BAB 3
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Analisis dan perancangan sistem memerlukan tahapan yang sistematis
untuk mendapatkan aplikasi yang baik dan bersesuaian dengan kegunaan dan
tujuannya. Tahap awal dari analisis adalah menganalisis kebutuhan-kebutuhan
sistem mulai dari kebutuhan pengguna, kebutuhan non fungsional dan kebutuhan
fungsional. Sedangkan untuk tahap perancangan aplikasi, yaitu tahap perancangan

antarmuka.

3.1 Analisis Sistem
Analisis sistem dapat didefinisikan sebagai penguraian dari suatu sistem

informasi yang utuh kedalam bagian-bagian komponennya, dengan maksud untuk
mengidentifikasi dan mengevaluasi permasalahan-permasalahan, kesempatan-
kesempatan, hambatan-hambatan yang terjadi, dan kebutuhan-kebutuhan yang
diharapkan. Sehingga dapat sesuai dengan kebutuhan pada pembangunan aplikasi
multimedia player iteraktif.
3.1.1 Analisis Masalah

Pada implementasinya aplikasi bawaan satndart ini masih terasa kurang
praktis, karena aplikasi bawaan standart ini tidak dapat memutar video atau musik
dalam satu aplikasi, selain itu aplikasi bawaan standart ini kurang interaktif jika
dijalankan bersamaan dengan aktifitas lain karena pengguna harus fokus pada
layar perangkat, contohnya seperti mendengarkan musik sambil berjalan kaki dan
perangkat ada disaku celana pengguna harus mengeluarkan perangkat dan
membuka kunci untuk mengkontrol aplikasi media player, selain itu pengguna
akan kesulitan untuk menjalankan aplikasi media player bawaan standart
bersamaan dengan kegiatan yang dapat mengotori layar atau harus mengalihkan
pandangan ke layar perangkat, seperti makan, mengendari kendaraan roda empat,
memasak, dll.

Maka dibutuhkan sebuah aplikasi media player yang dapat memutar musik

dan video dalam satu aplikasi, juga aplikasi media player yang dikombinasikan
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dengan teknologi sensor yang ada pada perngkat android agar menjadi aplikasi
media player yang interaktif yang dapat dijalankan tanpa harus terlalu fokus pada
layar perangkat dan juga dapat dijalankan tanpa harus menyentuh layar perangkat.
3.1.2 Analisis Sensor Proximity

Analisis sensor proximity mendeskripsikan kebutuhan sistem, pada bagian
audio kebutuhan yang digunakan adalah dapat memulai dan meindahkan lagu,
sedangkan pada bagian video kebutuhan yang digunakan adalah memulai dan
memindahkan video.
3.1.2.1 Pengenalan Sensor Proximity

Dalam penelitian ini sensor proximity pada android akan menerima
informasi  keberadaan benda yang melintas di depan sensor. Pengujian ini
dilakukan dengan memberikan indikator pada keluaran sensor. Sehingga pada saat
sensor tidak mendeteksi benda, maka sistem tidak akan melakukan aktifitas
proses. Pengujian ini dilakukan pada kondisi ruang dengan intensitas cahaya yang

cukup. Berikut alur proses penggunaan sensor pada gambar 3.1 dan gambar 3.2.



String TAG = “AUDIO”
String TAG_PROXIMITY = “PROXIMITY”

SensorManager = mSensorManeger
Sensor = mProximity

A

Menghubungkan
mSensorManager ke
system service
SensorManager

v

Merubah default sensor ke
sensor PROXIMITY

A
Memberikan pengaturan nilai
jarak standar dari sensor pada
SensorEvent

v

Pengaturan SensorEvent digabungkan dengan
pengaturan tombol audio

If isPlaying then

isPlaying = true

setPlayingimage()
btnPlay.setimageResource(R.drawable.btn_pause)
startService(new Intent(MusicService. ACTION_PLAY))
Else

isPlaying = true

setPlayinglmage()

app.setKeyTitleltem(™)

startService(new Intent(MusicService. ACTION_SKIP))

end

Gambar 3.1 Flowchart Penggunaan Sensor Proximity Pada Player Audio
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String TAG = “VIDEO”
String TAG_PROXIMITY = “PROXIMITY”

SensorManager = mSensorManeger
Sensor = mProximity

A

Menghubungkan
mSensorManager ke
system service
SensorManager

v

Merubah default sensor ke
sensor PROXIMITY

A
Memberikan pengaturan nilai
jarak standar dari sensor pada
SensorEvent

!

