BAB 3
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

1.1 Analisis Sistem

Dalam analisis sistem dilakukan penguraian dari suatu sistem yang utuh ke
dalam bagian-bagian komponennya dengan maksud untuk mengidentifikasikan
dan mengevaluasi permasalahan-permasalahan sehingga ditemukan kelemahan
dan hambatan yang terjadi serta kebutuhan yang diharapkan sehingga dapat
diusulkan perbaikannya. Tahap analisis sistem dilakukan setelah tahap
perencanaan sistem dan sebelum tahap perencanaan sistem, tahap analisis
merupakan tahap yang paling kritis dan sangat penting, karena kesalahan di dalam
tahap ini akan menyebabkan juga di tahap selanjutnya
1.1.1 Analisis Masalah

Sulitnya menemukan seseorang untuk bertemu disuatu tempat. Apalagi
tempat tersebut merupakan tempat yang belum dikenal dan berada di tempat
keramaian. Ini semua dikarenakan aplikasi-aplikasi yang ada belum menangani
masalah untuk menemukan lokasi seseorang secara detail seperti berdasarkan
telepon selulernya, yang ada hanyalah untuk mencari sebuah tempat. Dan selama
ini untuk menangani masalah tersebut masih harus menelpon atau SMS secara
terus menerus sampai keduanya saling bertemu. Tentu saja cara tersebut kurang
efektif karena selain memakan waktu juga memakan biaya.

Untuk itu dibutuhkan sebuah system yang dapat mengatasi masalah
tersebut dengan menemukan lokasi berdasarkan telepon seluler dan dapat
menemukan lokasi tersebut secara detail.

1.1.2 Deskripsi Sistem

Aplikasi Friend Finder ini adalah sebuah aplikasi untuk mengetahui lokasi
sebuah telepon seluler lainnya dan memungkinkan pemberian navigasi menuju
lokasi tersebut secara detail. Aplikasi dapat digunakan saat kita membutuhkan
sebuah arah atau tempat dari teman ataupun orang lain yang diharuskan bertemu
di suatu tempat yang kita belum tahu dimana lokasi tersebut.
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Setiap aplikasi yang di install di telepon seluler ini harus mendaftarkan diri
terlebih dahulu agar memiliki ID yaitu nama lengkap sebagai tanda pengenal.
Untuk mengetahui dimana letak dari telepon seluler tersebut dibutuhkan nama
lengkap sebagai penanda.

Proses apabila akan melakukan pencarian adalah sebagai berikut:
perangkat pertama yang akan melakukan pencarian akan memasukan nama
lengkap target setelah itu sistem akan mencari user tersebut ada atau tidak. Setelah
ditemukan maka lokasi target akan dimunculkan dalam peta. Perangkat pertama
bisa memilih apakah memilih fasilitas direction yaitu memberikan arahan jalur
mana yang harus ditempuh untuk mencapai ke lokasi perangkat target atau bisa
juga melalui fasilitas compass yaitu memberikan lokasi target dengan memberikan
arah berupa kompas yang bisa memberikan lokasi target lebih detail.

1.1.3 Alur Kerja Sistem

Berikut ini adalah alur kerja system dari aplikasi Friend Finder untuk

pengambilan data lokasi:
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Gambar 3.1 Alur Kerja Sistem Pengambilan Data Lokasi
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a. Aplikasi Mobile
Aplikasi mobile disini dibangun di atas platform android. Tugas dari
aplikasi ini mengambil data lokasi dari satelit GPS kemudian
mengirimkan ke web service. Data-data yang berada di web service juga

dapat di akses melalui aplikasi mobile.

b. Web Service
Web service disini berperan untuk menjembatani antara database
service dengan aplikasi mobile. Disini dilakukan query-query untuk
mendapatkan data dan memanipulasi data yang akan ditulis dalam
respon JSON agar dapat dibaca pada aplikasi mobile yang berjalan di

atas platform Android.

Aplikasi yang sedang online akan mengirimkan data lokasi yang di
dapatkan dari satelit GPS secara berkala ke database service melalui web service.
Maka tersimpanlah data lokasi user. Jika user lain ingin mengetahui lokasi kita
maka data lokasi kita akan dikirimkan ke user lain melalui web service yang
kemudian dengan JSON akan diparsing dan menghasilkan data lokasi. Setelah
data lokasi didapatkan maka aplikasi mobile ini menampilkannya ke dalam peta
sehingga dapat diketahui secara pasti lokasi kita.

Fasilitas kedua adalah kompas, berikut ini adalah gambaran dari cara kerja
kompas untuk mengetahui lokasi sebuah telepon seluler:
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Gambar 3.2 Alur Kerja Sistem Kompas

Pada kompas secara normal arah utara yang ditunjukkan merupakan
sebuah sudut yang diperoleh dari nilai Azimuth. Azimuth adalah sudut antara arah
utara kompas dengan arah sebuah titik tertentu. Jadi sudut acuan untuk
mengarahkan kompas kearah utara adalah nilai Azimuth.

Bearing merupakan sebuah sudut antara arah utara dengan garis yang di
buat dari dua buah titik lokasi, sehingga jika kita menggantikan nilai Azimuth
dengan nilai Bearing sebuah kompas tidak lagi menunjukkan arah utara, namun
menunjukkan arah titik lokasi kedua seperti gambar di atas.

Pada gambar di atas dijelaskan ada dua buah titik lokasi yang ditarik garis
lurus kemudian berdasarkan lokasi pertama yaitu A, diambil garis kearah utara
yang menghasilkan sebuah nilai sudut yakni Bearing. Dari nilai Bearing itu jika
diterapkan pada kompas maka akan membuat arah kompas tidak lagi menghadap
utara seperti yang di gambarkan pada gambar kompas sebelah kiri namun sudah
berubah menjadi menuju kearah lokasi kedua yakni titik B seperti gambar kompas
yang berada di sebelah kanan.
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1.1.4 Analisis Kebutuhan non-Fungsional

Analisis kebutuhan non fungsional dilakukan untuk mengetahui spesifikasi
kebutuhan untuk sistem. Spesifikasi kebutuhan melibatkan analisis perangkat

keras/hardware, analisis perangkat lunak/software,analisis pengguna/user.

1.1.4.1 Analisis Kebutuhan Perangkat Keras

Perangkat keras yang dibutuhkan berdasarkan kebutuhan minimal yang
harus terpenuhi adalah sebagai berikut:
a. Memory 160 MB

b. CPU 500 MHz
c. Jaringan 3G
d. Wi-Fi 802.11 b/g/n

e. GPS AGPS
f.  Ukuran layar + 480 x 800

1.1.4.2 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

Perangkat lunak yang dibutuhkan berdasarkan kebutuhan minimal yang
harus terpenuhi adalah sebagai berikut:
a. Android 3.0 (Honeycomb).

1.1.4.3 Analisis Pengguna

Analisis pengguna bertujuan untuk mengetahui pengguna Yyang
berinteraksi dengan aplikasi ini. Pada aplikasi ini hanya ada satu pengguna yaitu
Pengguna umum yang telah mendaftarkan diri pada aplikasi.

Pengguna memiliki hak akses untuk mengakses semua menu di aplikasi
dan tingkat pendidikan minimal SMP serta keterampilan minimal bisa
menggunakan aplikasi pada mobile Android.

1.1.5 Analisis Kebutuhan Fungsional
Analisis kebutuhan fungsional merupakan proses dimana sebuah kegiatan

akan diterapkan dalam sebuah sistem dan menjelaskan kebutuhan apa saja yang

dibutuhkan sistem agar sistem yang akan dibangun dapat berjalan dengan baik.
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1.1.5.1 Analisis Kebutuhan Fungsional Web Service

Analisis ini digunakan untuk menganalisis kebutuhan fungsional pada sub

sistem web service

1.1.5.1.1 Diagram Konteks

Berikut ini adalah diagram konteks dari web service

Data permintaan register
Data register
Data permintaan login
Data login
Data permintaan ubah lokasi
Data permintaan lokasi
Data User
Data lokasi
Data permintaan tambah teman
Data permintaan terima invite pertemanan
Data permintaan tolak invite pertemanan
Data permintaan batal invite pertemanan
Data permintaan hapus invite pertemanan
Data permintaan data teman
Data teman

Sub Sistem Android Friend Finder

Data respon register
Data respon login
Data respon lokasi

Data Lokasi

Data respon teman

Data Teman

Gambar 3.3 Diagram Konteks
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Berikut ini adalah DFD Ivl 1:

Data permintaan register
Data register

Data permintaan login
Data login
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Gambar 3.4 DFD LVL 1
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1.1.5.1.3 DFD LVL 2 Proses 1
Berikut ini adalah DFD Ivl 2 Proses 1:

Data permintaan register
Data register

1.1

————~Data respon register: Penyediaan Data User
data user
y
Sub Sistem —
. user
Android —
A
- . I .2
b i login Penyediaan Data User-]
data login
L Datarespon logi
Gambar 3.5 DFD LVL 2 Proses 1
1.15.1.4 DFD LVL 2 Proses 2
Berikut ini adalah DFD Ivl 2 Proses 2:
Data permintaan ubah lokasi
Data lokas:
2.1
——Data respon lokas PCII) ediaan -t Data User
data update

lokasi

Sub Sistem
Android

A

2.2
Data permintaan lokasi

user

Penyediaan
data lokasi

Data user

Data respon lokasi
Data lokasi

Gambar 3.6 DFD LVL 2 Proses 1

Data User:



1.1.5.1.5 DFD LVL 2 Proses 3
Berikut ini adalah DFD lvl 2 Proses 3:

Data permintaan tambah teman
Data teman

5
Penyediaan
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Gambar 3.7 DFD LVL 2 Proses 3
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1.1.5.1.6 Spesifikasi Proses LVL 1
Tabel 3.1 Spesifikasi Proses LVL 1
No Proses Keterangan
1 No. Proses 11
Nama Proses Penyediaan data user
Source (entitas terkait) Android

Input

Data permintaan register, Data register

Output

Data respon register

Destination (tujuan)

Android

Logika Proses

1. Sub sistem aplikasi android mengirimkan
data user ke sistem web service

2. Sub sistem web service menyimpan data
user kemudian mencatat respon ke dalam
array

3. Sub sistem web service mengirimkan data
respon kembali ke sub sistem aplikasi
android

2 No. Proses 1.2
Nama Proses Penyediaan data login
Source (entitas terkait) Android
Input Data permintaan login, Data login
Output Data respon login
Destination (tujuan) Android
Logika Proses 1. Sub sistem aplikasi android mengirimkan
data login ke sub sistem web service
2. Sub sistem web service  memeriksa
kecocokan dengan data di database
3. Sub sistem web service mengirimkan
data respon kembali ke sub sistem
aplikasi android apakah login berhasi atau
tidak
3 No. Proses 2.1

