaftarkan
12.  User akan  memeriksa

password baru di email user yang
telah terdaftar ke dalam sistem
sebelumnya

13. Sistem akan menampilkan Halaman Login

Kondisi Akhir

Password baru berhasil diubah dan disimpan ke
dalam database
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Tabel 111.20 Skenario Use Case Ubah Password

Use Case Ubah Password

Deskripsi Form ubah password user yang berisi username,
password lama, password baru dan re-type
password yang akan digunakan untuk melakukan
pergantian password untuk dapat melakukan login

Aktor User

Kondisi Awal Halaman Login User

Skenario Normal Ubah Password
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Menampilkan Form Login

2. User memilih menu “Ubah

Password”
3. Sistem akan menampilkan Form Ubah
Password
3. User mengisi Form Ubah
Password yang berisi username,
password lama, password baru,
re-type password
4. User mengklik button “Ubah
Password”

5. Sistem akan memvalidasi username, password
lama, password baru dan re-type password
yang diinputkan

6. Sistem akan menyimpan password baru yang
telah diinputkan oleh user

7. Sistem akan menampilkan Halaman Login

Skenario Alternatif Ubah Password
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. User memilih menu “Lupa
Password”

2. Sistem akan menampilkan Form Lupa

Password
3. User mengisi Form Ubah

Password yang berisi username,
password lama, password baru
dan re-type password

4. User mengklik button “Ubah

Password”

5. Sistem akan memvalidasi username, password
lama, password baru dan re-type password
yang diinputkan

6. Sistem akan menampilkan koreksi kesalahan

prose subah password user
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7. User mengisi kembali username,
password lama, password baru,
dan re-type password

8. User mengklik button “Ubah

Password”

9. Sitem akan memvalidasi username, password
lama, password baru dan re-type password
yang diinputkan

10. Sistem akan menyimpan password baru yang
telah diinputkan oleh user

11. Sistem akan menampilkan Halaman Login

Password user berhasil diubah

Kondisi Akhir

Tabel 111.21 Skenario Use Case Mengelola Profile User

Use Case Mengelola Profile User

Deskripsi Mengelola profile user, seperti : melihat dan
mengubah profile user

Aktor User

Kondisi Awal Halaman Utama User

Skenario N

ormal Menampilkan Profile User

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Memilih Menu “Profile User”

2. Sistem akan menampilkan Halaman Profile
User

Kondisi Akhir Menampilkan profile user
Skenario Normal Mengubah Profile User
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Memilih Menu “Profile User”

2. Sistem akan menampilkan Halaman Profile
User
3. Mengklik button “Ubah Profile”
4. Sistem akan menampikan Form Ubah Profile
User
5. Mengisi Form Ubah Profile
User dengan memilih profile
yang ingin diubah
6. Mengklik button “simpan”

Sistem akan memvalidasi Form Ubah Profile
yang diinputkan

7.

8. Sistem akan menyimpan profile user yang baru

ke dalam database

Skenario Alternative Mengubah Profile User

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

. Memilih menu “Profile User”
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. Sistem akan menampilkan Halaman Profile
User

Mengklik button “Ubah Profile”

. Sistem akan menampikan Form Ubah Profile
User

. Mengisi Form Ubah Profile
User dengan memilih profile
yang ingin diubah

Mengklik button “‘simpan”

. Sistem akan memvalidasi Form Ubah Profile
User dari masukan user yang baru

. Sistem akan menampilkan koreksi kesalahan
ubah profile user

Mengisi kembali Form Ubah
Profile User dengan
memasukkan profile user yang
ingin diubah

10.  Mengklik button “simpan”

11. Sistem akan memvalidasi Form Ubah Profile
User dari masukan user yang baru

12. Sistem akan menyimpan profile user yang baru
ke dalam database

13. Sistem akan menampilkan Halaman Profile
User

Kondisi Akhir

Profile user berhasil diubah dan disimpan ke dalam
database

Tabel 111.22 Skenario Use Case Mengelola Profile Gamer

Use Case Mengelola Profile Gamer

Deskripsi Mengelola profile gamer, seperti : menambabh,
melihat dan mengubah profile gamer

Aktor User

Kondisi Awal Halaman Utama User

Skenario

Normal Melihat Profile Gamer

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Memilih menu “Profile Gamer”

2. Sistem akan menampilkan Halaman Profile
Gamer

Kondisi Akhir Menampilkan profile gamer
Skenario Normal Menambah Profile Gamer
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Memilih menu “Profile Gamer”

2. Sistem akan menampilkan Halaman Profile

Gamer
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3. Memilih menu “Tambah Profile

Gamer”

4. Sistem akan menampilkan Form Tambah
Profile Gamer

. User mengisi Form Tambah
Profile Gamer yang berisi
nama, nickname, jenis game,
usia, alamat, penghargaan, email
dan no.telp/hp

. Mengklik button “tambah”

7. Sistem akan memvalidasi nama, nickname,
jenis game, usia, alamat, penghargaan, email
dan no.telp/hp yang diinputkan

8. Sistem akan menyimpan inputan user ke dalam
database

Skenario Alternative Menambah Profile Gamer

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Memilih menu “Profile Gamer”

2. Sistem akan menampilkan Halaman Profile
Gamer

Memilih Menu “Tambah Profile
Gamer”

4. Sistem akan menampilkan Form Tambah
Profile Gamer

User mengisi Form Tambah
Profile Gamer yang berisi
nama, nickname, jenis game,
usia, alamat, penghargaan,
email dan no.telp/hp

6. Sistem akan memvalidasi nama, nickname,
jenis game, usia, alamat, penghargaan, email
dan no.telp/hp yang diinputkan

7. Sistem akan menampilkan koreksi kesalahan
Tambah Profile Gamer

User mengisi kembali Form
Tambah Profile Gamer yang
berisi : nama, nickname, jenis

game, usia, alamat,
penghargaan, email dan
no.telp/hp

Mengklik button “tambah”

10. Sistem akan memvalidasi nama, nickname,
jenis game, usia, alamat, penghargaan, email
dan no.telp/hp yang diinputkan

11. Sistem akan menyimpan inputan user ke
dalam database
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Kondisi Akhir Profile Gamer berhasil ditambah dan disimpan ke
dalam database

Skenario Normal Mengubah Profile Gamer

Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Memilih menu “Profile Gamer”

2. Sistem akan menampilkan Halaman Profile
Gamer

3. Mengklik button “Ubah Profile”

4. Sistem akan menampikan Form Ubah Profile
Gamer

5. Mengisi Form Ubah Profile
Gamer dengan memilih profile
yang ingin diubah

6. Mengklik button “simpan”

7. Sistem akan memvalidasi Form Ubah Profile
Gamer yang diinputkan

8. Sistem akan menyimpan profile gamer yang
baru ke dalam database

Skenario Alternative Mengubah Profile Gamer

Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Memilih menu “Profile Gamer”

2. Sistem akan menampilkan Halaman Profile
Gamer

3. Mengklik button “Ubah Profile”

4. Sistem akan menampikan Form Ubah Profile
Gamer

5. Mengisi Form Ubah Profile
Gamer dengan memilih profile
yang ingin diubah

6. Mengklik button “simpan”

7. Sistem akan memvalidasi Form Ubah Profile
Gamer yang diinputkan

8. Sistem akan menampilkan koreksi kesalahan
ubah profile gamer

9. Mengisi kembali Form Ubah
Profile gamer dengan memilih
profile gamer yang ingin diubah

10. Mengklik button “simpan”

11. Sistem akan memvalidasi Form Ubah Profile
gamer yang diinputkan

12. Sistem akan menyimpan profile gamer yang
baru ke dalam database

13. Sistem akan menampilkan Halaman Profile
Gamer
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Kondisi Akhir

Profile Gamer berhasil diubah dan disimpan ke
dalam database

Tabel 111.23 Skenario Use Case Melihat Detail Profile Gamer

Use Case Melihat Detail Profile Gamer
Deskripsi Melihat informasi detail profile gamer
Aktor User
Kondisi Awal Halaman Profile Gamer
Skenario Normal Melihat Detail Profile Gamer
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih menu Profile Gamer

2. Menampilkan Halaman Profile Gamer

3. Memilih  Gamer vyang ingin
dilihat detail profilenya
4. Mengklik Profile Gamer yang
dipilih
5. Sistem akan menampilkan detail profile gamer
yang telah dipilih oleh user
Kondisi Akhir Menampilkan detail profile gamer
Tabel 111.24 Skenario Use Case Rekrut Gamer
Use Case Rekrut Gamer
Deskripsi Rekrut Gamer untuk diajak bergabung ke dalam
eSport Team
Aktor User
Kondisi Awal Halaman Profile Gamer
Skenario Normal Rekrut Gamer
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih Menu “Profile Gamer”
2. Menampilkan Halaman Profile Gamer
3. Memilih  gamer berdasarkan
kategori pencarian, diantaranya
. kategori lokasi, jenis game,
posisi dan usia
4. Menampilkan profile gamer hasil dari
pencarian kategori.
5. Memilih Gamer yang ingin untuk
melihat detail profilenya terlebih
dahulu
6. Sistem akan menampilkan detail profile gamer
yang telah dipilih oleh user
7. Mengklik button “rekrut pemain”
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8. Sistem akan mengirimkan notifikasi kepada
gamer yang ingin di rekrut

9. Gamer vyang direkrut akan
membalas notifikasi yang telah
dikirimkan oleh user

10.  Sistem akan menampilkan notifikasi
bahwa “Gamer berhasil direkrut” dan sistem
akan menyimpan di dalam database

Skenario Alternative Rekrut Gamer

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Memilih gamer berdasarkan
kategori pencarian, diantaranya
. kategori lokasi, jenis game,
posisi dan usia

2. Menampilkan  hasil  pencarian  gamer
berdasarkan kategori pencarian

3. Memilih  Gamer vyang ingin
direkrut dengan cara melihat
detail profilenya terlebih dahulu

4. Sistem akan menampilkan detail profile gamer
yang telah dipilih oleh user

5. Mengklik button “rekrut pemain”

6. Sistem akan mengirimkan notifikasi kepada
gamer yang ingin di rekrut

7. Gamer yang direkrut akan
membalas notifikasi yang telah
dikirimkan oleh user

8. Memilih Gamer lagi yang ingin
dilihat detail profilenya

9. Sistem akan menampilkan detail profile gamer
yang telah dipilih oleh user

10. Mengklik  button  “rekrut
pemain”’

11.  Sistem akan mengirimkan notifikasi
kepada gamer yang ingin di rekrut

12.  Gamer yang direkrut akan
membalas notifikasi yang telah
dikirimkan oleh user

13. Gamer yang direkrut bergabung dengan
eSport Team user dan sistem akan
menyiimpan di dalam database

Kondisi Akhir

Proses rekrut berhasil dilakukan dan disimpan di
dalam database
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Tabel 111.25 Skenario Use Case Mengelola Profile eSport Team

Use Case Mengelola Profile eSport Team
Deskripsi Mengelola profile eSport Team, seperti
menambah, melihat dan mengubah profile eSport
Team
Aktor User
Kondisi Awal Halaman Utama User
Skenario Normal Melihat Profile eSport Team
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih menu “Profile eSport
Team”
2. Sistem akan menampilkan Halaman Profile
eSport Team
Kondisi Akhir Menampilkan profile eSport Team
Skenario Normal Menambah Profile eSport Team
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih menu “Profile eSport
Team”
2. Sistem akan menampilkan Halaman Profile
eSport Team
3. Memilih menu “Tambah Profile

eSport Team”

4. Sistem akan menampilkan Form Tambah
Profile eSport Team

. User mengisi Form Tambah
Profile eSport Team yang berisi :
nama tim, tahun berdiri, jenis
game, kota, penghargaan,
anggota, email dan no.telp/hp

. Mengklik button “tambah”

7. Sistem akan memvalidasi nama tim, tahun
berdiri, jenis game, kota, penghargaan,
anggota, email dan no.telp/hp yang diinputkan

8. Sistem akan menyimpan inputan user ke dalam
database

Skenario Alternative Menambah Profile eSport Team

Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih menu “Profile eSport
Team”
2. Sistem akan menampilkan Halaman Profile
eSport Team
3. Memilih Menu “Tambah Profile

eSport Team”

4. Sistem akan menampilkan Form Tambah

Profile eSport Team
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5. User mengisi Form Tambah
Profile eSport Team yang berisi
: nama tim, tahun berdiri, jenis
game, kota, penghargaan,
anggota, email dan no.telp/hp

6. Sistem akan memvalidasi nama tim, tahun
berdiri, jenis game, kota, penghargaan,
anggota, email dan no.telp/hp yang diinputkan

7. Sistem akan menampilkan koreksi kesalahan
Tambah Profile eSport Team

8. User mengisi kembali Form
Tambah Profile eSport Team
yang berisi : nama tim, tahun
berdiri, jenis game, Kota,
penghargaan, anggota, email
dan no.telp/hp

9. Mengklik button “tambah”

10. Sistem akan memvalidasi nama tim, tahun
berdiri, jenis game, kota, penghargaan,
anggota, email dan no.telp/hp yang
diinputkan

11. Sistem akan menyimpan inputan user ke
dalam database

Kondisi Akhir Profile eSport Team berhasil ditambah dan
disimpan ke dalam database

Skenario Normal Mengubah Profile eSport Team

Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Memilih menu “Profile eSport
Team”

