BAB 3
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1 Analisis Sistem

Analisis sistem didefinisikan sebagai penguraian dari suatu sistem
informasi yang utuh kedalam bagian-bagian komponennya dengan maksud untuk
mengidentifikasi dan mengevaluasi permasalahan, kesempatan, hambatan yang
terjadi, dan kebutuhan yang diharapkan sehingga dapat diusulkan perbaikan sesuai

dengan kebutuhan.

3.1.1 Analisis Masalah
Mencari lawan bermain baru (belum pernah bermain sebelumnya) sangat
diperlukan untuk meningkatkan kualitas dan pengalaman dalam bermain futsal,
akan tetapi banyak tim futsal yang mengalami beberapa masalah. Masalah-
masalah tersebut diantaranya:
1. Tim futsal mengalami kesulitan dalam mencari lawan baru, sehingga
pengalaman bermain mereka sulit bertambah.
2. Tim futsal mengalami kesulitan dalam mencari lawan yang bersedia bermain
sesuai dengan waktu dan tempat yang tim tersebut inginkan.
3. Tim futsal mengalami kesulitan dalam memberikan informasi jadwal

pertandingan kepada seluruh anggota tim.

3.1.2 Analisis Arsitektur Sistem

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

Gambaran arsitektur sistem yang akan dibangun memiliki dua buah sub
sistem. Pertama adalah web admin dimana pada bagian ini administrator
melakukan pengelolaan website yang telah dihosting dan tersimpan dalam web
server. Sub sistem ini berfungsi untuk mengelola data yang tersimpan di dalam
database server. Sedangkan sub sistem kedua adalah sub sistem mobile dimana
pada bagian ini aplikasi akan mengirim dan menerima data dari database server.
Sub sistem mobile melakukan pertukaran data ke database server melalui Internet
kemudian masuk ke web services. Di dalam web services, data dari database
server akan di encode ke dalam bentuk JSON, kemudian data berupa JSON
tersebut akan diparsing dengan JSON Parser agar data dari database server dapat
diterima oleh sub sistem mobile. Selain itu, sub sistem mobile juga memanfaatkan
satelit GPS (Global Positioning System) atau mencari lokasi dari BTS (Base

Transceiver Station) untuk mencari lokasi pengguna.
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3.1.3 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 untuk sub sistem web dan Tabel 3.2 untuk sub sistem

mobile.
Tabel 3.1 Spesifikasi Kebutuhan Fungsional Sub Sistem Web
Kode SKPL Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak
SKPL-F-001 Sub sistem web menyediakan fasilitas kepada administrator untuk login
kedalam sistem.
SKPL-F-002 Sub sistem web menyediakan fasilitas kepada administrator untuk
mengelola data pengguna.
SKPL-F-003 Sub sistem web menyediakan fasilitas kepada administrator untuk
mengelola data tim.
SKPL-F-004 Sub sistem web menyediakan fasilitas kepada administrator untuk
mengelola data pertandingan.
SKPL-F-005 Sub sistem web menyediakan fasilitas kepada administrator untuk
mengelola data lapangan.
SKPL-F-006 Sub sistem web menyediakan fasilitas kepada administrator untuk
mengubah profil administrator.
SKPL-F-007 Sub sistem web menyediakan fasilitas kepada administrator untuk
mengubah password administrator.
SKPL-F-008 Sub sistem web menyediakan fasilitas kepada administrator untuk logout
dari sistem.
Tabel 3.2 Spesifikasi Kebutuhan Fungsional Sub Sistem Mobile
Kode SKPL Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak
SKPL-F-009 Sub sistem mobile menyediakan fasilitas bagi pengguna untuk registrasi
kedalam sistem.
SKPL-F-010 Sub sistem mobile menyediakan fasilitas bagi pengguna untuk login
kedalam sistem
SKPL-F-011 Sub sistem mobile menyediakan fasilitas bagi pengguna untuk membuat
tim.
SKPL-F-012 Sub sistem mobile menyediakan fasilitas bagi pengguna untuk melihat
informasi tim.
SKPL-F-013 Sub sistem mobile menyediakan fasilitas bagi pengguna untuk
mengubah informasi tim.
SKPL-F-014 Sub sistem mobile menyediakan fasilitas bagi pengguna untuk mencari
lawan bermain futsal.
SKPL-F-015 Sub sistem mobile menyediakan fasilitas bagi pengguna untuk
menambahkan anggota kedalam tim.
SKPL-F-016 Sub sistem mobile menyediakan fasilitas bagi pengguna untuk melihat
jadwal bermain tim.
SKPL-F-017 Sub sistem mobile menyediakan fasilitas bagi pengguna untuk melihat
riwayat bermain tim.
SKPL-F-018 Sub sistem mobile menyediakan fasilitas bagi pengguna untuk
membatalkan pertandingan.
SKPL-F-019 Sub sistem mobile menyediakan fasilitas bagi pengguna untuk
menyimpan hasil pertandingan.
SKPL-F-020 Sub sistem mobile menyediakan fasilitas bagi pengguna untuk merespon
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Kode SKPL Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak

ajakan bermain dari tim lain.

SKPL-F-021 Sub sistem mobile menyediakan fasilitas bagi pengguna untuk merespon
ajakan bergabung dari tim.

SKPL-F-022 Sub sistem mobile menyediakan fasilitas bagi pengguna untuk merespon
permintaan bergabung dari pengguna.

SKPL-F-023 Sub sistem mobile menyediakan fasilitas bagi pengguna untuk mencari
tim.

SKPL-F-024 Sub sistem mobile menyediakan fasilitas bagi pengguna untuk mengirim
permintaan bergabung kedalam tim.

SKPL-F-025 Sub sistem mobile menyediakan fasilitas bagi pengguna untuk keluar
dari tim.

SKPL-F-026 Subsistem mobile menyediakan fasilitas bagi pengguna untuk melihat
daftar tim teratas.

SKPL-F-027 Sub sistem mobile menyediakan fasilitas bagi pengguna untuk
meengubah profil pengguna

SKPL-F-028 Sub sistem mobile menyediakan fasilitas bagi pengguna untuk
mengubah password pengguna.

SKPL-F-029 Sub sistem mobile menyediakan fasilitas bagi pengguna untuk logout

dari sistem.

Kebutuhan non fungsional pada perangkat lunak yang dibangun dapat
dilihat pada Tabel 3.3.

Tabel 3.3 Spesifikasi Kebutuhan Non Fungsional

Kode SKPL Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak
SKPL-NF-001 Sistem yang dibangun memiliki dua sub sistem yaitu web dan mobile.
SKPL-NF-002 Sub sistem mobile yang dibangun minimal menggunakan sistem operasi
Android versi 4.0 Ice Cream Sandwich.

SKPL-NF-003 Perangkat mobile harus mendukung fitur GPS (Global Positioning
System).

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

SKPL-NF-005 Sub sistem mobile digunakan oleh pengguna dengan jenis kelamin laki-
laki.

SKPL-NF-006 Sistem tidak mengizinkan konten yang mengandung unsur sara,
pornografi dan norma-norma kesusilaan.

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

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

3.1.4 Analisis Kebutuhan Non Fungsional

Analisis kebutuhan non fungsional menggambarkan kebutuhan sistem

yang menitik-beratkan pada properti prilaku yang dimiliki oleh sistem,

diantaranya kebutuhan perangkat keras, perangkat lunak, serta pengguna (user)

sebagai bahan analisis kekurangan dan kebutuhan yang harus dipenuhi dalam

perancangan sistem yang akan diterapkan.
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3.1.4.1 Analisis Kebutuhan Perangkat Keras
Perangkat keras yang dibutuhkan berdasarkan kebutuhan minimal yang
harus terpenuhi antara lain:
1. Perangkat Keras Sub Sistem Web
Pada sub sistem web, aplikasi dijalankan pada sebuah perangkat komputer

dengan spesifikasi kebutuhan perangkat keras komputer pada Tabel 3.4.
Tabel 3.4 Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Keras Sub Sistem Web

Jenis Perangkat Keras Kebutuhan Minimal
Processor 2.0 GHz
Memory 1GB
Harddisk 40 GB
Perangkat Lain Mouse, keyboard, monitor, koneksi
Internet

2. Perangkat Keras Sub Sistem Mobile
Sub sistem mobile dijalankan pada sebuah perangkat smartphone dengan sistem
operasi Android. Kebutuhan perangkat keras untuk smartphone ditunjukkan pada
Tabel 3.5.
Tabel 3.5 Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Keras Sub Sistem Mobile

Jenis Perangkat Keras Kebutuhan Minimal
Layar TFT LCD
Memory 384 MB
Processor 800 MHz
Perangkat Lain GPS Support, koneksi Internet

3.1.4.2 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

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

menggunakan perangkat lunak ini dapat dilihat pada Tabel 3.6.
Tabel 3.6 Spesifikasi Minimum Software

Sub Sistem Web Sub Sistem Mobile
Sistem Operasi Windows XP. Sistem Operasi Android 4.0 Ice Crean
Web Browser Mozilla Firefox 20.0, | Sandwich.
Google Chrome 30.0.1750.154

Sedangkan dari sisi developer, perangkat lunak yang digunakan untuk

membangun sistem ini adalah sebagai berikut:
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1. Sub Sistem Web
a. Sistem operasi Microsoft Windows 7 Professional.
b. XAMPP versi 5.6.3.
c. Sublime Text 3.
d. Google Chrome 33.0.1750.154.
2. Sub Sistem Mobile
a. Sistem operasi Microsoft Windows 7 Professional.

b. IDE Eclipse versi Juno service release 1.

(@]

. JDK (Java Development Kit) versi 7.
. Android SDK untuk Android versi 4.2 (API 17).
. ADT (Android Developer Tools) versi 21.0.1.

o

D

3.1.4.3 Analisis Pengguna Sistem (User)

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

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

1. Pengguna sub sistem mobile. Pengguna ini terdiri dari pengurus tim dan
anggota tim.
2. Administrator, sebagai pengguna sub sistem web.

Untuk menggunakan sistem yang dibangun terdapat beberapa
karakteristik yang harus dimiliki oleh pengguna. Karakteristik pengguna sub
sistem mobile ditunjukkan pada Tabel 3.7, sedangkan karakteristik sub sistem web
ditunjukkan pada Tabel 3.8.

Tabel 3.7 Karakteristik Pengguna Sub Sistem Web

Kategori Tingkat Tingkat
Pengguna RELSALEEE Pendidikan Keterampilan

Administrator Mengel_ola data pengguna, tim, Minimal SMA Mlnl_mal pernah
pertandingan dan lapangan. menjalankan web.
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Tabel 3.8 Karakteristik Pengguna Sub Sistem Mobile

Kategori Tingkat Tingkat
Pengguna RELSALEES Pendidikan Keterampilan
Membuat tim, mengubah informasi | Minimal SMP | Minimal pernah
tim, mencari lawan bermain, menjalankan aplikasi
menambahkan anggota, merespon pada mobile Android.
ajakan bermain, merespon
Pengurus Tim | permintaan bergabung,
membatalkan pertandingan,
menyimpan hasil pertandingan serta
mempunyai akses sebagai anggota
tim.
Melihat informasi tim, melihat Minimal SMP | Minimal pernah
Anggota Tim jadwal bermain tim, mencari tim, menjalankan aplikasi
mengirim permintaan bergabung, pada mobile Android.
melihat daftar tim teratas.

3.1.5 Analisis Data

Dalam memodelkan data dan menggambarkan hubungan antara data yang
ada pada sistem digunakan alat bantu yaitu Entity Relationship Diagram (ERD).
Sistem yang akan dibangun dapat dilihat hubungan antar entitas. Sistem yang

akan dibangun memiliki ERD seperti pada Gambar 3.2.

id_pertandingan
N N
tim pertandingan

N N
Memiliki Menggunakan
id pengguna id lapangan
N T
pengguna lapangan

Gambar 3.2 Entity Relationship Diagram

Skema relasi menggambarkan hubungan antar data, arti data, dan
batasannya dijelaskan dengan baris dan kolom. Skema relasi untuk aplikasi yang

akan dibangun digambarkan pada Gambar 3.3.
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Gambar 3.3 Skema Relasi

3.1.6 Analisis Kebutuhan Fungsional

pertandingan
tim tim_bertanding
— - PK | id_pertandingan
PK | id_tim PK | id_timbertanding
—‘_> - FK | tanggal
nama_tim FK | id_tim jam
logo FK |id_pertandingan —_—
Deskripsi hasil » FK [id_lapangan
latitude status st;tus
longitude
anggota_tim
admin
PK | id_anggotatim lapangan
PK | id_admin
» FK |id_tim PK | id_lapangan
»| FK |id_user email I
level username nama_lapangan
status nama a|z|amat
alamat telp
telp Iatitgde
pengguna password longitude
PK |id_user
email
nama
tgl_lahir
telp
username
password

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 dengan dua tipe. Untuk sub sistem mobile

menggunakan UML (Unified Modelling Language) dimana tahap-tahap

pemodelan dalam analisis tersebut antara lain use case diagram, activity diagram,

class diagram, dan sequence diagram. Sedangkan untuk sub sistem web

menggunakan context diagram (diagram konteks) dan data flow diagram (DFD).
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3.1.6.1 Analisis Kebutuhan Fungsional Sub Sistem Web
1. Context Diagram

Context diagram atau diagram konteks adalah arus data yang berfungsi
untuk menggambarkan aliran-aliran data antara sistem dengan bagian-bagian luar.
Adapun diagram konteks untuk sistem yang akan dibangun dapat dilihat pada
Gambar 3.4.

Data Admin Data Request Pengguna
Data Pengguna Data Request Tim
Data Tim Data Request Anggota
Data Pertandingan Data Request Pertandingan
Data Lapangan Data Request Lapangan

Sistem
Sub Sistem Mobile

A

Admin

Tanding Web

Info Admin
Info Pengguna

Data Request Pengguna
Data Request Tim

Info Tim Data Request Anggota
Info Pertandingan Data Request Pertandingan
Info Lapangan Data Request Lapangan

Gambar 3.4 Context Diagram

2. Data Flow Diagram (DFD)
Data flow fiagram (DFD) adalah representasi grafik dari sebuah sistem,
DFD terdiri daru entitas luar, aliran data, proses, penyimpanan data, dan aliran-
aliran data dimana komponen-komponen tersebut dan asal tujuan dan
penyimpanan data tersebut. Berikut adalah gambar DFD dari sub sistem yang
akan dibangun:
a. DFD Level 1l
Gambar diagram alir data pada level 1 menjelasakan urutan proses yang
merupakan turunan dari diagram konteks. Dalam DFD level 1 ini terdapat

7 proses dan 7 data store, selanjutnya dapat dilihat pada Gambar 3.5.
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Gambar 3.5 DFD Level 1

b. DFD Level 2

admin
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tim_bertanding

Diagram alir pada level 2 merupakan hasil turunan dari DFD level 1.

Berikut adalah hasil dekomposisi dari DFD level 1.
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1) DFD Level 2 Proses Mengolah Data Pengguna
Merupakan proses untuk mengelola data pengguna yang mempunyai
proses menghapus dan mencari. DFD Level 2 Proses Mengolah Data

Pengguna diuraikan pada Gambar 3.6.

Data Pengguna
21 =424

Menghapus
Data Pengguna

Data Pengguna

Y
pengguna

2.2
Data Pengguna Mencari
Data Pengguna

Data Pengguna

Gambar 3.6 DFD Level 2 Proses Mengolah Data Pengguna

2) DFD Level 2 Proses Mengolah Data Tim

Merupakan proses untuk mengelola data tim yang mempunyai proses
menghapus dan mencari. DFD Level 2 Proses Mengolah Data Tim
diuraikan pada Gambar 3.7.

