BAB 3
ANALISIS MASALAH

3.1 Analisis
Analisis dan perancangan sistem memerlukan tahapan yang sistematis
untuk mendapatkan aplikasi yang baik dan bersesuaian dengan kegunaan dan
tujuanya.Tahap awal dari analisis adalah menganalisis kebutuhan-kebutuhan
system mulai dari kebutuhan pengguna, kebutuhan non fungsional, dan kebutuhan
fungsional. Sedangkan untuk tahap perancangan di mulai dengan melakukan
perancangan sistem dan perancangan antarmuka yang akan digunakan untuk

diterapkan pada aplikasi.

3.1.1 Analisis Sistem
Analisis sistem merupakan penguraian dari suatu sistem yang utuh ke
dalam bagian-bagian komponennya dengan maksud untuk mengidentifikasi dan
mengevaluasi permasalahan, kesempatan, hambatan yang terjadi dan kebutuhan
yang diharapkan sehingga dapat diusulkan perbaikannya.

3.12 Analisis Masalah

Seperti yang telah dijelaskan pada BAB 1, Menurut kepala dinkes
Kabupaten Bandung Barat bahwa dinas kesehatan kabupaten Bandung Barat
mengakui jumlah fasilitas kesehatan yang ada masih minim serta persebaran
fasilitas kesehatan yang belum rata. Berdasarkan UU No. 36 tahun 2009 tentang
kesehatan, dijelaskan mengenai tanggung jawab pemerintah terutama bagi
pemerintah daerah dalam menyediakan akses terhadap informasi, edukasi dan
fasilitas pelayanan kesehatan bagi masyarakat untuk meningkatkan dan
memelihara derajat kesehatan yang setingi-tingginya. Berdasarkan kuisoner dapat
disimpulkan bahwa hampir 80% warga yang tinggal maupun pernah berkunjung
ke kabupaten bandung barat mengalami kesulitan dalam mencari fasilitas
kesehatan serta 70% menyatakan bahwa informasi yang didapatkan kurang
lengkap dengan pola pencarian yang ada. Dalam melakukan pencarian lokasi
layanan Kesehatan, sampai saat ini masyarakat masih mengalami kesulitan dalam

menemukan lokasi yang dicari. Pencarian lokasi masih dilakukan secara
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manual yaitu dengan bertanya secara langsung kepada orang lain, ada juga
dengan melihat peta dalam bentuk hardcopy, atau mencari informasi lokasi
melalui internet. Namun, pencarian informasi lokasi dalam bentuk hardcopy
sudah jarang ditemui. Begitu juga dengan bertanya kepada orang lain,
informasi yang Kkita dapatkan terbatas hanya kepada pengalaman  orang
tersebut saja. Bahkan sama sekali masyarakat tidak mengetahuinya.
Dan juga untuk mengetahui keberadaan lokasi layanan kesehatan melalui
internet  pun  kurang membantu. Selain permasalahan lokasi ada juga
permasalahan informasi berupa jadwal praktek dokter, layanan yang disediakan
oleh suatu penyelanggara fasilitas kesehatan, serta fasilitas kesehatan di daerah
kabupaten Bandung Barat yang masih minim dan belum rata antar daerah. Oleh
karna itu, seiring dengan semakin pentingnya fasilitas kesehatan, maka
setiap  masyarakat  diharuskan mengetahui lokasi-lokasi rumah sakit atau
fasilitas layanan kesehatan yang paling dekat berdasarkan posisinya untuk

mengantisipasi hal-hal yang tidak diinginkan

3.2 Analisis Aplikasi Sejenis
Analisis aplikasi ini di dalamnya akan membahas berbagai hal mengenai
aplikasi sejenis tentang fasilitas kesehatan yang telah ada, diantaranya komponen-
komponen pendukung apa saja yang ada pada aplikasi tersebut sehingga dapat
menjadi acuan bagi kebutuhan aplikasi yang akan dibangun. Berikut ini sedikit
ulasan mengenai aplikasi yang akan dibahas yaitu:
1. Layanan Kesehatan Magelang
Produk dari ADS Devloper dengan nama: Layanan Kesehatan Magelang.
Aplikasi ini merupakan aplikasi pencarian lokasi layanan kesehatan di kota
Magelang. Lokasi layanan kesehatan meliputi : Rumah Sakit, Puskesmas,
Apotek dan Klinik.Aplikasi ini dilengkapi dengan pencarian lokasi terdekat
dari posisi anda, panggilan darurat, peta lokasi dengan bantuan google maps,
dan fitur fitur lainnya. Aplikasi ini juga dilengkapi dengan jam praktek dokter
spesialis. Sehingga aplikasi ini diharapkan untuk mempermudah masyarakat

dalam menemukan lokasi layanan kesehatan yang ada di kota Magelang.
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Gambar 3.1 Aplikasi layanan magelang

2. World Around Me

World Around Me adalah aplikasi berbasis lokasi yang dikembangkan
oleh WT InfoTech. WAM didukung oleh teknologi Augmented Reality (AR).
Berkat dukungan AR, pengguna dapat mencari suatu lokasi dengan
memanfaatkan kamera smartphone dan pencarian lokasi akan lebih interaktif
WAM menyediakan informasi lokasi berupa ATM, kesehatan ,restoran dan
tempat lainnya. Informasi yang disediakan berupa alamat, website, no telepon

serta panduan arah untuk menuju lokasi.
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Gambar 3.2 Aplikasi layanan magelang

Tabel 3.1 Tabel perbandingan

No Komponen 1 2

1 Informasi lokasi fasilitas kesehatan | v/ v

2 Informasi detail lokasi fasilitas | v/
kesehatan

3 Informasi  jalur akses fasilitas | v/ v
kesehatan

4 Rating dan ulasan fasilitas v
kesehatan

5 Interaksi pencarian dengan kamera v

6 Bahasa indonesia v
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Keterangan: (1)Layanan Kesehatan magelang, (2) World Around Me
Berdasarkan tabel diatas dapat disimpulkan bahwa kekurangan dari
aplikasi layanan kesehatan magelang adalah kurangnya interaksi pecarian, dan
ulasan tempat fasilitas kesehatan, sedangkan aplikasi world arround memiliki
kekurangan informasi kesehatan yang kurang lengkap dan bahasa yang digunakan
adalah inggris.Oleh sebab itu akan dibangun aplikasi pencarian informasi fasilitas

kesehatan yang lengkap dan interaktif.

3.3 Analisis Penentuan GPS

Penentuan posisi dengan GPS adalah reseksi (pengikatan kebelakang)
dengan jarak, yaitu dengan pengukuran jarak secara simultan ke beberapa satelit
GPS yang koordinatnya telah diketahui. Untuk menentukan koordinat suatu titik
di bumi, receiver setidaknya membutuhkan 4 satelit yang dapat ditangkap
sinyalnya dengan baik. Secara default posisi atau koordinat yang diperoleh
bereferensi ke global datum yaitu World Geodetic System 1984 atau
disingkat
WGS’84.

L 2 ~ GPS Satelit '

GPS receiver

Gambar 3.3 llustrasi Gps satelit dan Gps receiver
Secara garis besar penentuan lokasi posisi dengan GPS ini dibagi menjadi
dua metode yaitu metode absolut dan metode relatif.
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1. Metode absolut atau dikenal sebagai point positioning,
menentukan posisi hanya berdasarkan pada satu alat penerima
(receiver) saja. Ketelitian posisi dalam beberapa meter (tingkat
akurasi rendah dan umumnya hanya diperuntukkan bagi keperluan
navigasi.

2. Metode relatif atau sering disebut differential positioning,
menentukan posisi dengan menggunakan lebih dari satu
receiver. Satu GPS dipasang pada lokasi tertentu dimuka bumi
dan secara terus menerus menerima sinyal dari satelit dalam
jangka waktu tertentu yang dijadikan sebagai referensi bagi yang
lainnya. Metode ini menghasilkan posisi dengan tingkat akurasi
tinggi (umumnya kurang dari 1 meter) dan diaplikasikan untuk
keperluan survei geodesi ataupun pemetaan yang memerlukan
tingkat akurasi tinggi.

Untuk keperluan penelitian ini digunakan metode absolut yang
menggunakan single receiver tipe navigasi karena tujuan penggunaannya
hanya untuk pengguna individu serta perangkat yang digunakan merupakan
perangkat dengan single receiver yaitu smartphone.

3.4 Analisis Augmented reality

Seperti yang dijelaskan dalam bab 2, augmented reality adalah
teknologi yang menggabungkan dunia maya dengan objek virtual dalam waktu
nyata (realtime), sehingga menghasilkan suatu pandangan baru terhadap
lingkungan dunia nyata. Dalam pembangunan aplikasi ini, dalam melacak lokasi
pada aplikasi ini digunakan metode pelacakan GPS (GPS based tracking)
untuk mencari atau memindai titik koordinat setiap lokasi fasilitas kesehatan
pada suatu wilayah yang sebelumnya telah terdaftar dalam database server.
Ketika lokasi user telah ditentukan, maka aplikasi akan mengirim data lokasi
tersebut ke webservice untuk ditentukan konten yang terdekat dengan lokasi
pengguna berada. Dari setiap koordinat (latitude dan longitude) lokasi konten
tersebut, akan di tag sebuah gambar dalam hal ini penanda (marker) pada

setiap titik koordinat fasilitas kesehatan yang nantinya melalui kamera akan
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ditampilkan dalam layar handphone. Untuk menampilkan titik koordinat
fasilitas kesehatan yang telah di tag dengan sebuah penanda dalam layar
handphone, digunakan Mixare AR browser (augmented reality engine). AR
browser merupakan aplikasi perangkat lunak yang bertujuan untuk mengambil,
menampilkan, dan melintaskan sumber informasi melalui antarmuka

augmented reality. Berikut gambar yang menggambarkan sistem augmented

reality.
Dunia nyata GPS -+
Augmented real
Web service < ty
y
Mencocokan informasi
kordinat lokasi pengguna
pada database server Pandangan user
(E.v %
N
) @
Memberikan data dan
informasi lokasi faskes
terdekat be rdasarkan
lokasi pengguna
F Y
AR browser
h 4
[ kan vid
Membaca setiap titik _ ; Eencoco an_\rl Eo
. L ) Menam pilkan ohjek augmenet reality pada
lokasiyang diterima dari o . . - ; )
. # virtual berdasarkan lokasi L orientasi pandangan
server berdasarkan lokasi L . .
yang diterima dari server pengzuna pada dunia
pENEZEUNE nyata

Gambar 3.4 llustrasi sistem Augmented Reality

Pada gambar , diasumsikan bahwa posisi keberadaan pengguna di
suatu wilayah telah ditentukan. Aplikasi akan memindai atau melacak titik
koordinat fasilitas kesehatan yang sebelumnya telah terdaftar dalam database
server, kemudian akan mencocok data informasi dengan wilayah dimana
pengguna berada, sehingga informasi yang ditampilkan relevan.Informasi
fasilitas kesehatan yang akan ditampilkan telah ditentukan, selanjutnya setiap
titik koordinat fasilitas kesehatan akan ditempelkan (tag) sebuah penanda

(marker) dimana prosesnya menghasilkan objek maya (virtual object). Objek



44

maya kemudian akan dilapiskan atau digabungkan dengan layar video dunia
nyata yang ditangkap oleh pengguna melalui kamera pada handphone, tahap
terakhir dilakukan kalibrasi compass(mencocokkan orientasi posisi kamera
terhadap lingkungan disekitar pengguna) proses ini menghasilkan video
augmented. Tahap ini merupakan hasil akhir penggabungan yang akan
pengguna lihat dalam layar handphone yang digunakan, sebuah tampilan

penyisipan informasi terhadap fasilitas kesehatan dalam dunia nyata.

