BAB 3
ANALISIS DAN PERANCANGAN

3.1 Analisis Sistem

Analisis sistem  bertujuan untuk mengidentifikasi  permasalahan-
permasalahan yang terdapat pada sistem serta menentukan kebutuhan-kebutuhan
dari sistem yang akan dibangun. Analisis tersebut meliputi analisis masalah,
analisis arsitektur sistem, spesifikasi kebutuhan non fungsional, analisis kebutuhan

non fungsional, analisis data, dan analisis kebutuhan fungsional.

3.1.1 Analisis Masalah

Pada sistem yang telah dibangun sebelumnya pengambilan gambar pada
ruangan menggunakan periodik watu tertentu dan hasil pengawasan tersebut
tersimpan pada server, untuk melihat hasil pengawasan tersebut pengguna
mengirimkan request berupa sms ke sistem dan sistem akan mengirimkan hasil
pengawasan tersebut ke handphone pengguna melalui email. Terdapat beberapa
masalah yang terdapat dalam sistem yang telah dibuat sebelumnya antara lain:
1. Hasil pengawasan masih belum akurat karena metode pengambilan gambar

menggunakan waktu periodik.

2. Hasil pengawasan tidak langsung terkirim ke pengguna karena sistem

menunggu request dari pengguna.

3.1.2 Analisis Sistem Yang Ditawarkan

Untuk mengatasi permasalahan tersebut maka perlu dibuat suatu sistem
yang dapat mengambil gambar dan merekam keadaan ruangan yang dipantau bila
terjadi perubahan kondisi atau adanya gerakan pada rungan yang dipantau dengan
menggunakan motode deteksi gerak, hasil pengawasan bisa diakses melalu mobile,
pada aplikasi mobile pengguna akan menerima peringatan berupa notifikasi jika

terjadi gerakan pada area yang dipantau.
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3.1.3 Analisis Metode
Penelitian ini menggunakan metode spatial domain untuk pendekteksian
gerak. Deteksi gerakan yang digunakan diaplikasi pengawas pendeteksi gerakan ini
adalah pemrosesan citra spatial domain dengan point processing. Motede ini
berkerja dengan cara sebagai berikut :
a. Penetapan sebuah citra referensi
Sebuah citra yang diambil oleh kamera pada saat situasi lingkungan yang stabil
ditetapkan sebagai citra referensi. Citra ini kemudian disimpan sebagai acuan
dalam membandingkan citra.
b. Pengambilan citra secara periodik
Setiap jangka waktu tertentu, sebuah citra diambil oleh kamera. Citra ini
kemudian disimpan untuk perhitungan selanjutnya.
c. Pendeteksi Gerak
Citra yang diambil secara periodik tadi dibandingkan dengan referensi dengan
cara membandingkan setiap pixel yang berada dilokasi yang sama. Perhitungan
perbandingan dilakukan dengan cara mengambil nilai absolute dari hasil
pengurangan nilai RGB dari 2 pixel yang berbeda dilokasi yang sama. Jika nilai
dari perhitungan tersebut melewati suatu batas nilai tertentu maka pixel tersebut

dinyatakan sebagai pixel yang terdeteksi gerakan.

1if T1 < ABS[p(x,¥) — q(x,¥)]

flx,y) = {0 ifT1z= ABS[p(x.}') — Q(x,}')]

Persamaan pendeteksi gerak pada metode spatial domain dimana :

f = Array 2 dimensi yang digunakan untuk menyampaikan hasil dari
perhitungan

X = Posisi pixel terhadap sumbu x.

y = Posisi pixel terhadap sumbu y.

T1 = Batas nilai untuk membatasi banyaknya perubahan nilai pixel
tersebut dinyatakan terhadap gerakan (Thresold).

ABS = Fungsi absolute.

p = Citra referensi

g = Citra yang diambil secara periodik (citra yang dibandingkan).
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Variabel T1 merupakan sebuah nilai batas ambang perubahan 2 buah pixel
diletak yang sama. Penggunaan variabel T1 ini memiliki dua tujuan. Tujuan yang
pertama adalah untuk mengeliminasi noise yang terjadi, sedangkan tujuan yang
kedua adalah untuk memberikan batas ambang perubahan intensitas warna antara
dua buah pixel. Noise terjadi karna suatu lingkungan yang pencahayaannya labil.
Hal ini dapat terjadi karena intensitas cahaya yang datang tidak selalu sama dari
waktu ke waktu.