2. Sistem akan menampilkan Halaman Profile
eSport Team

3. Mengklik button “Ubah Profile”

4. Sistem akan menampilkan Form Ubah Profile
eSport Team

5. Mengisi Form Ubah Profile
eSport Team dengan memilih
terlebih dahulu profile eSport
Team yang ingin diubah

6. Mengklik button “simpan”

7. Sistem akan memvalidasi Form Ubah Profile
eSport Team yang diinputkan

8. Sistem akan menyimpan profile eSport Team
yang baru ke dalam database

Skenario Alternative Mengubah Profile eSport Team

Aksi Aktor | Reaksi Sistem
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1. Memilih menu “Profile eSport
Team”

2. Sistem akan menampilkan Halaman Profile
eSport Team

3. Mengklik button “Ubah Profile”

4. Sistem akan menampikan Form Ubah Profile
eSport Team

5. Mengisi Form Ubah Profile
eSport Team dengan memilih
terlebih dahulu profile eSport
Team yang ingin diubah

6. Mengklik button “simpan”

7. Sistem akan memvalidasi Form Ubah Profile
eSport Team yang diinputkan

8. Sistem akan menampilkan koreksi kesalahan
ubah profile eSport Team

9. Mengisi kembali Form Ubah
Profile eSport Team dengan
memilih terlebih dahulu profile
eSport Team yang ingin diubah

10. Mengklik button “simpan”

11. Sistem akan memvalidasi Form Ubah Profile
eSport Team yang diinputkan

12. Sistem akan menyimpan profile eSport Team
yang baru ke dalam database

13. Sistem akan menampilkan Halaman Profile
eSport Team

Kondisi Akhir

Profile eSport Team berhasil diubah dan disimpan
ke dalam database

Tabel 111.26 Skenario Use Case Melihat Detail Profile eSport Team

Use Case Melihat Detail Profile eSport Team User
Deskripsi Melihat informasi detail profie eSport Team
Aktor User
Kondisi Awal Halaman Profile eSport Team
Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih Menu ‘“Profile eSport
Team”

2. Menampilkan Halaman Profile eSport
Team

3. Memilih eSport Team yang ingin
dilihat detail profilenya
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4. Mengklik Profile eSport Team
yang dipilih

5. Sistem akan menampilkan detail profile eSport
Team yang telah dipilih oleh user

Kondisi Akhir Menampilkan informasi detail profile eSport Team
Tabel 111.27 Skenario Use Case Mengelola Event
Use Case Mengelola Event
Deskripsi Mengelola event, seperti : menambah dan melihat,
event games
Aktor User
Kondisi Awal Halaman Event
Skenario Normal Melihat Event
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Memilih menu “Event”

2. Sistem akan menampilkan Halaman Event

Kondisi Akhir Menampilkan informasi event
Skenario Normal Menambah Event
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih menu “Event”

2. Sistem akan menampilkan Halaman Event

3. Memilih menu “Tambah Event”
4. Sistem akan menampilkan Form Tambah Event
5. User mengisi Form Tambah
Event yang berisi : nama event,
jenis game, lokasi, tanggal, jam
dan keterangan
6. Mengklik button “tambah”

7. Sistem akan memvalidasi nama event, jenis
game, lokasi, tanggal, jam dan keterangan
yang diinputkan

8. Sistem akan menyimpan inputan user ke dalam
database

Skenario Alternative Menambah Event
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih menu “Event”
2. Sistem akan menampilkan Halaman Event
3. Memilih Menu “Tambah Event”
4. Sistem akan menampilkan Form Tambah Event
5. User mengisi Form Tambah

Event yang berisi : nama event,
jenis game, lokasi, tanggal, jam
dan keterangan
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6. Sistem akan memvalidasi nama event, jenis
game, lokasi, tanggal, jam dan keterangan
yang diinputkan

7. Sistem akan menampilkan koreksi kesalahan
Tambah Event

8. User mengisi kembali Form
Tambah Profile eSport Team
yang berisi : nama event, jenis
game, lokasi, tanggal, jam dan
keterangan

9. Mengklik button “tambah”

10. Sistem akan memvalidasi nama event, jenis
game, lokasi, tanggal, jam dan keterangan
yang diinputkan

11. Sistem akan menyimpan inputan user ke
dalam database

Kondisi Akhir

Event berhasil ditambah dan disimpan ke dalam
database

Tabel 111.28 Skenario Use Case Melihat Detail Event

Use Case Melihat Detail Event
Deskripsi Melihat informasi Detail Event
Aktor User
Kondisi Awal Halaman Event
Skenario Normal Melihat Detail Event
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih Menu “Event”

2. Menampilkan Halaman Event

Memilih Event yang ingin dilihat
detail profilenya

4. Mengklik Event yang dipilih
5. Sistem akan menampilkan detail event yang
telah dipilih oleh user
Kondisi Akhir Menampilkan informasi detail event
Tabel 111.29 Skenario Use Case Melihat Lokasi Event
Use Case Melihat Lokasi Event
Deskripsi Melihat Lokasi Event
Aktor User
Kondisi Awal Halaman Detail Event
Skenario Normal Melihat Lokasi Event

Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Memilih Menu “Event”
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2. Menampilkan Halaman Event

3. Memilih Event

4. Mengklik Event yang dipilih

5. Menampilkan Detail Event

6. Memilih Menu “Lokasi Event”

7. Memeriksa Lokasi Event

8. Sistem akan menampilkan lokasi event yang telah
dipilih oleh user

Kondisi Akhir

Menampilkan informasi lokasi event

111.1.7.4  Definisi Aktor
Aktor merupakan elemen atau bagian yang berhubungan dengan sistem.

Berikut adalah deskripsi pendefinisian aktor yang berperan sebagai Admin, dan

User :
Tabel 111.30 Definisi Aktor
No Aktor Deskripsi

1 | Admin Aktor ini bertanggung jawab atas sistem secara
keseluruhan. Admin bertugas untuk mengelola seluruh
data yang ada, seperti : Profile User, Profile Gamers,
Profile eSport Team, Event dan Laporan Event pada sisi
back end.

2 | User Aktor ini dapat melakukan beberapa aksi, seperti : Login,
Register, mengubah password, mengelola profile user dan
detail user serta dapat mengelola profile esport team

3 | Mail Server Aktor ini hanya bertugas untuk memverifikasi email yang

dikirimkan oleh sistem kepada user pada saat melakukan

proses register dan lupa password.

111.1.7.5 Activity Diagram
Activity Diagram merupakan diagram yang memodelkan aliran kerja

atau workflow dari urutan aktifitas dalam suatu proses yang mengacu pada use case
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diagram yang ada. Berikut ini adalah penjelasan dari masing-masing activity
diagram :
1. Activity Diagram Login Admin

Berikut adalah Activity Diagram Login Admin yang memodelkan aliran kerja

atau workflow dari urutan proses untuk login admin :

act Activity Diagram Loain Admin )

Admin Sistermn

I

[ Menampillkan Form Loain ]

|

./

E| Memasukan Username dan Pasword ]

[ Menekan bulton "Login’ ]

L

[ Memvalidasi masukan user

Field Kosong Field Terisi

Verifikasi
Username dan
Passward

Username dan
Password Tidak
Boleh Kosong

Login Gagal Login Sukses

Menarmpilkan
Halaman Utama
Admin

&

Menarmpilkan
Pesan Kesalahan
Login

Gambar I11.11 Activity Diagram Login Admin



2. Activity Diagram Mengelola Data User
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Activity Diagram Mengelola Data User memodelkan aliran kerja atau workflow

dari urutan

proses

mengelola

profile user

act Activity Diagram Mengelola Data User )

Admin

Sistem

I

[ Memilih Menu Profile User ]

Menampilkan

|

U

Profile User

[ Mengelola Profile User ]

&

Menampilkan Halaman Profile User

)

|

Ubah User

! S

Memilih User yang ingin diubah ]

|

[ IMengklik button "Ubah" ]

‘ Hapus User \

l

Menampilkan Form Ubah Profile
User

J

Mengisi Form Ubah Profile User

—

J

[ Wengklik button "Ubah" ]




Memilih Profile User yang ingin dihapus

Mengklik button "Hapus”

Memverifikasi Masukan User

Ubah Profile User Ubah Profile User
Gagal Sukses

~

Menampilkan

Pesan Kesalahan
Ubah Profile User

L

Menampilkan Pesan "Apalkah anda
ingin menghapus ?"

Tidak

Menampilkan Halaman Profile User

Gambar 111.12 Activity Diagram Mengelola Data User




3. Activity Diagram Mengelola Data Gamer
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Berikut adalah Activity Diagram Mengelola Data Gamer yang memodelkan

aliran kerja atau workflow dari urutan proses mengelola profile gamer :

actActivity Diagram Mengelola Data Gamer )

Admin

Sistem

Memilih Menu Profile Gamer

|

(

Menampilkan
Profile Gamer

[ Mengelola Profile Gamer ]

Menampilkan Halaman Profile Gamer

)

|

T
1

[ Memilih Gamer yang ingin diubah ]

Mengklik button "Ubah"

Hapus Gamer

J

Menampilkan Form Ubah Profile

Gamer

!

Mengisi Form Ubah Profile Gamer ]

Mengklik button "Ubah"




|

Memverifikasi Masukan
Admin

Ubah Profile Gamer Ubah Profile Gamer
Gagal Sukses

Menampilkan

Memilih Profile Gamer yang ingin dihapus

IMengklik button "Hapus"

Pesan Kesalahan
Ubah Profile Gamer

l

IVienampilkan Pesan "Apakah anda
ingin menghapus ?"

Tidak %&

Ya

Vienampilkan Halaman Profile
Gamer

]%

©
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Gambar 111.13 Activity Diagram Mengelola Data Gamer
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4. Activity Diagram Mengelola Data eSport Team
Berikut adalah Activity Diagram Mengelola Profile User yang memodelkan

aliran kerja atau workflow dari urutan proses mengelola profile esport team :

act Activity Diagram Mengelola Data eSport Team )

Admin Sistem
Memilih Menu Profile eSport
Team
[ Menampilkan Halaman Profile eSport
l Team
Menampilkan
Profile eSport
Teamr ‘
[ Mengelola Profile eSport Team ]
N
Ubah eSport Hapus eSport
Team Team
[ Memilih eSport Team yang ingin diubah ]
‘ Mengklik button "Ubah" ]
Menampilkan Ferm Ubah Profile
eSport Team
Mengisi Form Ubah Profile eSport Team ]
[ Mengklik button "Ubah" ]
I
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Memilih Profile eSport Team yang ingin
dihapus

IMengklik button "Hapus”

|

Memverifikasi Masukan
Admin

Ubah Profile eSport Ubah Profile eSport
Team Gagal Team Sukses

Menampilkan
Pesan Kesalahan

Ubsgh Profile eSport
Team

J

Menampilkan Pesan "Apakah anda
ingin menghapus 7"

Tidak

Ya

Menampilkan Halaman Profile
eSport Team

Gambar I11.14 Activity Diagram Mengelola Data eSport Team




5. Activity Diagram Mengelola Data Event
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Berikut adalah Activity Diagram Mengelola Data Event yang memodelkan

aliran kerja atau workflow dari urutan proses mengelola daftar event :

act Activity Diagram Mengelola Data Event )

Admin

Sistemn

[ Memilih Menu Event ]

l

Menampilkan

[

Event

| Mengelola Event

Menampilkan Halaman Event ]

!

&
1

|

[ Ubah Event ]

Tambah Event

[ Hapus Event ]

[

L

( Menampilkan Form Tambah Event ]

L

>| Mengisi Form Tambah Event ]

[ Mengklik button "Simpan" ]

—

‘ Memilih Event yang ingin diubah |

l

| Mengklik button "Ubah" ]

Vi

Memverifikasi Masukan Admin
Tambah Event
Gagal

Menampilkan
Pesan Kesalahan

Tambah Event
Berhasil

Tambah Event
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J

Menampilkan Form Ubah Event ]

\

9[ Mengisi Form Ubah Event ]

J

[ Mengklik button "Ubah" ]

|

Memverifikasi Masukan Admin

Ubah Event Ubah Event
Gagal Sukses
| Menampilkan Pesan
Kesalahan Ubah

Event

Memilih Event yang ingin dihapus

Mengklik button "Hapus"

|

Menampilkan Pesan "Apakah anda
ingin menghapus ?"

Tidak

Menampilkan Halaman Event |

Gambar 111.15 Activity Diagram Mengelola Profile User




6. Activity Diagram Mengelola Laporan Event
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Berikut adalah Activity Diagram Mengelola Laporan Event yang memodelkan

aliran kerja atau workflow dari urutan proses mengelola laporan event :

actActivity Diagram Wengelola Laporan Event )

Admin

Sistem

!

[ Memilih Wenu Laporan Event ]

|

Menampilkan Halaman Laporan Event ]

(

Menampilkan

Laporan Event

U

[ Mengelola Laporan Event ]

]

T

|

Tambah Laporan [ Unshileporan ]

Event

|

Hapus Laporan
Event

|

Event

|

|

Menampilkan Form Tambah
Laporan Event

l

9‘ Mengisi Form Tambah Laporan Event ]

L

[ Mengklik button "Simpan” ]

[ Memverifikasi Masukan Admin ]

Tambah Laporan Tambah Laporan
Event Gagal Event Berhasil

~

Menampilkan
Pesan Kesalahan

Tamb:
Event

ah Laporan




!

[ Memilih Laporan Event yang ingin diubah ]

[

| Mengklik button "Ubah™ ]

L

Menampilkan Form Ubah
Laporan Event

J

9[ Mengisi Form Ubah Laporan Event ]

!