Y

RSUD Cililin

Gambar (a) Layar dunia nyata yang ditangkap kamera, (b) Layar hasil
proses augmented, (ab) Tampilan Augmented : Menggabungkan layar dunia nyata
dan layar augmented

Gambar 3.5 Penggabungan real world dan augmented reality



45

3.5 Analisis Mixare
Mixare adalah sebuah browser augmented reality yang bersifat open
source dimana setiap orang dapat menggunakan aplikasi tersebut atau mengubah
isi yang disediakan oleh pengembang aplikasi tersebut. Mixare dipublikasikan
dibawah lisensi GPLv3. Mixare dapat diintegrasikan dengan data yang dimiliki
maupun dengan data yang sudah tersedia. Ada 4 cara untuk mengembangkan
mixare diantaranya:
a. Mixare dapat berdiri sendiri dengan point of interst wikipedia sebai pusat
informasinya.
b. Mixare dapat diakses melalui link pada sebuah html, dimana html tersebut
menjadi sumber data yang ditransfer ke aplikasi.
c. Mixare dapat diintegrasikan dengan aplikasi yang dibangun sendiri,
dengan sumber data yang ditransfer ke aplikasi
d. Mixare dapat secara bebas dikembangkan dan dapat diubah menjadi
sebuah aplikasi individu
Dalam menentukan arah lokasi tujuan terdekat dibutuhkan persamaan
yang mampu mengkalkulasikan antara 2 lokasi yaitu lokasi pengguna dan lokasi
yang ada disekitar pengguna. Lokasi terdekat menjadi tujuan utama pengguna
untuk mencapai lokasi tersebut, sehiingga untuk mendapatkan jarak lokasi
tersebut dengan pengguna digunakan metode Great circle distance, Great Circle
Distance adalah metode untuk menentukan jarak terpendek antara 2 lokasi. Salah
satu persamaan untuk menghitung greatest distance antara 2 titik lokasi yaitu

dengan menggunakan persamaan haversine.

35.1 Prinsip kerja Mixare
Mixare bisa dioprasikan pada platform berbasis mobile yaitu android
maupun iphone.

Berikut adalah flowchart mixare:
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Gambar 3.6 flowchart mixare

Proses yang terjadi didalam mixare browser telah dijelaskan secara singkat

melalui flowchart tersebut.

1. Penitikan Lokasi pengguna GPS

Proses pertama adalah penitikan lokasi dari pengguna mixare saat

ini, penitikan lokasi ini didapatkan dari pembacaan GPS yang terdapat

pada smartphone berplatform android yang dapat digunakan oleh mixare

sendiri. Proses pertama ini sangat penting karena sebagai pusat penitikan

radar yang akan dibuat.Proses tersebut

sensoractivity.java
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tey §

GaomagnecicField grf = new GeomaghecicField|(float) mixConcext.curlocd
.getlatitude (), (float) mixContest.curloc.getlLongitude(),
[float) mixontext.curloc.getilticude(), Syacem
courrentTimaildlis ()] :

angle¥ = Math. toRadians (—gmf.gecbheclinacion()):
mi.aet | (float) Math.cos(angle¥), O£,
[float) Math.sinljangle¥), 0L, 1f, 0f, (float) -Math
.sinlangle¥), 0f, (float) Meth.coslangle¥)):
mixContext.declination = gmi.getDeclination()
T pakeh (Exception ex) 1
Log.d("mixare®, "GP5 Initialize Error®, ex):
H
Gambar 3.7 class sensoractivty.java
2. Download Data JSON
Proses selanjutnya adalah proses download data lokasi tujuan yang
telah dimasukan sebagai sumber data pada mixare, Data tersebut berupa
lokasi tujuan, nama lokasi, titik kordinat dan deskripsi. Data tersebut
dibentuk dalam sintak berformat JSON, Berikut format data yang

digunakan pada pembacaan sumber data mixare:

{

“status” : “ok”

“num results”:1, //jumlah titik lokasi atau POI yang
akan ditampilkan dalam mixare

“results”: |

{

“id”:”1” //hasil pertama

“lat”: ™“-6.943497”, //penunjuk lokasi Dberdasarkan
latitude

“lng”:”107.459777", //penunjuk lokasi berdasarkan
longitude

“title”:”RSUD Cililin”, // nama lokasi

}
]
}

Gambar 3.8 Json data Mixare
Data Json Diatas kemudian akan diparsing sebagai data utama untuk

pembuatan marker pada class Mixaredataprocessor.java dengan sintak berikut:
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public Marker processMixaredSONODject [J50MObject jo, DataSource datasource) throws JSOMException

Marker ma = null:
if (jo.hes("cicle”) &£& jo.haa("lac®) £& jo.has["lng")
£& jo.has("elevacion™)) {

Log. r(HixView. TAG, “processing Miware JS5CN object®):
String linksnull:

if (jo.has ("hes decail page™) £4 jo.getInt("has detail page™) !'=0 &£ jo.has|"wvebpage") )
link=jo.getSteing ("webpoge®) ;

if (darasource.getlisplay() == Datafaurce.DISPLAY. CTIROLE MARNER) |
ma = new POIMarker [
uneacapeHTHL (jo.gecSceing (Mticle™), 0),
jo.gechouble ("1loc®) .
jo.getDouble (Y1log®) .
jo.gecDouble [(Melevacion™),
link,
dacasource) :
b oelse |
ma = new NavigacionMarlker |
unescapeHTHL [(jo.gecSceing ["ricle™), d),
Jo.gecDouble ["lac™) .
jo.gecDouble (Ylng™),
ur
link,
dacagource) !
H
H
return ma;

Gambar 3.9 class Mixaredataprocessor.java
3. Pembuatan Radar

Radar yang dimaksud adalah radar yang berada pada pojok Kiri
atas pada aplikasi mixare yang berfungsi untuk menunjukan arah atau
posisi dari lokasi yang akan dituju atau ditampilkan, Radar dapat terbentuk
berdasarkan 2 komponen utama , yaitu Titik Pusat terbentuk dari titik
koordinat pemakai, Sedangkan radius (jari-jari radar) didapat dari nilai
pada menu Zoom Level dengan nilai default 20 km.

Berikut ini adalah sintak untuk membuat radar yang terletak pada

class radar.java
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public class RadarPoincs implements Screenlod]l {
fvY The screen *

public DataView vieu;

/** The radar's rcange */
Lloat range:

* Radiua in pixel on acreen */
public static float RADIUS =~ 40:
/** Position on screen ¥/

statico float orxgunX = 0 , oraganY = 0;
static int radaerColeor = Color.argb(100, O, 0, 200):
public void paint (PaintS3creen dv) {

* radiuvs is in KN, ¢
range = view.getRadiua() * 1000:

/** Draw the radar
dvu.setFill (true);
du.setrColor (radarColor)

dv,paintCircle (originX + RADIUS, origin¥ + RADIUS, RADIVUS):

/*T put the markers 2n it */

float scale = range / RADIUS:
DataHandler JjLayer = viev,getdDatadHandler():

for (int i = 0; i < jLayer.getMarkecCount(); i++]) (
Marker pm = jLayer.getMarker (i)
Tloat x = pm.getLocationVeccor().x / acale:
float y = pm.getlocationVector().z / scale:

if (pm.iskcrive() && (x * x + ¥y * y < RADIUS * RADIVUS)) |
du.gecFill{true):

Gambar 3.10 radar.java
4. Pembuatan marker
Marker merupkan sebuah obyek yang berfungsi sebagai trigger
yang berfungsi sebagai penunjuk arah. Mixare menggunakan titik kordinat
lokasi sebagai marker yang didapat dari proses unduh sumber data, Proses
pembuatan marker dimulai setelah aplikasi mendapatkan titik koordinat
yang telah didapat dan dijadikan sebagai marker yang diberi nama sesuai
dengan lokasi yang akan dituju. Dalam kasus ini marker berupa nama
Fasilitas kesehatan.Kemudian, marker tersebut akan menjadi acuan atas
pergerakan penunjuk arah yang diciptakan dari proses rendering.
5. Object Rendering
Proses inilah yang disebut sebagai Augmented reality,dimana
proses ini bertujuan untuk menempatkan objek-objek tiga dimensi pada
lingkungan dunia nyata yang tertangkap oleh kamera smartphone. Obyek
tersebut berupa titik lokasi sumber data yang telah diunduh.Berikut sintak
untuk pembuatan obyek marker atau POl yang terdapat pada class

NavigationMarker.java
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public void drawirrow(PaintScreen duw] |
it (isViaible) {
float currenthngle = MixUtils.getdngle|cHarker.x, cMarker.y, signMarker.x, signHarker.y):
float mexHeight = Neth.round(de.getHeight () / 10f) + 1;

fidw.setColor (DataSource.getColor (type) ) ;
dw,.secScrokeiidoh (maxHeighe / 10f);
dw.secFill (false) ;

Path arrow = mew Pachi):

float radius = maxHeight / 1.5f:
float x=0;

float y=0:

arrow.moveTo (x-radiva/3, y+readius);
arrow. lineTo (x+radiua/3, v4radius):
arrow, lineTo (x+radiva/d, v):
arrow, binsTo (x+radiva, v);

arrow, lineTo (x, y=-radius);
arrou, lineTo (x-radiua, v):

arrow. linaTo (x-radiua/3,v):
arrowv.close(] ;

dw.paincPath (arrow, cMarker. ¥, clarker.y, radius™2, radius "2, currentingle+20, 1) ;

Gambar 3.11 NavgitaionMarker.java
Dalam pembangunan aplikasi ini digunakan cara ke 4 dimana mixare akan

dikembangkan dan diubah menjadi kesatuan aplikasi.

3.6 Analisis Arsitektur Sistem
Avrsitektur fisik sistem terdiri dari komponen berikut yaitu aplikasi
Faskes (frontend), admin, web server, web service, dan database server
(backend). Arsitektur sistem dalam pembangungan aplikasi fasilitas kesehatan

ini ditunjukkan pada gambar.
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Gambar 3.12 Arsitektur sistem
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Frontend adalah aplikasi yang sudah terinstal dalam perangkat
mobile yang digunakan (perangkat android). Aplikasi ini berfungsi sebagai
antarmuka antara pengguna dengan sistem. Pengembangan antarmuka sistem,
dibangun dengan menggunakan IDE Eclipse dan SDK Android dengan
bahasa pemrograman java android.

Admin adalah pengguna yang mengelola data, web server merupakan
web yang berfungsi sebagai pengolah sumber basis data yang terdapat pada
database server yang dikelola oleh admin. Web server dibangun dengan
menggunakan bahasa pemrograman PHP. Web service merupakan web yang
berfungsi sebagai media pertukaran data antar database server dan aplikasi . Web
service dalam penelitian ini dibangun dengan menggunakan pemrograman
PHP yang dikombinasikan dengan JSON (Javascript Object Notation). Database
server merupakan aplikasi yang berfungsi sebagai sumber data (data
resources) aplikasi. Pada bagian ini pengelolaan database menggunakan
menggunakan MySQL. Akses koneksi jaringan yang digunakan dari frontend
untuk terhubung ke web service melalui perangkat mobile menggunakan
jaringan seluler. GPS receiver yang terdapat dalam perangkat mobile
terhubung ke satelit GPS yang berfungsi untuk menentukan posisi pengguna di
bumi, sehingga dari informasi ini, informasi fasilitas kesehatan yang
disampaikan relevan terhadap wilayah dimana pengguna berada, APl berfungsi

sebagai penyedia informasi bagi frontend maupun web server.

3.7 Analisis Kebutuhan Non Fungsional

Analisis kebutuhan non fungsional mengambarkan kebutuhan sistem yang
menitik beratkan pada properti perilaku yang dimiliki sistem, diantaranya
kebutuhan perangkat keras, perangkat lunak, serta sebagai bahan analisis
kekurangan dan kebutuhan yang harus dipenuhi dalam perancangan sistem yang

akan diterapkan.

