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Perkembangan teknologi informasi yang pesat diiringi oleh 
perkembangan format informasi yang digunakan, terutama 
informasi dalam bentuk data digital, misalnya dokumen dengan 
format .doc, gambar dengan format .jpg dan lagu dengan format 
.mp3. Beberapa aktifitas terkait data-data tersebut memerlukan 
informasi lebih lanjut yang merupakan penjelasan mengenai data 
tersebut. Dalam perkembangannya informasi yang biasa disebut 
sebagai metadata ini disertakan dalam data dengan format 
tertentu. Tujuan dari penelitian ini adalah menerapkan fungsi 
pembaca metadata pada perangkat berbasis Android karena 
sekalipun sudah lama diterapkan pada aplikasi manajemen data 
(explorer) dan aplikasi pengolah data (MS Office, Adobe Acrobat, 
dsb) namun penerapannya dalam Android masih sangat terbatas 
(biasanya hanya pembaca metadata lagu pada aplikasi pemutar 
musik). Metode yang digunakan dalam merancang aplikasi 
sederhana ini adalah Extreme Programming untuk menerapkan 
fungsi pembaca metadata dalam beberapa versi aplikasi. Hasil dari 
penelitian ini adalah sebuah aplikasi sederhana yang dapat 
digunakan untuk membaca metadata dari beberapa format data. 

 
Kata Kunci : Android, Metadata, Extreme Programming. 

I. PENDAHULUAN 
NFORMASI merupakan sekumpulan pesan yang didapat 
dari sekumpulan data atau fakta. Pada era dimana teknologi 

informasi mengalami perkembangan yang pesat ini informasi 
seringkali didapat dari fakta atau data dalam bentuk digital.  
Kini akses terhadap data digital dapat dilakukan melalui 
berbagai perangkat yang dapat mengolah dan bertukar data 
dalam format yang sama dengan data yang dulu hanya dapat 
diolah dan ditransmisikan antar perangkat komputer desktop, 
salah satunya adalah perangkat Android. Kualitas informasi 
yang diperoleh melalui pengolahan data digital dapat 
ditingkatkan dengan mempelajari keterangan tambahan yang 
disebut metadata. Metadata merupakan data mengenai data 
dan melekat pada data digital dengan isi yang berbeda untuk 
setiap format data terkait. Metadata dapat dimanfaatkan untuk 
manajemen data, identifikasi data, serta aktifitas digital 
forensic. Banyak aplikasi di luar platform Android memiliki 
fungsi untuk menampilkan metadata, dengan cakupan format 
data yang luas, misalnya file explorer pada sistem operasi 
Windows, sedangkan penerapannya pada platform Android 
masih sangat terbatas, sehingga untuk menampilkan metadata 
diperlukan perangkat tambahan misalnya komputer desktop 
untuk menampilkan metadata pada data tertentu yang disimpan 

pada perangkat Android. Hal ini menjadi dasar perancangan 
aplikasi untuk membaca dan menampilkan metadata pada 
perangkat atau platform Android. 

Perancangan aplikasi ini dilakukan dengan 
mengintegrasikan fungsi pembaca metadata dari berbagai 
pustaka pengolah data dalam satu aplikasi Android yang 
dikerjakan dengan metode Extreme Programming  sehingga 
dihasilkan beberapa versi kecil aplikasi android yang terus 
ditingkatkan hingga mencapai tujuan penelitian yaitu 
memudahkan pembacaan metadata yang dilakukan langsung 
dalam platform Android dengan spesifikasi minimum Android 
2.2. 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

A. Jurnal Penelitian Terkait 
Penelitian ini melibatkan beberapa referensi pendukung, 

salah satunya adalah jurnal berjudul “Using Extended File 
Information (EXIF) File Headers in Digital Evidence 
Analysis” yang dipublikasikan pada tahun 2004 melalui 
www.ijde.org, ditulis oleh Paul Alvarez, Air Force Office of 
Special Investigations, Computer Investigations and 
Operations. Jurnal ini membahas mengenai penanganan kasus 
pornografi anak yang membutuhkan verifikasi keaslian gambar 
untuk mendukung proses investigasi. Pada jurnal ini 
diungkapkan usulan untuk memanfaatkan metadata dengan 
format EXIF dalam proses verifikasi gambar, disertakan pula 
rekomendasi perangkat lunak untuk menampilkan metadata 
tersebut pada platform Windows, Linux, dan Mac Os-X. 

B. Landasan Teori 
Metadata merupakan data mengenai data, sudah digunakan 

oleh manusia sejak awal pengelolaan informasi. Secara umum 
memuat content (aspek intrinsik data), context (mengenai 
siapa, apa, mengapa, dimana, dan bagaimana data terbentuk), 
structure (mengenai bagaimana sekumpulan obyek informasi 
disusun secara bersama-sama menjadi satu). 

