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SARI

Industri esports di Indonesia belakangan ini mengalami perkembangan yang cukup pesat.
Hal ini ditandai dengan banyaknya bermunculan kompetisi esports berskala lokal hingga
nasional dan juga mulai bermunculan pemain game esports baru. Aktivitas bermain game yang
hanya sebagai hiburan semata perlahan mulai menghasilkan dengan mengikuti kompetisi
esports. Namun demikian, informasi tentang kompetisi esports terkadang tidak sampai kepada
pemain game. Kekhawatiran juga muncul dari pemain game esports tentang kompetisi fiktif
yang dapat merugikan pemain. Oleh karena itu, diperlukan sebuah sistem yang memuat
informasi seputar kompetisi esports yang memiliki sistem validasi terhadap suatu kompetisi
sebagai media untuk para penyelenggara kompetisi dalam menyebarkan suatu kompetisi dan
untuk memudahkan para pemain game esports dalam mengikuti suatu kompetisi. Website
adalah teknologi yang dipilih sebagai basis dari sistem ini. Metode pengembangan yang
digunakan dalam pengembangan sistem ini adalah rapid application development (RAD) yang
terdiri dari tahap Requirements Planning, Workshop Desain RAD, Implementation. Metode ini
menekankan pada siklus pembangunan pendek, singkat, dan cepat serta cocok untuk sistem
berskala kecil (Chusyairi, Rudiawan, & Sasongko, 2018). Pengujian website dilakukan dengan
menguji fungsi atau fitur secara otomatisasi dengan teknik browser test menggunakan Dusk.
Dari hasil pengujian terhadap beberapa fitur didapatkan hasil dengan status “OK” yang artinya
tidak ditemukan kesalahan.

Kata kunci: Rapid Application Development, esports, web
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GLOSARIUM

bagian belakang dalam pembangunan web, sebagian besar merujuk
pada proses pemrograman. Back-end web menangani bagian basis data,
controller, routing dan sebagainya.

proses analisis atau mencari kesalahan kode program untuk
disempurnakan sehingga program dapat dijalankan seperti apa yang
diharapkan.

aplikasi atau fitur tambahan dari sebuah perangkat lunak. Ekstensi
berfungsi untuk meningkatkan kemampuan dari sebuah perangkat
lunak dan biasanya dibuat oleh pengembang pihak ketiga.

olahraga elektronik atau aktivitas bermain video game baik online
ataupun offline yang dilakukan secara kompetitif.

tanggapan yang diberikan oleh calon pengguna kepada tim
pengembang perangkat lunak. Tanggapan ini berguna sebagai
pertimbangan dalam membuat suatu keputusan dalam pembangunan
perangkat lunak.

kerangka kerja yang diciptakan untuk mempermudah pengembang
dalam proses pembangunan web dengan lebih cepat dan terstruktur.
model pembangunan perangkat lunak dengan memecah sistem menjadi
beberapa modul pada tahap desain sistem.

perangkat lunak yang kodenya dapat dilihat dan dikembangkan oleh
pengguna.

penyelenggara kompetisi esports, biasanya berupa organisasi atau
perusahaan.

pemain game esports atau peserta kompetisi esports.

metode pengembangan perangkat lunak rapid application
development.

perangkat lunak atau program pada komputer berupa instruksi-instruksi

yang dapat dimengerti oleh komputer.
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BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Industri esports beberapa tahun terakhir ini mengalami perkembangan yang cukup pesat
di Indonesia. Hal tersebut ditandai dengan hampir di setiap daerah dapat ditemukan kompetisi-
kompetisi esports baik itu yang berskala lokal hingga nasional. Indonesia merupakan salah satu
pasar video game terbesar di Asia Pasifik, dengan angka sekitar 13 triliun rupiah (Newzoo,
2019).

Seiring dengan perkembangan industri esports ini, bermunculan juga tim-tim baru dan
para pemain (player) yang bergerak dalam bidang kompetisi esports. Para penikmat esports ini
mulai dari pelajar sampai dengan orang tua baik itu sebagai penonton, pemain, penyelenggara
turnamen, ataupun pemilik tim. Kompetisi esports mempertandingkan sebuah tim dengan tim
lainnya, setiap tim biasanya terdiri dari 4 sampai S orang dan juga 1 orang cadangan tergantung
pada game yang ditandingkan.

Pada tahun 2019 telah diselenggarakan kompetisi esports tingkat nasional khusus
mahasiswa oleh Indonesian eSports League (IeSPA) yang didukung oleh Federasi Olahraga
Rekreasi Masyarakat Indonesia (FORMI), Kementerian Pemuda dan olahraga
(KEMENPORA), dan Asian Electronic eSports Federation (AESF). Pemerintah Republik
Indonesia juga ikut andil dalam perkembangan industri esports ini dengan mengadakan
turnamen esports bernama Piala Presiden Esport pada tahun 2018 dan 2019. Piala Presiden
Esports merupakan kompetisi esports hasil kolaborasi antara Kantor Staf Presiden,
Kementerian Pemuda dan Olahraga (KEMENPORA), Kementerian Komunikasi dan
Informatika (KEMENKOMINFO), Badan Ekonomi Kreatif (BEKRAF), Indonesia Esport
Premier League (IESPL), Bank Central Asia (BCA), dan Blibli.com. Dengan perkembangan
esports ini, sejak tahun 2018 esports mulai dilombakan dalam ajang Asian Games.

Dengan perkembangan industri esports di Indonesia ini, berarti membuka peluang bisnis
industri esports dengan potensi pasar yang bisa dibilang cukup menjanjikan. Salah satu jenis
bisnis yang sedang populer belakangan ini yaitu bisnis startup. Dalam suatu startup, terdapat
tiga peran atau karakter utama yaitu hustler yang berperan sebagai analis, hipster bertugas

menangani front-end, dan hacker bertugas menangani back-end.
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Untuk membangun sebuah bisnis seperti startup, terlebih dahulu harus dilakukan
identifikasi masalah ataupun kebutuhan terhadap calon pengguna dan selanjutnya dibuat
konsep dan model sistem berdasarkan hasil identifikasi. Selain itu, akan lebih baik jika disertai
dengan mengikuti berbagai kegiatan tentang teknologi startup.

Salah satu metode dalam mengidentifikasi masalah ataupun kebutuhan calon pengguna
yaitu dengan melakukan wawancara atau survei terhadap calon pengguna. Berdasarkan dari
wawancara yang telah dilakukan pada beberapa pemain game esports, rata-rata para player ini
mempunyai masalah yaitu seputar informasi sebuah turnamen esports. Terkadang para player
tersebut ketinggalan informasi bahkan tidak mendapatkan informasi tentang sebuah turnamen
padahal mereka para player tersebut ingin dan atau berpotensi untuk mengikuti turnamen
esports yang ada. Salah satu penyebabnya yaitu tidak adanya media khusus yang memuat
informasi-informasi tentang sebuah turnamen esports secara up-to-date dan dapat diakses
dengan mudah oleh para player esports. Selama ini rata-rata para player esports mendapatkan
informasi tentang suatu turnamen esports melalui berbagai media sosial maupun brosur di
beberapa tempat tertentu seperti gamenet dan icafe. Selain itu, penyebab para player esports
tidak dapat mengikuti kompetisi yaitu karena tidak memiliki tim, sedangakan sebagian besar
kompetisi esports mempertandingkan antara tim satu dengan tim lainnya.

Kemajuan teknologi pada saat ini diharapkan dapat menjadi solusi dalam penyebaran
informasi kompetisi esports melalui media website sehingga mempermudah para pelaku
esports khususnya para pemain dan penyelenggara kompetisi esport dalam pengaksesan
informasi seputar kompetisi esports. Dalam hal ini, dibangunlah platform kompetisi esports
berbasis website yang bernama Arenasia. Arenasia menyediakan informasi-informasi tentang
turnamen esports secara up-to-date, para player esports dapat mendaftarkan tim mereka pada
sebuah kompetisi esports secara langsung melalui website Arenasia. Selain itu, penyelenggara
kompetisi juga dapat mempromosikan kompetisi yang mereka adakan dengan mendaftarkan
organisasi mereka dalam platform Arenasia. Setelah itu, para penyelenggara dapat memberikan
informasi update seputar jadwal pertandingan, peserta kompetisi, dan atau informasi apapun
untuk para peserta kompetisi.

Salah satu metode yang pengembangan perangkat lunak adalah rapid application
development. Metode rapid application development mengedepankan proses pembangunan
yang singkat dan cepat yang dalam pembangunannya menggunakan teknik incremental dengan

membagi sistem menjadi beberapa modul yang dikerjakan oleh beberapa tim. Maka dari itu,
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dalam perancangan sistem berbasis website Arenasia modul pengerjaan dibagi menjadi front-
end dan back-end.

Agar website Arenasia dapat diakses di luar jaringan lokal secara daring, maka dilakukan
perancangan back-end website menggunakan framework Laravel dan MySQL sebagai basis

data.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas maka didapatkan rumusan masalah pada
pembangunan platform kompetisi esports Arenasia, yaitu:
a. Bagaimana merancang back-end website Arenasia menggunakan metode pengembangan
rapid application development?
b. Bagaimana membangun back-end website Arenasia menggunakan framework Laravel dan
basis data MySQL?
c. Bagaimana memanfaatkan sistem yang telah ada untuk mempercepat proses perancangan

back-end website Arenasia?

1.3 Batasan Masalah

Agar tugas akhir fokus pada permasalahan dan penyelesaiannya serta tidak keluar dari
ruang lingkup topik yang dibahas, maka dibuat batasan masalah. Berikut adalah batasan
masalah yang telah ditentukan:

a. Pilihan game yang disediakan hanya game online yang sedang populer yaitu Dota 2,
Counter Strike: Global Offensive, Mobile Legends: Bang Bang, Playerunknown’s
Battleground PC dan mobile.

b. Konten hanya berupa informasi kompetisi esports, pendaftaran kompetisi esport dan
jadwal pertandingan kompetisi esports yang sedang berlangsung.

c. Hanya memuat kompetisi dalam wilayah negara Indonesia.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan pembuatan tugas akhir ini yaitu membangun back-end sebuah platform kompetisi
esports berbasis website yaitu Arenasia menggunakan metode rapid application development
dalam proses pembangunannya dan mengintegrasikan antarmuka website dengan basis data

sehingga menjadi dinamis dan dapat diakses secara daring dari mana saja.



1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat dari pembangunan platform kompetisi esports Arenasia ini adalah sebagai
berikut:
a. Membuat antarmuka ataupun konten website dapat diakses oleh pengguna melalui browser.
b. Membuat website terintegrasi dengan basis data.

c. Menjadikan website dapat diakses di luar jaringan lokal secara daring.

1.6 Metodologi Pengembangan

Metode yang digunakan dalam membangun platform kompetisi esports berbasis web ini
adalah metode Rapid Application Development (RAD). Metode ini menekankan pada siklus
pembangunan pendek, singkat, dan cepat serta cocok untuk sistem berskala kecil. Rapid
application development merupakan metode pengembangan perangkat lunak yang terdiri dari

fase Requirements Planning, Workshop Design RAD dan Implementation.

1.7 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan laporan tugas akhir ini terdiri dari lima bab. Setiap bab memiliki
beberapa subbab yang dibuat untuk mempermudah pembahasan dan penyampaian. Berikut

penjelasan tiap bab tersebut:

BAB I PENDAHULUAN

Pada bab ini, dijelaskan secara singkat mengenai tugas akhir ini. Bab ini terdiri dari latar
belakang dibangunnya platform kompetisi esports Arenasia, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian dan sistematika penulisan

tugas akhir.

BAB II KAJIAN PUSTAKA

Bab ini berisi istilah yang digunakan pada tugas akhir ini serta penjelasan mengenai dasar
teori yang digunakan dalam pembangunan platform kompetisi esports berbasis web, seperti
penjelasan tentang website dan pembangunannya. Selain itu, pada bab ini dimuat beberapa

penelitian terdahulu sebagai referensi dalam penyusunan tugas akhir.

BAB III METODOLOGI
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Pada bab ini, dijelaskan metode beserta tahapan yang digunakan dalam membangun
platform kompetisi esports Arenasia mulai dari perancangan sistem, desain sistem dan

implementasi.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab ini berisi pembahasan mengenai hasil akhir yang didapatkan selama pembuatan
tugas akhir ini, seperti penjelasan proses pembuatan basis data, integrasi tampilan website

dengan back-end beserta kode yang menanganinya dan hasil pengujian.

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini berisi kesimpulan dari tugas akhir yang telah dilakukan dengan membangun
platform kompetisi esports. Selain itu, bab ini berisi saran bagi penelitian sejenis selanjutnya
untuk perbaikan ke depannya sebagai pengembangan dari tugas akhir ini agar menjadi lebih
baik.



BAB II
KAJIAN PUSTAKA

2.1 Startup

Startup adalah perusahaan atau proyek yang diprakarsai oleh seorang wirausahawan
untuk mencari, mengembangkan, dan memvalidasi model bisnis yang dapat diukur secara
efektif (Robehmed, 2013). Startup menghadapi ketidakpastian yang tinggi (Schmitt, Rosing,
Zhang, & Leatherbee, 2018) dan memiliki tingkat kegagalan yang tinggi, tetapi sebagian kecil
dari startup berhasil dan berpengaruh (Errin, 2004).

Terdapat tiga jenis peran dengan kompetisi yang spesifik dalam startup yaitu hustler,
hipster dan hacker. Hustler adalah peran yang memiliki kompetensi dalam bidang analisis,
pemasaran dan bisnis. Hipster adalah peran yang memiliki kompetensi dalam bidang desain.
Hacker adalah peran yang memiliki kompetensi dalam bidang teknologi (Zhong, Liu, Zhong,
& Xiong, 2008). Ketiga peran tersebut harus berkolaborasi dengan baik untuk memaksimalkan

kinerja startup.