[ Mengklik button "Ubah" ]

Memilih Laporan Event yang ingin dihapus

Mengklik button "Hapus"

l

Memverifikasi Masukan Admin

Ubah Laporan Ubah Laporan
Event Gagal Event Sukses

Menampilkan Pesan
Kesalahan Ubah

Laporan Event

|

Menampilkan Pesan "Apakah anda
ingin menghapus ?"

Tidak

Ya

Menampilkan Halaman Laporan
Event

103

Gambar 111.16 Activity Diagram Mengelola Laporan Event



7. Activity Diagram Login User
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Berikut adalah Activity Diagram Login User yang memodelkan aliran kerja

atau workflow dari urutan proses Login User :

act Activity Diagram Login User /I

User

Sistem

I

l Menampilkan Form Login J

J |

Memasukan Username dan Pasword ]

[ Menekan button "Login" ]

[

)

[ Memvalidasi masukan user ]

Field Kosong Field Terisi

Username dan Verifikasi
Password Tidak Username dan
Boleh Kosong Password

Login Gagal Login Sukses

o

| Menampilkan Menampilkan
Pesan Kesalahan Halamaz Utama
Login

()

Gambar 111.17 Activity Diagram Login User



8. Activity Diagram Register
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Berikut adalah Activity Diagram Register yang memodelkan aliran kerja atau

workflow dari urutan proses registrasi :

actActivity Diagram Register

Memilih Menu Register

Menampilkan Form Register

l

79[ Menaisi Form Register

Mengklik button "Register"

Memvalidasi Masukan User

Data Register
Tidalk Valid

Menampilkan
Posan Register
Berhasil

Menampilkan
Halaman Login

Gambar 111.18 Activity Diagram Register
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9. Activity Diagram Lupa Password
Berikut adalah Activity Diagram Lupa Password yang memodelkan aliran kerja

atau workflow dari urutan Proses Lupa Password :

act Activity Diagram Lupa Password A

User Sistem Mail Server

Menampilkan Form Login

Memilih Lupa Password

.

[ Menampilkan Form Lupa Password ]

Mengisi Form Lupa Password

Memvalidasi masukan user

Data Tidak Valid

Data Valid

[ Menampi lkan Menampilkan
Koreksi Kesalahan PasanSienal

Konfirmasi Email
l Lupa Password Anda

Mengkonfirmasi Email

Menampilkan Password Baru

Gambar 111.19 Activity Diagram Lupa Password



10. Activity Diagram Ubah Password

107

Berikut adalah Activity Diagram Ubah Password yang memodelkan aliran

kerja atau workflow dari urutan Proses Ubah Password :

act Activity Diagram Ubah Password )

User

Sistem

[ Menampilkan Form Login ]

J

[ Memilih Ubah Password ]

A

[ Menampilkan Form Ubah Password ]

%‘ Mengisi Form Ubah Password ]

[ Memvalidasi masukan user ]

Ubah Password
Gagal

Ubah Password
Sukses

N

Menampilkan

Koreksi Kesalahan = LT

Halaman Login

Ubah Password

Gambar 111.20 Activity Diagram Ubah Password



11. Activity Diagram Mengelola Profile User
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Berikut adalah Activity Diagram Mengelola Profile User yang memodelkan

aliran kerja atau workflow dari urutan proses mengelola profile user :

act Activity Diagram Mengelola Profile User )

User

Sistemn

I

[ Memilih Menu Profile User ]

L

[ Menampilkan Halaman Profile User ]

[ Melihat Profile User J

L

Menampilkan Profile User ]

|

[ Mengklik button "Ubah Profile" ]

|

[ Menampilkan Form Ubah Profile User ]

|

J

| Mengisi Form Ubah Profile User ]

!

[ Memverifikasi Masukan User ]
Ubah Profile Ubah Profile
User Gagal User Sukses

[ Menampilkan

Menampilkan
Pesan Kesalahan ] [ Profile Lser

Ubah Profile User

Gambar 111.21 Activity Diagram Mengelola Profile User



12. Activity Diagram Mengelola Profile Gamer
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Berikut adalah Activity Diagram Mengelola Profile Gamer yang memodelkan

aliran kerja atau workflow dari urutan proses mengelola profile gamer :

act Activity Diagram Mengelola Profile Gamer )

Admin

Sistem

Memilih Menu Profile Gamer

|
f

Menampilkan
Profile Gamer

l Menampilkan Halaman Profile Gamer ]

]

[ Mengelola Profile Gamer ]

&

Tambah Profile

Gamer

Ubah Profile
Gamer

!

[ Menampilkan Form Tambah Profile

Gamer

l

>‘ Mengisi Form Tambah Profile Gamer ]

Mengklik button "Simpan"

[ Memverifikasi Masukan User ]

Tambah Profile
Gamer Gagal

Tambah Profile
Gamer Berhasil

Menampilkan
Pesan Kesalahan

Tambah Profile
Gamer
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v

[ Memilih Profile Gamer yang ingin diubah ]

Mengklik button "Ubah"

|

Menampilkan Form Ubah Profile
Gamer

J

9[ Mengisi Form Ubah Profile Gamer ]
Mengklik button "Ubah"

!

Memverifikasi Masukan User

Ubah Profile Ubah Profile
Gamer Gagal Gamer Sukses

| Menampilkan Pesan
Kesalahan Ubah

Profile Gamer

Menampilkan Halaman Profile
Gamer

|
/‘\ N

Gambar 111.22 Activity Diagram Mengelola Profile Gamer



13. Activity Diagram Melihat Detail Profile Gamer
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Berikut adalah Activity Diagram Melihat Detail Profile Gamer yang

memodelkan aliran kerja atau workflow dari urutan proses melihat detail profile

gamer :

act Activity Diagram Melihat Detail Profile Gamer )

User

Sistem

[ Memilih Menu Profile Gamer ]

:

Menampilkan Halaman Profile Gamer

ﬁl Memilih Gamer I

Belum Dapat

Gamer E&

Sudah Dapat
Gamer

Mengklik Profile Gamer yang
dipilih

|

Menampilkan Detail Profile
Gamer

Gambar 111.23 Activity Diagram Melihat Detail Profile Gamer
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14. Activity Diagram Rekrut Gamer
Berikut adalah Activity Diagram Rekrut Gamer yang memodelkan aliran kerja
atau workflow dari urutan proses merekrut gamer untuk diajak bergabung ke dalam

esport team :

act Activity Diagram Rekrut Gamer /‘

User Sistemn

)

[ Memilih Menu Profile Gamer ]

I

L

[ Menampilkan Halaman Profile Gamer ]

]

Mencarl Gamer
Berdasarkan Kategori

N T T 1
(Coesr ) seris Garme N Fosi W Usia )

Gamer Tidak Ditemukan

Gamer Ditermukan

y

Menampilkan Profile Gamer hasil
dari Pencarian Kategori

N

Memilih Gamer yang ingin
dicari untuk melihat detail
profilenya

\

Menampilkan Detail Profile
Gamer

N

[ Mengklik button "Rekrut Pemain®

T

J

Mermberikan "Notifikasi" Kepada Gamer
yang ingin di rekrut

Tidak Setuju

Setuju

Memberikan Notifikasi Kepada User
Bahwa "Gamer yang ingin di rekrut
Berhasil Bergabung"

:

Gambar 111.24 Activity Diagram Rekrut Gamer
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15. Activity Diagram Mengelola Profile eSport Team
Berikut adalah Activity Diagram Mengelola Profile Gamer yang memodelkan

aliran kerja atau workflow dari urutan proses mengelola profile gamer :

act Activity Diagram Mengelola Profile eSport Team )

Admin Sistem

Memilih Menu Profile eSport

Team

|

[ Menampilkan Halaman Profile eSport
l Team

Menampilkan
Profile eSport
Team

[ Mengslola Profile eSport Team ]

A
~

Tambah Profile Ubah Profile
eSport Team eSport Team

l

[ Menampilkan Form Tambah Profile

eSport Team

|

Mengisi Form Tambah Profile eSport
Team

Mengklik butten "Simpan”

\

[ Memverifikasi Masukan User ]

Tambah Profile Tambah Profile
eSport Team Gagal eSport Team Berhasi
2 Pe

Menampilkan
Pesan Kesalahan

Tambah Profile
eSport Team
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v

[ Memilih Profile eSport Team yang ingin ]

diubah

Mengklik button "Ubah"

J

Menampilkan Form Ubah Profile
eSport Team

J

9[ Mengisi Form Ubah Profile eSport Team ]
Mengklik button "Ubah"

|

Memverifikasi Masukan User

Ubah Profile eSport Ubah Profile eSport
Team Gagal Team Sukses

Menampilkan Pesan
Kesalahan Ubah

Profile eSpert Team

NN

Menampilkan Halaman Profile
eSport Team

Gambar 111.25 Activity Diagram Mengelola Profile eSport Team
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16. Activity Diagram Melihat Detail Profile eSport Team
Berikut adalah Activity Diagram Mengelola Profile eSport Team yang
memodelkan aliran kerja atau workflow dari urutan proses melihat detail profile

esport team :

act Activity Diagram Melihat Detail Profile eSport Team )

User Sistem

| Memilih Menu Profile eSport Team ]

J

[ Menampilkan Halaman Profile eSport Team ]

H‘ Memilih eSport Team

Belum Dapat

eSport Team ES

Sudah Dapat
eSport Team

engklik Profile eSport Team
vang dipilih

|

Menampilkan Detail Profile
eSport Team

Gambar 111.26 Activity Diagram Melihat Detail Profile eSport Team



17. Activity Diagram Mengelola Event
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Berikut adalah Activity Diagram Mengelola Event yang memodelkan aliran

kerja atau workflow dari urutan proses mengelola event :

actActivity Diagram Mengelola Event_J

Admin

Sistern

Memilih Menu Event

l

Event

| Mengelola Event |

Tambah Event

{ Menampilkan Halaman Event

|

!

e[

Mengisi Form Tambah Event ]

Menghlik button "Simpan”

1

[ Memverifikasi Masukan Admin ]

Tambah Event
Berhasil

Menampilkan
Pesan Kesalahan
Tambah Event

[ Menampilkan Halaman Event ]

Gambar 111.27 Activity Diagram Mengelola Event




18. Activity Diagram Melihat Detail Event
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Berikut adalah Activity Diagram Melihat Detail Event yang memodelkan aliran

kerja atau workflow dari urutan proses melihat detail event :

act Activity Diagram Melihat Detail Event)

User Sistem
[ Memilih Menu Event ]
[ Menampilkan Halaman Event

L

Memilih Event I

Belum Dapat

=

Sudah Dapat
Event

[ Wengklik Event yang dipilih ]

|

[ Menampilkan Detail Event ]

;

Gambar 111.28 Activity Diagram Melihat Detail Event
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19. Activity Diagram Melihat Lokasi Event
Berikut adalah Activity Diagram Mengelola Profile User yang memodelkan
aliran kerja atau workflow dari urutan proses melihat lokasi dari event

menggunakan LBS (Location Based Services) :

act Activity Diagram Melihat Lokasi Event )

User Sistem
| Memilih Menu Event ]
Menampilkan Halaman Event ]

I

Memilih Event

Belum Dapat

Sudah Dapat

[ Mengklik Event yang dipilih ]

A

[ Menampilkan Detail Event ]

N

[ Memilih Menu "Lokasi Event" J

[

N

[ Memeriksa Lokasi Event ]

Lokasi Event Lokasi Event
Tidak Ditemukan Ditemukan

[Menampllkan Pesan

"Lokasi Event Tidak Menamplikanitokast
" Event

LDltemuI\an

Gambar 111.26 Activity Diagram Melihat Lokasi Event
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111.1.7.6  Sequence Diagram

Sequence diagram digunakan untuk menggambarkan arus pekerjaan,
pesan yang di sampaikan dan bagaimana elemen-elemen di dalamnya bekerja sama
dari waktu ke waktu untuk mencapai suatu hasil. Berikut ini adalah penjelasan dari
masing-masing activity diagram :

1. Sequence Diagram Login Admin

sd Sequence Diagram Login Admin )

LoginAdminActivity | ParserLogin || ModelServer
I

‘- submitLogin()

<<create>>
_ o _Zgreate() 9' modelLogin : ModelLogin |

|

|

|

|

|

|
| 3 getDataParser() :
()

3.1 getResult ;

4 returnResult()

[result == "sukses"]

5. getMessagel)
51: returmMessage() Eﬂ
<

| [result == "gagal"]

| 7 getMessage() !
7.1. returnMessage() i]

t
L

Gambar 111.30 Sequence Diagram Login Admin
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Sequence Diagram Mengelola Data User

sd Saguenca Diagram Admin Mangalola Profila Usar__J

| ParserDataUsar I

| ModelResult

ProfileLiserActivity

| <<create>>

A lcresled ;.I ModelProfileUser : ModelProfilelser

> seilsername()

"

4 submitUbahDataUser()
|
7

|
|
I 7

5: getDataParser()

4
=5 ]

[

elumResull()

etesult]

I

alt
a;%,%“ frosult == “sukses’]

1 & gotMassage() T

I
|
|
I
|
|
|
T
I
|
I
|
I
|
|
I
T
|
1l

filsliser Activity()

[result == "gagal’]

10 getviessage(] B
e

|
|
u(_ 10.1: returnMessagel), ]
|
L

11: UbahProfilalserActivity()

——

¢ 12. submilHapusProfileUser()

13 getDatParser|

etumResult)

16 _getMessage(] o

P
‘ |< 161 reumMessage()

15 gativiassaga() ey

|

|

|

L >

u( 181 retrnMessage() J_J
; 19. ProfileUserActivity()

Gambar 111.31 Sequence Diagram Mengelola Profile User
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3.

