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ABSTRAK 

PERANGKAT LUNAK SOSIAL MEDIA SEBAGAI SARANA 

KOMUNIKASI JURUSAN BERBASIS WEB MOBILE (STUDI KASUS 

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA) 

Oleh 

Muji Rahayu 

1411010032 

 

Penyampaian informasi dapat dilakukan melalui berbagai cara, baik secara 

langsung maupun melalui suatu media. Sosial media sering digunakan untuk 

menyampaikan suatu informasi. Selain penggunaan yang tidak memerlukan 

keahlian khusus, kebanyakan orang juga menggunakan sosial media. Kurangnya 

komunikasi secara langsung antar mahasiswa menyebabkan penyebaran informasi 

yang disampaikan secara langsung suatu jurusan masih kurang efektif dan efisien. 

Sehingga, dibutuhkannya suatu sosial media yang diharapkan dapat membantu 

penyebaran informasi dan menjaga komunikasi antar mahasiswa tetap terjaga 

dengan baik. 

Perangkat lunak sosial media jurusan dibuat untuk membantu penyebaran 

informasi agar lebih efektif karena dapat dibuka disegala platform. Penyebaran 

informasi dapat dilakukan melalui update status yang tersedia, pengguna juga 

dapat memberikan komentar dan saran melalui kolom komentar. Perangkat lunak 

sosial media ini dapat dikembangkan lebih lanjut dengan menambahkan fitur 

grup, live streaming untuk lebih memudahkan pengguna dalam berbagi saran dan 

berbagi informasi. 

 

Kata kunci : Informasi, Komunikasi, Mahasiswa 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Disadari atau tidak, media dengan segala kontennya hadir menjadi bagian hidup 

manusia. Seiring dengan perkembangan jaman, kehadiran media makin beragam dan 

berkembang. Awalnya komunikasi dalam media berjalan hanya searah, dalam arti 

penikmat media hanya bisa menikmati konten yang disajikan sumber media. kini 

orang awam sudah bisa ikut serta mengisi konten di media tersebut. 

 

Sosial media hadir dan merubah paradigma berkomunikasi di masyarakat saat ini. 

Dengan adanya sosial media komunikasi dapat berjalan tanpa terbatas jarak, waktu, 

dan ruang. Sosial media yang dapat diakses dimana saja dan oleh siapa saja tanpa 

memerlukan keahlian khusus. Sosial media pada umumnya digunakan untuk tetap 

menjaga hubungan dengan teman atau keluarga, bertemu dengan orang-orang yang 

memiliki minat yang sama, mendiskusikan suatu isu, berbagi pendapat, memberikan 

dan menjawab pertanyaan. Bahkan sosial media mampu meniadakan status sosial, 

yang sering kali sebagai penghambat komunikasi. 

 

Komunikasi yang terjalin antara mahasiswa kemahasiswa, mahasiswa ke dosen yang 

terkadang masih kurang efektif. Hal itu karena mahasiswa pasif sulit untuk 

melakukan komunikasi secara langsung terhadap sesama mahasiswa dan juga 

terhadap dosen pembimbing, baik pembimbing akademik maupun pembimbing 

skripsi. Kurangnya komunikasi tersebut seringkali menyebabkan mahasiswa 

kekurangan informasi.  

 

Adanya sebuah media yang mampu membuat hubungan komunikasi antara 

mahasiswa dengan dosen, dapat membantu dosen maupun mahasiswa untuk 
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berinteraksi secara efekektif dan efisien. Membantu para dosen untuk menyebarkan 

informasi yang dapat diterima mahasiswa tanpa harus bertemu secara langsung.  

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, diperoleh perumusan masalah 

sebagai berikut: “Bagaimana membuat sosial media jurusan yang dapat memudahkan 

mahasiswa dalam berkomunikasi terhadap dosen dan sesama mahasiswa lain?”. 

1.3 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalahnya yaitu sistem ini: 

1. Sistem berlaku untuk jurusan Teknik Informatika  

2. Sistem berbasis web mobile. 

3. Dapat diakses oleh dosen dan mahasiswa jurusan Teknik Informatika 

1.4 Tujuan 

Tujuan dari penelitian ini adalah : 

1. Menyediakan sistem yang berguna untuk membagi dan menerima informasi yang 

ada dijurusan Teknik Informatika. 

2. Menyediakan media sosial yang dapat digunakan oleh mahasiswa maupun dosen. 

1.5 Manfaat 

Manfaat dari penelitian ini adalah : 

1. Mempermudah berbagi informasi antar mahasiswa jurusan. 

2. Menjadi media sosial jurusan. 
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1.6 Sistematika Penulisan 

Agar memudahkan dalam memberikan gambaran secara utuh penulisan skripsi ini, 

maka sistematika penulisan ini dibagi menjadi 5 (lima) bab sebagai berikut : 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan latar belakang dibuatnya perangkat lunak sosial media sebagai 

sarana komunikasi jurusan, rumusan masalah yang didapat, batasan masalah yang 

dibuat, tujuan, manfaat dan sistematika penulisan yang diterapkan. 

BAB II LANDASAN TEORI  

Bab ini menjelaskan mengenai teori-teori terkait perangkat lunak social media 

sebagai sarana komunikasi jurusan untuk mendukung penelitian yang dilaksanakan. 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini berisi metode yang digunakan dalam penyelesaian permasalahan yang 

ditanyakan dalam perumusan masalah dan analisa yang dilakukan dalam membangun 

perangkat lunak sosial media sebagai sarana komunikasi jurusan berbasis web 

mobile. Selain itu, bab ini membahas prosedur sistem baru yang diajukan, use case 

diagram, activity diagram, perancangan tatap muka. 

BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Bab ini menjelaskan tentang hasil dari pengkodean yang dilakukan, sehingga yang 

dibahas pada bab ini adalah bagaimana tampilan sistem saat dijalankan. Selanjutnya 

dipaparkan tentang instalasi perangkat lunak dan bagaimana sistem ini diuji. 

BAB V SIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran yang diharapkan dapat bermanfaat untuk 

pengembangan Perangkat Lunak Sosial Media sebagai Sarana Komunikasi Jurusan 

selanjutnya. 

 



 
 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Perangkat Lunak  

Perangkat lunak atau Software adalah suatu produk yang didesain dan dibangun oleh 

Software enginer atau programmer. Produk perangkat lunak merupakan suatu pro-

gram komputer yang memungkinkan sebuah komputer untuk menjalankan tugas ter-

tentu sesuai spesifikasi dari perangkat keras ataupun hardware pada komputer. 

Perangkat lunak pada dasarnya terdiri dari sekumpulan perintah atau instruksi yang 

terdiri dari berbagai logika setelah itu logika tersebut di input, dibaca dan dieksekusi 

oleh perangkat prosessor untuk diproses oleh prosessor atau perangkat lain pada 

komputer agar menciptakan suatu hasil output yang diinginkan. 

2.1.1 Jenis Perangkat Lunak 

Secara garis besar, perangkat lunak dibedakan menjadi 2 bagian yaitu : 

a. Perangkat lunak aplikasi  

Perangkat lunak aplikasi (application software) adalah perangkat lunak yang ber-

fungsi untuk melakukan tugas-tugas untuk membantu mempermudah pekerjaan 

sehari-hari. Hasil atau keluaran dari perangkat lunak aplikasi digunakan manusia atau 

pengguna untuk mempercepat dan mempermudah pekerjaan agar menghasilkan hasil 

kerja yang lebih baik daripada dikerjakan secara manual menggunakan tangan atau 

alat konvensional serta lebih cepat, efektif dan efisien tanpa memerlukan waktu yang 

lama. 

b. Perangkat lunak sistem 

Perangkat lunak sistem adalah perangkat lunak yang menjadi dasar perangkat lunak 

aplikasi, dirancang untuk memungkinkan komputer mengelola sumber dayanya 

sendiri dan menjalankan operasi-operasi dasar yang disebut perangkat lunak sistem. 

Perangkat lunak sistem juga berfungsi sebagai koordinator utama semua perangkat 

keras komputer dan program perangkat lunak aplikasi. 
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Perangkat lunak sistem menjalankan operasi dasar, memberitahu perangkat keras apa 

yang akan dilakukan dan bagaimana serta kapan melakukannya. Tetapi perangkat lu-

nak tidak dapat memecahkan masalah-masalah spesifik berkaitan dengan suatu tugas 

atau profesi. Contoh dari perangkat lunak sistem adalah: DOS, Macintosh OS, Win-

dows, OS/2, UNIX, dan NetWare. (Yasin, 2012) 

2.2 Media Sosial 

Pada dasarnya media sosial merupakan perkembangan mutakhir dari teknologi-

teknologi perkembangan web baru berbasis internet, yang memudahkan semua orang 

untuk dapat berkomunikasi, berpartisipasi, saling berbagi dan membentuk sebuah 

jaringan secara online, sehingga dapat menyebar luaskan konten mereka sendiri. 

Sesuai dengan pendapat Zarella dalam jurnal Aditya, R. (2015: 51) media sosial ada-

lah situs yang menjadi tempat orang-orang berkomunikasi dengan teman-teman 

mereka, yang mereka kenal di dunia nyata dan dunia maya. 

Media sosial memiliki sifat yang lebih interaktif apabila dibandingkan dengan bentuk 

media tradisional seperti radio, maupun televisi. Melalui media sosial, kita dapat 

secara langsung berinteraksi dengan orang lain, baik melalui komentar seseorang. 