2.2 Esports

Menurut (Wagner, 2006), esports merupakan suatu kegiatan olahraga di mana orang
melatih dan mengembangkan mental atau fisik dalam penggunaan teknologi informasi dan
komunikasi. Kegiatan olahraga yang dimaksud adalah aktivitas memainkan game baik itu di
komputer ataupun konsol, game esports seringkali melibatkan koneksi internet (Anthony K.,
2012).

Istilah "Olahraga elektronik" atau "esports" berawal dari akhir tahun sembilan puluhan.
Ketika salah satu sumber terpercaya pertama yang menggunakan istilah "esports" adalah pada
siaran pers tahun 1999 tentang peluncuran Online Gamers Association (OGA). Munculnya
esports di kultur masa kini menjadi aspek bisnis daru dalam industri video game (The OGA,

1999).

2.3 Online Game
Online game adalah game yang dimainkan secara daring dengan koneksi internet

(Young, 2009). Online game sendiri memiliki beberapa genre, namun genre online game yang
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paling banyak ditemukan pada suatu kompetisi di antaranya yaitu Multiplayer Online Battle
Arena (MOBA), First-Person Shooter (FPS) dan Battle Royale.

2.4 Rapid Application Development

Workshop Desain RAD

Perencanaan :
Syarat-Syarat Implementasi
ol —_—l Mengenalkan
tujuan dan syarat- —_— e
syarat informasi Sistem Baru

Gambar 2.1 Rapid Application Development

Rapid application development (RAD) adalah suatu metode pengembangan perangkat
lunak yang tergolong dalam teknik incremental dan menggunakan metode iteratif (berulang)
dalam mengembangkan sistem. Waktu yang singkat adalah batasan yang penting karena
metode ini menekankan pada siklus pembangunan pendek, singkat, dan cepat. Rapid
application development menggunakan metode iteratif dalam mengembangkan sistem, di mana
pada tahap awal pengembangan ditetapkan working model (model bekerja) dengan tujuan
untuk menetapkan kebutuhan pengguna dan selanjutnya disingkirkan (Britton & Doake, 2001).
Metode ini terdiri dari 3 tahap yaitu requirements planning, workshop design RAD dan
implementation (Kendall, 2010).

2.5 Website
Website atau biasa disingkat web adalah kumpulan halaman atau info dokumen pada
suatu domain internet yang bisa diakses menggunakan browser melalui jaringan lokal maupun

jarak jauh (Hakim & Musalini, 2004).
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Gambar 2.2 Arsitektur web
Sumber: Mozilla (2020)

Arsitektur web baik yang sederhana maupun kompleks berjalan pada mekasnisme client-
server seperti pada gambar 2.1. Sisi client umumnya merupakan sebuah browser yang tertanam
pada sebuah perangkat elektronik seperti komputer, handphone, smartphone dan sebagainya,
sedangkan server merupakan sebuah sistem komputer yang tertanam web server di dalamnya.
Kedua hal tersebut berkomunikasi melalui suatu jaringan baik itu localhost, LAN maupun
internet dengan metode request dan response (Suehring, 2002). Pada dasarnya, suatu website
disusun oleh beberapa komponen utama, seperti basis data, HyperText Markup Language

(HTML), PHP: Hypertext Preprocessor, Cascading Style Sheet (CSS) dan JavaScript.

2.5.1 Basis Data

Basis data merupakan kumpulan dari beberapa tabel yang saling terhubung dan memuat
informasi. Basis data menyimpan informasi dalam sebuah tabel. Tabel adalah struktur dari
database yang terdiri dari setidaknya satu kolom, tetapi biasanya lebih dari satu kolom. Basis
data tidak hanya untuk menyimpan data, namun juga dapat berfungsi dalam penyortiran,
pengindeksan, memanggil kueri, dan mengatur data untuk membantu server database
(Suehring, 2002).

MySQL bukan merupakan basis data, melainkan sebuah perangkat lunak untuk membuat
dan mengolah basis data (Suehring, 2002). MySQL memiliki 2 versi yaitu MySQL Enterprise
Edition (berbayar) dan MySQL Community Edition (gratis). Untuk mengakses suatu basis data
diperlukan MySQL Client, salah satu yang paling popeuler yaitu phpMyAdmin walaupun
MySQL telah menyertakan MySQL Client bawaan berbasis terminal pada paket instalasi
(Solichin, 2016).



2.5.2 HyperText Markup Language (HTML)
HyperText Markup Language (HTML) adalah sebuah bahasa markup untuk membuat
dokumen atau halaman pada suatu web. Dokumen dapat mencakup gambar bergerak, teks,

tampilan grafis dan suara (United States of America Patent No. 5,982,445, 1999).

2.5.3 PHP: Hypertext Preprocessor

PHP adalah sebuah bahasa pemrograman yang digunakan untuk memproses permintaan
dalam sebuah web. Ketika client mengirim sebuah permintaan ke server, PHP akan
mengeksekusi dan menafsirkan permintaan tersebut menjadi dokumen HTML agar client dapat
mengaksesnya melalui browser (Pomaska, 2012). PHP dapat disisipkan dalam dokumen
HTML sehingga membuat dokumen HTML menjadi dinamis.

Laravel merupakan sebuah framework (kerangka kerja) PHP yang digunakan untuk
membangun sebuah web. Laravel menerapkan konsep model-view-controller (MVC) dalam
penggunaannya serta didesain dengan sintaks yang bersih dan fungsional yang dapat
mengurangi waktu dan biaya pengembangan. Menurut pencipta Laravel, Taylor Otwell,
alasannya membuat framework adalah kurangnya beberapa fungsi penting, seperti autentikasi
pengguna dalam framework Codelgniter (Surguy, 2013).

Laravel memiliki dokumentasi yang lengkap dan komunitas yang banyak, termasuk di
Indonesia. Selain itu, Laravel juga bersifat open source. Web yang dibangun dengan Laravel
memiliki skalabilitas yang kuat sehingga dapat meningkatkan efisiensi pengembangan (D1,

2014) (Zheng, 2014).

2.5.4 Cascading Style Sheets (CSS)

Cascading Style Sheets (CSS) adalah bahasa yang digunakan untuk mendeskripsikan
tampilan dan pemformatan pada dokumen HTML. CSS telah banyak digunakan dalam praktik
pengembangan web dan seluler. Bahasa ini memiliki fitur yang kompleks, seperti warisan,
kaskade, dan kekhasan (Mazinanian, Tsantalis, & Mesbah, 2014). CSS memungkinkan
penggunanya dalam memodifikasi sebuah element pada HTML, seperti penempatan objek dan
properti huruf (Lie, Wium, & Bos, 2005).

Bootstrap adalah sebuah framework (kerangka kerja) CSS yang dibuat oleh Mark Otto
dan Jacob Thornton ketika bekerja di Twitter (Spurlock, 2013). Bootstrap memudahkan
pengguna ketika membangun antarmuka web, karena menyediakan templat berbasis HTML

dan CSS dengan komponen antarmuka seperti tabel, formulir, tombol, tipografi, dropdown,
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navigasi dan banyak fitur lainnya. Bootstrap juga memiliki fitur agar tata letak web menjadi

fleksibel dan responsif (Shah, 2015).

2.5.5 JavaScript

JavaScript adalah bahasa pemrograman tingkat tinggi dan dinamis, yang dimodelkan
dengan kemampuan berorientasi objek (OO). secara sintaksis, bahasa inti JavaScript
menyerupai C, C ++, dan Java, dengan konstruksi pemrograman seperti pernyataan dengan if,
loop dengan while dan operator menggunakan simbol seperti “&&”. JavaScript umumnya
digunakan pada web browser untuk berinteraksi dengan pengguna, mengontrol browser web,
dan mengubah konten dokumen yang muncul di dalam jendela web browser. Bahasa JavaScript

mendukung tipe data primitif seperti number, string, dan nilai Boolean (Flanagan, 2006).

2.6 Penelitian Terdahulu

Dalam penyusunan tugas akhir ini, digunakan tinjauan studi terdahulu yang berkaitan
dengan judul yang diambil yaitu tentang perancangan web Esports sebagai pendukung
penyusunan tugas akhir. Berikut tiga referensi terdahulu yang digunakan:

1. Ade Asrianto dalam tugas akhir yang berjudulu “Sistem Informasi Komunitas
Pecandu Game Berbasis Web” pada tahun 2014. Tugas akhir ini membahas tentang
pembangunan website informasi seputar game esports yang ditujukan untuk para
pecandu game agar lebih mudah bertukar informasi sesamu pecandu game dan untuk
meningkatkan pengetahuan seputar game esports.

2. Fawwaz Ashrafuddin dalam tugas akhir yang berjudul “Sistem Informasi Portal Berita
Esports Berbasis Web” pada tahun 2017. Tugas akhir ini membahas tentang
perancangan dan desain portal berita esports berbasis web dengan menggunakan
bahasa pemrograman PHP dan basis data MySQL yang ditujukan untuk para
penggemar esports atau masyarakat agar lebih mudah mendapatkan informasi tentang
esports.

3. Galang Sapto Manggolo dalam tugas akhir yang berjudul “Rancang Bangun Aplikasi
Penjadwalan Coaching Berbasis Website pada Akademi Esports Indonesia” pada
tahun 2020. Tugas akhir ini membahas tentang perancangan dan pembangunan
website penjadwalan coaching pada Akademi esports Indonesia yang ditujukan untuk
para manajer dalam menyusun dan merencanakan jadwal coaching antara pelatih dan

gamers.
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BAB III
METODOLOGI

Dalam merancang website Arenasia, penulis dan tim pada awalnya mengikuti berbagai
kegiatan pada bidang teknologi startup dalam rangka mendapatkan ide dan pengalaman.
Berdasarkan pada ide yang disepakati yaitu platform kompetisi esports, selanjutnya hustler
membuat konsep dan desain awal sistem. Konsep dan desain awal sistem Arenasia yang telah
dirancang oleh hustler tersebut selanjutnya dieksekusi oleh hipster dan hacker yang masing-

masing bertugas menangani bagian front-end dan back-end sistem.

3.1 Perintisan Ide

Dalam merintis sebuah bisnis khususnya pada bidang teknologi seperti startup, untuk
mendapatkan inspirasi atau ide maka dibutuhkan pengalaman baik itu dengan mengikuti
seminar maupun workshop. Selama tahun 2019, penulis telah mengikuti beberapa acara yaitu
seminar “Growth Talk: Big Data for Startup” oleh Ibisma UII, Kelas Inspirasi "Menjadi
Entrepreneur", seminar “Grow your tech Startup with Effective Brand Strategy™ oleh CoLearn,
“Global Startup Weekend Sustainable Revolution” edisi Surabaya dan “Business Plan

Competition: from Code to Gold” oleh Magister Informatika UII.

3.1.1 Growth Talk: Big Data for Startup

Seminar Growth Talk “Big data for Startup” Ibisma UII di The Growth Hub membahas
tentang data science, data analytics serta artificial intelligence dengan pembicaranya yaitu Tuti
Purwaningsih S.Stat., M.Si. (Co-Founder Data Science Indonesia) dan Ridho Rahmadi
S.Kom., M.Sc., Ph.D (Director of Centre of Data Science-Informatics UII).
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Gambar 3.1 Growth Talk

Gambar 3.1 merupakan sesi pembahasan tentang data science oleh pembicara pertama
yaitu Tuti Purwaningsih. Ia berbicara tentang awal ketika mendirikan Data Science Indonesia,
bagaimana penggunaan big data pada suatu perusahaan dalam membaca trend pasar hingga
apa saja yang diperlukan jika ingin menjadi seorang Data Science/Analytic. Masih dengan tema
big data, pembicara kedua yaitu Ridho Rahmadi berbicara tentang perkembangan teknologi
khususnya artificial intelligence, machine learning, deep learning dan pemanfaatan data
science di berbagai bidang.

Poin penting pada seminar ini yaitu pengetahuan tentang data analytic sangat penting
dalam sebuah startup yang secara garis besar berfungsi sebagai analytic, tracking, validation
dan features. Pembicara juga membagikan langkah awal dalam memulai startup, di antaranya
memahami target pasar, menganalisis perkembangan pasar, memanfaatkan platform yang ada

serta mengoptimalkan sosial media sebagai media pemasaran produk.
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3.1.2 Kelas Inspirasi: Menjadi Entrepreneur

PROGRAM MAGISTER
TEKNIK INFORMATIKA

B

<= ) 2
¥ |l

Ml Kelas Inspirasi
‘Menjadi Enterpreneur”

) oten o

informatics.uii.ac.id 0facebook.com/informatics.uii magistertf.uii

Gambar 3.2 Kelas Inspirasi

Sumber: Instagram Magister Informatika UII (2019)

Seminar Kelas Inspirasi “Menjadi Enterpreneur” yang diadakan di Auditorium FTI
seperti pada gambar 3.2 menghadirkan dua pembicara yaitu Novi Wahyuningsih (CEO
CakraTalk) dan Aryo Wiryawan (JALA). Pembicara pertama, Novi Wahyuningsih
menceritakan pengalamannya dalam membangun perusahaan starfup mulai dari menjadi
penjaga warung internet, bekerjasama dengan perusahaan-perusahaan asing hingga sekarang
ia mempunyai perusahaan sendiri yaitu PT. Callind Cakra Nusantara dengan produknya yaitu

CakraTalk yang sudah tersedia di Playstore. Selanjutnya, pembicara kedua yaitu Aryo
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Wiryawan menceritakan pengalamannya membangun JALA yang merupakan perusahaan
pemberdayaan petambak ikan dengan teknologi. la menceritakan cara mengelola

perusahaannya, melihat peluang bisnis hingga cara memasarkan produk pada pasar yang tepat.