Sequence Diagram Mengelola Data Gamer

sd Sequence Diagram Admin Mengelola Profile Games )

ProfileGamer Activity

<<greates>

| ParserDataGamer I

I MadslServer

1 creata()

>| ModelProfileGamer - ModelProfiieGamer [

2: setMicknama()

J: submitupanProfieGamer)

5 getDataParser()

7 rgturnResult))

P>

i

6. getResull

|
|
|
|
|
|
|
T
|
|
|
|
L
|
|
|
T
|
|

11- UbahProfilaGamarActviny()

==

12 submitHapusProfileGame)

12 gelDataParser()

15:

————ee e

14: getResult))

B

©

Gambar 111.32 Sequence Diagram Mengelola Data Gamer

a
a

(message="va']

getMessags()

17 ProfilaGamerActivity)

[message="Tidak"]

16 gatMessage()

‘ % 181 retumiviessage()

19 ProfilaGamarActivity()
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Sequence Diagram Mengelola Data eSport Team

sd Sequence Diagram Admin Mengelola Profile eSport Team )

|F‘ar§erDalaESDonTeam I I ModelServer

2 setPanghargaan(} ,J

2 dubmitIbanProfileEsportTeami)

7. retumResuli()

T
|
|
|
|
|
5 getDataParder)
T
|
|
|
|
I
|
|
|
T
|
|

&: getMessage() 'y
>
8.1 retunMessage()

w

[ 10 )

-

11 UbahPrafileGamerAchvity)

|
|
|
|
|
|
|
1
|
|
|
|
|
|

|
13: getDataParger()

- L _

14: getResult])

T

|

|

|

12 submitHapusProfileE sporiTeam()

T
|

|

|

|

1

15 retumRasult()

16 ) o

|
|
|
|
I
|
|
|
|
[( 16 .1° retumMessage() ] }
|
|
|
|
|
|

\ 18 ) >

18.1: returnilessage()
oo TR

19, ProfieEsportTeamActivity()

Gambar 111.33 Sequence Diagram Mengelola Data eSport Team



5.

Sequence Diagram Mengelola Event

sd Admin Sequence Disgram Event

| ParserDataEvent |

| ModelResult

<<creates>

A _ _tereate) >| ModelEvant : ModelEvent

2 sotkodeEvanti)

3 setNamaEventi)

4 setlenisGame)

5 setAlamat()

& setTanagall)

7 setWakiu()

8 setieterangan()

9. setGambari)

i 10: submitTambahEvent()

11- getDataP:

—VYYYVVY VYV

.

ser()

13 retumResuit()

oY

14 getMessage()

[rsult == "gagal]
|

15: getMessaga()

>
L%, _ 151 retumviossagel) _ _ _ _
|
|
16, seti<odsEvent ol
1 ) il
B
19. setJenisGame() 4
19 setAlamat() »
20_ setTanggal() o
N
21: setWaktu() o
22 soilt . »
5 P
23 setGambar() ol
P>
‘ 24, submitUbahDatsEventi) Lr
I
|
T
I
¢ 25 submitHapusDatagvent) |
I
I
I
26 getMessaga() ol
-

alt

|
}
|
erg)
I

messaga="ra']

u

message="Tidak']

" ; 20 submitHapusDat
|

Gambar 111.34 Sequence Diagram Mengelola Event
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6.

Sequence Diagram Mengelola Laporan Event

=d Sequence Diagram Admin Laporan Event )

I Parserl aporanEvant |

I ModelServer

LaporanEvantActivity

A _tersate) >| Modell aporanEvent L aporanEvent I

2 sstodel aporan()

3 setkodeEvent()

4. setumiahTimi)

S: setDaftarPesartal)
6" setDaftarPamenanal)

!LjL‘L‘L‘F

7: submitTambahLaporanEvent;)

& submitUbahl aporanEwent)

9. getDataParse:

s S

b

retumResu)

;
|
;
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
i
"]

10 getRasult)

alt
Gard)

[result == "sukses']

}
t
|

1
|
|
|
|

12 ) >

13 )

1

I

]

1

1

]
LV

19 seli<odel aporan()
15: setiKodeEvent()
16 set)umiahTim()
17 setDaftarPasanal)

16 setDaftarPemenang()

VVVVYVY

19 submitUbshLaporanEvent
}a submitHapusLaporangvent)

! 21 ) »
>

I—F __MdrcmEssage) 1]

N e i

att )|

[message="va"]

|
I 22 getDataParser,

T
|
:
el :
|
)
|
|

24l returnResiti)

N
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
b
I
I
I
I
I
I
I
|
|
I
I
I
I
|
I
I
I

23 getRasult))

messaga="Tidak"]

26, submitHepusLaporansvent

Gambar 111.35 Sequence Diagram Mengelola Laporan Event
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7. Sequence Diagram Login User

sd Sequence Diagram Login User )

LoginActivity | ParserLogin | | ModelServer
\

1: submitLogin()

I
\ |
\ |
<<Create=> \ |
o Zcreatel) - >| loginUser : LoginUser | } :
\ |
|3 getDataParser() | |
3.1 getResult() |
|
|
| |
| |
| |
< 4 return re‘;sult()

[result == "sukses"]

4.1 getWessage()
4.2 retunMessage() Eﬂ

| [result == "gagal"]
|

6. getMessage()
U< _ _ _ _ _ _TretumMessage() _ _ _ _ i]

Gambar 111.36 Sequence Diagram Login User
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Sequence Diagram Register
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sd Sequence Diagram Register )

RegisterActivity

| <<create=>

| ParserRegister |

| ModelServer |

| MailServer

| ‘. create()

A LEEE 9' registerUser : ReqisterlUser |

2: setlUsername()

]

3. setPassword()

4 setNamal)

5: setEmail()

i 6: submitRegister()

7. getParser| B
|

I
[
[
[
[
[
[
[
[
[
[
[
[
[
0 |

Ao Y YYY

P 9: result() \ N
<« T
L [
[
[ |
[ |
\ |
alt I |
TS tand] [ |
[result == "sukses"] ‘ :
10 verlflkasﬂ%mall() |
T T
101 returnVerifikasi |
______________ =
] ‘ | | \
! 11: getMessage() | } : }
o 111 retumMessage() _ _ m I | [
L | [ | [
| | [ | [
12: intent MainActivity() | } : }
[
| \ | \
L | [ | [
| | [ | \
["71 " Tt [CoT T == =7 T T 1777
| [result=="gagal"] | | | |
! 13 getMessage() I } : }
e _ _ 131 retumMessage \ I \
i ‘ \ | \
| 14: setUsername() } : }
15 setPassword() ‘ | ‘
16: setMNama() | | |
17 setEmail() } : }
[ | [
18 submitRegister() | } : }
[
| [ | [
L | [ | [
f ‘ 1 f 1
| [ | [
I 1 I

Gambar 111.37 Sequence Diagram Register



9. Sequence Diagram Lupa Password
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sd Sequence Diagram Lupa Password )

| <<create>>

|ParserLupaPa55w0rd | | ModelServer |

| MailServer

1 1: create()

7777777 >| lupaPasswordUser : LupaPasswordUser

2. setUsername()

3: setPasswordBaru()

4: setonfirmasiPasswordBaru()

5 setEmail()

i 8. submitLupaPasswaord()

o yvyy |

I
9 rek

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I, |

7. getParser(
8: getResult()

uit()

alt

result == "sukses"]

10 Verlf\kaSlEPlﬂaH()
1

11: getMessage()

11.1: returnMessage()

[result == "gagal"]

L 13. getMessage()

13.1: returnMessage

14: setUsername()

15 setPasswordBaru()

16: setkonfirmasiPasswordBaru()

17 setEmail()

18: submitLupaPasswaord()

10.1: returnVerifilasi

44

Gambar 111.38 Sequence Diagram Lupa Password



10. Sequence Diagram Ubah Pasword
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sd Sequence Diagram Ubah Password )

| UbahPasswordlJserActivity I
I

| <<create>=>

ParserProfileUser

1 _Mcreate() _>| profileUser : TampilProfileUser |

2 setPasswordLama()

3. setPasswordBaru()

4: setkonfirmasiPassword()

I

i 5 submitUbahPasswordUser()

65: getDataParser()

vy

returnResult()

gt

7 _getResult()

!

ModelResult

——

alt

|
|
|
|
tard] |
| [result == "sukses"]
|
|

9. getMessage()

_t | ———— - — — — — — [T

[result == "gagal"]

10: getMessage()

]

11: setPasswordLamal()

12: setPasswordBaru()

1
u 13: setKonfirmasiPassword()

I

[Flal submitUbahPasswordUser()
|
|
I
|
|

S S ., S S, SN, S—

f—_——_—)—_—_—_—_— e e — ]

Gambar 111.39 Sequence Diagram Ubah Password
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11. Sequence Diagram Mengelola Profile User

sd Sequence Diagram Mengelola Profile User )

ProfileUserActivity ParserProfileUser ModelResult

| <=create>>

ﬁ submitUbahProfileUser()

-

I
1 lereate ] profileUser : TampilProfileUser | |
I
I
I
2 setNama() | | [
» !
I
I
3. setAlamat()
P I
I
I
4: setEmail() | | |
PL |
I
L I
I
I
I
I
I
6. getDataParser() bﬂ

alt
rd]
[result == "sukses"]

9 getiMessage() |
9.1: returniviessage()

- — 5

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

| 7. getResult() P

u I

5 returnResuilt() |
I
I
I
|
T
I
I
I
I
I
I
I
I

[result == "gagal"]

|

|

|

|
10: getMessage()

P _ 10 L returniviessage j:l
|
|

b\j

11: setNamal()

o 12: setAlamat() P

13: setEmail() Dr_'l
|
|
|
|
|
|
|
|
|
1

14: submitUbahProfilelUser()

i

Gambar 111.40 Sequence Diagram Profile User



12. Sequence Diagram Mengelola Profile Gamer
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sd Sequence Diagram Mengelola Profile Gamer )

==create==

| ParserProfileGamer |

| ModelReslt

1. create()

7777777777 profileGamer : TampilProfileGamer |

2: sethickname()

3; setMama()

4 setkota()

5. setdenisGamel()

6: setPosisi()

7. setTahunBermain()

8: setUsia()

9: setPenghargaan()

10: setEmail()

11: sethoTelp()

13: submitUbahProfileGamer()

Fl 12: submitTambahProfileGamer()

14: getDataPar:

~YYYYYYYYYY |

o —

Dﬂ 15 getResult()
18: returnResult() D [

e N 7 S
]

18: getMessage()

18.1: returnvessage

19: setNickname()

20:; setMamal)

21: setkota()

22 setdenisGame()

23: setPosisi()

24 setTahunBermain()

25: setUsia()

28: setPenghargaan()

27 setEmail()

28 sethoTelp()

i 29: submitTambahProfileGamer()
30: submitUbahProfileGamer()

< 1
|
alt ! I
Grd] : [result == "sukses'] }
L 17: getiMessage() | |
« _ _iTlreumMessage) }
| I
! | .
’’’’’ e
[result == "gagal"] |
|
|

——=1

i

Gambar 111.41 Sequence Diagram Mengelola Profile Gamer



13. Sequence Diagram Melihat Detail Profile Gamer
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sd Sequence Diagram Melihat Detail Profile Gamer J

DetailGamerActivity detailGamer : DetailProfileGamer

| |
| 1. create() Dol

2. gethickname()

3 getMamal)

?V

4. getkota()

5 getJenisGame()

6. getPosisi()

7. getTahunBermain()

8: getlsia()

9. getPenghargaan()

10: getEmail()

YYYYYYVY

11 gethloTelp()

12: return

< _______________

—— T

Gambar 111.42 Sequence Diagram Melihat Detail Profile Gamer



14. Sequence Diagram Rekrut Gamer
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sd Sequence Diagram Rekrut Gamer )

RekrutGamerActivity

| <<Create=>

|ParserPr0ﬂIeGamer | | ModelResult

i 1 Eeﬁte_() —_ _>I profileGamer . TampilProfileGamer |

2: submitDetailGamer()

—

10 }\j

| 4 getResult()

5. returnResult()

ﬁ#

alt
ard)

[result == "pemain ditemukan"]

§: getMessags()

\
\
\
\
\
3 getDataParsJ;
J
\
\
\
\
|
\
\
\
[
\
\
\

§.1: returnMessage()

8: submitDetailGamer()

Gambar 111.43 Sequence Diagram Rekrut Gamer



15. Sequence Diagram Mengelola Profile eSport Team
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sd Sequence Diagram Mengelola Profile eSpart Team )

L <<create>>

L fcreate) ,>| profileGamer - TampilProfileEsportTeam |

2: setNamaTim()

3. setTahunBerdiri()

4. setKota()

5. setdenisGame()

6. setJadwalLatihan()

7. setPenghargaan()

8. setEmail()

9. sethoTelp()

11: submitUbahProfileEsportTeam()

10 submitTambahProfileEsportTeam()

12: getDataPars

~YyyyYYYRY |

uf]

|DarserproﬂleE5ponTeam | | ModelResult

B —

N

D‘ﬂ
13 getResult() B

alt
ard]

[result == "sukses"]

15: getMessage()

-ty e __

15.1. returmMVessage()

[result == "gagal]

16: getvliessage()

16.1: returnMessage
k— £

17 setNamaTim()

18: setTahunBerdiri()

19: setKotal)

20: setJenisGame()

21 setJadwalLatihan()

22 setPenghargaan()

23: setEmail()

24 sethloTelp()

¢ 25 submitTambahProfileGamer()

¢ 26: submitUbahProfileGamer()

Gambar 111.44 Sequence Diagram Mengelola Profile eSport Team



16. Sequence Diagram Melihat Detail Profile eSport Team
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sd Sequence Diagram Melihat Detail Profile eSport Team )

DetaileSportTeamActivity detaileSportTeam : DetaileSportTeam

| 1. create()

2. getMamaTimi)

3. getTahunBerdiri()

4 getkotal()

5 getJenisGame()

~

6. getJadwallLatihan()

7 qgetPenghargaan()

&: getAnggotal)

9. getEmail()
10 getMoTelp()

11: return

{% _____________

o LYYYYYVYVYYY V.

