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ABSTRAKSTI

PENGEMBANGAN APLIKASI SISTEM INFORMASI

PEMESANAN LAPANGAN FUTSAL

( GEMA MARDHIKA WICAKSONO, Nim 05.12.732. T KOMP. & INFORMATIKA S-1 )
( Dosen Pembimbing_: Joseph Dedy Irawan,ST.MT. )

Kata Kunci : Telepon Seluler, GPRS , Mobile

Teknologi semakin pesat membawa era mobilitas disegala faktor, salah
satunya teknologi pada telepon seluler adalah layanan GPRS. Telepon seluler
sekarang ini bukan hanya digunakan untuk melakukan telp saja tetapi juga sudah
masuk kepelayanan di bidang bisnis salah satunya penyelenggaranya adalah
operator — operator telepon seluler . Contohnya aplikasi jual beli atau pemesanan
cepat oleh XL dan I-Iklan oleh Indosat. Aplikasi ini memiliki kekurangan yaitu
tidak adanya tanggung jawab operator atas data yang dilayankan.

Agar data yang dilayankan benar — benar keaslinya maka harus ada
penyelenggara yang bertanggung jawab atas data tersebut seperti membangun
aplikasi diserver, untuk melakukan transaksi atas data tersebut user harus
terkoneksi ke server sehingga ada timbal balik atas data tersebut.

Aplikasi pemesanan lapangan futsal ini akan menghubungkan user dengan
pelayan dengan teknologi telepon seluler. Dengan begitu terbangun rasa saling
percaya atas transaksi yang dilakukan dan memudahkan penggunanya.
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BAB1

PENDAHULUAN

1.1. LATAR BELAKANG

Perkembangan teknologi yang semakin pesat, membuat kehidupan
manusia menjadi lebih mudah dan praktis. Perkembangan teknologi yang selalu
mengahadirkan kemudahaan bagi penggunanya salah satunya adalah teknologi
telepon seluler. Telepon seluler atau Handphone merupakan perangkat
telekomunikasi elektronik yang digunakan untuk komunikasi suara atau data
secara mobile tanpa menggunakan kabel. Fungsi telepon seluler bukan hanya
digunakan berkomunikasi saja, dengan fitur — fitur tambahan seperti Internet,
kamera digital, mobile tv, perangkat office dan presentasi, perangkat
multimedia, media koneksi bluetooth , infrared, wireless LAN, USB dan GPS,
bahkan dapat memiliki kapasitas penyimpanan 32 GB. Telepon seluler bisa di
bilang perangkat yang pintar dan canggih.

Telepon secluler sudah menjadi kebutuhan umat manusia saat ini.
Pemakainyapun sudah semua kalangan karena harga yang sudah terjangkau dan
dapat digunakan untuk berbagai keperluan termasuk keperluan bisnis. Transaksi
— transaksi bisnis yang memerlukan mobilitas tinggi dan real time dapat
menggunakan perangkat telepon seluler.

Dalam dunia bisnis kepuasan pelanggan adalah hal yang paling penting,
untuk itu berbagai fasilitas diciptakan guna menciptakan pelayanan secara

maksimal. Pelayan secara mobile telah banyak dikeluarkan provider GSM



seperti i-Iklan oleh Indosat, Pemesanan cepat oleh XL, Mobile message board
oleh Telkomsel dan dari perbankan ada SMS Banking yang sempat menjadi
sorotan public. Aplikasi penunjang dalam dunia bisnis pun di harapkan mampu
memberikan kemudahaan secara meluas, murah dan dapat berinteraksi langsung
melalui media mobile.

Media bisnis mobile diatas memiliki beberapa kelebihan dan kekurangan.
Kelebihanya adalah tinggal pakai dalam penggunaanya dan sudah adanya
reward pulsa dari operator jika melakukan registrasi dan memenuhi persyaratan.
Kekuranganya adalah tidak adanya kepastian tanggung jawab atas resiko jika
informasi yang diberikan palsu atau bohong karena operator hanya
menyediakan jasa dan tidak mengetahui apakah data yang diberikan pemakai
benar atau tidak. Hal ini yang mendasari pembuatan aplikasi pemesanan
lapangan Futsal berbasis seluler menggunakan J2ME ( Java 2 Micro Edition )
yang nantinya pemesan harus menginstall di handphone dan akan selalu
terkoneksi ke server dalam setiap transaksi pemesanan.

Dalam pembuatan aplikasinya menggunakan J2ME karena java sudah
banyak terintegrasi diperangkat telepon seluler saat ini. Karena dukungan dari
vendor handphone yang banyak menyebabkan perkembangan teknologi inipun
semakin pesat. Dengan teknologi J2ME dapat di desain scbuah aplikasi —
aplikasi berbasis mobile dimana aplikasi tersebut di desain untuk mempermudah

penggunanya dalam setiap kegiatanya melalui media perangkat telepon.



1.2. RUMUSAN MASALAH

Berdasarkan latar belakang diatas maka timbul suatu permasalahan

bagaimana mendesain aplikasi Pemesanan menggunakan J2Me dan Web server

menggunakan PHP

1.3. TUJUAN

Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam pelaksanaan skripsi ini adalah :

Menghasilkan desain aplikasi pemesanan lapangan futsal yang mempermudah

pelanggan dalam melakukan transaksi pemesanan secara mobile.

1.4. BATASAN MASALAH

Agar permasalahan mengarah sesuai dengan tujuan maka pembahasan

dibatasi pada hal-hal sebagai berikut :

1.

Dalam desain sistem terdapat sistem aplikasi pelanggan pada perangkat
telepon seluler dan aplikasi di server sebagai penyedia layanan.

Tidak membahas macam-macam transaksi secara kompleks.

Tidak Membahas Teknologi GPRS secara luas, tetapi hanya pada
handphone.

Tidak membahas tentang ilmu pemesanan dan cara kerjanya.

Pembahasan ditekankan pada aplikasi di telepon seluler.

Tidak membahas Teknologi keamanan jaringan secara luas



1.5. METODOLOGI

Data merupakan sumber atau bahan mentah yang sangat berharga bagi

proses menghasilkan informasi. Oleh sebab itu dalam pengambilan data perlu

dilakukan penanganan secara cermat dan hati-hati, sehingga data yang diperoleh

dapat bermanfaat dan berkualitas.

Dalam pengumpulan data penyusun mengunakan metode sebagai berikut :

1.

Studi Lapangan
Dengan metode ini data-data diperoleh langsung dari sumber yang
bersangkutan, dimana peneliti berhadapan langsung dengan obyek
yang diteliti, yang dilakukan dengan cara :
a. Survey
Teknik pengumpulan data dengan cara terjun secara langsung dan
mencatat secara sistematis terhadap obyek masalah.
b. Wawancara / Interview
Teknik pengumpulan data dengan jalan mengadakan komunikasi
atau tanya jawab secara langsung dengan pimpinan atau pegawai
tentang sistem yang diterapkan.
Studi Pustaka / Literatur
Pengumpulan data ini dilakukan dengan cara mencari bahan-bahan
kepustakaan sebagai landasan teori yang ada hubunganya dengan

permasalahan yang dijadikan obyek penelitian



3. Perancangan

Merancang dan mengembangkan desain aplikasi pemesanan lapangan
futsal yang sesuai dengan transaksi pemesanan umum yang ada di

indonesia.
4. Pembuatan Program

Pembuatan aplikasi pemesanan lapangan Futsal dengan Bahasa

Pemrograman JAVA.
5. Implementasi dan Pengujian

Merancang dan mengembangkan desain aplikasi pemesanan

berdasarkan data-data yang diperoleh.

1.6. SISTEMATIKA PENULISAN
Untuk mempermudah dan memahami pembahasan skripsi ini, maka

peneliti menyajikan secara sistematis sebagai berikut :

BAB 1 : PENDAHULUAN
Berisi Latar Belakang, Perumusan Masalah, Tujuan dan
Manfaat Penelitian, Pembatasan Permasalahan, Metodelogi
Penelitian dan Sistematika Penulisan.

BABII : DASAR TEORI
Berisi tentang landasan teori mengenai permasalahan yang

berhubungan dengan pembahasan yang dilakukan, yang di



BAB III

BAB 1V

BABV

dalamnya memuat teori-teori tentang Pemesanan Mobile dan

J2ME.

: PERANCANGAN DAN PEMBUATAN SISTEM

Bab ini membahas Desain dan analisis dari Aplikasi

Pemesanan lapangan futsal secara mobile pada hardware dan
software.

: IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM

Berisi tentang Implementasi dari Hasil Desain Aplikasi pada

emulator dan pengujian pada aplikasi.

: PENUTUP

Bab ini tentang kesimpulan yang dapat diambil berdasarkan
hasil uraian pada bab-bab sebelumnya dan saran mengenai

hasil yang telah diperoleh.



BAB II

TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Pemesanan

Secara umum pengertian pemesanan adalah sebuah proses dimana
kebutuhan pemesan dan kebutuhan penyedia jasa pemesanan terpenuhi, melalui
antar pertukaran informasi dan kepentingan.

Pertukaran informasi dan kepentingan tersebut menimbulkan sebuah
transaksi — transaksi pemesanan yang menjadi konsep awal pemesanan
lapangan futsal. Transaksi — transaksi pemesanan atau pemindahan hak milik
secara komersial atau barang dan jasa itu pada prinsipnya melibatkan dua pihak
yaitu pemesan sebagai pihak pertama dan penyedia jasa pemesanan sebagai
pihak kedua. Pihak penyedia jasa pemesanan dan pemesan memiliki tujuan
masing — masing, dimana pihak penyedia jasa pemesanan ingin menawarkan
fasilitas atau jasa sesuai target yang telah direncanakan sedangkan pihak
pemesan memerlukan sesuatu barang atau jasa sesuai kebutuhanya. Pemesanan

pada umumnya mempunyai tiga tujuan umum, yaitu sebagai berikut :

] Mencapai volume pemesanan
° Mendapatkan laba tertentu
° Menunjang pertumbuhan pasar

Dengan Teknologi yang semakin berkembang membuat proses
pemesanan sekarang tidak hanya dilakukan dengan bertatap muka namun

dengan bantuan Telepon, Web dan Telepon Seluler dapat melakukan transaksi
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pesan dan memesan yang bertujuan meningkatkan kemudahan dan efisiensi dari
sisi penyedia jasa pemesanan maupun pemesan . penyedia jasa dapat
meyakinkan kepada pemesan agar dapat berhasil mencapai sasaran pemesanan
yang diharapkan dengan menggunakan perangkat mobile. Pemesan dapat
berinteraksi langsung dengan Penyedia Jasa pemesanan secara mobile untuk
melakukan transaksi — transaksi Pemesanan. Tanpa bertatap muka penyedia jasa
pemesanan harus mampu memahami beberapa kriteria yang berkaitan dengan
pemesan yang ingin melakukan transaksi pemesanan secara mobile, dengan
begitu pemesan tidak memiliki keraguan dan kebingungan dalam melakukan
transaksi pemesanan secara mobile.

Kriteria yang berkaitan dengan pemesanan secara mobile, yaitu :

° Jenis dan karakteristik fasilitas yang ditawarkan

. Harga

° Syarat pemesanan, seperti pembayaran, pelayanan sesudah

pemesanan.
Kriteria diatas biasanya menjadi pusat perhatian pemesan sebelum

melakukan pemesanan secara mobile. Dengan perencanaan secara matang dan
terarah maka transaksi dapat berjalan dengan baik yang dapat meningkatkan

volume pemesanan.



2.2. Java

Java merupakan bahasa pemograman komputer berorientasi objek yang
disusun oleh James Gosling dan teman-teman pada perusahaan perangkat lunak
Sun Microsystem pada tahun 1991. Java menurut definisi Sun adalah nama
untuk sekumpulan teknologi untuk membuat dan menjalankan perangkat lunak
pada komputer standalone ataupun pada lingkungan jaringan. Java memiliki
sebuah interprenter yang disebut Java Virtual Machine (JVM). JVM inilah yang
akan membaca program dan menginterprenter kebahasa mesin setelah program
dicompile menjadi kode objek yang disebut bytecode(.class) oleh compiler.
Dengan konsep bytecode inilah java dikenal dengan istilah” write once, run
anywhere ”.

Java 1 merupakan versi awal java yang pada saat perilisanya disebut
JDK (Java Development Kit). Didalam JDK semua kebutuhan untuk
pengembangan program dan eksekusi program masih tergabung menjadi satu,
setelah Java 1.2 dirilis Sun Microsystem memisahkan bagian pengembangan
program dengan nama JSDK (Java Software Development Kit) dan eksekusi
program dengan nama JRE (Java Runtime Environment). Java 1.2 namanya
yang disederhanakan menjadi Java 2. Sun Microsystem mendefinisikan tiga
edisi dari java 2 diantaranya adalah J2SE (Java 2 Standart Edition), J2EE (Java
2 Enterprise Edition) dan J2ME (Java 2 Micro Edition).

J2SE adalah lingkungan dasar pemograman java, J2SE digunakan
untuk mengembangkan aplikasi — aplikasi dekstop dan applet ( Aplikasi java

yang berjalan pada web browser). J2EE adalah pengembangan dari J2SE yang



digunakan untuk mengembangkan aplikasi berskala besar seperti aplikasi —
aplikasi server yang menggunakan EJBs (Enterprise Netbeans), aplikasi web
dengan menggunakan Serviet , JSP (Java Server Page) dan teknologi XML (
Extendible Markup Language ). J2ME adalah lingkungan pemograman java

yang digunakan pada perangkat mobile.

Package
Optional Package
Optional
J2ME
Foundation
EE Profile MIDP
J2SE
coc CLDbC
JVM KVM

Gambar 2.1. Ruang Lingkup Hubungan J2EE, J2SE dan J2ME

2.2.1. 2ME

J2ME ( Java 2 Micro Edition) adalah lingkungan pemograman java yang
digunakan pada perangkat lunak java pada perangkat mobile. J2ME ini
merupakan sebuah kombinasi yang terbentuk antara sekumpulan interface yang
disebut dengan java API (Application Programming Interface) dengan JVM
(Java Virtual Machine) yang terbatas. J2ME merupakan bagian dari J2SE
karena itu beberapa library dapat digunakan pada J2ME dengan kemampuan
yang berbeda dikarenakan orientasi dari alat yang digunakan. J2ME juga
memiliki beberapa /ibrary khusus yang tidak dimiliki J2SE.
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Profile

Kumpulan
Library
Configuration
JVM
Sistem Operasi

Gambar 2.2. Arsitektur J2ME
2.2.1.1. Configuration
Configuration merupakan java library minimum dan kapabilitas yang
dipunya oleh para pengembang J2ME. Configuration juga merupakan bagian
dari JVM. Di dalam J2ME telah terdefinisi dua buah configuration yaitu CLDC
(Connected Limited Device Configuration) dan CDC (Connected Device
Configuration). CLDC untuk perangkat yang kecil dan CDC untuk perangkat

yang lebih besar.

2.2.1.2. Profile
Profile merupakan pengembangan dari konfigurasi. Didalam profile ini
menyediakan kelas-kelas yang tidak terdapat pada Configuration. Profile yang
disediakan oleh sun Microsystem yaitu dinamakan dengan MIDP (Mobile
Information Device Profile) dan Foundation Profile. Hubungan antara

Configuration dan Profile yang ada pada J2ME.
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2.2.1.3. CLDC

CLDC (Connected Limited Device Configuration) adalah perangkat
dasar dari J2ME dan spesifikasi dasar berupa library dari API yang
diimplementasikan pada J2ME seperti yang digunakan pada perangkat seluler,
pager dan PDA. Perangkat tersebut dibatasi dengan keterbatasan memori dan
sumber daya dan kemampuan memproses. Spesifikasi CLDC pada J2ME adalah
spesifikasi minimal dari package, kelas dan sebagian fungsi Java Virtual
Machine yang dikurangi agar dapat diimplemetasikan dengan keterbatasan
sumber daya pada alat-alat tersebut, JVM yang digunakan disebut KVM

(Kilobyte Virtual Machine).

2.2.14. CDC

CDC (Connected Device Configuration) adalah spesifikasi dari
configuration J2ME. CDC terdiri dari Virtual Machine dan kumpulan library
dasar untuk digunakan pada profile industri. Implemetasi dari CDC pada J2ME
adalah source code yang menyediakan sambungan dengan macam — macam

platform.

2.2.1.5. MIDP

MIDP (Mobile Information Device Profile) adalah spesifikasi untuk
sebuah profile J2ME. MIDP memiliki lapisan diatas CLDC, API tambahan
untuk daur hidup aplikasi, antarmuka, jaringan, dan penyimpanan persisten.

Pada saat ini terdapat MIDP 1.0 dan MIDP 2.0 fitur tambahan MIDP 2.0
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terdapat dukungan memainkan fone, tone sequence, dan file wav walaupun
tanpa adanya mobile media api (MMAPI). MIDP User Interface API memiliki
level tinggi dan rendah. API level rendah merupakan dari abstrak Canvas
sedangkan level tinggi merupakan dari abstrak Screen. API kelas rendah lebih
memberikan kemudahan kepada pengembang untuk memodifikasai sesuai
kehendaknya, sedangkan API level tinggi biasanya hanya memberikan

pengaksesan terbatas.

MIDP

Kumpulan
Library

CLDC

JVM

Sistem Operasi

Gambar 2.3. Arsitektur J2ME MIDP

2.2.1.6. KVM

KVM (Kilobyte Virtual Machine) adalah paket JVM yang didesain untuk
perangkat mobile. KVM mendukung sebagian dari fitur — fitur JVM, seperti

KVM tidak mendukung opersi floating — point dan finalisasi objek.
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2.2.1.7. CVM

CVM( C Virtual Machine) adalah paket JVM optimal yang digunakan
pada CDC. CVM mempunyai seluruh fitur dari virtual machine yang didesain

untuk perangkat yang memerlukan fitur — fitur Java 2 Virtual Machine.

2.2.1.8. MIDlet
MIDlet adalah aplikasi yang ditulis untuk MIDP. Aplikasi MIDlet adalah
bagian dari kelas javax.microedition,midlet.midlet yang didefiniskan pada
MIDP. MIDlet berupa sebuah kelas abstrak yang merupakan subkelas dari
bentuk dasar aplikasi sehingga antar muka antara aplikasi J2ME dan aplikasi

manajemen pada perangkat dapat terbentuk.

2.2.1.9. Alur Hidup MIDlet
MIDlet memiliki metode yang harus ada dalam setiap aplikasinya yaitu
constructor(), protected void startApp() throws MIDletstateChangeException,
protected void pauseApp(), protected void destroyApp( boolean unconditional )

throws MIDletStateChangeExeption.
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MiDlet Memanggil
PauseApp()
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D App()
Untitk termipasi

Terminasi

Gambar 2.4. Alur Hidup MIDlet

Ketika MIDlet dijalankan maka akan diinisialisasi dengan kondisi pause
dan dijalankan pause4pp(), kondisi berikutnya adalah fungsi MIDlet dijalankan,
yaitu pada StartApp(). Metode tersebut diimplementasikan sebagai protected,
hal ini dimaksudkan agar MIDLet lain tidak memanggil metode tersebut. Pada
saat pemakai keluar dari MIDlet, maka metode DestroyApp() akan dijalankan
sebelum MIDlet benar —benar tidak berjalan lagi.Metode notifyDestroy() akan
dipanggil sebelum MIDlet benar —benar tidak berjalan lagi, Destroypp() akan
memanggil notifyDestroyed(), dan notifyDestroyed() akan memberitahu
platform untuk menterminasi MIDlet dan membersihkan semua sumber daya

yang mengacu pada MIDlet.
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2.2.1.10. GCF(Generic Connection Framework)

Generic Connection Framework adalah framework mendukung koneksi
packet (socket) dan stream(datagram). Sesuai dengan namanya, framework ini
menyediakan API dasar bagi koneksi di CLDC. Framework ini menyediakan
pondasi umum dari berbagai koneksi seperti HTTP, socket, dan datagram.
Walaupun Bluetooth dan serial I/O termasuk kedalam API ini, GCF
menyediakan satu set API yang lebih generic dan mendasar yangmenjadi
abstraksi dari berbagai tipe koneksi. Harus dicatat, bahwa tidak semua tipe

koneksi dibutuhkan bagi implementasi sebuah MIDP device.