Nama Proses

Penyediaan data update lokasi

Source (entitas terkait)

Android

Input

Data permintaan ubah lokasi, Data lokasi
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No

Proses

Keterangan

Output

Data respon lokasi

Destination (tujuan)

Android

Logika Proses

1. Sub sistem aplikasi android mengirimkan
data lokasi ke sub sistem web service

2. Sub sistem web service mengupdate data
lokasi sesuai dengan yang dikirimkan
aplikasi android

3. Sub sistem web service mengembalikan
nilai respon ke system aplikasi android
yang berisi keberhasilan update lokasi

No. Proses

2.2

Nama Proses

Penyediaan data lokasi

Source (entitas terkait)

Android

Input

Data permintaan lokasi, Data lokasi

Output

Data respon lokasi

Destination(tujuan)

android

Logika Proses

1. Sub sistem aplikasi android mengirimkan
data user ke sub sistem web service

2. Sub sistem web service mencari data lokasi
ke dalam database sesuai dengan user yang
diminta dan menyimpan data lokasi ke
dalam array

3. Data lokasi kembali dikirimkan ke system
aplikasi android

No. Proses 3.1
Nama Proses Penyediaan data tambah teman
Source (entitas terkait) Android

Input

Data permintaan tambah teman, Data teman

Output

Data respon teman

Destination(tujuan)

Android
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No

Proses

Keterangan

Logika Proses

1. Sub sistem aplikasi android mengirimkan
data teman ke sub sistem web service

2. Sub sistem web service menambahkan data
teman sebagai request dan memyimpan
respon ke dalam array

3. Sub sistem web service mengirimkan data

respon kembali ke sub sistem aplikasi
android

No. Proses

3.2

Nama Proses

Penyediaan data terima invite teman

Source (entitas terkait)

Android

Input

Data permintaan terima invite pertemanan,

Data teman

Output

Data respon teman

Destination(tujuan)

Android

Logika Proses

1. Sub sistem aplikasi android mengirimkan
data request terima invite teman ke sub
sistem web service

2. Sub sistem web service menambah teman

berdasarkan teman yang dikirim dan
memyimpan respon ke dalam array

3. Sub sistem web service mengirimkan data

respon kembali ke sub sistem aplikasi
android

No. Proses

3.3

Nama Proses

Penyediaan data tolak invite teman

Source (entitas terkait)

Android

Input Data permintaan tolak invite pertemanan, Data
teman

Output Data teman

Destination(tujuan) Android
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No

Proses

Keterangan

Logika Proses

1. Sub sistem aplikasi android mengirimkan
data request tolak invite teman ke sub
sistem web service

2. Sub sistem web service menghapus teman
berdasarkan teman yang dikirim dan
memyimpan respon ke dalam array

3. Sub sistem web service mengirimkan data
respon kembali ke sub sistem aplikasi
android

No. Proses 3.4
Nama Proses Penyediaan data batal invite teman
Source (entitas terkait) Android

Input Data permintaan batal invite pertemanan, Data
teman

Output Data teman

Destination(tujuan) Android

Logika Proses

1. Sub sistem aplikasi android mengirimkan
data request batal invite teman ke sub sistem
web service

2. Sub sistem web service menghapus teman
berdasarkan teman yang dikirim dan
memyimpan respon ke dalam array

3. Sub sistem web service mengirimkan data
respon kembali ke sub sistem aplikasi
android

No. Proses 3.5
Nama Proses Penyediaan data hapus invite teman
Source (entitas terkait) Android

Input Data permintaan hapus invite pertemanan, Data
teman

Output Data teman

Destination(tujuan) Android
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No Proses Keterangan
Logika Proses 1. Sub sistem aplikasi android mengirimkan
data request tolak invite teman ke sub
sistem web service
2. Sub sistem web service menghapus teman
berdasarkan teman yang dikirim dan
memyimpan respon ke dalam array
3. Sub sistem web service mengirimkan data
respon kembali ke sub sistem aplikasi
android
10 No. Proses 3.6
Nama Proses Penyediaan data teman
Source (entitas terkait) Android
Input Data permintaan data teman, Data teman
Output Data teman
Destination(tujuan) Android
Logika Proses 1. Sub sistem aplikasi android mengirimkan
data request data teman ke sub sistem web
service

2. Sub sistem web service menghapus teman
berdasarkan teman yang dikirim dan
memyimpan respon ke dalam array

3. Sub sistem web service mengirimkan data
respon kembali ke sub sistem aplikasi
android

1.1.5.1.7 Kamus Data

Berikut ini merupakan kamus data user:

Tabel 3.2 Kamus Data User

Nama arus data user

Where used/how used | Penyediaan data user — Proses 1

Penyediaan data login — Proses 2
Penyediaan data update lokasi — Proses 3
Penyediaan data lokas — Proses 4

Deskripsi Data ini berisikan data user yang berkaitan dengan
identitas dan lokasi
Struktur data imei_id + fullname + password + latitude + longitude +

is_login
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1. imei_id
2. fullname
3. password
4 latitude

5 longitude
6 is_login
Angka
Huruf
Karakter

{Angka}
{Huruf}
{Huruf}
{Huruf}
{Huruf}
{Karakter}
{0-9}

{a..z, A..Z, 0-9}
{T/F}

Berikut ini merupakan kamus data friendship:

Tabel 3.3 Kamus Data Friendship

Nama arus data

friendship

Where used/how used

Penyediaan data tambah teman — Proses 5
Penyediaan data terima invite teman — Proses 6
Penyediaan data tolak invite teman — Proses 7
Penyediaan data batal invite teman — Proses 8
Penyediaan data hapus invite teman— Proses 9
Penyediaan data teman— Proses 10

Deskripsi Data ini berisikan data friendship yang berkaitan dengan
pertemanan

Struktur data group_name + imei_id + status

imei_id {Angka}

friend {Angka}

Angka {0-9}

1.1.5.2 Analisis Kebutuhan Fungsional Mobile

Analisis ini digunakan untuk menganalisis kebutuhan fungsional pada sub

sistem mobile.
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1.1.5.2.1 Model Usecase Sistem Friend Finder

Berikut ini adalah usecase diagram sistem Friend Finder:
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Gambar 3.8 Usecase Diagram Aplikasi Friend Finder

1.1.5.2.2 Definisi Aktor

Definisi Aktor menjelaskan daftar aktor dan deskripsi role untuk actor
tersebut. Deskripsi role menjelaskan wewenang pada role tersebut dalam

perangkat lunak. Berikut tabel definisi aktor.
Tabel 3.4 Tabel deskripsi aktor

Device

b Service

No | Aktor Deskripsi

1 | User Aktor dengan role ini mempunyai wewenang untuk
melakukan login, register, melakukan pencarian teman,
menambahkan teman, dan membuat group.

2 Device Aktor dengan role ini mempunyai wewenang yang sama
dengan User namun sebagai user yang dicari.
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Web Service

Aktor dengan role ini merupakan penyedia data yang
disimpan pada database service.

1.1.5.2.3 Definisi Usecase

Berikut adalah definisi Model Usecase:

Tabel 3.5 Definisi usecase

Teman

No | Use Case Deskripsi

1 | Register Sistem menampilkan form pendaftaran.
2 Login Sistem menampilkan halaman login.

3 | Pencarian Rute Lokasi Sistem menampilkan rute menuju lokasi

teman

4 | Pencarian Arah Lokasi Sistem menampilkan penunjuk kearah lokasi
Teman teman

5 | Cari Lokasi Sistem melakukan pencarian lokasi seorang
teman.

6 | Kirim Lokasi Sistem mengirimkan lokasi terbaru ke web
service

7 | Tambah Teman Sistem memberikan fasilitas tambah teman.

8 | Terima Invite Pertemanan | Sistem memberikan fasilitas untuk menerima
pertemanan.

9 | Tolak Invite Pertemanan Sistem memberikan fasilitas untuk menolak
pertemanan.

10 | Batal Invite Pertemanan Sistem memberikan fasilitas untuk
membatalkan pertemanan.

11 | Hapus teman Sistem memberikan fasilitas hapus teman.

12 | Penyajian Daftar Teman Sistem menampilkan halaman pertemanan.

13 | Request data register Sistem mengirimkan data register ke web
service dan web service mengembalikan data
respon register

14 | Request data login Sistem mengirimkan data login ke web
service dan web service mengembalikan data
respon data login

15 | Request data lokasi Sistem mengirimkan data lokasi ke web
service dan web service mengembalikan data
respon lokasi

16 | Request data lokasi user Sistem mengirimkan data lokasi user ke web

service dan web service mengembalikan data
respon lokasi user
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No | Use Case Deskripsi
17 | Request tambah data Sistem mengirimkan request tambah data
teman teman ke web service dan web service
mengembalikan data respon tambah data
teman
18 | Request terima invite Sistem mengirimkan request terima invite

teman ke web service dan web service
mengembalikan data respon status teman

19 | Request tolak invite Sistem mengirimkan request tolak invite
teman ke web service dan web service
mengembalikan data respon status teman

20 | Request batal invite Sistem mengirimkan request batal invite
teman ke web service dan web service
mengembalikan data respon status teman

21 | Request hapus teman Sistem mengirimkan request hapus teman ke
web service dan web service mengembalikan
data respon hapus teman

22 | Request data teman Sistem mengirimkan data teman ke web
service dan web service mengembalikan data
respon teman

1.1.5.2.4 Usecase Skenario

Usecase skenario merupakan penjelasan tentang usecase yang secara
rinci menggambarkan interaksi yang terjadi antara aksi user dengan reaksi sistem
dan kondisi yang akan dicapai. Usecase skenario dari usecase yang telah di

sampaikan adalah sebagai berikut:

Tabel 3.6 Usecase Skenario Register

Identifikasi

Nama Register

Use Case Terkait Request data register

Tujuan Mendaftarkan diri ke dalam sistem
Kondisi Awal

Kondisi ~ Akhir  (Jika | Data user baru berhasil ditambahkan
Berhasil)

Kondisi Akhir (Jika Gagal) | Data user baru gagal ditambahkan

Aktor User




Skenario Utama

Langkah | Aksi
1 User meminta sistem menampilkan halaman registrasi
2 User memasukkan detail data user
3 Detail data user baru diperiksa kebenarannya
4 Data berhasil ditambahkan ke database user
Skenario Alternatif
Langkah | Aksi
3.1 Sistem menolak data user baru
3.2 Data user baru gagal ditambahkan
Tabel 3.7 Usecase Skenario Login
Identifikasi
Nama Login
Use Case Terkait Request data register
Tujuan User masuk ke dalam sistem
Kondisi Awal
Kondisi  Akhir  (Jika | User berhasil masuk ke dalam sistem
Berhasil)
Kondisi Akhir (Jika Gagal) | User gagal masuk ke dalam sistem
Aktor User

Skenario Utama

Langkah | Aksi

1 User meminta halaman login

2 User memberikan fullname beserta password ke dalam sistem
melalui form login

3 Sistem memverifikasi data login dengan database user

4 User berhasil masuk ke dalam sistem

Skenario Alternatif

Langkah | Aksi

47
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3.1 Sistem menolak data yang dimasukkan oleh user karena ketidak
cocokan data
3.2 User dipersilahkan mengisi form login kembali
Tabel 3.8 Usecase Skenario Pencarian Rute Lokasi Teman

Identifikasi

Nama Pencarian Rute Lokasi Teman

Use Case Terkait Kirim Lokasi, cari lokasi, Penyajian daftar
Teman, Tambah Teman

Tujuan User menemukan lokasi dari telepon seluler
berdasarkan ID yang dimasukkan

Kondisi Awal

Kondisi ~ Akhir  (Jika | Lokasi tujuan ditemukan.