Gambar 111.45 Sequence Diagram Melihat Detail Profile eSport Team



17. Sequence Diagram Mengelola Event

sd Sequence Diagram Mengelola Event )

| EventUserActivity | | ParserEvent | | ModelServer
| I
<<Create>> | |
L __ _ _fcreate) 7>| ModulEventUser : ModelEventUser | | |
| I
| I
| I
2 setNamaEvent() | |
3. setJenisGame() P | |
4: setTanggal() P | |
5 setWaktu() b | I
5 setAlamat() B | I
7. setketerangani() B | |
& setGambar() B | |
L | I
‘ | !
| | !
9. submitTambahProfileGamer() | | |
| | I
L | | I
1 10 getDataParser() | | }
I :
| I
L | | 11: getResult() |
! |
! !
!‘ 12: retdrResult() X
’ I
I
I | L
alt I | I
d
ard) } [result == "sukses’] \ }
I
I | I
I | I
I | I
| ‘13 getMessage() |
:- I
13.1: returnMessage() |
‘ ‘
‘ ‘
I | |
***** e e e e e s

14: getvessage()

15 1. returniVessage

15: setNamaEvent() I

16: setJenisGame()

17: setTanggal

()

18 setWaktu()

19: setAlamat

)

20: setiKeterangan()

21: setGambar()

¢ 22 submitTambahProfileGamer()

ot = — {7

e | L

Gambar 111.46 Sequence Diagram Mengelola Event
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18. Sequence Diagram Melihat Detail Event
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sd Seqguence Diagram Melihat Detail Event )

DetailEventActivity

|
L

detailEvent : DetailEvent

1: create()

2. getkodebvent()

3. getMlamaEvent()

4. getdJenisGame()

5. getTanggall()

G getWaltu()

7. getlokasi()

5. getkKeterangan()

9. getGambar()

10 return

YYYYYYYY ¥

_|

Gambar 111.47 Sequence Diagram Melihat Detail Event
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19. Sequence Diagram Melihat Lokasi Event

sd Sequence Diagram Melihat Lokasi Event )

LokasiEventActivity
T <<create==

1 Ticreate(} _ _ _ _ >] lokasiEvent : TampiLokasilEvent

2. getNamaEvent()

3 getdenisEvent()

4. getAlamat()

5. getTanggal()

8: getWakiu()

7. setketerangan()

8. getGambar()

9. getMapsi)

10: return

—< ____________________

Y YYVYYYY

Gambar 111.48 Sequence Diagram Melihat Lokasi Event



111.1.7.7 Class Diagram
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Berikut adalah class diagram yang menggambarkan kelas-kelas dalam

sebuah sistem dan hubungannya antara satu dengan yang lain yang terbagi menjadi

2 bagian, yaitu Class Diagram Admin dan Class Diagram User :

1. Class Diagram Admin

pkg

Koneksi

- username : String
- password : String
- database : String

Mengelola Data eSport Team

- id_esportteam : Integer
- nama_tim : String

- tahun_berdiri : Integer
- kota : String

- jenis_game : String

- jadwal_latihan : Date
- penghargaan : String
- anggota : String

- email : String

- no_telp : String

- foto : String

Mengelola Data User Mengelola Data Gamer
-id_user: Integer - id_gamer : Integer

- username : String - nickname : String

- password : String - nama : String

- nama : String - kota : String

- alamat : String - jenis_game : String

- email : String - posisi : String

- no_telp : String - tahun_bermain : Integer
- level : String - usia: Integer

- blokir : Enum - penghargaan : String
-id_session : String - email : String

- foto : String - no_telp : String

+ tambah() : void + tambah() : void

+ tampil() : void + tampil() : void

+ ubah() : void + ubah() : void

+ hapus() : void + hapus() : void

+ tambah() : void
+ tampil() : void
+ ubah() : void

+ hapus() : void

(—

Content Login

- username : String

- session : String

-

Aksi

+ tambah() : void

- password : String

+ get() : void

+ cek_login() : void

Mengelola Event

- id_event : Integer

- kode_event : String
- nama_event : String
- jenis_game : String

+ lihat() : void
+ ubah() : void
+ hapus() : void

Mengelola Laporan Event

- tanggal : Date

- jam : String

- lokasi : String

- keterangan : String
- foto : String

+ tambah() : void
+ tampil() : void
+ ubah() : void
+ hapus() : void

-id_laporan : Integer

- kode_event : String

- jumlah_esportteam : Integer
- nama_esportteam : String

- daftar_pemenang : String

+tambah() : void
+ tampil() : void
+ ubah() : void

+ hapus() : void

Gambar 111.49 Class Diagram Admin
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2. Class Diagram User

pkg
ProfileGamer

DetailProfileGamer
-id_gamer : Integer

- TAG_GAMBAR : String = "gambar"

-url_gamer: String

ProfileUser

- nickname : String

- TAG_id_gamer: Integer = id_gamer
-TAG_GAMBAR: String = "gambar’ + onCreats() void
+ setlistView() : void

+ onOptiensMenu() : Boolean

+ onOptiensitemSelected() : Boolean

- id_user: Integer
- TAG_GAMBAR : String = "gambar"
- url_user: String

+onOptionsMenu() - Boclean
+setlistView() - void
+keluar() : void

+onCreate() : void
+setlistViewAdapter(): void

+onOptionsMenu() : Boolean
+onOptionsitemSelected() : Boolean + keluar() : void
+keluar() : void
LokasiEvent ‘
ClassJSONParser
-nama_event: String
- lokasiEvent : Map - jsonStringhlya : String ="
- TAG_id_event : Integer = id_event + ClassJSONParse(): void ProfllseSportTeam
+onOptionsienu() - Boolean +ambilJsonDariUrl() : JSONObject
+setlistView(): void +membuatHtpRequest() : JSONObject -1d_esportteam  Integer . .
+keluar(); void - TAG_GAMBAR : String = "gambar’
- utl_esportteam : String
+onCreate() : void
+setlistView() : void
+onOptionsMenu() : Boolean
DetailEvent \L +onOptionsitemSelected() : Boolean
+keluar() : void
- kodeEvent : String
-TAG_id_svent: Integer = id_event Imagel oader
-TAG_GAMBAR : String = "gambar" - imageViews : Map
+onOptionsMenu() : Boolean - Stub_id. Infeger
+ setlistView() : void +Imagel.oader() - Context
+ keluar(): void + Displaylmage(): void DetailProfileeSportTeam
+queuePhotof) : void  nama_im: Sting
igzgggﬁ%l Fitgﬂ)ﬂgéngg;ap - TAG_id_esportteam : Integer = id_esportteam
Event +imageViewReused() : boolean Sl ACEGAMBARHSno Sioambal
+clearCache() : void +onOptionsMenu() : Boolean
- id_event: int + setListView() : void
- TAG_GAMBAR : String = "gambar” + keluar(): void
- Url_event: String
+setlistView() : void
+onOptionsitemSelected() : Boolean \b
+onOptionsMenu() : Boolean
+keluar() - void \[ LazyAdapter
MemoryCache FileCache - data: ArrayList
+gef(id: String): Bitmap +FileCache(context : int): Context :ézféiggst;(:)ter‘(ﬂ)teggrayuc_‘\t
+ put(id : String, bitmap : Bitmap) : void +getFile(url: String): File
+clear() void + clear() ' void +gefltem(position : Integer) : Object
+getltemid(position: Integer) : Long
+getView() : view

Gambar 111.50 Class Diagram User
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111.1.8  Perancangan Sistem

111.1.8.1 Perancangan Data
Berikut adalah percangan data dari perangkat lunak yang dibangun :
1.8.1.1  Skema Relasi
Berikut adalah Gambar 111.51 Skema Relasi dari Perangkat Lunak yang

dibangun :

users gamers esportteam
id_user id_gamer id_esportteam

usemame nickname nama_tim -
password kota tahun_berdiri

nama_lengkap jenis_game kota

alamat posisi jenis_game

email tahun_bermain jadwal_latihan

no_telp usia penghargaan

level penghargaan anggota

blokir L » ’FK id_user email

id_session 'FN id_esportteam —— no_telp

gambar gambar

event

id_event laporan_event
kode_event kode_laporan

nama_event 'FK kode_event
jenis_game jumiah_esportteam
tanggal 'FK id_esportteam

jam daftar_pemenang
lokasi

keterangan
gambar
no_telp

gambar

Gambar 111.51 Skema Relasi



141

1.8.1.2  Struktur Tabel
Berikut adalah Struktur Tabel dari Perangkat Lunak yang dibangun :
Tabel 111.31 Perancangan Struktur Tabel users
Nama Field Tipe Data Panjang Kunci Keterangan
id_user Int 5 Primary key | Auto_increment,
not null
username varchar 30 not null
password varchar 35 not null
nama_lengkap varchar 40 not null
alamat varchar 50 not null
email varchar 50 null
no_telp varchar 20 null
level varchar 15 not null
blokir enum (‘YN not null
id_session varchar 35 not null
gambar varchar 65 not null
Tabel 111.32 Perancangan Struktur Tabel gamers
Nama Field Tipe Data Panjang Kunci Keterangan
id_gamer Int 5 Primary key not null
nickname varchar 30 not null
kota varchar 40 not null
jenis_game varchar 50 not null
posisi varchar 50 not null
tahun_bermain varchar 20 not null
usia int 3 not null
penghargaan enum (‘°Y’,’N) not null
id_user Int 5 Foreign Key | Auto_increment,
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not null

id_esportteam

Int

Foreign Key

Auto_increment,

not null

Tabel 111.33 Perancangan Struktur Tabel esportteam

Nama Field Tipe Data Panjang Kunci Keterangan
id_esportteam Int 5 Primary key | Auto_increment,
not null
nama_tim varchar 50 not null
tahun_berdiri int 5 not null
kota varchar 35 not null
jenis_game varchar 50 not null
jadwal_latihan varchar 50 not null
penghargaan text not null
anggota text not null
email varchar 50 null
no_telp varchar 15 null
gambar varchar 100 not null
Tabel 111.34 Perancangan Struktur Tabel event
Nama Field Tipe Data Panjang Kunci Keterangan
id_event Int 5 Primary key Auto_increment,
not null
kode_event varchar 10 not null
nama_event varchar 65 not null
jenis_game varchar 50 not null
tanggal date not null
jam time not null
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lokasi text not null
keterangan text not null
gambar varchar 100 not null
Tabel 111.35 Perancangan Struktur Tabel laporan_event
Nama Field Tipe Data Panjang Kunci Keterangan
kode_laporan varchar 10 Primary key Auto_increment,
not null
kode_event int 5 Foreign Key Auto_increment,
not null
jumlah_esportteam varchar 35 not null
id_esportteam varchar 50 Foreign Key Auto_increment,
not null
daftar_pemenang varchar 50 not null

111.1.8.2 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 :

111.1.8.1 Perancangan Arsitektur Menu Web Admin

Berikut Gambar 111.52 Arsitektur Menu Web Admin yang

menggambarkan arsitektur menu web Admin :




Aplikasi eSport Team

Login

Home

Kelola Profile User

Kelola Profile Gamers

Kelola Profile eSport Team

111.1.8.2 Perancangan Arsitektur Menu Mobile User
Berikut adalah Gambar 111.53 Arsitektur Menu Mobile yang
menggambarkan arsitektur menu Mobile :

Kelola Event

144

Membuat Event Games

Membuat Laporan Event Games

Membuat Laporan
Hasil Event Games

Membuat Live Report

Gambar 111.52 Arsitektur Menu Web Admin
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Hotne

Aplikasi eSpart Team
Logn
Kelola Profile User Lihot dan Kelola Profile Gamers L et den Kelola Profle &Sport Team Lihat Event
Mo Hnoba dn Membuat Profle Gamers Mol P Ganer Invite Gamers | | Membuat eSport Team | | Melthal eSport Team lai Cor ke Eent Lt Live Repert

Menampikan Profle User

dari User Lain

Menggunaken LBS

Register

Gambar 111.53 Arsitektur Menu Mobile User
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111.1.8.3 Perancangan Antarmuka
111.1.8.3.1 Perancangan Antarmuka Web Admin
a) Berikut Gambar I11.54 Antarmuka Halaman Login yang menggambarkan

perancangan antarmuka Halaman Login :