Pengaturan SensorEvent digabungkan
dengan pengaturan tombol video

if lisPlaying then
playVideo()
isPlaying = true
setPlayingimage()
else

nextVideo()
isPlaying = true
setPlayinglmage()

A 4

end

Gambar 3.2 Flowchart Penggunaan Sensor Proximity Pada Player Video

3.1.3 Analisis Sensor Accelerometer

Analisis sensor accelerometer mendeskripsikan kebutuhan sistem untuk
dapat meindahkan lagu dengan sensor pada saat posisi perangkat didalam saku.
Dalam penelitian ini sistem menggunakan sensor accelerometer pada perangkat
android yang menerima informasi getaran (vibrasi) yang diukur dari percepatan
tiga sumbu gerakan akibat gerakan benda yang melekat padanya.
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3.1.3.1 Pengenalan Sensor Accelerometer

Dalam penelitian ini pengenalan sensor accelerometer dilakukan untuk
mengetahui getaran (vibrasi) yang diukur dari percepatan tiga sumbu gerakan
akibat gerakan benda yang melekat padanya pada saat sensor menerima informasi.
Pengujian ini dilakukan dengan memberikan getaran pada perangkat. Sehingga
pada saat sensor tidak mendeteksi getaran sistem tidak akan melakukan aktifitas
proses. Pengujian ini dilakukan pada kondisi perangkat di dalam saku. Berikut

alur proses penggunaan sensor pada gambar 3.3.
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SensorManager mSensorManager

Sensor mAccelerometer

private long lastUpdate = ©

private float last_x, last_y, last_z, x, y, z
Percepatan ke setiap sudut < private static
final int SHAKE_THRESHOLD = 700

v

Menghubungkan mSensorManager
ke system service SensorManager

v

Merubah default sensor ke sensor
ACCE:EROMETER

A
Memberikan pengaturan sensor pada SensorEvent
X = sensorEvent.values[0]
y = sensorEvent.values[1]
z = sensorkEvent.values[2]

last_x
last_y
last_z

X

y
z

v

Pengaturan SensorEvent digabungkan dengan pengaturan tombol audio

if speed > SHAKE_THRESHOLD then

if lisPlaying then

isPlaying = true

setPlayingimage()
btnPlay.setimageResource(R.drawable.btn_pause)
startService(new Intent(MusicService. ACTION_PLAY))
setDisplayTitleAlbum()

else

isPlaying = true

setPlayinglmage()

app.setKeyTitleltem("")

startService(new Intent(MusicService. ACTION_SKIP))
setDisplayTitleAlbum()

end

Gambar 3.3 Flowchart Penggunaan Sensor Accelerometer Pada Player Audio
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3.1.4 Analisis Kebutuhan Non Fungsional

Analisis kebutuhan non fungsional menggambarkan kebutuhan sistem
yang menitikberatkan pada properti perilaku yang dimiliki oleh sistem,
diantaranya kebutuhan pengguna, perangkat keras, serta perangkat lunak sebagai
bahan analisis kekurangan dan kebutuhan yang harus dipenuhi dalam perancangan
sistem yang akan diterapkan.
3.1.4.1 Analisis dan Kebutuhan Pengguna

Analisis pengguna sistem dimaksudkan untuk mengetahui siapa saja aktor
yang terlibat dalam menjalankan sistem aplikasi Multimedia Player Interaktif ini.
Berikut karakteristik pengguna sistem yang ditunjukan oleh Tabel 3.1.

Tabel 3.1 Karakteristik Pengguna Sistem

Kategori : :
Hak Akses Tingkat Keterampilan

Pengguna

Mengakses  konten- | -Minimal dapat membuka

konten  Multimedia | aplikasi  pada  mobile
Pengguna ) )

Player Interaktif | android

melalui aplikasi

3.1.4.2 Analisis dan Kebutuhan Perangkat Keras
Berikut ini adalah spesifikasi perangkat keras yang digunakan dalam
pembangunan aplikasi Multimedia Player Interaktif dapat dilihat pada Tabel 3.2
berikut.
Tabel 3.2 Spesifikasi Perangkat Keras

Perangkat
No. Spesifikasi
1 Dimensi Layar 3,5 inches
2 Resolusi 480 x 800 pixels
3 Memori 2GB
4 RAM 512 MB
5 CPU 1,2 GHz
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3.1.4.3 Analisis dan Kebutuhan Perangkat Lunak

Analisis perangkat lunak terdiri dari spesifikasi minimum perangkat yang
dibutuhkan. Berikut ini adalah spesifikasi perangkat lunak yang digunakan dalam
membangun dan mengimplementasikan aplikasi Multimedia Player Interaktif,
seperti pada Tabel 3.3.