Berhasil)

Kondisi Akhir (Jika Gagal) | Lokasi tujuan tidak ditemukan

Aktor User

Skenario Utama

Langkah | Aksi

1 Sistem menampilkan form pencarian telepon seluler target

2 User memilih akan mencari bukan berdasarkan teman

3 User memasukkan fullname target

4 User memilih tombol map

5 Sistem memeriksa apakah target adalah user dan memeriksa
lokasi target

6 Sistem menampilkan lokasi target ke dalam peta

Skenario Alternatif

Langkah | Aksi

2.1 User memilih akan mencari berdasarkan teman

2.2 Sistem memeriksa keberadan target

2.3 Sistem menampilkan lokasi target ke dalam peta




51 Target tidak ditemukan di dalam database
5.1 User dipersilahkan memasukkan fullname telepon seluler tujuan
kembali berdasarkan teman atau fullname
Tabel 3.9 Usecase Skenario Pencarian Arah Lokasi Teman

Identifikasi

Nama Pencarian Arah Lokasi Teman

Use Case Terkait Kirim Lokasi, Cari Lokasi Penyajian daftar
Teman, Tambah Teman

Tujuan User menemukan arah dari telepon seluler
berdasarkan ID yang dimasukkan

Kondisi Awal

Kondisi ~ Akhir  (Jika | Arah tujuan ditemukan.

Berhasil)

Kondisi Akhir (Jika Gagal) | Arah tujuan tidak ditemukan

Aktor User

Skenario Utama

Langkah | Aksi

1 Sistem menampilkan form pencarian telepon seluler target

2 User memilih akan mencari bukan berdasarkan teman

3 User memasukkan fullname target

4 User memilih tombol compass

5 Sistem memeriksa apakah target adalah user dan memeriksa
lokasi target

6 Sistem menampilkan lokasi target dalam bentuk arah dan jarak

Skenario Alternatif

Langkah | Aksi

2.1 User memilih akan mencari berdasarkan teman
2.2 Sistem memeriksa keberadan target

2.3 Sistem menampilkan lokasi target ke dalam peta
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51 Target tidak ditemukan di dalam database

5.1 User dipersilahkan memasukkan fullname telepon seluler tujuan

kembali berdasarkan teman atau fullname

Tabel 3.10 Usecase Skenario Kirim Lokasi

Identifikasi

Nama Kirim Lokasi

Use Case Terkait Pencarian Rute Lokasi Teman, Pencarian Arah
Lokasi Teman, Lihat Lokasi, Request data
lokasi

Tujuan Sistem mengirimkan lokasi terbaru telepon
seluler ke web service

Kondisi Awal

Kondisi ~ Akhir  (Jika | Lokasi terbaru berhasil dikirim ke web service
Berhasil)

Kondisi Akhir (Jika Gagal) | Lokasi terbaru gagal dikirim ke web service

Aktor User, Device

Skenario Utama

Langkah | Aksi

1 Sistem mencari lokasi telepon seluler menggunakan GPS

2 Sistem mengirimkan lokasi yang didapat ke web service

Skenario Alternatif

Langkah | Aksi

1.1 Sistem gagal mendapatkan lokasi dari GPS

2.1 Sistem gagal mengirimkan lokasi ke web service




Tabel 3.11 Usecase Skenario Cari Lokasi

Identifikasi

Nama Cari Latitude

Use Case Terkait Pencarian Rute Lokasi Teman, Pencarian Arah
Lokasi Teman, Request data lokasi user

Tujuan Menemukan nilai latitude dari telepon seluler
target

Kondisi Awal

Kondisi ~ Akhir  (Jika | Nilai latitude berhasil didapatkan

Berhasil)

Kondisi Akhir (Jika Gagal) | Nilai latitude tidak didapatkan

Aktor User

Skenario Utama

Langkah | Aksi

1 Sistem memeriksa apakah target adalah user dan memeriksa

lokasi target
2 Sistem mendapatkan nilai latitude target

Skenario Alternatif

Langkah | Aksi
1.1 Sistem tidak dapat menemukan target
Tabel 3.12 Usecase Skenario Tambah Teman
Identifikasi
Nama Tambah Teman
Use Case Terkait Pencarian Rute Lokasi Teman, Pencarian Arah
Lokasi Teman, Request tambah data teman
Tujuan Menambahkan user ke daftar pertemanan
Kondisi Awal
Kondisi Akhir (Jika | Sistem berhasil menambahkan teman ke dalam

Berhasil)

database teman
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Kondisi Akhir (Jika Gagal) | Sistem gagal menambahkan teman ke dalam

database teman

Aktor User

Skenario Utama

Langkah | Aksi

1 Sistem memberikan form tambah teman

2 User memberikan detail data user sebagai teman

3 Sistem memeriksa data user ke dalam database user
4 Data user ditambahkan ke database teman

Skenario Alternatif

Langkah | Aksi

3.1 Sistem tidak menemukan data user pada database user
3.2 User dipersilahkan mengisikan detail data user sebagai teman
kembali

Tabel 3.13 Usecase Skenario Terima Invite Pertemanan

Identifikasi

Nama Terima Invite Pertemanan
Use Case Terkait Request terima invite
Tujuan Menerima permintaan teman
Kondisi Awal

Kondisi Akhir (Jika | User berhasil menerima permintaan teman
Berhasil)

Kondisi Akhir (Jika Gagal) | User gagal menerima permintaan teman

Aktor User

Skenario Utama

Langkah | Aksi

1 User memilih teman dalam daftar Request

2 User memilih Accept Friend




Sistem menambahkan user ke dalam database friendship sebagai

teman dengan user yang dipilih

Skenario Alternatif

Langkah | Aksi

3.1 Sistem gagal menambahkan user ke database friendship
Tabel 3.14 Usecase Skenario Tolak Invite Pertemanan

Identifikasi

Nama Tolak Invite Pertemanan

Use Case Terkait Request tolak invite

Tujuan Menolak permintaan teman

Kondisi Awal

Kondisi Akhir (Jika | User berhasil menolak permintaan teman

Berhasil)

Kondisi Akhir (Jika Gagal) | User gagal menolak permintaan teman

Aktor User

Skenario Utama

Langkah | Aksi

1 User memilih teman dalam daftar Request

2 User memilih Reject Friend

3 Sistem menghapus user dari daftar invite pertemanan database
friendship

Skenario Alternatif

Langkah | Aksi

3.1 Sistem gagal menghapus user dari database friendship

Tabel 3.15 Usecase Skenario Batal Invite Pertemanan
Identifikasi
Nama Batal Invite Pertemanan

Use Case Terkait Request batal invite
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Tujuan Membatalkan permintaan teman
Kondisi Awal
Kondisi Akhir (Jika | User berhasil membatalkan permintaan teman
Berhasil)
Kondisi Akhir (Jika Gagal) | User gagal membatalkan permintaan teman
Aktor User
Skenario Utama
Langkah | Aksi
1 User memilih teman dalam daftar Pending
2 User memilih Cancel Request
3 Sistem menghapus user dari daftar invite pertemanan database
friendship
Skenario Alternatif
Langkah | Aksi
3.1 Sistem gagal menghapus user dari database friendship
Tabel 3.16 Usecase Skenario Hapus Teman
Identifikasi
Nama Hapus Teman
Use Case Terkait Request data teman
Tujuan Menghapus teman dari daftar pertemanan
Kondisi Awal
Kondisi Akhir (Jika | Sistem  berhasil menghapus teman dari
Berhasil) database teman
Kondisi Akhir (Jika Gagal) | Sistem gagal menghapus teman dari database
teman
Aktor User
Skenario Utama
Langkah | Aksi
1 User meminta sistem untuk menghapus user dari daftar




pertemanan

2 Sistem menghapus data user dari database teman

Skenario Alternatif

Langkah | Aksi
2.1 Sistem gagal menghapus data user dari database teman
Tabel 3.17 Usecase Skenario Penyajian Daftar Teman
Identifikasi
Nama Penyajian Daftar Teman
Use Case Terkait Pencarian Rute Lokasi Teman, Pencarian Arah
Lokasi Teman, Request data teman
Tujuan Menampilkan daftar pertemanan
Kondisi Awal
Kondisi Akhir (Jika | Sistem berhasil menampilkan  daftar
Berhasil) pertemanan
Kondisi Akhir (Jika Gagal) | Sistem gagal menampilkan daftar pertemanan
Aktor User
Skenario Utama
Langkah | Aksi
1 User meminta halaman daftar pertemanan
2 Sistem mengambil data teman pada database
3 Sistem memberikan halaman daftar pertemanan

Skenario Alternatif

Langkah | Aksi

3.1

Sistem gagal memberikan halaman daftar pertemanan

Tabel 3.18 Usecase Skenario Request Data Register

Identifikasi

Nama

Request data register

Use Case Terkait

Register
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Tujuan Mengirimkan data register ke web service dan
mendapatkan respon

Kondisi Awal

Kondisi Akhir (Jika | Data berhasil dikirimkan ke web service dan

Berhasil) mengembalikan respon

Kondisi Akhir (Jika Gagal)

Data gagal dikirimkan ke web service dan

tidak dapat mengembalikan respon

Aktor Web service
Skenario Utama
Langkah | Aksi
1 Sistem mengirimkan data register ke web service
2 Web service memeriksa data yang dikirimkan
3 Web service memproses request yang dikirimkan
4 Hasil proses di letakkan dalam sebuah array
5 Nilai yang ada dalam array dikembalikan oleh web service ke
sistem
6 Sistem menerima result dari web service
7 Sistem menampilkan nilai result ke user
Skenario Alternatif
Langkah | Aksi
2.1 Data ditolak
Tabel 3.19 Usecase Skenario Request Data Login
Identifikasi
Nama Request data login
Use Case Terkait Login
Tujuan Mengirimkan data login ke web service dan
mendapatkan respon
Kondisi Awal
Kondisi Akhir (Jika | Data berhasil dikirimkan ke web service dan