T01- Halaman Login

A Web Page 1 input username dan

password
<3 Q x Q hitp:// ] @ 2. mengklik button login untuk

melakukan login, jika username

dan password valid maka okan
menampilkan haloman T02
3. jika data tidak valid maka

akan muncul pesan P01

Username L ]

Password L l

ukuran : disesuaikan

warna font .disesuaikan
font style : disesuaikan
font size : disesuaikan

Gambar 111.54 Antarmuka Halaman Login
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b) Berikut Gambar 111.55 Antarmuka Halaman Utama yang menggambarkan

perancangan antarmuka Halaman Utama :

T02 - Halaman Utama Admin

A Web Page
A XQ G )&
— m—
Home Profile User Profile Gamers Profile eSport Team Event Games Laporan Event Gomes l Logout I

Hai Admin, Selamat Datang di Halaman Administrator eSport Team Indonesia

Sabtu, 31 Desember 2014, 23:59:59 WIB

ukuran  : disesuakan
warna font :disesuaikan
font style : disesuaikan
font size . disesuaikan

1. Jika mengklik Home, maka akan
menarmpilkan Halaman T02

2. Jika mengkli Profie User, maka
akan menampikan Halaman TO3

3. Jika mengklik Profie Gamers,
maka akan menampilkan Halaman
TO4

4. Jika mengklik Profie eSpert
Team, maka akan menampikan
Halaman T05

5. Jika mengklik Event Games,
maka akan menampikan Halaman
T06

6. Jika mengklk Laporan Event
Games, maka akan menampiken
Halaman T07

7. Jika mengklk Logout, maka akan
menarmpilkan Pesan P02

Gambar 111.55 Antarmuka Halaman Utama
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c) Berikut adalah Gambar 111.56 Antarmuka Profile User yang menggambarkan

perancangan antarmuka Profile User :

TO3 - Profile User

A Web Page 1. Jika mengkik Home, maka akan

menampikan Halaman T02

<:I CD X Q (http:/7 ] @ 2 J\kz’fnengkhk Profile User, maka
akan menampikan Halaman TO3
3. Jika mengkik Profle Gamers,
maka akan menampikan Halaman
TO4
4. Jika mengklik Profile eSport
Team, maka akan menampikan
Halaman T05
5. Jika mengklik Event Games,
maka akan menampikan Halaman
TO6
6. Jika mengklic Laporan Event
Games, maka akan menampikan
Halaman T07
7. Jika mengklic Logout, maka akan
menampikan Pesan P02
8. Jika mengklik Tambah User,
maka akan menampikan Halaman

N Ubah Hapus T3

+ 9. Jika mengklik Tambah User,
N Ubah | Hapus: maka akan menampikan Halaman
5 5 3 TO31

susil Susi Sulisyowati user N E Hapus I 10. Jka mengkiik Button Hapus

Y

N

—

Home Profile User Profile Gamers Profile eSport Team Event Games Laporan Event Games

Tambah User

No | Username Nama Tevel Statis ARs

1 eric Ericson Paian admin

popo Danang admin

@ e

maka akan muncul Pesan PO3

jack20 Jacky user

L

5] daop123 Dika Wahyu user Ubah Hapus

eSport Team

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

Gambar 111.56 Antarmuka Profile User
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d) Berikut adalah Gambar 111.57 Antarmuka Tambah Profile User yang

menggambarkan perancangan antarmuka Tambah Profile User :

T031 - Tambah Profile User

A Web Page

A XD =

1 & D

Home Profile User Profile Gamers

Profile eSport Team

Event Games

Laporan Event Games

l Logout I

r— Tambah Profie User

Username E
Password :
N —
R —
S —
neteore ]

Foto Piih Foto

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

1. Jika mengkik Home, maka akan
menampikan Halaman T02

2 Jka mengklk Profile User, maka
akan menampikan Halaman TO3
3. Jika mengkik Profle Gamers,
maka akan menampikan Halaman
TO4

4. Jika mengklik Profile eSport
Team, maka akan menampikan
Halaman T05

5. Jika mengkiik Event Games,
maka akan menampikan Halaman
TO6

6. Jika mengkik Laporan Event
Games, maka akan menampikan
Halaman T07

7. Jika mengklic Logout, maka akan
menampikan Pesan P02

8. Mengkiik Button browse untuk
menecari gambar yang ada pada
komputer

9. Jika mengklik Button Simpan,
maka data user akan disimpan

10. Jika mengkik Button Batal,
maka akan menampikan Halaman
TO3

Gambar 111.57 Antarmuka Tambah Profile User
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e) Berikut adalah Gambar 111.58 Antarmuka Ubah Profile User yang

menggambarkan perancangan antarmuka Ubah Profile User :

T03.2 - Ubah Profile User

A XD =

A Web Page

1 & D

Home

Profile User Profile Gamers.

Profie eSport Team

Event Games

Laporan Event Games

l Logout I

Ubah Profile User

Stotus QY ON

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

1. Jika mengkik Home, maka akan
menampikan Halaman T02

2 Jka mengklk Profile User, maka
akan menampikan Halaman TO3

3. Jika mengkik Profle Gamers,
maka akan menampikan Halaman
TO4

4. Jika mengklik Profile eSport
Team, maka akan menampikan
Halaman T05

5. Jika mengklik Event Games,
maka akan menampikan Halaman
TO6

6. Jika mengklic Laporan Event
Games, maka akan menampikan
Halaman T07

7. Jika mengklic Logout, maka akan
menampikan Pesan P02

8. Jika mengklik Button Ubah, maka
ubah data user akan disimpan

9. Jika mengklik Button Batal, maka
akan menampilkan Halaman TO3

Gambar 111.58 Antarmuka Ubah Profile User
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f) Berikut adalah Gambar I11.59 Antarmuka Profile Gamers yang
menggambarkan perancangan antarmuka Profile Gamers :

T04 - Profie Gamers

A Web Poge: 1. Jika mengklk Home, maka

akan ToZ
OQXQ (Fer ) @) 2 The merg Pt e
mcko akon menompiken Homen
T03
3 Tka mengk Profie Gomers,
| maka akan menampiken Halomen|
T04
4 Jko mengk Profle eSpert
T eam, meko sken menampkan
otmen T05
5. Jia menghi Event Games,

akan

Home | Profie User ‘ Prafie Gomers. ‘ Profie eSpart Teom ‘ Event Games | Laporan Event Games l ;U?MWWEM,

Games, maka akan
menarpdbon Haoman TO7
e
W‘m Tama Fota Teris Game Fossl Tahn | 0| Penghargacn T Teolp T[] [n menompdkon Pescn P02
1 ePrR De CS:60 I6L 2010 2 Juara 1 CS:G0 Rookie Cip 8. Jika mengkik Buticn Tambah
o e DOTAZ Juara 2 CS:GO Banaing| Gamers, e
[ —
2| bloody Arwr Hedon E“;;m Ker we [ ow | po2_ric@yeoocod | 02191065421 2 Jka menghi Bt Ltch,
3| Sowdown | AgingHaro Jdkarto DoTAZ Spport 2008 | 2 |dwra3DctCe 1991 @gnai. 081325553123 ko aken menvampon Hirnn
e asi com
]| | froez
o ] | 1%, s

maka akon muncul Pesen P04

Gambar 111.59 Antarmuka Profile Gamers
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g) Berikut adalah Gambar 111.60 Antarmuka Tambah Profile Gamers yang

menggambarkan perancangan antarmuka Tambah Profile Gamers :

T04 1 - Tambah Profie Gamer
A Web Page 1. Jika mengklik Home, maka akan
- menampikan Halaman TO2
<3 Q X Q ntep:// ] @ 2. Jika mengkik Profile User, maka
akan menampikan Halaman TO3
= =1 3. Jika mengkik Profie Gamers,
maka akan menampilkan Halaman
TO4
4. Jika mengklik Profie eSpert
Team, maka akan menampikan
Halaman T05
5 Jika mengklik Event Games,
maka akan menampikan Halaman
T06
. ) 6. Jka mengklk Laporan Event
Home Profile User Profile Gamers Profie eSport Team Event Games Laporan Event Games I Logout I Games, maka akan menampikan
Halaman T07
T omboh Profie Gamer 7. Jika mengkik Logout, maka akan
menampikan Pesan P02
8. Jika mengklk Button browse
Nickname
untuk mencari gambar yang ada
S — s
9. Jika mengklk Button Simpan,
Kota : maka data gamer akan disimpan
10. Jika mengkik Button Batal,
Jenis Game : maka akan menampikan Halaman
TO4
Tahun Bermain
Usia
Penghargaan
Email I I
rotepre [ 1
eSport Team
&
ukuran  : disesuakan
warna font :disesuaikan
font style : disesuaikan
font size ; disesuaikan

Gambar 111.60 Antarmuka Tambah Profile Gamers
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h) Berikut adalah Gambar 111.61 Antarmuka Ubah Profile Gamers yang

menggambarkan perancangan antarmuka Ubah Profile Gamers :

T04.2 - Ubah Profile Gamer

A Web Page

A XO @

] &

Home Profile User

Profile Gamers

Profile eSport Team

Event Games

Laporan Event Games

[ |

— Ubah Profile Gamer

Penghargaan

Juara 2 MYT Open
@Phoenix Net Jakarta

ukuran  : disesuakan
warna font :disesuaikan
font style : disesuaikan
font size . disesuaikan

1. Jika mengklik Home, maka akan
menarmpilkan Halaman T02

2. Jika mengkli Profie User, maka
akan menampikan Halaman TO3

3. Jika mengklik Profie Gamers,
maka akan menampilkan Halaman
TO4

4. Jika mengklik Profie eSpert
Team, maka akan menampikan
Halaman T05

5. Jika mengklik Event Games,
maka akan menampikan Halaman
T06

6. Jika mengklk Laporan Event
Games, maka akan menampiken
Halaman T07

7. Jika mengklk Logout, maka akan
menarmpilkan Pesan P02

8. Jika mengklk Button Ubah, maka
usah data gamer akan disimpan

9. Jika mengklik Button Batal, maka
akan menampikan Halaman T04

Gambar 111.61 Antarmuka Ubah Profile Gamers
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i) Berikut adalah Gambar 111.62 Antarmuka Profile eSport Team yang
menggambarkan perancangan antarmuka Profile eSport Team :

TOS - Profie eSport Team

A Web Poge 1. Jha mengkik Home, maka
Q Q XQ (e &) ﬂmmmﬁoneme
maka akan

03

3. Jka menghi Praiie Gomers,

| maka akan menompikan Halomen|

To4

4, Tha menguk Profle eSpert

Team, maka aken menamplkan

Holomen T0S

5. Jia mengkdk Event Games,
akan

T06
Home Profile User ‘ Profie Gamers. | Profie eSport Team | Event Games ] Laporan Event Gomes 6. Jica mengidk Lporan Event

Games, maka akan menompken

- Hoomen T07
z = lﬂ 7. Jika memih Logout, maka
- = - = = 2 Jka mengik Butcn Tamkah
o o
e eSpart Team, maka dean
Selosa  menampdkan Haoman T05.1
1| eraareo 2008 Paemoeng Crossire (mod:‘z";?l Juara 3 Pdembang Cp Jembo “Jemb" | proceffcia@yooocom | 08183002221 [E==] i menge Buien e,
gy | maka akon menompikan Halomen|
Komen"Larr® ek
,;::m:?kﬁ. 10, Tia mangiik uton Hepus,
s
2| SERGAP 2012 Makarg S4Leogue sﬁ‘;’sﬁ;ﬁ" - Ve okoro' | segopesport@yatcoco | 085729320001 ke akan i Pesan POS
Dion “DION"
Iman “enfa’

Gambar 111.62 Antarmuka Profile eSport Team
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j) Berikut adalah Gambar 111.63 Antarmuka Tambah Profile eSport Team yang

menggambarkan perancangan antarmuka Tambah Profile eSport Team :

T05.1 - Tambah Profile eSport Team

A Web Page 1. Jika mengklik Home, maka akan

OQ X{} http://

menampikan Halaman TO2
] @ 2. Jika mengkik Profile User, maka
akan menampikan Halaman TO3

3. Jika mengkik Profie Gamers,
maka akan menampilkan Halaman
TO4

4. Jika mengklik Profie eSpert
Team, maka akan menampikan
Halaman T05

5 Jika mengklik Event Games,
maka akan menampikan Halaman
T06

| Home

Profile User | Profile Gomers

Profile eSport Team Event Games Laoporan Event Games I

6. Jika mengklk Laporan Event
Games, maka akan menampikan
Halaman T07

7. Jika mengkik Logout, maka akan

— Tambah eSport Team

L1
Tahun Berdiri :
Jenis Game :
Jadwal Lathan L—I

Nama Tim

menampikan Pesan P02
8. Mengklik Button browse untuk
mencari gambar yang ada pada
komputer

9. Jika mengklk Button Simpan,
maka data eSport Team akan
disimpan

10. Jika mengklik Button Batal,
maka akan menampikan Halaman

Penghargaan

Anggota

Email I |

No.Telp/Hp I

Gambar

eSport Team

ukuran  : disesuakan
warna font :disesuaikan
font style : disesuaikan
font size ; disesuaikan

Gambar 111.63 Antarmuka Tambah Profile eSport Team
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k) Berikut adalah Gambar 111.64 Antarmuka Ubah Profile eSport Team yang

menggambarkan perancangan antarmuka Ubah Profile eSport Team :