3.7.1 Analisis Kebutuhan Perangkat Keras
1. Analisis Kebutuhan Perangkat Keras untuk Pembangunan Aplikasi
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Analisis kebutuhan perangkat keras bertujuan untuk mengetahui secara

tepat perangkat keras yang dibutuhkan. Adapun hardware yang dibutuhkan untuk

pembangunan aplikasi terdapat pada tabel 3.2 berikut ini :

Tabel 3.2 Kebutuhan Perangkat Keras untuk Pembuatan Aplikasi

No. Perangkat Keras Spesifikasi
1 Processor Processor i3 Dengan Kecepatan 2.6 Ghz
2 Memori RAM 4 GB
3 HardDisk Free Space 10 GB
4 Monitor Monitor Dengan Resolusi 1024 x 768 pixel
5 Mouse Standar
6 Graphic Card Nvidia 2 GB
7 SmartPhone Berbasis | OS Jelly Bean
Android

2. Analisis Kebutuhan Perangkat Keras untuk Pengguna Aplikasi

Analisis kebutuhan perangkat keras bertujuan untuk mengetahui secara

tepat spesifikasi minimum perangkat keras yang dibutuhkan. Adapun hardware

yang dibutuhkan untuk penggina aplikasi terdapat pada tabel 3.3 berikut ini :

Tabel 3.3 Kebutuhan Perangkat Keras untuk Penguna Aplikasi

No. Perangkat Keras Spesifikasi
1 Dimensi (PXLXT) 104x58x11.5 mm
2 Resolusi 480x800
3 Ukuran Layar 4.0”
4 Memori 1GB
5 Layar Sentuh C-Type
6 Processor 832Mhz
3.7.2 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak Untuk Pembangunan

Perangkat lunak merupakan perangkat yang berfungsi untuk melakukan

pengerjaan dalam data processing sistem untuk mendukung bekerjanya sistem-
sistem komputer. Kebutuhan yang dibutuhkan adalah Sistem Operasi, serta

kebutuhan-kebutuhan lainnya bisa didapatkan secara gratis karena aplikasi
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pendukung bersifat open source. Adapun software yang dibutuhkan untuk

pembuatan dan penerapan aplikasi yaitu:

3.7.2.1
1.

3.7.2.2

2
3
4.
5

Kebutuhan Software Untuk Pembangunan

Android SDK
IDE Eclipse
XAMPP
Notepad++
Photoshop CS6

Analisis Kebutuhan Pengguna
Analisis mengenai perangkat fisik dan perangkat pikir terhadap pengguna

yang akan menggunakan aplikasi Pencarian Fasilitas Kesehatan ini adalah sebagai

berikut :

a. User Knowledge and Experience

User Knowledge and Experience yang diharapkan dari

pengguna perangkat lunak pada penelitian ini dapat dilihat pada

Tabel 3.4 User Knowledge and Experiences.

Tabel 3.4 User knowladge and experiences

Knowladge And Experience

Computer Literacy

Cukup sampai tinggi

System Experience

Rendah sampai tinggi

Application Experience

Rendah sampai tinggi

Task Experience

Rendah sampai tinggi

Other System User

Frequent

Education Perguruan Tinggi keatas
Reading Skill Sedang sampai tinggi
Typing Skill Sedang sampai tinggi

Native Language or Culture

Indonesian
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b. User Job and Task Characteristic
User Job and Task Characteristic yang diharapkan dari
pengguna perangkat lunak pada penelitian ini dapat dilihat pada
Tabel 3.5 Job and Task Characteristic
Tabel 3.5 Job and Task Characteristic

Job and Task Characteristic
Task Structure Tinggi
Social Interactions Perlu
Primary Training None
Job Category General
Frequency of Use Rendah
Task or Need Importence Sedang

c. User Physical Characteristic
User Physical Characteristic yang diharapkan dari
pengguna perangkat lunak pada penelitian ini dapat dilihat pada
table 3.6 :
Tabel 3.6 User physical charateristic

User Physical Characteristic

Age Middle, aged and elderly

Gender Male and Female

Handedness Both

Disabilities None

3.7.2.3  Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak
Berdasarkan dari analisis masalah, analisis sistem, dan analisis aplikasi

sejenis didapat spesifikasi kebutuhan perangkat lunak. Spesifikasi kebutuhan

perangkat lunak yang akan dibangun dibagi menjadi dua kebutuhan yaitu
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sfesifikasi kebutuhan fungsional dan spesifikasi kebutuhan non fungsional Dapat
dilihat pada Tabel 3.7 dan Tabel 3.8.
Tabel 3.7 Tabel Kebutuhan Fungsional Pengguna

Kode SKPL Sfesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak

SKPL-F-001 Subsistem mobile menyediakan fasilitas bagi user untuk
melihat profil

SKPL-F-002 Subsistem mobile menyediakan fasilitas bagi user untuk
pendaftaran profil

SKPL-F-003 Subsistem mobile menyediakan fasilitas bagi user untuk
perbaharui profil

SKPL-F-004 Subsistem mobile menyediakan fasilitas bagi user untuk
melihat lokasi dalam bentuk map

SKPL-F-005 Subsistem mobile menyediakan fasilitas bagi user untuk
mencari lokasi fasilitas kesehatan

SKPL-F-006 Subsistem mobile menyediakan fasilitas bagi user untuk
menampilkan AR

SKPL-F-007 Subsistem mobile menyediakan fasilitas bagi user untuk
detail lokasi

SKPL-F-008 Subsistem mobile menyediakan fasilitas bagi user untuk

melihat dan memberikan komentar

SKPL-F-009 Subsistem mobile menyediakan fasilitas bagi user untuk

melihat rute untuk menuju lokasi

SKPL-F-010 Subsistem mobile menyediakan fasilitas bagi user untuk

melakukan panggilan pada lokasi

SKPL-F-011 Subsistem mobile menyediakan fasilitas bagi user untuk

melihat favorit

SKPL-F-012 Subsistem mobile menyediakan fasilitas bagi user untuk
menambah lokasi ke favorit

SKPL-F-013 Subsistem mobile menyediakan fasilitas bagi user untuk

memilih kategori

SKPL-F-014 Subsistem mobile menyediakan fasilitas bagi user untuk

melihat informasi tentang aplikasi

SKPL-F-015 Subsistem web menyediakan fasilitas bagi admin untuk

masuk ke halaman admin

SKPL-F-016 Subsistem web menyediakan fasilitas bagi admin untuk
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tampil informasi user

SKPL-F-017 Subsistem web menyediakan fasilitas bagi admin untuk
mengelola user

SKPL-F-018 Subsistem web menyediakan fasilitas bagi admin untuk
blokir profil

SKPL-F-019 Subsistem web menyediakan fasilitas bagi admin untuk
mengelola review

SKPL-F-020 Subsistem web menyediakan fasilitas bagi admin untuk
blok review

SKPL-F-021 Subsistem web menyediakan fasilitas bagi admin untuk
buka blokir review

SKPL-F-022 Subsistem web menyediakan fasilitas bagi admin untuk
mengelola detail fasilitas kesehatan

SKPL-F-023 Subsistem web menyediakan fasilitas bagi admin untuk
menambabh fasilitas kesehatan

SKPL-F-024 Subsistem web menyediakan fasilitas bagi admin untuk
merubah fasilitas kesehatan

SKPL-F-025 Subsistem web menyediakan fasilitas bagi admin untuk
mengahpus fasilitas kesehatan

SKPL-F-026 Subsistem web menyediakan fasilitas bagi admin untuk
mengelola kategori

SKPL-F-027 Subsistem web menyediakan fasilitas bagi admin untuk
merubah kategori

SKPL-F-028 Subsistem web menyediakan fasilitas bagi admin untuk
hapus kategori

SKPL-F-029 Subsistem web menyediakan fasilitas bagi admin untuk
tambah kategori

SKPL-F-030 Subsistem web menyediakan fasilitas bagi admin untuk
kelola image

SKPL-F-031 Subsistem web menyediakan fasilitas bagi admin untuk
menambah gambar

SKPL-F-032 Subsistem web menyediakan fasilitas bagi admin untuk

keluar dari halaman admin

Kebutuhan non fungsional pada perangkat lunak yang dibangun dapat
dilihat pada Tabel 3.8.
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Tabel 3.8 Kebutuhan non fungsional

Kode SKPL Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak
SKPL-NF-001 Sistem yang dibangun memiliki dua subsistem yaitu web dan mobile
SKPL-NF-002 Sistem yang dibangun minimal menggunakan system operasi

android versi 4.1.2 Jelly Bean keatas
SKPL-NF-003 Sistem menggunakan Augmented Reality sebagai kebutuhan utama
SKPL-NF-004 Sistem dibangun denga spesifikasi hardware yang memenuhi standar
kebutuhan
SKPL-NF-005 Perangkat lunak yang dibangun dapat menampilkan lokasi
pemegang aplikasi
SKPL-NF-006 Desain user interface pada perangkat lunak yang akan dibangun
mengacu kepada desaign guileness android dari google
SKPL-NF-007 Perangkat lunak yang dibangun harus menghasilkan format file
standar (.json) yang bisa digunakan oleh pihak luar yang
berkepentingan.

3.8 Analisis Kebutuhan Fungsional

Analisis kebutuhan fungsional dan oprasional sistem didefinisikan dengan

skenario penggunaan sistem. Pada sistem ini yang menjadi aktor adalah user dan

admin. Analisis dilakukan dengan pemodelan menggunakan UML (Unified

Modeling Language). Tahap-tahap pemodelan dalam analisis tersebut terdiri dari

definisi aktor, Use case diagram, activity diagram, sequence diagram dan class

diagram.

3.8.1 Use Case Diagram

Use Case Diagram merupakan bagian dari fungsional yang dimiliki sistem

yang akan mendeskripsikan interaksi antara satu aktor dengan sistem yang akan

dibagun. Berikut ini adalah Use Case diagram Faskeskbb Platform Android :
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3.8.2 Definisi Aktor (Pengguna)
Identifikasi Aktor (Pengguna) adalah identifikasi tentang aktor yang
berperan dalam sistem. Berikut adalah identifikasi aktor :
Tabel 3.9 Definisi Aktor

No Aktor Definisi

1 User Pengguna yang meng-trigger sistem untuk menjalankan
fungsionalitas yang dimilikinya

) Admin Pengguna yang meng-trigger sistem untuk menjalankan

fungsionalitas yang dimilikinya

3.8.3 Definisi Use Case

Definisi Use Case berfungsi untuk menjelaskan proses yang terdapat pada

setiap Use Case. Berikut adalah definisi Use Case dapat dilihat pada tabel 3.13

Tabel 3.10 Definisi Use Case

No Use Case Deskripsi

1 Profil Fungsionalitas untuk menampilkan profil

2 Buat profil Fungsionalitas pendaftaran profil

3 Update profil Fungsionalitas pembaharuan profil

4 Melihat map Fungsionalitas untuk menampilkan lokasi faskes yang ada
di map

5 Mencari faskes fungsionalitas untuk mencari lokasi faskes

6 Melihat AR Fungsionalitas untuk menampilkan tampilan AR

7 Detail faskes Fungsionalitas untuk melihat detail lokasi yang dipilih

8 Review Fungsionalitas untuk menampilkan dan memberikan
penilaian pada lokasi yang dipilih

9 Rute Fungsionalitas proses untuk melihat rute untuk menuju
lokasi layanan kesehatan yang dipilih

10 Telepon Fungsionalitas untuk melakukan panggilan terhadap lokasi
yang dipilih

11 Favorit Fungsionalitas untuk menampilkan lokasi favorit

12 Tambah favorit Fungsionalitas untuk menambahkan lokasi ke favorit

13 Kategori Fungsionalitas untuk menampilkan kategori yang ada di
faskes

14 Tentang Fungsionalitas untuk menampilkan informasi tentang
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aplikasi
15 Login Fungsionalitas verifikasi data admin
16 User Fungsionalitas menampilkan informasi user
17 Kelola profil Fungsionalitas untuk mengelola profile
18 Block profil Fungsionalitas untuk blokir profil
19 Kelola review Fungsionalitas untuk mengelola Review
20 Block Fungsionalitas untuk memblokir review
21 Unblock Fungsionalitas untuk membuka blokir review
22 Kelola faskes Fungsionalitas untuk mengelola faskes
23 Tambah faskes Fungsionalitas untuk menambah lokasi faskes
24 Edit faskes Fungsionalitas untuk edit lokasi faskes
25 Hapus faskes Fungsionalitas untuk mengahapus faskes
26 Kelola kategori Fungsionalitas untuk mengelola ategori
27 Edit kategori Fungsionalitas untuk edit kategori
28 Hapus kategori Fungsionalitas untuk hapus kategori
29 Tambah kategori Fungsionalitas untuk tambah kategori
30 Image Fungsonalitas untuk mengelola gambar
31 Tambah image Fungsionalitas untuk menambah gambar
32 Keluar Fungsionalitas untuk keluar dari halaman admin
3.84 Skenario Use Case

menunjukkan proses apa yang terjadi pada setiap bagian didalam Use Case
tersebut. User memberikan perintah pada setiap bagian dan respon apa yang
diberikan oleh sistem kepada User setelah User memberikan perintah pada setiap

bagian — bagian Use Case. Berikut adalah skenario dari masing-masing Use Case

Use Case mempunyai skenario yang dimana setiap bagian Use Case

yang terdapat dalam Use Case Diagram

a.