Berhasil)

mengembalikan respon

Kondisi Akhir (Jika Gagal)

Data gagal dikirimkan ke web service dan

tidak dapat mengembalikan respon

Aktor Web service
Skenario Utama
Langkah | Aksi
1 Sistem mengirimkan data login ke web service
2 Web service memeriksa data yang dikirimkan
3 Web service memproses request yang dikirimkan
4 Hasil proses di letakkan dalam sebuah array
5 Nilai yang ada dalam array dikembalikan oleh web service ke
sistem
6 Sistem menerima result dari web service
7 Sistem menampilkan nilai result ke user
Skenario Alternatif
Langkah | Aksi
2.1 Data ditolak
Tabel 3.20 Usecase Skenario Request Data Lokasi
Identifikasi
Nama Request data lokasi
Use Case Terkait Kirim Lokasi
Tujuan Mengirimkan data lokasi ke web service dan
mendapatkan respon
Kondisi Awal
Kondisi ~ Akhir  (Jika | Data berhasil dikirimkan ke web service dan
Berhasil) mengembalikan respon

Kondisi Akhir (Jika Gagal)

Data gagal dikirimkan ke web service dan
tidak dapat mengembalikan respon

Aktor

Web service
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Skenario Utama

Langkah | Aksi
1 Sistem mengirimkan data lokasi ke web service
2 Web service memeriksa data yang dikirimkan
3 Web service memproses request yang dikirimkan
4 Hasil proses di letakkan dalam sebuah array
5 Nilai yang ada dalam array dikembalikan oleh web service ke
sistem
6 Sistem menerima result dari web service
7 Sistem menampilkan nilai result ke user
Skenario Alternatif
Langkah | Aksi
2.1 Data ditolak
Tabel 3.21 Usecase Skenario Request Data Lokasi User
Identifikasi
Nama Request data lokasi user
Use Case Terkait Cari latitude, Cari longitude, Lihat lokasi
Tujuan Mengirimkan data lokasi user ke web service
dan mendapatkan respon
Kondisi Awal
Kondisi ~ Akhir  (Jika | Data berhasil dikirimkan ke web service dan
Berhasil) mengembalikan respon
Kondisi Akhir (Jika Gagal) | Data gagal dikirimkan ke web service dan
tidak dapat mengembalikan respon
Aktor Web service

Skenario Utama

Langkah | Aksi
1 Sistem mengirimkan data lokasi user ke web service
2 Web service memeriksa data yang dikirimkan




3 Web service memproses request yang dikirimkan
4 Hasil proses di letakkan dalam sebuah array
5 Nilai yang ada dalam array dikembalikan oleh web service ke
sistem
6 Sistem menerima result dari web service
7 Sistem menampilkan nilai result ke user
Skenario Alternatif
Langkah | Aksi
2.1 Data ditolak
Tabel 3.22 Usecase Skenario Request Tambah Data Teman
Identifikasi
Nama Request tambah data teman
Use Case Terkait Tambah teman
Tujuan Mengirimkan request tambah data teman ke
web service dan mendapatkan respon
Kondisi Awal
Kondisi Akhir (Jika | Data berhasil dikirimkan ke web service dan
Berhasil) mengembalikan respon
Kondisi Akhir (Jika Gagal) | Data gagal dikirimkan ke web service dan
tidak dapat mengembalikan respon
Aktor Web service

Skenario Utama

Langkah

Aksi

1

Sistem mengirimkan request tambah data teman ke web service

Web service memeriksa data yang dikirimkan

Web service memproses request yang dikirimkan

Hasil proses di letakkan dalam sebuah array

2
3
4
5

Nilai yang ada dalam array dikembalikan oleh web service ke

sistem
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6 Sistem menerima result dari web service
7 Sistem menampilkan nilai result ke user
Skenario Alternatif
Langkah | Aksi
2.1 Data ditolak
Tabel 3.23 Usecase Skenario Request Terima Invite
Identifikasi
Nama Request terima invite
Use Case Terkait Terima Invite Pertemanan
Tujuan Mengirimkan request terima invite teman ke
web service dan mendapatkan respon
Kondisi Awal
Kondisi Akhir (Jika | Data berhasil dikirimkan ke web service dan
Berhasil) mengembalikan respon
Kondisi Akhir (Jika Gagal) | Data gagal dikirimkan ke web service dan
tidak dapat mengembalikan respon
Aktor Web service
Skenario Utama
Langkah | Aksi
1 Sistem mengirimkan request terima invite teman ke web service
2 Web service memeriksa data yang dikirimkan
3 Web service memproses request yang dikirimkan
4 Hasil proses di letakkan dalam sebuah array
5 Nilai yang ada dalam array dikembalikan oleh web service ke
sistem
6 Sistem menerima result dari web service
7 Sistem menampilkan nilai result ke user
Skenario Alternatif
Langkah | Aksi




2.1 Data ditolak
Tabel 3.24 Usecase Skenario Request Tolak Invite
Identifikasi
Nama Request tolak invite
Use Case Terkait Tolak Invite Pertemanan
Tujuan Mengirimkan request tolak invite teman ke
web service dan mendapatkan respon
Kondisi Awal
Kondisi ~ Akhir  (Jika | Data berhasil dikirimkan ke web service dan
Berhasil) mengembalikan respon
Kondisi Akhir (Jika Gagal) | Data gagal dikirimkan ke web service dan
tidak dapat mengembalikan respon
Aktor Web service
Skenario Utama
Langkah | Aksi
1 Sistem mengirimkan request tolak invite teman ke web service
2 Web service memeriksa data yang dikirimkan
3 Web service memproses request yang dikirimkan
4 Hasil proses di letakkan dalam sebuah array
5 Nilai yang ada dalam array dikembalikan oleh web service ke
sistem
6 Sistem menerima result dari web service
7 Sistem menampilkan nilai result ke user
Skenario Alternatif
Langkah | Aksi
2.1 Data ditolak
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Tabel 3.25 Usecase Skenario Request Batal Invite

Identifikasi

Nama Request batal invite

Use Case Terkait Batal Invite Pertemanan

Tujuan Mengirimkan request batal invite teman ke
web service dan mendapatkan respon

Kondisi Awal

Kondisi Akhir (Jika | Data berhasil dikirimkan ke web service dan

Berhasil) mengembalikan respon

Kondisi Akhir (Jika Gagal)

Data gagal dikirimkan ke web service dan

tidak dapat mengembalikan respon

Aktor Web service
Skenario Utama
Langkah | Aksi
1 Sistem mengirimkan request batal invite teman ke web service
2 Web service memeriksa data yang dikirimkan
3 Web service memproses request yang dikirimkan
4 Hasil proses di letakkan dalam sebuah array
5 Nilai yang ada dalam array dikembalikan oleh web service ke
sistem
6 Sistem menerima result dari web service
7 Sistem menampilkan nilai result ke user
Skenario Alternatif
Langkah | Aksi
2.1 Data ditolak
Tabel 3.26 Usecase Skenario Request Hapus Teman
Identifikasi
Nama Request hapus teman

Use Case Terkait

Hapus teman




Tujuan Mengirimkan request hapus teman ke web
service dan mendapatkan respon

Kondisi Awal

Kondisi Akhir (Jika | Data berhasil dikirimkan ke web service dan

Berhasil) mengembalikan respon

Kondisi Akhir (Jika Gagal)

Data gagal dikirimkan ke web service dan

tidak dapat mengembalikan respon

Aktor Web service
Skenario Utama
Langkah | Aksi
1 Sistem mengirimkan request hapus teman ke web service
2 Web service memeriksa data yang dikirimkan
3 Web service memproses request yang dikirimkan
4 Hasil proses di letakkan dalam sebuah array
5 Nilai yang ada dalam array dikembalikan oleh web service ke
sistem
6 Sistem menerima result dari web service
7 Sistem menampilkan nilai result ke user
Skenario Alternatif
Langkah | Aksi
2.1 Data ditolak
Tabel 3.27 Usecase Skenario Request Data Teman
Identifikasi
Nama Request data teman
Use Case Terkait Data teman
Tujuan Mengirimkan request data teman ke web
service dan mendapatkan respon
Kondisi Awal
Kondisi Akhir (Jika | Data berhasil dikirimkan ke web service dan
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Berhasil)

mengembalikan respon

Kondisi Akhir (Jika Gagal) | Data gagal dikirimkan ke web service dan

tidak dapat mengembalikan respon

Aktor

Web service

Skenario Utama

Langkah | Aksi

1 Sistem mengirimkan data teman ke web service

2 Web service memeriksa data yang dikirimkan

3 Web service memproses request yang dikirimkan

4 Hasil proses di letakkan dalam sebuah array

5 Nilai yang ada dalam array dikembalikan oleh web service ke
sistem

6 Sistem menerima result dari web service

7 Sistem menampilkan nilai result ke user

Skenario Alternatif

Langkah

Aksi

2.1

Data ditolak

1.1.5.2.5 Activity Diagram

Berikut ini adalah activity diagram sistem Friend Finder




1.1.5.2.5.1 Activity Diagram Register

Activity diagram Register adalah sebagai berikut:
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User

Sistem

(Memasuld@n detail data user:}

{ Menampilkan halaman registrasi)

A

(Data ditambahkan ke dalam database) (Menampilkan peringatan kesalahan input)

®
L)

Gambar 3.9 Activity Diagram Register

1.1.5.2.5.2 Activity Diagram Login

Activity diagram Login adalah sebagai berikut:

User

Sistem

?