Connection
Stream
Connection (? atag‘r;m
Notifier onnection
v v
Input Connection OutputConnection
L I
v v
Stream
Connection

!

Content
Connection

Gambar 2.5. Connection CGF
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2.3. WAP

WAP (Wireless Application Protocol) adalah sebuah protokol atau
sebuah teknik messaging service yang memungkinkan sebuah telepon genggam
digital atau terminal mobile yang mempunyai fasilitas WAP, melihat/membaca
isi sebuah situs di infernet dalam sebuah format teks khusus. Ada beberapa versi
WAP antara lain WAP 1.2.1 dan 2.0. WAP 1.2.1 hanya dapat menampilkan
laman sederhana saja dibandingkan dengan WAP 2.0 yang mendukung bahasa
xhtml dan gambar. WAP di buat pertama kali sebagai protokol komunikasi
bergerak yang tidak bergantung pada sistem tertentu. WAP dirancang sebagai
bagian dari sistem di masa depan sama halnya dengan Bluetooth dan GPRS.
WAP merupakan protokol komunikasi bergerak yang terdiri dari beberapa layer
dan dapat dijalankan pada sistem jaringan yang berbeda. Teknologi ini
merupakan hasil kerjasama antar industri untuk membuat sebuah standar yang
terbuka dan berbasis pada standar Internet, serta beberapa protokol yang sudah
dioptimasi untuk lingkungan nirkabel. Teknologi ini bekerja dalam modus teks

dengan kecepatan sekitar 9,6 kbps.

24. GPRS
GPRS (General Packet Radio Service) adalah suatu teknologi yang
memungkinkan pengiriman dan penerimaan data lebih cepat jika dibandingkan
dengan penggunaan teknologi Circuit Switch Data atau CSD. Sering disebut
pula dengan teknologi 2,5G .Sistem GPRS dapat digunakan untuk transfer data

(dalam bentuk paket data) yang berkaitan dengan e-mail, data gambar (MMS),
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dan penelusuran (browsing) internet. Layanan GPRS dipasang pada jenis ponsel
tipe GSM dan IS - 136, walaupun jaringan GPRS saat ini terpisah dari GSM.
GPRS merupakan sistem transmisi berbasis paket untuk GSM yang
menggunakan prinsip 'funnelling'. la menawarkan laju data yang lebih tinggi.
Laju datanya secara kasar sampai 160 kbps dibandingkan dengan 9,6 kbps yang
dapat disediakan oleh rangkaian tersakelar GSM. Kanal-kanal radio ganda dapat
dialokasikan bagi seorang pengguna dan kanal yang sama dapat pula digunakan
secara berbagi 'sharing' di antara beberapa pengguna sehingga menjadi sangat
efisien. Dari segi biaya, pentarifan diharapkan hanya mengacu pada volume
penggunaan. Penggunanya ditarik biaya dalam kaitannya dengan banyaknya
byte yang dikirim atau diterima, tanpa memperdulikan panggilan, dengan
demikian dimungkinkan GPRS akan menjadi lebih cenderung dipilih oleh

pelanggan untuk mengaksesnya daripada layanan-layanan IP.

2.5. Web Server Apache
Apache HTTP Server adalah web server yang merupakan project Open
Source dalam upaya untuk mengembangkan dan mempertahankan sebuah open-
source HTTP server modern yang efisien, aman dan murah. Apache memiliki
fitur — fitur cangih seperti pesan kesalahan yang dapat dikonfigurasi, autentika
berbasis data dan lain — lain. Apache juga didukung oleh sejumlah antarmuka
pengguna berbasis grafik (GUI) yang memungkinkan penangganan server

menjadi mudah. Apache merupakan perangkat lunak sumber terbuka
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dikembangkan oleh komunitas terbuka yang terdiri dari pengembang — .

pengembang dibawah naungan Apache Software Foundation.

2.6. PHP

PHP adalah bahasa pemograman web dinamis, yang membuat user dapat
berinteraksi web. PHP adalah open source sehingga banyak orang yang
menyukainya  dikarenakan menggunakan , menggembangkan dan
mendistribusikan secara gratis dan tidak berlisensi. PHP juga bahasa
pemograman yang memiliki sintaks yang mudah dipelajari bahkan untuk
kalangan non — programer, dapat berjalan pada bermacam — macam operating
system seperti Linux, Windows, MacOS dan memiliki support komunitas yang
besar. Beberapa kelebiahan PHP.

1. Bahasa pemrograman PHP adalah sebuah bahasa script yang tidak
melakukan sebuah kompilasi dalam penggunaanya.

2. Web Server yang mendukung PHP dapat ditemukan dimana - mana dari
mulai apache, IIS, Lighttpd, hingga Xitami dengan konfigurasi yang relatif
mudah.

3. Dalam sisi pengembangan lebih mudah, karena banyaknya milis - milis
dan developer yang siap membantu dalam pengembangan.

4. Dalam sisi pemahamanan, PHP adalah bahasa scripting yang paling

mudah karena memiliki referensi yang banyak.
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2.7. MySQL

MySQL adalah sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis data SQL

atau DBMS yang multithread, multi-user, dan berbasis open source. Tidak sama

dengan Apache yang perangkat lunak dikembangkan oleh komunitas dan hak

cipta untuk kode sumber dimiliki oleh penulisnya masing — masing, MySQL

dimiliki dan disponsori oleh perusahaan komersial di Swedia MySQL AB, yang

memegang hak cipta hampir atas semua kode sumbernya.

MySQL memiliki beberapa keistimewaan, antara lain :

1.

Portabilitas. MySQL dapat berjalan stabil pada berbagai sistem operasi
seperti Windows, Linux, FreeBSD, Mac Os X Server, Solaris, Amiga, dan
masih banyak lagi.

Open Source. MySQL didistribusikan secara open source, dibawah lisensi

GPL sehingga dapat digunakan secara cuma-cuma.

. Multiuser. MySQL dapat digunakan oleh beberapa user dalam waktu yang

bersamaan tanpa mengalami masalah atau konflik.

Performance Tuning. MySQL memiliki kecepatan yang menakjubkan
dalam menangani guery sederhana, dengan kata lain dapat memproses
lebih banyak SQL per satuan waktu.

Jenis Kolom. MySQL memiliki tipe kolom yang sangat kompleks, seperti
signed / unsigned integer, float, double, char, text, date, timestamp, dan
lain-lain.

Perintah dan Fungsi. MySQL memiliki operator dan fungsi secara penuh

yang mendukung perintah Select dan Where dalam perintah (query).
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7. Keamanan. MySQL memiliki beberapa lapisan sekuritas seperti level
subnetmask, nama host, dan izin akses user dengan sistem perizinan yang
mendetail serta sandi terenkripsi.

8. Skalabilitas dan Pembatasan. MySQL mampu menangani basis data dalam
skala besar, dengan jumlah rekaman (records) lebih dari 50 juta dan 60
ribu tabel serta 5 milyar baris. Selain itu batas indeks yang dapat
ditampung mencapai 32 indeks pada tiap tabelnya.

9. Konektivitas. MySQL dapat melakukan koneksi dengan klien
menggunakan protokol TCP/IP, Unix soket (UNIX), atau Named Pipes
(NT).

10. Lokalisasi. MySQL dapat mendeteksi pesan kesalahan pada klien dengan
menggunakan lebih dari dua puluh bahasa. Meski pun demikian, bahasa
Indonesia belum termasuk di dalamnya.

11. Antar Muka. MySQL memiliki interface (antar muka) terhadap berbagai
aplikasi dan bahasa pemrograman dengan menggunakan fungsi API
(Application Programming Interface).

12. Klien dan Peralatan. MySQL dilengkapi dengan berbagai peralatan
(tool)yang dapat digunakan untuk administrasi basis data, dan pada setiap
peralatan yang ada disertakan petunjuk online.

13. Struktur tabel. MySQL memiliki struktur tabel yang lebih fleksibel dalam
menangani ALTER TABLE, dibandingkan basis data lainnya semacam

PostgreSQL ataupun Oracle.
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BAB III

ANALISIS DAN DESAIN SISTEM

3.1. SPESIFIKASI SISTEM

Sistem aplikasi pemesanan lapangan futsal berbasis telepon seluler terdiri
atas dua buah program pada server sebagai pelayanan dan sebuah program lainya
pada client mobile sebagai user interface. Sistem aplikasi pemesanan lapangan
futsal berbasis telepon seluler akan diinstall di telepon seluler user dan akan
terkoneksi dengan web server dalam melakukan transaksi — transaksi pemesanan
lapangan futsal. Didalam web server terdapat database, untuk berkomunikasi
dengan database aplikasi pemesanan lapangan futsal ini akan melakukan koneksi
menggunakan gprs. Web server akan menerima request respone dan
membandingkan data yang direquest dengan data di database dalam setiap
transaksi- transaksi pemesanan. Di server terdapat aplikasi berbasis web yang
akan memberitahukan adanya wuser/pemesan yang melakukan sebuah transaksi,
dan pelayan dapat melakukan pemrosesan terhadap request user. Adapun
spesifikasi software dan hardware dalam pada aplikasi pemesanan lapangan futsal

3.1.1 SPESIFIKASI SOFTWARE
Dalam mendesain aplikasi pemesanan lapangan futsal ada beberapa
sofiware yang dibutuhkan untuk mendukung kinerja desain aplikasi pemesanan

client maupun aplikasi server. Software - sofiware tesebut akan selalu digunakan
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dalam setiap transaksi pemesanan, adapun soffware yang berada di server maupun
berada pada user/pemesan. Software pada server berguna untuk membaca dan
menulis data di database serta menerima request dam mereply data tersebut ke
user/pemesan. Sofiware pada user/pemesan berguna untuk menerima dan
mengirim data dari server. Adapun spesifikasi softiware pada server dan
user/pemesan pada aplikasi pemesanan lapangan futsal ini.
e Software Server
% Web server apache
Didalam web server apache ini tersimpan data — data wuser dan
transaksi — transaksi pemesanan. Web server akan menampung request dari
user dan mereplay ke telepon seluler user. Dan untuk membangun aplikasi
yang berjalan maka dibutuhkan web server pada hosting idwebhost.com
dengan spesifikasi.
1. Web Server : Apache
2. PHP Version :5.2.6.
3. MySQL Version :5.0.45

4. Support : Virtual Directory

Aplikasi yang berjalan di server yang akan memberitahukan
pemesan akan adanya transaksi pemesanan yang dilakukan oleh
user/pemesan. Aplikasi ini akan berkomunikasi dengan darabase dan
dijalankan menggunakan web browser. Adapun aplikasi di server

menggunakan bahasa pemograman PHP.
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Gambar3.1. Cara Kerja PHP

Keterangan :

1. User melakukan permintaan ke Web Server.

2. Web Server melakukan pengecekan dengan skrip PHP.

3.Skrip PHP melakukan proses dan olahan dengan Database MySQL.
4. Hasil PHP dan olahan Database di baca oleh Web Server.

5. User menerima data dari Web Server.

e Software User
Software pada user yang dibutuhkan guna untuk membangun aplikasi

pemesanan adalah:

1. JDK
JDK (Java Deleviopment Kit) adalah lingkungan Java yang harus diinstal
sebelum penginstallan aplikasi pendukung lainya. Didalamnya berisi
kumpulan kelas — kelas loader, paket — paket, kompiler dan debugger .

2. JRE
JRE(Java Runtime Environment) adalah Lingkungan Java yang ada
didalamnya adalah JVM dan Library Java. JRE dibutuhkan untuk

menjalankan file bytecode dalam Java.
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3. I2ME Wireless Toolkit
Adalah peralatan  lunak yang menyediakan lingkungan emulator,

dokumentasi dan contoh — contoh aplikasi java pada perangkat kecil.J2ME

WTK berbasiskan CLDC dan MIDP.

% Testing
Setelah  dilakukan pembangunan aplikasi pemesanan di
user/pemesan dibutuhkan emulator untuk digunakan testing terhadap
aplikasi tersebut yang berguna untuk menghindari kesalahan dan kerusakan
pada hardware. Dan jika terjadi error dapat di tanggani terlebih dahulu
sebelum diuji coba di hardware yang sesungguhnya. Emulator yang

digunakan adalah emulator Sony Ericsson W200i

Gambar3.2. Emulator Sony Ericsson W200i
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3.1.2 SPESIFIKASI HARDWARE

Aplikasi pemesanan lapangan futsal telah dibuat dan diuji coba
menggunakan emulator maka aplikasi tersebut dijalankan pada hardware yang
sesungguhnya, hardware yang digunakan adalah telepon seluler Sony Ericsson
W200i yang nantinya akan diinstall aplikasi pemesanan lapangan futsal
tersebut. Adapun spesifikasi hardware.

e CLDC Version : CLDC-1.1.

e MIDP Version : MIDP-2.0

Gambar 3.3. SONY ERICSSON W200i

3.2. DESAIN KESELURUHAN SISTEM

Perancangan desain aplikasi pemesanan lapangan futsal agar dapat
dilakukan secara sistematis dan terstuktur maka perlu dibuat blok sistem yang
menjelaskan sistem yang dirancang. Secara garis besar perancangan sistem

ditunjukan pada gambar berikut :
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Gambar 3.4. Desain Keseluruhan Aplikasi Pemesanan Lapangan Futsal

Keterangan :

1. Aplikasi user yang diinstall di handphone pelanggan akan melakukan request
dan akan menerima respone dari server. Dalam melakukan request aplikasi
ini akan membuat sebuah objek dalam hal ini Attpconnection dengan
mengiriman menggunakan sinyal GPRS yang sudah include didalam telepon
seluler saat ini.

2. Provider GSM menterjemahkan sinyal GPRS menjadi request HTTP. Request
tersebut diteruskan ke URL yang di tuju dalam hal ini akan berkomunikasi
dengan Internet.

3. Wap adalah protokol yang digunakan untuk berkomunikasi dengan internet.

4. Server, web server apache akan menerima request dari user dan memproses
menggunakan PHP dan akan mengirimkan respone menggunakan HTTP ke

Provider dan akan diteruskan ke user menggunakan GPRS.
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5. PHP mengolah dan penghubung database MySQL. PHP akan melakukan
proses sesuai dengan request yang dikirimkan dan akan melakukan koneksi ke
database untuk melakukan perbandingan dengan data dalam database jika
sesuai maka akan mengirimkan data tersebut melalui server ke user jika tidak
sesuai maka akan mengirimkan peringatan sesuai fungsinya.

6. Database MySQL untuk menyimpan data user, transaksi — transaksi, dan

informasi Lapangan —Lapangan yang akan dilihat oleh user.

3.2.1 DESAIN KOMUNIKASI HTTP

Web server membuka port 80 untuk berkomunikasi dengan dunia luar.
Maka dalam melakukan komunikasi dengan web server aplikasi pemesanan
lapangan futsal memanfaatkan port tersebut, request dilakukan dengan ur/ yang
telah ditanaman pada sricpt java dan melakukan request dengan metode get.
¢ Analisa Hardware
Analisa hardware ini membahas aliran koneksi secara hardware
dimana aliran data melewati beberapa proses sebelum diterima server,

adapun aliran data. Gambaran aliran data sebagai berikut:

28



GPRS By Internet
Mobile Phone
Provide
Stream

gprs

Pelanggan

Gambar 3.5. Desain Komunikasi Hardware

Keterangan dari desain sistem diatas.
Cara kerja diatas secara hardware :

1. User dengan ponsel yang mendukung J2ME diinstall aplikasi pemesanan
Lapangan Futsal kemudian melakukan request ke server, dengan mengakses
port HTTP 80 dalam komunikasi dengan server.Teknologi transfer yang
digunakan pada provider GSM adalah GPRS, awalnya request dari user
adalah berupa sinyal GPRS.

2. Pada provider GSM request dari user berupa sinyal GPRS akan
diterjemahkan menjadi request dengan format HTTP yang nantinya
berkomunikasi dengan Protokol Wireles(WAP).

3. Request dari user yang telah diinstall diterjemahkan oleh provider ke dalam
format HTTP lalu dialamatkan sesuai URL yang telah dikodekan didalam
aplikasi user, dalam hal ini user melakukan request ke server web yang

telah disiapkan dalam server local.
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Server HTTP membuka port 80 untuk berkomunikasi dengan pihak lain,
dalam kondisi normal maka server bersikap listening, menunggu paket yang
masuk setelah paket user diterima server maka server akan memberikan
respon berupa koneksi (HTTP_OK 200), setelah aplikasi menerima respon
tersebut maka aplikasi user pada java membentuk hubungan khusus dalam
hal ini Stream, untuk aliran data khusus antara user dan server.

Lalu server melakukan reply kepada user melalui route internet untuk
dikembalikan pada alamat pengirim dalam hal ini provider GSM, masih
lewat hubungan Stream yang diciptakan java, lalu dari provider GSM
selanjutnya diterjemahkan kembali dalam bentuk sinyal GPRS dan
dikembalikan ke user, setelah user menerima reply dari server maka

hubungan Stream tadi dihancurkan oleh Destroyapp dalam paket java.

Analisa Software

Komunikasi dengan web server dilakukan oleh aplikasi user dalam
hal ini lebih mengacu pada pembangunan sofiware J2ME, dalam
melakukanya komunikasi dengan server algoritma yang digunakan adalah
dengan melemparkan paket server sesuai dengan url aplikasi setelah itu jika
server itu ada maka server tersebut akan memberikan nilai kembalian berupa
respone code jika respone code = 200 itu berarti koneksi yang dilakukan
berhasil, bila bukan 200 maka aplikasi memanfaatkan 4P/ dari Java yang

support dalam melakukan Attpconnection, dimana koneksi akan diciptakan
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melalui objek untuk mengakses API. Komunikasi AP/ inilah yang nantinya

berkomuniksai dengan Attp seperti pada flowchart berikut :

Stream untuk Tampilkan Efror

Tutup koneksi dan
Hancurkan Stream

Come

/,

Gambar 3.6. Flowchart HTTP

Keterangan :
Tahapan dalam melakukan komunikasi dengan server http :
1. Start dan Inisialisaisi system.
2. Membangun objek dari kelas httpconenction di java kelas ini berfungsi
untuk mengatur koneksi HTTP.
3. Membangun koneksi kesuatu alamat sesuai dengan URL.
4. Dalam melakukan komunikasi dengan server maka sebelum melakukan
komunikasi sesungguhnya ada yang dinamakan pengecekan untuk

mengecek aapkah alamat yang dituju sesuai URL benar — benar ada, selain
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itu juga akan mengecek kondisi jaringan, biasanya server memberikan
respon berupa kode untuk menggambarkan kondisi yang ada.

. Jika Responcode yang dikirm oleh server bukan 200 maka dikatakan
koneksi yang terajadi tidak bisa dilanjutkan karena bermasalah, kita tidak
perlu mengetahui apa masalahnya yang jelas jika respone kode bukan 200
maka koneksi putus dan java membangkitkan error.Jika responcode yang
dirim oleh server adalah 200 maka koneksi bisa dilakukan dan aplikasi
java pada user bisa berkomunikasi dengan web server.

. Setelah server mengirim responcode dan kode itu bernilai 200 maka java
membuat suatu Stream dari kelas inputStreamReader yang berfungsi untuk
melakukan aliran data khusus koneksi ini saja.

. Setelah Stream terbentuk maka server menerima request dari user dan
memprosesnya, setelah server memproses maka server mengirimkan hasil
dari proses, yang mana kiriman dari server tersebut ditampung dalam
buffer yang teradapat dalam inputStreamReader.

. Pemerikasaan terhadap kiriman server, apakah kiriman server berisi data
atau tidak.

. Jika hasil dari server kosong atau tidak berisi apa bisa saja akses terhadap
file PHP tujuan user tidak ada dan pada saat itu akan membangkitkan
error message oleh java, sedangkan jika kiriman dari server berisi data

maka ditampilkan pada form Midlet.
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10. Setelah request dari user diterima dan proses server telah didapatkan oleh
apliaksi user maka hubungan untuk satu koneksi ditutup dan Stream

otomatis dihancurkan.