Sebuah array boolean f(x,y) digunakan untuk menyimpan nilai dari
perhitungan. Jika nilai f(x,y) bernilai true berarti dua buat pixel dari 2 buah citra
yang berbeda dengan letak yang sama terjadi perubahan warna yang melewati
batas ambang T1. Sebaliknya, jika f(x,y) bernilai false berarti kedua buah pixel
tersebut tidak terjadi perubahan warna atau perubahan yang terjadi tidak melewati
batas ambang T1. Array ini digunakan untuk menghitung jumlah pixel yang
berubah. Jika jumlah pixel yang berubah melebihi nilai batas ambang T2 maka
citra tersebut dikatakan terdapat gerakan.
1iFT2 < %% f(x¥)

z

x

res = f(x) =

1ifT2 = %f(;r,y)

Persamaan perhitungan jumlah pixel pada metode spatial domain dimana :

res = Hasil deteksi gerakan, bernilai 1 jika terdapat gerakan, dan
bernilai O jika tidak terdapat gerakan.

T2 = Batas nilai untuk membatasi banyak jumlah pixel yang berubah
sebelum sebuabh citra dinyatakan terdapat gerakan (Thresold).

X = Posisi pixel terhadap sumbu x.

y = Posisi pixel terhadap sumbu y

f = Array hasil perhitungan pendeteksi citra.
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Metode Spatial Domain mempuyai tahapan-tahapan dalam proses

pendeteksian gerak, seperti yang dapat dilihat pada Gambar 3.2.

Penetapan citra
referensi

}

Pengambilan
+ citra secara
periodik

|

Membandingkan
tiap pixel
referensi dan
periodik

Tidak

Elenbihi nilz

threshold [T1}
?

Tidak Ya
¥

Peyimpanan pixel
yang berubah
pada amay

!

Menghitung
jumlah pixel yang
berubah

Citra terdeteksi
gerak

Gambar 3. 1 Proses Pendeteksian Gerak
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Berikut ini merupakan penjelasan dari tahap-tahap yang ada dalam proses

pendeteksian gerak pada metode spatial domain :

a. Penetapan sebuah citra referensi

Citra referensi adalah sebuah gambar yang diambil oleh kamera pada saat
situasi lingkungan yang stabil dan ditetapkan sebagai gambar awal, Citra ini

kemudian diubah menjadi citra biner dan disimpan sebagai acuan dalam

membandingkan.

Gambar 3. 2 Tahap Citra Referensi

b. Pengambilan citra secara periodik

Citra periodik adalah gambar yang diambil dalam setiap jangka waktu tertentu
oleh kamera secara terus menerus. Citra ini pun kemudian diubah menjadi citra

biner dan disimpan untuk perhitungan selanjutnya.
_ — .

emix|

Gambar 3. 3 Tahap Citra Periodik

Pendeteksi Gerakan

Dari citra referensi dan citra periodik yang sudah disimpan, maka proses

selanjutnya adalah membandingkan kedua citra biner tersebut dengan
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mengambil nilai piksel dari tiap titik yang sama, untuk mempermudah proses
perbandingan nilai piksel, nilai piksel dari kedua citra biner tersebut

direpresentasi derajat keabuannya seperti contoh dibawabh :

o|jojo|jofjojoj]o 0|0
of1y11|1f111]1 0|0
ofojt1|1fojojofr1fojo
ojof1)1f{ojojojt1fo]o
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Gambar 3. 4 Representasi Citra Biner Dari Derajat Keabuannya

Nilai derajat keabuan dari dua array tersebut akan dibandingkan dengan pehitungan
pengurangan absolut pada tiap indeksnya, jika hasil pengurangan melebihi dari
batas nilai yang sudah ditentukan maka hasilnya adalah 1 jika tidak maka hasilnya
adalah 0.
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Gambar 3. 5 Proses Perbandingan Citra

Hasil dari pengurangan tersebut disimpan pada array baru. Jika jumlah nilai 1 pada
hasil pengurangan tersebut melebihi dari besar ukuran array sebelumnya, maka

citra periodik tersebut dianggap sebagai citra yang bergerak.
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3.1.4 Analisis Arsitektur Sistem

Analisis arsitektur sistem bertujuan untuk digunakan untuk menganalisis
perangkat lunak yang dibangun dalam bentuk gambaran sistem secara umum.
Arsitektur sistem dapat dilihat pada Gambar 3.1.

request

—————————————————— respone-------,

Computer Server Internet Web Service
A

Connect

ok

Webcam

Gambar 3. 6 Arsitektur Sistem

Gambaran arisitektur sistem yang akan dibangun memiliki dua buah subsistem.
Pertama adalah desktop dimana pada bagian ini terdapat laptop yang mempunyai
webcam dan terhubung dengan internet sehingga dapat merekam dan mengirimkan
hasil rekamannya ke server. Sedangkan subsistem kedua adalah subsistem mobile
dimana pada bagian ini aplikasi akan mengirim dan menerima hasil rekaman dari
server. Subsistem mobile melakukan pertukaran data ke server melalui internet

kemudian masuk ke web service.

3.1.5 Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak

Spesifikasi kebutuhan perangkat lunak terbagi kedalam dua kebutuhan yaitu
kebutuhan non fungsional dan fungsional. Kebutuhan fungsional dapat dilihat pada
tabel 3.1 dan tabel 3.2



44

Tabel 3. 1 Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak Desktop

Kode SKPL Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak

SKPL-F-001 Subsistem desktop menyediakan fasilitas kepada pengguna untuk
mengelola pengaturan webcam.