Tabel 3.3 Spesifikasi Perangkat Lunak
Komputer

No. Perangkat Lunak
Sistem Operasi Windows 7 32bit

Aplikasi IDE Eclipse Juno
JDK versi 1.7 dan Android SDK Windows
ADT versi 22.2

Bl W N

3.1.5 Analisis dan Kebutuhan Fungsional

Analisis kebutuhan fungsional menggambarkan proses kegiatan yang akan
diterapkan dalam sebuah sistem dan menjelaskan kebutuhan yang diperlukan
sistem agar sistem dapat berjalan dengan baik serta sesuai dengan kebutuhan.

Analisis kebutuhan fungsional ini meliputi analisis kebutuhan sistem,
analisis kebutuhan data dan pemodelan sistem. Pemodelan sistem dimodelkan
dengan menggunakan UML (Unified Modeling Language). Tahap-tahap
pemodelan dalam analisis tersebut antara lain Use Case diagram, Class Diagram,
Activity Diagram, dan Sequence Diagram.
3.1.5.1 Analisis Kebutuhan Sistem

Analisis kebutuhan sistem menjelaskan spesifikasi dari perangkat lunak
yang dibutuhkan untuk menjalankan sistem agar sesuai dengan aplikasi yang akan
dirancang serta sesuai dengan kebutuhan pengguna. Sebelum melakukan
perancangan sistem, terlebih dahulu dilakukan analisis kebutuhan sistem dengan
memperhatikan cara penyampaian informasi dalam aplikasi media player yang
sudah ada pada perangkat android dan juga kelemahan media ini dalam
menyampaikan informasi agar dapat diatasi dalam sistem yang akan dirancang.
Adapun kebutuhan sistem yang diperlukan antara lain :
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1. Menampilkan informasi pilihan player yang akan digunakan yaitu player
audio dan player video.

2. Menampilkan informasi tampilan player audio dan player video yang
terdapat tombol pengaturan didalamnya.

3. Menampilkan informasi file pada playlist audio dan playlist video yang
akan diputar pada player audio atau player video yang terdapat dalam
sistem.

4. Menampilkan informasi pengaturan sensor yang terdapat pada player

audio dan player video.

3.1.5.2 Analisis Kebutuhan Data
Analisis kebutuhan data menggambarkan berbagai data yang digunakan
pada aplikasi Multimedia Player Interaktif. Analisis ini bertujuan untuk
memudahkan dalam perancangan informasi. Adapun data yang digunakan dalam
merancang sistem aplikasi Multimedia Player Interaktif terlihat pada Tabel 3.4.
Tabel 3.4 Kebutuhan Data Aplikasi Multimedia Player Interaktif

No | Nama Data Keterangan

L Data file | Data ini berisi tentang format file audio, yang dapat dijalankan
audio oleh aplikasi
5 Data file video | Data ini berisi tentang format file video, yang dapat dijalankan

oleh aplikasi

3.1.5.3 Pemodelan Sistem
A. Use Case Diagram

Pada diagram Use Case penulis mendeskripsikan apa yang akan dilakukan
oleh sistem yang terdiri dari tiga bagian yaitu identifikasi aktor, identifikasi Use

Case dan skenario Use Case seperti pada gambar 3.4.
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System

pilih pengaturan sensor
<<extend>> - -
- _ -
pilih player audio
<<extend>> pilih playlist @
i 1 pilih hD

@player @<‘<<extend>> —
S ~(C pilin Playlist@

Gambar 3.4 Use Case Diagram Aplikasi Multimedia Player Interaktif

1. Identifikasi Aktor
Dalam sistem ini terdapat satu aktor yaitu pengguna, berikut adalah
penjelasannya
Tabel 3.5 Identifikasi Aktor

No. Aktor Definisi

Merupakan aktor yang menggunakan aplikasi Multimedia
1 Pengguna ]
Player Interaktif

2. Identifikasi Use Case
Terdapat 6 Use Case dalam aplikasi ini. Setiap Use Case menggambarkan
operasi-operasi yang berbeda. Identifikasi Use Case yang terdapat dalam sistem
dapat dilihat pada Tabel 3.6.
Tabel 3.6 Identifikasi Use Case

No. | Use Case Deskripsi

. ] Fungsionalitas untuk menampilkan player audio dan
1 Pilih player audio ) )
memutar file audio

Pilih pengaturan | Fungsionalitas untuk menampilkan menu pengaturan

sensor sensor pada player audio

3 Pilih playlist audio Fungsionalitas untuk menampilkan playlist audio yang
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akan diputar pada player audio