(Memasukkan detail data Iogin\i

( Menampilkan halaman login )

jika berhasil )\ jika gagal

(Sistem mengarahl

kan user ke halaman utama)

( Menampilkan peringatan gagal login )

®
~@)

Gambar 3.10 Activity Diagram Login
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1.1.5.2.5.3 Activity Diagram Pencarian Rute Lokasi Teman

Activity diagram Pencarian Rute Lokasi Teman adalah sebagai berikut:

User Sistem

C Mengisikan nama lengkap tujuan )_ - { Menampilkan form nama lengkap mjuan)

(Memeriksa nama lengkap ke dalam database user)

jika ditemukan A jika tidak ditemukan

(Sisbem memeriksa lokasi ID m;uan)

(Menampi[kan peringatan data tidak ditemukan)

(Sistem menampilkan lokasi pada peta)

Gambar 3.11 Activity Diagram Cari Lokasi

1.1.5.2.5.4 Activity Diagram Pencarian Arah Lokasi Teman

Activity diagram Pencarian Arah Lokasi Teman adalah sebagai berikut:

User Sistem

( Mengisikan nama lengkap tujuan \, {1 Menampilkan form nama lengkap mjuan>

'(Memeriksa nama lengkap ke dalam database user)

jika ditemukan )/\ jika tidak ditemukan

( Sistem memeriksa lokasi tujuan )

(Menampilkan peringatan data tidak ditemukan)

(Sistem menampilkan arah dan jarak ke target)

Gambar 3.12 Activity Diagram Arah Lokasi



1.1.5.2.5.5 Activity Diagram Cari Lokasi

Activity diagram Cari Lokasi Teman adalah sebagai berikut:

User

Sistem

(Memasukkan user yang akan dicari)— H{ Sistem mencari user yang akan dicari dalam database)

( Sistem mendapatkan lokasi target )

(Sistem mengambil nilai latitude target)

Gambar 3.13 Activity Diagram Cari Lokasi

1.1.5.2.5.6 Activity Diagram Kirim Lokasi

Activity diagram Kirim Lokasi adalah sebagai berikut:

User

Sistem

?

(User meminta lokasi perangkat menggunakan GPS)

( Sistem mencari lokasi perangkat menggunakan GPS )

(Sistem mengirimkan lokasi ke web service)

Gambar 3.14 Activity Diagram Kirim Lokasi
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1.1.5.2.5.7 Activity Diagram Penyajian Daftar Teman

Activity diagram Penyajian Daftar Teman adalah sebagai berikut:

User

Sistem

1

|~
-

Meminta halaman pertemanan :ﬁ

Gambar 3.15 Act

< Mengambil data teman pada database friendship)

(Sistem menampilkan data teman)

®

ivity Diagram Lihat Teman

1.1.5.2.5.8 Activity Diagram Tambah Teman

Activity diagram Tambah Teman adalah sebagai berikut:

User

Sistem

|~
-

Mengisikan nama lengkap teman } 3

{1 Menampilkan form tambah teman)
X

'(Memeriksa nama lengkap ke dalam database user)

jika ditemukan jika tidak ditemukan

(Menampilkan peringatan data tidak ditemukan)

(Data user ditamb

ahkan ke dalam database ﬁ'iendship)

&

Gambar 3.16 Activity Diagram Tambah Teman




1.1.5.2.5.9 Activity Diagram Terima Invite Pertemanan

Activity diagram Terima Invite Pertemanan adalah sebagai berikut:

User Sistem

?

|~ =
o User memilih user dalam daftar request ) (Sistem memberikan pilihan menerima atau menolak request)

jika diterima jika ditolak

(Sistem menambahkan user sebagai teman) ( Sitem menghapus request pertemanan )

Gambar 3.17 Activity Diagram Terima Invite Pertemanan

1.1.5.2.5.10Activity Diagram Tolak Invite Pertemanan

Activity diagram Tolak Invite Pertemanan adalah sebagai berikut:

User Sistem

?

|~ =
o User memilh user dalam daftar request g ﬁ{Sistem memberikan pilihan menerima atau menolak request)

jika diterima jika ditolak

(Sistem menambahkan user sebagai teman) ( Sitem menghapus request pertemanan )

Gambar 3.18 Activity Diagram Tolak Invite Pertemanan
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1.152.

5.11Activity Diagram Batal Invite Pertemanan

Activity diagram Batal Invite Pertemanan adalah sebagai berikut:

User

Sistem

?

|~ = :
o User memilih user dalam daftar pending ) “‘(Sistem memberikan pilihan membatalkan request atau batal)

1.152.

jika membatalkan jika batal

(Sistem menghapus user dari daftar request) ( Sitem kembali ke menu pertemanan

D,

Gambar 3.19 Activity Diagram Batal Invite Pertemanan

5.12 Activity Diagram Hapus Teman

Activity diagram Hapus Teman adalah sebagai berikut:

User

Sistem

s

|~
-

Memilih ID yang akan di hapus > -

< Sistem menghapus data teman dari database teman)

Gambar 3.20 Activity Diagram Hapus Teman




1.1.5.2.5.13Activity Diagram Request Data Register

Activity diagram Request Data Register adalah sebagai berikut:

Sistem

Web Service

~

(Sistem mengirimkan data register ke web service o

(Web service memeriksa data request dari sistem)

o

(Web service melakukan query yang diminta sistem)

(web service menampung hasil query ke dalam array)

( Sistem mengirimkan hasil dalam berbentuk array ke sistem)

<5ishem menerima hasil proses dari web service )

(Sishem menampilkan hasil kepada user)

Gambar 3.21 Activity Diagram Request Data Register

1.1.5.2.5.14 Activity Diagram Request Data Login

Activity diagram Request Data Login adalah sebagai berikut:
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Sistem

Web Service

S

( Sistem mengirimkan data login ke web service o

-,

(Web service memeriksa data request dari sistem)

(Web service melakukan query yang diminta sistem)

(web service menampung hasil query ke dalam array)

{sistem mengirimkan hasil dalam berbentuk array ke sistem)

(Sistem menerima hasil proses dari web service Vs

(Sishem menampilkan hasil kepada user)

Gambar 3.22 Activity Diagram Request Data Login
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1.1.5.2.5.15Activity Diagram Request Data Lokasi

Activity diagram Request Data Lokasi adalah sebagai berikut:

Sistem

Web Service

( Sistem mengirimkan data lokasi ke web service )

-

(Web service memeriksa data request dari sistem)

(Web service melakukan query yang diminta sistem)

(web service menampung hasil query ke dalam array)

(Sistem menerima hasil proses dari web service s

(Sishern menampilkan hasil kepada user)

( Sistem mengirimkan hasil dalam berbentuk array ke sistem)

Gambar 3.23 Activity Diag

ram Request Data Lokasi

1.1.5.2.5.16Activity Diagram Request Data Lokasi User

Activity diagram Request Data Lokasi User adalah sebagai berikut:

Sistem

Web Service

(Sistem mengirimkan data lokasi user ke web service)—

~

H\ﬂleb service memeriksa data request dari sistem)

(Web service melakukan query yang diminta sishem)

(web service menampung hasil query ke dalam array)

{ sistem mengirimkan hasil dalam berbentuk array ke sistem)

(Sistem menerima hasil proses dari web service Vs

(Sishem menampilkan hasil kepada user)

Gambar 3.24 Activity Diagram Request Data Lokasi User




1.1.5.2.5.17 Activity Diagram Request Tambah Data Teman

Activity diagram Request Tambah Data Teman adalah sebagai berikut:

Sistem Web Service

¢

Sistem mengirimkan data teman ke web service )— 4)(Web service memeriksa data request dari sistem)

(Web service melakukan query yang diminta sishem)

(web service menampung hasil query ke dalam array)

(Sist&m menerima hasil proses dari web serviceH ( sistem mengirimkan hasil dalam berbentuk array ke sistem)

(Sistem menampilkan hasil kepada user)

Gambar 3.25 Activity diagram Request Tambah Data Teman

1.1.5.2.5.18Activity Diagram Request Terima Invite

Activity diagram Request Terima Invite adalah sebagai berikut:

Sistem Web Service

(Sistem mengirimkan data terima invite ke web service)— 4:<Web service memeriksa data request dari sistem)

(Web service melakukan query yang diminta sistem)

(web service menampung hasil query ke dalam array)

(Sistem menerima hasil proses dari web service> (" sistem mengirimkan hasil dalam berbentuk array ke snstem)

(Sishem menampilkan hasil kepada user)

Gambar 3.26 Activity Diagram Request Terima Invite




1.1.5.2.5.19Activity Diagram Request Tolak Invite

Activity diagram Request Tolak Invite adalah sebagai berikut:

Sistem Web Service

( Sistem mengirimkan data tolak invite ke web service }— H\Meb service memeriksa data request dari sistem)

(Web service melakukan query yang diminta sistem)

(web service menampung hasil query ke dalam array)

(Sistem menerima hasil proses dari web service} { Sistem mengirimkan hasil dalam berbentuk array ke sistem)

(Sishem menampilkan hasil kepada user)

Gambar 3.27 Activity Diagram Request Tolak Invite

1.1.5.2.5.20Activity Diagram Request Batal Invite

Activity diagram Request Batal Invite adalah sebagai berikut:

Sistem Web Service

( Sistem mengirimkan data batal invite ke web service )— 4:(Web service memeriksa data request dari sistem)

(Web service melakukan query yang diminta sistem)

(web service menampung hasil query ke dalam array)

(Sistem menerima hasil proses dari web service> {"sistem mengirimkan hasil dalam berbentuk array ke sistem)

(Sishem menampilkan hasil kepada user)

Gambar 3.28 Activity Diagram Request Batal Invite




1.1.5.2.5.21 Activity Diagram Request Hapus Teman

Activity diagram Request Hapus

Teman adalah sebagai berikut:
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Sistem

Web Service

€

Sistem mengirimkan request hapus teman ke web service )—

(Sist&m menerima hasil proses dari web serviceH

(Sistem menampilkan hasil kepada user)

4)(Web service memeriksa data request dari sistem)

(Web service melakukan query yang diminta sishem)

(web service menampung hasil query ke dalam array)

( Sistem mengirimkan hasil dalam berbentuk array ke sistem)

Gambar 3.29 Activity diagram Request Hapus Teman

1.1.5.2.5.22 Activity Diagram Request Data Teman

Activity diagram Request Data Teman adalah sebagai berikut:

Sistem Web Service
( Sistem mengirimkan data teman ke web service )— H\'\Ieb service memeriksa data request dari sistem)

(Sist&m menerima hasil proses dari web serviceH

(Sistem menampilkan hasil kepada user)

(Web service melakukan query yang diminta sishem)

(web service menampung hasil query ke dalam arrav)

{ sistem mengirimkan hasil dalam berbentuk array ke sistem)

Gambar 3.30 Activity diagram Request Data Teman
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1.1.5.2.6 Class Diagram

Berikut ini adalah class diagram dari program yang dibuat:

pkgfriendfinder ]