SKPL-F-002 Subsistem desktop menyediakan fasilitas kepada pengguna untuk melihat
video yang sedang ditampilkan oleh webcam.

SKPL-F-003 Subsistem desktop menyediakan fasilitas kepada pengguna untuk
mengelola alarm.

SKPL-F-004 Subsistem desktop menyediakan fasilitas kepada pengguna untuk
mengelola motion detection.

SKPL-F-005 Subsistem desktop menyediakan fasilitas kepada pengguna untuk
mengelola motion sensitivity.

Tabel 3. 2 Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak Mobile

Kode SKPL Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak

SKPL-F-007 Subsistem mobile menyediakan fasilitas bagi pengguna untuk mamantau
kosan secara streaming

SKPL-F-008 Subsistem mobile menyediakan fasilitas bagi pengguna untuk mengambil
gambar yang sedang ditampilkan secara streaming.

SKPL-F-009 Subsistem mobile menyediakan fasilitas bagi pengguna untuk melihat
foto yang telah diambil.

SKPL-F-010 Subsistem mobile menyediakan fasilitas bagi pengguna untuk mengatur
notifikasi.

Kebutuhan non fungsional pada perangkat lunak yang dibangun dapat dilihat pada
tabel 3.3.
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Tabel 3. 3 Spesifikasi Kebutuhan Non Fungsional

Kode SKPL Spesifikasi Kebutuhan Non Fungsional
SKPL-NF-001 Sistem yang dibangun memiliki dua subsistem yaitu desktop dan mobile
SKPL-NF-002 Sistem yang dibangun minimal menggunakan sistem operasi android versi
4.1 Jelly Bean.
SKPL-NF-003 Sistem yang dibangun membutuhkan hardware laptop dan webcam
SKPL-NF-004 Sistem dibangun dengan spesifikasi hardware yang memenuhi standar
minimum kebutuhan
SKPL-NF-005 Desain user interface pada perangkat lunak yang akan dibangun mengacu
kepada desain dari aplikasi pemantau CCTV android saat ini.
SKPL-NF-006 Sistem tidak mengizinkan konten yang mengandung unsur sara, norma-
norma kesusilaan dan tidak melanggar unsur hak kekayaan atas intelektual.

3.1.6 Analisis Kebutuhan Non Fungsional

Analisis kebutuhan non fungsional menggambarkan kebutuhan sistem yang
akan mempengaruhi perilaku pada sistem, diantaranya kebutuhan perangkat keras
dan perangkat lunak sebagai bahan analisis kekurangan dan kebutuhan yang harus

dipenuhi dalam perancangan sistem yang akan ditetapkan.

3.1.6.1 Analisis kebutuhan perangkat keras
Perangkat keras yang akan dibutuhkan berdasarkan kebutuhan minimal
yang akan harus terpenuhi antara lain :
a. Perangkat keras subsistem desktop
Pada subsistem desktop, aplikasi dijalankan pada sebuah perangkat komputer
atau laptop dengan spesifikasi kebutuhan perangkat keras komputer pada Tabel
3.4.

Tabel 3. 4 Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Keras Subsistem Desktop

Jenis Perangkat Keras Kebutuhan Minimal
Processor 1.0 GHz
Memory 1GB
Harddisk 5GB
Webcam 1.3 Megapixel
Layar 1366 x 768 pixels
Perangkat Lain Mouse, keyboard, koneksi Internet

b. Perangkat keras subsistem Mobile
Subsistem mobile dijalankan pada sebuah perangkat smartphone dengan sistem
operasi Android. Kebutuhan perangkat keras untuk smartphone ditunjukan
pada tabel 3.5
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Tabel 3. 5 Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Keras Subsistem Mobile

Jenis Perangkat Keras Kebutuhan Minimal
Layar 540 x 960 pixels
Memory 384 MB
Processor 800 MHz
Perangkat Lain Koneksi Internet

3.1.6.2 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

Analisis kebutuhan perangkat lunak merupakan proses analisis yang lebih
menekankan kepada aspek pemanfaatan software. Kebutuhan minimal spesifikasi
perangkat lunak pada laptop atau komputer dan perangkat smartphone yang akan

menggunakan perangkat lunak ini dapat dilihat pada tabel 3.6.

Tabel 3. 6 Spesifikasi Minimum Software

Subsistem Desktop Subsistem Mobile
Sistem Operasi Windows 7 Professional. | Sistem Operasi Android 4.1 Jelly Bean

Sedangkan dari sisi developer, perangkat lunak yang digunakan untuk

membangun sistem ini adalah sebagai berikut:
1. Subsistem Desktop

a. Sistem operasi Microsoft Windows 7 Professional.

b. Microsoft Visual Studio C# 2010
2. Subsistem Mobile

a. Sistem operasi Microsoft Windows 7 Professional.

b. JDK (Java Development Kit) versi 7.