Data Tim

Data Tim
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Data Tim
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Admin

3.2
Mencari
Data Tim
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Gambar 3.7 DFD Level 2 Proses Mengolah Data Tim
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3) DFD Level 2 Proses Mengolah Data Pertandingan
Merupakan proses untuk mengelola data pertandingan yang mempunyai
proses melihat dan mencari. DFD Level 2 Proses Mengolah Data

Pertandingan diuraikan pada Gambar 3.8.

Data Pertandingan
4.1

Melihat Data
Pertandingan

Info Pertandingan Data Pertandingan.

Data Lapangan

lapangan pertandingan

|

Data Lapangan

Admin

4.2
Mencari Data
Pertandingan

L—Data Pertandingan Data Pertandingan

Info Pertandingan

Gambar 3.8 DFD Level 2 Proses Mengolah Data Pertandingan

4) DFD Level 2 Proses Mengolah Data Lapangan
Merupakan proses untuk mengelola data lapangan yang mempunyai proses
menambah, mengubah, menghapus, dan mencari. DFD Level 2 Proses

Mengolah Data Lapangan diuraikan pada Gambar 3.9.
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Gambar 3.9 DFD Level 2 Proses Mengolah Data Lapangan

5) DFD Level 2 Proses Menyajikan Data Web Services

Merupakan proses untuk menyajikan data web services yang mempunyai 5

proses. DFD Level 2 Proses Menyajikan Data Web Services diuraikan

pada Gambar 3.10.
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Gambar 3.10 DFD Level 2 Proses Menyajika Data Web Services

3. Spesifikasi Proses

Spesifikasi proses merupakan deskripsi dari setiap elemen proses yang
terdapat dalam program, yang meliputi nama proses, input, output, dan keterangan
dari proses.
a. Spesifikasi Proses Level 1

Spesifikasi proses pada Tabel 3.9 menggambarkan proses model aliran

yang terdapat pada DFD Level 1.



Tabel 3.9 Spesifikasi Proses Level 1

No Proses Keterangan
1 | No Proses 1

Nama Proses Melakukan Login

Source (Sumber) | Admin

Input

Data Login Admin

Output

Info Login Admin

Destination

Admin

Logika Proses

1.  Admin memasukkan username dan password.

2. Sistem memeriksa username dan password yang
dimasukkan.

3. Jika username dan password yang
dimasukkan benar, masuk ke halaman utama.
Sedangkan jika tidak, tampil pemberitahuan
username atau password salah.

b. Spesifikasi Proses Level 2 Proses Mengolah Data Pengguna

Spesifikasi proses pada Tabel 3.10 menggambarkan proses model aliran

yang terdapat pada DFD Level 2 Proses Mengolah Data Pengguna.

Tabel 3.10 Spesifikasi Proses Level 2 Proses Mengolah Data Pengguna

No Proses Keterangan
1 | No Proses 2.1
Nama Proses Menghapus Data Pengguna
Source (Sumber) | Admin

Input

Data Pengguna

Output

Info Pengguna

Destination

Admin

Logika Proses

1.  Admin mengeklik tombol Delete pada data yang
dipilih.

2. Sistem menampilkan konfirmasi penghapusan data
pengguna dari database.

3. Jika admin memilih ya, sistem akan
menghapus data pengguna dari database. Sedangkan
jika memilih tidak, sistem akan membatalkan proses
penghapusan data.

No Proses 2.2
Nama Proses Mencari Data Pengguna
Source (Sumber) | Admin

Input

Data Pengguna

Output

Info Pengguna

Destination

Admin

Logika Proses

1.  Admin mengisi kata kunci pencarian ke dalam
form cari pengguna.

2. Jika data yang dicari ada, sistem akan
menampilkan hasil pencarian. Sedangkan jika tidak
ada, sistem akan menampilkan hasil kosong.




C. Spesifikasi Proses Level 2 Proses Mengolah Data Tim
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Spesifikasi proses pada Tabel 3.11 menggambarkan proses model aliran

yang terdapat pada DFD Level 2 Proses Mengolah Data Pengguna.

Tabel 3.11 Spesifikasi Proses Level 2 Proses Mengolah Data Pengguna

No Proses Keterangan
1 | No Proses 3.1
Nama Proses Menghapus Data Tim
Source (Sumber) | Admin
Input Data Tim
Output Info Tim
Destination Admin
Logika Proses 1.  Admin mengeklik tombol Delete pada data yang
dipilih.

2.  Sistem menampilkan konfirmasi penghapusan data
tim dari database.

3. Jika admin memilih ya, sistem akan
menghapus data tim dari database. Sedangkan jika
memilih tidak, sistem akan membatalkan proses
penghapusan data.

2 | No Proses 3.2
Nama Proses Mencari Data Tim
Source (Sumber) | Admin
Input Data Tim
Output Info Tim
Destination Admin
Logika Proses 1. Admin mengisi kata kunci pencarian ke dalam
form cari tim.

2. Jika data yang dicari ada, sistem akan
menampilkan hasil pencarian. Sedangkan jika tidak
ada, sistem akan menampilkan hasil kosong.

d. Spesifikasi Proses Level 2 Mengolah Data Pertandingan

Spesifikasi proses pada Tabel 3.12 menggambarkan proses model aliran

yang terdapat pada DFD Level 2 Proses Mengolah Data Pertandingan.

Tabel 3.12 Spesifikasi Proses Level 2 Proses Mengolah Data Pertandingan

No Proses Keterangan
1 | No Proses 4.1

Nama Proses Melihat Data Pertandingan

Source (Sumber) | Admin

Input

Data Pertandingan

Output

Info Pertandingan

Destination

Admin

Logika Proses

1. Admin memilih menu pertandingan.
2. Sistem menampilkan data pertandingan
database.

dari




No Proses Keterangan
2 | No Proses 4.2
Nama Proses Mencari Data Pertandingan
Source (Sumber) | Admin
Input Data Pertandingan
Output Info Pertandingan
Destination Admin
Logika Proses 1. Admin mengisi kata kunci pencarian ke dalam
form cari pertandingan.

2. Jika data yang dicari ada, sistem akan
menampilkan hasil pencarian. Sedangkan jika tidak
ada, sistem akan menampilkan hasil kosong.

e. Spesifikasi Proses Level 2 Proses Mengolah Data Lapangan

o1

Spesifikasi proses pada Tabel 3.13 digunakan untuk menggambarkan

proses model aliran yang terdapat pada DFD Level 2 Proses Mengolah

Pertandingan.

Tabel 3.13 Spesifikasi Proses Level 2 Proses Mengolah Data Pertandingan

No Proses Keterangan
1 | No Proses 5.1
Nama Proses Menambah Data Lapangan
Source (Sumber) | Admin
Input Data Lapangan
Output Info Lapangan
Destination Admin
Logika Proses 1. Admin mengeklik tombol Tambah Lapangan.
2. Sistem menampilkan form tambah lapangan.
3. Admin mengisi data lapangan ke dalam form yang
ditampilkan.
4.  Sistem memeriksa data yang dimasukkan.
5. Jika data yang dimasukkan valid, sistem akan
menyimpan data lapangan kedalam database.
Sedangkan jika tidak, sistem akan menampilkan
pesan data tidak valid.
2 | No Proses 5.2
Nama Proses Mengubah Data Lapangan
Source (Sumber) | Admin

Input

Data Lapangan

Output

Info Lapangan

Destination

Admin

Logika Proses

1. Admin mengeklik tombol Edit.

2. Sistem menampilkan form edit lapangan.

3. Admin mengubah data lapangan yang ada pada
form yang ditampilkan.

4.  Sistem memeriksa data yang dimasukkan.

5. Jika data yang dimasukkan valid, sistem akan
mengubah data lapangan di dalam database.
Sedangkan jika tidak, sistem akan menampilkan
pesan data tidak valid.

Data



No Proses Keterangan
3 | No Proses 5.3
Nama Proses Menghapus Data Lapangan
Source (Sumber) | Admin
Input Data Lapangan
Output Info Lapangan
Destination Admin
Logika Proses 1.  Admin mengeklik tombol Delete pada data yang
dipilih.

2. Sistem menampilkan konfirmasi penghapusan data
lapangan dari database.

3. Jika admin memilih ya, sistem akan menghapus
data lapangan dari database. Sedangkan jika memilih
tidak, sistem akan membatalkan proses penghapusan
data.

4 | No Proses 5.4

Nama Proses Mencari Data Lapangan

Source (Sumber) | Admin

Input Data Lapangan

Output Info Lapangan

Destination Admin

Logika Proses 1.  Admin mengisi kata kunci pencarian ke dalam
form cari lapangan.

2. Jika data yang dicari ada, sistem akan
menampilkan hasil pencarian. Sedangkan jika tidak
ada, sistem akan menampilkan hasil kosong.

f. Spesifikasi Proses Level 2 Proses Menyajikan Data Web Services
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Spesifikasi proses pada Tabel 3.14 digunakan untuk menggambarkan

proses model aliran yang terdapat pada DFD Level 2 Proses Menyajikan Data

Pertandingan.

Tabel 3.14 Spesifikasi Proses Level 2 Proses Menyajikan Data Web Services

No

Proses

Keterangan

1

No Proses

7.1

Nama Proses

Request Data Pengguna

Source (Sumber)

Sub Sistem Mobile

Input Data Request Pengguna
Output Info Request Pengguna
Destination Sub Sistem Mobile

Logika Proses

1. Sub sistem web melakukan
request data pengguna.

2. Sistem memvalidasi request.

3. Jika request valid sistem akan

mengirim data request pengguna. Sedangkan
jika request tidak valid, sistem akan mengirim
hasil null.

No Proses

7.2

Nama Proses

Request Data Tim

Source (Sumber)

Sub Sistem Mobile

Input

Data Request Tim




No Proses Keterangan
Output Info Request Tim
Destination Sub Sistem Mobile
Logika Proses 1. Sub sistem web melakukan
request data tim.

2. Sistem memvalidasi request.

3. Jika request valid sistem akan mengirim data
request tim. Sedangkan jika request tidak valid,
sistem akan mengirim hasil null.

3 | No Proses 7.3

Nama Proses Request Data Anggota

Source (Sumber) Sub Sistem Mobile

Input Data Request Anggota

Output Info Request Anggota

Destination Sub Sistem Mobile

Logika Proses 1. Sub sistem web melakukan

request data anggota.

2. Sistem memvalidasi request.

3. Jika request valid sistem akan mengirim data
request anggota. Sedangkan jika request tidak
valid, sistem akan mengirim hasil null.

4 | No Proses 7.4

Nama Proses Request Data Pertandingan

Source (Sumber) Sub Sistem Mobile

Input Data Request Pertandingan

Output Info Request Pertandingan

Destination Sub Sistem Mobile

Logika Proses 1. Sub sistem web melakukan

request data pertandingan.

2. Sistem memvalidasi request.

3. Jika request valid sistem akan
mengirim data request pertandingan.
Sedangkan jika request tidak valid, sistem akan
mengirim hasil null.

5 | No Proses 7.5

Nama Proses Request Data Lapangan

Source (Sumber) Sub Sistem Mobile

Input Data Request Lapangan

Output Info Request Lapangan

Destination Sub Sistem Mobile

Logika Proses 1. Sub sistem web melakukan

request data lapangan.

2. Sistem memvalidasi request.

3. Jika request valid sistem akan mengirim data
request lapangan. Sedangkan jika request tidak
valid, sistem akan mengirim hasil null.

4, Kamus Data
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Kamus data merupakan deskripsi formal mengenai seluruh elemen yang

tercakup dalam DFD. Kamus data untuk diagram arus data pada sub sistem web

yang diusulkan dapat dilihat pada Tabel 3.15.



Tabel 3.15 Kamus Data
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Nama Aliran Data

Data Login Admin

Where Used/How Used

Proses 1

Deskripsi

Data ini berisikan data untuk login admin yang terdiri dari
username dan pasword.

Struktur Data

id_admin+email+nama+alamat+telp+username+password

username
password

[A-Z|0-9]a-Z]
[A-Z|0-9]a-z|Symbol]

Nama Aliran Data

Data Pengguna

Where Used/How Used

Proses 2, Proses 2.1, Proses 2.2

Deskripsi Data ini digunakan untuk pengolahan data pengguna.
Struktur Data id_user+email+nama+tgl_lahir+photo+username+password
id_user [0-9]

email [A-Z|0-9]a-z|Symbol]

nama [A-Z|a-Z]

tgl_lahir [0-9]]

photo [0-9]

username [A-Z|0-9]a-z]

password [A-Z|0-9]a-z|Symbol]

Nama Aliran Data Data Tim

Where Used/How Used

Proses 3, Proses 3.1, Proses 3.2

Deskripsi Data ini digunakan untuk pengolahan data tim.
Struktur Data id_tim+nama_tim+logo+deskripsi+latitude+longitude
id_tim [0-9]

nama_tim [A-Z|0-9]a-z|Symbol]

logo [A-ZJa-z|]

deskripsi [A-Z|0-9]a-z|Symbol]

latitude [0-9]-].]

longitude [0-9]-].]

Nama Aliran Data Data Anggota Tim

Where Used/How Used | Proses 7.3

Deskripsi

Data ini merupakan data daftar pengguna yang bergabung ke dalam
tim.

Struktur Data

id_anggotatim+id_tim+id_user+level+status

id_anggotatim
id_tim
id_user

level

status

[0-9]
[0-9]
[0-9]
[1-2]
[0-3]

Nama Aliran Data

Data Pertandingan

Where Used/How Used

Proses 4, Proses 4.1, Proses 4.2

Deskripsi

Data ini digunakan untuk pengolahan data pertandingan.

Struktur Data

id_pertandingan+tanggal+jam+durasi+status

id_pertandingan [0-9]

tanggal [0-9]]

jam [0-9]

durasi [0-9]

status [0-9]

Nama Aliran Data Data Tim Bermain

Where Used/How Used | Proses 7.4

Deskripsi Data ini merupakan data tim yang bermain untuk sebuah

pertandingan.

Struktur Data

id_timbertanding+id_tim+id_pertandingan+hasil+status
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id_timbertanding
id_tim
id_pertandingan
hasil

status

[0-9]
[0-9]
[0-9]
[M/S/K]
[0-2]

Nama Aliran Data

Data Lapangan

Where Used/How Used

Proses 5, Proses 5.1, Proses 5.2

Deskripsi Data ini digunakan untuk pengolahan data lapangan.

Struktur Data id_lapangan+nama_lapangan+alamat+telp+latitude+longitude
id_lapangan [0-9]

nama_lapangan [A-Z|0-9]a-z|Symbol]

alamat [A-Z|0-9]a-z|Symbol]

telp [0-9]

latitude [0-9}-|.]

longitude [0-9]-].]

Nama Aliran Data Data Admin

Where Used/How Used | Proses 6

Deskripsi Data ini digunakan untuk informasi data admin.

Struktur Data id_lapangan+nama_lapangan+alamat+telp+latitude+longitude
id_admin [0-9]

email [A-Z|0-9a-z|.|@]

nama [A-Z|a-Z]

alamat [A-Z|0-9]a-z|Symbol]

telp [0-9]

username [A-Z|0-9]a-Z]

password [A-Z|0-9]a-z|Symbol]

Nama Aliran Data

Data Request Pengguna

Where Used/How Used

Proses 7, Proses 7.1

Deskripsi

Data ini merupakan data pengguna untuk data request dari API
server.

Struktur Data

id_user+email+nama+tgl_lahir+photo+username+password

id_user
email
nama
tgl_lahir
photo
username
password

[0-9]
[A-Z|0-9]a-z|Symbol]
[A-Z]a-z]

[0-9}-]

[0-9]

[A-Z|0-9]a-Z]
[A-Z|0-9]a-z|Symbol]

Nama Aliran Data

Data Request Tim

Where Used/How Used

Proses 7, Proses 7.2

Deskripsi Data ini merupakan data tim untuk data request dari API server.
Struktur Data id_tim+nama_tim-+logo+deskripsi+latitude+longitude

id_tim [0-9]

nama_tim [A-Z]|0-9]a-z|Symbol]

logo [A-Z]a-z|]

deskripsi [A-Z|0-9]a-z|Symbol]

latitude [0-9]-]]

longitude [0-9]-].]