3.2.2 DESAIN TRANSAKSI
% Analisa Hardware
Analisa hardware ini menjelaskan aliran transaksi secara hardware ,

adapun desain sebagai berikut :

Nama & webserver database
Password

ﬁ Q GPRS = N
k . o =
X "0 3 % s
MySQL
PH
user

Gambar 3.7. Desain Login

Keterangan :

1. Untuk melakukan transaksi pemesanan lapangan futsal mobile
sebelumnya wser harus daftar dahulu dan mendapatkan nama dan
password..

2. Untuk melakukan transaksi pemesanan ataupun pemabatalan Lapangan
Futsal sebelumnya user akan mengirimkan nama dan password ke server,

mengirimkan menggunakan GPRS.
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3. PHP Script berfungsi sebagai aplikasi di server melakukan pemrosesan
dengan database.

4. Nama dan password yang dikirimkan akan dibandingkan ke database,
kemudian PHP memproses hasilnya.

5. Setelah database diproses oleh PHP maka server mengirimkan kode sesuai
dengan hasil proses, jika data Nama dan password kirim tidak sesuai maka
akan mengirimkan pesan gagal, sedangkan jika nama dan password sesuai
kode maka akan mengirimkan pesan sukses. Jika pesan berisi gagal maka
user tidak bias mengakses bagian transksi selanjutnya, sedangkan jika
kode yang dikirim berisi pesan sukses maka user bisa mengakses bagian
transaksi pada aplikasi Midlet user.

< Analisa Software
Analisa Software pada aplikasi pemesanan lapangan futsal mobile ini
membutuhkan keefisianisasi dikarenakan nantinya aplikasi ini akan
menggunakan GPRS yang terkoneksi ke server dan pastinya akan
membutuhkan biaya setiap transaksi — transaksi yang dilakukan walaupun
saat aplikasi ini dibuat perang tarif GPRS antar provider GSM membuat
harga GPRS semakin murah , adapun flowchart dari proses transaksi adalah

sebagai berikut :
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Gambar 3.8. Desain Flowchart Program

3.2.3 DESAIN KONTENT

Dalam pembuatan aplikasi pemesanan lapangan futsal mobile harus
diperhatikan menu menu yang ada pada aplikasi benar — benar diperlukan oleh
konsumen. Menu — menu tersebut harus direncanakan dengan baik dan benar,
oleh karena itu dirancanglah konten aplikasi yang dapat memenuhi segala
kegiatan transksi pemesanan lapangan futsal. Dengan kontent yang direncakana
dapat diketahui kekurangan serta kelebihan sehingga pengaplikasianya lebih
mudah dan terarah sesuai . Rancangan kontent dalam aplikasi pemesanan adalah

sebagai berikut
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Menu utama

Review I1apangan pemesanan pembatalan info
v L 2 v
Review lapangan . .
2 login login
4 Y
Review lsapangan Menampitkan Menampikan
lapangan Transkasi sebelumnya

v

v

peimesanan pembatalan
v v
logout logout

Gambar 3.9. Diagram Konten

3.2.4 DESAIN SERVER

Dalam melakukan komunikasi dengan server, aplikasi pemesanan
melakukan request pada server dan server memberikan reply pada aplikasi,
request yang dilakukan oleh aplikasi pemesanan lapangan futsal diolah terlebih

dahulu oleh script PHP dan dilakukan koneksi ke database. Adapun flowchart

PHP disisi server adalah sebagai berikut :
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(=)

Include
Koneksi.php

Menerima
inputan
$de=mysql_query
$baris=mysql_fect database
_array($de)

Kirim data

!

» end

Gambar 3.10. Flowchart Server

3.2.5 DESAIN APLIKASI DI SERVER

Dalam aplikasi di server ini nantinya pemesan dapat mengetahui berbagai
informasi berhubungan dengan datalapangan yang akan dipesan oleh user,
dibatalkan dan memasukkan data — data pemesanan Lapangan untuk wuser.
Aplikasi di server mengunakan PHP dan MySQL. Aplikasi berbasis web ini untuk
pelayan selanjutnya kepada konsumen, dengan mengetahui tanggal pesan ataupun
Lapangan yang dipesan memudahkan pelayan untuk meneruskan data Lapangan

kepada konsumen. Berikut merupakan desain konten dari aplikasi di server
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Gambar 3.11. Diagram Konten

3.2.6 DESAIN DATABASE

Dalam mengolah request dari aplikasi pemesanan lapangan futsal, server
melakukan komunikasi dengan database untuk menyimpan data dan mengambil
data dari desain konten yang ada maka dibutuhkan beberapa database untuk

memenuhi kebutuhan dari desain kontent dan transaksi pemesanan lapangan

futsal.

Tabel Pebingan Tekai Pexmy Teoettantetr

| Petargg Nama Nama Kode

NIK Porowced Kode tam

@ ot Tangg Pesan

TghPesn

Eag | l L ghen | |Teins

At ' R )

157 Logagn { v

asnen Kods Ko Kode oz
Mo Nem May &eztah
o Hoep Hog Tanggd Posen
s [ =ea Torg Bl
™ = i

Gambar 3.12. Database
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Tabel3.1. Tabel Login

No. | Nama Kolom Tipe Data Keterangan
1. | Nama Varchar(30) | Primary Key (PK), Not null
2. | Password Varchar{20) | Not null
Tabel3.2. Tabel Pesan
No. | Nama Kolom | Tipe Data Keterangan
1. | Nama Varchar{30) Primary Key (PK), Not null
2. | Kode | Bigint(10) Notnull
3. | Jumlah jam Varchar(15) Not null
4. | Tgl pesan Date(0) Not null
5. | Tanggal Pesan | timestamp(14) | Not null
Tabel3.3. Tabel Lapangan 1
No. | Nama Kolom | Tipe Data Keterangan
1. | Kode Bigint(10) Primary Key (PK), Not null
2. | Nama Varchar(30) | Notnull
3. | Harga Int (10) Not null
4. | Status Varchar(30) | Not null
5. |Jam Varchar(50) | Not null
Tabel3.4. Tabel Lapangan 2
No. | Nama Kolom | Tipe Data Keterangan
1. | Kode Bigint(10) Primary Key (PK), Not null
2. | Nama Varchar(30) | Not null
3. | Harga int (10) Not null
4. | Status Varchar(30) | Not null
5. | Jam Varchar(50) | Not null
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Tabel3.5. Tabel Lapangan 3

No. | Nama Kolom | Tipe Data Keterangan
1. | Kode Bigint(10) Primary Key (PK), Not null
2. | Nama Varchar(30) | Not null
3. | Harga Int(10) Not null
4, | Status Varchar(30) | Not null
5. | Jam Varchar(50) | Not null
Tabel3.6. Tabel Tanggal
No. | Nama Kolom | Tipe Data Keterangan
1. | tanggal Date(0) Primary Key (PK), Not null

Tabel3.7. Tabel Pelanggan

No. | Nama Kolom | Tipe Data Keterangan
1. | IdPelanggan Bigint(10) Primary Key (PK), Not null
2. | N.LK Varchar(30) | Not null
3. | Nama Varchar(30) | Not null
4. | Nick Varchar(30) | Not null
5. | Jenis Varchar(30) | Not null
6. |TTL Varchar(30) | Not null
7. | Alamat Varchar(30) | Not null
8. | EXP Varchar(30) | Not null
9. | Keterangan Vardhar(30) | Not null




BAB IV

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

4.1 Implementasi Sistem

Tahap implementasi desain perangkat lunak merupakan proses
pengubahan spesifikasi sistem menjadi sistem yéng dapat dijalankan. Tahaﬁ ini
merupakan lanjutan dari proses perancangan, yaitu proses Qemrograman
perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi dan desain sistem.

Aplikasi pemesanan lapangan futsal berbasis telepon seluler ini
menggunakan pemograman J2ME dan menggunakan basis data MySQL yang
berfungsi sebagai media penyimpanan data atau informasi yang terkumpul, yang
terdiri dari beberapa tabel yang saling berhubungan. Sedangkan untuk

menjembatani antara informasi yang akan dibuat dengan basis data yang ada,

digunakan PHP.

4.1.1 Login

Login merupakan awal dari transaksi pemesanan lapangan futsal agar
antara pemesan dan jasa pemesanan sama — sama mengetahui dan ahirnya timbul
kepercayaan dalam melakukan transaksi selanjutnya. Aplikasi pemesanan
lapangan futsal ini dalam menerapkan Jogin tidak melalui media penyimpan
persisten ( RMS ) dalam telepon seluler melainkan data berada pada server
sehinggan memerlukan koneksi GPRS sebelum mengirim Aata berupa nama dan

password yang telah dibuat sebelumnya. Berikut tampilan Login:
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j Ericsson

Gambar 4.1. form login

Gambar dibawah merupakan Script PHP yang memproses Login dengan

membandingkan data yang dikirimkan oleh user berupa variabel n dan variabel m

dengan data yang berada pada database MySQL.

T PED
include

mysql_cennect(
xy:ql_:e:ect_db[

525 Login

Saql =

Sresult = mysaql query($sgl):

Srow= my:qufe:ct_a::aynS:es:ltl:

if(Srow[nama]==5Sn AND Srow[passwocrd]==S$m) {
echo

else {

echo

Gambar 4.2. pemogram login PHP pada server

Gambar dibawah ini merupakan script java yang berfungsi untuk memeriksa
nama dan password sebelum dikirim ke server agar nantinya koneksi benar —

benar efisien karena menggunakan GPRS yang berbayar sehingga waktu
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pemrosesan pun perlu diperhitungkan. Jika Nama dan Password kosong maka
aplikasi akan membuka form Konfirmasi sehingga tidak melakukan koneksi ke
server, namun jika Nama dan Password tidak kosong akan dikirimkan ke server

dan akan diperiksa oleh script PHP diatas.

SEring win=
f(txtNama l.size()=){

wrr="Namas Tidak Sclsh Fosongi'n";}
if (txtPass_l.size()==1){

wIn 4= "L 3 =2l

}

f ('txtPass_l.getString().equals(txtPasz l.getString())){

wrn 4= "

f ('wrn.equals("")){
getDisplay() .setCurrent (getFrmXonv _B81()) :
strXon Bl.setText (wrn):

f(txtNama_l.size()> ) {
if(txcPass l.size()>0){

Gambar 4.3. pemograman login java
4.2  Pengujian Hasil
Pengujian dilakukan menggunakan emulator SonyEricsson dengan versi
w2001 yang sudah mendukung java. Pengujian nantinya meliputi proses melihat
lapangan, pemesanan dan pembatalan. Berikut merupakan gambar dari menu

utama aplikasi pemesanan lapangan futsal:
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Gambar 4.4. form menu utama
4.2.1 Pengujian Lapangan

Menu Lapangan merupakan menu yang berfungsi sebagai media untuk
user dalam hal ini pelanggan yang hanya ingin melihat — lihat lapangan yang
ditawarkan tanpa melakukan transaksi pemesanan maupun pembatalan. Sehingga
konsumen dapat memiliki keleluasaan dalam menentukan pilihan pemesanan
dalam transaksi pemesanan lapangan futsal.

Pengujian dilakukan dengan menekan tombol next atau back untuk melihat
daftar lapangan. Jika tombol next ditekan maka record selanjutnya akan terbuka
dan jika tombol back ditekan tombol sebelumnya akan tampil sehingga
memudahkan pengguna dalam menggunakanya. Gambar berikut merupakan

menu lapangan:



my Ericsson

Gambar 4.5. form lihat lapangan

4.2.2 Pengujian Pemesanan

Dalam melakukan transaksi pemesanan user harus melakukan login
terlebih dahulu selanjutnya dapat melakukan transaksi pemesanan . Ada beberapa
proses pengujian dalam menu pemesanan berupa /ogin, proses melihat lapangan ,
proses pemesanan dengan memasukkan kode , jumlah jam ,tanggal yang akan

dipesan dan report yang menandakan server telah menerima transaksi oleh user.

4.2.2.1 Pengujian Login

Pengujian login ini dilakukan dengan memasukkan nama dan password
yang diketik oleh user dalam textField lalu dikirimkan ke server untuk mengecek
keabsahan user dalam melakukan transaksi selanjuntya. Aplikasi pemesanan
lapangan futsal ini akan menolak mengirimkan data ke server bila nama dan
password kosong, dan apabila nama dan password tidak kosong maka akan
mengirim data ke server. Dan disini server akan membandingkan data yang
dikirimkan dengan database jika salah maka akan memanggil from konfirmasi

kesalahan namun jika data benar maka dapat melakukan transaksi selanjutnya.
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Gambar 4.8. persetujuan mengirim data dan menerima dari dan ke server
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Anda telah berhasil Login

Gambar 4.9. nama dan password telah divalidasi oleh server

4.2.2.2 Pengujian Pemilihan Lapangan

Setelah /ogin sukses maka server akan menunggu transaksi selanjutnya
dari user. Dalam aplikasi pemesanan lapangan futsal ini setelah wser sukses
melakukan /ogin maka akan masuk ke menu lapangan. Di menu lapangan ini
berbeda dengan menu main awal aplikasi disini user dapat memilih untuk melihat
lapangan sesuai kriteria yang disediakan oleh jasa pemesanan sehingga dalam
melakukan proses pemesanan user lebih mudah dalam melakukan transaksi
pemesanan  selanjutnya. Berikut merupakan menu pilihan lapangan yang

disediakan oleh jasa pemesanan :

47



| Ericsson

Gambar 4.11. lihat lapangan pada transaki pemesanan

4.2.2.3 Pengujian Pemesanan

Setelah memilih user dapat melihat kembali lapangan beserta kode dan
harga dan selanjutnya dapat melakukan transaksi pemesanan dengan
memasukkan kode sesuai kode pada lapangan yang ada pada form sebelumnya.
Dan jika wuser lupa atau kesulitan dalam menghafal kode, user dapat menekan

tombol back untuk melihat kembali kode yang terdapat pada lapangan tersebut.
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Gambar 4.12. form pemesanan

Setelah menekan Ok berarti user setuju dan aplikasi akan mengirimkan
kode ke server dan jika server menerima kode tersebut server akan mengirimkan
report bahwa transaksi diterima oleh server.Berikut gambar yang menyatakan

kode telah diterima oleh server :

| Ericsson

Gambar 4.13. form report
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Gambar 4.15. form jika Lapangan di pesan

4.2.3 Pengujian Pembatalan

Pada menu pembatalan ini awalnya user harus /ogin terlebih dahulu agar
identitasnya diketahui. Setelah wuser berhasil /ogin maka akan tampil menu hasil
pemesanan yang telah dilakukan oleh user sebelumnya. Disini user mengetahui
kode hasil transaksi sebelumnya. Jika ingin membatalkan dapat menginputkan
data yang ingin di batalkan pada menu pembatalan ini sehingga memudahkan

pengguna.
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4.2.3.1 Pengujian Login Pembatalan

Pengujian login ini dilakukan dengan memasukkan nama dan password
yang diketik oleh user dalam textField lalu dikirimkan ke server untuk mengecek
keabsahan wser dalam melakukan transaksi selanjuntya. Aplikasi pemesanan
lapangan futsal ini akan menolak mengirimkan data ke server bila nama dan
password kosong, dan apabila nama dan password tidak kosong maka akan
mengirim data ke server. Dan disini server akan membandingkan data yang
dikirimkan dengan database jika salah maka akan memanggil from konfirmasi

kesalahan namun jika data benar maka dapat melakukan transaksi selanjutnya.

) Ericsson

Gambar 4.16. login pada pembatalan

4.2.3.2 Pengujian Penampilan Lapangan Dipesan

Pada pengujian ini akan dimunculkan lapangan yang sudah dipesan. User
akan terhubung ke database server dan akan menerima kode — kode yang sudah
dikirimkan dan akan diproses oleh server berikut merupakan gambar hasil

penampilan transaksi yang telah dilakukan oleh user.
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Gambar 4.17. form lapangan yang sudah dipesan

4.2.3.3 Pengujian Pembatalan

User dapat melakukan pembatalan transaksi pemesanan dengan mengisi
data pada form pembatalan berikut, Dengan ini user akan dimudahkan jika terjadi
kekeliruan dalam memasukkan kode dalam transaksi pemesanan. Berikut

merupakan tampilan form pembatalan.

| Ericsson

Gambar 4.18. form pembatalan
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Dari gambar di atas dapat diketahui bahwa user dapat mengisi data dimana
kode dan tanggal pesan yang ingin di batalkan dan data pemesanan akan dihapus

oleh server.

4.2.3.4 Pengujian Report Pembatalan

Setelah form pembatalan telah dilakukan maka user akan mengirim data
tersebut dan server akan membatalkan atau mendelete berdasarkan nama login,
kode lapangan dan tanggal pemesanan , sehingga server menerima kode lapangan
dan tanggal berdasarkan dengan nama /ogin yang telah dimasukkan oleh wuser.

Berikut merupakan gambar report data yang telah diterima oleh server :

Gambar 4.19. konfirmasi server pembatalan sukses

4.2.4 Pengujian Menu Info

Menu info ini memuat cara — cara dalam melakukan transaksi pemesanan
dan pemesanan lapangan futsal. Dalam menu ini juga terdapat pemberitahuan
nama pembuat dan tujuan pembuat dalam medesain aplikasi pemesanan lapangan

futsal ini. Berikut merupakan gambar menu info.
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Gambar 4.20. menu info

4.2.5 Pengujian Login Aplikasi Web
Sebelum masuk ke aplikasi web untuk mengetahui informasi yang ada
berhubungan dengan konsumen dalam hal ini transaksi yang dilakukan pelanggan

dalam pemesanan dan pembatalan dilakukan login terlebih dahulu. Berikut

merupakan gambar menu Login.

Gambar 4.21. menu login
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Selamat anda berlhasil login dengan Nama = gema
MASUK
BACK

Gambar 4.22. konfirmasi login
4.2.6 Pengujian Menu Lapangan

Pada menu tampilan awal pada menu lapangan terdapat informasi
mengenai lapangan yang dipesan.Pada menu lapangan ini juga terdapat menu
detail lapangan dan menu lapangan dipesan. Detail lapangan digunakan untuk
mengetahui Lapangan yang telah di pesan atau belum pada hari ini, ini akan
memudahkan pelayan mengetahui lebih awal lapangan mana yang kosong dan
lapangan mana yang telah di pesan . Lapangan dipesan digunakan untuk
mengetahui Lapangan yang dipesan oleh konsumen saat ini, . Berikut merupakan

gambar menu lapangan.

Wednesday / 11 Lapangan Ii Pesan
S1tan TABFL LAPANGAN FUTSAL

N | Dregmrecs | dmidh | Tdrmed | epipes
raga 34 1 2010-07-19 2010-07-18 00.00:00
Tuamf 19 1 1010-07-19 2010-07-18 22:48:16
sandi 36 1 2010-07-19 2010-07-18 22:53:08
yayik 19 2 1010-03-03 2010-08-03 14:05:06

*Tanggal Pesan : Tahun Bulan, Tanggal Jam.

Gambar 4.23. menu lapangan
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Pada menu detail dapat diketahui jika Lapangan telah di pesan maka
pelayan harus mengupdate Lapangan yang telah di pesan dengan memasukan
nama pemesan karena jika lapangan telah dipesan maka konsumen tidak akan
memesan lapangan yang telah dipesan dan dapat melakukan transaksi pemesanan

yang lain .

Wednesday / 11

August 2010 TABEL PESANT

Kode Lapangan Nama Pemesan Harga Perjam Statas  Jam
1 lapanganl 75000 Kosong 08.00

2 lapanganl 75000  Kosong 09.00

3 lapanganl 75000  Kosong 10.00

4 tapangant 7000 Koseug 1100

s lapanganl 75000 Jomti 1200

6 Lapanganl 125000 kamti  13.00

1 lapanganl 125000 Kesong 14.00

8 lapanganl 125000 Kesong 1500

9 lapanganl 125000  Kaseng 16.00

1o lapanganl 125000  Kosomg 17.00

1 lapangan] 150000  Kaseng 18.00

2 lapanganl 150000  Kesong 19.00

13 lapanganl 150000  Kosong 20.00

14 lapanganl 150000  Kesong 2100

15 lapanganl 150000  Kesong 12.00

Gambar 4.24. detail lapangan

Pada menu lapangan dipesan ini dapat diketahui siapa yang melakukan

transaksi pemesanan .