¢. Android SDK untuk Android versi 4.2 (API 17).

d. ADT (Android Developer Tools) versi 21.0.1.
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3.1.6.3 Analisis Pengguna Sistem (User)

Analisis pengguna sistem dimaksudkan untuk mengetahui siapa aktor yang
terlibat dalam menjalankan sistem. Hal ini bertujuan untuk mengetahui
karakteristik pengguna dalam mengoprasikan sistem yang telah ada, maupun sistem
usulan.

Berdasarkan hasil pengamatan, pengguna yang terlibat dalam sistem yang
sedang berjalan adalah sebagai berikut:

1. Pengguna subsistem desktop. Pengguna ini adalah individu

2. Pengguna subsistem mobile. Pengguna ini adalah individu yang sama dengan
pengguna subsistem desktop

Untuk menggunakan sistem yang dibangun terdapat beberapa karakteristik yang

harus dimiliki oleh pengguna. Karakteristik pengguna subsistem desktop

ditunjukkan pada Tabel 3.7, sedangkan karakteristik sub sistem mobile ditunjukkan

pada Tabel 3.8.

Tabel 3. 7 Karakteristik Pengguna Subsistem Desktop

Kategori Tingkat Tingkat
Pengguna AL Pendidikan Keterampilan
Mengelola pengaturan webcam, Minimal SMA | Minimal pernah
Individu pengaturan alarm, pengaturan menjalankan aplikasi
motion dan pengaturan web service pada komputer atau
laptop
Tabel 3. 8 Karakteristik Pengguna Subsistem Mobile
Kategori Tingkat Tingkat
Pengguna il Alees Pendidikan Keterampilan
Mengambil gambar, melihat Minimal SMA | Minimal pernah
Individu gambar, mengelola alarm dan menjalankan aplikasi
mengelola notifikasi pada mobile Android.
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3.1.7 Analisis Kebutuhan Fungsional

Analisis kebutuhan fungsional menggambarkan proses kegiatan yang akan
diterapkan dalam sebuah sistem dan menjelaskan kebutuhan yang diperlukan
sistem agar sistem dapat berjalan dengan baik serta sesuai dengan kebutuhan.
Analisis kebutuhan fungsional ini meliputi analisis kebutuhan sistem, analisis
kebutuhan data, spesifikasi sistem, dan pemodelan sistem.

Pemodelan sistem dilakukan menggunakan UML (Unified Modelling
Language) dimana tahap-tahap pemodelan dalam analisis tersebut antara lain use
case diagram, identifikasi use case, scenario use case, activity diagram, sequence

diagram dan class diagram.

3.1.7.1 Analisis Kebutuhan Fungsional Subsistem Desktop
1.  Use Case Diagram

Use case diagram merupakan bagian tertinggi dari fungsionalitas yang
dimiliki sistem yang akan menggambarkan bagaimana seseorang atau aktor akan
menggunakan dan memanfaatkan sistem. Diagram ini juga mendeskripsikan apa
yang akan dilakukan oleh sistem. Use case terdiri dari tiga bagian yaitu identifikasi
aktor, identifikasi use case, dan skenario use case.
a. ldentifikasi Aktor
Aktor adalah abstraksi dari orang dan sistem yang mengaktifkan fungsi dari target
sistem. Pada Tabel 3.7 dijelaskan aktor-aktor yang berperan dalam menjalankan

sistem yang dibangun.

Tabel 3. 9 Identifikasi Aktor

No. Aktor Deskripsi

1. | Pengguna Merupakan aktor yang dapat berperan sebagai orang yang
memakai aplikasi.

Gambar 3.2 merupakan penggambaran use case diagram untuk aplikasi yang akan
dibangun. Use case diagram tersebut menunjukkan bagaimana interaksi antara

aktor dan sistem, dimana terdapat satu aktor yang berperan, yaitu pengguna.
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Gambar 3. 7 Use Case Diagram Desktop

b. Identifikasi Use Case
Identifikasi use case di dalam sistem dapat dilihat pada Tabel 3.8.
Tabel 3. 10 Identifikasi Use Case

No. Use Case Deskripsi

1. Live View Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk melihat
video yang sedang ditampilkan oleh webcam pada sistem.

2. Motion Detection Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk melihat
pergerakan yang sedang aktif.

4. Setting Webcam Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk mengelola
webcam yang terhubung.

5. Setting Alarm Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk mengatur
suara alarm.

6. Setting Motion Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk mengatur
sensitifitas pergerakan yang aktif.

c. Skenario Use Case
Skenario proses-proses yang terdapat didalam use case dapat dilihat pada tabel-

tabel berikut.