Skenario Use Case profil

Tabel 3.11 Skenario Use Case Profil

Nama Use Case Profil

Kebutuhan Proses SKPL-F-001

Kondisi awal User berada halam utama
Tujuan Masuk ke menu halam profil
Aktor User

Trigger user memilih menu profil

Skenario Normal
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Aksi aktor

Reaksi sistem

1. Memilih menu profil

2. Sistem menampilkan isi halaman profil

Kondisi akhir

Sistem menampilkan isi halaman profil

b. Skenario Use Case Buat profil

Tabel 3.12 Skenario Use Case Buat profil

Nama Use Case

Buat profil

Kebutuhan Proses

SKPL-F-002

Kondisi awal User berada pada halaman login
Tujuan Masuk ke halaman menu utama
Aktor User
Trigger user memilih tombol submit
Skenario Normal
Aksi aktor Reaksi sistem

1. Memasukan nama dan email

3. Memeriksa data inputan

4. Masuk ke aplikasi Faskeskbb

Skenario Alternatif

1. Data Nama atau email
Kosong

2. Memeriksa data inputan

3.  Menampilkan pesan kesalahan

4.  Memperbaiki Kesalahan

5.  Memeriksa kembali data inputan

6. Masuk ke aplikasi Faskeskbb

Kondisi akhir

Sistem masuk menu utama

c. Skenario Use Case Update Profile

Tabel 3.13 Skenario Use Case Update Profil

Nama Use Case

Update Profil

Kebutuhan Proses

SKPL-F-003, SKPL-F-002, SKPL-F-001

Kondisi Awal User berada di form update profil
Tujuan Sistem menampilkan halam utama
Aktor User

Trigger User menekan tombol update

Skenario Utama

Aksi Aktor

Reaksi Sistem
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1. User memasukan data
2. User menekan tombol
update
3. Sistem melakukan validasi form masukan user
Kondisi Akhir Sistem menampilkan update profil berhasil

d. Skenario Use Case melihat MAP
Tabel 3.14 Skenario Use Case Melihat MAP

Nama Use Case

Melihat Map

Kebutuhan Proses

SKPL-F-004, SKPL-F-007

Kondisi Awal User berada pada halaman utama
Tujuan Sistem menampilkan detail lokasi
Aktor User
Trigger User menekan salah satu lokasi pada map
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. User memilih menu
map
2. mnampilkan lokasi fasilitas kesehatan dalam
bentuk map
3. User memilih salah satu
lokasi di map
4. menampilkan detail lokasi
Kondisi Akhir Sistem menampilkan halaman detail faskes

e.

Skenario Use Case Mencari Faskes

Tabel 3.15 Skenario Use Case Mencari Faskes

Nama Use Case

Mencari Faskes

Kebutuhan Proses

SKPL-F-005

Kondisi Awal user berada halaman utama
Tujuan Sistem berhasil memeberikan detail lokasi
Aktor User
Trigger User memasukan inputan
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memasukan keyword 2. Memeriksa keyword
3. Menampilkan hasil keyword
4. Memilih lokasi yang
dihasilkan sistem
5. Sistem menampilkan detail faskes
Kondisi Akhir Sistem menampilkan detail faskes

f.

Skenario Use Case Melihat AR

Tabel 3.16 Skenario Use Case Melihat AR
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Nama Use Case Melihat ar
Kebutuhan Proses SKPL-F-006
Kondisi Awal user berada pada halaman utama
Tujuan Sistem berhasil menampilkan detail lokasi
Aktor User
Trigger User memilih salah satu lokasi pada tampilan AR
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. User memilih menu
melihat AR
2. Sistem menampilkan tampilan AR
3. User memilih
lokasi pada
tampilan AR
4. Sistem menampilkan detail faskes
Kondisi Akhir Sistem menampilkan detail faskes

g. Skenario Use Case Detail Faskes
Tabel 3.17 Skenario Use Case Detail Faskes

Nama Use Case Detail faskes
Kebutuhan Proses SKPL-F-007,
Kondisi Awal User berhasil memilih salah satu lokasi
Tujuan Sistem Menampilkan halaman detail lokasi
Aktor User
Trigger User menekan salah satu lokasi marker
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih salah satu
lokasi
2. Menampilkan lokasi detail faskes yang dipilih
Kondisi Akhir Sistem menampilkan isi dari detail faskes

h. Skenario Use Case review

Tabel 3.18 Skenario Use Case review

Nama Use Case

Review

Kebutuhan Proses

SKPL-F-008, SKPL-F-007

Kondisi Awal user berada di halaman detail faskes
Tujuan Sistem Menampilkan halam review
Aktor User
Trigger User menekan tombol review
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Memilih tombol review

2. Menampilkan halaman review lokasi

Kondisi Akhir

Menampilkan isi pada halaman review
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i. Skenario Use Case Rute

Tabel 3.19 Skenario Use Case Rute

Nama Use Case

Rute

Kebutuhan Proses

SKPL-F-009, SKPL-F-007

Tujuan Sistem Menampilkan halaman navigasi
Kondisi Awal User berada pada halaman detail lokasi
Aktor User

Trigger User memilih menu rute

Skenario Utama

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Memilih menu rute

2. Menampilkan rute ke lokasi yang dipilih

Kondisi Akhir

Sistem menampilkan rute

J.  Skenario Use Case telepon

Tabel 3.20 Skenario Use Case telepon

Nama Use Case

Telepon

Kebutuhan Proses

SKPL-F-010, SKPL-F-007

Kondisi Awal User berada pada halam detail lokasi
Tujuan Sistem melakukan panggilan
Aktor User
Trigger User memilih menu telpon
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Memilih menu telepon

2. Melakukan panggilan

Kondisi Akhir

Sistem melakukan panggilan

k. Skenario Use Case favorit

Tabel 3.21 Skenario Use Case favorit

Nama Use Case

Favorit

Kebutuhan Proses

SKPL-F-011, SKPL-F-007

Tujuan Sistem Menampilkan halaman favorit
Kondisi Awal User berada dihalaman utama

Aktor User

Trigger user memilih menu favorit

Skenario Utama

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Memilih menu favorit

2. Menampilkan halaman favorit

3. Memilih
lokasi

salah  satu

4. Menampilkan detail faskes
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Kondisi Akhir

| Sistem menampilkan detail faskes

. Skenario Use Case tambah favorit

Tabel 3.22 Skenario Use Case tambah favorit

Nama Use Case

Tambah favorit

Kebutuhan Proses

SKPL-F-012, SKPL-F-011

Kondisi Awal User berada pada halaman detail lokasi
Tujuan Menambah lokasi pada halaman favorit
Aktor User
Trigger User memilih menu tambah favorit
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih menu tambah
favorit
2. Menampilkan lokasi berhasil ditambahkan
Kondisi Akhir User berhasil menambah lokasi ke favorit

m. Skenario Use case Kategori

Tabel 3.23 Skenario Use Case Kategori

Nama Use Case

Kategori

Kebutuhan Proses

SKPL-F-013

Kondisi Awal User berada pada halaman utama
Tujuan Menampilkan isi halaman kategori
Aktor User
Trigger user memilih menu kategori
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Memilih menu kategori

2. Menampilkan isi halaman kategori

Kondisi Akhir

Sistem menampilkan isi dari halaman kategori

n. Skenario Use Case tentang

Tabel 3.24 Skenario Use Case tentang

Nama Use Case

Tentang

Kebutuhan Proses

SKPL-F-014

Kondisi Awal user berada dihalaman utama
Tujuan Sistem enampilkan halaman tentang
Aktor User

Trigger User memilih menu tentang

Skenario Utama
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Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. User memilih menu
tentang
2. Menampilkan isi tentang
Kondisi Akhir Sistem menampilkan isi halaman tentang

0.

Skenario Use Case Login

Tabel 3.25 Skenario Use Case login

Nama Use Case

Login

Kebutuhan Proses

SKPL-F-015

Kondisi awal Admin berada pada halaman login
Tujuan Masuk ke halaman menu utama
Aktor Admin
Trigger admin memilih tombol login
Skenario Normal
Aksi aktor Reaksi sistem
1. Memasukan nama dan 2. Memeriksa data inputan
password
3. Masuk ke web halaman utama
Skenario Alternatif
1. Data Nama dan

password Kosong

2. Memeriksa data inputan

3. Menampilkan pesan kesalahan
4. Memperbaiki Kesalahan

5.  Memeriksa kembali data inputan

6. Masuk ke halaman utama admin

Kondisi akhir

Sistem menampilkan halaman utama

p. Skenario Use Case User

Tabel 3.26 Skenario Use Case User

Nama Use Case

User

Kebutuhan Proses

SKPL-F-016

Kondisi Awal Admin berada di halaman utama
Tujuan Sistem enampilkan isi halaman user
Aktor Admin
Trigger Admin memilih menu user
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Memilih menu user

2.  Menampilkan halaman user
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Kondisi Akhir | Sistem menampilkan isi dari halaman user

g. Skenario Use Case Kelola Profil
Tabel 3.27 Skenario Use Case Kelola Profil

Nama Use Case Kelola profil
Kebutuhan Proses SKPL-F-017
Kondisi Awal Admin berada di halaman user
Tujuan Sistem Menampilkan halaman kelola profil
Aktor Admin
Trigger Admin memilih menu kelola profil
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih menu
kelola profil

2.  Menampilkan isi halaman kelola profil

Kondisi Akhir | Sistem menampilkan isi dari halaman kelola profil

r. Skenario Use Case Block Profil
Tabel 3.28 Skenario Use Case Block Profil

Nama Use Case Block profil
Kebutuhan Proses SKPL-F-018
Kondisi Awal Admin berada di halaman kelola profil
Tujuan Block profil
Aktor Admin
Trigger Admin memilih tombol block
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih tombol blok
2. Menampilkan halaman blok berhasil

Kondisi Akhir ‘ Sistem menampilkan blok berhasil

s. Skenario Use Case Kelola Review

Tabel 3.29 Skenario Use Case Kelola Review

Nama Use Case Kelola review
Kebutuhan Proses SKPL-F-019
Kondisi Awal Admin berada pada halaman utama
Tujuan Sistem menampilkan isi halaman kelola review
Aktor Admin
Trigger Admin memilih menu kelola review
Skenario Utama
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Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih menu kelola
review
2. Menampilkan isi halaman kelola review

Kondisi Akhir | Sistem menampilkan isi halaman kelola review

t. Skenario Use Case Block
Tabel 3.30 Skenario Use Case Block

Nama Use Case Block
Kebutuhan Proses SKPL-F-020
Kondisi Awal Admin berada di halaman kelola review
Tujuan Admin Block review
Aktor Admin
Trigger Admin memilih tombol block
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih tombol
block
2. Menampilkan halaman blok berhasil

Kondisi Akhir | Sistem menampilkan blok berhasil

u. Skenario Use Case Unblock
Tabel 3.31 Skenario Use Case Unblock

Nama Use Case Unblock
Kebutuhan Proses SKPL-F-021
Kondisi Awal Admin berada di halaman kelola review
Tujuan Admin unblock review
Aktor Admin
Trigger Admin memilih tombol unblock
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih tombol unblok
2. Menampilkan halaman unblok berhasil