Menggunakan media sosial dalam internet, penggunaan bisa meluaskan perkataan 

ataupun hal yang dialami. Seperti yang diutarakan oleh Kaplan dan Haenlein dalam 

jurnal Internasional (Curran & Lennon, 2011), media sosial adalah “sebuah kelompok 

jaringan yang berbasis aplikasi dalam internet yang dibangun berdasarkan teknologi 

dan konsep web 2.0, sehingga dapat membuat pengguna (user) menciptakan dan 

mengganti konten yang disebarkan”. Istilah “web 2.0” digunakan secara khusus untuk 

menjelaskan teknologi semacam wikis, weblogs, dan media internet lainnya. Web 2.0 

penting untuk media sosial karena mampu mempercepat pertumbuhan dari media so-

sial. 

2.3 Web 

Web adalah sebuah sistem dengan informasi yang disajikan dalam bentuk teks, gam-

bar, suara dan lain-lain yang tersimpan dalam sebuah server web internet yang 
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disajikan dalam bentuk hiperteks. Informasi lainnya disajikan dalam bentuk lain 

misalkan grafis (format GIF, JPG, PNG), suara (format WAV, MP3), video (format 

MP4, FLV) dan objek multimedia lainnya.Web dapat diakses oleh perangkat lunak 

client web yang disebut browser. Browser membaca halaman-halaman web yang ter-

simpan dalam server web melalui protokol HTTP (Hypertext Transfer Protocol). 

Web sebagai sistem tentu memiliki arsitektur tersendiri. Ada dua komponen dasar 

dalam arsitektur web, yaitu browser web dan server web. Browser web memberikan 

antarmuka grafis untuk pengguna dan bertanggung jawab untuk berkomunikasi 

dengan server web sesuai dengan standar protokol HTTP. Gambar 2.1 menunjukkan 

interaksi antara pengguna, web browser dan web server. (Simarta, 2010) 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Interaksi Penggunaan web. 

2.4 Web Mobile 

Web mobile secara sederhana menjadikan World Wide Web (WWW) dapat diakses 

melalui perangkat mobile, berkembang dari telepon seluler biasa ke iPod Touch (gen-

erasi smartphones). (Kroski, 2008 hal:6) 

2.5 PHP 

PHP (Resminya: Hypertext Preprosessor) merupakan bahasa pemrograman open 

source yang digunakan secara luas terutama untuk pengembangan web dan dapat 

disimpan dalam bentuk HTML. Web tidak hanya memberikan informasi tetapi ter-

jalin interaksi dan menjadikan web bersifat dinamis dan diintegrasikan dengan web 

server Apache, PWS (personal web server) dan IIS (internet information service). 



8 
 

PHP (Personal Home Page) sebagai alternatif lain memberikan solusi sangat murah 

dan dapat berjalan di berbagai jenis platform. PHP adalah skrip bersifat server-side 

yang ditambahkan ke dalam HTML. Sifat server-side berarti pengerjaan skrip dil-

akukan di server, baru kemudian hasilnya dikirimkan ke browser (Kustiahningsih dan 

Anamisa, 2011). 

2.6 HTML 5 

HyperText Markup Language (HTML) adalah baha pemograman lain untuk mem-

bangun sebuah halaman web (Shelly,2010:p.8). Bahasa pemrograman HTML mem-

iliki markup atau tags, dapat membangun layout dan struktur pada halaman web se-

hinga dapat ditampilkan dibrowser. HTML5 adalah revisi kelima dari HTML (yang 

pertama kali diciptakan pada tahun 1990 dan revisi keempatnya, HTML4, pada tahun 

1997) dan hingga bulan juni 2011 masih dalam pembangunan. Tujuan utama 

pengembangan HTML5 adalah untuk memperbaiki teknologi HTML agar men-

dukung teknologi multimedia terbaru, mudah dibaca oleh manusia dan juga mudah 

dimengerti oleh mesin. 

2.7 DataBase  

Secara umum, database atau basis data berarti koleksi data yang saling terkait. Secara 

praktis, basis data dapat dianggap sebagai suatu penyusun data yang terstruktur yang 

disimpan dalam media pengingat (hard disk) yang tujuannya adalah agar data tersebut 

dapat diakses dengan mudah dan cepat (Kadir, 2008). 

Pengguna sistem basis data dapat melakukan berbagai operasi antara lain: 

a. Menambahkan file baru ke sistem basis data . 

b. Mengosongkan berkas. 

c. Menyisipkan data kesuatu berkas. 

d. Mengambil data yang ada di suatu berkas. 

e. Mengubah data pada suatu berkas. 

f. Menghapus data pada suatu berkas. 

g. Menyajikan suatu informasi yang diambil dari sejumlah berkas. 
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2.8 Mysql 

MySQL didefinisikan sebagai sistem manajemen database. Database merupakan 

struktur penyimpanan data untuk menambah, mengakses dan memproses data yang 

disimpan dalam sebuah database. Selain itu MySQL dapat dikatakan sebagai basis 

data terhubung (RDBMS). Server database MySQL mempunyai kecepatan akses 

tinggi, mudah digunakan dan andal. MySQL dikembangkan untuk menangani data-

base yang besar secara cepat dan telah sukses digunakan. Fitur utama MySQL 

(Kustiahningsih dan Anamisa, 2011) adalah: 

1. Dapat bekerja dalam berbagai platform. 

2. Menyediakan mesin penyimpan transaksi dan non transaksi. 

3. Mempunyai library yang dapat ditempelkan pada aplikasi yang berdiri sendiri se-

hingga aplikasi tersebut dapat digunakan pada komputer yang tidak mempunyai 

jaringan dan mempunyai sistem password yang fleksibel dan aman.  

4. Dapat menangani basis data dalam skala besar. 

2.9 XAMPP  

XAMPP adalah sebuah software web server Apache yang di dalamnya sudah tersedia 

database server MySQL dan dapat mendukung pemrograman PHP. XAMPP meru-

pakan software yang mudah digunakan, gratis dan mendukung instalasi di Linux dan 

Windows. Keuntungan lainnya adalah  menginstal satu kali sudah tersedia Apache 

Web Server, MySQL Database Server, PHP Support (PHP 4 dan PHP 5) dan bebera-

pa module lainnya (Ibrahim, 2008). 

2.10 Jquery 

jQuery adalah Javascript Library atau kumpulan kode/fungsi Javascript siap pakai. 

Perpustakaan jQuery menyediakan lapisan abstraksi dengan tujuan umum untuk web 

scripting, dan karena itu berguna dalam hampir setiap situasi scripting. Itu berarti kita 

tidak bisa menutupi semua kemungkinan penggunaan dan fungsi dalam buku tunggal, 

karena plugin terus dikembangkan untuk menambah kemampuan baru. Fitur inti, 

membantu kita dalam menyelesaikan tugas-tugas berikut: 
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1. Elemen akses dalam dokumen: Tanpa pustaka JavaScript, pengembang web 

perlu menulis banyak baris kode untuk melintasi Model Objek Dokumen (DOM) 

dan menemukan bagian tertentu dari struktur dokumen HTML. Dengan jQuery, 

pengembang memiliki mekanisme pemilih yang kuat dan efisien pada 

pengembangan mereka, membuatnya mudah untuk mengambil potongan 

dokumen yang tepat perlu diperiksa atau dimanipulasi. 

2. Memodifikasi penampilan halaman web: CSS menawarkan metode yang kuat 

mempengaruhi cara dokumen dirender, tetapi itu gagal ketika tidak semua 

browser web mendukung. Dengan jQuery, pengembang bisa menjembatani 

kesenjangan ini, bergantung pada dukungan standar yang sama di semua browser 

Selain itu, jQuery dapat mengubah kelas atau properti gaya individual diterapkan 

ke sebagian dokumen bahkan setelah halaman dirender. 

3. Mengubah isi dokumen: Tidak terbatas pada perubahan tampilan belaka, jQuery 

dapat memodifikasi isi dokumen itu sendiri dengan beberapa penekanan tombol. 

Teks dapat diubah, gambar dapat disisipkan atau bertukar, daftar bisa diurutkan 

ulang, atau seluruh struktur HTML dapat ditulis ulang dan diperpanjang semua 

dengan Pemrograman Aplikasi tunggal yang mudah digunakan antarmuka (API). 

4. Menanggapi interaksi pengguna: Bahkan yang paling rumit dan kuat perilaku 

tidak berguna jika kita tidak dapat mengontrol kapan itu terjadi. Jquery 

menawarkan cara yang elegan untuk mencegat berbagai macam acara, seperti 

pengguna mengklik tautan, tanpa perlu mengacaukan kode HTML itu sendiri. 

Pada saat yang sama, API penanganan kejadiannya menghapus browser 

inkonsistensi yang sering mengganggu pengembang web. (Chaffer dan 

Swedberg, 2013. 

 

2.11 Metode Waterfall 

Model proses Waterfall atau linier sequential model merupakan model klasik yang 

bersifat sistematis, yang artinya berurutan atau secara linier dalam membangun soft-

ware (Pressman, 2014). Sebuah Model Waterfall memacu tim pengembang untuk 
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merinci apa yang seharusnya perangkat lunak lakukan (mengumpulkan dan menen-

tukan kebutuhan sistem) sebelum sistem tersebut dikembangkan (Simarmata, 2010). 

 

Tahapan yang dilakukan dalam pengembangan aplikasi ini sesuai dengan Metode 

Waterfall disajikan pada Gambar 2.2. 