50

Tabel 3. 11 Skenario Use Case Live View

Use Case Name

Live view

Goal In Context

Menampilkan tayangan video secara langsung

Precoditions

Pengguna telah membuka halaman utama

Succesful End Condition

Berhasil menayangkan video secara langsung

Failed End Condition

Gagal menayangkan video secara langsung

Primary Actors Pengguna

Secondary Actors -

Trigger Pengguna mengeklik tombol Live View

Main Flow Step | Action
1 Pengguna mengeklik tombol Live View
2 Sistem mengambil video yang diambil dari webcam
3 Sistem menampilkan video secara langsung

Tabel 3. 12 Skenario Use Case Motion Detection

Use Case Name

Motion detection

Goal In Context

Mendeteksi pergerakan yang ditangkap oleh kamera

Precoditions

Pengguna telah melakukan konfigurasi webcam

Succesful End Condition

Sistem menangkap pergerakan

Failed End Condition

Sistem tidak menangkap pergerakan

Primary Actors Pengguna
Secondary Actors -
Trigger -
Main Flow Step | Action

1 Pengguna mengaktifkan fitur motion detection

2 Sistem mendeteksi pergerakan yang ditangkap kamera

3 Sistem menangkap pergerakan

Sistem memberikan pemberitahuan
Tabel 3. 13 Skenario Use Case Setting Webcam

Use Case Name

Setting Webcam

Goal In Context

Melakukan konfigurasi untuk webcam yang akan dipakai

Precoditions

Pengguna telah membuka menu setting

Succesful End Condition

Berhasil terhubung dengan webcam

Failed End Condition

Gagal terhubung dengan webcam

Primary Actors Pengguna
Secondary Actors -
Trigger Pengguna menyentuh menu Webcam Configuration
Main Flow Step | Action
1 Pengguna melakukan konfigurasi untuk webcam
2 Sistem berhasil terhubung dengan webcam
Extensions Step | Branching Action
2.1 Sistem gagal terhubung dengan webcam




Tabel 3.

14 Skenario Use Case Setting Alarm
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Use Case Name

Setting alarm

Goal In Context

Mengubah pengaturan alarm

Precoditions

Pengguna telah membuka menu setting

Succesful End Condition

Berhasil mengubah pengaturan alarm

Failed End Condition

Gagal mengubah pengaturan alarm

Primary Actors Pengguna
Secondary Actors -
Trigger Pengguna mengeklik menu Alarm
Main Flow Step | Action
1 Pengguna mengatur pengaturan alarm
2 Sistem menyimpan pengaturan yang diubah
Tabel 3. 15 Skenario Use Case Setting Motion

Use Case Name

Setting motion

Goal In Context

Mengubah pengaturan motion

Precoditions

Pengguna telah membuka menu setting

Succesful End Condition

Berhasil mengubah pengaturan motion

Failed End Condition

Gagal mengubah pengaturan motion

Primary Actors Pengguna
Secondary Actors -
Trigger Pengguna mengeklik menu Motion Detection
Main Flow Step | Action
3 Pengguna mengatur motion detection untuk sistem

4 Sistem menyimpan pengaturan yang diubah




52

2. Activity Diagram

Activity diagram merupakan bagian dari penggambaran sistem secara
fungsional menjelaskan proses-proses logika atau fungsi yang terimplementasi oleh
kode program. Activity diagram memodelkan event-event yang terjadi didalam
suatu use case dan digunakan untuk pemodelan aspek dinamis dari sistem. Berikut

adalah masing-masing activity diagram untuk subsistem desktop.

Pengguna Sistem

' Klik tombol Live View

[ Mengambil video dari Webcam ]

Menampilkan video secara
langsung

Gambar 3. 8 Activity Diagram Live View

Pengguna Sistem

|

Mengaktifkan fitur Motion |
Detection l

[Mendetekﬁi pergerakan yang ditangkap]

[ Menangkap pergerakan J

Memberi Pemberitahuan l

®

Gambar 3. 9 Activity Diagram Motion Detection
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Gambar 3. 10 Activity Diagram Setting Webcam
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[ Mengatur Alarm }

( Menyimpan pengaturan ]
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Gambar 3. 11 Activity Diagram Setting Alarm
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Pengguna Sistem
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Mengatur Motion I
etection |
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(
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Gambar 3. 12 Activity Diagram Setting Motion

3. Class Diagram
Class Diagram adalah sebuah spesifikasi dari fungionalitas yang
menghasilkan objek dan merupakan inti dari pengembangan aplikasi ini. Gambar

3.10 menjelaskan class diagram dari sistem yang akan dibangun.
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SettingEntity

-webcamlD: String
-webcamQuality: String
-webcamResolution: String
-alarmEnabled: Boolean
-alarmVolume: Int
-motionEnabled: Boolean
-motionSensitivity: Int
-webServiceURL: String

+getWebcamlD()
+setiWebcamlD()
+getWebcamQuality()
+setWebcamQuality()
+get\WebcamResolution()
+setiWebcamResolution()
+gethlarmEnabled()
+setAlarmEnabled()
+getAlarmolume()
+setflarmVolume()
+gethMotionEnabled()
+setMotionEnabled()
+getMotion Sensitivity()
+zethMotionSensitivity()
+getWebServiceURL()
+setWebService URLY()