. ) Fungsionalitas untuk menampilkan player video dan
4 Pilih player video o
memutar file video

N o Fungsionalitas menampilkan playlist video yang akan
5 Pilih playlist video . )
diputar pada player video

N Fungsionalitas menampilakan cara pengaktifan sensor
6 Pilih help
pada player

3. Skenario Use Case

Tabel 3.7 Skenario Use Case Pilih player audio

1
Pilih player audio

Menampilkan player audio dan memutar file audio

Pengguna menampilkan dan mengkontrol player audio

Pengguna

Aplikasi menampilkan list menu awal

1. Memilih audio

2. Menampilkan player audio yang ada
pada system dan mengaktifkan sensor
proximity sebagai default sensor

3. Mengkontrol player audio

_ Pengguna mengkontrol player audio

Tabel 3.8 Skenario Use Case Pilih pengaturan sensor

2

Pilih pengaturan sensor

Menampilkan menu pengaturan sensor pada player audio

Pengguna menampilkan pengaturan sensor pada option menu untuk
mengkontrol player audio
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Pengguna

Aplikasi menampilkan player audio

Memilih untuk

pengaturan sensor

option  menu

2. Menampilkan pilihan sensor

3.  Memilih akan

digunakan

sensor  yang

4. Mengaktifkan sensor yang dipilih

5. Mengkontrol player audio dengan

menggunakan sensor

_ Pengguna mengkontrol player audio dengan menggunakan sensor

Tabel 3.9 Skenario Use Case Pilih playlist audio

3
Pilih playlist audio

Menampilkan playlist audio yang akan diputar pada player audio

Pengguna menampilkan playlist audio dan memilih file audio yang
akan diputar pada player audio

Pengguna

Aplikasi menampilkan player audio

1.

Memilih playlist audio

2.

Menampilkan playlist audio

3. Memilih file audio yang akan diputar

4.

Memutar file audio

_ File audio yang dipilih diputar
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Tabel 3.10 Skenario Use Case Pilih player video

4
Pilih player video

Menampilkan player video dan memutar file video

Pengguna menampilkan player video dan memutar file video

Pengguna

Aplikasi menampilkan list menu awal

1. Memilih video

2. Menampilkan player video yang ada pada
system dan  mengaktifkan  sensor
proximity sebagai default sensor

3. Mengkontrol player video

_ Pengguna mengkontrol player video

Tabel 3.11 Skenario Use Case Pilih

laylist video

5
Pilih playlist video

Menampilkan playlist video yang akan diputar pada player video

Pengguna menampilkan playlist video yang akan diputar pada player

video

Pengguna

Menampilkan player video

1. Memilih playlist video

2. Menampilkan playlist video

3. Memilih file video yang akan
diputar

4. Memutar file video
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_ File video yang dipilih diputar

Tabel 3.12 Skenario Use Case Pilih hel

6
Pilih help
Menampilkan help

Pengguna menampilkan help untuk penggunaan sensor pada player

Pengguna

Aplikasi menampilkan list menu awal

1. Memilih help

2. Menampilkan help

3. Membaca help

Pengguna membaca help yang berisi cara penggunaan sensor pada
player

B. Actifity Diagram
Pada Activity Diagram penulis memodelkan event-event yang terjadi

didalam suatu Use Case dan digunakan untuk pemodelan aspek dinamis dari

system karena merupakan bagian dari penggambaran sistem secara fungsional.



45

1. Activity Diagram Pilih Player Audio

Pengguna Sistem

Menampilkan Player audio
- Dan mengaktifkan default
sensor proximity

Menjalankan Player -

Gambar 3.5 Activity Diagram Pilih Player Audio

Gambar 3.5 menampilkan aktifitas pilih player audio, pengguna akan
memilih audio pada tampilan list menu awal lalu sistem akan menampilkan player
audio dan mengaktifkan default sensor proximity, setelah itu pengguna dapat
menjalankan player audio.
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2. Activity Diagram Pilih Pengaturan Sensor

Pengguna

Sistem

|

|

%

C’ilih option menu

< Memilih sensor ><

j)

>Q/Ienampilkan pilihan sensoD

CAcceIerometer) C Proximity )

’
’
]

>C\/Iengaktifkan sensor >

.

Gambar 3.6 Activity Diagram Pilih Pengaturan Sensor

Gambar 3.6 menampilkan aktifitas pengaturan sensor pada player audio,
pengguna akan memilih pengaturan sensor maka sistem akan menampilkan

pilihan sensor yaitu accelerometer dan proximity, setelah itu pengguna dapat

memilih sensor yang akan digunakan

sensor tersebut dengan catatan sensor yang dijalankan hanya salah satu dari

keduanya.