T05.2 - Ubah Profie eSport Team

A Web Page

1. Jika mengklik Home, maka akan

a0 X =

menampikan Halaman TO2
2. Jika mengkik Profile User, maka

)&

akan menampikan Halaman TO3

3. Jika mengkik Profie Gamers,
maka akan menampilkan Halarman
TO4

4, Jika mengklik Profie eSpert
Team, maka akan menampikan
Halaman T05

5. Jika mengklik Event Games,
maka akan menampilkan Halaman
T06

Home Profile User Profile Gomers

6. Jika mengklk Laporan Event
Games, maka akan menampikan
Halaman T07

Profile eSpert Team Event Games Laporan Event Games

| Logout |

= Ubch Profile eSport Team

7. Jka mengkik Logout, maka akan

Nama Tim

PRAQ190

menampilkan Pesan P02
8. Jika mengklik Button Ubah, maka
ubah data eSport Team akan

Penghargaan Juara 3 Palembang Cup

disimpan
9. Jika mengklk Button Batal, maka
akan menampilkan Halaman T05

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

Gambar 111.64 Antarmuka Ubah Profile eSport Team
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I) Berikut adalah Gambar 111.65 Antarmuka Event yang menggambarkan

perancangan antarmuka Event :

T06 - Event

1. Jka mengkik Home, maka
akan menampikan Halaman T02
2. Jka mengkik Profie User,
maka akan menampikan Halaman
T03

3 Jika mengkik Profle Gamers,
maka akan menampikan Halaman

4, Jka mengkik Profile eSport
Team, maka okan menampikan
Halaman T05

5. Jika mengkli Event Games,

Destroy Net

Total Hadiah 12.500.000

A Web Page
Q0 X )
Home | Profie User | Profile Gamers Profie eSport Team Event Games Laporan Event Games | [ Logout I
[No|  Kode Event Noma Event Jens | Tanggal Wakt Tokas Keterangan ARl
1 €S60-001 | CS:G0 Rookie Gup | GS:G0 [ Jumat 5 Desember 2014 10.005/d 2300 | Toxic Net Turnamen in di khususkan
2 DOTA2-001 Dota2 Dota2 Sabtu 2 Februari 2015 13.00 s/d selesai

eSport Team

ukuran disesuakan
warna font ‘disesuakan
font style : disesuakan
font size : dsesuakan

maka akan Halaman|

T

6. Jka mengklk Laporan Event
Games, maka akan menampikan
Helarman T07

7. Jika mengkik Logout, maka
akan menampikan Pesan P02

8. Mengklik Button Tambah
Event, maka akan menampikan
Hlarman T06.1

9. Jka mengkik Button Ed,
maka akan menampikan Halaman
T062

10. Jka mengkli Button Hapus,
maka akan menampikan Pesan

Gambar 111.65 Antarmuka Event
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menggambarkan perancangan antarmuka Tambah Event :
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T08&.1 - Tambah Event

A Web Page
QA XD = D)
— m—
Home Profile User Profile Gamers Profile eSport Team Event Games Laperan Event Games

[ Logout |

= Tambah Event
Kode Event
Nama Event
Jenis Game

Tanggal

1l

Waktu

Lokasi

Keterangan

Gambar Piin Gambar

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

1. Jika mengklik Home, maka
akan menampikan Halaman T02
2. Jika mengkik Profie User,
maka akan menampikan Halaman
TO3

3. Jka mengklik Profile Gamers,
maka akan menampikan Halaman
TO4

4, Jika mengklik Profie eSport
Team, maka akan menampikan
Halaman T05

5. Jka mengklik Event Games,
maka akan menampikan Halaman
To6

6. Jka mengklk Laporan Event,
maka akan menampikan Halaman
TO7

7. Jika mengklk Logout, maka

akan menampikan Pesan P02

8. Mengkiik Button browse untuk

mencari gambar yang ada pada
uter

9. Jka mengklk Button Simpan,

maka data event akan disimpan

10. Jika mengkik Button Batal,

maka akan menampikan Halaman

To6

Gambar 111.67 Antarmuka Tambah Event
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n) Berikut adalah Gambar 111.68 Antarmuka Live Report yang menggambarkan
perancangan antarmuka Live Report :

T06.2 - Ubah Event

A Web Page 1. Jika mengklik Home, maka akan
menampikan Halaman T02
O c> X Q (http/7 ] @ 2. Jika mengkli Profile User,
maka akan menampikan Halaman
— m— 03

3. Jika mengkiik Profile Gamers,
maka akan menampikan Halaman
TO4

4. Jika mengkik Profile eSport
Team, maka akan menampikan
Halaman TOS

5. Jika mengklik Event Games,
maka akan menampikan Halaman
TO6

6. Jika mengklik Laporan Event
Games, maka akan menampikan

— Live Report = [ Halaman TO7
Tim Redbox menyerang Tim PowerUp dengan Luar Biasa Ii1 7. Jika mengkik Logout, maka

Kode Event DOTAZ-001 dimana Tim Redbox saat ini memimpin dengan Skor 8 - 5 akan menampikan Pesan P02

8. Mengklik Button browse untuk

Nama Event  |Dotaz Ghampionshp Ronde ke-10 dimenangkan oleh Tim PowerUp mencari gambar yang ada pada

komputer

Jeris Game Tim Recbox mengembaikan kedudukan 9, Jika mengkik Button Tutup,

maka akan menampikan Halaman
Tanggal Sabtu, 2 Februari 2015 T06

Waktu 13.00 s/d

Home Profile User Profile Gamers Profile eSport Team Event Games Laporan Event Games [ Logout. I

Lokasi Destroy Net

Keterangan  [Total Hadiah
12,500,000

Gambar

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

Gambar 111.68 Antarmuka Live Report
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0) Berikut adalah Gambar 111.69 Antarmuka Ubah Event yang menggambarkan

perancangan antarmuka Ubah Event :

T06.2 - Ubah Event

A Web Page
QO X Gor 1€
— m—
Home Profile User | Profile Gamers Profile eSport Team Event Games Laporan Event Games | | Logout |
= Ubah Event

Kode Event DOTA2-001
Nama Event | Dota2 Championship

Tanggdl Sably, 2 Februari 2015

Waktu 13.00 s/d

Lokasi Destroy Net

Keterangan  [Total Hadiah
12,500,000

Gambar 10005125912 jog

1. Jika mengklik Home, maka
akan menampilkan Halaman T02
2. Jika mengklik Profie User,
maka akan menampikan Halaman
TO3

3. Jika mengkiik Profile Gamers,
maka akan menampikan Halaman
TO4

4. Jika mengkik Profie eSport
Team, maka akan menampikan
Halaman T05

5 Jika mengkik Event Games,
maka akan menampikan Halaman
T0&

6. Jika mengklik Laporan Event
Games, maka akan menampilkan
Halaman TO7

7. Jika mengkiik Logout, maka
akan menampilkan Pesan P02

8. Mengkiik Button browse untuk
mencari gombar yang ada pada
komputer

9. Jika mengklk Button Simpan,
maka data event akan disimpan
10. Jika mengkiik Buttom Batdl,
maka akan menampikan Halaman
TO&

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

Gambar 111.69 Antarmuka Ubah Event



p) Berikut adalah Gambar 111.70 Antarmuka Laporan Event yang

menggambarkan perancangan antarmuka Laporan Event :

161

TO7 - Laporan Event

A Web Page

QO X G

1. Jka mengkiik Home, maka
akan menampikan Halaman T02
2. Jika mengkik Profie User,
maka akan menampikan Halaman
TO3

3. Jika mengkik Profile Gamers,
maka akan menampikan Halaman
To4

4, Jika mengklik Profile eSport
Team, maka ckan menampiken
Halaman T05.

5. Jka mengkik Evert Games,

Home Profie User | Profile Gamers

Profie eSport Team

Event Games

maka akan Halaman

Laporan Event Games ‘

I Logout

Tomboh Loporan Event

o[ Kode Laporan Evert— [Kode Evart Tamiah Tm | Noma Tin Peserta Sartar Pemenang LT H
KODAM PANGGO I
pekexta Army Juara 1 Hury Hara

1 KLz052 C5:60-008 6 Tuera 2 - RAMBO1445 Tbah
Fury Hara

PY
Team Knockout
Belalang Tempur
Gonsprracy
Juera 1 : Sangkakdla
BRA
- Ubah He

2 LP1000 DOTA2-001 8 ke Jura 2 L
Sor wara 3+ Gonspiracy
La
KOSMA

eSport Team

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

TO6

6. Jika mengkli Loporan Event
Games, maka akan
menampikan Halaman TO7

7. Jka mengklk Logout, maka
aken menampikan Pesan P02
8. Mengklk Button Tambah
Laperan Event, maka akan
menampikan Halaman TO7 1

9. Jika mengkli Button Ubah,
maka akan menampikan Halaman
TO7.2

10. Jka mengkik Button Hapus,
maka akan menampikan Pesan

PO&

Gambar 111.70 Antarmuka Laporan Event
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q) Berikut adalah Gambar I11.71 Antarmuka Tambah Laporan Event yang

menggambarkan perancangan antarmuka Tambah Laporan Event :

T07.1- Tambah Laperan Event

A Web Page
A X0 G )
— m—
Home Profile User Profile Gamers Profile eSport Team Event Games Laperan Event Games

=

— Tambah Laporan Event

Kode Event

Jumiah Tim Peserta

Kode Laporan Event :

Nama Tim Peserta

Daftar Pemenang

wkuran  : disesuakan
warna font :disesuakan
font style : disesuaikan
font size : disesuaikan

1. Jika mengkik Home, maka
akan menampikan Halaman T02
2. Jika mengkik Profile User,
maka akan menampikan Halaman
TO3

3. Jika mengklix Profile Gamers,
maka akan menampikan Halaman
TO4

4, Jika mengklik Profie eSport
Team, maka akan menampilkan
Halaman TO5

5. Jika mengklik Event Games,
maka akan menampikan Halaman
T06

6. Jika mengklk Laporan Event,
maka akan menampikan Halaman
TO7

7. Jika mengklik Logout, maka
akan menampikan Pesan P02

8. Jka mengklk Button Simpan,
maka data Laporan Event akan
disimpan

9. Jka mengklk Button Batal,
maka akan menampikan Halaman
TO7

Gambar 111.71 Antarmuka Tambah Laporan Event
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r) Berikut adalah Gambar 111.72 Antarmuka Ubah Laporan Event yang

menggambarkan perancangan antarmuka Ubah Laporan Event :

T07.2 - Ubah Laporan Event

A Web Page

1 D)

O@ X{}  http://

Home Profile User

Profie Gamers

Profile €Sport Team

Event Games

Laporan Event Games

l Logout I

= Ubah Laporan Event

Kode Laporan Event
Kode Event

Jumlh Tim Peserta

Nama Tim Peserta

Daftar Pemenang

LP1000
IB I

Team Knockout
Belalang Tempur
Conspiracy

BRA
Sangkakala

Juara 1 : Sangkakala
Juara 2 : Lg
Juara 8 : Conspiracy

Batal Ubah

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

1. Jika mengklik Home, maka
akan menampilkan Halaman T02
2. Jika mengklik Profile User,
maka akan menampikan Halaman
TO3

3. Jika mengkiik Profile Gamers,
maka akan menampikan Halaman
TO4

4. Jika mengkiik Profile eSport
Team, maka akan menampikan
Halaman T0S

5. Jika mengkik Event Games,
maka akan menampikan Halaman
TO6

6. Jika mengklik Laporan Event
Games, maka akan menampikan
Halaman TO7

7. Jika mengkiik Logout, maka
akan menampilkan Pesan P02

8. Jika mengklik Button Ubah,
moka data Laporan Event akan
disimpan

9. Jika mengkik Buttom Batal,
maka akan menampikan Halaman
TO7

Gambar 111.72 Antarmuka Ubah Laporan Event
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111.1.8.3.2 Perancangan Antarmuka Mobile
a) Berikut adalah Gambar 111.73 Antarmuka Halaman Login yang menggambarkan

perancangan antarmuka Halaman Login :

T01 - Halaman Login

1. Memasukan username dan password

2. Jika mengklik Button Login untuk melakukan login, jika username dan
password valid maka akan menampilkan Halaman T03

3. jka data tidak valid maka akan muncul pesan P01

4. Jika mengklik Button Register, maka akan menampikan Halaman
TOZ

wll 4BC2G o702AM

Username

L

Password

L

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

Gambar 111.73 Antarmuka Halaman Login
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b) Berikut adalah Gambar 111.74 Antarmuka Registrasi yang menggambarkan

perancangan antarmuka Registrasi :

T02 - Halaman Registrasi

il ABC 3G

Register

07.02 &AM

Username

Password

Nama

Email

]
]
I
I
TR
T

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

1. Memasukan username, password,
nama dan email

2. Jika mengklik Button Register dan
data valid maka akan menampilkan
TN

3. Jika mengklik Button Register dan
data tidak valid, maka akan
menampilkan pesan P02

4. Jika mengklik Button Cancel, maka
akan menampilkan Halaman T01

Gambar 111.74 Antarmuka Halaman Registrasi



166

c) Berikut adalah Gambar 111.75 Antarmuka Halaman Utama yang menggambarkan

perancangan antarmuka Halaman Utama :

T03 - Halaman Menu Utama

1. Jika mengklik eSport Team, maka akan menampilkan Halaman TO3
2. Jika mengklik icon Logout, maka akan menampilkan P03

3. Jika mengklik Menu 1, maka akan menampikan Halaman T04

4. Jika mengklik Menu 2, maka akan menampilkan Halaman T05

5. Jika mengklik Menu 3, maka akan menampilkan Halaman T06

6. Jika mengklik Menu 4, maka akan menampilkan Halaman TO7

all aBc 3G 10:30 AM

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

Gambar 111.75 Antarmuka Halaman Utama
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d) Berikut adalah Gambar 111.76 Antarmuka Profile User yang menggambarkan

perancangan antarmuka Profile User :