3.1.3 Grow your tech Startup with Effective Brand Strategy

Acara yang diselenggarakan oleh CoHive ini mengusung tema “Grow your tech Startup
with Effective Brand Strategy”. Menghadirkan pembicara Daniel Surya (CEO of WIR Group),
WIR Goup merupakan perusahaan teknologi digital AR, VR dan AI asal Indonesia yang
berskala global, selain itu WIR Group juga merupakan pioneer perusahaan AR di Indonesia. la
menceritakan awal ketika dia merintis bisnis di bidang augmented reality beberapa tahun lalu
ketika teknologi tersebut masih asing di Indonesia. Banyak yang meremehkan idenya pada saat
itu, namun ia membuktikannya dengan telah menyelesaikan lebih dari 1000 proyek di lebih
dari 20 negara di dunia. Tak hanya itu, WIR Group juga telah bekerja sama dengan perusahaan-
perusahaan raksasa dunia salah satunya Samsung, salah satu perusahaan elektronik terbesar di

dunia. Pada akhir acara, Daniel Surya berpesan “berinovasi lah se-gila mungkin™.
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3.1.4 Global Startup Weekend Sustainable Revolution

\ /
mmm!L,,.

Ml” )

Gambar 3.3 Global Startup Weekend Sustainable Revolution

Menjelang akhir semester, semua tim perintisan bisnis diikutsertakan dalam acara Global
Startup Weekend di GECO Surabaya selama 3 hari. Event tersebut diikuti oleh lebih dari 50
peserta seperti pada gambar 3.3. Para peserta yang hadir yaitu mulai dari siswa SMA/SMK,
mahasiswa hingga para perintis startup yang telah bergerak pada bidangnya masing-masing.
Dengan mengusung tema Sustainable Revolution, seluruh peserta dibimbing untuk
menciptakan suatu produk/konsep bisnis startup yang bersifat zero-waste.

Pada hari pertama, seluruh peserta membentuk kelompok untuk melakukan
brainstorming ide. Kelompok penulis sendiri menghasilkan ide yaitu pemanfaatan sampah
dapur atau sisa makanan yang nanti akan diolah menjadi pupuk hingga pakan ternak.
Selanjutnya ide tersebut dikonversikan ke dalam bisnis model kanvas khusus dengan tema

sustainable yang sudah didesain oleh panitia.



Speakers and Coaches:

Agus Wiyono
(Head of EJEF)

Tony Dwi Susanto
(Head of AISINDO)

Ricky Elson
(Founder Lentera Bumi Nusantara)

.,‘-.«T-

Avianto Tyo
(10T Inovator)

Gambar 3.4 Speakers dan coach Global Startup Weekend

Dedhy Trunoyudho
(COO Garda Pangan)

(TopCoder MVP)
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P

Dian Mukti Wicaksono
(Executive VP ICSB Surabaya)

\
Mufid Wahyudi
(Governor of ICSB JATIM)

Ratu Fitri
(Founder SUBstitute)

Halim Sugianto
(CEO SEVIMA)

Pada hari kedua, aktivitas lebih fokus pada pemantapan, sharing materi serta coaching.

Pada acara ini didatangkan beberapa coach dari berbagai bidang seperti pada gambar 3.4.

Setiap kelompok berkesempatan mendapatkan coaching 5 sampai 10 menit dari setiap coach.

Kelompok penulis mendapatkan banyak sekali saran, terlebih kepada cara mendesain proses

produksi yang efisien hingga mendapatkan income. Salah satu coach yang melakukan coaching

pada kelompok penulis yaitu Ibu Ratu Fitri seperti pada gambar 3.5.

Gambar 3.5 Aktivitas coaching Global Startup Weekend
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Hari terakhir Global Startup Weekend semua tim akan diberi kesempatan untuk
melakukan pitching deck selama 3 menit dan tanya jawab dengan juri selama 3 menit. Juri yang
dihadirkan pada kali ini yaitu Bapak Emil Elestianto Dardak, Bapak Jatmiko Wahyu Nugroho
dan Bapak Achmad Zulkarnain seperti pada gambar 3.6. Tiga tim terbaik akan diinkubasi dan

berkesempatan untuk ikut dalam acara Global Startup Weekend di Paris, Perancis.

Judges

Emil Elestianto Dardak Jatmiko Wahyu Nugroho Achmad Zulkarnain INVESTORS
(Deputy Governor of East Java) (Founder C3 Jembrana) (Co-Founder Trustmedis)

Gambar 3.6 Juri Global Startup Weekend

Bertemu para tokoh hebat dan mendapatkan materi dari mereka merupakan pengalaman
yang sangat berharga bagi kami ke depannya untuk mengembangkan ide bisnis khususnya

dalam bidang startup.

3.2 Perancangan Back-End Sistem

Dalam membangun back-end Arenasia, konsep dan desain yang telah dirancang oleh
hustler tersebut selanjutnya dikonversi menjadi use case diagram, activity diagram dan entity
relationship diagram. Di sisi lain, hasil rancangan front-end oleh hipster juga akan
diintegrasikan ke dalam back-end agar dapat menerima atau membaca data dari basis data dan
dapat diakses secara daring di luar jaringan lokal oleh pengguna.

Arenasia yang merupakan platform kompetisi esports berbasis web didesain memiliki 3
jenis pengguna vyaitu “admin” sebagai pengelola sistem, “organizer” sebagai pihak
penyelenggara kompetisi dan “player” sebagai peserta kompetisi. Organizer didesain dapat
mengadakan suatu kompetisi, mengelola suatu kompetisi dan melalukan transakasi penarikan
saldo sedangkan player didesain dapat membuat tim, bergabung dengan tim, melakukan
transaksi pengisian saldo tim dan mengikuti kompetisi. Sumber pendapatan utama website
Arenasia berasal dari pemotongan saldo kompetisi sebesar 5% yang dibebankan kepada pihak

organizer.
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3.3 Metode Pengembangan

Rapid application development (RAD) merupakan metode pengembangan perangkat
lunak yang digunakan oleh penulis dalam membangun web Arenasia. Rapid application
development digunakan karena metode ini cocok dalam pembangunan web berskala kecil dan

dalam waktu yang relatif singkat.

Workshop Desain RAD

Perencanaan Implementasi
Syarat-Syarat .
Mengidentifikasi Mengenalkan
tujuan dan syarat- i
f e —_— =P Sistem Bans

Gambar 3.7 Rapid Application Development
Sumber: (Kendall, 2010)

Gambar 3.7 merupakan skema metode rapid application development. Metode rapid
application development memiliki 3 tahapan utama yaitu Requirements Planning (perencanaan

syarat-syarat), Workshop Design RAD dan Implementation.

3.3.1 Requirements Planning
Pada fase ini dilakukan pengumpulan data dari pengguna sistem. Selain itu, dilakukan
penyusunan rencana tentang hal-hal yang dibutuhkan dalam proses pembangunan sistem
seperti software yang akan digunakan, pemilihan framework untuk mempermudah
pembangunan, bahasa pemrograman yang dipakai dan informasi-informasi yang dibutuhkan
sebagai dalam sistem. Adapun tahapan yang dilakukan pada fase ini yaitu:
a. Penyusunan rencana kebutuhan untuk pembangunan web Arenasia seperti kebutuhan
software, framework, bahasa pemrograman, informasi dan kebutuhan tambahan

lainnya.
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b. Pemilihan ekstensi teks editor yang bertujuan untuk mempercepat aktivitas
pemrograman.
c. Penyusunan rencana kegiatan agar proses pembangunan terstruktur dan selesai dalam

waktu yang diharapkan.

3.3.2 Workshop Design RAD

Workshop design RAD merupakan fase di mana perancangan sistem dilakukan, seperti
perancangan use case diagram, activity diagram, dan entity relationship diagram. Pada tahap
ini pengguna dapat dilibatkan dalam proses perancangan dan dapat memberikan feedback
kepada pengembang sehingga memungkinkan terjadinya pivot pada fase ini. Hal ini dilakukan
agar hasil akhir dari sistem sesuai dengan apa yang diharapkan oleh pengguna (Kendall, 2010).
Berikut tahapan-tahapan yang dilakukan pada fase ini adalah sebagai berikut:

a. Perancangan use case diagram untuk menentukan fungsi dan aktor yang terlibat pada

sistem.
b. Perancangan activity diagram untuk memetakan alur kerja setiap fungsi
c. Perancangan entity relationship diagram sebagai langkah awal dalam perancangan

skema basis data.

3.3.3 Implementation

Pada fase implementation ini dilakukan implementasi hasil dari perancangan sistem yang
telah dilakukan pada fase workshop design RAD sebelumnya seperti implementasi skema basis
data dalam bentuk entity relationship diagram menjadi basis data yang bisa menyimpan data
pada sistem, menghubungkan antarmuka website dengan controller dan juga pengujian

fungsional sistem dilakukan pada fase ini.
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Penerapan Rapid Application Development
Ketika menggunakan metode Rapid Application Development (RAD) untuk membangun
sebuah sistem, hal-hal yang perlu diperhatikan sekaligus menjadi batasan metode ini adalah
meminimalisir biaya selama proses pembangunan, menyusun rencana kebutuhan yang dapat
mempercepat pembangunan, sebisa mungkin memanfaatkan sistem yang sudah ada, bekerja
dalam tim dengan membagi pekerjaan menjadi beberapa modul dan memperhatikan kecepatan
pembangunan dengan rentang waktu 60 sampai 90 hari. Berikut adalah penerapan metode
rapid application development dalam perancangan back-end Arenasia:
a. Untuk meminimalisir biaya pembangunan, maka penulis menggunakan software
gratis dan atau yang bersifat open source.
b. Pada awal perancangan akan dipilih beberapa software dan ekstensi yang dapat
mempercepat proses pembangunan sistem terutama untuk kebutuhan pemrograman.
c. Mengintegrasikan beberapa sistem yang sudah ada dan atau package dalam back-end
untuk mempercepat proses pembangunan.
d. Pengerjaan web Arenasia dibagi menjadi 2 bagian yaitu front-end dan back-end yang
kemudian digabungkan pada akhir pembangunan.
e. Pembangunan web Arenasia direncanakan membutuhkan waktu 9 minggu, mulai dari

penyusunan kebutuhan sampai pengujian back-end sistem.

4.2 Requirements Planning
Pada fase ini dilakukan konsultasi kepada calon pengguna dengan menyampaikan ide
atau gambaran umum sistem ini. Pada fase ini penulis dan tim melakukan survei singkat kepada
calon pengguna platform kompetisi esports yaitu para pemain game aktif menggunakan media
Google Formulir. Dari hasil survei tersebut, didapatkan kesimpulan sebagai berikut:
a. Memprioritaskan game dengan perangkat mobile dan PC.
b. Memilih Mobile Legends, Dota 2, Counter Strike: Global Offensive dan
Playerunknown’s Battlegrounds mobile sebagai game yang dimuat pada platform
kompetisi esports.

¢. Menyediakan fitur membentuk dan mencari tim.
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4.2.1 Rencana Kebutuhan
Untuk membangun sebuah web dibutuhkan beberapa software, framework, bahasa
pemrograman dan informasi, maka dari itu penulis membuat daftar rencana kebutuhan yang
nantinya akan digunakan selama pembangunan platform kompetisi esports berbasis web. Tiap
rencana kebutuhan yang dipilih didasarkan pada kemudahan dalam penggunaan dan efisiensi
waktu. Rencana kebutuhan tersebut adalah sebagai berikut:
f. Kebutuhan Software
4. Windows 10
5. Google Chrome
6. Visual Studio Code
7. XAMPP Control Panel
8. MySQL
9. Lucidchart
g. Kebutuhan Framework
1. Laravel
2. Bootstrap

h. Kebutuhan Bahasa Pemrograman

1. HTML
2. CSS
3. PHP
4. JavaScript
i. Kebutuhan Tambahan
1. Spatie
2. Socialite
3. Midtrans
4. Dusk

j.  Kebutuhan Informasi
1. Informasi kompetisi esports di Indonesia
2. Informasi game esports

3. Data provinsi beserta kabupaten di Indonesia



4.2.2 Kebutuhan Ekstensi Teks Editor
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Selain itu, guna mempercepat proses penulisan kode pemrograman pada saat

pembangunan web, maka pada teks editor Visual Studio Code dipasangkan beberapa ekstensi

yang dapat dilihat pada tabel 4.1 berikut.

Tabel 4.1 Ekstensi dalam Visual Studio Code

Ekstensi

Fungsi

Laravel Artisan

Sebagai alternatif dalam mempercepat

menjalankan perintah php artisan.

Laravel Snippets

Mempercepat penulisan kode framework
Laravel tanpa harus menuliskan kode secara
lengkap, hanya dengan menuliskan prefix
seperti Auth, Config, DB, Route, View dan

lainnya.

Laravel Blade Snippets

Mempercepat penulisan sintaks-sintaks pada

bagian blade dalam Laravel.

Laravel Goto View

Mempercepat pengaksesan file view dalam
Laravel hanya dengan melakukan klik pada

baris kode yang merujuk pada file view.

Laravel Goto Controller

Mempercepat pengaksesan file controller
dalam Laravel hanya dengan melakukan
klik pada baris kode yang merujuk pada file

controller.

Mempercepat penulisan sintaks PHP dengan

PHP Intelephense fitur code completion yang disertai saran
sintaks.
Memudahkan dalam penulisan dan desain
iR kerangka email MJML karena dapat

langsung melihat hasilnya di dalam Visual

Studio Code.
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4.2.3 Rencana Kegiatan

Dalam metode rapid application development siklus pembangunan yang singkat
merupakan batasan yang penting. Agar proses pembangunan platform kompetisi esports ini
selesai dalam kurun waktu antara 60 sampai 90 hari (Kendall, 2010) merujuk pada metode

rapid application development, maka dibuat penjadwalan rencana kegiatan seperti pada tabel

4.2 berikut.

Tabel 4.2 Rencana kegiatan perancangan back-end

Bulan/Minggu

No. Proses Maret April Mei
1(2|3|4|1(2(3(4]|1]2|3]|4

1. | Requirements Planning

2. | Workshop design RAD

1. Perancangan use case diagram dan

activity diagram

2. Perancangan entity relationship

diagram

3. | Implementation

1. Pembuatan autentikasi login, logout

dan register

Pembuatan fitur untuk admin

Pembuatan fitur untuk organizer

Pembuatan fitur untuk player

Integrasi antarmuka dengan controller

AN BN ol ol I

Pengujian

Rencana kegiatan disusun berdasarkan fase pada metode rapid application development
yaitu requirements planning, workshop design RAD dan implementation. Fase requirements
planning direncanakan membutuhkan waktu pengerjaan selama 1 minggu yang meliputi proses
perencanaan kebutuhan, perencanaan ekstensi dan perencanaan kegiatan. Fase workshop
design RAD direncanakan membutuhkan waktu pengerjaan selama 3 minggu yang meliputi
proses perancangan desain awal back-end berdasarkan analisis model. Hasil perancangan

desain awal back-end selanjutnya ditinjau oleh tim pengembang, jika desain belum disepakati
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maka akan dilakukan perbaikan desain pada fase ini. Fase impelementation direncanakan
membutuhkan waktu pengerjaan selama 5 minggu yang meliputi proses pemrograman hingga

pengujian sistem.