, dan selanjutnya sistem akan mengaktifkan




3. Activity Diagram Pilih Playlist Audio

Pengguna

Sistem

¢

Pilih playlist Audio

v

Memilih file Audio E—
|
|
@enjalankan file Audio >

{Menampilkan playlist Audio >

Memutar File Audio

.

Gambar 3.7 Activity Diagram Pilih Playlist Audio
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Gambar 3.7 menampilkan aktifitas pilih playlist audio, pengguna dapat

memilih dan menjalankan file audio, setelah itu sistem akan memutar file audio

yang telah dipilih.
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4. Activity Diagram Pilih Player Video

Pengguna Sistem

Pilih video | . Menampilkan Player video
Dan mengaktifkan default

sensor proximity
Menjalankan Player _

Gambar 3.8 Activity Diagram Pilih Player Video

Gambar 3.8 menampilkan aktifitas pilih player video, pengguna memilih
video pada tampilan pilih player lalu sistem akan menampilkan player video, lalu

pengguna dapat menjalankan player.



5. Activity Diagram Pilih Playlist Video

Pengguna

Sistem

¢

Pilih playlist Video

v

Gambar 3.9 Activity

Memilih file Video E—
|
|
@enjalankan file Video >

{Menampilkan playlist Video >

Memutar File Video

.

Diagram Pilih Playlist Video
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Gambar 3.9 menampilkan aktifitas pilih playlist video, pengguna dapat

memilih dan menjalankan file video, setelah itu maka sistem akan memutar file

video yang telah dipilih.
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6. Activity Diagram Pilih Help

Pengguna Sistem

|

Pilih Help ) 1N >C\/Ienampilkan Help >
Membaca Help R

O

Gambar 3.10 Activity Diagram Pilih Help

Gambar 3.10 menampilkan aktifitas pilih help, pengguna dapat melihat

bagaimana cara penggunaan sensor pada player.

C. Class Diagram

Pada Class Diagram penulis menggambarkan struktur dan hubungan antar
objek-objek yang ada pada sistem. Struktur itu meliputi atribut-atribut dan
metode-metode yang ada pada masing-masing kelas. Adapun gambaran Class
Diagram dari aplikasi Multimedia Player Interaktif yang dibangun dapat dilihat
pada gambar 3.11.
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MusicService

MediaButtonHelper MainActivity Video
+TAG +Ctx +TAG
+sMethodRegisterMediaButtonEventReceiver +TAG_PROXIMITY
+sMethodUnregisterMediaButtonEventReceiver +OnCreate() +mSensorManager

- - - ) +onClick() +mProximity
+re.g|stlerMed!aButtonEventRece|verConpat0 = T Feix
+|n|t|a||;eStat|c§onpatMethod() ) +videoPlayer
+unregisterMediaButtonEventReceiverCompat() s