«boundary=
Main

-defaultServer: String
+defaultValue: Int
+maxWalue: Int
+default_Motion: Int
+max_motion: int
+max_play: int
+setServer: String
+ramed: Int
+fileLenght: Long
+uploadLenghat: Long
+detected: Int
+width: Int

+height: Int

+main()

+reset()
+processlpdatingServer()
+processVideoUpdating()
+soundAlarm()
+processMotionDetector()
+calculateWhitePixel()
+chooseVidRes()
+chooseResolution()
+sbQualityScroll()
+button1_Click()
+camerasCombol)
+zelectedindex()
+changed()

Gambar 3. 13 Class Diagram Desktop

Sequance Diagram
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Sequance diagram digunakan untuk menggambarkan arus pekerjaan, pesan

yang disampaikan, dan bagaimana elemen-elemen di dalamnya bekerja sama

dari waktu ke waktu untuk mencapai suatu hasil. Sequence diagram dari

sistem yang akan dibangun dapat dilihat pada gambar-gambar berikut.
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interaction Live View )

:User «boundary» «wentity»
:Main :SettingEntity
H 1: liveVieweForm() o H
: 2 : getWebcamlD() L
i R, R
4- getWebcamQuality() g
; e e
6 : getWebcamResolution()
T:
E ( ---------------------------------------
: 8 - buttonl_Click()
Eq .................................
: 9:

Gambar 3. 14 Sequence Diagram Live View

interaction Motion Detection )
User «boundary»
:Main
: 1: main{) >
,.c: .......................
; 4:

2 : processMotionDetector()

3 : startMotionDetection

Gambar 3. 15 Sequence Diagram Motion Detection




interaction Setting Webcam )

:User

«boundarys» wentitys
:Main :SettingEntity
1 : main()

2 - camerasCombo_5electedIndexChanged()

3 : sb_QualityScroll()

4 : setWebcamQuality()

5 : setWebcamResolution() |—|

S i

Gambar 3. 16 Sequence Diagram Setting Webcam

interaction Setting Alarm )

:User

«boundary= awentity»

1 : settingForm()

:Main :SettingEntity

> :

2 : ckAlarm_CheckedChanged()

3 : soundAlarm()

4 : setAlarmEnabled()

7

Gambar 3.

17 Sequence Diagram Setting Alarm
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interaction Setting Motion )

User «boundary» wentitys
:Main :SettingEntity

1 : settingForm()

P
-

I 2 : videoSourcePlayer()

3 : processMotionDetector()

4 : sethMotionEnabled() o

P
>

L

5 : setMotionSensitivity()

Gambar 3. 18 Sequence Diagram Setting Motion

3.1.7.2 Analisis Kebutuhan Fungsional Subsistem Mobile
1. Use Case Diagram

Use case diagram merupakan bagian tertinggi dari fungsionalitas yang
dimiliki sistem yang akan menggambarkan bagaimana seseorang atau aktor akan
menggunakan dan memanfaatkan sistem. Diagram ini juga mendeskripsikan apa
yang akan dilakukan oleh sistem. Use case terdiri dari tiga bagian yaitu identifikasi
aktor, identifikasi use case, dan skenario use case.
1. Identifikasi Aktor
Aktor adalah abstraksi dari orang dan sistem yang mengaktifkan fungsi dari target
sistem. Pada Tabel 3.16 dijelaskan aktor-aktor yang berperan dalam menjalankan

sistem yang dibangun.



Tabel 3. 16 Identifikasi Aktor

No.

Aktor

Deskripsi

Pengguna

Merupakan aktor yang dapat berperan sebagai orang yang
memakai aplikasi.

Gambar 3.18 merupakan penggambaran use case diagram untuk aplikasi yang akan

dibangun. Use case diagram tersebut menunjukkan bagaimana interaksi antara

aktor dan sistem, dimana terdapat satu aktor yang berperan, yaitu pengguna.

R
Pengguna \

2.

/ A
\ __.»"Ju'incIlee»
View Captured Image

Sistem Mobile

L"‘uahgtend»

Capture Image

L7

Gambar 3. 19 Use Case Diagram Mobile

Identifikasi Use Case
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Identifikasi use case di dalam sistem dapat dilihat pada Tabel 3.18.
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Tabel 3. 17 Identifikasi Use Case

No. Use Case Deskripsi

1. Live View Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk melihat
video yang sedang ditampilkan oleh webcam secara
streaming pada sistem.

2. Capture Image Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk
mengambil gambar yang sedang ditampilkan secara
streaming.

3. View Captured Image | Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk melihat

gambar yang telah diambil.