4.3 Workshop Design RAD

Pada fase Workshop Design RAD, dilakukan perancangan desain sistem yaitu use case
diagram, activity diagram dan desain entity relationship diagram. Hal ini bertujuan untuk
memudahkan proses pembangunan karena hasil-hasil dari fase ini menjadi dasar atau pedoman
pembangunan sehingga membuat pembangunan lebih terstruktur dan tidak keluar dari pokok

permasalahan.

4.3.1 Use Case Diagram

Use case diagram berfungsi untuk mendefinisikan aktor-aktor dengan relasi terhadap
fungsi-fungsi yang ada pada sistem sebagai alur proses kerja sistem. Pada sistem platform
kompetisi esports ini terdapat 3 aktor yaitu admin, organizer dan player. Setiap aktor
mempunyai hak akses masing-masing terhadap suatu fungsi dalam sistem. Perancangan use

case diagram dilakukan menggunakan software lucidchart.

a. Use Case Diagram untuk Admin

Admin mempunyai hak akses untuk beberapa fungsi atau halaman pada web
Arenasia yaitu melakukan login, melihat informasi game, menambah game, melihat
informasi kompetisi, melihat informasi tim, melihat informasi pemain dan melakukan
konfirmasi penarikan saldo yang dilakukan oleh organizer. Diagram use case admin

dapat dilihat pada gambar 4.1 berikut.



Melihat Informasi Game

Menambah Game

Melihat Informasi

Admin

Kompetisi

Melihat Informasi Tim

Melihat Informasi Pemain

Melakukan Konfirmasi
Penarikan Saldo

Gambar 4.1 Use Case Diagram Admin

b. Use Case Diagram untuk Organizer
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Organizer mempunyai hak akses untuk beberapa fungsi atau halaman pada web

Arenasia yaitu melakukan login, mengelola data pribadi, melihat informasi kompetisi,

melihat informasi tim, membuat kompetisi, mengelola data kompetisi pribadi, melihat

informasi kompetisi dan melakukan penarikan saldo. Diagram use case organizer dapat

dilihat pada gambar 4.2 berikut.



C.

Mengelola Data Pribadi

Melihat Informasi Pemain

L »( Melihat Informasi Team

Organizer

Membuat Kompetisi

Mengelola Data
Kompetisi Pribadi

Melihat Informasi
Kompetisi

Melakukan Penarikan
Saldo

Gambar 4.2 Use Case Diagram Organizer

Use Case Diagram untuk Player
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Player mempunyai hak akses untuk beberapa fungsi atau halaman pada web

Arenasia yaitu melakukan login, mengelola data pribadi, melihat data pemain, melihat

informasi tim, membuat tim, mengelola data tim pribadi, bergabung dengan tim, keluar

dari tim, mengisi saldo tim, melihat informasi kompetisi dan bergabung pada kompetisi.

Diagram use case player dapat dilihat pada gambar 4.3 berikut.
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Mengelola Data Pribadi

Melihat Informasi Pemain

Melihat Informasi Team

Mengelola Data Tim
Pribadi

Player
Begabung dengan Tim

Keluar dari Tim

Mengisi Saldo Tim

Melihat Informasi
Kompetisi

Bergabung pada
Kompetisi

Gambar 4.3 Use Case Diagram Player

d. Use Case Diagram untuk Pengunjung

Pengunjung web Arenasia mempunyai hak akses untuk beberapa fungsi atau
halaman pada web Arenasia yaitu melakukan registrasi, melihat informasi kompetisi, dan
melihat informasi tim dan melihat informasi pemain. Diagram use case pengunjung dapat

dilihat pada gambar 4.4 berikut.
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—.
Melihat Informasi
Kompetisi
—————( Melihat Informasi Tim
Pengunjung
Melihat Informasi Pemain

Gambar 4.4 Use Case Diagram Pengunjung

4.3.2 Activity Diagram

Activity diagram merupakan diagram yang menggambarkan proses alur kerja suatu fungsi
pada sistem secara urut. Activity diagram dapat dimodelkan secara terpisah, artinya tiap activity
diagram memodelkan masing-masing fitur pada sebuah sistem.

Pembangunan sistem Arenasia memanfaatkan beberapa fitur atau fungsi bawaan dari
Laravel dan package pihak ketiga seperti login dengan provider, register, logout, reset
password dan lainnya. Maka activiy diagram yang perlu dirancang adalah fitur yang dibangun

secara manual, berikut beberapa fitur tersebut:

a. Membuat Kompetisi

Untuk membuat suatu kompetisi, organizer harus melakukan login terlebih dahulu
untuk mendapatkan hak akses terhadap fungsi membuat kompetisi. Jika autentikasi login
gagal maka sistem akan menampilkan halaman login dan jika benar maka sistem akan
mengizinkan organizer untuk melakukan aksi membuat kompetisi. Ketika organizer
memilih menu membuat kompetisi, maka sistem akan menampilkan form pembuatan
kompetisi yang selanjutnya harus diisi oleh organizer. Setelah berhasil maka sistem akan
menambahkan data kompetisi ke basis data. Activity diagram proses membuat kompetisi

dapat dilihat pada gambar 4.5 berikut.
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Organizer Sistem

. Autentikasi Email dan
[ g o [ Password J
A l

Salah

[ Membuat Kompetisi J<—

| ;( Menampilkan form ]

'L membuat kompetisi
[Mengig form membuatw‘

kompetisi J‘

Benar.

;(Tambah data kompetisi ke]

'l basis data

I
®

Gambar 4.5 Activity diagram membuat kompetisi

b. Membuat Tim

Jika seseorang ingin membuat tim, harus melakukan login terlebih dahulu sebagai
player untuk mendapatkan hak akses membuat tim. Jika autentikasi login gagal sistem
akan menampilkan halaman login dan jika benar maka sistem akan mengizinkan player
untuk melakukan aksi membuat tim. Ketika p/ayer memilih menu membuat tim, sistem
akan menampilkan form pembuatan tim yang selanjutnya harus diisi oleh player.
Selanjutnya form yang telah diisi oleh player akan diperiksa oleh sistem. Jika player telah
memiliki tim dengan jenis game yang sama maka aksi membuat tim gagal dan sistem
akan mengarahkan player kembali ke halaman form pembuatan tim dan jika berhasil
maka sistem akan menambahkan data tim pada basis data. Activity diagram proses

membuat tim dapat dilihat pada gambar 4.6 berikut.
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Player Sistem

?

. Autentikasi Email dan
[ Login » [ Password J
A l

Salah.

[ Membuat Tim }—

Benar.

i N
| Mengambil data game dari
% basisdata
3 * J
- B
Mengisi form pembuatan | Menampilkan form
Tim J‘ pembuatan tim
, 8 J
A
(Cek Player telah memil:kﬁ
»| tim dengan jenis game
ang sa
o yang sama P
L—Salah
Benar

Y

Tambah data tim ke basis
data

Gambar 4.6 Activity diagram membuat tim

c. Melakukan Pengisian Saldo Tim

Jika seseorang ingin mengisi saldo tim, maka harus melakukan login terlebih
dahulu sebagai player untuk mendapatkan hak akses pengisian saldo tim. Jika autentikasi
login gagal maka sistem akan menampilkan halaman /login dan jika benar maka sistem
akan mengizinkan player untuk melakukan aksi pengisian tim. Untuk mengisi saldo tim,

player terlebih dahulu memilih tim yang dimiliki dan sistem akan menampilkan data tim
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yang dipilih. Selanjutnya player dapat melakukan aksi pengisian saldo tim dan sistem
akan menampilkan form pengisian saldo yang harus diisi oleh player. Setelah itu sistem
akan menambahkan data transaksi pada basis data dengan status pending dan
mengarahkan player untuk menyelesaikan transaksi melalui payment gateway Midtrans,
aktivitas transaksi akan ditangani oleh Midtrans dan akan mengembalikan status transaksi
kepada sistem untuk diperbarui pada basis data. Activity diagram proses pengisian saldo

tim dapat dilihat pada gambar 4.7 berikut.
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Player Sistem Midtrans

Autentikasi Email dan
kogin " | Password ]

g

Salah

Benar.

~( Menampilkan data tim ]

Memilih tim

Tambah saldo -

;(Menampilkan form tambah
r saldo

Mengisi form tambah |
saldo =

i

_(Menambah data transaksi Menampilkan form
'L ke basis data pembayaran

Melakukan pembayaran |-

|

Validasi pembayaran

M

emperbarui status

| transaksi menjadi -
sukses
é e
,

Memperbarui status
transaksi menjadi gagal
N -

Mendapatkan status
transaksi

-t Gagal

Gambar 4.7 Activity diagram pengisian saldo tim

d. Bergabung Kompetisi

Jika seseorang ingin mengikuti suatu kompetisi, maka harus melakukan login
terlebih dahulu sebagai player untuk mendapatkan hak akses bergabung kompetisi. Jika
autentikasi login gagal maka sistem akan menampilkan halaman /ogin dan jika benar

maka sistem akan mengizinkan player untuk melakukan aksi bergabung kompetisi.
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Untuk mengikuti suatu kompetisi, terlebih dahulu player harus memilih suatu kompetisi
dan sistem akan menampilkan data kompetisi yang dipilih. Ketika player melakukan aksi
bergabung kompetisi, maka sistem akan memvalidasi player dengan 3 kondisi yaitu,
memeriksa apakah player memiliki tim dengan jenis game yang dikompetisikan, apakah
player memiliki anggota yang cukup dalam timnya dan tim memiliki saldo yang cukup
untuk melakukan pendaftaran. Jika salah satu kondisi gagal maka sistem akan
mengarahkan player kembali ke halaman memilih kompetisi dan jika berhasil maka
sistem akan menambahkan data peserta pada basis data. Activity diagram proses membuat

tim dapat dilihat pada gambar 4.8 berikut.
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Player Sistem

Autentikasi Email dan
Password
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Gambar 4.8 Activity diagram bergabung kompetisi

4.3.3 Desain Entity Relationship Diagram

Entity relationship diagram merupakan diagram yang memuat fungsi-fungsi utama pada
suatu sistem yang didefinisikan dalam bentuk entitas. Masing-masing entitas memiliki atribut
dan terdapat relasi yang menghubungkan entitas satu dengan entitas lainnya. Perancangan
entity relationship diagram ini berfungsi untuk memudahkan dalam pembuatan basis data
nantinya. Perancangan diagram entity relationship dilakukan menggunakan software

Lucidchart. Diagram entity relationship dapat dilihat pada gambar 4.9 berikut.
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Gambar 4.9 Entity Relationship Diagram

Hoe

Terdapat 14 entitas dengan atributnya masing-masing. Entitas-entitas tersebut yaitu

users, players, organizers, games, platforms, teams, tournaments, informations, schedules,
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matchs, proofs, organizer_transaction, teams_transaction dan tournaments_transaction. Setiap

entitas memiliki relasi dengan entitas lainnya, relasi tersebut seperti pada tabel 4.3 berikut.

Tabel 4.3 Relasi entitas

Entitas 1 Entitas 2 Relasi
organizers One to one
users
players One to one
users One to one
_ tournaments One to many
organizers
organizer_transaction One to many
banks Many to one
users One to one
players
teams Many to many
banks organizers One to many
platforms games One to many
platforms Many to one
games teams One to many
tournaments One to many
players Many to many
tournaments Many to many
tournament_transaction One to many
teams team_transaction One to many
match One to many
games Many to one
proofs One to one
organizers Many to one
informations One to many
games Many to one
tournaments schedules One to many

tournament_transaction

One to many

teams

Many to many

proofs

One to one
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informations tournaments Many to one
matchs teams Many to one
schedules One to many
schedules tournaments Many to one
teams Many to one
organizer_transaction organizers Many to one
tournaments One to one
proofs
teams One to one
tournament_transaction tournaments Many to one
teams Many to one
team_transaction teams Many to one

4.4 Implementation

Setelah proses desain sistem selesai dilakukan dengan persetujuan oleh calon pengguna,
penulis melakukan perancangan back-end platform kompetisi esports berbasis web ini
menggunakan framework PHP Laravel. Mulai dari implementasi desain entity relationship
diagram ke dalam bentuk basis data MySQL, penjelasan antarmuka beserta kode back-end web
dan pengujian fungsional sistem yang dilakukan ketika sistem telah selesai dibangun secara
keseluruhan menggunakan Dusk.

Dalam membangun web Arenasia, penulis menggunakan framework Laravel. Di mana
pembangunan web dengan framework Laravel menggunakan konsep Model-View-Controller.
Model merupakan bagian yang menangani koneksi dengan tabel-tabel pada basis data, view
merupakan bagian yang menangani halaman-halaman yang akan ditampilkan pada web dan
controller merupakan bagian yang menangani logika pada web seperti request, response dan
query. Selain bersifat open source, Laravel juga memiliki dokumentasi yang lengkap, struktur
yang mudah dimengerti serta memiliki banyak package yang dapat membantu mempercepat

proses pembangunan sistem.

4.4.1 Basis Data
Merujuk pada Entity Relationship Diagram yang telah dirancang pada tahap workshop
design RAD, maka penulis membuat basis data MySQL bernama Arenasia. Untuk

menghubungkan basis data Arenasia dengan projek Laravel maka dilakukan
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pengkonfigurasian pada file .env. Isi dari file .env yang telah dikonfigurasi seperti pada gambar
4.10 berikut.