i v +btnPlay
v +btnNext
il AppPreferences +bnStop
+KEY_ID +btnPlaylist
+TAG +KEY_ARTIST y an
+TAG_PROXIMITY +KEY_TITLE +playListLayout
+TAG_ACCELEROMETER +KEY_ALBUM +videoLayout
+mSensorManager +KEY_DURATION +playListview
+mProxinity +KEY_SENSOR +isPlaying
+mAccelerometer +KEY_SONG_POSITION +checkFirst
+etx +KEY_SHARED_PREFS +checkBackPress
+btnPlaylist -_sharedPrefs +lastPressedTime
+btnStop -_prefsEditor +PERIOD
+btnRecord roopret 5 +playltem
+btnPrevious +AppPreferences +mitem
+btnPlay +setKeyldItem() < +mRandom
+btnNext +getKeyldItem()
+songProgressBar +setKeyArtistltem() +onCreate()
+songCurrentDurationLabel +getKeyArtistitem() +scannerVideo()
+songTotalDurationLabel +setKeyTitleltem() +getAllVideos()
+songTitleLabel +getKeyTitleltem() +playVideo()
+songAlbumLabel +setKeyAlbumltem() +nextVideo()
+isPlaying +getKeyAlbumltem() +stop}ﬂdeo()
“+checkFirst +setKeyDurationltem() +onClick()
+checkBackPress +getKeyDurationltem() +setVisibility ()
+app +setKeySensor() +getRandom|tgm()
+playListLayout +getKeySensor() +onCree_1teOpt|onsMenu()
+audioLayout +setKeySongPosition() +onOptionsltemSelected()
+playListview +getKeySongPosition() +onBackPressed()
+checkLooping +onResume()
+handler Hel - +onPause()
_lastPressedTime p MusicFocusable +onDestroy()
-PERIOD +checkBackPress +onSensorChanged()
-lastUpdate +aboutlayout +onGainedAudioFocus()| | *onAceuracyChanged()
-last_x +onLostAudioFocus() +setPlayinglmage()
-last_y +onCreate() +clickButtonPlayBySensor()
“last z +onBackPressed() 1\ +onKeyDown()
-SHAKE_THRESHOLD +onkeyDown() +stringForTime()
+musicltems AudioFocusHelper
+mRetriever
+mAM
+onCreate() “+mFocusable
+setPlayinglmage() -
+setDurationLabel() +AudioFocusHelper()
+stringForTime() +requestFocus()
+setTimerProgressSeekBar() “+abandonFocus()
+onClick() +onAudioFocusChange()
+setVisibility ()
+setDisplay TitleAlbum()
+getAllSongs() MusicRetriever
+setOnltemClickListener ()
+onltemClick() +TAG
+initiationPlay list () +mContentResolver
+onSensorChanged() +mltens
+onAccuracyChanged() +mRandom
+checkMovementSensorAccelometer() +MusicRetriever()
:gllncgl::ltjmglaysySensor() +MusicRetriever()
+onPause() :pr?gareo cesal
+onDestroy() getContentResolver()
+onBackPressed() +getRandomitem()
+onCreateOptionsMenu()
+onOptionsltemSelected()
+onKeyDown()
SN PrepareMusicRetrieverTask

A

MusiclntentReceiver

+onReceive()

+mRetriever
+mlistener

+PrepareMusicRetrieverTask()
+dolnBackground()
+onPostExecute()

Gambar 3.11 Class Diagram

+TAG
+ACTION_TOGGLE_PLAYBACK
+ACTION_PLAY
+ACTION_PAUSE
+ACTION_STOP
+ACTION_SKIP
+ACTION_REWIND
+ACTION_URL
+DUCK_VOLUME

+mPlayer
+mAudioFocusHelper
+mState
+mStartPlayingAfterRetrieve
+mWhatToPlayAfterRetrieve
+mSongTitle
+mPauseReason
+mAudioFocus
+misStreaming

+mWifeLock
+NOTIFICATION_ID
+mDummyAlbumArt
+mRetriever
+mMediaButtonReceiverComponent
+mAudioManager
+mNotificationManager
+mNotification

+app

+oncreateMediaPlayer|fNeeded()
+onCreate()
+onStartCommand()
+processTogglePlaybackRequest()
+processPlayRequest()
+processPauseRequest()
+processRewindRequest()
+processSkipRequest()
+processStopRequest()
+processStopRequest()
+relaxResources()
+giveUpAudioFocus()
+configAndStartMediaPlayer()
+prosessAddRequestIntent()
+tryToGetAudioFocus()
+playNextSongmanualUri()
+setltemPlaying()
+onCompletionplayer()
+onPreparedplayer()
+updateNotoficationtext()
+setUpAsForground()
+onError()
+onGainedAudioFocus()
+onLostAudioFocus()
+onMusicRetrieverPrepared()
+onDestroy()

+onBind()
+getMaxDurationMp()
+getCurrentPositionMP()
+setCurrentPositionMP()
+seltemPlaying()
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D.

masing objek pada setiap Use Case dalam urutan waktu. Interaksi

pengiriman serangkaian data antar objek-objek yang saling berinteraksi.

Tabel 3.13 Daftar Class Diagram

No Nama Kelas Jenis Kelas
1 MainActivity Boundary
2 Audio Entity

3 Video Entity

4 Help Boundary
5 PrepareMusicRetrieverTask Control

6 MusicRetriever Control

7 MusiclntentReceiver Control

8 AppPreferences Control

9 MusicService Control
10 MediaButtonHelper Control
11 MusicFocusable Entity

12 AudioFocusHelper Control

Sequence Diagram

Pada Sequence Diagram penulis menggambaran interaksi antar masing-

ini berupa



1. Sequence Diagram Pilih Player Audio

sd pilih player audio )

Audio AppPreferences

. pengguna

1 : onClick()

alt target=btnPlaylist

2 : setVisibility ()

'_'x_u

target=btnPlay

alt IsPlaying = Action Pause

3 : setPlayinglmage()

'_'x_u

I: I 4 : sefPlayinglmage()

[target==DbtnStop]

else_= Actiop PLay

5 : setPlayinglmage()