Nama Aliran Data

Data Request Anggota

Where Used/How Used

Proses 7, Proses 7.3

Deskripsi

Data ini merupakan data anggota tim untuk data request dari API
SEerver.

Struktur Data

id_anggota_tim+id_tim+id_user+level+status

id_anggota_tim

[0-9]




56

id_tim [0-9]
id_user [0-9]
level [0-9]
status [0-9]

Nama Aliran Data

Data Request Pertandingan

Where Used/How Used

Proses 7, Proses 7.4

Deskripsi

Data ini merupakan data pertandingan untuk data request dari API
Server.

Struktur Data

id_pertandingan+id_tim1+id_tim2+tanggal+jam+durasi+status

id_pertandingan
id_tim1

id_tim2

tanggal

jam

durasi

status

[0-9]
[0-9]
[0-9]
[0-9]-]
[0-9]
[0-9]
[0-9]

Nama Aliran Data

Data Request Lapangan

Where Used/How Used

Proses 7, Proses 7.5

Deskripsi

Data ini merupakan data lapangan untuk data request dari API
Server.

Struktur Data

id_lapangan+nama_lapangan+alamat+telp+latitude+longitude

id_lapangan
nama_lapangan
alamat

telp

latitude
longitude

[0-9]
[A-Z|0-9]a-z|Symbol]
[A-Z|0-9]a-z|Symbol]
[0-9]

[0-9]-[.]

[0-9]-[.]

3.1.6.2 Analisis Kebutuhan Fungsional Sub Sistem 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.
a. Identifikasi Aktor

Aktor adalah abstraksi dari orang dan sistem yang lain 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

1. | Pengguna

Merupakan aktor yang dapat berperan sebagai anggota ataupun
pengurus tim.
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Gambar 3.11 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.

Sub Sistem Mobile

@ Atur Logo Tim
———@ / Ajakan Bermain
«extend» H Permintaan Bergabung
Informasi Lapangan

« extend»

«mclude» ', «extend»
«extend»
Pembentahuan Tim Saring Daftar Lawan
Lihat Jadwal Bermain Edit Tim e

«extend»

. «extend» e -
7 2 «extend» _____ w
«includes., NS, ot «extend» «extend» .- e 4 o suidescAracEEsEETeSTT :

o «extend» Cari Lawan :

«extend» Detail Informasi Tim Lawan Terdekat
«extend» . o ‘f<extend» Riwayat Bermain 5
Lt «extend» ]
«extend» g «extend» cextenids;
b Comm) N —— :
T .«extend» 2 3
\Gamxﬂﬁm/ Hasil Pertandlngan Lihat Lokasi
Pengguna

Ajakan Bergabung 3«e><tend» «extend»
Keluarkan Anggota

@ “cextend» :
Tambah Anggota
__@ Batalkan Pertandingan

-------------------- Atur Foto Profil
«extend»

— Ganti Kata Sandi

... «extend» . «extend»

Gambar 3.11 Use Case Diagram
b. Identifikasi Use Case

Identifikasi use case di dalam sistem dapat dilihat pada Tabel 3.17.
Tabel 3.17 Identifikasi Use Case

No. Use Case Deskripsi

1. Daftar Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk
melakukan pendaftaran pada sistem.

2. Masuk Fungsionalitas untuk masuk ke dalam aplikasi.

3. Lihat Jadwal Bermain | Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk melihat
jadwal bermain yang akan dilaksanakan.

4. Informasi Lapangan Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk melihat
informasi lapangan.

5. Tim Saya Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk melihat
daftar tim yang diikuti.

6. Buat Tim Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk membuat
tim baru.
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No. Use Case Deskripsi

7. Atur Logo Tim Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk mengatur
logo tim.

8. Lihat Tim Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk melihat
informasi tim.

9. Edit Tim Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk mengedit
informasi tim.

10. | Ajakan Bermain Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk melihat
ajakan bermain dari tim lain.

11. | Permintaan Bergabung | Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk melihat
permintaan bergabung dari pengguna lain.

12. | Cari Lawan Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk mencari
lawan bermain futsal.

13. | Saring Daftar Lawan Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk menyaring
daftar lawan yang ditampilkan.

14. | Lawan Terdekat Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk mencari
lawan terdekat.

15. | Ajak Main Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk mengajak
tim lain bermain futsal.

16. | Lihat Lokasi Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk melihat
lokasi tim lawan.

17. | Detail Informasi Tim Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk melihat
detail informasi tim.

18. | Anggota Tim Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk melihat
daftar anggota tim.

19. | Keluarkan Anggota Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk
mengeluarkan anggota dari tim.

20. | Tambah Anggota Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk
menambahkan anggota ke dalam tim.

21. | Riwayat Bermain Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk melihat
riwayat bermain tim.

22. | Hasil Pertandingan Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk
menyimpan hasil pertandingan ketika pertandingan telah
selesai.

23. | Batalkan Pertandingan | Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk
membatalkan pertandingan yang akan dilaksanakan.

24. | Keluar Tim Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk keluar dari
tim.

25. | Cari Tim Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk mencari
tim lain.

26. | Gabung Tim Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk bergabung
ke dalam tim.

27. | Ajakan Bergabung Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk melihat
ajakan bergabung dari tim lain.

28. | Tim Teratas Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk melihat
daftar tim teratas.

29. | Edit Profil Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk mengedit
profil pengguna.

30. | Atur Foto Profil Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk mengatur
foto profil pengguna.

31. | Ganti Kata Sandi Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk mengubah
kata sandi pengguna.

32. | Keluar Fungsionalitas ini digunakan oleh pengguna untuk keluar

(logout) dari akun yang telah masuk (login).
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C. Skenario Use Case

Skenario yang dibuat ditujukan untuk semua use case,

yang
menggambarkan urutan interaksi actor dengan use case tersebut, dari awal sampai

akhir. Skenario proses-proses yang terdapat didalam use case dapat dilihat pada

tabel-tabel berikut.

Tabel 3.18 Skenario Use Case Daftar

Use Case Name

Daftar

Goal In Context

Pengguna baru berhasil terdaftar ke dalam sistem.

Precoditions

Form daftar untuk calon pengguna baru ditampilkan.

Succesful End Condition

Berhasil menampilkan halaman utama aplikasi.

Failed End Condition

Sistem menampilkan pesan kesalahan.

Primary Actors Pengguna
Secondary Actors -
Trigger Pengguna menyentuh tombol Mendaftar.
Main Flow Step | Action
1 Pengguna menyentuh tombol Mendaftar.
2 Sistem akan menampilkan form pendaftaran.
3 Pengguna mengisi form pendaftaran.
4 Pengguna menyentuh tombol Mendaftar.
5 Sistem melakukan validasi data yang dimasukkan.
6 Pengguna baru didaftarkan ke dalam database.
7 Sistem akan mengarahkan pengguna ke halaman utama.
Extensions Step | Branching Action
5.1 Sistem menampilkan pesan bahwa data yang dimasukkan
tidak valid.

Tabel 3.19 Skenario Use Case Masuk

Use Case Name

Masuk

Goal In Context

Pengguna berhasil masuk ke dalam aplikasi.

Precoditions

Form login ditampilkan.

Succesful End Condition

Berhasil menampilkan halaman utama aplikasi.

Failed End Condition

Sistem menampilkan pesan kesalahan.

Primary Actors Pengguna
Secondary Actors -
Trigger Pengguna menyentuh tombol Masuk.
Main Flow Step | Action
1 Pengguna menyentuh tombol Masuk.
2 Sistem menampilkan halaman login.
3 Pengguna mengisi form login.
4 Pengguna menyentuh tombol Masuk.
5 Sistem melakukan validasi data masukan login.
6 Sistem melakukan verivikasi data login.
7 Sistem akan mengarahkan pengguna ke halaman utama.
Extensions Step | Branching Action
5.1 Sistem menampilkan pesan bahwa data yang dimasukkan
tidak valid.
6.1 Sistem menampilkan pesan bahwa username atau
password yang dimasukkan salah.




Tabel 3.20 Skenario Use Case Lihat Jadwal Bermain
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Use Case Name

Lihat Jadwal Bermain

Goal In Context

Sistem berhasil menampilkan daftar jadwal pertandingan.

Precoditions

Halaman utama telah ditampilkan.

Succesful End Condition

Berhasil menampilkan daftar jadwal pertandingan.

Failed End Condition

Gagal menampilkan daftar jadwal pertandingan.

Primary Actors

Pengguna

Secondary Actors -
Trigger Pengguna menyentuh menu Beranda.
Main Flow Step | Action
1 Pengguna menyentuh menu Beranda.
2 Sistem mengambil data daftar jadwal pertandingan.
3 Sistem menampilkan data daftar jadwal pertandingan.
Extensions Step | Branching Action
2.1 Sistem menampilkan pesan kesalahan.

Tabel 3.21 Skenario Use Case Informasi Lapangan

Use Case Name

Informasi Lapangan

Goal In Context

Sistem berhasil menampilkan informasi lapangan.

Precoditions

Daftar pertandingan telah ditampilkan.

Succesful End Condition

Berhasil menampilkan informasi lapangan.

Failed End Condition

Gagal menampilkan informasi lapangan.

Primary Actors Pengguna
Secondary Actors -
Trigger Pengguna menyentuh teks nama lapangan pada daftar
pertandingan.
Main Flow Step | Action
1 Pengguna menyentuh teks nama lapangan pada daftar
pertandingan.
2 Sistem mengambil data lapangan.
3 Sistem menampilkan informasi lapangan.
Extensions Step | Branching Action
2.1 Sistem menampilkan pesan kesalahan.

Tabel 3.22 Skenario Use Case Tim Saya

Use Case Name

Tim Saya

Goal In Context

Sistem berhasil menampilkan tim yang di ikuti.

Precoditions

Drawer slide menu ditampilkan.

Succesful End Condition

Berhasil menampilkan daftar tim yang diikuti.

Failed End Condition

Gagal menampilkan daftar tim yang diikuti.

Primary Actors Pengguna
Secondary Actors -
Trigger Pengguna menyentuh menu Tim Saya pada drawer.
Main Flow Step | Action
1 Pengguna menyentuh menu Tim Saya.
2 Sistem mengambil data daftar tim yang di ikuti.
3 Sistem menampilkan daftar tim yang di ikuti.
Extensions Step | Branching Action
2.1 Sistem menampilkan pesan kesalahan.




Tabel 3.23 Skenario Use Case Buat Tim
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Use Case Name

Buat Tim

Goal In Context

Sistem berhasil menampilkan form untuk membuat tim.

Precoditions

Halaman Tim Saya telah ditampilkan.

Succesful End Condition

Berhasil form untuk membuat tim.

Failed End Condition

Gagal menampilkan form untuk membuat tim.

Primary Actors

Pengguna

Secondary Actors -
Trigger Pengguna menyentuh icon plus (tambah).
Main Flow Step | Action
1 Pengguna menyentuh icon plus (tambah).
2 Sistem menampilkan form buat tim.
3 Pengguna mengisi form buat tim.
4 Pengguna menyentuh tombol Buat Tim.
5 Sistem melakukan validasi data yang dimasukkan.
6 Sistem menyimpan data tim ke database.
Extensions Step | Branching Action
5.1 Sistem menampilkan pesan bahwa data yang dimasukkan

tidak valid

Tabel 3.24 Skenario Use Case Atur Logo Tim

Use Case Name

Atur Logo Tim

Goal In Context

Sistem berhasil mengganti logo tim.

Precoditions

Form buat atau edit tim telah ditampilkan.

Succesful End Condition

Berhasil mengganti logo tim.

Failed End Condition

Gagal mengganti logo tim.

Primary Actors Pengguna
Secondary Actors -
Trigger Pengguna menyentuh ImageView logo.
Main Flow Step | Action
1 Pengguna menyentuh ImageView logo.
2 Sistem menampilkan gallery foto yang tersimpan di
handphone.
3 Pengguna memilih logo dari gallery.
4 ImageView menampilkan logo yang dipilih.
Extensions Step | Branching Action
3.1 ImageView tidak menampilkan logo yang dipilih.

Tabel 3.25 Skenario Use Case Lihat Tim

Use Case Name

Lihat Tim

Goal In Context

Sistem berhasil menampilkan halaman beranda tim.

Precoditions

Halaman Tim Saya sudah ditampilkan.

Succesful End Condition

Berhasil menampilkan halaman Beranda tim.

Failed End Condition

Gagal menampilkan halaman Beranda tim.

Primary Actors Pengguna
Secondary Actors -
Trigger Pengguna memilih salah satu tim dari daftar tim yang diikuti.
Main Flow Step Action
1 Pengguna memilih salah satu tim dari daftar tim
yang diikuti.
2 Sistem mengambil data informasi tim.
3 include: Sistem mengambil jadwal pertandingan tim
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Lihat Jadwal
Bermain
4 Sistem menampilkan data tim dan jadwal bermain
tim yang telah di ambil.
Extensions Step Branching Action
2.1 Sistem menampilkan pesan kesalahan.
3.1 Sistem menampilkan pesan kesalahan.

Tabel 3.26 Skenario Use Case Edit Tim

Use Case Name

Edit Tim

Goal In Context

Sistem berhasil menampilkan halaman edit tim.

Precoditions

Halaman beranda tim sudah ditampilkan.

Succesful End Condition

Berhasil menampilkan halaman edit tim.

Failed End Condition

Gagal menampilkan halaman edit tim.

Primary Actors Pengguna
Secondary Actors -
Trigger Pengguna menyentuh teks nama tim atau logo tim.
Main Flow Step | Action
1 Pengguna menyentuh teks nama tim atau logo tim.
2 Sistem menampilkan form edit tim.
3 Pengguna mengisi perubahan informasi tim pada form
yang ditampilkan.
4 Pengguna menyentuh tombol Simpan.
5 Sistem melakukan validasi data yang dimasukkan.
6 Sistem mengubah data tim di dalam database.
Extensions Step | Branching Action
5.1 Sistem menampilkan pesan bahwa data yang dimasukkan

tidak valid.

Tabel 3.27 Skenario Use Case Ajakan Bermain

Use Case Name

Ajakan Bermain

Goal In Context

Sistem berhasil menampilkan halaman ajakan bermain.

Precoditions

Halaman pemberitahuan tim sudah ditampilkan.

Succesful End Condition

Berhasil menampilkan halaman ajakan bermain.

Failed End Condition

Gagal menampilkan halaman ajakan bermain.

Primary Actors Pengguna
Secondary Actors -
Trigger Pengguna menyentuh icon pemberitahuan.
Main Flow Step | Action
1 Pengguna menyentuh icon pemberitahuan.
2 Sistem mengambil data daftar ajakan bermain.
3 Sistem menampilkan data daftar ajakan bermain.
4 Pengguna menyentuh tombol Terima.
5 Sistem mengubah status pertandingan di database menjadi
diterima.
Extensions Step | Branching Action
2.1 Sistem menampilkan pesan kesalahan.
4.1 Pengguna menyentuh tombol Tolak.
4.2 Sistem mengubah status pertandingan di database menjadi
ditolak.




63

Tabel 3.28 Skenario Use Case Permintaan Bergabung

Use Case Name

Permintaan Bergabung

Goal In Context

Sistem berhasil menampilkan halaman permintaan bergabung.

Precoditions

Halaman pemberitahuan tim sudah ditampilkan.

Succesful End Condition

Berhasil menampilkan halaman permintaan bergabung.

Failed End Condition

Gagal menampilkan halaman permintaan bergabung.