DB _CONNECTION=mysql
DB_HOST=127.0.0.1
DB_PORT=3306

DB DATABASE=skripsi
DB_USERNAME=root
DB_PASSWORD=

Gambar 4.10 Konfigurasi file .env

Gambar 4.10 menjelaskan bahwa tipe basis data yang digunakan yaitu MySQL dengan
host 127.0.0.1 dan port 3306 sebagai localhost untuk mengakses projek. Pada MySQL
digunakan basis data bernama Arenasia dengan pengaturan username root tanpa password.
Selanjutnya tiap-tiap entitas pada entity relationship diagram dikonversikan menjadi tabel pada
basis data Arenasia menggunakan fitur migrasi pada Laravel. Hasil dari migrasi adalah sebagai

berikut:

a. Tabel users

public function up /()
{

Schema: :create ('users', function (Blueprint S$table) {
Stable->id () ;
S$table->string('name') ;
$table->string ('email')->unique () ;
$table->timestamp ('email verified at')->nullable();
$table->string('password') ;
Stable->rememberToken () ;
Stable->timestamps () ;

})

Gambar 4.11 Migrasi tabel users

Gambar 4.11 merupakan isi dari file migrasi untuk tabel users yang menghasilkan
tabel users pada basis data MySQL Arenasia dengan struktur tabel seperti pada tabel 4.4
berikut.
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Tabel 4.4 Struktur tabel users

Atribut Tipe Data Panjang/Nilai Keterangan

id BIGINTEGER | 20 AUTO_INCREMENT
name VARCHAR 191

email VARCHAR 191

email_verified_at | DATE

password VARCHAR 191

remember_token | VARCHAR 100

created_at DATE

updated_at DATE

Tabel users berfungsi untuk menyimpan data khusus untuk autentikasi seluruh
pengguna yaitu admin, organizer dan player. Tabel users memiliki beberapa kolom yaitu
‘id” sebagai primary key, ‘email’ yang berfungsi untuk menyimpan email,
‘email_verified_at’ berfungsi untuk menyimpan status terkonfirmasinya email dalam
bentuk tanggal, ‘password’ berfungsi untuk menyimpan sandi yang telah melalui proses
hash sehingga autentikasi menjadi lebih aman, created_at berfungsi menyimpan tanggal

dibuatnya data dan updated_at untuk menyimpan tanggal terakhir data dimodifikasi.

b. Tabel organizers

public function up ()

{
Schema: :create ('organizers', function (Blueprint $table) {

Stable->id () ;

$table->unsignedBigInteger ('user_id');

$table->foreign('user id')->references('id')->on('users')
->onDelete ('cascade') ;

Stable->string ('name) ->unique () ;

$table->unsignedBigInteger ('bank id');

$table->foreign('bank id')->references('id')->on (banks)
->onDelete ('cascade') ;

$table->string (‘bank account) ;

$table->string(‘contact');

$table->string('slug');

$table->string(‘pic’)->default (‘default.jpg’);

Stable->timestamps () ;

}) s

Gambar 4.12 Migrasi tabel organizers
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Gambar 4.12 merupakan isi dari file migrasi untuk tabel organizers yang

menghasilkan tabel organizers pada basis data MySQL Arenasia dengan struktur tabel

seperti pada tabel 4.5 berikut.

Tabel 4.5 Struktur tabel organizers

Atribut Tipe Data Panjang/Nilai Keterangan
id BIGINTEGER | 20 AUTO_INCREMENT
user_id BIGINTEGER | 20 Foreign key
name VARCHAR 191

bank_id BIGINTEGER | 20 Foreign key
bank_account | VARCHAR 191

contact VARCHAR 191

pic VARCHAR 191

slug VARCHAR 191

created_at DATE

updated_at DATE

Tabel organizers berfungsi untuk menyimpan data users yang memiliki role

organizers dengan beberapa kolom yaitu ‘id’ sebagai primary key, ‘user_id’ sebagai

foreign key dari tabel users, ‘name’ berfungsi untuk menyimpan nama dari organizers,

‘bank_1d” sebagai foreign key dari tabel banks, ‘bank account’ berfungsi untuk menimpan

nomor rekening organizer, ‘pic’ berfungsi untuk menyimpan nama file dari foto profil

dengan default file bernama ‘default.jpg’, ‘slug’ merupakan hasil parsing dari kolom name

yang digunakan untuk mempercantik URL konten, ‘created at’ berfungsi menyimpan

tanggal dibuatnya data dan ‘updated at’ untuk menyimpan tanggal terakhir data

dimodifikasi.
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c. Tabel players

{

})

public function up()

Schema: :create ('players', function (Blueprint S$table) ({

Stable->id () ;

$table->unsignedBigInteger ('user _id');

$table->foreign('user id')->references('id')->on('users')
->onDelete('cascade') ;

Stable->string ('name') ;

$table->enum('gender', [‘Male’, ‘Female’]);

Stable->date('birth');

Stable->string(‘pic’)->default (‘default.]jpg’);

$table->string('slug');

Stable->timestamps () ;

Gambar 4.13 Migrasi tabel players

Gambar 4.13 merupakan isi dari file migrasi untuk tabel players yang menghasilkan

tabel players pada basis data MySQL Arenasia dengan struktur tabel seperti pada tabel 4.6

berikut.
Tabel 4.6 Struktur tabel players
Atribut Tipe Data Panjang/Nilai Keterangan
id BIGINTEGER | 20 AUTO_INCREMENT
users_id BIGINTEGER | 20 Foreign key
name VARCHAR 191
gender ENUM (‘Male’, ‘Female’)
birth DATE
pic VARCHAR 191
slug VARCHAR 191
created_at DATE
updated_at DATE

Tabel players berfungsi untuk menyimpan data users yang memiliki role organizers

dengan beberapa kolom yaitu ‘id” sebagai primary key, ‘users_1id’ sebagai foreign key dari

tabel users, ‘name’ berfungsi untuk menyimpan nama dari organizers, ‘gender’ berfungsi

untuk menyimpan jenis kelamin, ‘birth berfungsi untuk menyimpan tanggal lahir, “pic’

berfungsi untuk menyimpan nama file dari foto profil organizers dengan default file
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bernama ‘default.jpg’, ‘slug’ merupakan hasil parsing dari kolom name yang digunakan
untuk mempercantik URL konten, ‘created at” berfungsi menyimpan tanggal dibuatnya

data dan ‘updated at” untuk menyimpan tanggal terakhir data dimodifikasi.

d. Tabel banks

public function up ()
{

Schema: :create ('banks', function (Blueprint $table) {
Stable->id () ;
$table->string ('name') ;
$table->string ('code')->unique () ;
Stable->timestamps () ;

}) i

Gambar 4.14 Migrasi tabel banks

Gambar 4.14 merupakan isi dari file migrasi untuk tabel banks yang menghasilkan

tabel banks pada basis data MySQL Arenasia dengan struktur tabel seperti pada tabel 4.7

berikut.
Tabel 4.7 Struktur tabel banks
Atribut Tipe Data Panjang/Nilai Keterangan
id BIGINTEGER | 20 AUTO_INCREMENT
name VARCHAR 191
code VARCHAR 191

created_at DATE

updated_at DATE

Tabel banks berfungsi untuk menyimpan data bank dengan beberapa kolom yaitu ‘id’
sebagai primary key, ‘name’ berfungsi untuk menyimpan nama dari bank, ‘code berfungsi
untuk menyimpan kode bank, ‘created at’ berfungsi menyimpan tanggal dibuatnya data

dan ‘updated at’ untuk menyimpan tanggal terakhir data dimodifikasi.
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{

public function up()

Schema: :create ('platforms', function (Blueprint $table) {
Stable->id () ;

Stable->string ('name') ;
Stable->string ('slug')->unique () ;
Stable->softDeletes () ;
Stable->timestamps () ;

Gambar 4.15 Migrasi tabel platforms

Gambar 4.15 merupakan isi dari file migrasi untuk tabel games yang menghasilkan

tabel games pada basis data MySQL Arenasia dengan struktur tabel seperti pada tabel 4.8

berikut.
Tabel 4.8 Struktur tabel platforms
Atribut Tipe Data Panjang/Nilai Keterangan
id BIGINTEGER | 20 AUTO_INCREMENT
name VARCHAR 191
slug VARCHAR 191
created_at DATE
updated_at DATE

Tabel platforms berfungsi untuk menyimpan data platform dengan beberapa kolom

yaitu ‘id” sebagai primary key, ‘name’ berfungsi untuk menyimpan nama dari game, ‘slug’

merupakan hasil parsing dari kolom name yang digunakan untuk mempercantik URL

konten, ‘created at” berfungsi menyimpan tanggal dibuatnya data dan ‘updated at’ untuk

menyimpan tanggal terakhir data dimodifikasi.
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public function up()
{
Schema: :create ('games', function (Blueprint S$table)

Stable->id() ;

Stable->string ('name') ;
Stable->string('slug');
$table->unsignedBigInteger ('platform id');
$table->foreign('platform id')->references('id')

->on('platforms');

$table->string ('pic');

$table->integer (‘minimum players’);

Stable->timestamps () ;

}) s

{

Gambar 4.16 Migrasi tabel games

Gambar 4.16 merupakan isi dari file migrasi untuk tabel games yang menghasilkan

tabel games pada basis data MySQL Arenasia dengan struktur tabel seperti pada tabel 4.9

berikut.
Tabel 4.9 Struktur tabel games
Atribut Tipe Data Panjang/Nilai Keterangan
id BIGINTEGER | 20 AUTO_INCREMENT
platform_id BIGINTEGER | 20 Foreign key
name VARCHAR 191
pic VARCHAR 191
minimum_players | INTEGER 11
slug VARCHAR 191
created_at DATE
updated_at DATE

Tabel games berfungsi untuk menyimpan data game yang dikompetisikan oleh

Arenasia dengan beberapa kolom yaitu ‘id’ sebagai primary key, ‘paltform_id’ sebagai

foreign key dari tabel platforms, ‘name’ berfungsi untuk menyimpan nama dari game, “pic’

berfungsi untuk menyimpan nama file dari foto game, ‘minimun_players’ berfungsi untuk

menyimpan jumlah pemain minimal dari suatu game untuk mengikuti kompetisi dengan

game terkait, ‘slug’ merupakan hasil parsing dari kolom name yang digunakan untuk



45

mempercantik URL konten, ‘created at’ berfungsi menyimpan tanggal dibuatnya data dan

‘updated _at’ untuk menyimpan tanggal terakhir data dimodifikasi.

g. Tabel teams

public function up ()
{

Schema: :create ('teams', function (Blueprint $table) {
S$table->id () ;
Stable->string ('name')->unique () ;
$table->string('slug');
$table->string('pic');
$table->unsignedBigInteger ('game id');
$table->foreign('game id')->references('id')->on('games')

->onDelete ('cascade') ;

Stable->string('status')->default ('public');
Stable->timestamps () ;

b))

Gambar 4.17 Migrasi tabel teams

Gambar 4.17 merupakan isi dari file migrasi untuk tabel teams yang menghasilkan

tabel teams pada basis data MySQL Arenasia dengan struktur tabel seperti pada tabel 4.10

berikut.
Tabel 4.10 Struktur tabel teams
Atribut Tipe Data Panjang/Nilai Keterangan
id BIGINTEGER | 20 AUTO_INCREMENT
name VARCHAR 191
slug VARCHAR 191
pic VARCHAR 191
game_id BIGINTEGER | 20 Foreign key
status VARCHAR 191
created_at DATE
updated_at DATE

Tabel teams berfungsi untuk menyimpan data dari tim yang dibuat oleh player pada
web dengan beberapa kolom yaitu ‘id” sebagai primary key, ‘name’ berfungsi untuk
menyimpan nama dari suatu tim, ‘pic’ berfungsi untuk menyimpan nama file dari logo

tim, ‘game_1d’ sebagai foreign key dari tabel games, ‘status’ berfungsi untuk menyimpan
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status apakah tim tersebut membuka atau menutup akses bergabung terhadap seorang
player, ‘slug’ merupakan hasil parsing dari kolom name yang digunakan untuk
mempercantik URL konten, ‘created at’ berfungsi menyimpan tanggal dibuatnya data dan

‘updated_at’ untuk menyimpan tanggal terakhir data dimodifikasi.

h. Tabel tournaments

public function up ()
{

Schema: :create ('tournaments', function (Blueprint $table) {
Stable->id() ;
$table->unsignedBigInteger ('organizer id');
$table->foreign('organizer id')->references('id')

->on ('organizers')->onDelete ('cascade') ;
Stable->string ('name')->unique () ;
Stable->string('slug');
$table->unsignedBigInteger ('game id');
$table->foreign('game id')->references('id')->on('games')

->onDelete ('cascade');
$table->string('pic');

Stable->string ('province') ;
$table->string('city');
Stable->string('prizepool') ;
Stable->integer ('fee');
$table->tinyInteger ('slot');
$table->date('start registration');
$table->date('last_registration');
$table->date('start matchday'):;
$table->date('last matchday'):;
Stable->text ('description');
$table->string ('status');
$table->timestamps () ;

1)

Gambar 4.18 Migrasi tabel tournaments

Gambar 4.18 merupakan isi dari file migrasi untuk tabel tournaments yang
menghasilkan tabel tournaments pada basis data MySQL Arenasia dengan struktur tabel

seperti pada tabel 4.11 berikut.