TO4 - Profie User

1. Memasukan username, password,
nama, email, alamat, No.Telp/Hp

2. Mengklik browse untuk mencari
gambar yang ingin di upload

3. Jika mengklik icon eSport Team,
maka akan menampilkan Halaman TO3
4. Jika mengklik icon Logout, maka
akan menampilkan Halaman T01
:44 AM L 5. Jika mengkiik Button Simpan dan
data valid, maka akan menampilkan
pesan P03

6. Jika Mengklik Button Simpan dan
data tidak valid, maka akan
menampilkan pesan P02

7. Jika mengklik Button Batal, maka
akan menampikan Halaman T03

Profile User

Username
Password

Nama

Alamat

No.Telp/Mp

[ ]
[ ]
[ ]
e ]
I
[ ]

Gombor

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

Gambar 111.76 Antarmuka Profile User
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e) Berikut adalah Gambar 111.77 Antarmuka Profile Gamers yang menggambarkan

perancangan antarmuka Profile Gamers :

TO5 - Profle Gamers

ull ABC 3G 01:22 PM

Micknamne : blooDy
Jeris Game : Legend of League|
Keta : Swrabaya
Posigi : Killer
Usia : 23
Micknarme : CANTOMA
Jeris Game : C5:G0, Dota2
Kota : Bandung
Posisi : IGL
Usia : 23
Mickname : MEGAKILL
Jeris Game : Dota2
Kota : Jakarta
Posisi : Support
Usia : 22
Mickname : pRRRRR
Jerig Game : Crossfire
: n
Fosisi : Backstab
Lsia : 28

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

1. Jika mengklik icon eSport Team,
maka akan menampilkan Halaman l
TO3

2. Jika mengklik icon Logout, maka
akan menampilkan Halaman T01
3. Masukan kata kunci pada icon
"search" untuk melakukan pencarian
gamers berdasarkan kata kunci

4. Jika Mengklik Button Jenis
Game, maka akan menampilkan
List Gamers yang diurutkan
Berdasarkan Jenis Game

5. Jika mengkiik profile dari salah
satu List Gamers, maka akan
menampilkan Halaman T05.1

6. Jika Mengklik Button Kota, maka
akan menampilkan List Gamers
yang diurutkan Berdasarkan Kota
7. Jika Mengklik Button Posisi,
maka akan menampilkan List
Gamers yang diurutkan
Berdasarkan Posisi

8. Jika Mengklik Button Posisi,
maka akan menampilkan List
Gamers yang diurutkan
Berdasarkan Posisi

9. Jika Mengklik Button Usia, maka
akan menampilkan List Gamers
yang diurutkan Berdasarkan Usia
10. Jika Mengklik Menu Refresh
maka akan me-refresh Halaman
TOS

11. Jika mengklik Menu My Profile
Gamer, maka akan menampilkan
Halaman T05.2

Gambar 111.77 Antarmuka Profile Gamers
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f) Berikut adalah Gambar I11.78 Antarmuka Detail Profile Gamers yang

menggambarkan perancangan antarmuka Detail Profile Gamers :

T05.1 - Detail Profile Gamers

08:01 AM

Mickname
MNama

Kota

Jenis Game
Posisi

Tahun Bermain
Usia

Penghargaan

: koQlok

: Januar Baharudin
: Bandung

: C8:60, Dota2

: IGL

1 2010

21

- Juara 1 Battle AWP CS:G0 @JCC

Juara 3 Solo Mid Dota2

januar _baharudin@gmail. com

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

1. Mengklik Button Kembali, maka akan
menarmpilkan menu TO5

Gambar 111.78 Antarmuka Detail Profile Gamers
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g) Berikut adalah Gambar 111.79 Antarmuka My Profile Gamer yang

menggambarkan perancangan antarmuka My Profile Gamer :

T05.2 - My Profile Gamer

Nickname
MNama

Kota

Jenis Game
Posisi

Tahun Bermain
Usia

Penghargaan

I browse l Filih Gambar I

|Cancel]| Save ]

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

1. Memasukan nickname, nama, kota,
jenis game, posisi, tahun bermain, usia,
penghargaan, email

2. Mengklik browse untuk mencari
gambar yang ingin di upload

3. Jika mengklik Save dan data valid,
maka akan menampilkan pesan P03
4. Jika mengklik Save dan data tidak
valid, maka akan menampilkan pesan
Po2

5. Jika mengklik Cancel, maka akan
menampilkan Halaman TOS

Gambar 111.79 Antarmuka My Profile Gamer
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h) Berikut adalah Gambar 111.80 Antarmuka Profile eSport Team yang

menggambarkan perancangan antarmuka Profile eSport Team :

TO& - Profile eSport Team

oll ABC 3G 10:30 AM

Mama Tim : Dropzone

Jeris Game :

Kota : Bandung

Email ; dropzonenet® yahoo.com
Mo Telp/Hp : 081520:358882

Mama Tim : Mahameru. 1D
Jerig Game : Dota2

Kota : Bandung

Email : mahamerid @gmail.com
Mo Telp/Hp : 02282 406901

Nickname : XCN

Jeris Game : Crossfire

Kota : Jakarta

Email : xcngaming@yahoo.co.id
No.Telp/Hp : 02191052362
Mama Tim : rel=

Jeris Game : C5:60

Kota : Jakarta

email : teamnd@gmail.com
No.Telp/Hp : 083819832005

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

1. Jika mengklik icon eSport Team,
maka akan menampikan Halaman
TO3

2. Jika mengklik icon Logout, maka
akan menampilkan Halaman T01

3. Masukan kata kunci pada icon
"search" untuk melakukan
pencarian eSpeort Team
berdasarkan kata kunci

4. Jika Mengklik Button Jenis
Game, maka akan menarmpilkan
List eSport Team yang diurutkan
Berdasarkan Jenis Game

5. Jika mengkiik profile dari salah
satu List eSport Team maka akan
menarmpilkan Halaman T0&.1

6. Jika Mengklilk Button Kota, maka
akan menampilkan List eSport
Team yang diurutkan Berdasarkan
Kota

7. Jika Mengklikk Menu Refresh
maka akan me-refresh Halaman
TO6

8. Jika mengklik Menu My Profile
eSport Team maka akan
menarmpikan Halaman T06.2

il

Gambar 111.80 Antarmuka Profile eSport Team
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menggambarkan perancangan antarmuka Detail eSport Team
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T06.1 - Detail Profie eSport Team

09:25 AM

Nama Tim
Tahun Berdiri
Kota

Jenis Game
Jadwal Latihan

Penghargaan

Anggota

Email
No.Telp/

: MahameruID
©o2mz
: Bandung

© Dota2

:  Rabu dan Sabtu (19.00-23.00)

© Raka "AMZ"

Ricky "rlcky"
Kirun "KoPooo"
Moldy "gqwerty"

Rangga "rng"

¢ mahameruid@gmail.com
¢ 02282405901

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

1. Jika mengklik Button Back, maka

akan menampilkan menu TO6

Gambar 111.81 Antarmuka Detail eSport Team



173

j) Berikut adalah Gambar 111.82 Antarmuka My Profile eSport Team yang

menggambarkan perancangan antarmuka My Profile eSport Team

T06.2 - My Profile eSport Team

1. Memasukan nama tim, tahun berdiri,
kota, jenis game, jadwal latihan,
penghargaan, anggota, email,
no.telp/hp

2. Mengklik browse untuk mencari
gambar yang ingin di upload

3. Jika mengkik Save dan data vaid,
maka akan menampilkan pesan P03
4. Jika mengklik Save dan data tidak
vaid, maka akan menampilkan pesan
PO2

4. Jika mengklik Cancel, maka akan
menampilkan Halaman TO6

Nama Tim
Tahun Berdiri
Kota

Jenis Game

Jadwal Latihan

Penghargaan

Email

Gambar I browse ] Filih Garmbar I

|Cance|]| Scwe]

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

Gambar 111.82 Antarmuka My Profile eSport Team
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k) Berikut adalah Gambar 111.83 Antarmuka Event yang menggambarkan

perancangan antarmuka Event :

TO5 - Profle Gamers

10:29 AM

asport Team

List Event

Jeris Game : 03:60
Lokasi : Z-Met Semarang
Tanggal : 22 Februari 2015
Waktu : 13.00 s/d selesai

Mama Event : HON Garena #1
Jerig Game : HON

Lokasi : Mall Tarnan Anggrek
Tanggal : 2-3 Maret 2015

Waktu 1 10.00 - 23.00

MNama Event : Crossfire Mission
Jeris Game : Crossfire

Lokasi : JCC Jakarta

Tanggal : 15-17 Maret 2015
Waktu : 13.00 - 22.00

Mama Event : 80 3-3 TDM
Jeris Game : G5 Orline
Lokasi : Global Net Medan
Tanggal : 20 Maret 2015
Waktu : 14.00 - 21.00

Mama Event : X-Shot Celebration]
Jeris Game : X-Shot

Lokasi : ©zon Met Bandung
Tanggal : 1-2 April 2015

Waktu : 12.00 - 22 .00

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

1. Jika mengklik icon eSport Team,
maka akan menampikan Halaman
TO3

2. Jika mengklik icon Logout, maka
akan menampilkan Halaman T01

3. Masukan kata kunci pada icon
"search" untuk melakukan
pencarian Event berdasarkan kata
kunci

4. Jika Mengklik Button Jenis
Game, maka akan menarmpilkan
List eSport Team yang diurutkan
Berdasarkan Jenis Game

5. Jika mengkiik profile dari salah
satu List Event maka akan
menarmpilkan Halaman TO7 1

6. Jika Mengklilk Button Kota, maka
akan menampilkan List Event yang
diurutkan Berdasarkan Keta

il

Gambar 111.83 Antarmuka Event



175

1) Berikut adalah Gambar 111.84 Antarmuka Detail Event yang menggambarkan

perancangan antarmuka Detail Event :

TO7.1 - Detail Event

#Sport Team

09:58 PM

Nama Event | yoN Garena #1

Jenis Game | HON

Tanggal 1 2-3 Maret 2015

Waktu 11000 - 2300

Lokasi . Mall Taman Anggrek
Alamat + JI. Gater Subrote No25
Keterangan : Event ini khusus Rookie

dengan Sistern Gugur
dan Tetal Hadiah Rp. 15jt

Cari Lokasi Event

Back

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

1. Jika mengklik icon eSport Team,
maka akan menampilkan Halaman
T03

2. Jika mengklik icon Logout, maka
akan menampilkan Halaman T01

3. Jika mengklik Button Cari Lokasi
Event, maka akan menampilkan
Halaman T07.11

4. Jika mengklik Button Live Report,
maka akan menampilkan Halaman
TO712

5. Jilka mengklik Button Back, maka
akan menampilkan TO7

Gambar 111.84 Antarmuka Detail Event
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m) Berikut adalah Gambar 111.85 Antarmuka Mencari Lokasi Event yang
menggambarkan perancangan antarmuka Mencari Lokasi Event Menggunakan
LBS:

T07.11 - Can Lokasi Event

1. Jika mengklik Button Live Report,
maka akan menampilkan Halaman
TO712

2. Jika mengklik Button Back, maka
akan menampilkan TO7

10:04 PM

Nama Event : HON Garena #1
Jenis Game : HON
Tanggal . 2-3 Maret 2015

Wakitu - 10.00 - 23.00

Lekasi 1 Mall Taman Anggrek

Alamat » JI. Gator Subrote Na.25

Keterangan : Eventini khusus Rookie
dengan Sistem Gugur
dan Total Hadieh Rp. 15jt

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

Gambar 111.85 Antarmuka Mencari Lokasi Event



111.1.8.4 Perancangan Pesan
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Perancangan pesan pada perangkat lunak yang dibangun terbagi

menjadi dua perancangan pesan web dan perancangan pesan mobile :

1. Perancangan Antarmuka Web Admin

P01

Maaf, Username & Possword Anda Salah, Silahkan Login Kembali

Gambar 111.86 Perancangan Pesan P01

FOZ X

Anda Telah Keluar dar Halaman Administrator ?

Oke

Gambar 111.87 Perancangan Pesan P02

PO3

Apakah Anda Ingin Menghapus Data Berikut 7

C v« OHC =)

Gambar 111.88 Perancangan Pesan P03

P04 "

Terdapat Kesalahan Masukan, Silahkan Ulangi Kembali

Oke

Gambar 111.89 Perancangan Pesan P04
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2. Perancangan Antarmuka Mobile User

PO

Maaf, Username & Possword Anda Salah, Silahkan Login Kembali

Gambar 111.90 Perancangan Pesan P01

FOZ2

Terdapat Kesalahan Masukan, Silahkan Ulangi Kembali

Oke

Gambar 111.91 Perancangan Pesan P02

PO3
@ata Berhasil DitnmbarD

Gambar 111.92 Perancangan Pesan P03

111.1.8.,5 Jaringan Semantik
Jaringan semantik menjelaskan keterhubungan antar form yang ada di

dalam aplikasi, begitu juga dengan pesan yang terdapat di aplikasi.
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111.1.8.5.1 Jaringan Semantik Website Admin

Gambar 111.93 Jaringan Semantik Website Admin