Primary Actors

Pengguna

Secondary Actors -
Trigger Pengguna menyentuh menu permintaan bergabung.
Main Flow Step | Action
1 Pengguna menyentuh menu permintaan bergabung.
2 Sistem mengambil data daftar permintaan bergabung.
3 Sistem menampilkan data daftar permintaan bergabung.
4 Pengguna menyentuh tombol Terima.
5 Sistem mengubah status keanggotaan di database menjadi
diterima.
Extensions Step | Branching Action
2.1 Sistem gagal mengambil data daftar permintaan
bergabung.
4.1 Pengguna menyentuh tombol Tolak.
4.2 Sistem mengubah status pertandingan di database menjadi
ditolak.

Tabel 3.29 Skenario Use Case Cari Lawan

Use Case Name

Cari Lawan

Goal In Context

Sistem berhasil menampilkan daftar lawan.

Precoditions

Halaman beranda tim sudah ditampilkan.

Succesful End Condition

Berhasil menampilkan daftar tim lawan.

Failed End Condition

Gagal menampilkan daftar tim lawan.

Primary Actors Pengguna
Secondary Actors -
Trigger Pengguna menyentuh icon search.
Main Flow Step | Action
1 Pengguna menyentuh icon search.
2 Sistem mengambil data daftar tim lawan.
3 Sistem menampilkan daftar tim lawan.
Extensions Step | Branching Action
2.1 Sistem menampilkan pesan kesalahan.

Tabel

3.30 Skenario Use Case Saring Daftar Lawan

Use Case Name

Saring Daftar Lawan

Goal In Context

Sistem berhasil menampilkan daftar lawan yang telah di saring.

Precoditions

Halaman cari lawan sudah ditampilkan.

Succesful End Condition

Berhasil menampilkan daftar tim lawan yang telah di saring.

Failed End Condition

Gagal menampilkan daftar tim lawan yang telah di saring.

Primary Actors

Pengguna

Secondary Actors -

Trigger Pengguna menyentuh icon filter.

Main Flow Step | Action
1 Pengguna menyentuh icon filter.
2 Sistem menampilkan form penyaringan daftar lawan.
3 Pengguna mengisi form yang ditampilkan.
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4 Pengguna menyentuh tombol Saring.

5 Sistem menyaring daftar tim lawan.

6 Sistem menampilkan daftar lawan yang telah di saring.
Extensions Step | Branching Action

51 Sistem menampilkan pesan kesalahan.

Tabel 3.31 Skenario Use Case Lawan Terdekat

Use Case Name

Lawan Terdekat

Goal In Context

Sistem berhasil menampilkan daftar tim lawan terdekat.

Precoditions

Halaman cari lawan sudah ditampilkan.

Succesful End Condition

Berhasil menampilkan daftar tim lawan terdekat.

Failed End Condition

Gagal menampilkan daftar tim lawan terdekat.

Primary Actors Pengguna
Secondary Actors -
Trigger Pengguna menyentuh icon location.
Main Flow Step | Action
1 Pengguna menyentuh icon location.
2 Sistem mengambil data daftar tim lawan terdekat.
3 Sistem menampilkan daftar tim lawan terdekat.
Extensions Step | Branching Action
5.1 Sistem gagal mengambil data daftar tim lawan terdekat.

Tabel 3.32 Skenario Use Case Ajak Main

Use Case Name

Ajak Main

Goal In Context

Sistem berhasil mengirimkan ajakan bermain.

Precoditions

Halaman cari lawan sudah ditampilkan.

Succesful End Condition

Berhasil mengirim ajakan bermain.

Failed End Condition

Gagal mengirim ajakan bermain.

Primary Actors Pengguna
Secondary Actors -
Trigger Pengguna menyentuh tombol Ajak Main.
Main Flow Step | Action
1 Pengguna menyentuh tombol Ajak Main.
2 Sistem menampilkan form untuk mengajak bermain.
3 Pengguna mengisi form yang ditampilkan.
4 Pengguna menyentuh tombol Ajak Main.
5 Sistem melakukan validasi data yang dimasukkan.
6 Sistem mengirim ajakan bermain.
Extensions Step | Branching Action
5.1 Sistem menampilkan pesan bahwa data yang dimasukkan

tidak valid.

Tabel 3.33 Skenario Use Case Lihat Lokasi

Use Case Name

Lihat Lokasi

Goal In Context

Sistem berhasil menampilkan lokasi tim lawan.

Precoditions

Halaman lawan terdekat sudah ditampilkan.

Succesful End Condition

Berhasil menampilkan lokasi tim lawan.

Failed End Condition

Gagal menampilkan lokasi tim lawan.

Primary Actors

Pengguna

Secondary Actors

Trigger

Pengguna memilih salah satu tim dari daftar lawan terdekat.
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Main Flow Step | Action

1 Pengguna memilih salah satu tim dari daftar lawan

terdekat.

2 Pengguna menyentuh menu Lihat Lokasi.

3 Sistem mengambil data koordinat tim lawan.

4 Sistem menampilkan lokasi tim lawan ke dalam map.
Extensions Step | Branching Action

3.1 Sistem menampilkan pesan kesalahan.

Tabel 3.34 Skenario Use Case Detail Informasi Tim

Use Case Name

Detail Informasi Tim

Goal In Context

Sistem berhasil menampilkan detail informasi tim.

Precoditions

Halaman beranda tim sudah ditampilkan.

Succesful End Condition

Berhasil menampilkan detail informasi tim.

Failed End Condition

Gagal menampilkan detail informasi tim.

Primary Actors Pengguna
Secondary Actors -
Trigger Pengguna menyentuh tombol Informasi Tim.
Main Flow Step | Action
1 Pengguna menyentuh tombol Informasi Tim.
2 Sistem mengambil data detail informasi tim.
3 Sistem menampilkan detail informasi tim.
Extensions Step | Branching Action
2.1 Sistem menampilkan pesan kesalahan.

Tabel 3.35 Skenario Use Case Anggota Tim

Use Case Name

Anggota Tim

Goal In Context

Sistem berhasil menampilkan daftar anggota tim.

Precoditions

Halaman beranda tim sudah ditampilkan.

Succesful End Condition

Berhasil menampilkan daftar anggota tim.

Failed End Condition

Gagal menampilkan daftar anggota tim.

Primary Actors Pengguna
Secondary Actors -
Trigger Pengguna menyentuh icon member.
Main Flow Step | Action
1 Pengguna menyentuh icon member.
2 Sistem mengambil data daftar anggota tim.
3 Sistem menampilkan daftar anggota tim.
Extensions Step | Branching Action
2.1 Sistem gagal mengambil data daftar anggota tim.

Tabe

3.36 Skenario Use Case Keluarkan Anggota

Use Case Name

Keluarkan Anggota

Goal In Context

Sistem berhasil mengeluarkan anggota.

Precoditions

Halaman beranda tim sudah ditampilkan.

Succesful End Condition

Berhasil mengeluarkan anggota.

Failed End Condition

Gagal mengeluarkan anggota.

Primary Actors Pengguna

Secondary Actors -

Trigger Pengguna menyentuh tombol Keluarkan.
Main Flow Step | Action

1 Pengguna menyentuh tombol Keluarkan.
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2 Sistem menampilkan pertanyaan konfirmasi.
3 Sistem mengeluarkan anggota dari tim.
Extensions Step | Branching Action
2.1 Sistem membatalkan proses mengeluarkan anggota

Tabel 3.37 Skenario Use Case Tambah Anggota

Use Case Name

Tambah Anggota

Goal In Context

Sistem berhasil mengirim ajakan bergabung.

Precoditions

Halaman anggota tim sudah ditampilkan.

Succesful End Condition

Berhasil mengirim ajakan bergabung.

Failed End Condition

Gagal mengirim ajakan bergabung.

Primary Actors Pengguna
Secondary Actors -
Trigger Pengguna menyentuh icon add.
Main Flow Step | Action
1 Pengguna menyentuh icon add.
2 Sistem menampilkan halaman tambah anggota.
3 Pengguna memasukkan nama pengguna yang akan
ditambahkan.
4 Pengguna menyentuh icon search.
5 Sistem mencari data pengguna yang dicari.
6 Sistem menampilkan daftar pengguna yang dicari.
7 Pengguna menyentuh tombol Tambah.
8 Sistem mengirimkan ajakan bergabung.
Extensions Step | Branching Action
4.1 Sistem menampilkan pesan kesalahan.

Tabel 3.38 Skenario Use Case Riwayat Bermain

Use Case Name

Anggota Tim

Goal In Context

Sistem berhasil menampilkan daftar riwayat bermain tim.

Precoditions

Halaman beranda tim sudah ditampilkan.

Succesful End Condition

Berhasil menampilkan daftar riwayat bermain tim.

Failed End Condition

Gagal menampilkan daftar riwayat bermain tim.

Primary Actors Pengguna
Secondary Actors -
Trigger Pengguna menyentuh icon history.
Main Flow Step Action
1 Pengguna menyentuh icon history.
2 Sistem mengambil data daftar riwayat bermain tim.
3 Sistem menampilkan daftar riwayat bermain tim.
Extensions Step | Branching Action
2.1 Sistem menampilkan pesan kesalahan.

Tabel 3.39 Skenario Use Case Hasil Pertandingan

Use Case Name

Hasil Pertandingan

Goal In Context

Sistem berhasil menyimpan hasil pertandingan.

Precoditions

Halaman beranda tim sudah ditampilkan dan terdapat pertandingan
yang telah selesai.

Succesful End Condition

Berhasil menyimpan hasil pertandingan.

Failed End Condition

Gagal menyimpan hasil pertandingan.

Primary Actors

Pengguna
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Secondary Actors -
Trigger Pengguna menyentuh tombol hasil pertandingan (menang, seri atau
kalah).
Main Flow Step | Action
1 Sistem menampilkan pertandingan yang telah selesai.
3 Pengguna menyentuh tombol Menang.
4 Menyimpan hasil menang.
Extensions Step | Branching Action
3.1.1 | Pengguna menyentuh tombol Seri.
3.1.2 | Menyimpan hasil Seri.
3.2.1 | Pengguna menyentuh tombol Kalah.
3.2.2 | Menyimpan hasil kalah.

Tabel 3.40 Skenario Use Case Batalkan Pertandingan

Use Case Name

Batalkan Pertandingan

Goal In Context

Sistem berhasil membatalkan pertandingan.

Precoditions

Halaman beranda tim sudah ditampilkan dan sudah terdapat jadwal
pertandingan.

Succesful End Condition

Berhasil membatalkan pertandingan.

Failed End Condition

Gagal membatalkan pertandingan.

Primary Actors Pengguna
Secondary Actors -
Trigger Pengguna memilih salah satu pertandingan.
Main Flow Step | Action
1 Pengguna memilih salah satu pertandingan pada daftar
pertandingan.
2 Sistem menampilkan menu.
3 Pengguna menyentuh menu Batalkan Pertandingan.
4 Sistem menghapus data pertandingan.
5 Data pertandingan dihapus.
Extensions Step | Branching Action
3.1 Sistem menampilkan pesan kesalahan.

Tabel 3.41 Skenario Use Case Keluar Tim

Use Case Name

Keluar Tim

Goal In Context

Sistem berhasil mengeluarkan pengguna dari tim.

Precoditions

Halaman beranda tim sudah ditampilkan.

Succesful End Condition

Berhasil mengeluarkan pengguna dari tim.

Failed End Condition

Gagal mengeluarkan pengguna dari tim.

Primary Actors Pengguna
Secondary Actors -
Trigger Pengguna menyentuh tombol Keluar Tim.
Main Flow Step | Action
1 Pengguna menyentuh tombol Keluar Tim.
2 Sistem menampilkan pesan konfirmasi.
3 Sistem mengeluarkan pengguna dari tim.
Extensions Step | Branching Action
2.1 Sistem membatalkan proses keluar tim.
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Use Case Name

Cari Tim

Goal In Context

Sistem berhasil menampilkan data tim yang dicari.

Precoditions

Drawer slide menu ditampilkan.

Succesful End Condition

Berhasil menampilkan data tim yang dicari.

Failed End Condition

Gagal menampilkan data tim yang dicari.

Primary Actors Pengguna
Secondary Actors -
Trigger Pengguna menyentuh menu Cari Tim.
Main Flow Step | Action
1 Pengguna menyentuh menu Cari Tim.
2 Sistem menampilkan form untuk mencari tim.
3 Pengguna memasukkan nama tim yang dicari.
4 Pengguna menyentuh icon search.
5 Sistem mencari tim berdasarkan nama tim yang
dimasukkan.
6 Sistem menampilkan daftar tim yang ditemukan.
Extensions Step | Branching Action
2.1 Sistem menampilkan pesan bahwa tim yang dicari tidak
ada.

Tabel 3.43 Skenario Use Case Gabung Tim

Use Case Name

Gabung Tim

Goal In Context

Sistem berhasil mengirimkan permintaan bergabung.

Precoditions

Halaman beranda tim untuk tim yang dicari sudah ditampilkan.

Succesful End Condition

Berhasil mengirimkan permintaan bergabung.

Failed End Condition

Gagal mengirimkan permintaan bergabung.

Primary Actors Pengguna
Secondary Actors -
Trigger Pengguna menyentuh tombol Gabung Tim.
Main Flow Step | Action
1 Pengguna menyentuh tombol Gabung Tim.
2 Sistem mengirimkan permintaan bergabung kepada
pengurus tim.

Tabel 3.44 Skenario Use Case Ajakan Bergabung

Use Case Name

Ajakan Bergabung

Goal In Context

Sistem berhasil menyimpan respon ajakan bergabung.

Precoditions

Drawer list menu ditampilkan.

Succesful End Condition

Berhasil menyimpan respon ajakan bergabung.

Failed End Condition

Gagal menyimpan respon ajakan bergabung.

Primary Actors Pengguna

Secondary Actors -

Trigger Pengguna menyentuh menu Ajakan Bergabung.

Main Flow Step | Action
1 Pengguna menyentuh menu Ajakan Bergabung.
2 Sistem mengambil data daftar ajakan bergabung.
3 Sistem menampilkan halaman ajakan bergabung.
4 Pengguna menyentuh tombol Terima.
5 Sistem menerima ajakan bergabung.
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Extensions

Step | Branching Action

2.1 Sistem menampilkan pesan kesalahan.
4.1 Pengguna menyentuh tombol Tolak.
4.2 Sistem menolak ajakan bergabung.

Tabel 3.45 Skenario Use Case Tim Teratas

Use Case Name

Tim Teratas

Goal In Context

Sistem berhasil menampilkan daftar tim teratas.

Precoditions

Drawer list menu ditampilkan.

Succesful End Condition

Berhasil menampilkan daftar tim teratas.

Failed End Condition

Gagal menampilkan daftar tim teratas.

Primary Actors Pengguna
Secondary Actors -
Trigger Pengguna menyentuh menu Tim Teratas.
Main Flow Step | Action
1 Pengguna menyentuh menu Tim Teratas.
2 Sistem mengambil data daftar tim teratas.
3 Sistem menampilkan daftar tim teratas.
Extensions Step | Branching Action
2.1 Sistem menampilkan pesan kesalahan.

Tabel 3.46 Skenario Use Case Edit Profil

Use Case Name

Edit Profil

Goal In Context

Sistem berhasil menyimpan perubahan profil pengguna.

Precoditions

Halaman pengaturan akun sudah ditampilkan.

Succesful End Condition

Berhasil menyimpan perubahan profil pengguna.

Failed End Condition

Gagal menyimpan perubahan profil pengguna.

Primary Actors

Pengguna

Secondary Actors -
Trigger Pengguna menyentuh tombol Edit Profil.
Main Flow Step | Action
1 Pengguna menyentuh tombol Edit Profil.
2 Sistem menampilkan form edit profil.
3 Pengguna mengisi form edit profil.
4 Pengguna menyentuh tombol Simpan.
5 Sistem melakukan validasi data yang dimasukkan.
6 Sistem mengubah profil pengguna di database..
Extensions Step | Branching Action
5.1 Sistem menampilkan pesan kesalahan.

Tabel 3.47 Skenario Use Case Atur Foto Profil

Use Case Name

Atur Foto Profil

Goal In Context

Sistem berhasil mengganti foto profil.