Tabel 4.11 Struktur tabel tournaments

47

Atribut Tipe Data Panjang/Nilai Keterangan
id BIGINTEGER | 20 AUTO_INCREMENT
organizer_id BIGINTEGER | 20 Foreign key
name VARCHAR 191

slug VARCHAR 191

game_id BIGINTEGER | 20 Foreign key
pic VARCHAR 191

province VARCHAR 191

city VARCHAR 191

prizepool VARCHAR 191

fee INTEGER 11

slot INTEGER 11

start_registration | DATE

last_registration | DATE

start_matchday DATE

last_matchday DATE

description TEXT

status VARCHAR 191

created_at DATE

updated_at DATE

Tabel tournaments berfungsi untuk menyimpan data suatu kompetisi yang telah

dibuat oleh organizer pada web Arenasia dengan beberapa kolom yaitu ‘id” sebagai

primary key, ‘organizer_id’ sebagai foreign key dari tabel organizers yang berfungsi untuk

menyimpan id pembuat kompetisi, ‘name’ berfungsi untuk menyimpan nama kompetisi,

‘slug” merupakan hasil parsing dari kolom name yang digunakan untuk mempercantik

URL konten, ‘games id’ sebagai foreign key dari tabel games, ‘pic’ berfungsi untuk

menyimpan nama file dari poster kompetisi, ‘province’ berfungsi untuk menyimpan lokasi

provinsi kompetisi, ‘city berfungsi untuk menyimpan lokasi kabupaten kompetisi,

‘prizepool’ berfungsi untuk menyimpan total hadiah yang disediakan dalam suatu

kompetisi, ‘fee’ berfungsi untuk menyimpan biaya pendaftaran kompetisi, ‘slot” berfungsi
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untuk menyimpan jumlah tim yang dapat mengikuti kompetisi, ‘start registration’
berfungsi untuk menyimpan tanggal mulai pendaftaran kompetisi, ‘last registration’
berfungsi untuk menyimpan tanggal terakhir pendaftaran kompetisi, ‘start matchday’
berfungsi untuk menyimpan tanggal mulai kompetisi, ‘last matchday’ berfungsi untuk
menyimpan tanggal terakhir kompetisi, ‘description’ berfungsi untuk menyimpan
deskripsi kompetisi, ‘status’ berfungsi untuk menyimpan status kompetisi apakah
kompetisi sedang dalam fase pendaftaran, kompetisi sedang berlangsung, kompetisi telah
selesai atau kompetisi mendatang, ‘created at’ berfungsi menyimpan tanggal dibuatnya

data dan ‘updated at” untuk menyimpan tanggal terakhir data dimodifikasi.

i.  Tabel informations

public function up ()
{
Schema: :create ('informations', function (Blueprint S$table) ({
Stable->id () ;
$table->unsignedBigInteger ('tournament id');
$table->foreign('tournament id')->references('id')
->on ('tournaments')->onDelete ('cascade');
$table->text ('description');
Stable->timestamps () ;

Gambar 4.19 Migrasi tabel informations
Gambar 4.19 merupakan isi dari file migrasi untuk tabel information yang
menghasilkan tabel informations pada basis data MySQL Arenasia dengan struktur tabel

seperti pada tabel 4.12 berikut.

Tabel 4.12 Struktur tabel informations

Atribut Tipe Data Panjang/Nilai Keterangan

id BIGINTEGER | 20 AUTO_INCREMENT
tournament_id | BIGINTEGER | 20 Foreign key
description TEXT

created_at DATE

updated_at DATE

Tabel information berfungsi untuk menyimpan informasi-informasi lanjutan dari

suatu kompetisi yang nantinya akan diisi oleh pembuat kompetisi (organizer). Tabel
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informations memiliki beberapa kolom yaitu ‘id” sebagai primary key, ‘tournament_id’

sebagai foreign

key dari tabel tournaments, ‘description’ berfungsi untuk menyimpan

keterangan informasi, ‘created at’ berfungsi menyimpan tanggal dibuatnya data dan

‘updated _at’ untuk menyimpan tanggal terakhir data dimodifikasi.

j-

Tabel matchs

{

public function up()

Schema: :create ('matchs',

function (Blueprint $table) {
Stable->id() ;
Stable->date ('date');

$table->unsignedBigInteger ('teams_id home');

$table->foreign('team id home')->references('id')
->on('teams')->onDelete ('cascade') ;

$table->unsignedBigInteger ('team_id away');

Stable->foreign('team id away')->references('id')
—>on('teams')—>6anlete('cascade');

$table->string ('score home');
$table->string ('score away');
Stable->timestamps () ;

Gambar 4.20 Migrasi tabel matchs

Gambar 4.20 merupakan isi dari file migrasi untuk tabel matchs yang menghasilkan
tabel matchs pada basis data MySQL Arenasia dengan struktur tabel seperti pada tabel
4.13 berikut.

Tabel 4.13 Struktur tabel match
Atribut Tipe Data Panjang/Nilai Keterangan
id BIGINTEGER | 20 AUTO_INCREMENT
date DATE
team_id_home | BIGINTEGER | 20 Foreign key
team_id_away | BIGINTEGER | 20 Foreign key
score_home VARCHAR 191
score_away VARCHAR 191
created_at DATE
updated_at DATE
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Tabel matchs berfungsi untuk menyimpan data pertandingan yang terjadi pada suatu
kompetisi dengan beberapa kolom yaitu ‘id” sebagai primary key, ‘date’ berfungsi untuk
menyimpan tanggal pertandingan, ‘team_id_home’ sebagai foreign key dari tim pertama,
‘team_id away’ sebagai foreign key dari id tim kedua (lawan), ‘result home’ berfungsi
untuk menyimpan hasil pertandingan tim pertama, ‘result away’ berfungsi untuk
menyimpan hasil pertandingan tim kedua, ‘created at’ berfungsi menyimpan tanggal

dibuatnya data dan ‘updated at’ untuk menyimpan tanggal terakhir data dimodifikasi.

k. Tabel schedules

public function up/()

{

Schema: :create ('schedules', function
Stable->id () ;
$table->unsignedBigInteger ('tournament id');
$table->foreign ('tournament id')->references('id')

->on ('tournaments')->onDelete ('cascade') ;
$table->unsignedBigInteger ('match_id');
$table->foreign('match id')->references('id')-

>on ('matchs')

(Blueprint $table) {

->onDelete ('cascade') ;
Stable->timestamps () ;
}) s

Gambar 4.21 Migrasi tabel schedules
Gambar 4.21 merupakan isi dari file migrasi untuk tabel schedules yang
menghasilkan tabel schedules pada basis data MySQL Arenasia dengan struktur tabel

seperti pada tabel 4.14 berikut.

Tabel 4.14 Struktur tabel schedules

Atribut Tipe Data Panjang/Nilai Keterangan

id BIGINTEGER | 20 AUTO_INCREMENT
tournament_id | BIGINTEGER | 20 Foreign key

match_id BIGINTEGER | 20 Foreign key
created_at DATE

updated_at DATE

Tabel schedules berfungsi untuk menyimpan data jadwal pertandingan dari sebuah

kompetisi dengan beberapa kolom yaitu ‘id” sebagai primary key, ‘tournament_1d” sebagai
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foreign key dari tabel tournaments, ‘match 1d” sebagai foreign key dari tabel matchs,
‘created_at’ berfungsi menyimpan tanggal dibuatnya data dan ‘updated at’ untuk

menyimpan tanggal terakhir data dimodifikasi.

1. Tabel organizer_transaction

public function up ()

{

Schema: :create ('organizer transaction', function (Blueprint $table)

Stable->id () ;
$table->unsignedBigInteger ('organizer id');
Stable->string('type'):;

Stable->integer ('amount') ;

Stable->string ('description');
Stable->string('status');
Stable->timestamps () ;

$table->foreign('organizer id')->references('id')
->on('organizers')->onDelete('cascade');

Gambar 4.22 Migrasi tabel organizer_transaction
Gambar 4.22 merupakan isi dari file migrasi untuk tabel organizer_transaction yang
menghasilkan tabel organizer_transaction pada basis data MySQL Arenasia dengan

struktur tabel seperti pada tabel 4.15 berikut.

Tabel 4.15 Struktur tabel organizer_transaction

Atribut Tipe Data Panjang/Nilai Keterangan

id BIGINTEGER | 20 AUTO_INCREMENT
organizer_id BIGINTEGER | 20 Foreign key

amount INTEGER 11

type VARCHAR 191

description VARCHAR 191

status VARCHAR 191

created_at DATE

updated_at DATE

Tabel organizer_transaction berfungsi untuk menyimpan data transaksi yang

dilakukan oleh organizer dengan beberapa kolom yaitu ‘id’ sebagai primary key,
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‘organizer id’ sebagai foreign key dari tabel organizers, ‘amount’ berfungsi untuk
menyimpan nominal transaksi, ‘type’ berfungsi untuk menyimpan tipe transaksi yaitu
keluar atau masuk, ‘description’ berfungsi untuk menyimpan keterangan transaksi, ‘status’
berfungsi untuk menyimpan status transaksi, ‘created at” berfungsi menyimpan tanggal

dibuatnya data dan ‘updated at” untuk menyimpan tanggal terakhir data dimodifikasi.

m. Tabel team_transaction

public function up()
{

Schema::create('team transaction', function (Blueprint $table)

S$Stable->id () ;

$table->unsignedBigInteger ('team id');

$table->foreign('team id')->references('id')->on('teams')
->onDelete ('cascade');

Stable->integer ('amount') ;

Stable->string ('type');

$table->string ('description');

$table->string('status');

Stable->timestamps () ;

Gambar 4.23 Migrasi tabel team_transaction
Gambar 4.23 merupakan isi dari file migrasi untuk tabel team_transaction yang
menghasilkan tabel team_transaction pada basis data MySQL Arenasia dengan struktur

tabel seperti pada tabel 4.16 berikut.

Tabel 4.16 Struktur tabel team_transaction

Atribut Tipe Data Panjang/Nilai Keterangan

id BIGINTEGER | 20 AUTO_INCREMENT
team_id BIGINTEGER | 20 Foreign key

amount INTEGER 11

type VARCHAR 191

description VARCHAR 191

status VARCHAR 191

created_at DATE

updated_at DATE
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Tabel team_transaction berfungsi untuk menyimpan data transaksi yang terjadi pada
suatu tim dengan beberapa kolom yaitu ‘id’ sebagai primary key, ‘team_id’ sebagai
foreign key dari tabel teams, ‘amount’ berfungsi untuk menyimpan nominal transaksi,
‘type’ berfungsi untuk menyimpan tipe transaksi yaitu keluar atau masuk, ‘description’
berfungsi untuk menyimpan keterangan transaksi, ‘status’ berfungsi untuk menyimpan
status transaksi, ‘created at’ berfungsi menyimpan tanggal dibuatnya data dan

‘updated _at’ untuk menyimpan tanggal terakhir data dimodifikasi.

n. Tabel tournament_transaction

public function up()
{
Schema::create('tournament_transaction',
function (Blueprint $table) {

$table->id () ;
$table->unsignedBigInteger ('tournament id');
$table->unsignedBigInteger ('team id');
$table->string ('type');
$table->integer ('amount') ;
$table->string ('description') ;
$table->string ('status');
$table->timestamps () ;

$table->foreign ('tournament id')->references('id')
->on ('tournaments')->onDelete ('cascade') ;
$table->foreign('team id')->references('id')->on('teams")
->onDelete ('cascade') ;

Gambar 4.24 Migrasi tabel tournament_transaction

Gambar 4.24 merupakan isi dari file migrasi untuk tabel touranment_transaction yang
menghasilkan tabel tournament_transaction pada basis data MySQL Arenasia dengan

struktur tabel seperti pada tabel 4.17 berikut.
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Tabel 4.17 Struktur tabel tournament_transaction

Atribut Tipe Data Panjang/Nilai Keterangan

id BIGINTEGER | 20 AUTO_INCREMENT
tournament_id BIGINTEGER | 20 Foreign key

team_id BIGINTEGER | 20 Foreign key

amount INTEGER 11

type VARCHAR 191

description VARCHAR 191

status VARCHAR 191

created_at DATE

updated_at DATE

Tabel tournament_transaction berfungsi untuk menyimpan data transaksi yang

terjadi pada sebuah kompetisi dengan beberapa kolom yaitu ‘id” sebagai primary key,

‘tournament_id’ sebagai foreign key dari tabel tournaments, ‘team_id’ sebagai foreign key

dari tabel teams, ‘amount’ berfungsi untuk menyimpan nominal transaksi, ‘type’ berfungsi

untuk menyimpan tipe transaksi yaitu keluar atau masuk, ‘description’ berfungsi untuk

menyimpan keterangan transaksi, ‘status’ berfungsi untuk menyimpan status transaksi,

‘created_at’ berfungsi menyimpan tanggal dibuatnya data dan ‘updated at’ untuk

menyimpan tanggal terakhir data dimodifikasi.

o. Tabel proofs

public function up ()

{

Schema: :create ('proofs',

$table->id () ;

$table->unsignedBigInteger ('tournament id');
$table->unsignedBigInteger ('winner id');

$table->string ('pic');
Stable->timestamps () ;

$table->foreign('tournament id')->references('id"')

->on ('tournaments') ;

$table->foreign('winner id')->references('id')

->on('teams') ;

function (Blueprint $table) {

Gambar 4.25 Migrasi tabel proofs
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Gambar 4.25 merupakan isi dari file migrasi untuk tabel proofs yang menghasilkan

tabel proofs pada basis data MySQL Arenasia dengan struktur tabel seperti pada tabel 4.18

berikut.
Tabel 4.18 Struktur tabel proofs
Atribut Tipe Data Panjang/Nilai Keterangan
id BIGINTEGER | 20 AUTO_INCREMENT
tournament_id BIGINTEGER | 20 Foreign key
winner_id BIGINTEGER | 20 Foreign key
pic VARCHAR 191
created_at DATE
updated_at DATE

Tabel proofs berfungsi untuk menyimpan data bukti kompetisi telah selesai dengan
beberapa kolom yaitu ‘id” sebagai primary key, ‘tournament id” sebagai foreign key dari
tabel tournaments, ‘winner id” sebagai foreign key dari tabel teams, ‘pic’ berfungsi untuk
menyimpan nama file untuk bukti kompetisi yang berupa gambar, ‘created at” berfungsi
menyimpan tanggal dibuatnya data dan ‘updated at’ untuk menyimpan tanggal terakhir

data dimodifikasi.

p. Tabel player_team

public function up/()
{
Schema::create('player team', function (Blueprint S$table) {
Stable->id() ;
$table->unsignedBigInteger ('team id');
$table->unsignedBigInteger ('player id');
$table->string('authority')->default ('Member') ;
Stable->string('status')->default ('Pending');
Stable->timestamps () ;

$table->foreign('team id')->references('id')->on('teams')
->onDelete ('cascade') ;

$table->foreign('player_ id')->references ('id')
->on ('players')->onDelete ('cascade');

Gambar 4.26 Migrasi tabel player_team
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Gambar 4.26 merupakan isi dari file migrasi untuk tabel player_team yang
menghasilkan tabel player_team pada basis data MySQL Arenasia dengan struktur tabel
seperti pada tabel 4.19 berikut.