 

 

Gambar 2.2. Tahapan dalam Waterfall Model (Sommerville, 2011). 

Tahapan utama dari Waterfall Model dicerminkan dalam kegiatan pengembangan da-

sar sebagai berikut (Sommerville, 2011): 

1. Requirement Definition 

Requirement adalah tahap untuk mengumpulkan kebutuhan secara lengkap kemudian 

dianalisis dan didefinisikan kebutuhan yang harus dipenuhi oleh sistem yang akan 

dibangun. Tahap ini harus dikerjakan secara lengkap untuk dapat menghasilkan de-

sain yang lengkap. 

2. Sistem and Software Design 

Proses desain sistem mengalokasikan persyaratan, baik perangkat keras atau 

perangkat lunak sistem dengan membentuk arsitektur sistem secara keseluruhan. De-

sain perangkat lunak melibatkan identifikasi dan menggambarkan abstraksi sistem 

perangkat lunak yang mendasar dan hubungan-hubungannya. 

3. Implementation and Unit Testing 
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Implementation and Unit Testing merupakan tahapan menerjemahkan desain sistem 

ke dalam kode program dengan menggunakan bahasa pemrograman tertentu. Sistem 

yang dibangun kemudian diuji secara unit. 

4. Integration and Sistem Testing 

Integration and Sistem Testing merupakan tahap penyatuan unit-unit program 

kemudian diuji secara keseluruhan (sistem testing). 

5. Operation and Maintenance 

Operation and Maintenance merupakan tahap mengoperasikan program di ling-

kungannya dan melakukan pemeliharaan, seperti penyesuaian atau perubahan karena 

adaptasi dengan situasi sebenarnya. 

 

Model ini memungkinkan pemecahan misi pengembangan yang rumit menjadi be-

berapa langkah logis dengan beberapa langkah yang pada akhirnya akan menjadi 

produk akhir yang siap pakai. Pada akhirnya, pendekatan ini membuat perangkat lu-

nak yang lebih besar, mudah diatur dan selesai tepat pada waktunya tanpa biaya yang 

berlebihan (Simarmata, 2010) 

2.12 Unified Modeling Language (UML) 

Rosa dan Shalahuddin (2016, p.133) mendefinisikan bahwa, Unified Modelling Lan-

guage (UML) adalah sebuah “bahasa” yang telah menjadi standar dalam industri un-

tuk visualisasi, merancang dan mendokumentasikan sistem piranti lunak, UML 

menawarkan sebuah standar untuk merancang model sebuah sistem. Tujuan 

Pengunaan UML yaitu untuk memodelkan suatu sistem yang menggunakan konsep 

berorientasi objek dan menciptakan bahasa pemodelan yang dapat digunakan baik 

oleh manusia maupun mesin. 

Menurut Rosa dan Shalahuddin(2016, p.140)  tipe-tipe diagaram UML adalah sebagai 

berikut : 

1. Use Case Diagram 

Use case diagaram adalah gambar dari beberapa atau seluruh aktor dan use case 

dengan tujuan yang mengenali interaksi mereka dalam suatu sistem. Use case dia-
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gram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari sebuah sistem, yang 

ditekankan adalah “apa” yang diperbuat sistem, dan bukan “bagaimana”. Sebuah use 

case mempresentasikan sebuah interaksi antara actor dan sistem. 

Dalam use case diagram terdapat istilah seperti aktor, use case dan case relationship. 

Penjelasan simbol use case diagram ditunjukan pada tabel 2.1. 

Tabel 2.1. Simbol Use Case Diagram. 

Simbol Keterangan 

 Aktor : Seseorang atau sesuatu yang ber-

interaksi dengan sistem yang sedang 

dikembangkan. 

 Use case : perungkat tertinggi dari 

fungsionalitas yang dimiliki sistem. 

 Association : adalah relasi antara actor 

dan use case. 

 Generalisasi: untuk memperlihatkan 

struktur pewaris yang terjadi. 

 

2. Activity Diagram 

Activity Diagram menggambarkan rangkaian aliran dari aktifitas, digunakan untuk 

mendeskripsikan aktivitas yang dibentuk dalam suatu operasi sehingga dapat juga 

digunakan untuk aktifitas lainnya seperti use case atau interaksi. Activity Diagram 

berupa flow chart yang digunakan untuk memperlihatkan aliran kerja dari sistem. No-

tasi yang digunakan dalam activity diagram ditunjukan pada tabel 2.2. 
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Tabel 2.2. Simbol Activity Diagram. 

Simbol Keterangan 

 Activity : Memperlihatkan bagaimana 

masing-masing kelas antarmuka saling ber-

interaksi satu sama lain. 

 Initial Node : Bagaimana objek dibentuk 

atau diawali  

 Actifity Final Node : Bagaimana objek 

dibentuk dan diakhiri. 

 Decision : Asosiasi percabangan dimana 

jika ada pilihan aktifitas lebih dari satu. 

 Swimlane : Memisalkan organisasi bisnis 

yang bertanggung jawab terhadap aktifitas 

yang terjadi. 

 

 

Join : Digunakan untuk menunjukkan 

kegiatan yang digabungkan. 

 

 

Fork : Digunakan untuk menunjukkan 

kegiatan yang dilakukan secara paralel 
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3. Sequence Diagram 

Sequence Diagram menggambarkan kolaborasi dinamis antara sejumlah dan untuk 

menunjukkan rangkaian pesan yang dikirim antar objek juga interaksi antar objek, 

sesuatu yang terjadi pada titik tertentu dalam eksekusi sistem. Sequence diagram 

menjelaskan interaksi objek yang disusun berdasarkan urutan waktu. Dalam sequence 

diagram terdapat 2 simbol yaitu :Actor, untuk menggambarkan pengguna sistem. 

Lifeline, untuk menggambarkan kelas dan objek. 

2.13 Pengujian Black Box Testing 

Pengujian Kotak Hitam (Black Box Testing) menurut Pressman (2010) Black Box 

Testing atau Pengujian Kotak Hitam atau juga disebut Behavioral Testing, berfokus 

pada persyaratan fungsional dari perangkat lunak. Artinya, teknik Black-Box Testing 

memungkinkan untuk mendapatkan set kondisi masukan yang sepenuhnya akan 

melaksanakan semua persyaratan fungsional untuk suatu program. 

Black-Box Testing bukan merupakan alternatif dari pengujian White Box Testing. 

Sebaliknya, Black-Box Testing adalah pendekatan komplementer yang mungkin un-

tuk mengungkap kelas yang berbeda dari kesalahan daripada metode White Box Test-

ing. Black Box Testing mencoba untuk menemukan kesalahan dalam kategori beri-

kut. 

1. Fungsi tidak benar atau hilang. 

2. Kesalahan interface atau antarmuka. 

3. Kesalahan dalam struktur data atau akses database eksternal. 

4. Kesalahan kinerja atau perilaku. 
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2.14 Penelitian Terkait  

Tabel 2.3 Penelitian Terkait 

No. Nama Judul Terbit Uraian 

1. 
Yodhi 

Yuniarthe 

Kinerja Sistem  

Informasi Dengan 

Metode Unified 

Modelling Language 

 

STMIK Mitra 

Lampung, 

Lampung, 

Desember 2013 

Metode 

pengembangan 

berorientasi objek 

unified modelling 

language 

2. 
Rani Susanto, 

Anna Dara 

Andriana 

Perbandingan Model 

Waterfall dan 

Prototyping Untuk 

Pengembangan 

Sistem Informasi 

 

Universitas 

Komputer 

Indonesia 

Waterfall cocok 

digunakan untuk 

perangkat lunak 

bersifat generik, 

prototype lebih 

cocok untuk 

perangkat lunak 

cutomize. 

 



BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data data adalah metode yang digunakan untuk mengumpulkan 

data yang akan digunakan dan dimasukkan di dalam aplikasi yang akan dibuat. 

1. Pengamatan (Observasi) 

Dilakukan pengamatan secara langsung terhadap mahasiswa jurusan Teknik 

Informatika untuk mendapatkan keterangan-keterangan mengenai komunikasi yang 

terjalin antar mahasiswa. 

2. Studi Pustaka 

Pengumpulan data dengan cara mengumpulkan, mempelajari, dan menganalisis bahan-

bahan berupa buku, jurnal ilmiah yang mendukung serta berhubungan dengan 

penelitian ini. 

3. Wawancara 

Wawancara dilakukan secara langsung dengan dosen jurusan Teknik Informatika untuk 

mendapatkan keterangan-keterangan tentang permasalahan yang ada di jurusan 

tersebut. 

3.2 Arsitektur Sistem 

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan alat-alat baik berupa perangkat keras 

maupun perangkat lunak, berikut penjelasannya: 

3.2.1 Perangkat Keras (Hardware) 

Perangkat keras yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Processor Intel(R) Celeron(R) CPU N2840 @2,16 Ghz. 

2. Random Access Memory (RAM) 2,00 GB 

3. Monitor 15 inch dengan resolusi 1366 x 768 pixel 

4. Harddisk 500 GB 
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5. Keyboard 

3.2.2 Perangkat Lunak (Software) 

Perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian adalah sebagai berikut : 

1. Sistem Operasi Microsoft Windows 7 Ultimate 

2. Bahasa Pemrograman Dreamweaver Cs5 

3. Program Database Xampp. 

4. Notepad++ 

 

3.3 Model Pembangunan Perangkat Lunak 

Perangkat lunak yang dibuat menggunakan model pengembangan perangkat lunak 

Waterfall yang dimulai dari tahap perencanaan, analisis, perancangan, implemetasi dan 

perawatan pada sistem. 