Precoditions

Form edit profil telah ditampilkan.

Succesful End Condition

Berhasil mengganti foto profil.

Failed End Condition

Gagal mengganti foto profil.

Primary Actors Pengguna

Secondary Actors -

Trigger Pengguna menyentuh ImageView foto.
Main Flow Step | Action

1 Pengguna menyentuh ImageView foto.
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2 Sistem menampilkan gallery foto yang tersimpan di
handphone.
3 Pengguna memilih foto dari gallery.
4 ImageView menampilkan foto yang di pilih.
Extensions Step | Branching Action
4.1 ImageView tidak menampilkan foto yang di pilih.

Tabel 3.48 Skenario Use Case Ganti Kata Sandi

Use Case Name

Ganti Kata Sandi

Goal In Context

Sistem berhasil menyimpan perubahan kata sandi.

Precoditions

Halaman pengaturan akun sudah ditampilkan.

Succesful End Condition

Berhasil menyimpan perubahan kata sandi.

Failed End Condition

Gagal menyimpan perubahan kata sandi.

Primary Actors Pengguna
Secondary Actors -
Trigger Pengguna menyentuh tombol Ganti Kata Sandi.
Main Flow Step | Action
1 Pengguna menyentuh tombol Ganti Kata Sandi.
2 Sistem menampilkan form ganti kata sandi.
3 Pengguna mengisi form ganti kata sandi.
4 Pengguna menyentuh tombol Simpan.
5 Sistem melakukan validasi data yang dimasukkan.
6 Sistem menyimpan perubahan kata sandi pengguna.
Extensions Step | Branching Action
5.1 Sistem menampilkan pesan kesalahan.

Tabel 3.49 Skenario Use Case Keluar

Use Case Name

Keluar

Goal In Context

Sistem berhasil menghapus session pengguna yang telah login.

Precoditions

Halaman pengaturan akun sudah ditampilkan.

Succesful End Condition

Berhasil logout dari akun yang telah login.

Failed End Condition

Gagal logout dari sistem.

Primary Actors Pengguna
Secondary Actors -
Trigger Pengguna menyentuh tombol Keluar.
Main Flow Step | Action
1 Pengguna menyentuh tombol Keluar.
2 Sistem menampilkan dialog konfirmasi keluar.
3 Pengguna menyentuh tombol Ya.
4 Sistem menghapus session pengguna.
5 Sistem menampilkan halaman pertama sistem.
Extensions Step | Branching Action
2.1 Pengguna menyentuh tombol Tidak.

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
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didalam suatu use case dan digunakan untuk pemodelan aspek dinamis dari
sistem. Berikut adalah masing-masing activity diagram untuk sub sistem mobile.

Pengguna Sistem

Sentuh tombol
Mendaftar

Menampilkan form
pendaftaran

Mengisi form
pendaftaran

Menyentuh
tombol Daftar

Validasi data
masukan

[Valid] [Tidak valid]

Menampilkan

Pengguna baru pesan bahwa data

ditambahkan ke

database tidak valid

Menampilkan
halaman utama

Gambar 3.12 Activity Diagram Daftar



Pengguna Sistem

Sentuh tombol
asuk

Menampilkan
form login

Mengisi form
login

Validasi data
masukan

Sentuh tombol
asu

<

[Vany % valid]

Verifikasi data Menampilkan pesan
login bahwa data tidak valid

|

<

[Data login benar] [Data login salah]

Menampilkan Menampilkan pesan
halaman utama

bahwa username atau
password salah

@<

Gambar 3.13 Activity Diagram Masuk

Pengguna Sistem

Mengambil data daftar

Sentuh menu
pertandingan

Beranda

[Gagal]

Menampilkan pesan
kesalahan

[Berhasil]

lMenampilkan daftar
jadwal pertandingan

@

Gambar 3.14 Activity Diagram Lihat Jadwal Bermain




Pengguna

Sistem

nguh nama

Mengambil data

paty

lapangan

[Berhasil]

Menampilkan
informasi lapangan

[Gagal]

Menampilkan pesan
kesalahan

0

O

Gambar 3.15 Activity Diagram Informasi Lapangan

Pengguna

Sistem

Sentuh menu Tim

Saya

IMengambil data
daftar tim yang

diikuti

[Berhasil] [Gagal]

Menampilkan daftar Menampilkan pesan

kesalahan

tim yang diikuti

@<

Gambar 3.16 Activity Diagram Tim Saya
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Pengguna

Sistem

Sentuh icon plus

Menampilkan

(tambah)

Mengisi form buat

| form buat tim

tim l
Sentuh tombol |

Validasi data

Buat Tim

masukan

[Tidak valid]

Menampilkan pesan
kesalahan bahwa

Men[im{fan data
tim ke database

data tidak valid

.
o

o~

Gambar 3.17 Activity Diagram Buat Tim

Pengguna

Sistem

Sentuh

Menampilkan

Image\View logo

Memilih logo dari

gallery foto

gallery

[Berhiyé\[eagal]

ImageView ImageView tidak
menampilkan logo menampilkan logo
yang dipilih yang dipilih

\O/

A

@

Gambar 3.18 Activity Diagram Atur LogoTim
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Pengguna Sistem

Memilih salah
satu tim

Mengambil data
informasi tim

Mengambil data Menampilkan pesan

jadwal k
pertandingan tim esalahan

[Berhasil] [Gagal]
Menampilkan data Menampilkan pesan
kesalahan

informasi tim dan
jadwal pertandingan

o

Gambar 3.19 Activity Diagram Lihat Tim

Pengguna Sistem

S

Sentuh nama tim Menampilkan form

atau logo tim edit tim

Mengisi form edit

tim
Sentuh tombol Validasi data
Simpan masukan

[Valid]

Mengubah data tim
i database

[Tidak valid]

Menampilkan pesan
bahwa data tidak
valid

Gambar 3.20 Activity Diagram Edit Tim




Pengguna

Sistem

Sentuh icon

h

pemberi

Menampilkan
halaman

b

Menampilkan daftar
ajakan bermain
O=Cr

O

Gambar 3.21 Activity Diagram Edit Tim

Pengguna

Sistem

Sentuh menu

Mengambil data
daftar ajakan

Ajakan Bermain

bermain

[Berhasil] O [Gagal]

[Menerima ajakay \r;’lenolak ajakan]

[ Sentuh tombal ] [ Sentuh tombal

Terima Tolak

]

(I‘u‘lenampilkan daftar
ajakan bermain

Mengubah status
pertandingan g_i

J

database di

tolak

]

Mengubah status
. peLrtandinga_n g_i

menjadi di
terima

Menampilkan pesan
kesalahan

(@<

Gambar 3.22 Activity Diagram Ajakan Bermain
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Pengguna

Sistem

Sentuh menu

Pen

Mengambil da

ta

daftar per

Bergabung

bergabung

[Berhasil]

[Gagal]

[Menerima ajakan] ‘é [Menalak ajakan]

| Menampilkan daftar Menampilkan pesan
%er i kesalahan
ergabung

Sentuh tombol Sentuh tombol ]
Terima Tolak J

Mengubah status
B keLanggulaa_n ;dl di

tolak

Mengubah status
keanggotaan di d
datah iadi di

terima

—

(@<

Gambar 3.23 Activity Diagram Permintaan Bergabung

Pengguna

Sistem

Sentuh icon

Mengambil data

search

daftar tim lawan

.
[Elerha‘y ﬁgal]

Menampilkan
daftar tim lawan

Menampilkan pesan

kesalahan

S

®

Gambar 3.24 Activity Diagram Cari Lawan
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Pengguna

Sistem

Sentuh icon

Menampilkan
form penyaringan

filter

Mengisi form

l daftar lawan

penyaringan

Sentuh tombol

Menyaring daftar

Saring

i

tim lawan

[Gagal]

Menampilkan pesan
kesalahan

[Berhasil]

Menampilkan daftar
tim lawan yang telah

di saring

®

Gambar 3.25 Activity Diagram Saring Daftar Lawan

Pengguna

Sistem

Sentuh icon

Mengambil data daftar

l tim lawan terdekat

[Elerhasjl/oﬁagal]

Menampilkan daftar Menampilkan pesan
tim lawan terdekat kesalahan

N

)<—O

0

Gambar 3.26 Activity Diagram Lawan Terdekat
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Pengguna

Sistem

Sentuh tombol

Menampilkan form

Ajak Main

Isi form ajak

l ajak main

main

Sentuh tombol

Validasi data
kan

Ajak Main

[Valid]

< [Tidak valid]

P Menampilkan
Menglrlm ajakan pesan bahwa data

ermain

tidak valid

@

Gambar 3.27 Activity Diagram Ajak Main

Pengguna

Sistem

Memilih salah
satu lawan

terdekat

Pilih menu Lihat |

Mengambil data

Lokasi

koordinat

[Berhasil] [Gagal]

Menampilkan
pesan kesalahan

Menampilkan
lokasi lawan ke

dalam map

Gambar 3.28 Activity Diagram Lihat Lokasi




Pengguna

Sistem

Sentuh tombol
Informasi Tim

Mengambil data

detail informasi tim

<
[Elerhasil]/ w\agal]

Menampilkan detail Menampilkan
informasi tim pesan kesalahan

N

O

@<

Gambar 3.29 Activity Diagram Detail Informasi Tim

Pengguna

Sistem

Sentuh icon
member

Mengambil data

daftar anggota tim

<
[Berhasy ﬁagal]

Menampilkan Menampilkan
daftar anggota tim pesan kesalahan

N

(@<—

.

Gambar 3.30 Activity Diagram Anggota Tim
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Pengguna

Sistem

Sentuh tombol
Keluarkan

Menampilkan
pertanyaan konfirmasi

v
<

[Setuju] [Tidak setuju]

Menghapus
anggota dari tim

Proses
menghapus

dibatalkan

Gambar 3.31 Activity Diagram Keluarkan Anggota

Pengguna

Sistem

Sentuh icon
add

Isi nama

Menampilkan
halaman tambah

anggota

pengguna
Sl |
Sentuh icon

Cari data

search ,

Sentuh tombol
amba

pengguna

[Berhasil]

Menampilkan daftar
pengg_una_yang
icari

Menampilkan pesan
kesalahan

Mengirimkan ajakan
ergabung

—

.

Gambar 3.32 Activity Diagram Tambah Anggota
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Pengguna Sistem

Mengambil data
daftar riwayat

Sentuh icon

history

bermain

[Gagal]

Menampilkan : f
Menampilkan
daftt}e;r”rr:\:i?]yat pesan kesalahan

Ol

[Berhasil]

Gambar 3.33 Activity Diagram Riwayat Bermain

Pengguna Sistem

|

( Menampilkan
pertandingan yang telah
l L selesai

[Me'%ri] \[Ka‘ah]

Menyentuh Menyentuh Menyentuh
tombol Menang

tombol Seri tombol Kalah

Menyimpan hasil
| \[,l kalah

Menyimpan hasil

Seri

Menyimpan hasil

’l menang

.

Gambar 3.34 Activity Diagram Hasil Pertandingan




Pengguna

Sistem

o

Memilih salah
satu
pertandingan

Menampilkan

menu

.

Pilih menu
Batalkan
Pertandingan

Menghapus data

pertandingan

<
[Berhasy wagal]

Data pertandingan Menampilkan pesan

dihapus kesalahan

O

(@=<—

p—
el

Gambar 3.35 Activity Diagram Batalkan Pertandingan

Pengguna

Sistem

Sentuh tombol
Keluar Tim

Menampilkan

pesan konfirmasi

[Setuju] [Tidak setuju]

Menghapus

pengguna dari Proses keluar tim

dibatalkan

anggota tim

OI

-

(@)=

g

Gambar 3.36 Activity Diagram Keluar Tim
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Pengguna

Sistemn

Sentuh menu
Cari Tim

Menampilkan form

Isi nama tim

l cari tim

yang di cari

Sentuh icon

Mencari tim
berdasarkan nama

search

tim

<
[Ditemukany \rridakditemuka|1]

Menampilkan daftar Menampilkan pesan
tim yang ditemukan bahwa tim tidak ada

N

O

(@)=

Gambar 3.37 Activity Diagram Cari Tim

Pengguna

Sistem

Sentuh tombol
Gabung Tim

Mengirim
ermintaan

ergabung

Gambar 3.38 Activity Diagram Gabung Tim
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Pengguna

Sistem

Sentuh menu

Ajakan

Mengambil data
daftar ajakan

Bergabung

bergabung

o
[Elerham?/ \[Gagal]

ajakan bergabung kesalahan

[Menerima ajakay Wenolak ajakan]

| Menampilkan daftar Menampilkan pesan

Sentuh tombol Sentuh tombol
Terima Tolak

Menolak ajakan

bergabung

l_

bergabung

Menerima ajakan |

o

Gambar 3.39 Activity Diagram Ajakan Bergabung

Pengguna

Sistem

Sentuh tombol

Mengambil data

Tim Teratas

daftar tim teratas

<
[Elerhasy wagal]

daftar tim teratas

Proses keluar tim

Menampilkan
dibatalkan

SN

o

Gambar 3.40 Activity Diagram Tim Teratas
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Pengguna

Sistem

-

Sentuh tombol
Edit Profil

Mengisi form edit
profil

Sentuh tombol
Simpan

Menampilkan form

| edit profil

Validasi data

masukan

[Valid] [Tidak valid]

Mengubah data

profil pengguna di Menampilkan pesan

kesalahan

database

L)

Gambar 3.41 Activity Diagram Edit Profil

Pengguna

Sistem

Sentuh
ImageView foto

Memilih foto dari
gallery

Menampilkan

| gallery foto

[Berhasy$\fagal]

ImageView ImageView tidak
menampilkan foto menampilkan foto
yang di pilih yang di pilih

S

.

Gambar 3.42 Activity Diagram Atur Foto Profil




Pengguna

Sistem

N

Sentuh tombol

Menampilkan form

Ganti Kata Sandi

Mengisi form

| ganti kata sandi

ganti kata sandi

Sentuh tombol

Validasi data

Simpan

masukan

[Tidak valid]

Menyimpan 5 y
perubghalgkala Menal:“plllkin pesan
sandi pengguna esalahan

Gambar 3.43 Activity Diagram Ganti Kata Sandi

Pengguna

Sistem

<

Sentuh tombol
Keluar

Menampilkan

pesan konfirmasi

[Tidak setujy \[Setuju]

Sentuh tombol
Tidak

Sentuh tombol Ya}

Menghapus session'

Menampilkan halaman

pertama sistem

®

Gambar 3.44 Activity Diagram Keluar
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3. Class Diagram
Class Diagram adalah sebuah spesifikasi dari fungsionalitas yang
menghasilkan objek dan merupakan inti dari pengembangan aplikasi ini. Gambar

3.45 menjelaskan class diagram dari sistem yang akan dibangun.
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Gambar 3.45 Class Diagram
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4. Sequence Diagram

Sequence 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.

«boundary» «entitys
Ul: RegisterActivity : ModelLogin
acreates
L] 1;create) aentitys
0 # : ModelUser

b |2 - submitRegister()

3 - setName()

4 - setEmail() ol
5 - setUsername() =

6 - setPassword()

A J

I H

3 - setBirthdate()

A J

10 : setldUser() ol

9 - qetResultﬁ}

S S ’J]

11 - result
12 - getMessade()

R o Ll

15 - message

-
'

alt result J

[result ==isukses]

| I 13 - intent HomeActivity

[result ==§gaga|] :
| I 14 - show failed message

Gambar 3.46 Sequence Diagram Daftar




«boundary»
Ul: LoginActivity

: I 1 : submitLagin()

acreates

boeee TR >

: MeodelLogin

«entitys

3 - getRaesult()

4 - result
5 - gethMessage()

o

6 : message

alt result /)

frasult == sukses]

- Intent HomeActivity

Eresult == gagal ]

8 - show failed message

Gambar 3.47 Sequence Diagram Masuk
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aboundary» acontrol»

aentity»s

: FragmentHome : AdapterSchedule : ModelSchedule

I 1: loadDataSchedule()

2 - getView()

-

3 - getldPertandingan() >

4 - getNamaTim1(} H

5 - getLogaoTim

6 - getMamaTim2 >
7 - getLogoTim2

L 4
]

A J

11 - getTanggal()

L 4
-

9 - getJam()

|

10 - getDurasi

17 - getMamalapang()

A J

13 - getResult()

alt result ) e

[result == sukses]
14 - setAdapter()

—

16  returnAdapter

[res:ulr == gagal]

15 - show failed message

A J

Gambar 3.48 Sequence Diagram Lihat Jadwal Bermain
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«boundary»s aentitys
Ul: PitchDetailActivity : ModelPitch

b | 1: loadData()

2 - getldPitchi) .