Kondisi Akhir | Sistem menampilkan unblok berhasil

v. Skenario Use Case Kelola Faskes
Tabel 3.32 Skenario Use Case Kelola Faskes

Nama Use Case Kelola faskes

Kebutuhan Proses SKPL-F-022

Kondisi Awal Admin berada di halaman utama
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Tujuan Sistem menampilkan isi halaman kelola faskes
Aktor Admin
Trigger Admin memilih menu kelola faskes
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih menu kelola
faskes

2. Menampilkan isi halaman kelola faskes

Kondisi Akhir | Sistem menampilkan isi halaman kelola faskes

w. Skenario Use Case Tambah Faskes
Tabel 3.33 Skenario Use Case Tambah Faskes

Nama Use Case

Tambah faskes

Kebutuhan Proses

SKPL-F-023

Kondisi Awal Admin berada di halaman kelola faskes
Tujuan Sistem menampilkan form tambah faskes
Aktor Admin
Trigger Admin memilih tombol tambah
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Memilih tombol tambah

2. Menampilkan form data faskes

3. Mengisi field tambah
faskes

4. Menekan tombol save

5. Sistem menambah data faskes

Kondisi Akhir

| Sistem menampilkan form tambah faskes

X. Skenario Use Case Edit Faskes

Tabel 3.34 Skenario Use Case Edit Faskes

Nama Use Case

Edit Faskes

Kebutuhan Proses

SKPL-F-024

Kondisi Awal Admin berada di halaman kelola faskes
Tujuan Sistem menampilkan form data faskes
Aktor Admin
Trigger Admin memilih tombol edit
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Memilih tombol edit

2.  Menampilkan form data faskes

3. Mengisi field data
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faskes
4.  Memilih tombol simpan
5. Update data faskes
Kondisi Akhir ‘ Sistem menampilkan form data faskes

y. Skenario Use Case Hapus Faskes

Tabel 3.35 Skenario Use Case Hapus Faskes

Nama Use Case

Hapus faskes

Kebutuhan Proses

SKPL-F-025

Kondisi Awal Admin berada di halaman kelola faskes
Tujuan Sistem menampilkan data faskes
Aktor Admin
Trigger Admin memilih tombol hapus
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. memilih data
2. Memilih tombol hapus
3. Menampilkan halaman data berhasil dihapus

Kondisi Akhir | Sistem menampilkan data berhasil dihapus
z. Skenario Use Case Kelola Kategori

Tabel 3.36 Skenario Use Case Kelola Kategori

Nama Use Case

Kelola kategori

Kebutuhan Proses

SKPL-F-026

Kondisi Awal Admin berada di halaman utama
Tujuan Menampilkan isi halaman kelola kategori
Aktor Admin
Trigger Admin memilih menu kelola kategori
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih menu kelola
kategori
2. Menampilkan halaman kelola kategori

Kondisi Akhir | Sistem menampilkan isi halaman kelola kategori

aa. Skenario Use Case Edit Kategori
Tabel 3.37 Skenario Use Case Edit Kategori

Nama Use Case

Edit kategori

Kebutuhan Proses

SKPL-F-027

Kondisi Awal

Admin berada di halaman kelola kategori




71

Tujuan Sistem menampilkan form edit kategori
Aktor Admin
Trigger Admin memilih tombol edit

Skenario Utama

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Menekan tombol edit

2. Menampilkan form edit

3. Mengisi field data

kategori
4. Menekan tombol
simpan
5. Sistem update data kategori
Kondisi Akhir | Sistem menampilkan form edit kategori

bb. Skenario Use Case Hapus Kategori
Tabel 3.38 Skenario Use Case Hapus Kategori

Nama Use Case

Hapus kategori

Kebutuhan Proses

SKPL-F-028

Kondisi Awal Admin berada di halaman kelola kategori
Tujuan Sistem berhasil mengahpus data kategori
Aktor Admin
Trigger Admin memilih tombol hapus
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Memilih tombol hapus

2. Menampilkan data kategori berhasil dihapus

Kondisi Akhir

| Sistem menampilkan data kategori berhasil dihapus

cc. Skenario Use Case Tambah Kategori

Tabel 3.39 Skenario Use Case Tambah Kategori

Nama Use Case

Tambah kategori

Kebutuhan Proses

SKPL-F-029

Kondisi Awal Admin berada di halaman kelola kategori
Tujuan Sistem menambahkan data kategori
Aktor Admin
Trigger Admin memilih tombol tambah
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Menekan tombol
tambah
2. Menampilkan form tambah
3. Mengisi field tambah
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kategori
4. Menekan tombol
simpan
5. Menampilkan halaman tambah berhasil
Kondisi Akhir | Sistem menampilkan tambah kategori berhasil

dd. Skenario Use Case Image

Tabel 3.40 Skenario Use Case Image

Nama Use Case

Image

Kebutuhan Proses

SKPL-F-030

Kondisi Awal Admin berada di halaman utama
Tujuan Sistem menampilkan isi halaman image
Aktor Admin
Trigger Admin memilih menu image
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Memilih menu image

2. Menampilkan isi halaman image

Kondisi Akhir

| Sistem menampilkan isi halaman image

ee. Skenario Use Case Tambah Image

Tabel 3.41 Skenario Use Case Tambah Image

Nama Use Case

Tambah image

Kebutuhan Proses

SKPL-F-031

Kondisi Awal Admin berada di halaman image
Tujuan Sistem menambahkan gambar
Aktor admin
Trigger Admin memilih tombol tambah
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Admin memilih lokasi
faskes
2. Admin menambahkan
gambar

3. Memilih tombol tambah

4.  Menampilkan gambar berhasil ditambah

Kondisi Akhir

‘ Sistem menampilkan gambar berhasil ditambah

ff. Skenario Use Case Keluar

Tabel 3.42 Skenario Use Case Keluar
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Nama Use Case

keluar

Kebutuhan Proses

SKPL-F-032

Kondisi Awal Admin berada di halaman utama
Tujuan Keluar dari halaman utrama
Aktor admin
Trigger Admin memilih tombol keluar
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Memilih tombol keluar

2. Menampilkan halaman login

Kondisi Akhir

| Sistem menampilkan halaman login

3.85 Activity Diagram

Diagram aktivitas atau activity diagram menggambarkan workflow (aliran
kerja) di dalam sistem yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing alur
awal proses hingga proses berakhir. Activity diagram merupakan state diagram
khusus, dimana sebagian state adalah tindakan dan sebaian besa transisi trigger.
Jadi yang perlu diperhatikan adalah bahwa diagram aktivitas menggambarkan
aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan oleh aktor. Berikut ini adalah aliran
kerja yang ada pada pembangunan aplikasi ini

a. Activity Diagram Profil

actprofil J

User Sistem

memilih menu

Menampilkan isi

halaman profil

profil

Gambar 3.14 Activitiyy Diagram profil



b. Activity Diagram Buat Profil

actbuat profil J

Admin Sistem

memasukan
data pada form

melakukan validasi
menekan

tombol daftar form masukan

user

Gambar 3.15 Activitiyy Diagram Buat Profil
c. Activity Diagram Update Profil

actUpdate profil J

Admin Sistem

memasukan
data pada form
e’

R ——

menekan
tombol update

melakukan validasi
form masukan
user

Gambar 3.16 Activitiyy Diagram Update Profil



d. Activity Diagram Melihat Map

actmelihat map J

User Sistem

menampilkan

user memilin
menu mapa

lokasi fasilitas
kesehatan bentuk
map

memilih salah
satu lokasi
dimap

menampilkan
detail lokasi

Gambar 3.17 Activitiy Diagram Melihat Map

e. Activity Diagram Mencari Faskes

actMencari Faskes J

User Sistem

©)

‘ [iﬁgradn | Masukan Query
N

Tampilkan hasi

Tampilkan
detail faskes

Pilih hasil

lokasi

Gambar 3.18 Activitiy Diagram Mencari Faskes



f. Activity Diagram Melihat AR

actmelihat AR J

User Sistem

memilin menu

menampillkan
tampilan AR

melihat AR

memilih lokasi
pada tampilan
AR

Sistemn
menampillkan
detail faskes

Gambar 3.19 Activitiy Diagram Melihat AR

g. Activity Diagram Detail Faskes

actDetail Faskes J

User Sistem

Memilih salah menampilkan

satu lokasi detail faskes

Gambar 3.20 Activitiy Diagram Detail Faskes



h. Activity Diagram Review

actReview J

User

Sistem

memilih tombol

review

menampilkan

review lokasi

Gambar 3.21 Activitiy Diagram Review

i. Activity Diagram Rute

actHute -

LIser

Sistem

Tenampl ksn e

<& |okas yarg
dipith

Gambar 3.22 Activitiy Diagram Rute
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J. Activity Diagram Telepon

acttelepon J

User Sistem

memilih menu melakukan

telepon panggilan

Gambar 3.23 Activitiy Diagram telepon
k. Activity Diagram Favorit

actfavorit J

User Sistem

memilih menu menampilkan

favorit halaman faverit
/ menampilkan

memilih lokasi detail faskes

Gambar 3.24 Activitiy Diagram Favorit



I. Activity Diagram Tambah Favorit

acttambah favorit J

User

Sistemn

memilih menu

tambah favorit

menampilkan
lokasi berhasil

ditambahkan

Gambar 3.25 Activitiy Diagram Tambah Favorit

m. Activitiy Diagram Kategori

79

actkategori J

User

Sistem

memilih menu

menampilkan isi

kategori

halaman kategori

Gambar 3.26 Activitiy Diagram Kategori
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n. Activitiy Diagram Tentang

acttentang J

User

Sisten

memilih menu

menampilkan isi

tentangi

halaman tentang

Gambar 3.27 Activitiy Diagram Tentang

0. Activitiy Diagram login

actlLogin J

User

Sistemn

Memasukan

nama dan
password

validasi data

Halaman
utama

Gambar 3.28 Activitiy Diagram Login




p. Activitiy Diagram User

actuser J

Admin Sistem

memilih menu

menampilkan

halaman user

user

Gambar 3.29 Activitiy Diagram User
g. Activitiy Diagram Kelola Profil

actkelola profil J

Admin Sistemn

memilih menu menampilkan isi

kelola profil halaman profil

Gambar 3.30 Activitiy Diagram Kelola Profil



r. Activitiy Diagram Block Profil

actblok profil J

Admin Sistemn

menampillkan

memilih tombol

halaman blok
berhasil

blok

Gambar 3.31 Activitiy Diagram Block Profil

s. Activitiy Diagram Kelola Review

actkelola review J

Admin Sistem

. menampilkan
memilih menu

halaman blok

kelola review .
berhasil

Gambar 3.32 Activitiy Diagram Kelola Review



t. Activitiy Diagram Block
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actblock J

Admin

Sistemn

memilih tombol

block

menampilkan
halaman blok

berhasil

u. Activitiy Diagram Unblock

Gambar 3.33 Activitiy Diagram Block

actunblock J

Admin

Sistemn

memilih tombol

unblock

menampilkan
halaman unblok

berhasil

Gambar 3.34 Activitiy Diagram Unblock



v. Activitiy Diagram Kelola faskes

actkelola Faskes J

User Sistem

memilih menu

vmenampilkan isi

halaman kelola
faskes

kelola faskesi

Gambar 3.35 Activitiy Diagram kelola faskes

w. Activitiy Diagram Tambah faskes

act Tambah faskes J

User Sistem

Menakan menampilkan form
tombol tambah I data faskes
validasi
mengisi field data masukan data
faskes
faskes

Gambar 3.36 Activitiy Diagram Tambah faskes



X. Activitiy Diagram Edit faskes

actedit faskes J

Admin Sistem

@

[ —
Memilih salah
satu data lokasi

e —— ———

—
Menekan Menampilkan form
tombol edit data faskes

—_ S

—

Mengisi form
faskes
e ——

Memvalidasi
masukan data
faskes

Gambar 3.37 Activitiy Diagram Edit faskes
y. Activitiy Diagram Hapus Faskes

acthapus faskes J

Admin Sistem

@

Memilih salah
satu lokasi

Menekan
tombol hapus

]

Memvalidasi
hapus data faskes

?