3.3.1 Perencanaan 

Pada fase perencanaan sistem ini peneliti harus merencanakan tentang project apa yang 

akan dibuat atau dengan kata lain mendefinisikan masalah yang harus dipecahkan. 

Bagaimana cara membuat sistem pencatatan aktifitas dan membuat media social 

sebagai sarana komunikasi jurusan. 

 3.3.2 Analisis 

Untuk memperoleh informasi dasar yang dibutuhkan, pengguna dari sistem ini dibagi 

menjadi 2 : 

1. Admin 

Orang yang diizinkan mengakses dan mengawasi sistem perangkat lunak sosial 

media jurusan berbasis web mobile tersebut.  

2. User (pengguna) 

User atau pengguna untuk aplikasi ini adalah mahasiswa dan dosen.  
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3.3.3 Perancangan Sistem 

Pada fase ini akan dilakukan desain pada sistem sebelum melakukan pengkodean. 

Tahap ini bertujuan untuk memberikan gambaran apa yang harus dikerjakan dan 

bagaimana tampilannya. Tahap ini membantu dalam menspesifikasikan kebutuhan 

hardware dan sistem serta mendefinisikan arsitektur sistem secara keseluruhan. 

3.3.3.1 Disain UML 

1.  Rancangan Use Case Diagram Perangkat Lunak Yang Diajukan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1. Rancangan Use Case 

Registrasi

Login

User

Ubah Profil

Menambah Foto

Hapus Status

Upload 

Hasil Karya

Search Engine

Liat 

Status Member

Menerima Pesan

Kirim Status

Kelola 

Pesan Admin

Admin

Hapus Member

Hapus Foto
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Usecase diagram  merupakan  suatu  aktivitas  yang menggambarkan  urutan interaksi 

antar satu atau lebih aktor dan sistem. Usecase yang akan dirancang yaitu usecase 

diagram untuk pengaksesan melalui computer 

2. Rancangan Activity Diagram Perangkat Lunak 

Activity diagram merupakan alur kerja pada setiap usecase. Activity diagram pada 

analisa ini mencakup activity diagram setiap usecase.  

1. Activity diagram user untuk registrasi.  

Gambar 3.2 dibawah menjelaskan activity menampilkan registrasi untuk 

mendaftarkan sebagai User baru. 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2 Activity Diagram untuk Register User 
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2. Activity diagram login user pada perangkat lunak sosial media dapat dilihat 

pada gambar 3.3 

Gambar 3.3 activity diagram login user 
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3. Activity diagram login admin pada perangkat lunak sosial media dapat dilihat 

pada gambar 3.4 

 

Gambar 3.4 Activity diagram login admin 
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3. Sequence Diagram 

Sequence Diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan sekitar 

sistem (termasuk pengguna, display dan sebagainya) berupa pesan yang digambarkan 

terhadap waktu. Gambar 3.5 dibawah ini menggambarkan register. 

 

 

Gambar 3.5 Sequence Diagram untuk Register 
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3.3.3.2 Rancangan Database 

a. Nama database  : Media_sosial 

Nama tabel   : admin 

Fungsi   : Untuk menyimpan data admin 

Primary key  :Id_admin 

 

Tabel 3.1 Tabel Admin 

 

 

 

 

b. Nama database  : Media_sosial 

Nama tabel   : blocked 

Fungsi   : Untuk menyimpan data user yang di block 

Primary key  : Id 

 

Tabel 3.2 Tabel blocked 

 

 

 

 

 

c. Nama database  : media_sosial 

Nama tabel   : chat 

Fungsi   : Untuk menyimpan data percakapan dalam pesan 

Primary key  : Id 

 

 

 

No Attribute Type Length Ket. 

1 Id Int 11 Primary key 

2 Username Varchar 24  

3 Password Char 256  

No Attribute Type Length Ket. 

1 Id Int 11 Primary key 

2 Uid Int  11  

3 By  Int  11  
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Tabel 3.3 Tabel chat 

 

 

 

 

 

 

d. Nama database  : media_sosial 

Nama tabel   : comments 

Fungsi   : Untuk menyimpan data komentar 

Primary key  : Id 

 

Tabel 3.4 Tabel comments 

 

 

 

 

 

 

e. Nama database  : media_sosial 

Nama tabel   : likes 

Fungsi    : untuk menyimpan data kiriman yang disukai 

Primary key  : id  

No Attribute Type Length Ket. 

1 Id Int 11 Primary key 

2 From Int 11  

3 To Int 11  

4 Message Text   

5 Read  Int 11  

6 Time Timestamp    

No Attribute Type Length Ket. 

1 Id Int 11 Primary key 

2 Uid  Int 11  

3 Mid  Int 11  

4 Message  Text   

5 Time  Timestamp   

No Attribute Type Length Ket. 

1 Id Int 11 Primary key 
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Tabel 3.5 

Tabel likes 

 

 

 

f. Nama database  : media_sosial 

Nama tabel   : message 

Fungsi   : Untuk menyimpan data pesan 

Primary key  : Id 

 

Tabel 3.6 Tabel pesan 

 

 

g. Nama database  : media_sosial 

Nama tabel   : notifications 

Fungsi   : Untuk menyimpan data pemberitahuan 

Primary key  : Id 

 

2 Time  timestamp   

No Attribute Type Length Ket. 

1 Id Int  12 Primary key 

2 Uid Int  32  

3 Message  Text   

4 Tag  Varchar 256  

5 Type  Varchar  16  

6 Value  Varchar  512  

7 Time  Timestamp    

8 Public  Int  11  

9 Like  Int  11  

No Attribute Type Length Ket. 

1 Id Int 11 Primary key 
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Tabel 3.7 

Tabel 

notifications 

 

 

 

 

 

 

 

 

h. Nama database  : Media_sosial 

Nama tabel   : relation 

Primary key  : Id 

 

Tabel 3.8 Tabel relation 

 

 

 

 

 

 

i. Nama database  : Media_sosial 

Nama tabel   : report 

Primary key  : Id 

 

Tabel 3.9 Tabel report 

2 Time  timestamp   

No Attribute Type Length Ket. 

1 Id Int 11 Primary key 

2 Leader  Int  11  

3 Subcriber  Int  11  

4 Time  Timestamp    

No Attribute Type Length Ket. 

1 Id Int 11 Primary key 

2 Post   varchar  11  

3 Parent  Int  11  
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j. Nama database  : Media_sosial 

Nama tabel   : settings 

Primary key  : Id 

 

Tabel 3.10 Tabel setting 

4 Type Int   11  

5 By  Int  11  

6 State  Int  11  

No Attribute Type Length Ket. 

1 Title  Varchar  64  

2 Theme  Varchar  32  

3 Perpage  Int  11  

4 Censor  Varchar  200  

5 Captcha  Int  11  

6 Intervalm  Int  11  

7 Time  Int  11  

8 Message  Int  11  

9 Size  Int 11  
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k. Nama database  : Media_sosial 

Nama tabel   : user 

Fungsi   : Untuk menyimpan data user 

Primary key  :Id_member 

  

10 Format  Varchar  256  

11 Mail  Int  11  

12 Sizemsg  Int  11  

13 Formatmsg  Varchar  256  

14 Cperpage  Int  11  

15 Mprivacy  Int  11  

16 Ilimit  Int  11  

17 Notification  Tynyint  4  

18 Chatr  Int  11  

19 Email_comment Tinyint  4  

20 Email_like Tinyint  4  

21 Ad  Text    
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Tabel 3. Tabel User 

 

 

 

 

 

 

No Attribute Type Length Ket. 

1 Idu Int 11 Primary key 

2 Username Varchar 32  

3 Password Char 256  

4 Email  varchar 156  

5 First_name varchar 32  

6 Last_name varchar 32  

7 Location  Varchar  128  

8 Website  Varchar  128  

9 Bio  varchar 160  

10 Date  Date   

11 Facebook  Varchar  100  

12 Twitter  Varchar  100  

13 Gplus  Varchar  256  

14 Image  varchar 128  

15 Private  Int  11  

16 Salted  Varchar  256  

17 Backgroud  Varchar  256  

18 Cover  Varchar  128  

19 Verified  Int  11  

20 Privacy  Int  11  

21 Gender  tynyint 4  

22 Online  Int  11  

23 Offline  Tinyint  4  

24 Notification  Tinyint  4  

25 Email_comment Tinyint  4  

26 Email_like Int  11  

27 Born  date    
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3.3.3.3 Desain Antar Muka 

Desain antar muka yang dibuat bertujuan untuk mendeskripsikan rancangan sistem 

yang diajukan, berikut merupakan hasil rancangan yang dibuat: 

a. Halaman Index 

Menu index adalah halaman awal program. Pada halaman ini terdapat form registrasi 

dan login. Halaman index di buat dengan desain yang sederhana dimana membuat user 

mudah menggunakannya. Halaman dapat dilihat pada gambar 3.6 berikut: 

 

Gambar 3.6 Rancangan Tampilan Halaman Index 

 

 

 

b. Halaman utama user 

Halaman utama user adalah halaman yang tampil setalah user login. Pada halaman ini 

terdapat kolom untuk menambahkan status atau tulisan yang kita inginkan, menu untuk 

mengedit profil user serta menu untuk melihat daftar user lain. Halaman dapat dilihat 

pada gambar 3.7 berikut. 
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Gambar 3.7 Rancangan Tampilan halaman user 

c. Halaman menu profil 

Halaman ini akan tampil jika user membuka menu profil. Halaman dapat dilihat pada 

gambar 3.8 berikut: 

 

Gambar 3.8 Rancangan Tampilan menu profil 

d. Halaman Menu Edit Profil 

Halaman ini berisi form edit profil, seperti menambahkan foto profil, foto sampul, 

nama tampilan serta password. Halaman dapat dilihat pada gambar 3.9 berikut. 
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Gambar 3.9 Rancangan Tampilan edit profil 

e. Halaman login admin 

Halaman login admin adalah halaman yang pertama kali muncul ketika admin 

mengakses sistem. Halaman ini berisi form login untuk admin. Halaman dapat dilihat 

pada gambar 3.10 berikut. 