3 - getMame() _I—l
7 . getAddress() -
5 - getPhone() =

6 - getlatitude()

A A
i {

9 - getLongitude()

5 - getRasult()

A 4

alt result )

:
[result == sukses]

: ; |11 - display data

10 : mapping location

[resul =;— gagal]

: |13 - display failed message | !

Gambar 3.49 Sequence Diagram Informasi Lapangan
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«boundarys

«controls aentitys

: ModelTeam

Ul: FragmentlMyTeam

Ul: AdapterMyTeam

: |1 - loadListTeam()

2 - getView() .

3 getldTim) !

|

4 - getNamaTim() > I—l
5 - getDeskripsi(}] o

6 - getLogol) e

8 - getResult() > |—|

alt result )

[result == sukses] :
: 9 - set Adapter o

[rriesult == gagal]

: |11 - display failed messagje

Gambar 3.50 Sequence Diagram Tim Saya

aboundary»
Ul: CreateTeamActivity

aentity»
ModelTeam

1 sethlamaTim()

2 - setDeskripsi()

T

: |3 - checkValidation()

ll

alt validatiun )

valldatmn = true]

|4 - add team

valldatlnn = false]

|5 - display input error

Gambar 3.51 Sequence Diagram Buat Tim
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aboundary» aentity»
Ul: EditTeamActivity : ModelUser

1 : logoClick()

2 - choose image

3 - setLogof)

—

: Idi - display image

Gambar 3.52 Sequence Diagram Atur Logo Tim




aboundary» wentity» acontrols aentity»
Ul: MyTeamHomeFragment : ModelTeam : AdapterSchedule : ModelSchedule

o | 1 loadDataTeam()
2 - getldTeam() ]

3 - getMamaTim(}

4 - getDeskripsi()

5 : getLogo()

6 - getJmlAnggota()

7 - getJmiMain()

8 : getWWinRate()

U
U
9 : getResult() L.l
I

: > 12 - getldPertandingan '
T 13 : getStatus

18 - getNamaTim1()
14 - getLogoTim1() =|—|
15 - getNamaTim2 I—l
16 - getlogoTim2()
19 - getTanggal() =L|
20 : getJam Ll
29 - getDurasi() >
28 - gethamalapang() __=|—|
21 getResult() __L.l
i i T i

alt result /)

[result:== sukses]

: 26 - setAdapter()

Gambar 3.53 Sequence Diagram Lihat Tim



«boundarys
Ul: EditTeamActivity

aentitys
: ModelTeam
|1 - get id team
: |2 - get logo url
: |3 - get name .
|4 - get description
x |5 - mSubmit I
G - setldTeam() o

7 - sethlamaTim()

8 - setDeskripsi()

A J

T

9 - setLogo()

—r

seq result )

[re%ult == sukses]

[reéult == gagal]

13 - display failed message

: ; I 10 - intent MyTeamHomeFragment | |

Gambar 3.54 Sequence Diagram Edit Tim
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aboundary»

Ul: MatchinvitationFragment

acontrols

aentity»
: ModelSchedule

I::\ 1- lnadData()

: AdapterMatchinvitation

3 : getldPertandingan() > :
4 i)

- gethamaTimi

A J

7 : getlLogoTim1()

A J

G - getTanggal()

8 - getJami)

A J

9 - getDurasi()

13 - gethamalapang()

A J

o e s s f

10 - getResult()

2 - getView() -
alt result )
[resulti== sukses]
11 : set Adapter o
i 12 - return Adapter ‘_

[resulti== gagal]

16 -

display failed message

A J

N

Gambar 3.55 Sequence Diagram Ajakan Bermain
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eboundarys econtrols aentitys
Ul: JoinRequestFragment : AdapterMember : Modelmember
: I 1: loadData()
2 - getView : :
I: d ’ o 3 : getldMember() '

il

4 - getNamai)
)

A5 - getUsial

1

11 : getlmagelRL|

7 - getResult()

1

alt result J =

i[result == sukses] :

8 - set Adapter =

Ei:....

........................... T

9 : return Adapter

—_——————e—, e e — — ]

i[result == gagal]

10 : display failed message :

T

Gambar 3.56 Sequence Diagram Permintaan Bergabung
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«boundarys acontrols aentitys
Ul: FragmentOpponentFragment : AdapterOpponent : ModelTeam

1: loadDatal)
2 - getView() o

3 - getldTim() =

4 - getMamaTimi() L

5 - getLogol)

A J

L 4
I

6 - getdmlAnggotal)

7 - getJmiMain()

g - getWinRate()

A J

9 - getResult()

A J

alt result v

[iresult == sukses]
10 - set Adapter o

[i’esult == gagal]

! |12 - display failed message

Gambar 3.57 Sequence Diagram Cari Lawan



«boundarys acontrols «entitys
Ul: FindOpponentFragment : AdapterOpponent : ModelTeam
1: input data
| ¢ )2 fiterDatal)
3 - getview() ._
4 - getldTimi) !

5 - getMamaTim(

U

6 - getLogo()

g8 - getJmlAnggota()

14 - getJmiMain(

A J

]

)

9 . getWinRate()

A J

10 - getResult()

A

alt result /) —

f[esult == sukses]

. 11 - set Adapter .

[result == gagal] :

: I 13 - display failed message |

Gambar 3.58 Sequence Diagram Saring Daftar Lawan
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«boundarys acontrols aentitys
Ul: FindNearbyOpponentFragment : AdapterOpponentNearby : ModelTeam
1 - loadData()
2 - getView() ._:_

3 - getldTim()

4 - getMamaTimi)

5 - getLogo()

G - getLatitude()

7 - getLongitude()

8 - getResult()

alt result )

[result == sukses]

' 10 : set Adapter

[res:ult == gagal]

13 - display failed message

12 - calculate distance

B P o o o 7o O

Gambar 3.59 Sequence Diagram

Lawan Terdekat
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«boundary» acontrals

acontrols

Ul: InviteMatchActivity : AdapterOpponent

: AdapterOpponentNearby

opt previous activity )

[pr;avious == FindOpponentActivity]

' 1: getid tim pengajak o &

! 2 - idTimPengajak :
3 - get id tim lawan

[priavious == FindOppnnentNearbyActivity]

5 getid tim pengajak
: 6 - idTimPengajak
; T - get id tim lawan

_______________ il

e mmmmemmeeeeeee e emmmneens .

: 8- idTim!_awan

_______________ il

ettt T

9 - input invitation detail

I 10 - sendMatchlnvitation()

; |13 - display result messagei

Gambar 3.60 Sequence Diagram Ajak Main
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«boundarys
Ul: TeamLocationActivity

acontrols

: AdapterOpponentiearby

...... T

...... )

1: getidtim
I e
' 2 - idTim
H 3 - get nama tim
R T T
! 4 - namaTim
1 5 - get latitude
e
: 6 : latitude
: 7 - get longitude
E:-;— ..............................

: g : longitude

: I 8 - mapping()

Gambar 3.61 Sequence Diagram Lihat Lokasi

...... il
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«boundarys «boundary» «entitys
Ul: DetailTeamActivity : MlyTeamHomeFragment : ModelTeam
I 1: getidtim -
D 1 |
2 21dTim :
’ 3 - setldTim() '

. I‘-i - loadDetailTeam()

5 qetJmIAnqqiDta[} >
6 : qetJmIMaiﬁn[} .._=|—.|

7 qetJmIMen_iignq[]- =|_|
g :qetJmIKaIi:ahf} __=L—I
9 :qetWinRafﬁe[} .._=|—.|

10 :getPenguéus[} |_|
11 :qetResu:It(} :I:l

' il

Gambar 3.62 Sequence Diagram Detail Informasi Tim



«boundary»
Ul: MemberFragment

acontrals aentitys
: ModelMember

: 1 - lnadDatal)
2 - getView()

: AdapterMember

o 3 : getldMember()

4 - getMamal()

A J

k

5 - getlsial)

6 - getimagelURL()

10 - getResult()

alt result )

[rEsult == sukses]
H 8 - set Adapter

[riesult == gagal]

: |13 - display failed message

R = = =

Gambar 3.63 Sequence Diagram Anggota Tim
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«boundarys acantrale
Ul: MemberFragment : AdapterMember
1 getView() _
2 - deleteMember()
e eccmmeee e emenmnenan
: 3 result

alt resutt

[resylt == gagal]

display failed messag;

Gambar 3.64 Sequence Diagram Keluarkan Anggota

aboundarys
: AddMemberActivity

acontrols

: Adapterilember

aentitys

;T_|1 - loadData()

2 - getView() oo

: ModelMember

3 - getldMember()

4 - getMamal)

L 4
]

5 - getUsia()

6

- getimageURL()

7 - getResult

¥ o (o

alt result /)

[regult == sukses]

11 - set Adapter -

[res';ult == gagal]

ememnamnamns
9 : return Adapter

: |13 - display failed messagie

0 : addMember()

Gambar 3.65 Sequence Diagram Tambah Anggota
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«boundarys acontrals aentity»

Ul: HistoryFragment : Model Schedule : ModelSchedule
. ]1- loadData()

2 - set act = History o

3 - getWViewl) .I:l

[ |
>

4 : getldPertandingan()

5 - getMamaTim1() >|:|
6 - getLogoTim1() >|-—L|

-_—
9 - gethamaTim2() L |

o

8 : getLogoTim2 =
5 10 - getTanggal | I
. getTanggall) |

! 11 - getJam() >

17 - getDurasi(} L

' 12 - getMamalLapang()

13 - getHasil()

18 - getResult() %

alt result J

[résult == sukses] '
! 5 - set Adapter ! !

[rasult == gagal] ! !

20 : display failed mesisage

Gambar 3.66 Sequence Diagram Riwayat Bermain
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aboundary»
Ul: MyTeamHomeFragment

: AdapterSchedule

acontrols

: 1 : loadDataSchedule()
2 - getView()

A 4

alt result )

[re:BuIt == sukses]

[re:SUIt == gagal]

: 3 : setResult()

: I 4 - display failed message

Gambar 3.67 Sequence Diagram Hasil Pertandingan

aboundary»

gcontrols

Ul: MyTeamhomeFragment

2 - getView()

: AdapterSchedule

1 loadDataSchedule()

[

alt result )

[redult == sukses]

: 3 - cancelMatchi{)

Gambar 3.68 Sequence Diagram Batalkan Pertandingan
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aboundary» aentitys
Ul: MyTeamHomeFragment : Model Tim

1 - getldTim()

2 - getNamaTim()

3 - getDeskripsi()

: 4 - getdmlAnggota()

5 - getJmiMain()

' 6 - getWinRate()

: ; IT:IeaveTeam(}

alt resutt )

[re:tult == gagal]

: I 8 - display failed message

Gambar 3.69 Sequence Diagram Keluar Tim
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aboundary» acontrols aentitys

Ul: FragmentFindTeam : AdapterFindTeam : ModelTeam

1 - input nama tim

- findTeam()

I astient; - 4 - getldTim{)

5 - getMamaTimi)

6 - getDeskripsi()

H 7 : getLogo()

8 : getResult()

alt result

i [result == sukses] :
i 11 - set Adapter : i

E[result == gagal] ! '

12 - display failed message

Gambar 3.70 Sequence Diagram Cari Tim
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aboundarys aentitys

Ul: MyTeamHomeFragment : ModelTeam

1 getldTim()

2 - getMamaTim()

3 - getDeskripsi()

4 - getJmlAnggota

:E
1
5 : getdmiMain(} :E
T

G - getWinRate()

7 - joinTeam()

alt result

L

[re*lault == sukses)

=]
3]
=
]
=
[i=)
[l
(=3
=
=3
=
=]
=1
-
%
—
=1
m
o
18
=3
————
]
=
o
1]
3
=
=
w
1]
:-

[result == gagal]

9 : display failed message !

Gambar 3.71 Sequence Diagram Gabung Tim



«boundary»

Ul: FragmentJoinlnvitations

: AdapterJoininvitations

gcontrols

aentitys

: ModelTeam

- loadData()

113

> 3 - getldTim{) >

4 - gethamaTim() L—I
5 - getDeskripsi() ..:D
6 - getLogol) |—|
7 - getResult() .Ij
T

allt result J
;[result == sukses]|

H 8 . set Adapter - H

e emem e
9 - return Adapter

i[result == gagal]

____________ T

opt butten click J

I[butmn == accept]

: 10 - accept()

‘reject()

-——— - - - — — |

. I 12 - display failed message

-r—_—————— - —_——_——_ - - — ——— ———————-—-—-——- - —_ - - - - - —————————_- - - =

Gambar 3.72 Sequence Diagram Ajakan Bergabung



aentitys
: ModelTeam

aboundary» acontrals
Ul: FragmentLeaderboards : AdapterLeaderboards
: 1 : loadData() :
2 - Message1 ._

3 : getRank()

4 - getMamaTim()

5 - getLogo()

G - getJmlilain()

7 - getJmiMenang()

8 - getJmlSeri()

9 - getJmlkalah{)

10 - getResult()

alt result )

[resuft == sukses]

' 11 - set Adapter |

[resuF:t == gagal]

13 : display failed message

Gambar 3.73 Sequence Diagram Tim Teratas
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«boundaryx aentity»
Ul: EditProfil Activity : ModelUser

1 - getldMember()

2 - getMama() T

3 - getUsemame()

4 - getEmail() I-,.

G - getBirthdate()

IB - editProfil()

alt resutt J

[ra:sult == sukses] .
| 13 - Message? |

7 - getlmage()

! 9 - Message3 .I:I
i 10 - Messaged %

11 : Messages

15 - Messageh

—-——— - - - - e —— =]

[ra:sult == gagal]

i ; |‘14:display failed messagei

Gambar 3.74 Sequence Diagram Edit Profil
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«boundary» aentitys
Ul: EditProﬁIeActivityu : ModelUser

1 - fotaClick()
2 : choose image
3 - setlmage()

4

4 - display image

Gambar 3.75 Sequence Diagram Atur Foto Profil

«boundary» aentitys
Ul: EditPasswordActivity : ModelUser
: 1 - getldUser() .
e — U
! 2 -idUser !

: | 3 - changePassword()
it recut ] |

[resiult == gagal] :

: |4 - display failed message |

Gambar 3.76 Sequence Diagram Ganti Kata Sandi



«boundarys
Ul: FragmentSetting

: ModelLogin

wentitys

: ; |1 - logoutClicky)

2 - logoutUser

P

i

3 DHCTB:EItEI']

«boundarys
Ul : MainActivity

A

Gambar 3.77 Sequence Diagram Keluar

3.2

Perancangan Sistem
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Di dalam perancangan sistem ini, hal yang akan dibahas adalah

perancangan data, perancangan struktur menu, perancangan antarmuka, dan

jaringan semantik untuk masing-masing sub sistem.

3.2.1 Perancangan Data

Perancangan data dilakukan dengan menggunakan perancangan struktur

tabel, yaitu perancangan tabel-tabel yang akan digunakan pada database. Tabel-

tabel yang terdapat dalam database yang digunakan dalam aplikasi ini adalah

sebagai berikut:
1. Tabel pengguna

Struktur tabel pengguna dijelaskan pada Tabel 3.50.