Berhasil Gagal
menghapus menghapus

Gambar 3.38 Activitiy Diagram Hapus Faskes
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z. Activitiy Diagram Kelola Kategori

act Kelola Kategori J

Admin

Sistem

memilih menu

kelola Kategori

menampilkan isi

halaman kelola
flkategori

Gambar 3.39 Activitiy Diagram kelola kategori

a.a Activitiy Diagram Edit Kategori

actEdit kategor J

User

Sistem

memilih salah
satu kategori

tekan tombol edit
N————————
Ty

Ivlengisi field data

menampilkan form
data kategor

Valiadsi

kategori
N——

masukan data
kategori

Gambar 3.40 Activitiy Diagram Edit kategori




a.b Activitiy Diagram Hapus Kategori

acthapus kategori J

User

Sistemn

memilih salah
satu kategori

tekan tombol
hapus

validasi hapus

> Hapus berhasil

data kategori

a.c Activitiy Diagram Image

Gambar 3.41 Activitiy Diagram Hapus Kategori

actimage J

Admin

Sistem

memilih menu

image

menampilkan isi

halaman image

Gambar 3.42 Activitiy Diagram Image
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a.d Activitiy Diagram Tambah Image

acttambah Image J

Admin Sistem

memilih data
faskes

tambah gambar validasi tambah

gambar

Gambar 3.43 Activitiy Diagram Tambah Image
a.e Activitiy Diagram Keluar

actieluar J

Admin Sistem

memilih menu menampilkan

halaman login

keluar

Gambar 3.44 Activitiy Diagram Keluar
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3.8.6 Class Diagram
Class diagram digunakan untuk menggambarkan struktur sistem dari segi
pendefinisian kelas-kelas. Class diagram memberikan gambaran sistem secara

ystatis dan relasi antar mereka. Class diagram dari Faskeskbb ini dapat dilihat

pada gambar 3.45.
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a o : 7 ‘ ARData
Matrix A
» A
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Gambar 3.45 Class Diagram mobile
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a. Class DownloadimageTask
DownloadimageTask

~bmimage : ImageView
~miconi1 : Bitmap

#onPreExecute() : void
+DownloadimageTaskibmimage : ImageView)
#dolnBackground(urls : String ...} : Bitmap
#onPostExecute(result : Bitmap) : void

Gambar 3.46 Class downloadimagetask

b. Class getcategorydetail

getcategorydetail
#onPreExecute() : void
#dolnBackground(params : Void ...} : Void
#onPostExecute/aVoid : Void) : void

Gambar 3.47 Class getcategorydetail
c. Class Lazyadapter

LazyAdapter

-activity © Activity

-data : ArrayList=Restgetset=
-inflater : Layoutinflater = null
~tf : Typeface = Typeface createFromAsset(Home this.getAssets(),...
-lastPosition :int = -1

+LaryAdapter(a : Activity, str @ Arraylist<Restgetset=)
+getCount() : int

+getitemiposition :int) : Object

+getitemld(pasition : int} : long

+getView(position : int, convertView : View, parent : ViewGroup) : V...

Gambar 3.48 Class Lazyadapter
d. Class getupdatedetail

getupdatedetail
#onPreExecute() : void
#dolnBackground(params : Void ...) : Void
#onPostExecute(aVoid : Void) : void

Gambar 3.49 Class getupdatedetail



e. Class V2Getroutedirection

v2GetRouteDirection

+MODE_DRIVING : String = "driving"
+MODE_WALKING : String = "walking”

+V2GetRouteDirection() : void

+getDocument(start : Latlng, end : LatLng, mode : Strin...
+getDurationText{doc : Document) : String
+getDurationValue(doc : Document) : int
+getDistanceText(doc : Document) : String L
+getDistanceValue(doc | Document) : int
+getStartdddress(doc : Document) @ String
+getEndAddress(doc : Document) : String
+getCopyRights{doc : Document) @ String
+getDirection(doc : Document) : ArrayList<LatLng=
-getModelndex(nl : Nodelist, nodename : String) : int
-decodePoly(encoded @ String) : ArrayList<LatLng=

Gambar 3.50 Class V2GetRoutedirection
f. Class Category

Category

~btn_maore : Button

~btn_map : Button

~btn_more1 : Button

~list_categaory : ListView

~lidisplay : LinearLayout
~progressDialog : ProgressDialog
~rest : Arraylist<Restgetset=
~isinternetPresent : Boolean = false
~layout12 : View

-Error : String = null
~minterstitialdd : Interstitialdd
~interstitialCanceled : boolean
~MainPosition : int =0

~cd : ConnectionDetector

~glert : AlertDialogManager = new AlertDialogManager()

#onCreate(savedinstanceState : Bundle) : void
-Initialize() : void

-getdetaiforMearie() : void

+onBackPressed() : void
+onCreateOptionsMenu(menu : Menu) : boolean
+onOptionsitemSelected(item : Menultem) : boolean
#onResume() : void

-CallNewlnsertial() : void

-Continuelntent() : void

-requestMewinterstitiall) : void

+onPause() : void

Gambar 3.51 Class Category
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g. Class Home

Home

~list_detail : List\iew

~context : Context = this
~MAINPOSITION :int=0
~mDrawerLayout : DrawerLayout
~edit_search : EditText
~adt_nameuser : EJitT ext
—adt_usermail : EJitT ext
~edt_comment : EditText
~edt_enameuser : EditText
~adt_emailuser : EditText

+rest : Arraylist=Restgetset>
~null : ArrayList<Restgetset=

~d : double

~miles : double

—gps : GPSTracker

~latitude : double

~longitude : double

~rating : String

~search : String

~rate : Float = 0.0f

~lidisplay : LinearLayout
~btn_fwrts : Button

~paos :int

~rl_user_dialog : Relative Layout
-rl_add dialog : RelativeLayout
+hY PREFS MAME : String = "Faskes”

maore @ Button

map : Button

more1 : Button

—edt_name : EditText

—edt_mail : EditText
~createnameuser : EditText
~createemailuser : EditText
~progressDialog @ ProgressDialog
—progressDialog1 : ProgressDialog
~faskestype : String

~user? : String

~uservalue @ String

~layoutl2 : View

-rl_home : Relative Layout
~rl_update : RelativeLayout
~rl_create : RelativeLayout
~imput : String

~map : String

—emailpattern : String

~ll_data : LinearLayout

~value : String

~islnternetPresent : Boolean = false
-Error : String = null
~minterstitialad : Interstitialéd
~interstitialCanceled : boolean
~MainPosition : int =0

~btn
~btn
~btn

~mDrawerlList : List\iew
~username : String
~usermail : String
~createusername : String
~createusermail @ String
~updatename : String
~updateemail : String

h. Class getuserdetail

DrawerToggle : ActionBarDrawerToggle

~rl_dialoguser : RelativelLayout
~rest1 @ ArrayList<Restgetsetl=
—cd : ConnectionDetector

—alert : AlertDialogManager = new AlertDialogManager()

Gambar 3.52 Class Home

petreataudelall

FonFrebxecuie]) | woed

#doinBackground|params © Voed .} Vioid
fonPostExscule{aiioud : Vioud) : voed

Gambar 3.53 Class getuserdetail



I. Class Restgetset

Restgetset

~id : String

~name : String
~address : String
~layanan : String
~latitude : String
~longitude : String
~ratting : String
~zipcode : String
~asuransi : String
~thubnailimage : String
~faskestype : String
~time : String
~phone_no : String
~thumimage : String
~images : String

~title : String

~image : String
~video : String

~email : String
~totalreview : String
~miles : double
+getVeqtype() : String
+setVegtype(asuransi : String) : void

Gambar 3.54 Class Restgetset
j. Class Imageloader

ImageLoader

~memoryCache : MemoryCache = new MemoryCache()
~context : Context

-imageViews : Map<lmageView, String= = Collections
synchronizedMapinew WeakHashMap<Image\iew, String=()}
~executorService : ExecutorService

~stub_id : int = R.drawable.detail_page_img1

+ImagelLoadercontext : Context)

+Displaylmage(url : String, imageView : Image\iew) : void
-gqueuePhoto(url @ String, imageView : ImageView) : void
-getBitmap(url : String) : Bitmap

-decodeFile(f : File) : Bitmap
~imageViewReused(photoToload : PhotoToLoad) @ boolean
+clearCache() : woid

Gambar 3.55 Class ImageLoader
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k. Class Memorycache

MemoryCache |

-TAG @ String = "MemoryCache” memofylache

-cache : Map=String, Bitmap= = Collections

synchronizedMap(new LinkedHashMap<String, Bitmap={10, 1.5f, true})
-size :long = 0

-limit : long = 1000000

+MemoryCache()

+get(id : String) : Bitmap

+putfid : String, bitmap : Bitmap) : void
-checkSize() : void

+clear() : void

~getSizelnBytes(bitmap : Bitmap) : long

Gambar 3.56 Class Memorycache
I. Class Getsetfav

Getsetfav
~id : String
~name : String
~address : String
~latitude : String
~longitude : String
~miles : double

Gambar 3.57 Class Getsetfav
m. Class getreviewdetail

-

getreviewdetail
#onPreExecute() : void
#dolnBackground(params : Void ...} : Void
#onPostExecute{aVoid : Void) : void

Gambar 3.58 Class getreviewdetail
n. Class getratedetail

getratedetail
#onPreExecute() : void
#dolnBackground(params : Void ..} : Void
#onPostExecutelaVoid : Void) : void

Gambar 3.59 Class getratedetail




0. Class Mainactivty

= MainActivity

~locManager : LocationManager
~drawable : Drawable

~document : Document
~yv2GetRouteDirection : v2GetRouteDirection
~fromPosition : LatLng

~toPosition : Latlng

~mGoogleMap : GoogleMap
~markerOptions : MarkerOptions
~location : Location

~lat : String

~lng : String

~map : String

~nm : String

~ad : String

~id : String

~rate : String

~destlat : double

~desting : double

~curlst : double

~curing : double

~gps : GPSTracker

~|atitude : double

~longitude : double

~htn_detail : Button
-markersHashMap : HashMap=CustomMarker, Markers
-iter @ lterator<Entry<CustomMarker, Marker==
-cu - Cameralpdate
~isinternetPresent : Boolean = false
~layout12 : View

~longitudereplace © String
-customMarkerOne : CustomMarker
-customMarkerTwo : CustomMarker
~cd : ConnectionDetector

B

#onCreate(savedinstanceState : Bundle) : void
+addMarkerToHashMap(customMarker : CustomMarker, marker : Marker) : void
+setlpMarkersHashMap() : void

Gambar 3.60 Class Mainactivity
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p. Class ARActivty

ARActivity

-DECIMAL FORMAT : DecimalFormat = new DecimalF ormat” @#")

-TAG : String = "MainActivity”

-locale : String = "en”

-gueue : BlockingQueue<Runnable® = new ArrayBlockingQueue<Runnable=({1})
-exeService : ThreadPoolExecutor = new ThreadPoolExecutor(1, 1, 20, TimeUnit SECOMDS, gueus)
-sources : Map<String, NetworkDataSource> = new ConcurrentHashMap<String NetworkDataSource=()
~nama : String

~sumary : String

~telepon : String

~alamat : String

~img : String

~textStr : String = null

~jarak : double

~|attitude : double

~longitude : double

~getpass : String

~getpass1 : String

~ass : String

~ass1 : String

~context : Context = this

-plialog : ProgressDialog

+onCreate(savedinstanceState : Bundle) : void

+onBackPressed() : void

+onStart() ; void

+onCreateOptionsMenu(menu : Menu) : boolean

+onOptionshemSelected(item : Menultem) : boolean

+onLocationChanged(location : Location) : void

#markerTouched(marker : Marker) : void

#updateDataOnZoom|) : void

-updateData(lat : double, lon : double, alt : double) : void

-download{source : MetworkDataSource, lat : double, lon : double, alt : double) : boolean

Gambar 3.61 Class ARActivty




g. Class AugmentedActivty

AugmentedActivity

-TAG : String = "AugmentedActivity”

-FORMAT : DecimalFormat = new DecimalF ormat{"#.#8")
-ZOOMBAR BACKGROUNMD COLOR : int = Color.argh( 55,55 55)
#wakelock : Wakelock = null