Wednesday 11 Lapangan Di Pesan
B TABFL LAPANGAN FUTSAL

Lapangan yang di Jumlak Tel yang di
BT Pesan Jam pesan Tanggal Pesan
raga 34 2010-07-19 2010-07-18 00:00:00
hamif 1010-07-19 2010-07-18 22:48:16

1

19 1
sandi 36 1 2010-07-19 2010-07-18 22:53:08
19 2 1010-03-03 2010-08-03 14.05:06

*Tanggal Pesan : Tahnn Bulan, Tanggal Jam.

Gambar 4.25. lapangan dipesan
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4.2.7 Pengujian Menu Data

Pada menu data ini pelayan dapat mengupdate data lapangan yang telah
dipesan maupun belum karena dalam aplikasi di handphone jika lapangan telah
dipesan maka user tidak dapat melakukan transaksi pemesanan pada lapangan

yang telah dipesan. Berikut merupakan gambar menu Data.

Wednesday / 11
August 2010

Kode Lapsagan Harga Status  Jam Keterangan

lapanganl 75000 Koseag 08.00 EDIT HAPUS TAMBAH
lapanganl 75000 Koseng 09.00 EDIT HAPUS TAMBAH
Iapmganl 75000 Kesong 1000 FDIT HAPUS TAMBAH
lapangan]l 75000 Kesong 1100 EDIT HAPUS TAMBAH
lapanganl 75000 kunti 1200 EDIT HAPUS TAMBAH
lapanganl 125000 kunti 1300 EDIT HAPUS TAMBAH
lapanganl 125000 Kosoug 14.00 EDIT HAPUS TAMBAH
lapanganl 125000 Kosong 15.00 EDIT HAPUS TAMBAH
lapangan] 125000 Kaseng 1600 EDIT HAPUS TAMBAH
lapanganl 125000 Koseng 1700 EDIT HAPUS TAMBAH
lapanganl 150000 Kosong 18.00 EDIT HAFUS TAMBAH
Lapanganl 150000 Koseng 19.00 FDIT HAPUS TAMBAH
Japangan] 150000 Kosong 20.00 EDIT HAPUS TAMBAH
lapanganl 150000 Keseung 2100 EDIT HAPUS TAMBAI
lapanganl 150000 Keseng 22.00 EDIT HAFUS TAMBAH
lapanganl 150000 Koseng 23.00 EDIT HAPUS TAMBAH

LOGOUT

EREEBEY® a9 ew e~

RARE

Gambar 4.26. data edit

Dengan menekan kolom edit maka akan pelayan dapat melakukan edit

pada semua field pada data baru.

Wednesday/ 11
August 2010

1

Kode:

Lapangan: lapangani
LAPANGAN] Harga: 75000
Statns: Kosong
Jam: 08.00
[Ubsh
LOGOUT
Gambar 4.27. fbrm edit
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Dengan menekan kolom hapus pelayan dapat menghapus data yang ingin
di hapus dan data yang berhasil di hapus akan terdapat pemberitahuan “berhasil

dihapus”

Berhasil Dihapus
Back

Gambar 4.28. konfirmasi data dihapus

Form tambah ini digunakan untuk menambah lapangan pada data baru

dengan memasukkan kode, lapangan, harga, status dan jam.

Wednesday / 11
August 2010

Gambar 4.29. form tambah
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4.2.8 Pengujian Laporan

Pada menu laporan ini dapat diketahui melalui tabel tentang transaksi yang

telah dipesan, Berikut merupakan gambar laporan.

Wednesday / 11 Tabel Pesan, Pemesanan sekarang.
Jugua 0t TABEL LAPANGAN FUTSAL
Naumna I'w"g::‘:m & Jml : po:::: i Tanggal Pesan
raga 34 1 2010-07-19 2010-07-18 00:00:00
haauf 19 1 0100719 2010-07-18 22:48:16
sandi £ 1 2010-07-19 2010-07-18 22:53:08
yayik 19 2 2010-03-03 2010-08-03 14:05:06
Lapangan 1
TABFL PESANT

Kode Lapangan Nama Pemesan Harga Perjam  Status  Jam

1 lapanganl 75000 Koseng 08.00

2 lapanganl TE000 Kosong 09.00

3 Iapamganl 75000 Kosong 10.00

4 lapanganl 75000 Kosong 11.00

5 lapanganl TE000 kunti 1200

6 lapanganl 125000 kunti  13.00

7 lapanganl 125000 Kosong 14.00

8 lapanganl 125000  Kosong 1500

9 lapanganl 125000  Kosong 1600

10 Tapanganl 125000  Kosong 1700

n lapanganl 150000 Kosong 18.00

12 lapanganl 150000 Kosong 19.00

Gambar 4.30. laporan

59



BAB YV

PENUTUP

Berdasarkan pada hasil pengujian dan analisa terhadap hasil yang didapatkan,
maka dapat diambil suatu kesimpulan dan saran untuk kemungkinan pengembangan
sistem yaitu :

5.1. Kesimpulan

> Proses permintaan dan penerimaan pemesanan lapangan futsal menjadi lebih
cepat dengan adanya info lapangan dan data pemesanan yang dihasilkan juga
sesuai dengan keinginan konsumen.

» Dengan adanya aplikasi pemesanan lapangan futsal ini maka dapat
memudahkan konsumen dalam melakukan transaksi pemesanan lapangan
futsal .

> Konsumen dapat mengetahui lapangan futsal yang telah di pesan maupun
belum pada hari tersebut

5.2. Saran

Untuk mengembangkan aplikasi ini dapat dilakukan dengan beberapa
cara, diantaranya:

» Aplikasi ini hanya menampilkan transaksi pemesanan waktu itu saja,sehingga
bisa dikembangkan dengan menampilkan transaksi transaksi pemesanan yang
di lakukan di hari hari berikutnya

» Untuk mempercantik tampilan dapat menggunakan /ibrary lain, seperti J2ME
Polish, LWUIT(Light Weight User Interface Toolkit), Synclast, Thinlet, dan

J4ME.
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/.

* To change this template, choose Tools | Templates
* and open the template in the editor.

*/

package Mobile;

import javax.microedition.midlet.®;
inport javax.microedition.lcdut.*;
import javax.microgdition.io.*;
import java.io.*;

izport com.wingfoot.soap.*;

import coa.mingfoot.soap.encoding.*;
import com.wingfoot.so3p.transport.*;

inport org.natbeans.microedition. lcdul. SplashScreen;
//iaport org.netbeans.aicroedition.lcdui.Teblelten;

e

* gauthor gema
®
public class PMobile extends MIDlet implements CommandListener {
private boolean midletPaused = false;

//<editor-fold defaultstates"collapsed® desc=" Generated Fields ">
private Splashscreen splashScreen;
private Form freA l;

private ChoiceGroup chcA _3;
private Form froP_1;

private Strina:ltm stringltent;
private Form fruSt_1;

private TextField txtNsma_2;
private TextField txtPass 2;
private Stringltem str8t 1;
private forn fref l;

private TextField txtNasa_1;
private TaxtField txtPass_1;
private Stringltes strS_1;
private Form fraln_1;

private Fora fraxonv_B2}
private Stringltem str_82;
private Form fraXonv_B1;
private Stringlten strXon_Bl;
private fFora frakonv_83;
private Forn fraPesan_85;
private Textfield txtLapangan_B5;
private TextField txtlapanganl_85;
private TextField txtlLapangan2 BS;
private Forn fralihat_B4;
private fora fraXonv_Bs;
private Foras frekonv_Bt2;
private Stringltem stringltem;
private Forn fraKonv_Bt1;
private StringlItem :tret_z;
private Forn fralist_Bt4;
private Forn froXonv_Bt3;
private Fora frmBatal_BtS;
private Stringlten strinaltms,
private Textfield txtB_1;
private TextField txt8_2;
private form freKopv_Bt6;
private form fra_87;

private Stringltea str_B7;
private ChoiceGroup chc_87;
private Form fraPb;

private Form fraBPB;

private Stringltem stringitesd;
private Form fruBMK;

private TextField txt8MK;
private Textfield txtBMX1;
private TextField txtBMX2;
private Form fra8sM;

private Textfield txtLapanganBsMi;
private TextField txtlapangan8sM;
private TextFleld txtlLapanganBsMm2;
private Form foraMk;

private Form fraSM;

private Form freoSM1;

private Form fruSMKl;

private Fora fraP_2;

private Stricgltes stringltems;
private Form froP_3;

private Stringlten stringItens;
private Comazand cadA_4;
private Comzznd caxiBack_B;
private Coamand cadOk_8;
private Command cndBack_Bt;
private Cosmand cmdOk_8t;
private Cotmand czdOk_In;
private Comaand codOk_P;
private Coomand cosdBack_ In;
private Coamand cdBack_P;
private Command cadBack_B1;
private Commsand cmdOk_B3;
private Comzand cadOk_B2;
private Coxsand cmdBack_B84;
private Command cmdOk_84;
private Command cadOk_B6;
private Comaand cudOk_BS;
private Coumand cmdBack_B83;
private Comsand cadBack_Btl;
private Command cadExit_B6;
private Comsand cadOk_Bt4;
private Command cmdOk_Bt3;
private Coamand csdOk_Bt2;
private Comsand cmdBack_6tS;

private Command cndOk_BtS;
private Comnand cmdExit_Bt6;
private Command cadBack_BtS;
private Command cad0k_B7;
private Comsand coxdNext;
private Comaand cmdBack_P1;
private Coomxand okComsand;
private Comaand cmdOkPB;
private Command okCommandl;
private Cozmand vkCommand2;
private Command okComsand3;
private Coasand cndBackBSM;
private Comsand cmdOkBSM;
private Coamand okCommand4d;
private Command backCommand;
private Command codOKBMK;
private Comuand crdBackBMK;
private Command cmdBack_P2;
private Comzand cadNext3;
private Comnand cadNext2;
private Comsand okCommands;
private Command cadBack_P3;
private Image imagel;
private Image image2;
private Image image3;
private Image imaged;
private Isage imageS;
private Image images;
private Image image7;
private Image images;
1/</editor-fold>
public String hamals®®}
public String passi;
public String nama2s"*;
public String pass2;
public String lapangan="";
public String lapangani="";
public String lzpangan2e"";
public String lapangan3=“";
public String lapanganda="";
public String lapanganS="";
public String lapangans="";
public string 13pangan7="";
public String lapangan8s"";
public String lapanganS="";
public String lapangsnio="";
public String lapanganil="";
public String lapangani2="";
public String lapangsni3="";
public String lapanganid="";
private Object[] record;
private int curfec;
private boolean buttenShowed;
,ll
® Tha PMobile constructor.
*/
public PMobile() {
}

//<editor-fold defaultstate="collapsed” desc=" Generated Methods
//</editor-fold>

/I<editcr-fold defaultstate="collapsed” desca” Generated Method:
initialize >

. Initilizes the application.

* It is called only once when the MIDlet is started. The method
is called before the <code>startMIDlet</code> sethod.

*/

private void initialize() {
/1 write pre-initialize user code here

// write post-initialize user code here
} ..
/1</editor-fold>

//<editor-fold defsultstate="collapsed” descs® Generated Mathod:
startMIDlet *>
,..
* perforas an action assigned to the Mobile Device - MIDlet
Started point.
*/
public void startMiDlet() {
// write pre-action user code here
switchDisplayable(null, setSplashScmn( )
// write post-action user code

}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates"collapsed® desc=" Generated Method:
resuzeMIDlet >

,.‘

* performs 3n action assigned to the Mobile Device - MIDlet
Resuzed point.

*/

public void resumeMIDlet() {

// write pre-action user code here

// write post-action user code here
}
1/¢/editor-fold>

//<editor-fold defaultstate="collapsed” desc=" Generated Method:
switchDisplayable *>

I.‘

* Suitches a current displayable in a display. The
<coderdisplay</code> instance is taken from <code>getDisplay</code>



mathod. This method is used by all actions in the design for switching
displayable.

* @paran alert the Alert which is tesporarily set to the display;
1f <code>nullc/code>, then <code>nextDisplayasble</code> is set
immediately

* @uarem nextDisplaysble the Oisplayable to be set

*/

public void switchDisplayable(Alert alert, Displayable
nextDisplayable) {

/17 writdk pra-switch user code hare

Display display = getDisplay();

1f (alert == null) {
display.setCurrent(nextDisplayable);

} else {
display.setCurrent(alert, nextDisplayable);

}

// write post-switch user code here
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates"collapsed” descs=" Generated Method:
comsandAction for Displayables *>
/..
* Called by a system to indicated that a comsand has been invoked
on a particular displaysble.
* @param command the Command that was invoked
* @parem displayable the Displayable where the comand was
ed

¢/
public void commandAction(Command comsand, Displayable
displayable) {
/7 write pre-action user code here
if (displaysble == foruMk) {
1f (coamand == okComsandl) {
// write pre-acticn user code here
switchDisplayable(null, getFrmBMK());
/1 write post-action user code here

}
} else if (displayadle == frama_1) {
1f (command == cxdA_4) {
switch(cheA_3.getSelectedIndex()){
action user code hera

// write pre-

case 0 :
getDisplay().setCurrent(getFrrP_1());

brezk;
case 1 :

getdisplay(). setCurrent(getfraP_2());

break;
case 2 ¢

getDisplay().setCurrent(getFraP_3());
break;

case 3 :
gatDisplay().setCurrent(getFrad_1());
break;

case 4 :
geuusplay() satCurrent(getFrast_1());
reak;

case 5 ¢
getDisplay().setCurrent(getfraln_1());
break;

ase 6 :
exitmidlet();
break;

// write post-action user code here

}
} else if (displayable == fraBMX) {
i¢ (command =o cadBackBMK) {
// write pre-acticn user code here
switchDisplayable(null, getFormk());
// write post-action user code here
} else if (command == cudOKBMK) {
lapangani® = txt8MX .getString();
lapanganil = txtB8MK1.getString();
lapangani2 = txtBMX2.getString();

Pasanlapangan2 reg2 = new Pesanlapangan2();
reg2.setListener(this);
reg2.start(); // write pre-action user code here
switchDisplayable(null, getFraBiki());
/1 write post-action user code here

}
} else if (displayable == fre8mx1) {
1f (cozmand == okCommsand4) {
// write pre-action user code here
switchDisplayable(null, getFraA_1());
// write post-action user cade here

}
} else if (displayable =o fraSPB) {
1¢ (command == backCoamand) {
// write pre-action user code here
suitchDisplayable(null, getfrm_B7());
// write past-action user code here

}
} else if (displayable == frabsM) {

if (comsand == cadBackBSM) {
// write pre-action user code here
switchDisplayable(null, getFrasM());
// write post-action user code here

} else if (comand == cmdOkBSM) {

lapanganS = txtlspanganBSM .getString();

lapangan6 = txtLapanganBSMl.getString();
lapangan? = txtlLapanganBsM2.getString();

PesanLapanganl reg2 = new Pesanlapangani();
reg2.setlListener(this);

reg2.start();// write pre-action user code here
switchDisplayable(null, gatFrassMi());

// write post-action user code here

}
} else if (displayable == frudsmi) {
if (comsand == okComsand3) {
/7 write pre-sction user code here
switchDisplayable(null, getFmA_I()),
// write post-action user code here

}
} else if (displayable s= fruB_1) {
if (command == cxdBack_8) {
// write pre-action user code here
switchDisplayable(null, getFrma_1());
// write post-action user code here
} else if (command == cmdCk_B) {
String wrns"";
1f(txtNama_1,size()==0){
wrn="Naza Tidak Boleh Kosong\n";}
1f (txtPass_1.size()==0){
wrn +a "Password Tidak Boleh Kosong\n®;
}

if
(1txtPass_1.getstring().equals(txtPass l.getstrins())){
Wrn +a2 “Password aust be equal\n
}

1f (Iwrn.equals(™*)){
getdisplay().setCurrent(getFraKonvo81());
strkon_bl.setVext(wrn);

}
1F(txtNama_1.s1ze()>0){
Af(txtPass_1.size()>0){
getDisplay().setCurrent(getFrakonv_82());}

} /7 write pre-action user code here
/7 write post-acticn user code here

}
} else if (displayable == frmBatal_BtS) {
if (command == axd8ack_Bt5) {
// write pre-action user code here

// write post-action user code here
} else if (command == cadOk_BtS) {
lapangan = txtd_ 1. geistrtng().
lapanganl = txt8_2.getString();
// lapangan2 = txt_3.getstring();
BatalPemesanan reg2 = new BatalPemesanan();
reg2.setlistener(this);
reg2.start(); // write pre-action user code here
switchDisplayable(null, getFraXonv_Bt6());
// write post-acticn user code here

}
} else if (displayable == frmPesan_85) {
1f (commznd == cadBack_B5) {
1/ write pre-action user code here
switchDisplayable(null, getquhat 84());
// write post-action user code here
} else if (command == cmdOk_BS) {
lapangan = txtlapangan_85.getString();
lapangani = txtiapangani_B5:getstring();
lapangan2 = txtlLapangan2_BS.getString();

PesanLapangan reg2 = new PesanLapangan();
reg2.setlistener

(this);
reg2.start(); // weite pre-action user code here
switchDisplayable(null, getFroKonv_B6());
// write post-action user code here

}
} else if (displayable == frmBt_1) {
1f (command == cndBsck_Bt) {
// write pre-action user code here
switchDisplayable(null, getfran_i1());
// write post-action user code here
} else if (command == cmdOk_Bt) {
String wrne"";
1f(txtiama_2.size()==0){
wrn="\nNaza Tidak Boleh Kosong\n";)}
if (txtPass_2.size()==0){
writ $o “Password tidak boléh Kosong\n";
}

1f
(1txtPass_2.getString() .equals(txtPass_2.getstring())){
wrn 4o "Password must be equal\n “;
}

1f (lwrn.equals(™")){
getDisplay() . setCurrent(getfrakonv_Bt1());
strot_2.setText(wrn); // write post-action user

}
if(ctizna_2.s1ze()»0){
1f(txtPass_2.s1ze()»0){
getDisplay( ). setCurrent(getfraXonv_Bt2());}



} // write pre-action user code here
// write post-action user code here

} else if (displayable == froln_1) (
if (command == cxdBack_zIn) {
// write pre-action user code here
sw:ltchoisplayabla(nuu, getFruA_1());
// write postiaction user code here

}
} else if (displayable == fraXonv_s1) {
if (command ae cadBack_81) (
// write pre-action user code here
suitchbisplayable(nuu, getFru8_1());
// write post-action user code here

} else if (displayable == frakonv_g2) {
1f (comand == cadok_B2) {
nasal = txtuam_l.gmtrlng( H
passy = titt?ass_l.get:tring() H
loginl reg = new logini();
reg. setlistener(this);
reg.start(); // write pre-action user code here

/1 write post-action user code here

} else 1f (displayadble o= fraKonv_g3) {
1f (command =a 83) {
// write pre-action user code here
snitcmtsplayable(null. BetFre_87());
// write post-acticn user code here

}
} else 1f (displayable == fraXonv_gs) {

1f (command e= crdExit_B6) {
// write pre-acticn user code here
s-dtchoisplayable(null, BatFraA 1());
// write post-action user code here

} else 1f (command =a cadok_Bs) {
/7 write pre-action user code here
SwitchDisplayable(null, RetFreA_1());
// write post-action user code here

} else 1f (displayable = fmxnuv_,att) {
if (conmand =a cadBack_Bt1) {
// write pre-action user code here
sutchoisplayabls(nm. getFrast_1());
// write post-action user code here

}
} else if (displayable == fraxonv_8t2) {
1f (comsand == cdOk_Bt2) { ring()
n3Ea2 = tetNaoa_2.getString();
pass2 » b(mss_z.getsmna( )
reg = new logina();
Ng.satmtemr(thzs);
reg.start(); // write pre-action user code here
suitcwisplayable(nuu, 8etFrakonv_Bt3());
/] write post-action user code here