Tabel 3.50 Struktur Tabel pengguna

No. | Nama Field Tipe Data Ukuran | Keterangan
1 id_user Integer 10 Primary key, unsigned zerofill,
auto increment
2 email Varchar 30 Unique
3 nama Varchar 30 -
4 tgl_lahir Date - -
5 telp Integer 13 -
6 photo Varchar 20 -
7 username Varchar 15 Unique
8 password Varchar 32 -
2. Tabel tim

Struktur tabel tim dijelaskan pada Tabel 3.51.
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Tabel 3.51 Struktur Tabel tim

No. | Nama Field Tipe Data Ukuran | Keterangan
1 id_tim Integer 10 Primary key, unsigned zerofill,
auto increment

2 nama_tim Varchar 30 -

3 logo Varchar 20 -

4 deskripsi Varchar 100 -

5 latitude Double 12 -

6 longitude Double 12 -

Tabel anggota_tim

Struktur tabel anggota_tim dijelaskan pada Tabel 3.52.
Tabel 3.52 Struktur Tabel anggota_tim

No. | Nama Field Tipe Data Ukuran | Keterangan

1 id_anggotatim Integer 10 Primary key, unsigned zerofill,
auto increment

2 id_tim Integer 10 Foreign key references
tim(id_tim), unsigned zerofill

3 id_user Integer 10 Foreign key , unsigned zerofill

4 level Integer 1 -

5 status Integer 1 -

Tabel pertandingan
Struktur tabel pertandingan dijelaskan pada Tabel 3.53.
Tabel 3.53 Struktur Tabel pertandingan

No. | Nama Field Tipe Data Ukuran | Keterangan

1 id_pertandingan Integer 10 Primary key, unsigned zerofill,
auto increment

2 tanggal Date - -

3 jam Integer 2 -

4 durasi Integer 2 -

5 id_lapang Integer 10 Foreign key references
lapangan(id_lapangan),
unsigned zerofill

6 status Integer 1 -

Tabel tim_bertanding
Struktur tabel tim_bertanding dijelaskan pada Tabel 3.54.
Tabel 3.54 Struktur Tabel tim_bertanding

No. | Nama Field Tipe Data Ukuran | Keterangan

1 id_timbertanding Integer 10 Primary key, unsigned zerofill,
auto increment

2 id_tim Integer 10 Foreign key references
tim(id_tim), unsigned zerofill

3 id_pertandingan Integer 10 Foreign key references
pertandingan(id_pertandingan),
unsigned zerofill
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4 hasil

Integer

5 status

Integer

Tabel lapangan

Struktur tabel lapangan dijelaskan pada Tabel 3.55.

Tabel 3.55 Struktur Tabel lapangan

No. | Nama Field Tipe Data Ukuran | Keterangan

1 id_lapangan Integer 10 Primary key, unsigned zerofill,
auto increment

2 nama_lapangan Varchar 30 -

3 alamat Varchar 100 -

4 telp Varchar 13 -

5 latitude Double 12 -

6 longitude Double 12 -

Tabel admin

Struktur tabel admin dijelaskan pada Tabel 3.56.

Tabel 3.56 Struktur Tabel admin

No. | Nama Field Tipe Data Ukuran | Keterangan

1 id_admin Integer 10 Primary key, unsigned zerofill,
auto increment

2 email Varchar 50 Unique

3 username Varchar 15 Unique

4 nama Varchar 30 -

5 alamat Varchar 100 -

6 telp Integer 13 -

7 password Varchar 32 -

3.2.2 Perancangan Struktur Menu
Perancangan struktur menu merupakan gambaran jalur pemakaian

aplikasi sehingga aplikasi yang dibangun mudah dipahami dan mudah digunakan.

3.2.2.1 Perancangan Struktur Menu Sub Sistem Web
Perancangan struktur menu sub sistem web dapat dilihat pada Gambar
3.78.
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Login

Pengolahan Data Pengolahan Data Pengolahan Data Pengolahan Data e :
. R Edit Profil
Pengguna Tim Pertandingan Lapangan

Tambah Lapangan

Edit Lapangan

Gambar 3.78 Perancangan Struktur Menu Sub Sistem Web

3.2.2.2 Perancangan Struktur Menu Sub Sistem Mobile
Perancangan struktur menu untuk sub sistem mobile dapat dilihat pada
Gambar 3.79.

Menu Utama

i
| |

Ketentuan
Tanding

’ Beranda I ’ Tim Saya ,

Informes| Informasi Tim : di
Lapangan Ganti Kata Sandi

| Edit Tim ‘

Kebijakan Privasi

‘ Cari Tim ‘ ‘ Tim Teratas ‘

Ajakan Bergabung Pengaturan Akun

‘ Cari Lawan | ‘ Anggota Tim ‘ ‘ Riwayat Bermain

Lawan Terdekat Permintaan
Bergabung

Ajakan Bermain

Gambar 3.79 Perancangan Struktur Menu Sub Sistem Mobile

3.2.3 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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3.2.3.1 Perancangan Antarmuka Subsistem Web
Gambar-gambar berikut merupakan perancangan antarmuka untuk sub

sistem web yang akan dibuat.

To1

Login

&> C {Q http://www.tanding.com l

@

tanding

Username:

| |

Password:

| |

- Klik tombol Login, menuju
TO2

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan

Gambar 3.80 Perancangan Antarmuka Login Admin
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TO2

Tanding | Administrator Page

€5 C IQ http:/Awww.tanding.com

Hi, Administrator v

Profile
MAIN MENU . Logout
‘ | B § | J o -
m Jumlah Pengguna Jumlah Tim Jumlah Pertandingan Jumlah Lapangan
100 10 50 47
" i Selamat Datang v
Tim
Sel, datang di 1 ac
Partandingan Halaman administrator ini berfungsi untuk data tim, dan
lapangan
Lapangan

Tanding © 2015 by Gilar Purwita Subagja

- Klik menu Pengguna,
menuju TO3

- Klik menu Tim, menuju
TO4

- Klik menu Pertandingan,
menuju TO5

- Klik menu Lapangan,
menuju TO6

- Klik menu Profile, menuju
TO9

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan

Gambar 3.81 Perancangan Antarmuka Home

TO3

Tanding | Data Pengguna

€ C IQ http:/Awww.tanding.com

MAIN MENU Data Pengguna
Home records per page
= -

Tim Gilar Purwita Subagja 22 Tahun
Pertandingan

Riefky Ramadhan 21 Tahun
Lapangan

Wildan Permadi 21 Tahun

Yusup Deni Gustani 22 Tahun

Showing 1 to 4 of 4 entries
e I

Tanding © 2015 by Gilar Purwita Subagja

- Klik menu Home, menuju
T02

- Klik menu Tim, menuju
TO4

- Klik menu Pertandingan ,
menuju TO5

- Klik menu Lapangan,
menuju TO6

- Klik menu Profile, menuju
TO9

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan

Gambar 3.82 Perancangan Antarmuka Data Pengguna
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TO4

Tanding | Data Tim

- Klik menu Home, menuju
TO2
- Klik menu Pengguna,

€9 C IQ http://www.tanding.com |

menuju TO3
Profile - Klik menu Pertandingan ,
AN MENU Data Tim | Logout menuju TO5
Home ccarithepa Y — - Klik rpenu Lapangan,
Pengguna __ - menuju T06
= ‘ - Klik menu Profile, menuju
IF-10 UNIKOM 2010  |Kumpulan anak IF10 2010 To9
Pertandingan
IF-03 UNIKOM 2010 |Kumpulan anak IF03 2010 i Hapus
Lapangan
Gejeyers FC Barudak geje tapi kece fi] Hapus
Juventini UNIKOM | Pecinta Juventus di UNIKOM fif Hapus
Showing 1to 4 of 4 entries
[ Previous [ 1 [ Next ]

Tanding © 2015 by Gilar Purwita Subagja

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan

Gambar 3.83 Perancangan Antarmuka Data Tim

Tanding | Data Pertandil ¥ ©
9l o - Klik menu Home, menuju
€ C IQ http:/Awww.tanding.com | = T0O2
- Klik menu Pengguna,
menuju TO3
- Klik menu Tim , menuju
AN MENU Data Pertandingan | Logout TO4
Home P — Y — - Klik rpenu Lapangan,
Pengguna — o — o menuju TO6
— - Klik menu Profile, menuju
01-01-2015 14:00 1Jam YPKP To9
Pertandingan
m 01-01-2015 15:00 2Jam 089 Cipamokolan Futsal
02-01-2015 13:.00 1Jam Anta Futsal
02-01-2015 13:00 1Jam Dewa Futsal
Showing 1 to 4 of 4 entries
[ Previous [1 JNext ]
Tanding © 2015 by Gilar Purwita Subagja
- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan

Gambar 3.84 Perancangan Antarmuka Data Pertandingan
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TO6

Tandi n ¥
d - Klik menu Home, menuju

T02
- Klik menu Pengguna,

€ > C IQ http://www.tanding.com ]

Hi, Administrator menuju TO3
- Klik menu Tim , menuju
MAREMENY Data Lapangan IL TO4
Home Tambah Lapangan - Klik menu Pertandingan,
Pengguna records per page seach [ | menuju TO5
Tim NamaLapangan | Alamat Teip Koordinat [Adions - Klik menu Profile, menuju
Pertandingan 089 Cipamokolan | JI. Cipamokolan No. |022722935 |-6.94699800 Tiﬁk Sormbal Tarbah

E Anta Futsal Jl. Terusan Jakarta | 022720634 |-6.91349000 Lapangan, menuju T07

- Klik tombol Edit, menuju

Dewa Futsal J1 International 022721700 |-691120900 TO8
YPKP JLPH Mustofa No. 70 022710234 |-6.90019200

Showing 1to 4 of 4 entries

e

Tanding © 2014 by Gilar Purwita Subagja

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan

Gambar 3.85 Perancangan Antarmuka Data Lapangan

TO7
Tarxing |ambeh Lapangen - Klik menu Home, menuju
(- -’ c IQ http://www.tanding.com | E T02
- Klik menu Pengguna,
menuju TO3
Profile - Klik menu Tim , menuju
MAIN MENU Tambah Lapangan | Logout TO4
Home Nama Lapangan - Klik menu Pertandingan,
Pengguna [ | menuju T05
= Alamat - Klik menu Lapangan,
‘ ‘ menuju TO6
- Klik menu Profile, menuju
Lapangan Nomor Telepon T09
——— I ‘ I - Klik tombol Tambah,
[L"""”"e I menuju TO6
Longitude
Tambah
Tanding © 2015 by Gilar Purwita Subagja

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan

Gambar 3.86 Perancangan Antarmuka Tambah Lapangan
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TO8
Tanding | Edit Lapangan
€ 9 C [Q nttp/mwww.tanding.com J=
Hi, Administrator v
Profile
MAIN MENU Edit Lapangan ‘ Eogout
Home Nama Lapangan
Pengguna I YPKP J
Tim Alamat
[JI. PH Mustofa 70 |
Pertandingan Nomor Telepon
Lapangan I 0227102349 ]
Latitude
[-6.90019200 |
Longitude
[107.64439800 |

=]

Tanding © 2015 by Gilar Purwita Subagja

- Klik menu Home, menuju
T02

- Klik menu Pengguna,
menuju TO3

- Klik menu Tim , menuju
T04

- Klik menu Pertandingan,
menuju TOS

- Klik menu Lapangan,
menuju TO6

- Klik menu Profile, menuju
T09

- Klik tombol Tambah,
menuju TO6

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan

Gambar 3.87 Perancangan Antarmuka Edit Lapangan

TO9

Tanding | Edit Profile

€ > C [Q hitp://www.tanding.com

Hi, Administrator v

Edit Profil

| Logout

Nama

Gilar Purwita Subagja

[ |
Email

com |

=

[gtar J

Alamat

i Samarang, Kab. Garut |

Nomor Telepon
[081220363614 |

Tanding © 2015 by Gilar Purwita Subagja

- Klik menu Home, menuju
T02

- Klik menu Pengguna,
menuju TO3

- Klik menu Tim , menuju
TO4

- Klik menu Pertandingan,
menuju TO5

- Klik menu Lapangan,
menuju TO6

- Klik menu Profile, menuju
T09

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan

Gambar 3.88 Perancangan Antarmuka Edit Profil
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PO1

Maaf, username tidak boleh kosong

Gambar 3.89 Perancangan Pesan Username Tidak Boleh Kosong

P02

Maaf, password tidak boleh kosong.

Gambar 3.90 Perancangan Pesan Password Tidak Boleh Kosong

P03

Maaf, username dan password salah.

Gambar 3.91 Perancangan Pesan Kombinasi Username dan Password Salah

P04

Hapus data yang dipilih?

| OK || Cancel ’

Gambar 3.92 Perancangan Pesan Konfirmasi Hapus Data
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P05

Maaf, nama dan alamat harus diisi.

Gambar 3.93 Perancangan Pesan Nama dan Alamat Harus Diisi

P06

Edit data lapangan?

| OK || Cancel ‘

Gambar 3.94 Perancangan Pesan Konfirmasi Edit Data Lapangan

P07

Maaf, data tidak boleh ada yang kosong.

Gambar 3.95 Perancangan Pesan Data Tidak Boleh Kosong

P08

Maaf, email sudah dipakai.

Gambar 3.96 Perancangan Pesan Email Sudah Dipakai



P09

Maaf, username sudah dipakai

Gambar 3.97 Perancangan Pesan Username Sudah Dipakai

P10

Profil berhasil diubah.

Gambar 3.98 Perancangan Pesan Profil Berhasil Diubah

P11

Maaf, password lama salah.

Gambar 3.99 Perancangan Pesan Password Lama Salah

P12

tidak sama.

Maaf, password baru dan ulangi password baru

Gambar 3.100 Perancangan Pesan Password Tidak Sama
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P13

Password berhasil diubah.

=]

Gambar 3.101 Perancangan Pesan Password Berhasil Diubah

3.2.3.2 Perancangan Antarmuka Sub Sistem Mobile

129

Gambar-gambar berikut merupakan perancangan antarmuka untuk sub

sistem mobile yang akan dibuat.

TO1

RAIH KEMENANGAN DAN
JADILAH TIM TERATAS

- Sentuh tombol Mulai, menuju
T02

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan
- Warna background merah #cecece

Gambar 3.102 Perancangan Antarmuka Get Started



T02

tanding

- Sentuh tombol Mendaftar,
menuju TO3

- Sentuh tombol Masuk, menuju
T06

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan
- Warna background merah #icecece

Gambar 3.103 Perancangan Antarmuka Menu Utama

T03

& Mendaftar

&= Alamat Email

‘ _Username

\ Password

\ Ulangi Password

‘ Nama Lengkap

@ Tanggal Lahir

Dengan mengeklik Mendaftar, Anda menyetujui
Ketentuan dan Kebijakan Privasi.

- Sentuh icon back atau navigasi
back, menuju T02

- Sentuh tombol Mendaftar,
menuju TO7

- Sentuh teks Ketentuan, menuju
T04

- Sentuh teks Kebijakan Privasi,
menuju TO5

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan

- Warna header merah #cecece, background putih #ffffff

Gambar 3.104 Perancangan Antarmuka Mendaftar
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T04
~Sentuh navigasi back, menuia
TO3
Ketentuan

Setiap dan semua teks, foto, gambar, grafik,
lokasi dan konten lainnya, data atau informasi
yang Anda upload, menyimpan, mengirimkan
dan pertukaran melalui Platform (selanjutnya
disebut "Konten Anda"), dimiliki dan
dikendalikan sepenuhnya oleh Anda, dan bukan
oleh Tanding.