 

Gambar 3.10 Rancangan Tampilan login admin 

 

f. Halaman utama admin 

Halaman utama admin muncul ketika admin berhasil login. Pada halaman ini terdapat 

menu yang berisi beberapa pengaturan, seperti pengaturan umum, kelola pengguna, 
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pengaturan pengguna seta password dan logout untuk keluar. Halaman dapat dilihat 

pada gambar 3.11 berikut. 

 

Gambar 3.11 Rancangan Tampilan utama admin 

3.3.4 Implementation (Implementasi) 

Pada fase Implementasi ini mulai dilakukan pengkodean dengan bahasa pemrograman 

berbasis web mobile yaitu jquery dan  PHP. Penelitian ini menggunakan database 

MySQL serta menggunakan web server Apache yaitu XAMPP. Pembuatan software 

digabungkan dalam beberapa modul. Selain itu dalam tahap ini dilakukan 

pemeriksaaan terhadap modul yang dibuat, apakah sudah memenuhi fungsi yang 

diinginkan. 

 

 



BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

4.1 Hasil Penelitian 

Setelah melalui tahap perancangan dan analisis kebutuhan serta melewati tahap 

pengujian aplikasi secara langsung, maka diperoleh hasil Perangkat Lunak Sosial 

Media sebagai Sarana Komunikasi Jurusan berbasis web mobile yang layak 

digunakan sebagai media aplikasi yang dapat dibuka segala platform, berikut ini akan 

dijelaskan mengenai perangkat lunak yang akan digunakan, hasil tampilan aplikasi ini 

dijelaskan dalam bentuk tampilan program yang telah dijalankan pada perangkat 

mobile dan browser. Tampilan-tampilan dari aplikasi ini adalah sebagai berikut. 

4.1.1 Tampilan halaman admin 

4.1.1.1 Tampilan login Admin 

Untuk dapat mengakses halaman utama, admin perlu melakukan login dengan 

memasukkan username dan password terlebih dahulu. Tampilan login untuk admin 

dapat dilihat pada gambar 4.1 

 

Gambar 4.1 Halaman login admin 
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4.1.1.2 Tampilan home Admin 

Admin yang telah berhasil login akan dialihkan pada halaman home admin. Dimana 

pada halaman tersebut terdapat menu dan pengaturan untuk mengelola sistem yang 

ada, serta mengelola user. Menu utama admin setelah login dapat dilihat pada gambar 

4.2 

 

Gambar 4.2 Halaman home admin 

4.1.2 Tampilan halaman User 

4.1.2.1 Tampilan Halaman utama 

Halaman utama adalah halaman yang muncul pertama kali ketika user mengakses 

sistem. Pada halaman utama juga terdapat form registrasi dan form login untuk user. 

Halaman utama user  dapat dilihat pada gambar 4.3 
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Gambar 4.3 Halaman Utama User 

4.1.2.2 Tampilan Halaman Home  

Halaman home adalah beranda setelah user berhasil login. Pada halaman ini 

terdapat menu utama di mana user dapat membuat status serta melihat daftar saran 

teman yang ada. Menu utama berisi tombol menuju halaman profil, pesan, 

pemberitahuan, saran teman dan logout. 
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Gambar 4.4 Halaman Home User 

4.1.2.3 Tampilan Halaman Menu 

Menu profil adalah menu user untuk mengedit profil, seperti foto profil, foto sampul, 

serta biodata diri. Halaman menu profil dapat dilihat pada gambar 4.5 
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Gambar 4.5 halaman menu profil 

4.1.2.4 Tampilan Halaman pesan 

Menu pesan adalah menu yang berisi pesan terkirim dan diterima. Pada menu ini user 

dapat saling bertukar pesan dan kabar. Tampilan menu pesan dapat dilihat pada 

gambar 4.6 
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Gambar 4.6 Halaman Menu Pesan 

 

4.2 Pengujian Sistem 

Pengujian adalah tahap terpenting dalam pembangunan sebuah sistem. Pengujian 

dilakukan untuk memeriksa program aplikasi secara keseluruhan, mulai dari desain 

sampai koding aplikasi. Hal ini bertujuan untuk melihat apakah sistem berjalan 

dengan baik dan bebas dari kesalahan. Pengujian dilakukan dengan menggunakan 

metode Blackbox testing yang berfokus pada persyaratan fungsional perangkat lunak.  

Pengujian dilakukan dengan memberikan input data uji yang kemudian di periksa 

apakah output yang dihasilkan sesuai dengan tujuan penelitian. 
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Tabel 4.1 Hasil Pengujian Sistem 

No Test case Hasil Harapan  Hasil keluaran 

1 
Daftar 

sekarang 

Data akan tersimpan pada 

database 

OK 

2 
Login 

masuk/tidak 
Muncul pesan gagal OK 

3 Update status Menampilkan status yang ditulis OK 

4 
Komentar 

status 

Menampilkan komentar user lain  OK 

5 Pesan  Mengirim dan menerima pesan OK 

 

4.3 Pembahasan 

Aplikasi Jejaring Sosial berbasis web mobile dibangun dengan bahasa pemrograman 

PHP dan jquery, sedangkan untuk pengolahan database menggunakan MySQL. 

Berikut adalah hasil penelitian yang telah dicapai. 

Untuk tahap analisa  kebutuhan digunakan  untuk  menganalisa hardware dan 

software yang sesuai dengan kebutuhan sehingga diperoleh alternatif terbaik dalam 

pembangunan aplikasi yang dilanjutkan pada perancangan sistem dengan 

menentukan aktor dan use case yang termasuk   dalam   perancangan   Use Case 

Diagram. 

Aplikasi ini mampu berjalan pada  web  browser  Firefox  dan beberapa  web  

browser  lain  dengan versi terbaru. 

 



BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Setelah melakukan analisa, perancangan, implementasi dan evaluasi sistem. Maka 

dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut : 

1. Perangkat lunak sosial media berbasis web mobile ini ditujukan untuk 

mahasiswa teknik informatika. 

2. Perancangan tampilan perangkat lunak sosial media berbasis web mobile 

dipermudah dengan penggunaan freamwork jQuery Mobile karna dengan 

freamwork jQuery Mobile tampilan akan secara otomatis menyesuaikan layar 

perangkat bergerak. 

3. User yang telah registrasi dan login dapat membagikan informasi yang dimiliki 

melalui status yang dibuat. Dan juga dapat saling bertukar pesan terhadap 

sesama pengguna.  

5.2 Saran 

1. Perangkat lunak sosial media ini dapat dikembangkan lebih lanjut dengan 

menambahkan fitur-fitur lain yang dibutuhkan oleh para pengguna. 

2. Perlu dilakukannya penelitian lebih lanjut mengenai bagaimana perangkat 

lunak sosial media dapat dikembangkan dalam bentuk android. 
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Welcome php 

<?php 

function PageMain() { 

 global $TMPL, $LNG, $CONF, $db, $loggedIn, $settings; 

  

 if($settings['captcha']) { 

  $TMPL['captcha'] = '<input type="text" name="captcha" 

placeholder="Captcha" /> 

  <span class="welcome-captcha"><img 

src="'.$CONF['url'].'/includes/captcha.php" /></span>'; 

 } 

  

 if(isset($_POST['register'])) { 

  // Register usage 

  $reg = new register(); 

  $reg->db = $db; 

  $reg->url = $CONF['url']; 

  $reg->username = $_POST['username']; 

  $reg->password = $_POST['password']; 

  $reg->email = $_POST['email']; 

  $reg->captcha = $_POST['captcha']; 

  $reg->captcha_on = $settings['captcha']; 

  $reg->message_privacy = $settings['mprivacy']; 

  $reg->like_notification = $settings['notificationl']; 

  $reg->comment_notification = $settings['notificationc']; 

  $reg->message_notification = $settings['notificationm']; 

  $reg->chat_notification = $settings['notificationd']; 

  $reg->verified = $settings['verified']; 

  $reg->email_like = $settings['email_like']; 



  $reg->email_comment = $settings['email_comment']; 

   

  $TMPL['registerMsg'] = $reg->process(); 

 

  if($TMPL['registerMsg'] == 1) { 

   if($settings['mail']) { 

    sendMail($_POST['email'], 

sprintf($LNG['welcome_mail'], $settings['title']), sprintf($LNG['user_created'], 

$settings['title'], $_POST['username'], $_POST['password'], $CONF['url'], 

$settings['title']), $CONF['email']); 

   } 

   header("Location: ".$CONF['url']."/index.php?a=feed"); 