#eamScreen : CameraSurface = null

#endLabel : TextView = null

#roomLayout : LinearLayout = null

#augmentedView : AugmentedView = null

+MAX ZOOM : float = 15000

+OME PERCEMT : float = MAX ZO0OMM00f

+TEN PERCENT : float = 10fFONE PERCENT
+TWENTY FERCENT : float = 2FTEN _FERCENT
+EIGHTY PERCENTY : float = 4FTWENTY PERCENT
+useCollisionDetection : boolean = true

+showRadar : boolean = true

+showZoomBar : boolean = true

+globalMarkers : List=Marker= = new ArrayList=Marker=(}
#myJenis ; Spinner = null

~kategori : String[][] = {"All%, *Klinik","Bidan®,"Apotek™}

+onCreate(savedinstanceState : Bundle) : void
+onResume() : void

+onPause() : void

+onSensorChanged(evt: SensorEvent) : void
-calcfoomLevel() : float

#updateDataOndoom() : void

+onTouch(view : View, me : MotionEvent) : boolean

#markerTouched(marker : Marker) : void

+onltemSelected|parent : AdapterView<7=, view : View, position : int, id : long) : void
+onMathingSelected(parent : AdapterView<7=) : void

Gambar 3.62 Class AugmentedReality
r. Class AugmentedView

AugmentedView

-drawing : AtomicBoolean = new AtomicBoolean(false)
-radar : Radar = new Radar()

-locationfArray : float]] = new float[3]

-cache : List<Marker= = new ArrayList<Marker={}
-updated : TreeSet<Marker> = new TreeSet<Marker=()
-COLLISION ADJUSTMENT :int= 100

+Augmentedview(context | Context)
#onDraw({canvas : Canvas) : void
-adjustForCollisions({canvas : Canvas, collection : List=Marker=} : void

Gambar 3.63 Class AugmentedView
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s. Class ARData

ARData

-TAG : String = "ARData”

-markerList : Map<String, Marker> = new ConcurrentHashMap=String Marker=(}

-cache : List=Marker= = new CopyOnWriteArrayList=Marker=(}

-dirty : AtomicBoolean = new AtomicBoolean|false)

-locationfrray : float]] = new float[3]

+hardFix : Location = new Location("ATL"}

-radiusLock : Object = new Obhject{)

-radius : float = new Float{20)

-zoomLevel : String = new String()

-zoomProgressLock : Object = new Ohbject])

-zoomProgress int= 0

-currentLocation : Location = my faskes.ardata ARData. hardFix

-rotationMatrix : Matrix = new Matrix()

-azimuthLock : Object = new Object()

-azimuth : float =0

-pitchLock : Object = new Object()

-pitch : float= 0
-rollLock : Object = new Ohject{)

-roll : float =0
-comparator ;: Comparator<Marker> = new Comparator<Marker=() {
public int compare(Marker arg0, Marker arg1) {
return Double compare(arg0.getDistance(), arg1.getDistance());
i
1

+getMarkers() : List=Marker=

+addMarkers{markers ;. Collection=Marker=) : void

-onLocationChangedilocation : Location) : void

Gambar 3.64 Class ARData




t. Class SensorActivity

SensorsActivity

-TAG : String = "SensorsActivity”

-computing : AtomicBoolean = new AtomicBoolean(false)
-MIN_TIME :int = 30*1000

-MIN_DISTANCE :int=10

-worldCoord : Matrix = new Matriz()
-magneticCompensatedCoord : Matrix = new Matrix()
-xAxisRotation : Matrix = new Matrix()
-magneticiorthCompensation : Matrix = new Matriz()
-gmf : GeomagneticField = null

-sensoriar : SensorManager = null

-sensors : List<Sensor= = null

-sensorGrav : Sensor = null

-sensorhag @ Sensor = null

-locationMar : LocationManager = null

-temp[] : float]] = new float[d]

-rotation]] : float[] = new float[9]

-grav]] : float[] = new float3]

-madg[] : float[] = new float3]

-smoath(] : float[] = new float[3]

+onCreate(savedinstanceState @ Bundle) @ void

+onStart() : void

#onStop() : void

+onSensorChanged(evt : SensorEvent) @ void
+onProviderDisabled(provider : String) : void
+onProviderEnabled(provider : String) @ void
+onStatusChanged(provider @ String, status :int, extras : Bundle) : void
+onLocationChanged(location : Location) @ void
+onfAccuracyChanged(sensor @ Sensor, accuracy @ int) @ void

Gambar 3.65 Class Sensoractivity
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u. Class Matrix

Matrix

-tmp : Matrix = new Matrix()
-al:float=0f
-a2 : float= 0Of
-ad :float=0f
-b1 : float= 0f
-bZ : float= 0Of
-b3 : float= 0Of
-c1: float = Of
-c2 : float = 0f
-c3 : float = Of

+Matrix()

+set(al :float, a2 : float, a3 : float, b1 :float, b2 : float, b3 : float, e1 : float, c2 : float, €3 @ float) : void
+get(array : float []) @ void

+set(m : Matrix) : void

+toldentity() : void

+adj() : void

+imeert() : void

+ranspose() : void

-det2x2(a : float, b : float, ¢ : float, d : float) : float
+det() : float

+multic : float) : void

+prodin : Matrix) : void

+toString() : String

Gambar 3.66 Class Matrix



v. Class DetailPage

Detailpage

-mContext : Context
~rating : String

~name : String

~type : String

~id : String

~number : Float

~rb : RatingBar

~rest : ArraylList<Restgetset>
~start :int=0
~currentindex : int =0
~startindex : int =0

~pd : ProgressDialog
~img_scroll : ImageView
~btn_contact : Button
~htn_map : Button
~btn_rewview : Button
~btn_share : Button
~btn_book : Button
~btn_furt : Button
~btn_fvrt1 : Button
~myDbHelpel : DBAdapter
~db : SQLiteDatabase
~cur : Cursor = null

~id1 : String

~name1 : String
~address : String
~longitude : String
~latitude : String

~FileList : ArrayList=Getsetfav=
~state : String

~statel : String

~stateid : String

~curlat : String

~curlng : String

+idY PREFS MAME : String = "Faskes”

~progressDialog : ProgressDialog
~islnternetPresent : Boolean = false
~layout12 : View

-Error : String = null
~minterstitialdd : Interstitialad
~interstitial Canceled : boolean
~MainPosition :int =0
~separated : String(] = null
~makeSmaller : ScaleAnimation
~makeBigger : ScaleAnimation
~imageView : Image\iew
-imglLoader : ImagelLoader

~tipe : ArrayList<Faskestype=
~cd : ConnectionDetector

~alert : AlertDialogManager = new Alert...

#onCreate(savedinstanceState : Bundle)...

-getintent(} : void
-initialize(} : void

-setdatal) : void
-getdetaiforMearMe() : void

+onCreateDptionsMenu(menu : Menu) : ...
+onDptionsitemSelected(item : Menulte...

#onResume() : void
-CallMNewlnsertial() : void
-Continuelntent() : void
-requestMewlnterstitial() : void
+onPause() : void

Gambar 3.67 Class DetailPage
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w. Class Favorite

Favourite

~list_fav : ListView

~db : SQLiteDatabase
~FileList : ArrayList=Getsetfav=
~cur : Cursor = null

~id : String

~name : String

~id1 : String

~address : String

~latitude : String

~longitude : String

~d : double

~btn_more : Button

~btn_map : Button
~btn_maore1 : Button
~bitn_furts : Button

~start :int=0

~gps : GPSTracker
~latitudecu : double
~longitudecu : douhle
~bgMName : Vector<String=
~pas :int

~miles : double
~progressDialog : ProgressDialog
~restl @ ArrayList<Restgetset=
~rattting : String

~restname : String

~state : String

+MY PREFS MNAME : String = "Restaurant”

~isinternetPresent : Boolean = false
~layout1 2 : View

~minterstitialdd : Interstitialdd
~interstitialCanceled : boolean

~MainPosition : int =0
~cd : ConnectionDetector
~alert : AlertDialogManager = new AlertDialogMana.,

#onCreate(savedinstanceState : Bundle) : void
-initialize() : void

-getdetaiforMearhMe() : void

+eomvertmiles(value : String, places : String) : double
+roundi{value : double, places : int) : double
+anBackPressed() : void
+onCreateOptionsMenuimenu : Menu) : boolean
+onQptionsitemSelected(item : Menultem) : boolean
+onRestart() : void

#onResume() : void

-CallMewlnsertial() : void

-Continuelntent() : void

-requestMewlnterstitial() : void

+onPause() : void

Gambar 3.68 Class Favorite

X. Class getuserdetail

getuserdetail
#onPreExecute() : void
#dolnBackground(params : Void ...} : Void
#onPostExecute(aVioid : Void) : void

Gambar 3.69 Class getuserdetail

y. Class Loadlistjenwil

Load listJenwil -

#onPreExecute() : void
#dolnBackground(params : String ...} : String
#onPostExecute(file_url @ String) : void

Gambar 3.70 Class Loadlistjenwil
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z. Class Review

Review
~list_review : List\View ~cd : ConnectionDetector
~sir : String[] = { "abc”, "def”, "pgr” } #onCreate(savedinstanceState : Bundle) : void
~rate : Float = 0.0f -initialize() - vaid
~btn_add : Button +initialisedialog() : void
~rl_adddialog : RelativeLayout -getdetaiforNearMe() : void
~rl_userdialog : RelativeLayout +onCreate0 ptionsMenulmenu : Menu) : boolean
~id : String +onCptionsitemSelected(itemn : Menultem) : b...
~rest : Arraylist=Restgetset=

~restl : Arraylist<User=

+MY PREFS MAME : String = "Restaurant”
~bgMame : Vector<String=

~edt_nameuser @ EditText

~edt_usermail : EditText

~edt_comment : EditText

~username : String

~useremailid : String

~userrate @ String

~usercomment @ String

~rb1234 : RatingBar

~userl : String I
~user? : String

~uservalue : String

~updateuname : String
~updateumail : String
~progressDialog : ProgressDialog
~inflater : Layoutinflater = null
~layout12 : View

~fl_home : RelativeLayout
~rl_back : RelativeLayout
~img_back : Image\iew
~emailpattern : String
~isinternetPresent : Boolean = false

Gambar 3.71 Class Review

3.8.7 Sequence Diagram
Sequence diagram mendeskripsikan bagaimana entitas dalam system
berinteraksi, termasuk pesan yang digunakan saat interaksi. Semua pesan
dideskripsikan dalam urutan dari eksekusi. Berikut adalah Sequence Diagram

pada aplikasi ini
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a. Sequence Diagram About

Aot L

T
sreate pticnsh enumenu © Menu) | boole an
i

|
|
|
|
|
|
|
n

1.1: getMenulnflater()
I
|
|

1.2 inflate(R.menu.about, menu]

I
I
1.3:
o< - ——— | !
P e | By W III:'Illl (=a] I|..%|.-|$
Gambar 3.72 Sequnce Diagram About
b. Sequence Diagram Kategori

w ‘ Log‘Lng| ‘hcm:uﬁ_cmmﬁm ‘ Tost: java ull ArrayList

1: geldetailforNearMe() : void
-
L
alt,
[ty]
11 hp - java.nel URL
1.2 dURL", ™ + hp)
»
gt}
1.3 openConnection(}
I
g
1.4: connect()
g
|
1.5: getinputStream() |
i
gt}
1.6 d{input’, ™ + input)
T 4
i 1
! |
1.7:dCURL”, ™ + total) |
>
18 ] org json.JSONArray
1.9 aetISONOblectii}
»
1.10: dFURLY", ™ + )
»
Lg
loop ]
. = w
1.12: sefTitle(ttle : String = Obj.getString(*name*]} }
H »
+ »
|
! ?
1.13: setimagefimage : String = ObjgetString("image") N
gl
1.14: add(temp)
»
!
2: enCreate(savedinstanceStale : Bundle) : void I
T
! H
1
! I

Gambar 3.73 Sequnce Diagram kategori
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Sequence Diagram Detail faskes

C.

B
|
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8

1.3: cpenConnectionf)}
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1.5 getinputStream)
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Gambar 3.74 Sequnce Diagram Detail faskes
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Sequence Diagram Review

d.