}
} else if (displayable o= fraXonv_gt3) {

if (comsand oa CndOk_Bt3) {
nama2 « txtuma_z.aetsuina();
ListPesen reg = new ListPesan();
reg.setlistener(this);
reg.start{); // write pre-action user code here
Mtcmtsphyable(null, Fralist_Bt4());
// write post-action user code here

}
} else if (displayable == frakonv_Bts) {

if (command e= cdBack_Bts) {
// write pre-action user code here
suitctoisplayahle(null. g8etFrmA_1());
/7 write post-action user code here

} else if (comsand aw cdExit_Bts) {
/7 write pre-action user code here
switchDisplayable(nuli, getfraa_1());
// write post-action user code here

}
} else if (displayable o= fratihat_ga) {
1f (command =» cndBack_B4) {
// write pre-action user code here

Mtchbisplayable(nun, getFralihat_g4());
// write post-action user code here

} else if (comsand == 84) {
// write pre-action user code here
sultck‘bisplayahle(nun, getfrafesan_gs());
// write post-action user code here

}
} else 1f (displayable ea fralist_Bta) {
if (command =o cxdCk_Bt3) {
// write pre-action user code here
switcmuplﬁyéble(null, gétFmB&tél_BtS());
// write post-action user code here

}
} else if (displayable == fraP_1) {
if (command «x aadBack_p) {

// write pre-action user code here

switchDisplayable(null, 8etFraA_1());

// write post-action user code here
} else if (command v cxiBack_P1) {

curfec--;
viesRecord(); // write pre-
‘tion user code here

// write post-action user code hare
} elsa if (comsand == cadNext) {

CUrRecH;
viewRecord();

// write pre-action user code here
// write post-action user code here

} else if (displayadle == frap_2) {
1f (command == cd@ack_p) {
// write pre-acticn user code hare
Mtcholsplayable(nuu, 8etFrmaA 1());
// write post-action user code here
} else 1f (comend == cmdBack_p2) {

curiec--;
viewRecord2();// write pre-
action user code hare

// write post-action user code here
)elsa:lf(comandncmaxtz)(
curRece+;
viewRecord2();
// write pre-action user code here

// write postsaction user code here

} else if (displayable == frap_3) {
1 (command == cndBack_p) {
// write pre-action user code here
switcmtsplayable(nuu, getFrmA_1());
// write post-action user code here
} else 1f (command = cedBack_P3) (

CurRec--;
viewRecordd();// writo pre-
action user code hore

// write post-action user code here
)elsalf(mm-mﬁ){
CUrRecs+;
viewRecord3();
// write pre-action user code here

/7 write post-action user code here

} else if (displayable =x frakb) {
if (command = endokes) ‘.
/7 Write pre-action usér edda hepe
swltc%plsyable(nuu. 8etFruBPB());
// write post-acticn user code here

} else if (displayable = frusM) {
if (command o« okCommand2) {
// write pre-action user code here
swi able(null, BetFradsK());
// write post-action user code here

} else if (displayable un fra_87) {
if (comsand == cmd0k_87) {

switch (chc_B?.aetSelectedlndex( )14
action user code here

// write pre-

case @ :
getnisplay().setcment(getrmubat_aa());
LihatLapangan reg = new Lihatlapangan ()
reg.setlistenor(this);
reg.start();
break;

case 1 :
getDisplay( ).seﬁturrent(m( ));
LihatLapangan2 reg2 = new Lihatlapangan2 ();
rega. setlistener(this);
regl;start();
break;

case 2 :
getDisplay(). setCurrent(| getFrasM());
Lihattapangan3 reg3 = new LihatLapangan3 );
regl.setListener(this);
reg3.start();
break;

$]

}
// write pre-action user code here

// write post-action user code here

} else 1f (displayable e splashScreen) {
1f (command =a SplashScreen.DlSﬂIss_m) {
// write pre-action user code here
swiumsplayable(nun. 8etFrmA_1());
// write post-action user code here

// write post-action user code here
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstate-'collapsed‘ descs™ Generated Getter:
splashScreen >
/..
* Returns an initiliazed instance of splashScreen coxponent,
* @return the initialized cozponent instance
*/

public SplashScreen getSplashScreen() {
1f (splashScreen == aull) {
// write pre-init user code here
splashScreen = new SplashScreen(getDuplay());
splashScreen, setTitle("");
splashScheen.seﬁCmndustener(ﬂus);
splashs:reen.seunge(setmgee());



splashScreen. setText("Silahkan Tunggu....");
// write post-init user code here

}

return splashScreen;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates"collapsed” desc=" Generated Getter:
frmA 1l ">

,‘.

* Returns an inftiliazed instance of fraA_1 component.

* greturn the initialized comsponent instance

*/

public Fora getfran_1() {
if (frea_l == null) {
// write pre-init user code here
fraA_1 o new Fora(“Menu Utasa®, ncw Item{] { getChcA_3()

fraA_1.addComzand(getCadA_3());
fraA_1.setComsandListener(this);
// write post:init user code here
}
return frmA_1;

}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaul "collapsed” desc=" Generated Getter:
cheA 3 *>

/.0

* Returns an initilfazed instance of chcA_3 component.

* @return the initialized component instance

*/

public ChoiceGroup getChcA_3() {
if (chcA_3 == null) {
/¢ write pre-init user code here
checA_3 = new CholceGroup(“Pilihan Menu Utama®,
Choice.EXCLUSIVE);
cheA_3.append(“Review Lapangan 1, getImagel());
cheA_3.append(“Review Lapangan 2", getImagel());
cheA_3.append(“Review Lapangan 37, getlmagei());
cm 3.append(“pPemesanan® i getmgez()),

cheA_3. wnd('xelur » getlmageS());

chcA_3.setFitPolicy(Cholce. TEXT_WRAP_DEFAULT);

cheA_3.setSelectedFlags(new boolean{] { false, false,
false, false, false, false, false });

chcA_3.setFont(0, null);

cheA_3.setFont(l, null);

cheA_3.setFont(2, null);

cheA_3.setFont(3, null);

cheA_3.setFont(d, null);

chcA_3.satFont(S, null);

cheA_3.setFont(6, null);

// write post-init user code here

}

return chcA_3;
}
/1</edivor-fold>

//<editor-fold defaultstate="collapsed” desc=" Generated Getter:
oda 4 ">
Jee
¢ Returns an initiliazed instance of cudA 4 component.
¢ @return the initialized component instance
*/

public Command getCadA_4a() {
1f (cwdA_4 == null) {
// write pre-init user code here
cmdA_4 = new Comsand("0k®, Comwsand.OX, ©);
/1 write post-init user code here

return cmdA_4;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstate="collapsed” desc=" Generated Getter:
fraP_1 >
l‘.
¢ Returns an initiliazed instance of froP_1 cosponent.
* @roturn the initialized coaponent instance
*/
public Fora getfraP_1() {
1f (fraP_1 == null) {
// write pre-init user code here
fraP_1 = new Form(“Lapangan 1", new Item{] {
3“5!"1'&812&'1() 138
reP_1.addComaand(getCadBack_P());
me' " 1.addCommand (getCudNext());
FraP_1. addCommand(getCndBack_P1());
frap, 1.setCmandustemr(th$s),
// write post-init user code here

}

return freP_1;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstate="collapsed” desce" Generated Gatter:
freB_1 ">

/..
* Returns an initiliazed instance of freB_1 component.
* greturn the initialized component instance
*/
public Form getfrad _1() {

1f (fraB_1 == null) {

// write pre-init user code here

frs8_1 = new Fora("Login®, new Itea[) { getStr8_ 1(),
getTxtRana_1(), get‘l‘xtPass 10O0;

fruB_1.addComsand(getCnd0k_B());

fmﬁ__l.addtamnd(getcdsack_a());

frud_1.setConmandListener(this);

/7 write post-init user code here

}

return fras_1;
} =
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstate="collapsed® desce™ Generated Getter:
frest_1 >
/“
* Returns an initiliazed instance of fruBt_1 component.
* @return the initialized component instance
*/
public Form getfrast_1() {
if (fruBt_1 == null) {
/1 write pre-init user code here
fraBt_1 = new Form(“Login", new Item[] { getStrBt_1(),
gotTxtNama_2(), getTxtPass_2() });
fradt_1.addComsand(getCmdOk_Bt());
froBt_1.addComand(getCmdBack_Bt());
frth_»x .setComazandListener(this);
// writa post-init user code here

}

return fredt_1;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates®collapsed™ desca™ Generated Getter:
fraln_1 ">
,‘t
* Returns an initiliazed instance of fraln_1 component.
. eretum the initialized component instance

pubnc Fora getFroIn_1() {
if (froIn_1 == null) {
// write pre-init user code he
frmln_1 = new Form(“Menu !nfo' new Item{] {
setStPlnslteﬂl() ;.
raln_1.244Command(gateadBack_In());
ft‘Iﬂ _1.setComzandListener(this);
// write post-init user code here

}

return fraln_1;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstate="collapsed™ desc=" Generated Gotter:
stre_1 *>
/‘.
* Returns an initiliazed instance of strB_) component.
* @raturn the initialized component instance
*/
public StringIteas getStr8_1() {
if (str8_1 e null) {
// write pre-init user code here
strf_1 = new StringIten(*“, " Selamat Datang, Sebelun
mesulal teansaksi penasanan pelenggan diharapkan melakukan Login
terlebih dahulu dengan memasukkan nama dan password.”, Item.PLAIN);
strB_1.setPreferredSize(-1, ~1);
strd_1.setlayout(Inagelten. LAYOUT_DEFAULT);
// write post-init user code here

}

return str8 1;
}
//</editor-fold>

11<editor-fold defaultstate="collapsed” desc=" Generated Getter:
txtNama_1 >
/t.
* Returns an initiliazed instance of txtNaza_ 1 cozponent.
* @return the initialized component instance
*
public TextField getTxtNama_1() {
if (txtNama_1 == null) {
// write pre-init user code here
txtNaza_1 = new TextField(“"Nama®, null, 32,
TextField.ANY);
1/ write post-init user code here

}

return txtNama_1;
}
/1</editor-fold>

//<editor-fold defaultstatec"collapsed” desce<" Generated Getter:
txtPass_1 *>
/‘O
* Returns an initiliazed instance of txtPass_1 component.
eretum the initisdlizéd component instance

puhnc TextField getTxtPass_1() {
if (txtPass_1 == null) {
1/ write pre-init user code here
txtPass_1 = new TextField(“Password”, null, 32,
TextField.ANY | TextField.PASSWORD);
txtPass_1.setlayout(Imagelten. LAYOUT DEFAULT);
txtPass_1.setInitialInputiode( "UCB_BASIC_LATIN);
/1 write post-init user code here

}
return txtPass_1;
}
//</ed1itor-fold>
/I<editor-fold defaultstates"collapsed” desc=" Generated Getter:

steBt_1
/%



* Returns an initiliazed instance of str8t_1 component.

* @return the initialized component instance

*/

public StringItem getstrt_1() {
1F (strBt_1 == null) {
7/ write pre-init user code here
strBt_1 = new StringItes(™", “Untuk melakukan peabatalan
pesesan diharapkan login terlebih dahulu.®);

// write post-init user code here

}

return strdt_1;
}
//</editor-fold>

//¢editor-fold defaultstate="collzpsed® desc=" Generated Getter:
txtNama_2 ">
/’0
¢ Raturns an initiliazed instance of txtNama_2 cosponent.
¢ @return the initialized coamponent instance
¢/
public Textfield getTxtNama 2() (
if (txtNama_2 o= mull) {
// write pre-init user code here
txtNama_2 « new TextField(“Nama®, null, 32,
TextField.ANY);
// write post-init user code here

}

return txtNama_2;
}
/1</editor-fold>

//<editor-¥old defaultstatea"collapsed® desca” Genersted Getter:
txtPass_2 ">
I‘.
* Returns an initiliazed instance of txtPass_2 cosponent.
* @return the initialized compenent instance
*/

public TextField getTxtPass_2() {
1f (txtPass_2 == null) {
// write pre-init user code here
txtPass_2 = new TextField(“Password®, null, 32,
TextField.ANY | TextFl.eM PASSWORD) ; .
7/ write post-init user ¢ode here

}

raturn txtPass_2;
}
//¢</editor-fold>

//<editor-fold defaultstatea®collapsed™ desc=" Generated Gatter:
cnd0k_B >
/”
* Returns 2n initiliazed instance of cadCk_B component.
¢ @return the initialized component instance
s/

public Comsand getCmdok_8() {
if (cadOk_B == null) {
// write pre-init user code here
cmdOk_B = new Command(“Ok", Coasand.0X, ©);
// write post-init user code here
}
return ced0k_B;

}
11</editor-fold>

/1<editor-fold defaultstates"collapsed” desc=" Generated Getter:
cndBack_B *>
/..
* Returns an initiliazed instance of cadBack 8 component.
. sretum the initialized cozponent instance

pub!:l.c Comaand getCmdBack_B() {
1f (cmdBack_B == null) {
// write pre-init user code here
cadBack_8 = new Command(“Back™, Command.BACK, 9);
7/ write post-init user code here

}

return coddack_B;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstate="collapsed” desc=" Generated Getter:
cadOk_Bt *>
/OO
* Returns an initiliazed instance of cmdOk_Bt coaponent.
* @return the initiolized coaponent instznce
*/
public Coamand getCadok_Bt() {
if (cmd0k_Bt o= null) {
]/ write pre-init user code here
cad0k_Bt = new Comsand("0k”, Command.OK, 6);
1/ write post-init user code here

}

return cdOk_Bt;
}
//</editor-fold>

//¢editor-fold defaultstate="collapsed” descs" Generated Getter:
cndBack_Bt *>
/..
* Returns 2n initiliazed instance of cadBack Bt coaponent.
* @return the initialized component instance
¢/

public Command gettadBack_Bt() {
1f (cadBack Bt o= null) {
// write pre-init user code here
cadBack_Bt = new Command("Back®, Comsand.8ACK, @);
// write post-init user code here

}
return cmdBack _Bt;

}
//</editer-fold>

//<editor-fold defaultstates"collapsed” desc=" Generated Getter:
cad0k_In *>

/.8

* Returns an initiliazed instance of cadCk_In component.

. Qretum the initianlized component instance

pubnc Command gatCrmdok_In() {
if (cadOk_In oo null) {
// write pre-init user code here
cnad0k_In o new Comsand(“0k®, Commsand.OK, 0);
// write post-init user code here

}

return cadok_In;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates"collapsed” dasc=" Generated Getter:
cadBack_In ">

,t‘

* Returns an initiliazed instance of cmdbBack_In component.

¢ @return the initislized component instance

*/

public Comsand getCadBack_In() {
1f (cmdBack_In == null) {
/7 write pre-init user code here
cadBack_In = new Comaand(*Back", Comsand.BACK, 9);
/1 write post-init user code here

}

raturn cadBsck_In;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates"collapsed™ desce” Generated Getter:
cadOkoP >
/.'
* geturns an initiliazed instanca of cad0k_P component.
. Qreturn the initialized component instance

pubuc Comsand gotCadok_P() {
1f (SME0R_P == UIL) {
// write pra-init user code here
cod0k_P = new Command("0k", Comsand.CK, 0);
/1 write post-init user code here

}

return cadOk_P;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstate="collapsed® desce" Generated Getter:
cxdBack_P ">
/l.
* Returns an initiliazed instance of cadBack_P component.
* @return the initialized component instance
*/
public Comsand getCadBack_P() {
1f (cadBack_P == null)
// write pre-init user code here
cadBack_P = new Command(“Back", Comsand.BACK, 9);
// write post-init user code hare

)}
) return cedBack_P;
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstatee"collapsed” desc=" Generated Gatter:
fraxonv_BL ">

/..

* Returns an initiliazed instance of freXonv_Bl component.

* @return the initialized component instance

*/

public Form getFreXonv_B1() {

1f (fraXonv_Bl == null) {
/1 write pre-init user code here
fraXonv_B1 = new Form("Konvirmasi Kesalahan", new Ites{] {

getstrkon_B1() });

fraXonv_b1.addComsand(getCadBack_B1());
ffﬂonv 81.setCoenandListener(this);
1/ verite post-init user code here

}

return fraXonv_B81;

}
//</editor-fold>

//<editor-fold d )] "collap
strion_B1 *>

l.l

* Returns an initiliazed instance of strkon_81 component.

* @return the initislized component instance

*/

public Stringltes getStrion_81() {
1f (strXon_B1 == null) {
/1 write pre-init user code here
strXon_Bl = new Stringltem("", null);
/7 write post-init user code here

d" desc=" Generated Getter:

return strkon_Bi;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstatea"collapsed” descs” Generated Getter:
fraKonv_B2 *>

l.t

* Returns an initiliszed instance of fraXonv_82 component.

* @return the initialized component instance

public Form getFraXonv_B2() {



if (freXenv_B2 == null) {
// write pre-init user code here
frexonv_P2 = new Form(“Konfiraasi Koneksi®, new Ites[] {
getstr_82() });
fraxonv_82.addCommand(getCadok_B82());
fraXonv_| —B2.setCommandListener(this);
1/ write post-init user code here

}

return froXonv_82;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstatea"collapsed® desce=" Generated Getter:
fraXonv_83 ">

/‘.

* Returns an initiliazed instance of fraXonv_B3 coaponent.

¢ @return the initialized componant instance

*/

public Form getFraKonv_83() {
if (fraXonv_B3 == null) {
// write presinit user code here
fraKonv_B3 = new Fors({“Berhasil”);
fraXonv_B3.addConsand (getCmd0k_83());
fraXonv_B3. setCommandListener(this);
// write post-init user code here

}

return frokonv_B83;
}
//</editor-fold>

_ //<editor-fold defaultstates=°collapsed” desc=" Generated Getter:
frulihat_B4 °>
/.‘
* peturns an initiliazed instance of freLihat_B4 compenent.
* @return the initialized component instance
¢/
public Form getFraitihat Ba() {
if (frolihat_B84 == null) {
// write pre-init user code here
frutihat_B4 = new Form(“Lapangan®”);
mubat 84 . addComaand(|  840));
fmuhat_m gddcwand(getmdsack 84());
feaLinat_B4. setcommandListaner(This);
1] write post-!nit user code here

}

return fralihat_B4;
}
11/¢/editor-fold>

//<editor-fold defaultstatee"collapsed® desce" Generated Getter:
fraPesan_B5 *>
,O‘
* Returns an initiliazed instance of framPesan_85 component.
* @return the initialized coaponent instance
*/

public Form getFrmPesan_B5() {
if (fraPesan _BS == null) {
// write pre-init user code here
fraPesan_BS = new Fora("Lapangan®, new Ites[] {
MMWH.BS(), getTxtlapangani_BS(), getTxtlLapangan2 B5() });
fraPesan_8S . addComsand(getCndok_85());
fraPesan_B8S5.addCommand(getCmdBack _B5());
fraPesan_BS.setComiandListener(this);
// write post-init user code here

}

return fraPescn_05;
}
//</editor-fold>

/7<editor-fold defaultstatee"collapsed” desc=" Generated Getter:
fraKonv_B6 ">

/‘.

* Returns 3an initiliazed instance of fraKonv_B86 coaponent.