- _listDataHeader | List<String> ‘AddFriendActivity FriendDetailActivity J? l l CompassActivity
- _listDataChild : HashMap<String List<String>> p——— —_ = =
= F; 1g = "hitp /iskripsi-aldio freevar com/addFriend php" > ; Acti - fulname : String
+ ExpandableL istAdapter(context : Context listDataHeader : List<String>, listChildData : p<StringLi o _g‘&c?gsgegies”'s’zm A  link_search location - String = "http/isk ssachLocalionMep ity latTarget - Double
+getChild(groupPosition :int, childPosititon - int) : Object SRaes . AL S SRR ~link_delete friend - String = "hitp/isk k. TocationUpdate ~ lorTarget - Double
+ getChildid(groupPosition : int, childPosition - int) : long ] ~SUCCESS TAG _ String = "success” s #onPreExecute() - void — 1 - fromLat : Double
+getChildView(groupPosition ; int, childPosition - int, isLastChild : boolean, convertView : View, parent : ViewGroup) : View # onCreate(savedinstanceState : Bundle) : void -MESSAGE TAG _Sting = "message" # dolnBackground(args - String) : String o #onPreExecute()  void - fromLon : Double
+ gelChildrenCount(groupPosition  int): int T ~LOCATION TAG : String = Ylocation” # _ur - String) - void K—— # doinBackground(args * Stiing)  String -toLat: Double
+getiGroup{groupPosition: Int): Gbject 1 # onCreate(savedinstanceState - Bundle) - void # onPostExecute(file_url: String) : void -toLon  Double
+ getGroupCount() - int - currentDegreel.oc - float = 0f
+ getGroupld(groupPosition  int) - long 1 - currentDegreeCom ' fioat = Of
+ ipView(group! int, boolean, c: View, parent p): View _SUCCESS TAG . Sting = "success"
+ hasStablelds() - boolean _MESSAGE TAG - String = "message”
+isCl int, cl int) - boolean addFriend searchLocationCompass deleteFriend -LOCATION_TAG : String = "location”
i searchLocation —link_location_update - String = "http /isk
~ listAdapter | 0.1 # onPreExecute() : void # onPreExecute()  void #onPreExecute() : void ZJink_get_location _String = "hifp /isk
# dolnBackground(args - Sting) - String # dolnBackground(args - String) - String # dolnBackground(args : String) : String # onPreExecute() : void . =
# onPostExecute(file_url | String) : void # onPostExecutelfile_url : String) : void # onPostExecte(file_uri - String) - void # dolnBackground(args : String) : String #onC eState | Bundie) : voi
# onPostExecutefile_uri - String) - void #onResume() . void
#onPause() - void
+onBackPressed() : void
. + onAccuracyChanged(sensor - Sensor, accuracy | int) - void
+ onSensorChanged(event - SensorEvent) : void
ErlendeActivy: f BaseExpundabieListadapter | - calculateDistancelfromLon - double, fromLat - double, toLon  double, toL at- double) - double
~ listDataHeader : List<String> T
~ listDataChild : HashMap<String List<String>> 1 l
~length * String |
~child: String friend :
-SUCCESS TAG  Stin e N MyLocationListener )
“MESSAGE TAG : String ge” > # onPreExecute() - void MainActivity FragmentActivity H
-USER TAG_ Strin: ser” # dolnBackground(args : String) : String - = + onLocationChangedfloc : Location) : void i
- link friend ; Strine #onPostExecute(file_url - String)  void - link_url : String = "hitp://sknipsi-aldio freevar com/cekUser php' + onProviderDisabled(provider : String) : void )
-link_pending _ String — -SUCCESS TAG _ Stil 'success” + onProviderEnabled(provider - String) : void 5 i
onStatusChanged(provider - String, status : int, extras indie) : void
-link_request String 3 ' 4 onCreate(savedinstanceState : Bundie) - void = SEckprou 9 ! hocke) i
-link_accept _request : String = "http://sk acceptRequest i
-link_reject_request String = "http //sk. 1 TabActivity t
Zlink_cancel request. String = "hitp /isk = ute() : void - |
- link_logout - String = "http.//skripsi-aldio freevar com/logout php" # dolnBackground(args * String) : String Cekid NavigationActivity DownloadTask '
P R S A R D L e A S | = oy N
# onCreate(savedinstanceState : Bundie) : void # onPostExecute(file_url - String) : void _'"ta"’”;‘ad "‘:‘b'g‘ # dolnBackground(url - String) : String }
+onCreateOptionsMenu(menu - Menu) - boolean #onPreExecute()ivoid  fe--------ommoooooooo-o o | S e e PX e TP T LNy Lo # onPostExecute(resut - String) - void i
dolnBack - fuliname - String |
+onOptionstemSelected(item : Menuitem) - boolean # String) - String T ‘Boubl '
#onResume() ' void rejectRequest # onPostExecute(file_url - String) : void -I:;T:gge;( D(:L b?s :
MenuActivi S | L | — | | — i e
i " hil #onPreExectel)  void y S i ocoon updote: Shing = T locationUpdate |
& oy ]
# doinBackground(args - Sting) - Sting S onCreme(EavediiaBncaSIat Bundiel i | A0 | [T — L L. link_get location  String = "hitp /sk... !
# onPostExecute(file_url : String) : void + onCreateOptionsMenu(menu : Menu) : boolean (o | O L | [ | #onPreExecute() : void !
- Uiparser + onOptionstemSelected(item : Menultem) - boolean ) ' # doinBackground(args - String) - String '
cancelRequest Logout , "65‘: 01 135 - s ! # onPostExecute(file_url : String) : void !
i ! ' #onCreate(savedinstanceState - Bundie)  void !
# onPreExecute() : void # onPreExecute() - void 0.1 ~ iParser | ' | + onLocationChangedlocation : Location) : void t
# dolnBackground(args - String) - String # dolnBackground(args : String) : Stning JSONParser } ' ' + onProviderDisabled(provider : String) : void i
# onPostExecute(file_url : String) : void # onPostExecute(file_url : String) : void o 5 0.1 ~ jParser i ¢ 4 + String) - void searchLocation 4
L=t X 1 ] + onStatusChanged(provider - String, status  int, extras - Bundle) - void ~ [—1 |
+ JSONParser() i ) H - getDirectionsUrl(origin ‘ LatLng, dest LatLng) - String # onPreExecute() : void !
+ makeHlttpRequest(url - String, method : String, params - List<NameValuePair>) : JSONObject ! ! ! - downloadUrl(strUrl - String) - String # doinBackground(args - Sting) - Sting I
i i H - drawMarker(point - LatLng) : void # onPostExecute(file_url - String) : void !
| h i
~jParser|o_1 ~ jParser| 0.1 0.1 |~jParser ! ! ' & i
' |
0.1 [+ jParser ' ' \ !
E ! ! ParserTask !
' i |
+ ! ! # dolnBackground(jsonData - String) - List<List<HashMap<String String>>> !
¥ ' | pesiasassions # onPostExecute(result : List<List<HashMap<String String>>>) : void i
h
' 1 i ; )
I h | ) |
' ' i 3 i
' ' [ N 1
' | | ) i
: ' ! \ Integer,List<Li p | H
I ' I h I 1 '
i | h ! [ 1 |
i h i ) h
' H i )
i ] | DirectionsJSONParser | AsyncTaskstring,void string> | ; :
T ' s 1< h
j i
: 1 + parse(jObject : JSONODbject) : List<List<HashMap<String String>>> —_ :
i b - decodePoly(encoded - String) - List<LatLng> !
1 I ) ) !
: ; ] !
searchl NavigationMenuActivity 1 X O T H
i i |
# onPreExecite() : void 4 "."n'L"as'ZZrcﬁ"iﬂi’mn String = “http sk CustomOnitemSelectedListener RegisterActivity | 1 L
- 0 = "hitp h
# dolnBackground(args : String) : String Zlink_friend  String = "hitp J/skripsi-aldio freevar.com/friendList php" = ~url_register : String = "hitp //skripsi-aldio freevar php" Register )
- — - 4 > > o ]
# onPostExecutalfile_ur - Sting)  void “ink_addFriend _Sting = "htp /iskripsi-aldio freevar com/addFriend php" i et alaa il i SUCCESS TAG_Sfing = “success' H
3 " i D——| # onPreExecute()  void '
-MESSAGE TAG : String age" # dolnBackground(args : String) : String 1
S RORLGCRIAC AR ey # onCreate(savedinstanceState - Bundle) - void i - Sting)-void :
“TAG USER _Sting = "use |
' #onPreExecute(): void H Tiist List<Stnng> 1 '
# doinBackground(args - String) - String \
#onPostExecute(file_url: String) : void # onCreate(savedinstanceState  Bundle) - void LoginActivity 1
o T H
Logi g =" q
ogin SUCCESS TAG Sl_ﬂll:\g _success' > # onPreExecute() - void '
LA UREL Thms L # dolnBackground(params : String) : Strin H
friend addFriend #onPreExecute() : void _MESSAGE TAG : Stiing = "message” S )a'Exg oul ("g urrtnssmn")gvmd 9 '
= # doinB String) - Sting - link_login - String = “http //skripsi-aldio freevar com/login.php" onrostExeatd(le. 0 A
| #onPreExecute(): void ute() : void #onPostExecute(file_url : String) : void _link_get data : String = "hitp://skripsi-aldio freevar com/getData php" '
# dolnBack - String) : String # dolnBackground(args : String) - String e T AT '
# onPostExecute(file_url - String) - void # onPostExecute(file_url - String)  void ' #onCreate(savedinstanceState : Bundle) : void {
' + onCreateOptionsMenu(menu - Menu) - boolean 3
1 '
h
.
h
|
. '
i e e e e s s

Gambar 3.31 Class Diagram
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1.1.5.2.7 Sequence Diagram

Berikut ini adalah sequence diagram sistem Friend Finder

1.1.5.2.7.1 Sequence Diagram Register

Sequence diagram Register adalah sebagai berikut:

User ReqisterActivity register JSONParser
1 :ionButtonRegisterClick)

2 : onfCreate()

]

_B : doInBackground‘ 2

1 ‘—
I: 4 : onPreExecute()

| F : onPostExecute()

5 : makeHttpRequest()

7 : data respon

Gambar 3.32 Sequence Diagram Register
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1.1.5.2.7.2 Sequence Diagram Login

Sequence diagram Login adalah sebagai berikut:

User LoginActivity getUsername Login JSONParser

1': onButtonLoginClid(d E E E
— e : ] ]
: i 2:ofCreate() ; - ;
; 3: _t:n_nCrea OptionMenu() ; ;
; —l4 ; doInBad<ground(L ; - -
- & : makeHttIRequest :
' 5 : onPreExecute() —I ttz?R quest) U
: © 8:datauser | 7+ datd user :
] | ] :
; 9: onPostExecute() 1 ; E
; ; 10 : doInBadkground() . ' E
E - ; - makthtpRequestd

11: onPrelExecuteO

13 : info tespon

el e T RARTRAR
.