Tabel 4.19 Struktur tabel player_team

Atribut Tipe Data Panjang/Nilai Keterangan

id BIGINTEGER | 20 AUTO_INCREMENT
team_id BIGINTEGER | 20 Foreign key

player_id BIGINTEGER | 20 Foreign key

authority VARCHAR 191

status VARCHAR 191

created_at DATE

updated_at DATE

Tabel player_team merupakan tabel pivot antara tabel players dan tabel teams yang
berfungsi untuk menyimpan data anggota dari suatu tim dengan beberapa kolom yaitu ‘id’
sebagai primary key, ‘team_id’ sebagai foreign key dari tabel teams, ‘player id’ sebagai
foreign key dari tabel players, ‘authority” berfungsi untuk menyimpan status jabatan player
pada suatu tim, ‘status’ berfungsi untuk status player pada suatu tim, ‘created at’
berfungsi menyimpan tanggal dibuatnya data dan ‘updated at’ untuk menyimpan tanggal

terakhir data dimodifikasi.

q. Tabel team_tournament

public function up ()

{

Schema: :create ('team tournament', function (Blueprint S$table)

Stable->id () ;
$table->unsignedBigInteger ('tournament id');
$table->unsignedBigInteger ('team id');
Stable->timestamps () ;
$table->foreign ('tournament id')->references('id')
->on ('tournaments')->onDelete('cascade');
$table->foreign('team id')->references('id')->on('teams')
->onDelete ('cascade') ;

Gambar 4.27 Migrasi tabel team_tournament
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Gambar 4.27 merupakan isi dari file migrasi untuk tabel team_tournament yang
menghasilkan tabel team_tournament pada basis data MySQL Arenasia dengan struktur

tabel seperti pada tabel 4.20 berikut.

Tabel 4.20 Struktur tabel team_tournament

Atribut Tipe Data Panjang/Nilai Keterangan

id BIGINTEGER | 20 AUTO_INCREMENT
tournament_id BIGINTEGER | 20 Foreign key

team_id BIGINTEGER | 20 Foreign key
created_at DATE

updated_at DATE

Tabel team_tournament merupakan tabel pivot antara tabel teams dan tabel
tournaments yang berfungsi untuk menyimpan data peserta dari suatu kompetisi dengan
beberapa kolom yaitu ‘id” sebagai primary key, ‘tournament id” sebagai foreign key dari
tabel tournaments, ‘team_id” sebagai foreign key dari tabel teams, ‘created at’ berfungsi
menyimpan tanggal dibuatnya data dan ‘updated at’ untuk menyimpan tanggal terakhir

data dimodifikasi.

4.4.2 Integrasi Antarmuka pada Back-End
Agar tampilan antarmuka yang telah dibuat menggunakan framework bootstrap oleh
desainer dapat berjalan pada framework Laravel serta dapat menampilkan hasil guery dari basis

data, maka tiap-tiap antarmuka harus dihubungkan dengan controller.

a. Login

Halaman login memuat form email dan password yang harus diisi ketika ingin login
pada web Arenasia. Halaman login ini dapat digunakan untuk autentikasi semua role baik
itu admin, organizer ataupun player. Sistem secara otomatis akan memvalidasi email dan
password dari seorang pengguna yang melakukan login, selanjutnya pengguna dengan
email terkait akan diautentikasi berdasarkan role yang terdaftar pada basis data. Tampilan
antarmuka halaman login dapat dilihat pada gambar 4.28 serta kode controllernya seperti

pada gambar 4.29 berikut.
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Login for Arenasia

Login with
f Facebook G Google

or

Username or Email

Password

Gambar 4.28 Halaman login

public function login (Request S$request)
{
Sthis->validateLogin ($request) ;
if (method exists($this, 'hasTooManyLoginAttempts') &&
$this->hasTooManyLoginAttempts ($Srequest)) {
Sthis->fireLockoutEvent (Srequest) ;
return $this->sendLockoutResponse ($Srequest) ;

if ($this->attemptLogin ($request)) {
return $this->sendLoginResponse ($request) ;

$this->incrementLoginAttempts ($request) ;

return $this->sendFailedLoginResponse ($request) ;

Gambar 4.29 Kode login

b. Register

Pada web Arenasia terdapat 2 halaman register yaitu masing-masing untuk player
dan organizer. Halaman register memuat form pendaftaran untuk pengguna baru web
Arenasia. Player harus mengisi beberepa form yaitu nama, email, tanggal lahir, jenis
kelamin, kontak dan password. Sedangkan organizer harus mengisi beberapa form yaitu

nama, email, bank, nomor rekening dan password. Tampilan antarmuka halaman register
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dapat dilihat pada gambar 4.30 serta kode controllernya seperti pada gambar 4.31 dan
4.32 berikut.

Sign up Arenasia

Birth Date

Confirm Password

B | Have Read and Accept the arenasia

Gambar 4.30 Halaman register
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protected function create (array $data)
{
Screate = User::create ([
'name' => $data['name'],
'email' => $data['email'],
'password' => Hash::make ($data['password']),
1)

Screate->assignRole ('player');

Player::create ([
'user_id' => $create->id,
'name' => $data['name'],
'birth' => $data['birth'],
'gender' => $data['gender'],
'contact' => $data['contact'],
'slug' => Str::slug($data['name'l]),
193

return $create;

Gambar 4.31 Kode register player

public function organizerStore (Request $request)
{
Srequest->validate ([
'name' => ['required', 'string', 'max:255'],
'email' => ['required', 'string', 'email',
'unique:users'],
'bank_id' => ['required', 'numeric'],

'bank_account' => ['required', 'numeric'l],
'contact' => ['required', 'numeric'],
'password’ => ['required', Ystring",

'confirmed'],

1)

Screate = User::create ([

'name' => $request->name,

'email' => S$request->email,

'password' => Hash::make ($request->password),
1)

Screate->assignRole ('organizer');

Organizer::create ([
'user id' => $create->id,
'name' => $request->name,
'bank id' => Srequest->bank_id,
'bank_account' => $request—>bank_account,
'contact' => $request->contact,
'slug' => Str::slug($request->name),

1)

return S$create;

'max:255"',

'min:8"',

Gambar 4.32 Kode register organzier
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c. Beranda

Halaman beranda merupakan halaman utama ketika mengakses web Arenasia. Pada
halaman ini terdapat beberapa menu dan atau informasi yaitu kompetisi, game, tim, rules,
tentang dan kontak. Tampilan antarmuka halaman beranda dapat dilihat pada gambar

4.34 serta kode controllernya seperti pada gambar 4.34 berikut.
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Gambar 4.33 Halaman beranda
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public function home ()
{
Spc = Platform::whereName ('PC')->first();
Smobile = Platform::whereName ('Mobile')->first();

->sortByDesc ('created_at');
if (Auth::check() && Auth::user()->hasRole('player'))

} else {
Suser = false;

}

return view('pages.home', |
'pc'=>$pc,
'mobile'=>$mobile,
'tournament'=>$tournament,
'user'=>Suser,

1)

$tournament = Tournament::whereStatus ('Registration')->get ()

{

Suser = Player::whereUserId (Auth::user ()->id)->first();

Gambar 4.34 Kode beranda

d. Tournament

Halaman tournament memuat daftar kompetisi yang telah dibuat oleh organizer.

Kompetisi dibagi menjadi 4 bagian yaitu kompetisi dengan status registrasi (registration),

sedang berlangsung (running), selesai (done) dan yang akan datang (upcoming). Pada

halaman ini juga terdapat fitur pencarian menurut nama dan game. Tampilan antarmuka

halaman beranda dapat dilihat pada gambar 4.35 serta kode controllernya seperti pada

gambar 4.36 berikut.
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Gambar 4.35 Halaman tournament

public function index ()
{

Stournament = Tournament::all();
Sgame = Game::all();

if (Auth::check() && Auth::user()->hasRole('player')) {

Suser = Player::whereUserId (Auth::user ()->id)->first();
} else {

Suser = false;

return view ('pages.tournament.index', [
'tournament' => $tournament
'game '=>$game,
'user'=>Suser

4

Gambar 4.36 Kode tournament
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e. Detail Tournament

Halaman detail tournament memuat informasi keseluruhan suatu kompetisi.
Halaman ini memiliki 4 sub menu yaitu description yang berisi deskripsi suatu kompetisi,
news yang berisi informasi tambahan yang dibuat oleh organizer dari suatu kompetisi,
participant yang berisi daftar tim yang mengikuti suatu kompetisi dan schedule yang
berisi informasi jadwal pertandingan. Tampilan antarmuka halaman beranda dapat dilihat

pada gambar 4.37 serta kode controllernya seperti pada gambar 4.38 berikut.

aill Description

Wolfgank Family

Description

Detail Turnamen :

Match Day : 5 - 6 Oktober 2019

Pendaftaran akan ditutup tanggal 2 Oktober 2019
TM tanggal 3 Oktober 2019

Biaya pendaftaran IDR 150.000,- / Slot

Venue : Aula Gedung E UDINUS - Jalan Imam Bonjol No.207, Pendrikan Kidul, Semarang
Mobile Only (Max 6,5 Inch)

No Controller | No Trigger | No L1/R1 | No Game Pad
No Cheat | No Spion | No Teaming

No Voice All

No SARA

Squad Mode

Hadiah :

Juara 3 : Rp. 8.000.000- + Plakat + Sertifikat + Voueher Yaruna ERtertainment
Juara 3 : Rp. 3.500.000,- + Plakat + Sertifikat + Voucher Varuna Entertainment
Juara 4 : Rp. 1.750.000,- + Plakat + Sertifikat + Voucher Varuna Entertainment
Juara 5:Rp. 1 0,- + Plakat + Sertifikat + Voucher Varuna Entertainment
Terminator : Rp. 7! + Plakat + Sertifikat + Voucher Varuna Entertainment
Fun Games & Min : Voucher Varuna Entertainment

*Hadiah FIX tidak berubah

: S : lkuti Kami

Arenasia

Copyright © 2019 Arenasia | All rights reserved

Gambar 4.37 Halaman detail tournament
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public function show (Tournament $tournament)

{

Sorganizer = Organizer::whereUserId (Auth: :user ()->id)
=>firsti();

$info = Information::whereTournamentId ($tournament->id)
->get () ;

ShasJoined = false;

if (Auth::check() && Auth::user ()->hasRole('player')) {
Splayer = Player::whereUserId(Auth::user()->id)->first();

$team = $player->teams () ->where ('game id',
$tournament->game id)->first();

$participant = S$tournament->teams ()->pluck('team id');

$hasJoined = $participant->contains ($team->id);
}

return view ('pages.tournament.detail', [
'tournament'=>$tournament,
'organizer'=>$organizer,
'info'=>$info,
'hasJoined'=>$hasJoined

Gambar 4.38 Kode detail tournament

f.  Detail Team

Halaman detail team memuat informasi suatu tim. Jika pengguna yang bukan
merupakan player dari tim terkait mengunjungi halaman ini maka informasi yang
ditampilkan hanya deskripsi tim beserta player yang tergabung pada tim tersebut, namun
jika yang mengakses merupakan player dari tim terkait maka terdapat tambahan
informasi yaitu kompetisi yang diikuti, permintaan bergabung dari player dan saldo tim.
Tampilan antarmuka halaman beranda dapat dilihat pada gambar 4.39 serta kode

controllernya seperti pada gambar 4.40 berikut.



Founder

Games : PUBG Mobile

Tournament Request

Name Registrant Status

Titin Yolanda Done

Arenasia

| S— Y

Players
Titin Yolanda
Harsanto Prabowo
Paiman Yolanda
Samiah Hutasoit

Farah Hidayat

Balance

Date

29 April
2020
29 April
2020

Copyright © 2019 Arenasia | All rights reserved

e

Description Balance

Register tournament: Wolfgank
Family

make a deposit. Rp.150,000

Ikuti Kami

Gambar 4.39 Halaman detail team
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public function show (Team $team)
{
Saccepted = $team->players () ->wherePivot ('status', 'Accepted')
—->get ();
$pending = $team->players () ->wherePivot ('status', 'Pending')
->get ();

SisMember = false;
ShaveTeam false;

$tournament = $team->tournaments ()->get () ;

if (Auth::check() && Auth::user ()->hasRole('player')) {
Splayer = Player::whereUserId (Auth::user ()->id)
->first.()s

$isMember = $team->players ()
->wherePivot ('player id',S$player->id)
=>firsti().;

ScheckTeam = S$player->teams ()
->wherePivot ('status', 'Accepted')
->pluck ('game _id'");

if ($checkTeam->contains ($team->game id)) {
ShaveTeam = true;
}
}

return view ('pages.team.detail', [
'team'=>$team,
'accepted'=>$accepted,
'pending'=>$pending,
'isMember'=>$isMember,
'haveTeam'=>$haveTean,
'tournament '=>$tournament

Gambar 4.40 Kode detail tim

g. Transaksi

Salah satu transaksi yang ada pada web Arenasia yaitu pengisian saldo tim.
Pengisian saldo tim hanya dapat dilakukan oleh anggota tim dengan mengisi form pada
halaman checkout. Selanjutnya sistem akan mengarahkan player ke halaman midtrans
untuk menyelesaikan transaksi. Tampilan antarmuka halaman pembayaran midtrans

dapat dilihat pada gambar 4.41 serta kode controllernya seperti pada gambar 4.42 berikut.