  } 

 } 

  

 if(isset($_POST['login'])) { 

  // Log-in usage 

  $log = new logIn(); 

  $log->db = $db; 

  $log->url = $CONF['url']; 

  $log->username = $_POST['username']; 

  $log->password = $_POST['password']; 

  $log->remember = $_POST['remember']; 

   

  $TMPL['loginMsg'] = notificationBox('transparent', $LNG['error'], 

$log->in(), 1); 

 } 

  

 if(isset($_SESSION['username']) && isset($_SESSION['password']) || 

isset($_COOKIE['username']) && isset($_COOKIE['password'])) { 



   

  $verify = $loggedIn->verify(); 

 

  if($verify['username']) { 

   header("Location: ".$CONF['url']."/index.php?a=feed"); 

  } 

 } 

  

 // Start displaying the home-page users 

  

 $result = $db->query("SELECT * FROM `users` WHERE `image` != 

'default.png' ORDER BY `idu` DESC LIMIT 10 "); 

 while($row = $result->fetch_assoc()) { 

  $users[] = $row; 

 } 

  

 $TMPL['rows'] = showUsers($users, $CONF['url']); 

  

 $TMPL['url'] = $CONF['url']; 

 $TMPL['title'] = $LNG['welcome'].' - '.$settings['title']; 

  

 $TMPL['ad'] = $settings['ad1']; 

  

 $skin = new skin('welcome/content'); 

 return $skin->make(); 

} 

?> 

 

 



 

Profile  

<?php 

function PageMain() { 

 global $TMPL, $LNG, $CONF, $db, $loggedIn, $settings; 

  

 if(isset($_SESSION['username']) && isset($_SESSION['password']) || 

isset($_COOKIE['username']) && isset($_COOKIE['password'])) {  

  $verify = $loggedIn->verify(); 

   

  if(empty($verify['username'])) { 

   // If fake cookies are set, or they are set wrong, delete 

everything and redirect to home-page 

   $loggedIn->logOut(); 

   header("Location: ".$CONF['url']."/index.php?a=welcome"); 

  } 

   

  // If the $_GET user is empty, define default user as current logged in 

user, else redirect to home-page 

  if($_GET['u'] == '') { 

   $_GET['u'] = (!empty($verify['username']) ? 

$verify['username'] : header("Location: ".$CONF['url']."/index.php?a=welcome")); 

  } 

  if($verify['username'] == $_GET['u']) { 

   $skin = new skin('shared/top'); $top = ''; 

   

   // $TMPL['top'] = $feed->getForm(); 

   $TMPL['theme_url'] = $CONF['theme_url']; 

   $TMPL['private_message'] = $verify['privacy']; 

   $TMPL['avatar'] = $verify['image']; 



   $TMPL['url'] = $CONF['url']; 

 

   $top = $skin->make(); 

    

  } 

 } 

    

 // Start displaying the Feed 

 $feed = new feed(); 

 $feed->db = $db; 

 $feed->url = $CONF['url']; 

 $feed->user = $verify; 

 $feed->id = $verify['idu']; 

 $feed->username = $verify['username']; 

 $feed->per_page = $settings['perpage']; 

 $feed->time = $settings['time']; 

 $feed->censor = $settings['censor']; 

 $feed->smiles = $settings['smiles']; 

 $feed->c_per_page = $settings['cperpage']; 

 $feed->c_start = 0; 

 $feed->l_per_post = $settings['lperpost']; 

  

 if($verify['username']) { 

  $feed->updateStatus($verify['offline']); 

 } 

  

 // If the $_GET user is empty, define default user as current logged in user, 

else redirect to home-pag 

 if($_GET['u'] == '') { 



  $_GET['u'] = (!empty($feed->username) ? $feed->username : 

header("Location: ".$CONF['url']."/index.php?a=welcome")); 

 } 

  

 $feed->profile = $_GET['u']; 

 $feed->profile_data = $feed->profileData($_GET['u']); 

 $feed->subscriptionsList = $feed->getSubs($feed->profile_data['idu'], 0, 

null); 

 $feed->subscribersList = $feed->getSubs($feed->profile_data['idu'], 1, null); 

 // $feed->image = $verify['image']; 

  

 $TMPL_old = $TMPL; $TMPL = array(); 

 $skin = new skin('shared/rows'); $rows = ''; 

  

 if(empty($_GET['filter'])) { 

  $_GET['filter'] = ''; 

 } 

 // Allowed types 

 list($timeline, $message) = $feed->getProfile(0, $_GET['filter']); 

 

 if($_GET['r'] == 'subscriptions') { 

  if($message !== 1) { 

   $top = ''; // Hide the message form 

   $feed->s_per_page = $settings['sperpage']; 

   $feed->subsList = $feed->getSubs($feed->profile_data['idu'], 

0, 0); 

   $TMPL['messages'] = $feed->listSubs(0); 

   $x = 1; 

  } else { 



   $TMPL['messages'] = $timeline; 

  } 

 } elseif($_GET['r'] == 'subscribers') { 

  if($message !== 1) { 

   $top = ''; // Hide the message form 

   $feed->s_per_page = $settings['sperpage']; 

   $feed->subsList = $feed->getSubs($feed->profile_data['idu'], 

1, 0); 

   $TMPL['messages'] = $feed->listSubs(1); 

   $x = 1; 

  } else { 

   $TMPL['messages'] = $timeline; 

  } 

 } else { 

  $TMPL['messages'] = $timeline; 

 } 

  

 $rows = $skin->make(); 

  

 $skin = new skin('profile/sidebar'); $sidebar = ''; 

 // If the username doesn't exist 

 if($message !== 1) { 

  $TMPL['about'] = $feed->fetchProfileInfo($feed-

>profileData($_GET['u'])); 

  $TMPL['sidebar'] = $feed->sidebarTypes($_GET['filter'], 'profile'); 

  $TMPL['dates'] = $feed->sidebarDates($_GET['filter'], 'profile'); 

 

  $TMPL['places'] = $feed->sidebarPlaces($feed->profile_data['idu']); 

   



  $TMPL['subscriptions'] = $feed->sidebarSubs(0, $subscriptions, 0); 

  $TMPL['subscribers'] = $feed->sidebarSubs(1, $subscribers, 0); 

  $TMPL['ad'] = generateAd($settings['ad4']); 

 } else { 

  $skin = new skin('profile/sidebar'); $sidebar = ''; 

  $TMPL['ad'] = generateAd($settings['ad4']); 

 } 

 $sidebar = $skin->make(); 

  

 $TMPL = $TMPL_old; unset($TMPL_old); 

 $TMPL['top'] = $top; 

 $TMPL['rows'] = $rows; 

 $TMPL['sidebar'] = $sidebar; 

 $TMPL['cover'] = $feed->fetchProfile($feed->profile_data); 

  

 if(isset($_GET['logout']) == 1) { 

  $loggedIn->logOut(); 

  header("Location: ".$CONF['url']."/index.php?a=welcome"); 

 } 

 

 $TMPL['url'] = $CONF['url']; 

 $TMPL['title'] = $LNG['title_profile'].' - '.$_GET['u'].' - '.$settings['title']; 

 

 if($x) { 

  $skin = new skin('shared/timeline_x'); 

 } else { 

  $skin = new skin('shared/timeline'); 

 } 



 return $skin->make(); 

} 

?> 

Post  

<?php 

function PageMain() { 

 global $TMPL, $LNG, $CONF, $db, $loggedIn, $settings; 

  

 if(isset($_SESSION['username']) && isset($_SESSION['password']) || 

isset($_COOKIE['username']) && isset($_COOKIE['password'])) {  

  $verify = $loggedIn->verify(); 

 } 

  

 // Start displaying the Feed 

 $feed = new feed(); 

 $feed->db = $db; 

 $feed->url = $CONF['url']; 

 $feed->user = $verify; 

 $feed->id = $verify['idu']; 

 $feed->username = $verify['username']; 

 $feed->per_page = $settings['perpage']; 

 $feed->time = $settings['time']; 

 $feed->censor = $settings['censor']; 

 $feed->smiles = $settings['smiles']; 

 $feed->c_per_page = 99999; // Show n of comments 

 $feed->c_start = 0; 

 $feed->l_per_post = $settings['lperpost']; 

 if(isset($_SESSION['usernameAdmin']) && 

isset($_SESSION['passwordAdmin'])) { 



  $loggedInAdmin = new loggedInAdmin(); 

  $loggedInAdmin->db = $db; 

  $loggedInAdmin->url = $CONF['url']; 

  $loggedInAdmin->username = $_SESSION['usernameAdmin']; 

  $loggedInAdmin->password = $_SESSION['passwordAdmin']; 

  $loggedIn = $loggedInAdmin->verify(); 

   

  if($loggedIn['username']) { 

  // Set admin level 

  $feed->is_admin = 1; 

  } 

 } 

  

 $TMPL_old = $TMPL; $TMPL = array(); 

 $skin = new skin('post/rows'); $rows = ''; 

  

 if(empty($_GET['filter'])) { 

  $_GET['filter'] = ''; 

 } 

 // If the message id is not set, or it doesn't consist from digits 

 if(!isset($_GET['m']) || !ctype_digit($_GET['m'])) { 

  header("Location: ".$CONF['url']); 

 } 

  

 $message = $feed->getMessage($_GET['m']); 

 $TMPL['messages'] = $message[0]; 

  

 // If the output is empty redirect to home-page 



 if(empty($TMPL['messages'])) { 

  header("Location: ".$CONF['url']); 