3. Skenario Use Case
Skenario proses-proses yang terdapat didalam use case dapat dilihat pada
tabel-tabel berikut.
Tabel 3. 18 Skenario Use Case Live View

Use Case Name Live view
Goal In Context Menampilkan tayangan video secara langsung
Precoditions Pengguna telah membuka halaman utama
Succesful End Condition | Berhasil menayangkan video secara langsung
Failed End Condition Gagal menayangkan video secara langsung
Primary Actors Pengguna
Secondary Actors -
Trigger Pengguna menyentuh tombol Live View
Main Flow Step | Action
1 Pengguna menyentuh tombol Live View
2 Sistem mengambil video dari web service
3 Sistem menampilkan video secara langsung
Extensions Step Branching Action
2.1 Sistem menampilkan pesan bahwa video tidak bisa diputar
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Tabel 3. 19 Skenario Use Case Capture Image

Use Case Name Capture image
Goal In Context Mengambil gambar yang ditayangkan pada video
Precoditions Pengguna telah membuka menu live view
Succesful End Condition | Berhasil menyimpan gambar
Failed End Condition Gagal menyimpan gambar
Primary Actors Pengguna
Secondary Actors -
Trigger Pengguna menyentuh tombol Capture
Main Flow Step | Action
1 Pengguna menyentuh tombol Capture
2 Sistem mengambil gambar dari video
3 Sistem menyimpan gambar ke dalam memory card
4 Sistem menampilkan pesan bahwa video berhasil di capture
Extensions Step | Branching Action
3.1 Sistem menampilkan pesan bahwa video gagal di capture

Tabel 3. 20 Skenario Use Case View Captured Image

Use Case Name View captured image

Goal In Context Menampilkan gambar hasil capture dari video

Precoditions Pengguna telah membuka menu utama

Succesful End Condition | Berhasil menampilkan gambar

Failed End Condition Gagal menampilkan gambar

Primary Actors Pengguna

Secondary Actors -

Trigger Pengguna menyentuh tombol View Captured

Main Flow Step | Action
1 Pengguna menyentuh tombol View Captured
2 Sistem menampilkan daftar gambar hasil capture
3 Pengguna memilih gambar
4 Sistem menampilkan gambar yang dipilih

2. Activity Diagram

Activity diagram merupakan bagian dari penggambaran sistem secara
fungsional menjelaskan proses-proses logika atau fungsi yang terimplementasi oleh
kode program. Activity diagram memodelkan event-event yang terjadi didalam
suatu use case dan digunakan untuk pemodelan aspek dinamis dari sistem. Berikut

adalah masing-masing activity diagram untuk subsistem mobile.
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Pengguna

Sistem

Sentuh tombol Live View

[M engambil video

dari Web Ser\.'ice]

<

Berhasil

Menampilkan Video
secara Live

{afal

Menampilkan pesan bahwa
video tidak bisa diputar

/
o<
N

py

Gambar 3. 20 Activity Diagram Live View

Pengguna

Sistem

Sentuh tombol Capture

[ Mengambil gambar dari Video ]

Menyimpan gambar ke
dalam memory card

<

Berhy

Gagal

Menampilkan pesan
bahwa video berhasil
di capture

Menampilkan pesan bahwa
video gagal di capture

/

<>

.

—’

Gambar 3. 21 Activity Diagram Capture Image
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Pengguna Sistem

®
!

Sentuh tombol View I
Capture l

[Menampilkan daftar gambar hasil capture]

l Memilih gambar |

{Menampilkan gambar yang dipilih]

!

Gambar 3. 22 Activity Diagram View Captured Image

Class Diagram
Class Diagram adalah sebuah spesifikasi dari fungionalitas yang

menghasilkan objek dan merupakan inti dari pengembangan aplikasi ini.

Gambar 3.45 menjelaskan class diagram dari sistem yang akan dibangun.

«boundary:»
Main
-edServer: EditText

-btnStart: Button

+onCreate()

«Entity»
1 1 Global

-alarmEnabled: Boolean
-alarmVolume: Int
-notificationEnabled: Boolean

1 +getAlarmEnabled()
+setAlarmEnabled()
+getAlarmVolume()

«buondary» 1
Capture / +setAlaramVolume()

. - - +getNotificationEnabled()

“videol ayout: Relativel ayout +setNotificationEnabled()

-captureButton: Button
-settingButton: Button
-imageButton: Button

+onCreateActivity()
+captureClick()
+settingClick()
+stream\ideo()
+imageClick()

Gambar 3. 23 Class Diagram Mobile
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4.  Sequance Diagram

Sequance diagram digunakan untuk menggambarkan arus pekerjaan, pesan
yang disampaikan, dan bagaimana elemen-elemen di dalamnya bekerja sama dari
waktu ke waktu untuk mencapai suatu hasil. Sequence diagram dari sistem yang

akan dibangun dapat dilihat pada gambar-gambar berikut.

interaction Live View )

:User «boundarys» wentity»
:Capture :Global

1: onCreatefctivity()
h 2 : getNotificaticnEnabled() '

3 : notification
e ee e memmmemaeseeseeesanas

4 : streamTask()

Gambar 3. 24 Sequence Diagram Live View

interaction Capture Image )

:User «boundarys»
:Main

1: onCreate()

.