¢ @return the initialized component instance

*/

public Fora getFraXonv_B6() {
if (fraXonv_B6 == null) {

// write pre-init user code here
fraxonv_BS = new Fora(“Report Server®);
fraXonv_BS6.addComsand(getCndOk_B6());
froxonv_B6. addCommand(getCadExit_B6());
fraKonv_B6. setCommandListener(this);
// write post-init user code here

}

return fraXonv_B5;
}
//</editor-fold>

1/¢editor-fold defaultstates“collapsed” descs" Generated Getter:
st *»
I
* Réturns an initillazed instance of frmKonv_Btl componént.
¢ @return the initinlized component instance
*/

public Form getFraXonv_Bti() (
1f (fraKonv_Btl == null) {
7/ write pre-init user ccde here
fraXonv_Bt1 = new Form(“Konfirmasi Kesalzhan®, new Itea[]

{ getstrst_2() });
froXonv_Bt1.addComsand(getCmdBack_8t1());
fraKonv_Bt1,setCommandListener(this);

11 write post-init user code here
}
return frokonv_6t1;
}
//</editor-fold>

1/<editor-fold defaultstates®collapsed” desc=" Generated Getter:
frakonv_8t2 ">

/’.
* Returns an initiliazed instance of fraXonv_Bt2 component.
* @return the initialized component instance
*/

public Form getFraXonv_8t2() {
1f (fraXonv_Bt2 == aull) {
// write pre-init user code here
frakonv_Bt2 = new Form(“Konfirmasi Sukses”, new Item[] {

gatstringIten() }); B -
fraXenv_Bt2.addComand(getindok_8t2());
fnxonv,stz.setcomandustener(this) H
// write post-init user code here

}

return fraXonv_Bt2;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstate="collapsed” desc=" Generated Getter:
freKonv_Bt3 >
/.o
* Returns an initiliazed instance of frmKonv_Bt3 couponent.
¢ @raturn the initialized component instance
*/
public Form getFrmKonv_Bt3() (
if (frmXonv_Bt3 == null) {
// write pre-init user code here
fraXonv_Bt3 = new Form(“Berhasil”);
frakonv_gt3.addCommand(getCmdok_8t3());
fraxonv_Bt3.setComsandListener(this);
// write post-init user code here

}

return fraXonv_Bt3;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates"collapsed” descs" Generated Getter:
fraList_Bta *>

/.'

* geturns an initiliazed instance of frelist_Bt4 component.

¢ Qreturn the initialized component instance

pubnc Form getFralist Bta() {
1f (fraList_Btd == full) {
/1 write pre-init user code here
fraList_Bt4 = new Fora(“Lapangen yang anda Pesan”);
frolist_Bt4.addComsand(getCndok_B8t4());
fraList_Btd.setComandlListener(this);
/7 write post-init user code here

}

return fralist_Bt4;
}
//</editor-fold>

J/<editor-fold defaultstate="collapsed” desc=" Generated Getter:
fraBatal_Bts °>
/l.
¢ Returns an initiliazed instance of fruBatal_BtS coaponent.
. eremrn the initialized component instance

pubnc Form getFraSatal BtS() {
1f (frmBatal_BtS == null) {
17 write pre-init user code here
froSatal_Bt5 = new Form(“Batal”, new Item[] { getTxtB_1(),
getTxts_2(), . getStr’,ngnt() 12 H

fraBatal_Bt5. addtomand(gettnﬁk Btﬁ()).
meml_BtS addCoamand(getCxdBack_BtS());
fro8atal_BtS. setCommnandlListener(this);
// write post-init user code here

}

return fradatal_8t5;
}
//</editor-fold>

l/<edltor -fold defaultstates"collapsed® desc=* Generated Getter:
fraXonv_Bt6 >
/..
¢ peturns an initiliazed instsnce of fraKonv_B8t6 cosponent.
* greturn the initialized coaponent instance
*/
public Form getFraXonv_Bts() {
if (freXonv_Bt6 =& null) {
// write pre-init user code here
fraXonv_Bt6 = new Form(“Konfirmasi Server®);
fraXonv_8t6.addComsand(getCndBack_Bt6());
fnd(onv Bt6,addCommand(getCadExit_Bté());
fruXonv, Bts.setcomanﬂustener(thls).
I} write post-init user code hare

}
return frokonv_Bts;

}
//</editor-fold>

//¢editor-fold defaultstates"collapsed” descs=" Generated Getter:
cdBack_B1 ">
/.O
* Raturns an initiliazed instance of cmdBack_B1 component.
* @return the inttialized coaponent instance
*/

public Comsand getCmdBack _Ba() {
1€ (cmdBack_B1 == null) {
/71 write pre-init user code here
cndBack_B1 = new Comsand("Back®, Command.BACK, 0);
// write post-init user code here

}

return cadBack_B1;
}
//</editor-fold>



//<editor-fold defaultstates"collapsed” desc=" Generated Getter:
cmd0k_B2 ">
’0.
* Returns an initiliazed instance of aedOk_B2 component.
¢ @return the initialized component instance
*/
pudblic Command getCadOk_B82() {
if (cadOk_82 == null) {
// write pre-init user code here
cxdOk_B2 = néw Comzand(“0Ok", Coxzand.0K, ©);
// write post-init user code here

}

return cndOk_B2;
}
/1</editor-fold>

//<editor-fold defsultstates"collapsed® desc=® Generated Getter:
cedOk_B3 ">
,..
¢ Returns an initiliazed instance of czdOk_B3 coaponent.
¢ @raturn the initialized component instance
*/
public Command getCmdOk_83() {
1f (cod0k_B3 == null) {
// write pre-init user code here
cndOk_B3 » new Comsand("0Ok", Comsand.O0X, 0);
/1 write post-init user code here

}

return cxdOk_B3;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates“collapsed® desc=" Generated Getter:
cnd0k_B4 >
/O.
* Returns an initiliazed instance of cxdOk_84 component.
¢ greturn the initialized coaponent instance
*/
public Coersand getCoxiOk_B4() {
if (cadOk_B4 == null) {
// write pre-init user code here
codOk_B4 = new Command(“0k", Comaand.OK, ©);
// write post-init user code here

}

return cndOk_B84;
}
//¢/editor-fold>

//<editor-fold defsultstate="collapsed” desc=" Generated Getter:
84 "

s ’
* Raturns an initiliazed instance of cadBack_B4 component.
¢ @reeturn the initialized coaponent instancé
¢/

public Command getCadfack_B84() {
if (codBack_B4 == null) {
// write pre-init user code here
cadBack_B4 = new Command(“Back”, Command.BACK, ©);
// write post-init user code here

}

return cwddBack_84;
}
1/</editor-fold>

//<editorsfold defaultstates“collapsed” desc=" Generated Getter:
condOk_BS *>
/..
* Returns an initiliazed instance of cmd0k_BS component.
¢ @return the initialized component instance
*/
public Comsand getCmdOk_BS() {
1f (cmdOk_85 == nuil) {
/1 write pre-init user code here
cnd0k_B5 = new Command(“Ck", Coamand.CK, 0);
/1 write post-init user code here

}

return cadCk_BS;
}
//</editor-fold>

7/<editor-fold defaultstates"collapsed®” desc=" Generated Getter:
cmdBack_85 ">
,.l
* Returns an initiliazed instance of cadBack_8S component.
¢ @return the initialized component instance
¢/
public Coamand getCmdBack_B5() {
1f (cmdBack_85 == null) {
// write pre-init user code here
cmdBack_B5 = new Comsand(“Back", Command.BACK, 8);
7/ write post-init user code here

return cadBack_85;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates"collapsed” desce" Generated Getter:
cadOk_B5 ">

/oo

¢ Raturns an initiliszed instance of cmdOk_BS component.

¢ @return the initialized component instance

*/

1/ wirite pre-init user code here
cmdOk_B6 = new Comand(®0k", Command.OK, ©);
/7 write post-init user code here

} .
return cadOk_B6;

}
1/¢/editor-fold>

//<editor-fold defaultstates"collapsed” descs” Generated Getter:
cadExit_B6 *>
/.t
¢ Returns an initiliazed instance of cadExit_66 component.
¢ @return the initialized coaponent instance
¢/

public Cozmand getCmdExit_B6() {
1f (cmdExit_B6 == null) {
// write pre-init user code here
cndExit_B6 = new Coaand(“Exit", Command.EXIY, 0);
/7 write post-init user code here

}

return cndExit_B6;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates"collapsed” desc=" Generated Getter:
cmdBack_Btl °3
/t‘
* Returns an initiliazed instance of cmdBack_Bti compenent.
* @return the initialized component instance
*/

public Comsand getCmdBack Pti() {
if (cmdBack_Btl == null) {
// write pre-init user code here
cadBack_Btl = new Command(“8ack”, Comsand.BACK, 8);
/] write post-init user code here

}

return cadBack_Bt1;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates"collapsed® descs® Generated Getter:
cadOk_Bt2 *>
/‘.
* Returns an initiliazed instance of cwdOk_8t2 component.
* @graturn the initialized cosponent instance
*/
public Comzand getCmdOk_Bt2() {
if (cmdOk_Bt2 s null) {
/7 write pre-init user code here
cad0k_Bt2 = new Coomand("0k®, Comsand.OK, 0);
// write post-init user code here

}

return codOk_Bt2;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates“collapsed” desc=" Generated Getter:
cadCk_Bt3 ">

I..

* Returns an initiliazed instance of cadCk_St3 component.

* @return the initlalized cozponent instance

¢/

public Comsand getCmadOk_Bt3() {
if (cdOk_Bt3 == null) {
// write pre-init user code here
cudOk_Bt3 = new Commznd(°0k"”, Command.OK, 6);
/7 write post-init user code here

}

return cxdOk_Bt3;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates“collapsed” desc=" Generated Getter:
cmdOk_8t4 >
/O.
¢ Returns an initiliazed instance of cmd0k_Bt4 component.
¢ @return the initialized component instance
./
public Command getCndck _Bta() {
1f (cedOk_Bt4 o= null) {
/7 wirite pre-init user code here
cndOk_Bt4 = new Comxand("0k®, Comsand.OK, ©);
// write post-init user code here

}

return caxdOk_8t4;
} .
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates"collapsed® desc=" Generated Getter:
emdOk_Bts *>
* Raturnd a0 initiliazed instance of CAUOR_BS coaponent.
* @raturn the initialized component instance
*/
public Comsand getCmdOk _Bt5() {
1f (cmdOk_BtS == null) {
/7 write pre-init user code here
cmdOk_Bt5 = new Comsand(“0k™, Command.0K, 0);
// write post-init user code hare

}

return cedOk_8tS;
}
/7¢</editor-fold>

//<editor-fold defsultstate="collapsed” desc=" Generated Getter:
cndBack_BtS ">
’.O
* Returns an initiliszed instance of cadBack_BtS compenent.
¢ @return the initialized component instance
*/

public Command getCrdBack_BtS() {
if (cmdBack_BtS == null) {
// write pre-init user code here . Lo
cmdBack_BtS = new Command("Back", Coomand.BACK, 6);



// write post-init user code here
}
return cadBack_BtS;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates="collapsed” desc=" Generated Getter:
cadBack_Bt6 >
/."
¢ Raturns an initiliszed instance of cmdBack_Bt6 component.
* @return the initialized component instance
*/
public Cosmand getCmdBack_Bt6() {
1€ (cmdBack_Bt6 == null) {
/7 write pre-init user code here
cmdBack_Bt5 = new Command(“Back”, Coamand.BACK, 0);
// write post-init user code here
}
return cedBack_Bt6;

}
11</editorsfoldy

//<editor-fold defaultstatea"collapsed™ dascs" Generated Getter:
cndExit_Bté ">

II.

* Returns an initiliazed instance of cedExit_Bt6 coaponent.

* @return the initialized coaponent instance

*/

public Command getCadExit _8t6() {
1f (cadExdt_Bt6 == null) {
// write pre-init user code here ]
cadExit_BtS 2 hew Command("Exit®, Command.EXIT, 0);
/7 write post-init user code here

}

return cadExit_Bt6;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defsultstate=“collapsed” desc=" Generated Getter:
str_B2 ">
".
* Returns an_initiliazed instance of str_B2 component.
i mwn the initializad coapohent instanca

pubuc StringItea getStr_B82() {
if (str_B2 == null) {
// write pre-init user code here
str_B2 = new StringItem("Koneksi", “\nTekan Ok untuk
terhubung ke server...®);
/7 write post-init user code here

return str_82;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates"collapsed” desc=" Generated Getter:
txtLapangan_B5 *>
/.‘

* Returns an initiliazed instance of txtLapangan_BS component.
¢ @return the initialized component instance
*/
public TextField getTxtiapangan B5() {
if (txtispangan_B5 == null) {
// write pre-init user code here
txtiapangan_B5 = new Textfield(“Masukkan Kode Lapangan®,
null, 32, TextField.ANY);
// write post-init user code here

}

return txtlLapangan_B5;
}
//¢</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates"collapsed™ desc=" Generated Getter:
txtLapanganl 85 *>
l.‘
* peturns an initiliazed instance of txtiLapangani_BS component.
hd @retum the initialized component instance

pubnt TextField getTxtiapanganl_B5() {
1f (txtlapangani_BS == null) {
11 write pre-init user code here
txtlapanganl_BS = new Textfield(“Jumlah Jaa®*, “1°, 32,
TextField . ANY);
7/ write post-init user code here

}
return txtLapanganl_B85;
1/</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates"collzpsed” desc=" Generated Getter:
strét_2 >
/..
* Returns an initiliazed instance of strBt_2 component.
¢ @return the initialized component instance
*/
public StringItem getStr8t_2() {
if (str8t_2 == null) {
// write pre-init user code here
strit_2 = new StringItem(”", null, Item.PLAIN);
// write post-init user code here

return strét_2;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstatea"collapsed” desc=" Generated Getter:
stringltex “>

I..

* Returns an initiliazed instance of stringitem component.

* @return the initialized component instance

*/

public StringItem getStringIten() {
1f (stringIten == null) {
/1 write pre-init user code here
stringltem = new StringItem("Koneksi”, “Tekan Ok untuk
terhubung ke Server®);
// write post-init user code here

}

return stringltem;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstate="collapsed® desc=" Generated Getter:
fro_B7 >
/.t
* Returns an initiliazed instance of fru_B7 component.
* @return the initialized component instance
*/

public Form getfrm_87() {
if (fro_B87 == null) {
// write pre-init user code here
fro_B7 = new Form(“Pilihan Lapangan”, new Item[] {
getstr_87(), getchc B72() });
fra_B7.addComsand (getCzdok_B7());
fro_87.setComandListener(this);
/7 write post-init user code here
}
return frea 87;

}
//<feditor-fold>

//¢editor-fold defaultstates“collapsed" desc=" Generated Getter:
str_B7 ">
/.O
¢ Returns an initiliazed instance of str_B7? coaponent.
¢ @return the initialized coaponent instance
*/

public StringItem getStr_67() {
1f (str_B? == null) {
// write pre-init user code here
str_B7 = new StringItea("Pilhan Lapangan™, ™ Dibawah ini
merupakan pilihken Lapangan yang disediakan oleh server berdasarkan
Tempat.”);
// writo post-init user code here

}

return str_87;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstate="collapsed” desca™ Generated Getter:
chc_87 *>
/.t
* Returns an initiliazed instance of chc_B7 coaponent.
* g@return the initialized component instance
*

/.. R o
public ¢hoiceGroup getChc_87() {
4f (che_B7 == null) {

/7 write pre-init user code here
chc_B7 u new CholceGroup(“Pilihan :", Choice.EXCLUSIVE);
chc_B7.append(“Lapangan 1%, null);
che_B7.append("Lapangan 2°, null);
chc_B7.zppend(“Lapangan 3°, null);
chc_B7.setSelectedFlags(new boolean[] { false, false,

false });
che_B7.setFoat(, null);
chc_B7.setfont(1, null);
che_B7.setfoat(2, null);
1/ write post-init user code here
}
return chc_B7;

}
/14/editor-fold>

//<editor-fold defsultstates"collapsed™ desc=" Generated Gatter:
credOk_B7 *>

/‘C

* Returns an initiliazed instance of cmdOk_B7 coaponent.

i @'m:um the initialized component instance

pubuc Command getCadOk_B87()
1f (cod0k_B7 == null) {
/1 write pre-init user code here
cmd0k_B7 = néw Command("0k", Comnand.0K, 8);
// write post-init user code here

}

return cnd0Ok_87;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstatec"collapsed” desce” Generated Getter:
codNext *>

/O.

* Returns an initiliazed instance of cmdNext component.

* Sreturn the initialized component instance

¢/
public Command getCadNext() {

1f (codNext == aull) {
nu reg= new nu();

reg.start(); // write pre-init user code here



cmdNext = new Comsand(°Next®, Command.0X, 0);
// write post-init user code here

}

return cadNext;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstateacollapsed® descs" Generated Getter:
cadBack_P1 >
l‘.
¢ Raturns an initiliazed instance of cadBack_P1 component.
* @return the initialized component instance
*/
public Command goetCadBack_| n() {
if (cndBack_P1 == null) {
7/ write pre-init user code here
cadBack_P1 = now Cosmand("Back™, Command.BACK, @);
// write post-init user code here

}

return asdBack_P1;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstate="collapsed™ desc=" Generated Getter:
stringItesl ">

/.‘

® Returns an initiliazed instance of stringlteml component.

¢ @raturn the initialized component instance

*/

public Stringltem gatStringIteml() {

1f (stringlteal == null) {

1/ write pre-init user code here
stringltemi = new StringItem(™“, null);
// write post-init user code here

}

return stringlteml;
}
//</editor-fold>

. .l1<editor-fold defaultstate="collapsed” desc=" Generated Getter:
okCommand ">

/‘0

¢ Returns an initiliazed instance of ckComsand coaponent.

* @return the initialized component instance

*/

public Coonand getOkComsand() {
1f (ckCommand == null) {

// write pre-init user code here
ckCommand = new Comsand(“0k", Command.0X, @);
1] write post-init user code here

}

return okComsand;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstate="collapsed® descs" Generated Getter:
imagel *>

/..

* Returns an injtiliazed instance of imagel component.

‘Ieretum the initialized component instance

L]

public Image getImagod() {
1€ (imagel == null) {
// write pre-init user code here
try {
imagel = Image.createlmage(”/Usersi.png®);
} catch (java.io.IOException e) {
e.printStackTrace();

}
// write post-init user code here
}
return imagel;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates"collapsed® desc=" Generated Getter:
image2 >

,‘.

® Returns an initiliezed instance of image2 component.

* @return the initialized component instance

*/

public Image getimage2() {
1f (image2 == null) {
// write pre-init user code here
try {
image2 = Image.createlnage("/pemesan.png”);
} cateh (java.lo.I0Exception e) {
e.printStackTrice();

}
// write post-init user code here
}
return image2;
}
1/</editor-fold>

//<editor-fold defaultstatea®collapsed” desce" Generated Getter:
imzge3 ">
,‘.
* Returns an initiliazed instance of image3 couponent.
* @return the initialized component instance
«/
public Image getlmaged() {
if (image3d == nuil) {
1/ write pre-init user code here
try {

image3 = Image.createlmage(”/Stop.png”);
} catch (java.io.I0Exception e) {
e.printStackTrace();

}
/1 write post-init user code here
return inageld;
}
//<¢/editor-fold>

//<editor-fold defaultstate="collapsed” desc=" Generated Getter:
inaged *>

/t’

* Returns an initiliazed instance of imaged component.

¢ @return the initialized cowponent instance

*/

public Imzge getImagad() {
1f (imaged e« null) {
// write pre-init user code hare
try {
imaged = Image.createlmage("/Help book.png®);
} catch (Java.lo.I0Exception e) {
e.printStackTrace();

}
// write post-init user code here
}
return inagod;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold dafsultstate="collapsed” desce=" Generated Getter:
imagas *s
I‘O
* Returns an initiliazed instance of imageS component.
¢ @return the initialized component instance
*/
public Image getImageS() {
if (image5 e» null) {
/7 write pre-init user code here
try {

} catch (;}ava.io.losxception e) {
e. puntstack‘rrace() 3

}
1/ write post-init user code here
}
) return image5;
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstate="collapsed"” desc=" Generated Getter:
images "»
/.‘
* Returns an initiliazed instance of imageé component.
* @raturn the initialized comporent instance
*/

public Inage getImageS() {
if (image6 s= null) {
// write pre-init user code here
try {
imageé = Image.createlmage(”/Dep.png”);
} catch (java.io.XOException e) {
e.printStackTrace();

} . .
1/ write post-init user code here
}
return images;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates"collapsed” desc=" Generated Getter:
image7? ">
1% .
* Returns an initiliazed instance of ismage? component.
* greturn the initialized component instance
*/

public Imsge getlmage7() {
if (image? == null) {

// write pre-init user code here

image? e« Image.createlsage(l, 1);

// write post-init user code here

}

return image?;
}
1/</editor-fold>

//<editor-fold defaultstate="collapsed” desce" Generated Getter:
t>xtB_1 ">

/.O

* Returns an initiliazed instance of txtB_1 caaponent.