'_'x_u

target=btnPrevious
6 : setKetTitleltem()

7 : setDisplayTitleAlbum() ]

'_'x_u

target=btnNext
8 : setKeyTitleltem()

9 : setDisplay TitleAloum() ]

'_'x_u

10 : menjalankan player alidip

Gambar 3.12 Sequence Diagram Pilih Player Audio
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2. Sequence Diagram Pilih Pengaturan Sensor

sd pilih pengaturan sensor )

- pengguna

1: onOptionsItemSeIected()»_E_

2 : setKeySensor()

Audio AppPreferences
alt proximity J
item.getltemld()=R.id.action_proximity

|

accelerometer

item.getltemld() = R.id.actic

n_accelefometer

3 : setkeySensor()

5 : menjalankan sensor

4 : onOptionsltemSelected()

Gambar 3.13 Sequence Diagram Pilih Pengaturan Sensor




3. Sequence Diagram Pilih Playlist Audio

sd pilih playlist audio /)

Audio

. pengguna

1 : setOnltemClickListener() >

i 2 : onltemClick()

3 : menjalankan file audio

Gambar 3.14 Sequence Diagram Pilih Playlist Audio



4. Sequance Diagram Pilih Player Video

sd pilih player video )

Video

: pengguna i
1 : onClick() i
—>_|_

alt Playlist = R.id.btnPlaylist
2 : setVisibility ()

'_'n_t

alt

Playing=R.id.btnPlay
3 : playVideo()

'_'n_u

else
isPlaying = false

4 : setPlayinglmage()

'_'n_u

Previous=R.id.btnPrevious

5 : previousVideo()

'_'n_t

Stop=R.id.btnStop

6 : stopVideo()

Tt

Next=R.id.btnNext

7 : nextVideo()

| —

8 : tenjalankan player video

Gambar 3.15 Sequance Diagram Pilih Player Video



5. Sequance Diagram Pilih Playlist Video

sd masuk playlist video )

Video

. pengguna

1 : setOnltemClickListener()

2 : onltemClick()

3 : menjalankan file video

Gambar 3.16 Sequance Diagram Pilih Playlist Video

6. Sequance Diagram Pilih Help

sd pilih help )

: pengguna
1: onCreate()

2 : setContentView()

N

3 : menampilkan help

Gambar 3.17 Sequance Diagram Pilih Help
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3.2 Perancangan Sistem

Perancangan sistem bertujuan untuk menspesifikasikan aspek-aspek teknik
yang menjadi solusi dalam perencanaan. Pada tahap ini perancangan akan
didefinisikan secara detail untuk mengatasi masalah-masalah yang lebih teknis,
berkaitan dengan kegiatan implementasi seperti perancangan antarmuka.
3.2.1 Perancangan Arsitektur
3.2.1.1 Perancangan Struktur Menu

Perancangan struktur menu merupakan gambaran jalur pemakaian

aplikasi. Perancangan struktur menu dari aplikasi Multimedia Player Interaktif
dapat dilihat pada Gambar berikut 3.18.

MainActivity
v v
Audio Help Video
|
v Y
Playlist audio Playlist video
\ 4

Pengaturan sensor

Gambar 3.18 Struktur Menu Pengguna Aplikasi Multimedia Player Interaktif

3.2.1.2 Perancangan Grafis dan Antarmuka

Pada tahap perancangan desain bertujuan untuk mencari bentuk yang
optimal dari aplikasi yang akan dibangun dengan pertimbangan faktor-faktor
permasalahan dan kebutuhan yang ada pada sistem seperti yang telah ditetapkan
pada tahap analisis. Dalam tahap ini upaya yang dilakukan yaitu dengan cara
mengkombinasikan penggunaan teknologi perangkat keras dan perangkat lunak
yang tepat sehingga diperolen yang optimal dan mudah diimplementasikan.
Perancangan grafis dan antarmuka terdiri dari satu bagian utama yaitu desain

grafis dan antarmuka frontend application.
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1. Form MO01 Halaman MainActivity Aplikasi Multimedia Player Interaktif

MO1

Multimedia Player Interaktif

Audio
Video
Help

A >

Nama Form : M0O1
Ukuran : Menyesuaikan

-klik ~ tombol  Audio  untuk
menampilkan player audio M02
-klik ~ tombol  Video  untuk

menampilkan player video M05
-klik
menampilkan help M08

tombol Help untuk

Gambar 3.19 Perancangan MainActivity Aplikasi Multimedia Player Interaktif
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Form MO02 Halaman Player Audio Aplikasi Multimedia Player Interaktif