15: onPosﬂExecuheO

Gambar 3.33 Sequence Diagram Login

14 : data respon
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1.1.5.2.7.3 Sequence Diagram Pencarian Rute Lokasi Teman

Sequence diagram Pencarian Rute Lokasi Teman adalah sebagai berikut:

user NavigationActivity searchLocation ParserTask DownloadTask JSONParser | | DirectionJSONParser

i : onButtonMapCIickOE

v 2:onCreate()

3 : doInBackground

:4 5 makethRequest‘:O

L
N — L
5 : onPreExecute() <.............:_..?.:.d_a.t_a_lf’lf??'__i _______________ LJ
7 : data lokasi : : ;
8 : onPostExecute()
9 j onLocgtionChange() :
10 3 doInBackground() :
] ™

I : onPostExecute() !
12 : doInBackground(}

[ e s e ned o P R b et 1
13: dataroute ! .

4 : onPostExecutg()

e o
: ]15:data polyline '

16 : bnProyiderDisabled()

17: :onPro iderEnabled()

18 :Eonstakuschangedo

Gambar 3.34 Sequence Diagram Pencarian Rute Lokasi Teman
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1.1.5.2.7.4 Sequence Diagram Pencarian Arah Lokasi Teman

Sequence diagram Pencarian Arah Lokasi Teman adalah sebagai berikut:

user compass calculateDistance | | MyLocationListener searchLocation locationUpdate JSONParser

1 : onButtonMapClick()

1 2:onCreate()

'
o

3 onLocaﬁoriChangedO

¥
B oo aninonanin oo}

i 5: doInBaci(groundO g
e ; 1 : makeHttpRequest|
L . caglc%JIgat&D;sat'%T( ) 7 : onPreExecute() P T?R- -ci » 0
ot T : 8 : data respon
I_I 10 : data jarak() v
' 11:in '
<o J— -~ 5 R A ———
¥ H 12 : onPostExecute()
: 13 : onProviderDisable() 4
14 : onProvideEnable()
15 : onStatusChange()
+ 16 onClck(
17 : doInBackground() ! !
TR v y 19 : makeHtipRequest()
-t
I_I 1 18 : onPreExecute() & I— RO SO
0 1 ' 20 : data lokasi
BT LTy T H
H 21: datalokasi H
1 o H H H
: <4 3 . H
H I_I 1 22 : onPostExecute() ) S H
123 : dnPause() H

;‘24 - o}ResumeO

25 : dnAcclracyChanged() i

26 :1onSerjsorChanged()

Gambar 3.35 Sequence Diagram Pencarian Arah Lokasi Teman



1.1.5.2.7.5 Sequence Diagram Cari Lokasi

Sequence diagram Cari Lokasi adalah sebagai berikut:

user NavigationActivity searchLocation
: onButtonMapClick() E E
l—b— '
1 2: onCreate() :
3 doInBad<ground1_:L
4: onPreExecute()
L
:@:' ..................
1, 7: data lokasi

e i S g P P K 0 O P i ) K i K i o P S g St v g

i

—1

til

10 : onProyiderDisabled()

] u{ UJ

8 : onPostExecute()

: onLocationChange()

11 : pnProyiderEnabled()

12 ::onStakusChangedO

JSONParser

9 : makeHttpRequest()
6 : data lokasi

Gambar 3.36 Sequence Diagram Cari Lokasi
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1.1.5.2.7.6 Sequence Diagram Kirim Lokasi

Sequence diagram Kirim Lokasi adalah sebagai berikut:

user NavigationActivity locationupdate JSONParser

onButtonMapClick() +
—.—’_'

— 2 : onCreate()

w

onLocgtionChange()

T
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
1
'
'
'

L1 4: doInBackaround()

T
'
'
'
1
'
'
'
1
'
'
'
1
'
'
'
1
'
'
'
1
'
1
'
[

u .'—15 : makeHttpRequest
6 : onPreExecute()

7 : data respon

8 : data respon

10 : pnProyiderDisabled()

| |€_||

11: 'onPro}'iderEnabledO
~l
12 ifnsta*uschangedo

1:
E 9 : onPostExecute()

Gambar 3.37 Sequence Diagram Kirim Lokasi



1.1.5.2.7.7 Sequence Diagram Penyajian Daftar Teman

Sequence diagram Penyajian Daftar Teman adalah sebagai berikut:

user FriendActivity Friend JSONParser

1 : onButtonFriendClick(:
|—'_A_

e
'
'
'

%l

2 : onCreate()

L

3 : onCreatgContextMenu

D

—t

! 5 : makeHttpRequest()
6 : onPreExecute()| | .7 : data friendship

'8 : data friendship |

F : onPostExecute(]

[ X
' '
' '

' doInBackaround()
] —_—

Gambar 3.38 Sequence Diagram Lihat Teman

1.1.5.2.7.8 Sequence Diagram Tambah Teman

Sequence diagram Tambah Teman adalah sebagai berikut:

user FriendActivity addFriend JSONParser

1 :anuﬁonAddFriendC_lld(b ] ,
Ll 2 4

1 2; orfCreate()

' J ' '

"3 doInBackground() '
s

E 4 : makeHttpRequest() E

B
Ll
T 6 : data respon U
- e T
J 5 : onPreExecute()

7 : data respon

et
_J 8 : onPostExecute()

Gambar 3.39 Sequence Diagram Tambah Teman



1.1.5.2.7.9 Sequence Diagram Terima Invite Pertemanan

Sequence diagram Terima Invite Pertemanan adalah sebagai berikut:

user FriendActivity acceptRequest JSONParser

i1 onRequestClick() ;
r Ll

2:0 Create()
o

i 3: doInbackground()

' Ll

T onPreExecute()

E 7 : data respon

-
8 : onPostExecute() :
L

Gambar 3.40 Sequence Diagram Terima Invite Pertemanan

1.1.5.2.7.10Sequence Diagram Tolak Invite Pertemanan

Sequence diagram Tolak Invite Pertemanan adalah sebagai berikut:

user FriendActivity rejectRequest JSONParser

(- onRequestClick(i ¢

4 : httpMakeRequest()

I:r 5 : onPreExecute() {{-6-'- c]a-t-a- r-e-s-p-o-n- -

Gambar 3.41 Sequence Diagram Tolak Invite Pertemanan



1.1.5.2.7.11Sequence Diagram Batal Invite Pertemanan

Sequence diagram Batal Invite Pertemanan adalah sebagai berikut:

user FriendActivity cancelRequest JSONParser

1 : onPendingClick()

[ -
~nN
tg_l
Q
-
m
o
m
(=]

3 : doInbackground()

: httpMakeRequest()
—i
5 : onPreExecute() ({Gciat-a- ;e-s-p-o-n- L
; i 7:datarespon ;
: _— :
-~
: 8 : onPostExecute() ,
' ~ B, '

Gambar 3.42 Sequence Diagram Batal Invite Pertemanan

1.1.5.2.7.12Sequence Diagram Hapus Teman

Sequence diagram Hapus Teman adalah sebagai berikut:

user FriendActivity deleteFriend JSONParser

1: onButtonDeleteFriendClick()

E 2 ; onCreate()

g

E 3 on';Zreat%ContexﬂVIenuO E E
! T4 doInBackgroundOL ! '

5 : makeHttpRequest() - :

' - 7 : data respon

E ’_I‘G : onPreExecute() [ ek Ser s LJ

E E 8 : data respon !

e
I_I 9: onPostExecute()

Gambar 3.43 Sequence Diagram Hapus Teman
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1.1.5.2.7.13Sequence Diagram Request Data Register

Sequence diagram Request Data Register adalah sebagai berikut:

Sub Sistem Android

JSONParser

Sub Sistem Web Service

1 : makeHttpRequest()

2:

Request data register()

Gambar 3.44 Sequence Diagram Request Data Register

1.1.5.2.7.14Sequence Diagram Request Data Login

Sequence diagram Request Data Login adalah sebagai berikut:

Sub Sistem Android

1 : makeHttpRequest()

JSONParser

Sub Sistem Web Service

Gambar 3.45 Sequence Diagram Request Data Login



1.1.5.2.7.15Sequence Diagram Request Data L okasi

Sequence diagram Request Data Lokasi adalah sebagai berikut:

Sub Sistem Android

JSONParser

Sub Sistem Web Service

1 : makeHttpRequest()

Gambar 3.46 Sequence Diagram Request Data Lokasi

1.1.5.2.7.16Sequence Diagram Request Data Lokasi User

Sequence diagram Request Data Lokasi User adalah sebagai berikut:

Sub Sistem Android

JSONParser

Sub Sistem Web Service

1 : makeHttpRequest() E

2 : Request data lokasi user(‘ !
,( .....................

3 : data respon lokasi

Gambar 3.47 Sequence Diagram Request Data Lokasi User
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1.1.5.2.7.17Sequence Diagram Request Tambah Data Teman

Sequence diagram Request Tambah Data Teman adalah sebagai berikut:

Sub Sistem Android JSONParser Sub Sistem Web Service

1 : makeHttpRequest()

: Request tambah data teman()

Gambar 3.48 Sequence Diagram Request Tambah Data Teman

1.1.5.2.7.18Sequence Diagram Terima Invite Pertemanan

Sequence diagram Terima Invite Pertemanan Teman adalah sebagai
berikut:

Sub Sistem Android JSONParser Sub Sistem Web Service

1 : makeHttpRequest()

2 : Request terima invite()

Gambar 3.49 Sequence Diagram Terima Invite Pertemanan



1.1.5.2.7.19Sequence Diagram Tolak Invite Pertemanan
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Sequence diagram Tolak Invite Pertemanan Teman adalah sebagai

berikut:

Sub Sistem Android

JSONParser

Sub Sistem Web Service

1 : makeHttpRequest()

Gambar 3.50 Sequence Diagram Tolak Invite Pertemanan

1.1.5.2.7.20Sequence Diagram Batal Invite Pertemanan

Sequence diagram Batal Invite Pertemanan Teman adalah sebagai

berikut:

Sub Sistem Android

JSONParser

Sub Sistem Web Service

1 : makeHttpRequest()

Gambar 3.51 Sequence Diagram Batal Invite Pertemanan
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1.1.5.2.7.21Sequence Diagram Request Hapus Teman

Sequence diagram Request Hapus Teman adalah sebagai berikut:

Sub Sistem Android

JSONParser

Sub Sistem Web Service

1 : makeHttpRequest()

2

: Request hapus teman()

Gambar 3.52 Sequence Diagram Request Hapus Teman

1.1.5.2.7.22Sequence Diagram Request Data Teman

Sequence diagram Request Data Teman adalah sebagai berikut:

Sub Sistem Android

JSONParser

Sub Sistem Web Service

1 : makeHttpRequest()

Gambar 3.53 Sequence Diagram Request Data Teman
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1.2 Perancangan Sistem

Perancangan sistem adalah sebuah proses untuk menggambarkan bagaimana
sistem akan dibangun untuk memenuhi kebutuhan pada proses analisis. Dan
perancangan yang dibutuhkan antara lain adalah perancangan struktur menu,
perancangan antarmuka, dan diagram semantic yang akan dijelaskan pada uraian
berikut :