* @return the initialized component instance

*

/
public TextField getTxt8_1() {
if (txtB_1 == null) {
/1 write pre-init user code here
txtB 1 = new TextField(“"Masukkan Kode Lapangan®, null, 32,
TextField.aNY);
// write post-init user code here

return txtB 1;
}
//</editor-fold>



//<editor-fold defaultstate="collapsed” desca" Generated Getter:
stringItes2 ">
’0‘
* Returns an initiliazed ianstance of stringltem2 component.
* @return the initialized component instance
*/
pudblic StringItem getStringlten2() {
1f (stringItem2 == null) {
// virite pre-init user code here
stringltens2 = new StringItea(“Info”,
ingin melihat keseluruhan lapangan futsal tanpa mempunyai keinginan
untuk memesan dapat masuk ke menu Review Lapangan Jika inggin memulai
transaksi pesesanan dapat masuk ke eenu pemessnan. Jika ingin memulai
transaki pembatalan dapat masuk ke menu pembatalan. Terima kasih.”,
Item.PLAIN);
// write post-init user code here

return stringltem?2;
}
/1</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates“collapsed™ desce" Generated Getter:
stringltem3d *>

/00

* Returns an initiliazed instance of stringItem3 coaponent.

¢ @return the initialized component instance

*/

public Stringltes gotStringItem3() {
1f (stringltem3 == aull) {
// write pre-init user code here
stringIten3 = new StringItem("*Peringantan™, “Isikan
dengan data yang ingin di batalkan™);
// write post-init user code here

}

return stringlitem3;
}
//</editor-fold>

J/0ditor-fold dafaultstates"collapsed™ dasc=" Geherated GATTor:
frafb *>
I‘O
* Returns an initiliazed instance of fruPb component.
* @return the initialized component instance
./

public Form getFraPb() {
if (fraPb == null) {
// write pre-init user code here
frePb = new Form("Lapangen™);
froPb.addComsand(gatCadOkPB());
fraPb.setlommandlistener(this);
// weite post-init user code here

}
return fraPd;

}

//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstate=“collapsed” desc=" Generated Gatter:
>

,..

* Returns an initiliazed instance of cdOkPB component.
¢ @return the initialized coaponent instance

*/

public Comand getCQudokPs() {
1f (cmdOKPB == null) {
// write pre-init user code here
cadOkPB o new Commsand("0Ok", Command.0K, 6);
// write post-init user code here

}

return codOkPB;
}
1/</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates"collapsed™ dasc=" Generated Getter:
foramk ">
/0‘
* Returns an initiliazed instance of foraMk coaponent.
* @return the initialized component instance
*/

public Fore getFormMk() {
if (foraMk == null) {
// write pre-init user code here
forak = new Forwm(“"Lapangan™, new Itea[] { });
forattk. addComsand(getOkComsandi());
forark.setComzandListener(this);
// write post-init user code here

}

return formMk;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates"collapsed® desc=" Generated Getter:
frasM *>
,.0
* Returns an initiliazed instance of fraSM coaponent.
¢ @return the initialized component instance
¢/

public Form getFrasSM() {
if (FroSM o= null) {
// write pre-init user code here
frosM = néw Fora("forn®);
frasSM. addComand(getOkComsand2()) ;
frasM. setComaandListener(this);
// write post-init user code here

}
return froSM;

“Selamat Datang, Jika

}
/1</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates"collapsed” descs" Generated Getter:
okCoazandl *>

/'O

* Returns an initiliazed instance of okCommandl coxponent.

* @return the initialized component instance

¢/

public Command getOkCommand1() {
if (okComsandl == null) {
// write pre-init user code here
okComnandl = new Command("0Ok", Comaand.O0X, ©);
/7 write post-init user code here
}
return okCommandl;

}
//¢/editor-fold>

//<editor-fold defaultstate="collapsed” desca" Generated Getter:
ckConzmand2 >
/‘O
* Returns an initiliazed instance of okCommand2 component.
¢ @return the initialized compeonent instance
¢/

public Coesmand getOkCommand2() {
if (okCommand2 == null) {
/1 write pre-init user code here
okCommand2 = new Command("0k"™, Comzand.OK, 0);
/7 write post-init user code here
}
return okCommand2;

}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates"collapsed” desca" Generated Getter:
">
/..
* Returns an initiliazed instance of fraSP8 coapenent.
* @return the initialized component instance
¢/
public Fora getFrasPB() {
1f (frmBPB == full) {
1/ write m-intt user code here
fm8P8 = new Fora("Lapangan”, new Item[] {
getStringitema() });
fraBPa. addCommand(getBackComand() ) ;
fraSps. setCommandListener(this);
// write post-init user code here

}

return fraBPB;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates"collapsed” desce=" Generated Getter:
frm8MK *>

/t‘

* Returns an m:ltinazed instance of fraBMX coaponent.

. Q‘th"‘" initdald

public Fora getfradsx() {
if (fraB¥K == null) (
I/ wrlte pre-init user ccde here
=_new Fora("Lapangan®, new Item{]) { getTxt8MX(),
gat‘l‘xtsﬁu(). Set‘i‘xmt() b
frasMX . addCoamand(getOzdOkBMK() ) ;
fragnx, addCommand(getCudBackemK());
fraoMX. setComsandListener(this);
// write post-init user code here

}

return fraSM;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstate="collapsed® desca" Generated Getter:
fratSM *>
/..
* Returns an initiliozed instance of frmdSM component.
* @return the initialized component instance
*/

public Form getFrmasM() {
if (frudSM == null) {
// write pre-init user code here
fraSSM = new Form(®Lapangan®, new Item[] {
getTxtlapanganBSM(), getTxtLapanganBSMi(), getTxtiapanganBSM2() });
frudsM. addCommand(getCadOkBSM() ) 5
dCommand

fragsM. setCoomandListener(this);
// write post-init user code here

}
‘return fraSSM;
}
//</editor-fold>
//<editor-fold defaultstate="collapsed" desc=" Generated Getter:
txtlapanganBsM ">
/t‘
¢ Returns an initiliazed instance of txtlapanganBSM component.
. e'eturn the initialized coaponent instance

pubnc TextField geﬂxtlapamnasn() {
1f (txtlepanganBSM = null) {
/7 write pre-init user code here
txtlapanganBsM = néw TextField("Masukkan Xode Lapangan”,
null, 32, TextField.ANY);
// write post-init user code here

}
return -txtlapanganBsM;



//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates"collapsed” desc=" Generated Getter:
txtLapangan8SMl *>
/t.
* Returns an initiliazed iastance of txtlapanganBsMl component.
¢ @return the initialized component instance
¢/

public TaxtField getTxtLapanganBsMi() {
1f (txtlapanganBSM1l == null) {
// write pre-init user code here
txtLapanganBsml = new Textfield("Jumlah Jaa®*, *1°, 32,
TextField.ANY);
/7 write post-init user code here

}

return txtlapanganBsmil;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstate="collapsed” desc=" Generated Getter:
txtlapanganBsM2 ">
/C‘

* Returns 2n initiliazed instance of txtlapanganBSM2 component.
* @return the initialized component instance
./
public Textfield getTxtLapanganBsM2() {
1f (txtlapanganBSM2 == null) {
/7 write pre-init user code here
txtLapanganBsM2 = new TextField(“"Pesan untuk tanggal®,
“tttt-bb-hh", 32, TextFleld.ANY);
// write post-init user code here

}

return txtlapanganBSM2;
}
//</editor-fold>

//<e¢1w-foxd dafaultstates"collapsad” dases" Gendrated Gatter:

,.‘
* Returns an initiliazed instance of cmdOkBSM coaponent.
* @return the initialized component instance
*/

public Command getCmdOkBSM() {
if (codOkBSM == null) {
// write pre-init user code here
cmdOkBSM = naw Comsand("0k", Comsand.O0K, 0);
// write post-init user code here

}

return codOkBSM;
}
1/</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates"collapsed” desc=" Generated Getter:
cdBackBSM >
/t.
¢ Returns an initiliazed instance of cadBackBSM component.
ereturn the initislized cemponent instance

publ.ic Coaxand gatCdBackBSM() {
1f (cadBackBSM == null) {
// write pre-init user code here
cadBackBSM = new Commsand(“Back™, Command.BACK, 9);
// write post-init user code here

}
} return cxdBackBSM;
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstate="collapsed” desce™ Generated Getter:
=
/..
* Returns an initiliozed instance of fradSM1 componant.
* @return the initialized coaponent instance
*/
public Form getFruBsMi() {
if (fraBSM1 == null) {
// write pre-init user code here
fraBSML = new Form("Report Server”);
frassMl .addComxand(getOkComzand3());
frassMl.setComzandListener(this);
// write post-init user code here

}

return fraSsMl;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates"collapsed” desc=" Generated Getter:
okComxand3 *>
/.t
* Returns an initiliazed instance of ockCommand3 component.
¢ @return the initialized coaponent instance
*/

public Command getOkComsand3() {
1if (okCommand3 o= null) {
// write pre-init user code here
okConmand3 « new Command(“0k", Comzand.CK, 0);
// write post-init user code here

}

return okCommand3;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates"collapsed” desc=" Generated Getter:
TtBMK *>
,Ot
* Returns an initiliazed instance of txtBMX component.
* @return the initialized component instance
*/

public TextField getTxtBMkK() {
1f (txtBMX null) {
/1 weite pre-init user code here
txt8MX = new TextField(“"Masukkan Kode Lapangan®, null, 32,
Textflald.ANY);
// write post-init user code here

}

return tXtoMK;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates"collapsed” desc=" Generated Getter:
OtBMK1 >
l.‘
* Returns an initiliazed instance of txtBMX1 cozponent.
* @raturn the initialized component instance
*/
public TextField getTxtBMx1() {
1f (OxtBHK1 == null) {
// write pre-init user code here
txtBMK1 = new TextField(“lumlah Jam®, "1°, 32,
TextfField.ANY);
// write post-init user code here

}

return txtBMKl;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstate="collapsed” desc=" Generated Getter:
txtBMk2 ">
/.‘
* Returns an initiliazed instance of txtBMX2 component.
* @return the initialized component instance
*/

public Textfield getTxtBMK2() {
if (t:xtm == null) {
1/ write pre-1nit user codé here
txtBMK2 = new TextField("Pesan untuk tanggal®, "tttt-bb-
hh”, 32, TextField.ANY);
// write post-init user code here

}

return txtBAX2;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates="collapsed® desc=" Generated Getter:
fragMK *>

,0.

* Returns an initiliazed instance of fraSMKl1 componant.

¢ @return the initialized coaponent instance

¢/

public Form getfraBMX1() {
1fF (froBMKL == null) {
1/ write pre-mlt user code_here
fradéki = new Eoru{"Report Server*);
freB8MKl . addComsand(gatOkConrsand4() ) ;
fruBMX1.sotComsandListener(this);
// write post-init user code here

}

return froSMKl;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates"collapsed” desc=" Generated Getter:
">
/i"
¢ Returns an initiliozed instance of cudOKSBMK component.
¢ @return the initialized component instance
*/
public Comzand )
if (cadOkBMX &» null) {
// write pre-init user code here
<cadOkBMX = new Comzand({“0k®, Command.OX, 8);
/{ write post-init user code here

}

return cdOKBMX;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold dafaultstates"collapsed® desc=" Generated Getter:
cmdBackBMK “>
/..
* Returns an initiliazed instance of cmdBackBMK couponent.
¢ @raturn the initialized component instance
A4
public Command gatCmdBackeMk() {
1f (cmdBackBMK == null) {
// write pre-init user code here
cdBackBMX = new Commznd(“8ack”, Command.BACK, ©);
// write post-init user code here

}
roturn cndBackBMK;
}
//</editor-fold>
//<editor-fold defaultstates"collapsed” descs" Generated Getter:
stringItend *>

/.l
* Returns an initiliazed instance of stringItend component.



he eretnm the initialized component instance

pubnc StringItes getStringltend() {
1f (stringItemd == null) {
1/ write pre-init user code here

return fraf_3;
}
//</editor-fold>
//<editor-fold defaultstates"collapsed” desc=" Generated Getter:

seringItemd = new Stringltea(”Peringatant™, “Tr ksi
Tidak ada.");
// write post-init user code here

}

return stringltend;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates"collapsed” desc=" Generated Getter:
ckComzand4 ">
,‘.
* Returns an {nitiliazed instance of okComand4 component.
* @return the initialized component instance
*/

public Command getOkComsandd() {
if (ckCommand4 == null) {
// write pre-init usar code here
okCommand4 = new Command("Ok", Command.OX, 9);
// write post-init user code here

}

return okComaandd;
}
£/<feditor-fold>

//<editor-fold defaultstatesa"collapsed” desc=" Generated Getter:
backConmand *>
I.t
¢ Returns an initiliszed instance of backComsand component.
* @raturn the initialized companent instance
*/
public Comand getBackComuand() {
if (backComsand == null) {
// write pre-init user code here
backComssnd = new Comsand("Back”, Comaand.BACK, ©);
7/ write post-init user code here

}

return backComsand;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstate="collapsed™ desc=" Generated Gstter:
'FmP7E'
¢ Returns an initiliazed instance of fraP_2 component.
‘/@retum the initialized component instance
LJ
public Form getfraP_2() {
if (freP_2 == null) {
[/ write pre-init user code here
freP_2 = new Foru(“Lapangan 2°, new Tteaf] {
Beﬁtﬂﬂsltﬂs() 2B
frap_2.addComsand (getCndBack_P());
fraP_2.addComuand (getCmdNaxt2());
frap_2.addCommand(getCmdback_P2());
fraP_2,setComsandListener(this);
// write post-init user code here

}

return froP_2;
}
//¢/editor-Fold>

//<editor-fold defaultstates="collapsed” descs" Generated Getter:
">
/‘.
* Returns an initiliazed instance of image8 component.
. emtum the initialized component instance

pubuc In2ge getlmages() {
1f (image8 == null) {

// write pre-init user code here

inages8 = Inage.createlzage(l, 1);

// write post-init user code here

}

return imsages;
}
'/ /</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates="collapsed™ desca" Generated Getter:
fraP_3 ">
/‘.
* Returns an initiliazed instance of freP_3 component.
¢ @return the initialized component instance
*/

public Form getFraP_3() {
if (fraf_3 == null) {
// write pre-init user code here
fraP_3 = new Fora("Lapangan 3", new Item[] {
getstrmaxmso n;
P, 3. mw(getmdaack_w)),
fnl? S.me(amﬂ
fraP, a.addcmnd(aetmaaclg_PB()),
froP_3.setComsandListener(this);
1/ write post-init user code here

ok ds *>
/.O
* Returns an initiliazed instance of okCommand5 component.
¢ @return the initialized component instance
*

/
public Comsand getOkCommandS() {
if (okCommand5 == null) {
1/ write pre-init user code here
okComaandS = now Command(®0k"®, Coasand.OX, 6);
// write post-init user code here

}

return okCooxands;
}
1/</editor-fold>

/{<editorsfold dafaultstates"collapsed” desc=" Generated Getter:
axdNext2 *>
/.‘
* Returns an initiliazed instance of cmdRext2 cosponent.
¢ greturn the initialized component instance
[ 3

public Comsand getCadNext2() {
1f (cmdMext2 == null) {
nu2 regs new nu2();
reg.start();// write pre-init user code hore
cmdNext2 = new Comsand(“*Next"”, Command.CK, 8);
// write post-init tiser code here

}

return cadNext2;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstate="collapsed™ desca™ Generated Getter:
stringltens ™>
IO‘
¢ Returns an initiliazed instance of stringltem$ component.
@Nmn-n the initialized coaponent instance

publ:lc StringItem getStrina!tenS() {
1f (stringItenS == null) {
1/ write pre-init user code here
stringltemS = new Stringltem(™", null);
]/ write post-init user code here

}

return stringltens;
}
1/</editor-foldy

]1<editor-fold dafaultstates"collapsed” desce" Generated Getter:
stringltens ™>
/"
* Returns an initiliazed instance of stringItem6 coaponent.
. @retum the initialized component instance

pubuc Stringlten setstdnsltaﬁ() {
1f (stringltent == null) {

7/ write pre-init user code here
stringltenst = new StringItem(™”, null);

/1 write post-init user code here

raturn stringitess;
}
//</editor-fold>

1/ fold default
cmdNext3 *>
/..
* Returns an initiliazed instance of cmdNext3 component.
* @return the initialized component instance
*/
public Command getCadNext3() {
1f (cmdNext3 == null) {
nu3 rege new nu3();
reg.start();// write pre-init user code here
cmdNext3 = new Coasand("Next®, Coasand.0K, 0);
/1 write post-init user code here

“collapsed” desce" Generated Getter:

}
return cadiext3;

}
//</editor-fold>

//<editor-fold default
cndBack_P2 *>
,C.
* Returns an initiliazed instance of cmdBack_P2 component.
* @return the initialized coaponent instance
*/

public Command getCadBack_P2() {
if (cedBack_P2 == null) {
1/ write pre-init user code here
cndBack_P2 = new Command(“Back"”, Command.BACK, 0);
/7 write post-init user code here

“collapsed” desc=" Generated Getter:

}

return cadBack_P2;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates"collapsed” desc=" Generated Getter:
cndBack_P3 ">

,‘.

* Returns an initiliazed instance of cmdBack_P3 cosponent.

* @return the initialized coaponent instance

L)

/
public Command getCadBack_P3() {



if (codBack_P3 == null) {
7/ write pre-init user code here
cmdBack_P3 = new Comsand("Back”, Command.BACK, ©);
// write post-init user cocde here

}
return cedB8ack_P3;

}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstate="collapsed® desc=" Generated Getter:
txtLapangen2_B3 ">

,t‘

¢ Returns an initiliazed instance of txtispangan2_ 85 component.

* @return the initialized compenent instance

./

public TextField getTxtLapangan2_BS() {
if (txtLapangan2_B5 == null) {
/1 write pre-init user code here
txtlapangan2_BS « new TextField(“Tanggal Yang Dipesan®,
“tttt-bb-hh", 32, TextField.ANY);
// write post-init user code here

}

return txtilapangan2_B5;
}
//</editor-fold>

//<editor-fold defaultstates="collapsed” desc=" Generated Getter:
t>tB 2 ">
,“
* Returns an initiliazed instance of txt8_2 component.
* @return the initialized component instance
*/
publie Textrield gatrxts_2() {
1f (txtB_2 == null) {
// write pre-init user code here
txt8_2 = new TextField("Tanggal yang di pesan”, "tttt-bb-
hh"*, 32, TextField.ANY);
/1 write post-init user code here

}
return txtB_2;

}
//</editor-fold>

/.'

* Returns a display instance.
¢ @return the display instance.
*/

public Oisplay getDisplay () {
return Display.getDisplay(this);
}

* Exits MIDlet.
*/

public void exitMIDlet() {
switchdisplayable (null, null);

* Called when MIDlet is started.

* Checks whether the MIDlet have been already started and
initialize/starts or resumes the MIDlet.