MO2

Multimedia Player Interaktif

00.20 03.00

Nama Form : M02
Ukuran : Menyesuaikan

-klik option menu maka akan
muncul pengaturan sensor M06
-klik ~ tombol  playlist  untuk
menampilkan playlist audio M03
-klik ~ tombol stop  untuk
menghentikan file audio

-klik tombol play untuk memutar
dan menghentikan audio

-klik next untuk merubah audio ke
depan

-klik back untuk merubah audio ke

blakang

Gambar 3.20 Perancangan Player Audio Aplikasi Multimedia Player
Interaktif
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3. Form MO03 Halaman Playlist Audio Aplikasi Multimedia Player Interaktif

MO03

Multimedia Player Interaktif

Track 1 03.00
Track 2 03.30
Track 3 02.56
Track 4 04.10
Track 5 04.00
Track 6 03.58
Track 7 04.60
Track 8 05.00
Track 9 04.32

A >

Nama Form : M03
Ukuran : Menyesuaikan

-klik file audio yang akan diputar
sekaligus menampilkan kembali

player audio M02

Gambar 3.21 Perancangan Playlist Audio Aplikasi Multimedia Player
Interaktif




62

4. Form MO04 Halaman Player Video Aplikasi Multimedia Player Interaktif

MO04

Multimedia Player Interaktif

®>0

O3

Nama Form : M04
Ukuran : Menyesuaikan

-klik ~ tombol  playlist  untuk
menampilkan playlist video M05
-klik ~ tombol stop  untuk
menghentikan file audio

-klik tombol play untuk memutar
dan menghentikan audio

-klik next untuk merubah audio ke
depan

-klik back untuk merubah audio ke

blakang

Gambar 3.22 Perancangan Player Video Aplikasi Multimedia Player Interaktif
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5. Form MO05 Halaman Playlist Video Aplikasi Multimedia Player Interaktif

MO05
Multimedia Player Interaktif -klik file audio yang akan diputar
sekaligus menampilkan kembali
alam 03.00 player video M04
kreta 03.30
mobil 02.56
animal 04.10
grafis 04.00
tutor 1 03.58
atom 04.60
clipl 05.00
clip2 04.32
[ =
Nama Form : M05
Ukuran : Menyesuaikan

Gambar 3.23 Perancangan Playlist Video Aplikasi Multimedia Player

Interaktif




Form MO06 Halaman Pengaturan Sensor Proximity pada Player Audio
Aplikasi Multimedia Player Interaktif

MO6

Multimedia Player Interaktif -klik proximity untuk mengaktifkan

sensor proximity dan menampilkan

pesan sensor proximity aktif.

Sensor PROXIMITY Active

00.20 03.00

Accelerometer
Proximity > @
N—"

Nama Form : M06
Ukuran : Menyesuaikan

Gambar 3.24 Perangcangan Mengaktifkan Sensor Proximity pada Player
Audio Aplikasi Multimedia Player Interaktif
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7. Form MO7 Halaman Pengaturan Sensor Accelerometer pada Player

Audio Aplikasi Multimedia Player Interaktif

MO7

Multimedia Player Interaktif

Sensor ACCELEROMETER Active

00.20 03.00

Accelerometer
Proximity % @

03

Nama Form : MO7
Ukuran : Menyesuaikan

-klik

mengaktifkan sensor accelerometer

accelerometer untuk

dan menampilkan pesan sensor

accelerometer aktif.

Gambar 3.25 Perangcangan Mengaktifkan Sensor Accelerometer pada
Player Audio Aplikasi Multimedia Player Interaktif
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8. Form M08 Halaman Pilih Help pada Player Audio Aplikasi Multimedia

Player Interaktif

MO7

Multimedia Player Interaktif

1.Pada player Audio tekan option menu untuk
mengaktifkan SENSOR yang akan digunakan
2.Pada player VIDEO SENSOR yang digunakan
hanya proximity dan aktif secara otomatis

O3

Nama Form : M06
Ukuran : Menyesuaikan

-klik tombol back pada perangkat

untuk kembali ke menu pilihan.

Gambar 3.26 Perangcangan Pilih Help pada Player Audio Aplikasi
Multimedia Player Interaktif
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3.3 Jaringan Semantik
Pada jaringan semantik menggambarkan keterhubungan navigasi menu dari
satu halaman ke halaman lainnya. Jaringan semantik pada aplikasi Multimedia

Player Interaktif ini dapat dilihat pada Gambar 3.27.

MO02

o, -

Gambar 3.27 Jaringan Simantik
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