Arenasia Pembayaran QR e @D
jumlah Rp - g

Cara Pembayaran

50,000
order D Atenasian Buka aplikasi pembayaran pilihan Anda. Pa
aplikasi sudah mendukung layanan QRIS

Queen Ardianto 2. Pindai kode QR yang ada pada monitor Anda
Qu Y

3. Periksa detail transaksi Anda pada aplika
tombol Bayar.

BAYAR SEKARANG >

Gambar 4.41 Halaman pembayaran midtrans
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public function callback ()
{
Config::$serverKey = config('midtrans.serverKey');
Config::$isProduction = config('midtrans.isProduction');
Config::$isSanitized = config('midtrans.isSanitized');
Config::$is3ds = config('midtrans.is3ds');

$notif = new Notification();

$id = explode('-', S$notif->order id);
$transaction = $notif->transaction_status;
$type = $notif->payment type;

$order_id = $id[1];

$fraud = $notif->fraud status;

$teamTransaction = TeamTransaction::find(Sorder id);

if ($Stransaction == 'capture') {
if ($type == 'credit card') {
if ($fraud == 'challenge') {
SteamTransaction->update
(['status' => 'Pending'l]):;
} else {

SteamTransaction->update
(['status' => 'Accepted'l]l):;
}
}

} else if ($transaction == 'settlement') {
S$teamTransaction->update (['status' => 'Accepted']):;

} else if (Stransaction == 'pending') ({
S$teamTransaction->update (['status' => 'Pending']);

} else if ($transaction == 'deny') {
SteamTransaction->delete () ;

} else if ($transaction == 'expire') {
SteamTransaction->delete () ;

} else if ($transaction == 'cancel') {

SteamTransaction->delete () ;

Gambar 4.42 Kode transaksi midtrans

4.4.3 Pengujian

Pengujian web dilakukan untuk mengetahui apakah terdapat kesalahan atau error yang
terjadi ketika mengkases suatu halaman dan beberapa fungsi pada suatu web. Dalam
melakukan pengujian penulis menggunakan Dusk, yaitu sebuah package pada Laravel yang
digunakan untuk melakukan pengujian pada web secara otomatis.

Proses pengujian otomatis dengan Dusk bergantung pada fest case yang dibuat. Sistem
akan menjalankan setiap fest case untuk melakukan pengujian secara otomatis melalui Google

Chrome untuk membandingkan hasil yang diharapkan dengan hasil yang sebenarnya. Jika hasil
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tidak sesuai harapan berarti terdapat kesalahan pada sistem dan sistem akan memberikan output
“Error”, sebaliknya jika berhasil sistem akan memberikan output “OK”.

Pengujian dilakukan pada fungsi-fungsi utama di web Arenasia seperti membuat akun,
autentikasi, menambah game, membuat tim, membuat kompetisi, bergabung dengan tim dan

bergabung pada kompetisi.

a. Register

Pengujian register dilakukan untuk menguji pengguna yang belum terdaftar pada
sistem dapat membuat akun pada web Arenasia, dalam hal ini dilakukan pengujian pada
player dan organizer. Pengguna diarahkan ke halaman register dan mengisi form
pembuatan akun untuk melakukan register. Pengujian dilakukan dengan membuat suatu

test case seperti pada gambar 4.43 berikut.

public function testRegister ()
{
Sthis->browse (function ($first, $second) {
$first->visitRoute ('register')
->type ('name', 'Muhammad Ali')
->type('email', 'muhammadali@gmail.com')
->type ('birth', '04/25/1991"')
->select ('gender', 'Male')
->type ('contact', '0878676868866")
->type ('password', 'qweqgweqwe')
->type ('password confirmation', 'gweqweqwe')
—>click('#registgr')
->assertSee ('Muhammad Ali');

$second->visitRoute ('register.organizer')

->type ('name', 'Bayu Aji')
->type('email', 'bayuaji@gmail.com')
->select ('bank_id', 'l'")

->type ('bank_account', '456234546"')

->type ('contact', '0821234324234")

->type ('password', 'gqwegweqwe')

->type ('password confirmation', 'gqweqweqwe')
->click('#register')

->assertSee ('Bayu Aji');

Gambar 4.43 Kode pengujian register

b. Login
Pengujian login dilakukan untuk menguji pengguna yang telah terdaftar pada
sistem dapat melakukan /ogin pada web Arenasia sesuai dengan role mereka. Pengujian

dilakukan menggunakan 3 browser yang masing-masing untuk menguji login admin,
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organizer dan player. Pengguna diarahkan ke halaman login dan mengisi form untuk
melakukan login. Pengujian dilakukan dengan membuat suatu fest case seperti pada

gambar 4.44 berikut.

public function testLogin()

{

$this->browse (function ($first, $second, S$third) {
$first->visit('/login')
->type ('email', 'rizky@gmail.com')
->type ('password', 'qweqweqwe')
->press ('Login')
->assertPathIs ('/player');

$second->visit ('/login')
->type('email', 'ahdiyat@arenasia.masuk.id'")
->type ('password', 'gwegweqwe')
->press ('Login')
->assertPathIs ('/organizer');

$third->visit('/login')
->type('email', 'admin@arenasia.masuk.id')
->type ('password', 'gwegweqwe')
->press ('Login')
->assertPathlIs ('/admin') ;

Gambar 4.44 Kode pengujian login

c. Logout

Pengujian logout dilakukan untuk menguji pengguna yang login dalam web
Arenasia dapat melakukan logout. Pengujian dilakukan menggunakan 3 browser yang
masing-masing untuk menguji logout admin, organizer dan player. Sistem akan
mengasumsikan pengguna telah login menurut role masing-masing, selanjutnya
dilakukan logout dan sistem akan mengarahkan pengguna ke halaman utama. Pengujian

dilakukan dengan membuat suatu test case seperti pada gambar 4.45 berikut.
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public function testLogout ()
{
Sthis->browse (function ($first, $second, $third) ({

$first->loginAs (User::find (1))
->visit ('/")
->click ('#nav')
->click ('#logout')
->assertPathIs('/"');

$second->loginAs (User::find (2))
->visit ('/")
->click ('#nav')
->click('#logout')
->assertPathIs('/"');

$third->loginAs (User::£find (5))
->visit ('/")
->click ('#nav')
->click('#logout')
->assertPathIs('/"');

Gambar 4.45 Kode pengujian logout

d. Menambah Game

Pengujian memambah game dilakukan untuk menguji admin dapat melakukan
penambahan kategori game di web Arenasia. Sistem akan mengasumsikan pengguna
telah login sebagai admin, setelah itu admin mengakses menu pembuatan game dan
mengisi form yang tersedia, setelah berhasil sistem akan memastikan admin diarahkan ke
halaman index game. Pengujian dilakukan dengan membuat suatu test case seperti pada

gambar 4.46 berikut.

public function testAddGame ()
{
$Sthis->browse (function (Browser S$browser) {
$browser->loginAs (User::find (1))

->visitRoute ('admin.game.create')
->type ('name', 'PUBG Mobile')
->select ('platform id', 2)
->type ('minimum players', 4)
=>attach ('pic";

storage path ('app/public/games/pubgm.png'))
->click ('#createGame')
->assertRoutels ('admin.game.index"') ;

})

Gambar 4.46 Kode pengujian pembuatan game



74

e. Membuat Tim

Pengujian pembuatan tim dilakukan untuk menguji player yang belum memiliki
tim dengan game sejenis dapat membuat tim di web Arenasia. Sistem akan
mengasumsikan pengguna telah login sebagai player, setelah itu player mengakses menu
pembuatan tim dan mengisi form yang tersedia, setelah berhasil sistem akan memastikan
player diarahkan ke halaman index tim. Pengujian dilakukan dengan membuat suatu test

case seperti pada gambar 4.47 berikut.

public function testCreateTeam()
{
$this->browse (function (Browser $browser) {
$browser->loginAs (User::find (6))
->visitRoute ('player.team.create')

->type ('name', 'Natus Vincere')
->select ('#platform', 1)
->select ('game', 3)

->attach ('pic',

storage path('app/public/teams/navi.png'))
->click ('#createTeam')
->assertRoutels ('player.team.index');

Gambar 4.47 Kode pengujian pembuatan tim

f. Bergabung dengan Tim

Pengujian bergabung dengan tim dilakukan untuk menguji player yang belum
memiliki tim dengan game sejenis dapat bergabung pada suatu tim di web Arenasia.
Sistem akan mengasumsikan pengguna telah login sebagai player, setelah itu player
memilih salah satu tim yang tersedia dan melakukan permintaan bergabung, setelah
berhasil sistem akan memastikan player melihat tulisan ‘Request Pending’. Pengujian

dilakukan dengan membuat suatu test case seperti pada gambar 4.48 berikut.

public function testJoinTeam ()
{
$this->browse (function (Browser $browser) {
$browser->loginAs (User::find (6))
->visitRoute ('player.team.show', 'rex-regum-
geon')
->click('#join")
->assertSee ('Request Pending');

Gambar 4.48 Kode pengujian bergabung tim
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g. Membuat Kompetisi

Pengujian membuat kompetisi dilakukan untuk menguji organizer dapat
melakukan pembuatan kompetisi di web Arenasia. Sistem akan mengasumsikan
pengguna telah login sebagai organizer, setelah itu organizer mengakses menu
pembuatan kompetisi dan mengisi form pembuatan tim, setelah berhasil sistem akan
memastikan organizer dialihkan ke halaman index tournament. Pengujian dilakukan

dengan membuat suatu test case seperti pada gambar 4.49 berikut.

public function testCreateTournament ()
{
$this->browse (function (Browser $browser) {

$browser->loginAs (User::find(2))
->visitRoute ('admin.tournament.create')
->type('name', 'Test Tournament')
->select ('#platform', 1)
->select ('#game', 1)

->select ('#province', 'Aceh')

->select ('#city', 'Kota Sabang')

->type ('prizepool', 2000000)

->type ('fee', 50000)

->type ('slot', 16)

->type ('start_registration', '06/29/2020"')

->type('last_registration', '06/30/2020"')
(

->type ('start _matchday', '07/04/2020")

->type('last_matchday', '07/05/2020'")

->attach('pic', storage path
('app/public/tournament/test_ tournament.jpg’
))

->click ('#createTournament')

->assertRoutels ('organizer.tournament.index') ;

Gambar 4.49 Kode pengujian pembuatan kompetisi

h. Bergabung pada Kompetisi

Pengujian bergabung pada kompetisi dilakukan untuk menguji player yang telah
memiliki tim dapat bergabung pada suatu kompetisi dengan jenis game yang sama dengan
tim yang dimiliki. Sistem akan mengasumsikan pengguna telah login sebagai player,
setelah itu player diarahkan oleh sistem menuju halaman utama. Pada bagian kompetisi,
player memilih salah satu kompetisi dan melakukan aksi bergabung pada kompetisi
tersebut. Setelah itu sistem akan mengarahkan player ke halaman pembayaran untuk
menyelesaikan proses bergabung. Setelah berhasil, sistem akan memastikan player
berada pada halaman kompetisi yang diikutinya. Pengujian dilakukan dengan membuat

suatu fest case seperti pada gambar 4.50 berikut.
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public function testJoinTournament ()
{
$this->browse (function (Browser S$browser) ({
Sbrowser->loginAs (User::find (6))
=>visit ('/"'")
->click ('#detail-tournament-test')
->click('#join-tournament-test')
->assertRoutels ('tournament.checkout')
->assertSee ('Process Transaction')
->assertRoutels ('tournament.show',
'tournament-test') ;

Gambar 4.50 Kode pengujian bergabung kompetisi

Berdasarkan pada pengujian yang dilakukan terhadap 8 fest case yaitu pengujian register,
login, logout, menambah game, membuat tim, bergabung dengan tim, membuat kompetisi dan

bergabung dengan kompetisi. Didapatkan hasil pengujian seperti pada gambar 4.51 berikut.

cs] C:\WINDOWS\system32\cmd.exe

r/$c93c6d0-4f13-4af3-ac67-c

ser/15cab151-5a77-4aef-925

r/e23bb17e-0fca-430c-909d

r/6da9aald-

ser/92c83021-d7

4dae3deatil

Gambar 4.51 Hasil pengujian

Pengujian terhadap 8 test case membutuhkan waktu 2,14 menit dengan konsumsi memori
sebesar 24 megabytes. Hasil pengujian menunjukkan status “OK” yang menandakan bahwa

pengujian ini berhasil dilakukan tanpa error, “8 test” yang berarti telah dilakukan pengujian
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terhadap 8 fest case, dan “15 assertions” yang berarti selama proses pengujian berhasil

membuktikan 15 kondisi benar.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Dari hasil pembangunan platform kompetisi esports Arenasia berbasis web

menggunakan metode Rapid Application Development (RAD) dapat diambil beberapa

kesimpulan sebagai berikut:

a.

Berdasarkan pada proses perancangan back-end yang yang telah dilakukan, mulai dari
perancangan use case diagram hingga proses pengujian, pembangunan web Arenasia telah
diselesaikan dalam kurun waktu 9 minggu menggunakan metode rapid application
development.

Pembangunan website Arenasia dilakukan dengan menggunakan framework Laravel dan
basis data MySQL dan dapat diakses melalui alamat http://arenasia.masuk.id.
Berdasarkan pada hasil implementasi, fitur migrasi Laravel mempermudah serta
mempercepat penulis dalam pengimplementasian entity relationship diagram ke dalam
basis data MySQL. Selain itu, penggunaan payment gateway Midtrans mempersingkat
proses transaksi dalam sistem baik itu dari segi proses bisnis ataupun pemrograman.

Berdasarkan pada hasil pengujian, tidak ditemukan masalah pada back-end web Arenasia.

5.2 Saran

Penulis menyadari bahwa pengembangan platform kompetisi esports berbasis web

menggunakan metode rapid application development ini masih jauh dari kata sempurna. Oleh

sebab itu, saran untuk pengembangan atau penelitian selanjutnya agar mendapat hasil yang

lebih baik adalah:

a.
b.

Melakukan normalisasi pada desain basis data.

Mengintegrasikan sistem dengan API setiap game untuk mendapatkan informasi seperti
statistik player, match ataupun informasi pembaruan game.

Menggunakan metode atau software berbeda dalam mengembangkan web, yang

mendukung kecepatan pembangunan yang lebih baik.
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