*

public void startApp() {
if (midletPaused) {
rasumeMIDlet ();
} else {
initialize ();
startMiDlet ();

}
midletPaused = false;
}

*e
* Called when MIDlet is paused.
*/
public void pauseApp() {
aldlotPaused = -true;
}

l"
* Called to signal the MIDlet to tersdnate.
* @paran unconditional if true, then the MIDlet has to be
unconditionally terminated and all resources has to be released.
*/

public void destroyApp(boolean unconditional) {

}
private void viewRecord(){
1f(curRec<d){
curfec=0;
}

if(curRec>record. length-1){
curRecsrecord. leagth-1;
}

UntypedObject n@(untype«bject)record[curkec],

stringItenl.setText("Kode
m.ge‘t?menwalue(o) + "\nStatus : "+ u0 get?mpertWahn(x) +
“\nlza : * + uo.getPropertyValue(3) + '\nllam :

uo. getPropertyValue(4));

private void viewRecord2(){
if(curfec<o)(
curkec=0;
}

if(curRec>record.length-1){
curfec=record.length-1;
}

UntypedObject uo-(UntypeMdect)recofd(curRec).

stringItenS.setText("Kode
uo.get?ropertyvuue(e) + "\nStatus HE uo.getPropertWalue(z) +
“\nJam HE S m.getvmpertyvﬂue(a) + "\nHarga :
.@-seﬂw;twalue@)),

private vold viewRetoms( )M
1f(curfec<d){
curiec=0;
}

1f(curRecs>record. length-1){
curRec=record.length-1;
}

UntypedUbject uon(vntypedobjact)mord[curke:],
stringItens. set‘rext(‘lode
uo.getPropertyvalue(@) + "\nStatus : "+ w0, gethpertyValue(l) +
"\nJan ¢ * + uo.getPropertyValue(3) + "\niarga H

W-WNW;‘WOIN@))z

class nu extends Thread {

public void run{){

try{
String
url="http://localhost/futsalOrder/NebService/Lapangani.php®;
curfec

;

Call c=new Call();
¢.setMethodNane("getFilmstist™);

P HTTPTransport transportsnew
HTTPTransport(url,null);
transport.gotRasponse(true);
Envelope ressc.invoke(transport);

records(Object[ ])res.getParamater(9);

viewRecord();

}
catch{Exception ax){
stringItem.setText(ex.toString());

finally{
}

}
class nu2 extends Thread {

public void run(){
try{

String
urla"http://localhost/futsalorder/WebService/Lapangan2l.php”;
curfec=9;

Call cenew Call();



c.setMethodName(“getLapangan2tist”);

HTTPTransport transportsnew
HTTPTransport(url,null);

transport.getResponse(true);

Envelope res=c.invoke(transport);

records(Object[ })res.getParaneter(0);

viewRecord2();

}
catch(Exception ex){
stringItem.setText(ex.tostring());

finally(
}
}

}
class nu3 extends Thread {

public void run(){

try{

String
url="http://localhost/futsalOrder/WebService/Lapangan3.php®;

curfec=9;

€all c=new Call();

c.setMethodName( "getLapangan3List®);

HTTPTransport transportsnew
HTTPTransport(url,null);

transport.getResponse(true);
ERvelope rasse.invoke(transport);
recorda(Object( ])res.getParamater(0);

viewRecord3();

}
catch(Exception ex){
stringltenm. setText(ex.toString());

Finally{
}

public String koneksil (String n,String m) throws IOException {
//1. Buat odbyck koneksi HTTP
HttpConnection conn = null;

try {
// lakukan koneksi
string url =
"http://localhost/futsalOrder/ag. phpla=cine"+n+" 83"}
conn = (HttpConnection)Connector.open{url);

// Mengaasbil data message dari web server

int size = 1;

sStringBuffer tup = new StringBuffer(size);

InputStreasReader input = new
InputStreaaReader(conn.cpenlinputStrean());

char[] buffer = new char[size];

while ((input.read(buffer,0,buffer.length)) i= -1) {
tap.append(buffer);
buffer = new char{size];

}

input.close();
//5. Kembalikan hasunya

} catch(Exception er) {
throw new IllegalArgumentException(er.getMessage());

}
finally {
//6. Tutup koneksi HTTP
if (conn l= null) {
conn.close();
}

}
}

// Thread registrasi untuk melskukan koneksi dengan web server
/1 xoneksi sebaiknya dibust dengan thread supsys tidak terjadi
deadlock
class logini extends Thread {
private Comandtistener listener;
public void setListener (CommandListener cl) {
1listener = cl;

}
public vold run() {
String pa « °°;

try {

pa = koneksil(namal,passi);
fraXonv_B3.deleteAll();
FraXenv_83.append(pm) 3

}
catch(Exception err) {
Systen.out.printla{err);
frakonv_B1.2ppend(“Gagal terhubung ke serveri®™);

}
finally {

1f(pa.equals(27)) {
() satcurrent(aetnmv_as()),
fraXonv_B3.deleteAll();
fraXonv_ B3.sppend('Anda telah berhasil Login
.\nSilahkan tekan Ok untuk memulal melihat tapangan dan melakukan
transaksi Pemesanan Lapangan.”);

}
1f(pm.equals("1”))

getbisplay().setCurrent(getFreXonv_B1());
fraXonv_Bl.deleteAll();
frakonv_B1.append("\nNaza atau password anda
salah.Silahkan ketik kembali atau hubungl kustuser service kani.");
}

}
}

}

public String KonlihatLapangen () throws I0Exception {
//1. Buat obyek koneksi HTTP
Httplonnection conn = null;

try {
// lakukan koneksi
string url = “http://localhost/futsalOrder/ab.php?asb®;
CONA = (HEEPCONNRCT1ON)CORARETOR OPRA(UIL)S

// Mengoabil data message dari web server
int size = 18;
StringBuffer tmp = new StringBuffer(size);
InputStreamReader input = new
Iwmtmmeader(cmn.openlnputstreu()).
har(] buffer = new char{25];

while ((input.read(buffer,0,buffer.length)) I= -1) {
tmp.append(buffer);
buffer = now char[25];

}

input.close();

//5. Kesbalikan hasilnya
String results tmp.toString();
return result;

} catch(Exception er) {
throw new IllegalargumentExcepticn(er.getMessage());

}
finally (
//6. Tutup koneksi HTTP
1f (conn t= null) {
conn.close();

}
}

// Thread registrasi untuk melakukan koneksi dengzn web server
/71 Xoneksi sebalknya dibust dengan thread supaya tidak terjadi
deadlock
class LihatLapangan extends Thread {
private ComsandListener listengr;
public void setlistener (CoammandlListener cl) {
1istenor = cl;

;ubuc void run() {
String pm = *%;
try (
ngan ();

= KonlihatLa)
fu\l.lhst 84, deleteAll( )
fraLihat_B4.append(pa);

}
catch(Exception err) {
Systea.out.println(err);
fraLihat_B4.append(“"Fail to get target filel™);

}
finally {

}
}

}
public String Konlihattapangant () throws IOException {
//1. Buat ebyek koneksi HTTP
Httplonnection conn « null;

{
[/ lakukan koneksi
String url = *http://1ocalhost/futsalOrder/abi.phpasb®;



conn = (HttpConnection)Connector.open(url);

// Mengaabil dato message dari web server

int size = 10;

StringBuffer tnp = new StringBuffer(size);

InputStreamReader input = new
InputStreamReader(conn.cpenInputStrean());

char[] buffer = new char[ls];

while ((input.read(buffer,,buffer.length)) Is 1) {
tap.append(buffer);
buffer = new char[25);

}

input.close();

//5. Xembalikan hasilnya
String results tap.toString();
return result;

} catch(Exception er) {
throw new IllegalArgumentException(er.getMessage());

}
finally {
71/6. Tutup koneksi HTTP
if (conn 1= null) {
conn.close();
}

}
}

// Thread registrasi untuk melakukan koneksi dengan web server
// Xoneksl sebaiknya dibuat dengan thread supaya tidak terjadi
deadlock
class LihatLapanganl extends Thread {
private CommandListener listener;

public void setlLi (CommandLl cl) {
1istener = cl;
}
public void eun() {
string pa = "%
thy {
pm = KonlihatLapangani ();
frafb.deleteAll();
fraPb.append(ps) ;

cazch(Ex:ept!.on err) {
Systen, out.printla(err);
fraPb.append("Fail to get target filel”);

}
finally {

}
}

}

public String KonlihatLapangan2 () throws IOException {
//1. Buat cbyek koneksi HTTP
HttpConnection conn = null;

try {
/7 lakukan koneksi

String url = “http://localhost/futsalOrder/ab2.phpla=b";

conn = (HttpConnection)Connector.open(url);

// Mengasbil data sessage dari web server

int size = 10;

stringBuffer tap = new StringBuffer(size);

InputStreanReader input = new
InputStreazReader(conn.openInputStrean());

char[] buffer = new char[25];

while ((input.read(buffer,0,buffer.length)) f= -1) {
top.append(buffer);
buffer = new char[25];

}

input.close();

//5. Keabalikan hasilnya
String resulte tmp.tostring();
return result;

} catch(Exception er) {
throw new IllegalArgumentException(er.getMessage());

}
finally {
//6. Tutup koneksi HTTP
1€ (conn 1= null) {
conn.close();

}
}

// Thread registrasi untuk melakukan koneksi dengan web server
// Koneksi sebaiknya dibuat dengan thread supaya tidak terjadi
deadlock
tlass Lihatlapangen2 extends Thread {
private ComsandListener listener;
public void setlistener (CommandListener cl) {
listenar = cl;

}
public void run() {
string pa = °°;

try {
pm = XonlihatLapangan2 ();
foradk.deleteAll();
forattk. append (pm) ;

}
catch(Exception err) {
System,out.println(err);
formk.append(®Fail to get target filel®);

zinauy {

}
}

}

public String KonlihatlLapangan3 () throws IOException {
//1. Buat obyek koneksi HTTP
RttpConnaction conn = null;

try {
/1 lakukan koneksi
String url « “http://localhost/futsalOrder/ab3.phplas=b";
conn = (HttpConnection)Connactor.open(url);

/1 mengambil data message dard web server
int size = 10;
StringBuffer tmp = new strlngsuf-fer(size),
InputStreanReader

InputStieanReader(coin. opmxnpuutrm()) H
char{] buffer = new char[25];

while ((input.read(buffer,0,buffer.length)) I= -1) {
tap.appeand(buffer);
N buffer = new char(25);

{aput.close();

//5. xémbalikan hasilnya
String rasulte tap.toString();
return result;

} catch(Exception er) {
throw new IllegalArgumentException(er.getMessage());

}
finally {
1/6. Tutup koneksi HTTP
1f (conn 1= null) {
conn.close();
}

}
}

// Thread registrasi untuk melakukan koneksi dengan web server
// Koneksi sebaiknya dibuat dengan threzd supaya tidsk terjadi
deadlock
class LihatLapangan3d extends Thread {
private Commandiistener listener;
public void setlistener (CommandListener cl) {
listener = cl;

}
public void run() {
String pa = *%;
try {
p» = Konlihatlapangan3 ();
FrusM; deleteall();
frasi.sppend(pa) 3

}
catch(Exception ere) {
Systen.out.printin(err);
fraSM.append(“Fall to get target filel™);

}
finally {

}
}

}
public String KonPesan(String n,String a,String b,String ¢,String
d) throws ICException {
//1. Buat obyek koneksi HTTP
HttpConnection conn = null;

{

// lakuken kontksi

string url =
“http://localhost/futsalorder/dau. php?d=rna"+n+"8a="+2+"8ba"+b+"4C="+
e
' conn = (HttpConnection)Connector.open(url);

// Mengeabdil data aessage dari web server

int size = 10;

StringBuffer tmp = new StringBuffer(size);

InputStreacReader input = new

InputStreasRezder(conn.openInputStrean());

char[] buffer a new char{28];

while ((input.read(buffer,0,buffer.length)) leo -1) {
txp. append(buffer);
buffer = new char[25]);

}



input.close();

/5. Kenbalikan hasilnya
String result= tap.toString();
return result;

} catch(Exception er) {
throw new IllegalArgumentException(er.getMessage());

}
finally {
//6. Tutup koneksi HTTP
if (conn l= null) {
conn.close();
}

}
}

// Thread registrasi untuk melakukan koneksi dengan web server
// Koneksi sebaiknya dibuat dengan thread supaya -tidak -terjadi
deadlock
class PesanLapangan extends Thread {
private Coamandlistener listener;
public void setListener (ComsandListener cl) {
listener = cl;

-

}
public void mm() {
String rs

try {
rs e« KonPesan
(nasal, lapangan, lapanganl, lapangan2, lapangan3);
freKonv_B86.deleteall();
fraXonv_B6.append(rs);

}
catch(Exception err) {
Systea.out.println(err);
fraXonv_86.append(“Fail to get target filel®);

}
finally {
//bersihkan variabel
lapangan ="";
lapanganl ="";lapangan2 ="";lapangan3 =
}
}

}
public String KonPesani(String n,String a,String b,String c,String
d) throws IOEXCEpion {
//1. Buat cbyek koneksi HTTP
HttpConnection conn = null;

try {
// lakukan koneksi
String url =
“http://localhost/futsalOrder/daul.phpldurans"+n+
+c;

~83a"+3+"8ba"+bs"BCn"
conn a (HttpConnection)Connector.open(url);

71/ Rengambil data message dari web server

int size = 10;

StringBuffer tap = new StringSuffer(size);

InputStreasReader input = new
InputStreasReader(conn.openinputStreas());

char[] buffer = new char[25];

while ((input.read(buffer,0,buffer.length)) l= -1) {
tap. append(buffer);
) buffer = new char[25];

input.close();

/1/5. Kembalikan hasilnya
String results= tap.tostring();
return result;

} catch(Exception er) {
throw new IllegalArgumentException(er.getMessage());

}
Finally {
//6. Tutup koneksi HTTP
1f (conn 1= null) {
conn.close();
}

}
}

// Thread registrasi untuk melakukan koneksi dengan web server
/7 Xoneksi sebaiknya dibuat dengan thread supaya tidak terjadi
deadlock
class PesanLapanganl extends Thread {
private Commandlistener listener;
public void setlistener (Commandlistener cl) (
listener » cl;

}
public void run() {
string rs = "°%;
try {
rs = KonPasanl
(namal, lapangan5, lapangans, lapangan7, lapangans) ;
fragsmi.deleteAll();
fressMl .append(rs);

}
catch(Exception err) {
Systes.out.println(err);
fraBsMi.append(“Fail to get target filel®);

finally {
//bersihkan variabel

LL Y
=

lapangan
lapanganl ="";lapangan2 ="";
}

}

}
public String KonPesan2(String n,String a,String b,String c,String
d) throws 10Exception {
//1. Buat obyek koneksl HTTP
HttpConnection conn « null;

try {

// lakukan koneksi

String url =
“http://localhost/futsalOrder/dau, php?dsrdns"+n+"8&2s"+a+"&b="+b+"GCa"
o

' conn = (HttpConnection)Connector.open(url);

/] Mengaabil data ge dari web server
int size = 10;
StringBuffer tup » new StringBuffer(size);
InputStreaaRezder input = new
InputStrezaResder(conn.openlnputStrean());
char{] buffer = new charf{25];

while ((input.read(buffer,0,buffer.length)) I» -1) {
tap.append(buffer);
buffer = new char(25];

}

input.close();

//5. Kembalikan hasilnya
String Fesults tap.toString();
return result;

} catch(Exception er) {
throw new IllegalArgumentException(er.getMessage());

}
finally {
//6. Tutup koneksi HTTP
1f (conn I= null) {
conn.close();

// Thread registrasi untuk melakukan koneksi dengan web server
// Koneksi sebaiknya dibuat dengan thread supaya tidak terjadl
deadlock
class PesanLapangan2 extends Thread {
private CommandlListener listener;
public void setlistener (Commandiistener cl) {
listener = cl;

}
public void run() {
String rs = *";
try {
rs = KonPesan2
(namal, 1lapanganie, 1apanganll, lapangani2, lapanganil);
fraBMKl.deleteAll();
Fra8MK1 . append(rs);

}
catch(Exception err) {
Systen.out.printin(err);
Frakonv_86.append{"Fall to get target Fiel®);

}
finally {

//bersihkan variabel
1apangan ="}
lapanganl ="®;lapangan2 ="

}

}

}

public String koneksi2 (String g,String h) throws IOException {
//1. Buat obyek koneksi HYTP
HttpConnection conn = null;

try {

/7 lakukan koneksi

string url =

“http://localbost/futsalOrder/agl.phpascige"+g+"&h="+h;
conn » (HttpConnection)Connector.open(url);

// Mengaabil data message dari web server

int size « 1;

StringBuffer tup = new StringBuffer(size);

InputStreamReader input = new
InputStreasReader(conn.openInputStraaa());

char{] buffer » new char[size];

while ((input.read(buffer,0,buffer.length)) 1= -1) {
tup.append(buffer);
N buffer = new charfsize];

input.close();
/15. Kembalikan hasilnya

String results tmp.toString();
return rdsult;



} catch(Exception er) {
throw new IllegalArgumentException(er.getMessage());

}
finally {
//6. Tutup koneksi HTTP
iF (conn 1= null) {
conn.close();
}
}
}
// Thread registrasi untuk melakukan koneksi dengan web server
// Xonreksi sebaiknya dibuat dengan thread supaya tidak terjsdi
deadlock
class login2 extends Thread {
private CoamandListener listener;
public void settistener (Conmustmer cl) {
1listener = cl;

}
public void run() {
String po & °°;
try {
pm = koneksi2({nama2,pass2);
fraXonv_st3.deleteAll();
frakonv_st3.append(pa);

}
catch(Exception err) {
System.out.printin(err);
fruXonv_Btl1.append(“Gagal terhubung ke serverl!™);

}
finally {

if(pa.equals("2”)) {
getDisplay() .setCurrent(gatFraxXonv,_Bt3());
frekonv_Bt3.deleteAll();
fraXonv_Bt3.append("Anda telah berhasil
Login.\nSilshkan tekan Lanjut untuk memulai melihat Lapangan.®);
}

:f(m.aquah( "1%))
getDisplay() .setcumwt(set?ruonv_su( ))H
Frakonv, Btl eteAll();

fraXonv. m.append(‘\rman atau password anda
salah.Silahkan ketik kembali atau hubungi kustuzer service kami.”);
}

}
} }
publi string xonListrasan (string g) throws JoException {
//1. Buat obyek koneksi HTTP
HttpConnection conn = null;

try {
/7 lakukan koneksi
String url =
“http://localhost/futsalOrder/daa.phpasbige"+g;
conn = (HttpConnection)Connector.open(url);

1/ mengaabil data message dari web server

int size = 18;

StringBuffer tep = new StringBuffer(siza);

InputStreamReader input = new
InputStreazReader({conn.openInputStrean());

char({] buffer = new char[25];

while ((input.read(buffer,0,buffer.length)) i= -1) {
tap.append(buffer);
buffer = new char[25];

}

input.close();

//5. Kembalikan hasilnya
String results tomp.toString();
return result;

} catch(Exception er) {
throw new IllegalArgumentException(er.getMessage());

}
finally {
/1/6. Tutup konaksi HTTP
1€ (conn 1= null) {
conn.close();
}
}
}
// Thread rasi untuk aclakukan koneksi dengan web server
/7 Xoneksi sebaiknya dibuat dengan thread supaya tidek terjadi
deadlock
class ListPesan extends Thread {
private Comsandlistener listener;

public void setlistener (ComsandListener cl) {
listener e cl;

}
public void run() {
String rs = *°;
try {
rs = KonListPesan (nama2);
fralist_bt4.deleteall();
fraList_Bta.append(rs);

}
catch(Exception err) {
Systen.cut.printin(err);
fralist_Btd.append(“Fail to get target filel®);

}
finally {

}
}

}
public String KonBatal(String g,String k,String r) throws
I0Exception {
//1. Buat cbyek koneksi HTTP
HttpConnection conn = null;

try {
String url =
"http://localhost/futsalOrder/db. phptdsr&ga"+g+"8kn"+ke"8ra"+r;
conn & (HttpConnection)Connector.open(url);

// Mengambil data message derd web server

int size = 10;

StringBuffer tmp = new StringBuffer(size);

InputStresaReader input = new
InputStreasReader(conn.openInputStrean());

char[] buffer « new char{25];

while ((input.read(buffer,e.buﬂer.length)) ts -1) {
tap.append(buffer
buffer = new char[zsl.

}

input.close();

//5. Keabalikan hasilnya
String results tmp.toString();
return result;

} catch(Excepticn er) {
throw new IllegalArgumentException(er.getMessage());

}
finally {
//6. Tutup koneksi HTTP
1f (conn 1= null) {
conn.close();
}

}
}

// Thread istrasi untuk selakukan koneksi n_web server

deadlock
class BatalPemesanan extends Thread {
private ComaandListener listener;
pudblic void setlistener (ComsandlListener cl) {
listener = cl;

}
public void run() {
String rs = *";
try {
rs = KonBatal (nama2,lapangan,lapanganl);
frakonv_Bt6.deleteAll();
fraXonv_| _Bt6.append(rs);

}
catch({Exception err) {
System,out.printin(err);
freXonv_Bt6.append("Fail to get target filel”);

}
finally {
//bersihkan variabel

1zpangan ="";
=**Lapangand «