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan
- Warna background putih #ffffff

Gambar 3.105 Perancangan Antarmuka Ketentuan Tanding

- Sentuh navigasi back, menuju
T03

Kebijakan Privasi

Ada banyak cara yang berbeda untuk Anda
dalam menggunakan layanan kami - untuk
mencari lawan bermain futsal dan berbagi
informasi, untuk berkomunikasi dengan orang
lain dan untuk mencari lokasi tim lain. Ketika
Anda berbagi informasi dengan kami, misalnya
dengan membuat Akun Tanding, kita dapat
membuat layanan tersebut lebih baik -
menampilkan daftar pertandingan dari tim yang
Anda ikuti, untuk membantu Anda mengetahui
pertandingan yang akan dilangsungkan oleh tim
Anda. Ketika Anda menggunakan layanan kami,
kami ingin Anda untuk membuat lebih jelas
tentang informasi Akun Anda. Dalam
penggunaan informasi Kami masih melindungi
privasi Anda dan tidak akan ada pencemaran
terhadap Akun Pengguna.

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan
- Warna background putih #ffffff

Gambar 3.106 Perancangan Antarmuka Ketentuan Tanding



T06

- Sentuh navigasi back, menuju
T02

- Sentuh tombol Masuk, menuju
T07

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan
- Warna background merah #cecece

Gambar 3.107 Perancangan Antarmuka Masuk

T07

@ Nama Lapangan

@ Name Lepangan

®Tangga| dan Waktu Lama Bermain E
Lo} L ]
Logo Vs Logo
[—=" | — |
Nama Tim Nama Tim

@ Nama Lapangan

(®© Tanggal dan Waktu Lama Bermain {3
= L)
Logo vs Logo
—_ ——
Nama Tim Nama Tim

- Sentuh icon menu, menuju T08
- Sentuh nama lapangan, menuju
T20

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan

- Warna header merah #cecece, background putih #ffffff

Gambar 3.108 Perancangan Antarmuka Beranda
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T08

. Nama Pengguna

Foto User

- Username Pengguna

@ Beranda

@Tim Saya

QAjakan Bergabung

@ cari Tim

OTim Teratas

Qpengaturan Akun

- Sentuh menu Beranda, menuju
TO7

- Sentuh menu Tim Saya, menuju
T09

- Sentuh menu Ajakan
Bergabung, menuju T10

- Sentuh menu Cari Tim, menuju
T11

- Sentuh menu Tim Teratas,
menuju T12

- Sentuh menu Pengaturan Akun,
menuju T13

- Ukuran layar menyesuaikan

- Ukuran font dan warna disesuaikan

Gambar 3.109 Perancangan Antarmuka Drawer

T09

Pengurus

Nama Tim

Logo Deskripsi Tim

A Nama Tim

Logo Deskripsi Tim

i

Nama Tim
Deskripsi Tim

Nama Tim

|}

Deskripsi Tim

- Sentuh icon menu, menuju TO8
- Sentuh icon plus, menuju T14

- Sentuh salah satu daftar tim,
menuju T16

- Ukuran layar menyesuaikan

- Ukuran font dan warna disesuaikan
- Warna header merah #cecece, background putih #ffffff

Gambar 3.110 Perancangan Antarmuka Tim Saya
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- Sentuh icon menu, menuju TO8
- Sentuh salah satu daftar tim,
menuju T16

Nama Tim
Deskripsi Tim

I

T

Nama Tim
Deskripst Tim

v
=

-

e
v

¥

4
f

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan
- Warna header merah #cecece, background putih #ffffff

Gambar 3.111 Perancangan Antarmuka Ajakan Bergabung

- Sentuh icon menu, menuju TO8
- Sentuh salah satu daftar tim,
menuju T16

Masukkan nama tim Q

‘ Nama Tim
Logo
v Deskripsi Tim

‘ Nama Tim
Logo
v Deskripsi Tim

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan
- Warna header merah #cecece, background putih #ffffff

Gambar 3.112 Perancangan Antarmuka Cari Tim



=l il 19:20

—

—

Pos Tim MA M S K P
1 Lloge NamaTim 10 8 1 125
2 logo NamaTim 10 8 02 24
3 Llogo NamaTim 9 7 20 23
4 logo NamaTim 8 7022
5 loge NamaTim 5 5 0015

- Sentuh icon menu, menuju TO8

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan

- Warna header merah #cecece, background putih #ffffff

Gambar 3.113 Perancangan Antarmuka Tim Teratas

Ti3

=l { 19:20

= Pengaturan Akun

& Edit Profil

O Logout

- Sentuh jcon menu, menuju TO8
- Sentuh tombol Edit Profil,
menuju T30

- Sentuh tombol Ganti Password,
menuju T32

- Sentuh tombol Logout, menuju
T02

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan

- Warna header merah #cecece, background putih #ffffff

Gambar 3.114 Perancangan Antarmuka Pengaturan Akun
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T14

2 al i) 19:20

& BuatTim

Logo

Nama Tim

Deskripsi Tim

- Sentuh navigasi back, menuju
T09

- Sentuh ImageView Logo,
menuju T15

- Sentuh tombol Buat Tim,
menuju TO9

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan

- Warna header merah #cecece, background putih #ffffff

Gambar 3.115 Perancangan Antarmuka Buat Tim

T15

& Potong Logo

Loge

- Sentuh tombol back, tombol
potong atau navigasi back,
menuju T14

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan

- Warna header merah #cecece, background putih #ffffff

Gambar 3.116 Perancangan Antarmuka Potong Logo
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A QA & O

Nama Tim

Deskripsi Tim

1 Jml Anggota Ie Jml Main | 8 Persen Menang

Informasi Tim I Keluar Tim

@ Tanggal dan Waktu Lama Bermain u

L} L]
Logo Vs Logo
[} —
Nama Tim Nama Tim

@ Nama Lapangan
Menang  Seri Kalah

@ Tanggal dan Waktu Loma Bermein {3

~ =

Logo Vs Logo

— [C—
Nama Tim Nama Tim

@ Nema Lapangen

- Sentuh navigasi back, menuju
T09,T11,T17 atau T23

- Sentuh icon bell (lonceng),
menuju T23

- Sentuh icon search (kaca
pembesar), menuju T17

- Sentuh icon user (pengguna),
menuju T18

- Sentuh icon clock (jam), menuju
T19

-Sentuh logo tim atau nama tim,
menuju T21

- Sentuh tombol Informasi Tim,
menuju T22

- Sentuh nama lapangan, menuju
T20

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan

- Warna header merah #cecece, background putih #ffffff

Gambar 3.117 Perancangan Antarmuka Beranda Tim

T17

A A4 & O

Nama Tim
00 @i @vess Wases (AlAK Main
A 4

Nama Tim

Logo ' vy (@l vess @ aoses [AJAK Main

Nama Tim

,“’; R N

- Sentuh navigasi back, menuju
T09,T11,T17 atau T23

- Sentuh icon location, menuju
T25

- Sentuh icon filter, menuju T27
- Sentuh icon home, menuju T16
- Sentuh icon user, menuju T18
- Sentuh icon clock, menuju T19
- Sentuh tombol Ajak main,
menuju T28

- Sentuh salah satu daftar tim,
menuju T16

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan

- Warna header merah #cecece, background putih #ffffff

Gambar 3.118 Perancangan Antarmuka Cari Lawan
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T18

- Sentuh navigasi back, menuju
T09,T11,T17 atau T23

- Sentuh icon add, menuju T29

- Sentuh icon home, menuju T16
- Sentuh icon search, menuju T17
- Sentuh icon clock, menuju T19

A Q &

. Nama Anggota
Photo Keluarkan

- Usia

. Nama Anggota
Photo Keluarkan

- Usia

. Nama Al ota
Photo b Keluarkan

- Usia

. Nama Anggota
Photo Keluarkan

- Usia

J00|0 e

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan
- Warna header merah #cecece, background putih #ffffff

Gambar 3.119 Perancangan Antarmuka Anggota Tim

T19

LLBCELN | - Sentuh navigasi back, menuju

T09,T11,T17 atau T23

- Sentuh icon home, menuju T16

ﬁ Q 8 @ - Sentuh icon search, menuju T17
- Sentuh icon user, menuju T18

- Sentuh nama lapangan, menuju
@ Tanggal dan Waktu  Hasil Lama Bermain Q T20

L} =™
Logo Vs Loge
— e
Nama Tim Nama Tim

@ Nema Lapengen

@ Tanggal dan Waktu  Hasil Lama Bermain {3
L] L]
Logo Vs Logo
L —
Nama Tim Nama Tim

9 Nama Lapangan

(© Tanggal dan Waktu  Hasil Lama Bermain {3
= ==
Lego Vs Logo
e v — N
Nama Tim Nama Tim

@ Nama Lapangan

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan
- Warna header merah #cecece, background putih #ffffff

Gambar 3.120 Perancangan Antarmuka Riwayat Bermain Tim



T20

& Nama Lapangan

ﬂ Alamat Lapangan

0  Nomor Telepon Lapangan

- Sentuh navigasi back, menuju
TO7,T16 atau T19

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan

- Warna header merah #cecece, background putih #ffffff

Gambar 3.121 Perancangan Antarmuka Informasi Lapangan

T21

< EditTim

Logo

Nama Tim

Deskripsi Tim

2=l i) 19:2(

- Sentuh navigasi back atau
tombol simpan, menuju T16

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan

- Warna header merah #cecece, background putih #ffffff

Gambar 3.122 Perancangan Antarmuka Edit Tim
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T22

Nama Pengurus

Pengurus

99 99
Anggota Main

99 99
Menang Kalah

99%
Persentase Kemenangan

. J

- Sentuh navigas back, menuju

T16

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan

Gambar 3.123 Perancangan Antarmuka Detail Informasi Tim

T23

2l @) 19:20

Ajakan Bermain Permintaan Bergabung

A Nama Tim

Logo @ Tanggal dan Waktu  Lama Bermain §
@ Nama Lapangan

ﬁ Nama Tim

Logo (© Tanggel dan Waktu  Lama Bermain §J

v 9 Nema Lapangan

- Sentuh tombol back atau
navigasi back, menuju T16

- Sentuh menu Permintaan
Bergabung, menuju T24

- Sentuh salah satu daftar tim,
menuju T16

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan

- Warna header merah #cecece, background putih #ffffff

Gambar 3.124 Perancangan Antarmuka Ajakan Bermain
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T24

- Sentuh tombol back atau
navigasi back, menuju T16
- Sentuh menu Ajakan Bermain,

Ajakan Bermain Permintaan Bergabung menuju T23

. Nama Pengguna

Photo = Usia
-

Phote ~ Usia
=
Nama Pengguna
Photo Usia
-
Nama Pengguna
Photo Usis

- (i) (=)

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan
- Warna header merah #cecece, background putih #ffffff

Gambar 3.125 Perancangan Antarmuka Permintaan Bergabung

=l @ 19:20

- Sentuh navigasi back, menuju
= T09,T11,T17 atau T23

- Sentuh icon location, menuju
T17

- Sentuh icon filter, menuju T27
Nama Tim - Sentuh icon home, menuju T16

' Logo ! e ak Main| | | - Sentuh icon user, menuju T18
v aral

- Sentuh icon clock, menuju T19
- Sentuh tombol Ajak main,

Nama Tim F
1550 w menuju T28
0 Jarak - Sentuh salah satu daftar tim,
menuju T26

‘ Nama Tim

Logo

P 0 Janak L8 Mol
‘ Nama Tim

Loge i i
- ek Ajak Main

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan
- Warna header merah #cecece, background putih #ffffff

Gambar 3.126 Perancangan Antarmuka Lawan Terdekat



T26

- Sentuh navigasi back, menuju
T25

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan
- Warna header merah #cecece

Gambar 3.127 Perancangan Antarmuka Lokasi Lawan

T27

\.

Saring Daftar Lawan

Nama Tim

Nama Tim

Jumiah Anggota

Jumlah Anggota

Jumiah Bermain

Jumlah Bermain

Persentase Kemenangan

Persentase Kemenangan

(

Saring

]

~

J

- Sentuh navigasi back, menuju
T17

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan

Gambar 3.128 Perancangan Antarmuka Saring Daftar Lawan
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T28
- Sentuh navigasi back, menuju
T17 atau 25
4 N\
Data Pertandingan
Tanggal
Tanggal

Jam

Jumlah Anggota

Lama Bermain

Lama Bermain

Lapangan

Lapangan

[ Ajak Bermain ]
o >,

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan

Gambar 3.129 Perancangan Antarmuka Ajak Bermain

T29

S LLBEZIN | - Sentuh navigasi back, menuju
& Tambah Anggota T18

Masukkan nama pengguna Q
. Nama Pengguna
. Nama Pengguna
-
. Nama Pengguna
-
. Nama Pengguna
a»

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan
- Warna header merah #cecece, background putih #ffffff

Gambar 3.130 Perancangan Antarmuka Tambah Anggota
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T30

- Sentuh navigasi back atau

tombol Simpan, menuju T13
Edit Profil !

< - Sentuh ImageView Foto,

menuju T31

Foto

& Nama Lengkap

= Alamat Email

8 _Username

@ Tanggal Lahir

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan
- Warna header merah #cecece, background putih #ffffff

Gambar 3.131 Perancangan Antarmuka Edit Profil

131

L BEPIN | - Sentuh navigasi back atau
tombol Simpan, menuju T31

& Potong Foto

Logo

- Ukuran layar menyesuaikan
- Ukuran font dan warna disesuaikan
- Warna header merah #cecece, background putih #ffffff

Gambar 3.132 Perancangan Antarmuka Potong Foto
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& Ganti Kata Sandi

‘ Kata Sandi Lama

- Sentuh navigasi back atau
tombol Simpan, menuju T13

Q. Kata Sandi Baru

‘ Ulangi Kata Sandi Baru

- Ukuran layar menyesuaikan

- Ukuran font dan warna disesuaikan
- Warna header merah #cecece, background putih #ffffff

Gambar 3.133 Perancangan Antarmuka Ganti Kata Sandi

P01

Maaf, username yang Anda masukkan sudah
dipakai.

Gambar 3.134 Perancangan Pesan Username Sudah Dipakai

P02

(Maaf, email yang Anda masukkan sudah dipakai)

Gambar 3.135 Perancangan Pesan Email Sudah Dipakai

P03

@aaf, kata sandi dan ulangi kata sandi tidak sama)

Gambar 3.136 Perancangan Pesan Kata Sandi Tidak Sama
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P04
Maaf, kombinasi username dan password yang
Anda masukkan salah.

Gambar 3.137 Perancangan Pesan Kombinasi Username dan Password Salah

P05

( Pertandingan telah dibatalkan. >

Gambar 3.138 Perancangan Pesan Pertandingan Berhasil Dibatalkan

P06

Gﬂaaf, Anda tidak dapat membatalkan pertandingaD

dengan sisa waktu pertandingan kurang dari 7 hari.

Gambar 3.139 Perancangan Pesan Pertandingan Gagal Dibatalkan

P07

Keluar Tim?

Anda yakin akan keluar dari tim ini?

Tidak Ya

Gambar 3.140 Perancangan Pesan Konfirmasi Keluar Tim

146



147

P08

Keluar?

Anda yakin akan keluar dari akun ini?

Tidak Ya

Gambar 3.141 Perancangan Pesan Konfirmasi Keluar Akun (Logout)

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

formasi antar objek tersebut.

3.2.4.1 Jaringan Semantik Sub Sistem Web
Jaringan semantik untuk sub sistem web dapat dilihat pada Gambar 3.142.

P04

TO3

PO4
(\7>T04 I POS

TO7

PO1, P02, PO3
| Ll ¢
TO2 T05 }
ya
= <

i, T07

| Pos, Pos

P07, POS,
P09, P10
RY

Gambar 3.142 Jaringan Semantik Sub Sistem Web
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3.2.4.2 Jaringan Semantik Sub Sistem Mobile
Jaringan semantik untuk sub sistem mobile dapat dilihat pada Gambar
3.143.

P01, PO2
3

Gambar 3.143 Jaringan Semantik Sub Sistem Mobile