 } 

 $rows = $skin->make(); 

  

 $skin = new skin('post/sidebar'); $sidebar = ''; 

  

 $TMPL['ad'] = generateAd($settings['ad5']); 

 

 $sidebar = $skin->make(); 

  

 $TMPL = $TMPL_old; unset($TMPL_old); 

 $TMPL['rows'] = $rows; 

 $TMPL['sidebar'] = $sidebar; 

  

 if(isset($_GET['logout']) == 1) { 

  $loggedIn->logOut(); 

  header("Location: ".$CONF['url']."/index.php?a=welcome"); 

 } 

 

 $TMPL['url'] = $CONF['url']; 

 $TMPL['title'] = $LNG['title_post'].' - '.$settings['title']; 

 

 $skin = new skin('shared/timeline_x'); 

 return $skin->make(); 

} 

?> 

 



 

 

 

 

Notification  

<?php 

function PageMain() { 

 global $TMPL, $LNG, $CONF, $db, $loggedIn, $settings; 

  

 if(isset($_SESSION['username']) && isset($_SESSION['password']) || 

isset($_COOKIE['username']) && isset($_COOKIE['password'])) {  

  $verify = $loggedIn->verify(); 

   

  if(empty($verify['username'])) { 

   // If fake cookies are set, or they are set wrong, delete 

everything and redirect to home-page 

   $loggedIn->logOut(); 

   header("Location: ".$CONF['url']."/index.php?a=welcome"); 

  } else { 

   // Start displaying the Feed 

    

   $feed = new feed(); 

   $feed->db = $db; 

   $feed->url = $CONF['url']; 

   $feed->username = $verify['username']; 

   $feed->id = $verify['idu']; 

   $feed->per_page = $settings['perpage']; 

   $feed->time = $settings['time']; 

   $feed->censor = $settings['censor']; 



   $feed->c_per_page = $settings['cperpage']; 

   $feed->c_start = 0; 

   $feed->subscriptionsList = $feed->getSubs($verify['idu'], 0); 

   $feed->subscribersList = $feed->getSubs($verify['idu'], 1); 

   // $feed->image = $verify['image']; 

   $TMPL['uid'] = $verify['idu']; 

    

   $TMPL_old = $TMPL; $TMPL = array(); 

   $skin = new skin('shared/rows'); $rows = ''; 

    

   if(empty($_GET['filter'])) { 

    $_GET['filter'] = ''; 

   } 

   // Allowed types 

   if($_GET['filter'] == 'likes') { 

    $x = $feed-

>checkNewNotifications($settings['nperpage'], 2, 1, null, null, null); 

   } elseif($_GET['filter'] == 'comments') { 

    $x = $feed-

>checkNewNotifications($settings['nperpage'], 2, null, 1, null, null); 

   } elseif($_GET['filter'] == 'messages') { 

    $x = $feed-

>checkNewNotifications($settings['nperpage'], 2, null, null, 1, null); 

   } elseif($_GET['filter'] == 'chats') { 

    $x = $feed-

>checkNewNotifications($settings['nperpage'], 2, null, null, null, 1); 

   } else { 

    $x = $feed-

>checkNewNotifications($settings['nperpage'], 2, 1, 1, 1, 1); 

   } 



   $TMPL['messages'] = '<div class="message-container"><div 

class="message-content" id="notifications-page"><div style="margin-top:-

1px;">'.$x.'</div></div></div>'; 

    

   $rows = $skin->make(); 

    

   $skin = new skin('feed/sidebar'); $sidebar = ''; 

    

   $TMPL['editprofile'] = $feed-

>fetchProfileWidget($verify['username'], $verify['name'], $verify['image']); 

   $TMPL['sidebar'] = $feed-

>sidebarNotifications($_GET['filter'], 'feed'); 

   $TMPL['subscriptions'] = $feed->sidebarSubs(0, 0); 

   $TMPL['subscribers'] = $feed->sidebarSubs(1, 0); 

   $TMPL['ad3'] = generateAd($settings['ad3']); 

    

   $sidebar = $skin->make(); 

    

   $TMPL = $TMPL_old; unset($TMPL_old); 

   $TMPL['rows'] = $rows; 

   $TMPL['sidebar'] = $sidebar; 

  } 

 } else { 

  // If the session or cookies are not set, redirect to home-page 

  header("Location: ".$CONF['url']."/index.php?a=welcome"); 

 } 

  

 if(isset($_GET['logout']) == 1) { 

  $loggedIn->logOut(); 

  header("Location: ".$CONF['url']."/index.php?a=welcome"); 



 } 

 

 $TMPL['url'] = $CONF['url']; 

 $TMPL['title'] = $LNG['title_notifications'].' - '.$settings['title']; 

 

 $skin = new skin('shared/timeline'); 

 return $skin->make(); 

} 

?> 

 

Setting  

<?php 

function PageMain() { 

 global $TMPL, $LNG, $CONF, $db, $loggedIn, $settings; 

  

 if(isset($_SESSION['username']) && isset($_SESSION['password']) || 

isset($_COOKIE['username']) && isset($_COOKIE['password'])) {  

  $verify = $loggedIn->verify(); 

   

  if($verify['username']) { 

    

   $TMPL_old = $TMPL; $TMPL = array(); 

   $TMPL['url'] = $CONF['url']; 

   if($_GET['b'] == 'security') { 

    $skin = new skin('settings/security'); $page = ''; 

     

    // Create the class instance 

    $updateUserSettings = new updateUserSettings(); 

    $updateUserSettings->db = $db; 



    $updateUserSettings->id = $verify['idu']; 

     

    if(!empty($_POST)) {  

     // Unset the verified value if exist, by unsetting 

it here and not in the class, I'm allowing the Admin to change this value 

     unset($_POST['verified']); 

     $TMPL['message'] = $updateUserSettings-

>query_array('users', $_POST); 

    } 

     

    $userSettings = $updateUserSettings->getSettings(); 

     

    $page .= $skin->make(); 

   } elseif($_GET['b'] == 'avatar') { 

    $skin = new skin('settings/avatar'); $page = ''; 

     

    // Create the class instance 

    $updateUserSettings = new updateUserSettings(); 

    $updateUserSettings->db = $db; 

    $updateUserSettings->id = $verify['idu']; 

    $TMPL['image'] = '<img 

src="'.$CONF['url'].'/thumb.php?src='.$verify['image'].'&t=a" width="80" 

height="80" />'; 

    $TMPL['cover'] = '<img 

src="'.$CONF['url'].'/thumb.php?src='.$verify['cover'].'&t=c&w=900&h=200" />'; 

     

    $maxsize = $settings['size']; 

 

    if(isset($_FILES['avatarselect']['name'])) { 

     foreach ($_FILES['avatarselect']['error'] as $key 

=> $error) { 



     $ext = 

pathinfo($_FILES['avatarselect']['name'][$key], PATHINFO_EXTENSION); 

     $size = $_FILES['avatarselect']['size'][$key]; 

     $extArray = explode(',', $settings['format']); 

      

     // Get the image size 

     list($width, $height) = 

getimagesize($_FILES['avatarselect']['tmp_name'][0]); 

     $ratio = ($width / $height); 

      if (in_array(strtolower($ext), $extArray) 

&& $size < $maxsize && $size > 0 && !empty($width) && !empty($height)) { 

       $rand = mt_rand(); 

       $tmp_name = 

$_FILES['avatarselect']['tmp_name'][$key]; 

       $name = 

pathinfo($_FILES['avatarselect']['name'][$key], PATHINFO_FILENAME); 

       $fullname = 

$_FILES['avatarselect']['name'][$key]; 

       $size = 

$_FILES['avatarselect']['size'][$key]; 

       $type = 

pathinfo($_FILES['avatarselect']['name'][$key], PATHINFO_EXTENSION); 

       $finalName = 

mt_rand().'_'.mt_rand().'_'.mt_rand().'.'.$db->real_escape_string($ext); 

        

       // Move the file into the uploaded 

folder 

      

 move_uploaded_file($tmp_name, 'uploads/avatars/'.$finalName); 

 

       // Send the image name in array 

format to the function 



       $image = array('image' => 

$finalName); 

       $updateUserSettings-

>query_array('users', $image); 

        

       header("Location: 

".$CONF['url']."/index.php?a=settings&b=avatar&m=s"); 

      } 

elseif($_FILES['avatarselect']['name'][$key] == '') {  

       //Daca nu este selectata nici o 

fila. 

       header("Location: 

".$CONF['url']."/index.php?a=settings&b=avatar&m=nf"); 

      } elseif($size > $maxsize || $size == 0) {  

       //Daca fila are dimensiunea mai 

mare decat dimensiunea admisa, sau egala cu 0. 

       header("Location: 

".$CONF['url']."/index.php?a=settings&b=avatar&m=fs"); 

      } else {  

       //Daca formatul filei nu este un 

format admis. 

       header("Location: 

".$CONF['url']."/index.php?a=settings&b=avatar&m=wf"); 

      } 

     } 

    } 

     

    if(isset($_FILES['coverselect']['name'])) { 

     foreach ($_FILES['coverselect']['error'] as $key 

=> $error) { 

     $ext = 

pathinfo($_FILES['coverselect']['name'][$key], PATHINFO_EXTENSION); 

     $size = $_FILES['coverselect']['size'][$key]; 



     $extArray = explode(',', $settings['format']); 

      