1.2.1 Perancangan Struktur Menu

Berikut ini adalah perancangan struktur menu dari aplikasi Friend Finder :

Friend Finder

Friends Navigation
Accept Request Reject Request Map Compass
Cancel Request Add Friend
Friend Detail Logout
Exit

Gambar 3.54 Perancangan Struktur Menu Friend Finder
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1.2.2 Perancangan Antarmuka

Berikut ini adalah perancangan antarmuka dari perangkat lunak yang akan
dibangun:

1.2.2.1 Perancangan Antarmuka Register

Perancangan antarmuka Register adalah sebagai berikut:

No: T01

-Klik Register menuju ke T03

Friend Finder

X

Username

-

Password

L

SAMSUNG
= o « Q

Ukuran 480 x 800

Gambar 3.55 Perancangan Antarmuka Register



1.2.2.2 Perancangan Antarmuka Login

Perancangan antarmuka Login adalah sebagai berikut:

95

No: T02

Friend Finder

X

Username

Enter your password

Login l

SAMSUNG
= a4 « Q

-Klik Login menuju ke TO3

Ukuran 480 x 800

Gambar 3.56 Perancangan Antarmuka Login
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1.2.2.3 Perancangan Antarmuka Friend

Perancangan antarmuka Friend adalah sebagai berikut:

No: T03
-Klik Navigation menuju ke T04
-Klik Request muncul MO1
-Klik Pending muncul M02
- -Klik Add Friend menuju ke T05
- — -Klik Logout akan keluar dari aplikasi
IFm"d INW'“W \ -Klik Exit akan keluar dari aplikasi
Request
-Request 1
-Request 2
Pending
-Pending 1
Friends
-Friend 1
-Frienf' Add Friend .
—Te
-Frierl | ogout -
Exit
G
Q
Ukuran 480 x 800

Gambar 3.57 Perancangan Antarmuka Friend



1.2.2.4 Perancangan Antarmuka Friend Detail

Perancangan antarmuka Friend Detail adalah sebagai berikut:

97

No: TO6

Fullname

I Delete Friend

Tracking action via

Map ]I Compass ]

SAMSUNG

= o -

Q

-Klik Delete Friend menuju ke T03
-Klik Map menuju ke TO7
-Klik Compass menuju ke TO8

Ukuran 480 x 800

Gambar 3.58 Perancangan Antarmuka Friend Detail
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1.2.2.5 Perancangan Antarmuka Add Friend

Perancangan antarmuka Add Friend adalah sebagai berikut:

No: TO5

Enter user fullname :

L

—

o

SAMSUNG

= o o«

Q

-Klik Send menuju ke T03
-Klik Cancel menuju ke T03

Ukuran 480 x 800

Gambar 3.59 Perancangan Antarmuka Add Friend




1.2.2.6 Perancangan Antarmuka Navigation

Perancangan antarmuka Navigation adalah sebagai berikut:

99

No: T04

Maps J I CompossJ

SAMSUNG
= a4 « Q

-Klik Friend menuju ke T03

-Klik Maps jika search by fullname
akan muncul M03 kemudian ke TO7
-Klik Compass jika search by
fullname akan muncul M03
kemudian ke TO7

Ukuran 480 x 800

Gambar 3.60 Perancangan Antarmuka Navigation
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1.2.2.7 Perancangan Antarmuka Map

Perancangan antarmuka Map adalah sebagai berikut:

No: TO7

SAMSUNG
i -

Q

-Klik Back menuju T04

Ukuran 480 x 800

Gambar 3.61 Perancangan Antarmuka Map




1.2.2.8 Perancangan Antarmuka Compass

Perancangan antarmuka Compass adalah sebagai berikut:

101

No: T08

Distance

SAMSUNG
o -

Q

-Klik Back menuju T04

Ukuran 480 x 800

Gambar 3.62 Perancangan Antarmuka Compass
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1.2.3 Perancangan Pesan

Berikut ini adalah perancangan p dari perangkat lunak yang akan dibangun:

1.2.3.1 Perancangan Antarmuka Message Box Friend Request

Perancangan antarmuka Message Box Friend Request adalah sebagai
berikut:

No: M01

Alert -Klik No kembali ke T03 setelah
proses selesai
OORAPR friend recueett -Klik Yes kembali ke TO3 setelah

proses selesai
‘ No ' ‘ Yes '

Gambar 3.63 Perancangan Antarmuka Message Box Friend Request

1.2.3.2 Perancangan Antarmuka Message Box Pending Request

Perancangan antarmuka Message Box Pending Request adalah sebagai
berikut:

No: M02

-Klik No kembali ke TO3

Alert -Klik Yes kembali ke TO3 setelah
proses selesai
Cancel friend request?

Gambar 3.64 Perancangan Antarmuka Message Box Pending Request
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1.2.3.3 Perancangan Antarmuka Message Box Add as Friend

Perancangan antarmuka Message Box Add as Friend adalah sebagai
berikut:

No: M03

-Klik No kembali ke T04
Alert -Klik Yes kembali ke T04 setelah
proses selesai

Add as friend?

Gambar 3.65 Perancangan Antarmuka Message Box Add as Friend

1.2.4 Diagram Semantik

Berikut ini gambaran diagram semantic aplikasi Friend Finder :

Gambar 3.66 Diagram Semantik
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1.2.5 Perancangan Metode

Perancangan metode adalah perancangan method- method yang ada pada
perangkat lunak yang sedang dibangun dari method yang dibuat sendiri maupun
method dari aplikasi pembangun yang digunakan.

1.2.5.1 Perancangan Method

Berikut ini adalah perancangan method yang dibangun:

a. Flowchart CompassActivity.calculateDistance

——

f Mulai )

h 4

/ s
// Latitude, /
/ Longitude
L 00 0 )

A 4

Proses hitung jarak

—~

( selesai )

Gambar 3.67 Flowchart CompassActivity.calculateDistance



b. Flowchart JSONParser.makeHttpRequest

( Mulai )

v
Url API, method,
Data
NameValuePair

/

h 4

Cek method

Ya
v

Proses httpPost

Tidak—p;

Proses httpGet

¥
Data
Response
InputStream

A
Convert Response to
String

v
/ Data String /

A 4

Parsing ke
JSONObject

Y
Data
JSONObject

h 4

( Selesai

Gambar 3.68 Flowchart JSONParser.makeHttpRequest
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¢. Flowchart NavigationActivity.getDirectionUrl
Mulai )

Y
LatLng
asal, LatLng
tujuan

Y
Proses susun string
URL

h 4

e
Selesai )

Gambar 3.69 Flowchart NavigationActivity.getDirectionUrl

d. Flowchart NavigationActivity.downloadUrl

Mulai )
v

Direction
URL

Y
Proses download json
data

Y

Json data

h 4

Selesai )

Gambar 3.70 Flowchart NavigationActivity.downloadUrl
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e. Flowchart NavigationActivity.drawMarker

Mulai )

A 4

Latitude,
Longitude

Y
Proses setting posisi
marker

Y
Gambar
marker
pada map

h 4

Selesai )

Gambar 3.71 Flowchart NavigationActivity.drawMarker

f. Flowchart DirectionJSONParser.decodePoly

( Mulai )

Data encode
polyline

A

Proses membaca titik-
titik polyline

A
List titik-
titik
polyline

\
( Selesai )

Gambar 3.72 Flowchart DirectionJSONParser.decodePoly
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g. Flowchart DirectionJSONParser.parse

/

L

/ Direction
JSONObject /

(/ Mulai )
p

et

y

/ /

4

h 4

Proses merubah json
objek menjadi posisi
latitude longitude

/

/
£

/ longitude /

Y

7
/

/ Listlatiude  /

/

h 4

l/.-
( Selesai )

Gambar 3.73 Flowchart DirectionJSONParser.parse

1.2.5.2 Perancangan Method Aplikasi Pembangun

Berikut ini adalah perancangan method dari aplikasi pembangun:

Tabel 3.28 Perancangan Method Aplikasi Pembangun

No Method Deskripsi

1 | onCreate Method vyang dijalankan ketika
sebuah  activity  pertama  Kali
dijalankan

2 | onPause Method vyang dijalankan ketika
aplikasi sedang dimatikan sementara

3 | onResume Method yang dijalankan ketika
aplikasi sedang dinyalakan kembali

4 | onBackPressed Method vyang dijalankan ketika
tombol Back ditekan

5 | onCreateOptionsmenu Method yang dijalankan untuk

membentuk sebuah menu




No Method Deskripsi

6 | onOptionsltemSelected Method vyang dijalankan untuk
mengetahui menu yang dipilih

7 | onPreExecute Method yang dijalankan sebelum
proses asynctask berlangsung

8 | doInBackground Method yang dijalankan saat proses
asynctask berlangsung

9 | onPostExecute Method yang dijalankan setelah
proses asynctask berlangsung

10 | onltemSelected Method yang di jalankan untuk
memeriksa item ketika combo box
dipilih

11 | onNothingSelected Method yang di jalankan untuk
memeriksa item ketika combo box
tidak dipilih

12 | onAccuracyChanged Method vyang dijalankan ketika
akurasi sensor sedang berubah

13 | onSensorChanged Method yang dijalankan ketika sensor
berubah.

14 | onLocationChanged Method vyang dijalankan ketika
sebuah lokasi telah berubah

15 | onProviderDisabled Method yang dijalankan ketika
provider di non aktifkan oleh user

16 | onProviderEnabled Method yang dijalankan ketika
provider di aktifkan oleh user

17 | onStatusChanged Method yang dijalankan ketika status
ketersediaan jaringan berubah

18 | getChild Method vyang dijalankan  untuk

mengetahui posisi child yang dipilih

109
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No Method Deskripsi

19 | getChildld Method yang dijalankan ketika harus
mengambil Id child dari expandable
listview

20 | getChildView Method yang dijalankan untuk
menampilkan isi child  dari
expandable listview

21 | getChildrenCount Method yang dijalankan untuk
menghitung isi child dari expandable
listview

22 | getGroup Method vyang dijalankan  untuk
mengetahui posisi parent yang dipilih

23 | getGroupCount Method vyang dijalankan untuk
menghitung parent dari expandable
listview

24 | getGroupld Method yang dijalankan ketika harus
mengambil 1d parent dari expandable
listview

25 | getGroupView Method vyang dijalankan untuk
menampilkan parent dari expandable
listview

26 | hasStablelds Method yang memungkinkan
ListView untuk mengoptimalkan
pada kasus ketika item tetap sama
antara panggilan
notifyDataSetChanged.

27 | isChildSelectable Method vyang dijalankan untuk

menentukan apakah child bisa dipilih