2 : captureClick()

Gambar 3. 25 Sequence Diagram Capture Image
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interaction View Captured Image )

:ImageRecyclerViewAdapter

:User
:Capture :ImageActivity

| «controbs

| «boundarys» | | «boundary»

- 1 onCreateActivity() w

2 : imageClick()

3 : onCreateActivity()

: 4 - imageRecyclerVirewAdapter() :

A J

5 : onBindViewHolder()

Gambar 3. 26 Sequence Diagram View Captured Image

3.2 Perancangan Sistem
Di dalam perancangan sistem ini, hal yang akan dibahas adalah perancangan
struktur menu, perancangan antarmuka, dan jaringan semantik untuk masing-

masing subsistem.

3.2.1 Perangcangan Struktur Menu
Perancangan struktur menu merupakan gambaran jalur pemakaian aplikasi

sehingga aplikasi yang dibangun mudah dipahami dan mudah digunakan.
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3.2.1.2 Perancangan Struktur Menu Subsistem Desktop
Perancangan struktur menu subsistem desktop dapat dilihat pada Gambar
3.32.

Live View

Setting

Gambar 3. 27 Struktur Menu Subsistem Desktop

3.2.1.3 Perancangan Struktur Menu Subsistem Mobile
Perancangan struktur menu sub sistem mobile dapat dilihat pada Gambar
3.33.

Home

Live View

View Captured
Image

Gambar 3. 28 Struktur Menu Subsistem Mobile

3.2.2 Perancangan Antarmuka

Sistem yang akan dibangun diharapkan menyediakan interface (antarmuka)
yang mudah dipahami dan digunakan oleh user. Berikut ini adalah perancangan
antarmuka dari kedua sub sistem yang akan dibuat.
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3.2.2.2 Perancangan Antarmuka Subsistem Desktop
Gambar-gambar berikut merupakan perancangan antarmuka untuk
subsistem desktop yang akan dibuat

T

onitor Kosan .-L

- Kik Pengaturan ke TOZ

Lihat Video

Muo Deleksi Pengaturan

Ukuren, Worna dan font disesuckon

Gambar 3. 29 Perancangan Antarmuka Menu Utama

- Toz
- Kik Pengaturan ke TO1
Pl Webcam HD Webcam | b
Pl Resoius | With=540, Height=480 | =

Kontigurosi Server
Fes Update Video, | 160x120px :-
Fudhies Videe = [20)
-
o Aktiftkon Update Video Ke Server

Kenfigurosi Deteks Gerckan

Labh Sensitd Kureng Senstit
-

Lihat V|deo o Aktitkon Detaks Gerakan

o Aktikon Morm

Informas Pendetekson

Kembal Ke Pengoturen Awal

Ukauren, Warna dan font disesuckon

Gambar 3. 30 Perancangan Antarmuka Tampil Setting
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3.2.2.3 Perancangan Pesan Subsistem Desktop

P01 Kembali ke Pengaturan Awal

Apakah Anda Yakin?

| Ya | |Tidak|

Gambar 3. 31 Perancangan Pesan Kembali ke Pengaturan Awal

3.2.2.4 Perancangan Antarmuka Subsistem Moblie
Gambar-gambar berikut merupakan perancangan antarmuka untuk

subsistem mobile yang akan dibuat

TO1

f —— ﬁ - Klik Mulai ke TO2
na]

* 401200

[t Monitor Kosan

LOGO

MONITOR
KOSAN

s s
\ — 4

Ukuran, warna dan font disesuaikan

Gambar 3. 32 Perancangan Antarmuka Menu Utama
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TO2
r — m - Klik icon gallery menuju T03

(o] 41z

Monitor Kosan

Ambil Gambar Otomatis

Ukuran, warna dan font disesuaikan

Gambar 3. 33 Perancangan Antarmuka Live View
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TO3
f P— m - Klik icon back menuju TO2
[aal - 41 12:00

< Monitor Kosan

ot aa)

o] [od)
0] [oa)]

o o
=

Ukuran, warna dan font disesuaikan

Gambar 3. 34 Perancangan Antarmuka View Captured Image
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3.2.3 Jaringan Semantik

Jaringan semantik merupakan gambaran pengetahuan grafis yang
menunjukkan hubungan antar objek (lingkaran) dan garis yang menggambarkan
formasi antar objek tersebut

3.2.3.1 Jaringan Semantik Subsistem Desktop
Jaringan semantik untuk sub sistem desktop dapat dilihat pada Gambar
3.142.

A

T01 | . T02

-
>

Gambar 3. 35 Semantik Subsistem Desktop

3.2.3.2 Jaringan Semantik Subsistem Mobile
Jaringan semantik untuk sub sistem mobile dapat dilihat pada Gambar

TO1 ) ( TO2 ) ( TO3

Gambar 3. 36 Semantik Subsistem Mobile

3.47
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