     // Get the image size 

     list($width, $height) = 

getimagesize($_FILES['coverselect']['tmp_name'][0]); 

     $ratio = ($width / $height); 

      if (in_array(strtolower($ext), $extArray) 

&& $size < $maxsize && $size > 0 && !empty($width) && !empty($height)) { 

       $rand = mt_rand(); 

       $tmp_name = 

$_FILES['coverselect']['tmp_name'][$key]; 

       $name = 

pathinfo($_FILES['coverselect']['name'][$key], PATHINFO_FILENAME); 

       $fullname = 

$_FILES['coverselect']['name'][$key]; 

       $size = 

$_FILES['coverselect']['size'][$key]; 

       $type = 

pathinfo($_FILES['coverselect']['name'][$key], PATHINFO_EXTENSION); 

       $finalName = 

mt_rand().'_'.mt_rand().'_'.mt_rand().'.'.$db->real_escape_string($ext); 

        

       // Move the file into the uploaded 

folder 

      

 move_uploaded_file($tmp_name, 'uploads/covers/'.$finalName); 

 

       // Send the image name in array 

format to the function 

       $image = array('cover' => 

$finalName); 

       $updateUserSettings-

>query_array('users', $image); 



        

       header("Location: 

".$CONF['url']."/index.php?a=settings&b=avatar&m=s"); 

      } 

elseif($_FILES['coverselect']['name'][$key] == '') {  

       //Daca nu este selectata nici o 

fila. 

       header("Location: 

".$CONF['url']."/index.php?a=settings&b=avatar&m=nf"); 

      } elseif($size > $maxsize || $size == 0) {  

       //Daca fila are dimensiunea mai 

mare decat dimensiunea admisa, sau egala cu 0. 

       header("Location: 

".$CONF['url']."/index.php?a=settings&b=avatar&m=fs"); 

      } else {  

       //Daca formatul filei nu este un 

format admis. 

       header("Location: 

".$CONF['url']."/index.php?a=settings&b=avatar&m=wf"); 

      } 

     } 

    } 

 

    if($_GET['m'] == 's') { 

     $TMPL['message'] = notificationBox('success', 

$LNG['image_saved'], $LNG['profile_picture_saved']); 

    } elseif($_GET['m'] == 'nf') { 

     $TMPL['message'] = notificationBox('error', 

$LNG['error'], $LNG['no_file']); 

    } elseif($_GET['m'] == 'fs') { 

     $TMPL['message'] = notificationBox('error', 

$LNG['error'], sprintf($LNG['file_exceeded'], round($maxsize / 1048576, 2))); 



    } elseif($_GET['m'] == 'wf') { 

     $TMPL['message'] = notificationBox('error', 

$LNG['error'], sprintf($LNG['file_format'], $settings['format'])); 

    } elseif($_GET['m'] == 'de') { 

     $TMPL['message'] = notificationBox('success', 

$LNG['image_removed'], $LNG['profile_picture_removed']); 

    } 

    $page .= $skin->make(); 

   } elseif($_GET['b'] == 'notifications') { 

    $skin = new skin('settings/notifications'); $page = ''; 

     

    // Create the class instance 

    $updateUserSettings = new updateUserSettings(); 

    $updateUserSettings->db = $db; 

    $updateUserSettings->id = $verify['idu']; 

     

    if(!empty($_POST)) { 

     // Unset the verified value if exist, by unsetting 

it here and not in the class, I'm allowing the Admin to change this value 

     unset($_POST['verified']); 

     $TMPL['message'] = $updateUserSettings-

>query_array('users', array_map("strip_tags_array", $_POST)); 

    } 

     

    $userSettings = $updateUserSettings->getSettings(); 

     

    if($userSettings['notificationl'] == '0') { 

     $TMPL['loff'] = 'selected="selected"'; 

    } else { 

     $TMPL['lon'] = 'selected="selected"'; 



    } 

     

    if($userSettings['notificationc'] == '0') { 

     $TMPL['coff'] = 'selected="selected"'; 

    } else { 

     $TMPL['con'] = 'selected="selected"'; 

    } 

     

    if($userSettings['notificationm'] == '0') { 

     $TMPL['moff'] = 'selected="selected"'; 

    } else { 

     $TMPL['mon'] = 'selected="selected"'; 

    } 

     

    if($userSettings['notificationd'] == '0') { 

     $TMPL['doff'] = 'selected="selected"'; 

    } else { 

     $TMPL['don'] = 'selected="selected"'; 

    } 

     

    if($userSettings['email_comment'] == '0') { 

     $TMPL['ecoff'] = 'selected="selected"'; 

    } else { 

     $TMPL['econ'] = 'selected="selected"'; 

    } 

     

    if($userSettings['email_like'] == '0') { 

     $TMPL['eloff'] = 'selected="selected"'; 



    } else { 

     $TMPL['elon'] = 'selected="selected"'; 

    } 

     

    $page .= $skin->make(); 

   } else { 

    $skin = new skin('settings/general'); $page = ''; 

     

    // Create the class instance 

    $updateUserSettings = new updateUserSettings(); 

    $updateUserSettings->db = $db; 

    $updateUserSettings->id = $verify['idu']; 

     

    if(!empty($_POST)) { 

     // Unset the verified value if exist, by unsetting 

it here and not in the class, I'm allowing the Admin to change this value 

     unset($_POST['verified']); 

     $TMPL['message'] = $updateUserSettings-

>query_array('users', array_map("strip_tags_array", $_POST)); 

    } 

     

    $userSettings = $updateUserSettings->getSettings(); 

     

    $date = explode('-', $userSettings['born']); 

     

    $TMPL['years'] = generateDateForm(0, $date[0]); 

    $TMPL['months'] = generateDateForm(1, $date[1]); 

    $TMPL['days'] = generateDateForm(2, $date[2]); 

     



    $TMPL['currentFirstName'] = 

$userSettings['first_name']; $TMPL['currentLastName'] = $userSettings['last_name']; 

$TMPL['currentEmail'] = $userSettings['email']; $TMPL['currentLocation'] = 

$userSettings['location']; $TMPL['currentWebsite'] = $userSettings['website']; 

$TMPL['currentBio'] = $userSettings['bio']; $TMPL['currentFacebook'] = 

$userSettings['facebook']; $TMPL['currentTwitter'] = $userSettings['twitter'];  

$TMPL['currentGplus'] = $userSettings['gplus']; 

    if($userSettings['private'] == '1') { 

     $TMPL['on'] = 'selected="selected"'; 

    } elseif($userSettings['private'] == '2') { 

     $TMPL['semi'] = 'selected="selected"'; 

    } else { 

     $TMPL['off'] = 'selected="selected"'; 

    } 

     

    if($userSettings['privacy'] == '0') { 

     $TMPL['pon'] = 'selected="selected"'; 

    } else { 

     $TMPL['poff'] = 'selected="selected"'; 

    } 

     

    if($userSettings['offline'] == '1') { 

     $TMPL['con'] = 'selected="selected"'; 

    } else { 

     $TMPL['coff'] = 'selected="selected"'; 

    } 

     

    if($userSettings['gender'] == '0') { 

     $TMPL['ngender'] = 'selected="selected"'; 

    } elseif($userSettings['gender'] == '1') { 

     $TMPL['mgender'] = 'selected="selected"'; 



    } else { 

     $TMPL['fgender'] = 'selected="selected"'; 

    } 

     

    $page .= $skin->make(); 

   } 

   

   $TMPL = $TMPL_old; unset($TMPL_old); 

   $TMPL['settings'] = $page; 

    

  } else { 

   // If fake cookies are set, or they are set wrong, delete 

everything and redirect to home-page 

   $loggedIn->logOut(); 

   header("Location: ".$CONF['url']."/index.php?a=welcome"); 

  } 

 } else { 

  // If the session or cookies are not set, redirect to home-page 

  header("Location: ".$CONF['url']."/index.php?a=welcome"); 

 } 

  

  

 // Bold the current link 

 if(isset($_GET['b'])) { 

  $LNG["user_menu_{$_GET['b']}"] = 

'<strong>'.$LNG["user_menu_{$_GET['b']}"].'</strong>'; 

  $TMPL['welcome'] = 

'<strong>'.$LNG["user_ttl_{$_GET['b']}"].'</strong>'; 

 } else { 



  $LNG["user_menu_general"] = 

'<strong>'.$LNG["user_menu_general"].'</strong>'; 

  $TMPL['welcome'] = '<strong>'.$LNG["user_ttl_general"].'</strong>'; 

 } 

  

 $TMPL['user_menu'] = ' 

 <a 

href="'.$CONF['url'].'/index.php?a=settings">'.$LNG['user_menu_general'].'</a>  

 <a 

href="'.$CONF['url'].'/index.php?a=settings&b=avatar">'.$LNG['user_menu_avatar'].

'</a> 

 <a 

href="'.$CONF['url'].'/index.php?a=settings&b=notifications">'.$LNG['user_menu_n

otifications'].'</a> 

 <a 

href="'.$CONF['url'].'/index.php?a=settings&b=security">'.$LNG['user_menu_securi

ty'].'</a>'; 

 $TMPL['image'] = '<img 

src="'.$CONF['url'].'/thumb.php?src='.$verify['image'].'&t=a" width="80" 

height="80" />';  

     

 $TMPL['title'] = $LNG['title_settings'].' - '.$settings['title']; 

  

 $skin = new skin('settings/content'); 

 return $skin->make(); 

} 

?> 
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