‘m_inmm—‘ |m_....r.m..| ‘m_n...n..,mml |m-m.¢.‘
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e i e Loy ‘ ‘ T e

iapoul eviewsell, rull

12:infiatefR layout reviewceil ru)
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1.16: selRating(Float parseFioatjdata getiposison) getRating ]

115 findiewBy R drate

emp oquals"FED"]
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Gambar 3.75 Sequnce Diagram Review
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e. Sequence Diagram Rute

. Gmap

T
1: showDirections (view  View) : void
i

1.1 # intent : android.content.Intent

1.2 setClass Name("com.google. android apps.maps”,
"com.google.android .maps. MapsActivity™)

1.3 starthctivity(intent)

inity Edition &

rad By Misual Paradigm Cor

|

I

I

1.4 I

O 14— |

-

Gambar 3.76 Sequnce Diagram Rute

f.  Sequence Diagram Melihat AR

 ARActivty ARData : ARData Augmentedactivty

I
1 onStart() tvoid |

v

I

|

|

|

|

|

l |
1.1: onStart() : void I
|

| |

| |

|

|

|

|

|

|

i
1.2 getCumentLocation() : Location

I I
1.3: updateDiata(lat : double = last.getLatitude(), lon : double = last.getLongitude ()}, alt : double = last. getAltitude()) : woid
|

|

! |
1.4 |

f

.€___ 15 ___ | 2: markerTouched(marker | Marker) : void HE
|

i u Pawarad By \Visual Paradigm Community Editon €%

Gambar 3.77 Sequnce Diagram Melihat AR

—
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3.9 Analisis Perancangan Sistem
Perancangan merupakan bagian dari metodologi pembangunan suatu
perangkat lunak yang harus dilakukan setelah melalui tahapan analisis yang
meliputi perancangan basisdata, perancangan struktur menu, perancangan

antarmuka dan perancangan pesan kesalahan.

391 Skema Relasi
Relasi antar tabel merupakan gabungan antar file yang mempunyai kunci
utama yang sama, sehingga file-file tersebut menjadi satu kesatuan yang
dihubungkan oleh field kunci (Primary Key). Pada proses ini elemen-elemen data
dikelompokkan menjadi satu file database beserta entitas dan hubungannya.

Skema relasi ini dapat dilihat pada gambar dibawah ini.

Mo tbl_mobileuser Mo tbl_images
@id - int(11) @id - int(11)
username - varchar(255) wimage_id - int(11)
email : varchar(200) img_url : text
image - text (v =) tbl_kategori
gid - int(11)
name : varchar(50)
v = tbl_userfeedback image - text
#id - int(11)
#res_id : int(11)
username - varchar(50) v =3 jhalsfaskes v = thl_tipe
ratting - text 2id : int(11) gid - int(11)
comment - text name : varchar(100) faskes_cat : varchar(50)
#is_active - tinyint(1) address - text ufaskes_id : int(11)
wnotification : tinyint(1) latitude : varchar(50)
#user_id - int(10) longitude : varchar(50) ﬂo =
wratting - int(11)

nzipcode : int(10) @id © int(11)

asuransi - varchar(50) Username - varchar(100)

uphone_no : bigint(20) Password : varchar(50)

time : text uright : tinyint(1)

totime : varchar(50)

video - text

email : varchar(100)
#is_active : tinyint(1)

thumimage - text

Gambar 3.78 Skema relasi aplikasi FaskesK BB
3.9.1.1  Struktur Tabel

Perancangan struktur tabel adalah salah satu hal yang paling utama dalam
merancang sebuah program. Hal ini dikarenakan tabel-tabel tersebut yang akan
menyimpan data-data yang diolah di dalam program. Sehingga dalam
pembuatannya diperlukan perancangan struktur tabel yang tepat agar tidak terjadi
kesalahan yang berdampak kepada jalannya program. Berikut ini adalah hasil
perancangan tabel dari sistem perangkat lunak Faskeskbb.

1. Struktur tabel adminlogin
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Tabel 3.43 Struktur tabel adminlogin

Nama Field Tipe Data Panjang Keterangan
Id Int 11 PK (Primary Key)
Username Varchar 100
Password Varchar 50
Right Tinyint 1

2. Struktur tabel thl_images

Tabel 3.44 Struktur tabel tbl_images

Nama Field Tipe Data Panjang Keterangan
Id_img Int 11 PK (Primary Key)
Img_id Varchar 50
Img_url Int 11

Struktur tabel tbl_userfeedback

Tabel 3.45 Struktur tabel tbl_userfeedback

Nama Field Tipe Data Panjang Keterangan
Id Int 11 PK (Primary Key)
res _id Int 11
username Varchar 50
rating Text
comment Text
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Is_active tinyint 1
Notification tinyint 1
User_id Int 10

4. Struktur tabel tbl_mobileuser

Tabel 3.46 Struktur tabel tbl_mobileuser

Nama Field Tipe Data Panjang Keterangan
Id Int 11 PK (Primary Key)
Username Varchar 255

Email varchar 200

Image Text

5. Struktur tabel tbl_faskes

Tabel 3.47 Struktur tabel tbl_faskes

Nama Field Tipe Data Panjang Keterangan
Id Int 11 PK (Primary Key)
Name Varchar 100

Adress Text

latitude Varchar 50

longitude Varchar 50

Ratting Int 11

Zipcode int 10

Asuransi varchar 50
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Phone_no bigint 20
Time text

Totime varchar 50
Email varchar 100
Is_active tinyint 1
thumbimage text

6. Struktur tabel tbl_kategori

Tabel 3.48 Struktur tabel tbl_kategori

Nama Field Tipe Data Panjang Keterangan
Id Int 11 PK (Primary Key)
Name Varchar 50

image text

7. Struktur tabel tbl_tipe
Tabel 3.49 Struktur tabel tbl_tipe

Nama Field Tipe Data Panjang Keterangan
Id Int 11 PK (Primary Key)
Faskes_cat Varchar 50
Faskes_id int 11

3.9.2 Perancangan Struktur Menu

Perancangan arsitektur menyediakan gambaran dari stuktur menu program
dari perangkat lunak yang akan dibuat. Berikut adalah gambaran perancangan

arsitektural menu pada Faskeskbb Platform Android.
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FASKESKBB

List kategori Buat Profil

Tambah review

Gambar 3.79 Perancangan Arsitektur Menu Mobile

Pemberitahuaan

Detail faskes Tambah faskes

Gambar 3.80 Perancangan Arsitektur Menu Admin



3.9.3 Perancangan Antarmuka
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Setelah melakukan perancangan data pada system, maka dilakukanlah

perancangan antarmuka. Berikut adalah perancangan antarmuka pada aplikasi

yang akan dibangun:

1. Halaman Antarmuka Menu Utama

ML

Klik Beranda akan masuk M.O1
Klik Map AR akan mazak 3.02
Klik Favorit akan masuk M0
Klik Tentang akan masuk ».04
Klik Profil akan masuk M_03
Klik Kategori akan masuk M.06

- Klik Map akan masuk M.OT

Ukuran : disesumikan
‘Wamna fornt : disesuaikan
Font style : disesuaikan

Foni size : db ikan

Gambar 3.81 Halaman Antarmuka Menu utama

2. Halaman Antarmuka Map AR

MLO2

= Progres bar wmink mengabar
jamk

= Akan mucsl  lokasi pada
tampilan AR aphila  diklik
maka akan munoul .0

Ukuran : dsesumikan
‘Warna fornt : disesuaikan
Font style : disesuaikan
Font size : di ikan

Gambar 3.82 Halaman Antarmuka Map AR



114

3. Halaman Antarmuka Favorit

MLO3

Pada halaman Favorit akan muoncul list
lokasi yang iclah ditambahkan ke favorit,
apabila dklik maka akcan masuk MOE

Ukuran : discsimikan
‘Warna fornt - disesumikan
Font style : disesuaikan
Font size : di ik

Gambar 3.83 Halaman Antarmuka Favorit

4. Halaman Antarmuka Tentang

NLO4

- Halaman antarmuka Tentang

Ukuran : discsuaikan
Warna formnt : disesuaikan
Font stvle : disesuaikan

Gambar 3.84 Halaman Antarmuka Tentang
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5. Halaman Antarmuka Profil

MLOS

Izi field nama dan email
K lik buat akan muncul pesan P02
- klik batal akan mazak M.00

Ulkcuran - disesumikan
Warna fomnt : disesuaikan
Font style : disesuaikan
Font size : disesuaikan

Gambar 3.85 Halaman Antarmuka Profil

6. Halaman Antarmuka Kategori

MLDG

- klik kategori maka akan masuk list
kategori

- klik =alah satu lokasi faskes maka
akan masuk M_DE

Ukuran : discsuaikan
Warna fomt : disesuaikan
Font style : disesuaikan
Font size : disesuaikan

Gambar 3.86 Halaman Antarmuka Kategori
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7. Halaman Antarmuka Map

MLOT

Diklik zoom marker maka memperbesar
pela
Diklik marker fodkus ke kokasi

- Apabila dilik salah satu kokasi pada map
maka akan masuk ke MUDE

Ukuran : disesimikan
Warna fomnt : disesuaikan

Font style : disesuxikan

Gambar 3.87 Halaman Antarmuka Map

8. Halaman Antarmuka Detail Faskes

MLOE

Tamgpilan Dietail faskes

Diklik telepon  maka device aksm
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9. Halaman Antarmuka Review
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11. Halaman Antarmuka Tambah Review
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12. Halaman Antarmuka Halaman Utama
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13. Halaman Antarmuka Faskes
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15. Halaman Antarmuka Detail Faskes
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16. Halaman Antarmuka Tambah Faskes
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18. Halaman Antarmuka Kategori
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19. Halaman Antarmuka Kelola User
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20. Halaman Antarmuka Kelola Review
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21. Halaman Antarmuka Edit Faskes
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3.9.4 Perancangan Pesan
Berikut adalah rancangan pesan dalam aplikasi Faskeskbb sebagai
feedback kepada pengguna.

1. Perancangan Pesan Untuk tambah review

P.01

Pesan untuk

Terimakasih atas review mya menambahkan review

8]:4

Gambar 3.105 Pesan Untuk tambah review

2. Perancangan Pesan Untuk Pendaftaran profil
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Gambar 3.106 Perancangan Pesan Untuk Pendaftaran profil

3. Perancangan Pesan Untuk Kesalahan Login
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Gambar 3.107 Perancangan Pesan Kesalahan Login



124

4. Rancangan Pesan Hapus data
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5. Rancangan Pesan Tambah Data
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6. Rancangan Pesan update data
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Gambar 3.110 Rancangan Pesan Update data
7. Rancangan Pesan isi lengkap
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8. Rancangan Pesan Pemberitahuaan

125

P.08

Pembentahuan

Uzer Review
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pemberitahuaan dari user yang
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Gambar 3.112 Rancangan Pesan Pemberitahuaan

9. Rancangan Pesan Gambar

P.09
Pesan untuk Gambar yang
e i telah berhasil ditambahkan
Gambar 3.113 Rancangan Pesan Gambar
3.10 Jaringan Semantik

1. Jaringan Semantik User mobile

Gambar 3.114 Jaringan Semantik User mobile
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Tabel 3.50 Deskripsi jaringan semantik mobile

Kode Deskripsi

M.01 Menu utama
M.02 Map AR
M.03 Favorit

M.04 Tentang
M.05 Profil

M.06 Kategori
M.07 Map

M.08 Detail Faskes
M.09 Review
M.10 Rute

M.11 Tambah Review

2. Jaringan Semantik Admin

Gambar 3.115 Jaringan Semantik Admin
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Tabel 3.51 Deskripsi jaringan semantik Admin

Kode Deskripsi
A.01 Login
A.02 Halaman Utama
A.03 Faskes
A.04 User
A.05 Detail Faskes
A.06 Tambah Faskes
A.07 Faskes Image
A.08 Kategori
A.09 Lihat User
A.10 Lihat review
All Edit Faskes
A12 Edit Kategori
A.13 Tambah Kategori
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