Android merupakan sistem operasi open source yang 
dibangun menggunakan kernel Linux. Umumnya diterapkan 
untuk perangkat mobile. Sampai penelitian ini dikerjakan 
Android telah mencapai versi 4.2 dengan kode Jelly Bean. 
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Gambar 1. Diagram Arsitektur Android 
 

III. METODE PENELITIAN 

A. Research and Development 
Metode ini digunakan untuk mengembangkan suatu produk 

baru, atau mengembangkan produk yang sudah ada. Secara 
singkat terdiri dari langkah langkah berikut: 

1. Explore, Hypothesize, Clarify ( studi pustaka ) 
2. Design, Develop, Test ( pengembangan sistem, dalam 

penelitian ini digunakan metode Extreme Programming ) 
3. Implement, Study Efficacy, Improve (studi pemanfaatan 

produk serta pengembangannya, dalam penelitian ini 
diterapkan hanya pada pemberian saran) 

4. Scale Up, Study Effectiveness  Synthesize, Theorize 
(digunakan untuk penelitian dengan skala yang lebih 
besar. Menghasilkan teori) 

B. Extreme Programming 
Metode pengembangan sistem ini menekankan pada 

interaksi antar customer (penguji dan pemberi masukan, 
berperan sebagai pengguna aplikasi) dengan developer 
(pengembang atau peneliti). Aplikasi dikerjakan sesuai 
kesepakatan antar customer dan developer dalam suatu iterasi 
yang pada tiap iterasinya dihasilkan suatu unit aplikasi siap 
pakai (ditingkatkan fungsinya pada iterasi selanjutnya, terus 
diperbaiki sampai tujuan penelitian sepenuhnya dicapai). 
Secara umum terdiri dari tahapan sebagai berikut: 

1. Release Planning (perencanaan penelitian secara utuh) 
2. Iteration (iterasi penelitian, terdapat perencanaan, 

pengerjaan, serta pengujian di tiap unit aplikasi yang 
dihasilkan) 

3. Acceptance Test (pengujian secara menyeluruh untuk 
versi terakhir aplikasi) 

4. Small Release (perilisan aplikasi) 
 
 

IV. PERANCANGAN DAN IMPLEMENTASI SISTEM 
Sistem terdiri dari 2 halaman utama, yaitu halaman utama 

yang menjadi tempat ditampilkannya metadata beserta menu 
petunjuk dan menu untuk mengakses halaman berikutnya yaitu 
halaman explorer untuk memilih data yang akan ditampilkan 
metadatanya di halaman utama.  

 
Gambar 2. Desain Sistem Secara Umum 
 
Pada gambar 2 dapat dilihat bahwa aplikasi pembaca 

metadata dieksekusi pada platform Android dan memperoleh 
data dari media penyimpanan pada perangkat (penyimpanan 
eksternal yaitu sdcard). Hasilnya adalah metadata yang 
ditampilkan lewat layar penampil pada perangkat tersebut. 

Sedangkan pengerjaan aplikasi serta interaksi pengguna 
dengan aplikasi dapat dilihat dari diagram usecase berikut: 

 

 
Gambar 3. Use Case Diagram Developer 
 
Aktifitas pengembangan sistem selama penelitian ini 

berfokus pada perakitan sistem menggunakan Android API 8 
dan pustaka tambahan yang terdiri dari Apache-POI 3.9, 
JAudioTagger 2.04, MetadataExtractor 2.6.4, QoppaPDF 
3.3.1 serta referensi tambahan berupa contoh file explorer 
sederhana. 
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Gambar 4. Use Case Diagram User 
 
Pengguna aplikasi ini dapat memilih data dari sdcard 

perangkat Androidnya untuk dibaca metadatanya, membaca 
petunjuk yang disediakan, serta menutup aplikasi. 

Implementasi sistem berupa aplikasi android yang terdiri 
dari kelas utama sebagai halaman utama serta berfungsi 
menghubungkan semua kelas pengolah metadata, kelas 
pengelola file explorer untuk menampilkan semua data yang 
terdapat dalam sdcard, serta beberapa kelas pengolah data 
sesuai format datanya masing masing. Berikut merupakan hasil 
implementasi: 

 

  
Gambar 5 Tampilan Awal dan Petunjuk Penggunaan 

 
Tampilan awal terdiri dari 3 tombol yang terdiri dari tombol 

search untuk mengakses file explorer, petunjuk, serta tombol 
penutup aplikasi. Petunjuk penggunaan terdiri dari penjelasan 
mengenai format data yang didukung oleh aplikasi serta fungsi 
tiap tombol pada aplikasi. 

 

  
Gambar 6 Tampilan Explorer dan Penampil Metadata 
 

Untuk membaca metadata suatu data perlu dilakukan 
pemilihan data terlebih dahulu melalui explorer. Data yang 
dipilih akan langsung ditampilkan metadatanya (lakukan scroll 
untuk melihat metadata lebih lanjut). Metadata yang dapat 
ditampilkan oleh aplikasi ini adalah metadata untuk data MS-
Office (doc, xls, ppt), Adobe Portable Document (pdf), Audio 
(mp3), serta citra (jpg). 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 
Fungsi pembaca metadata dapat diterapkan dengan baik 

pada platform Android, tanpa memanfaatkan pustaka 
pembaca metadata yang disediakan oleh Android API, serta 
format yang dapat diidentifikasi atau dibaca metadatanya 
secara baik adalah MS-Office (doc, xls, ppt), pdf, mp3, dan 
jpg. 

B. Saran. 
Perlu ditambahkan fungsi dengan cakupan metadata yang 

lebih luas ,peningkatan peforma sistem, serta perbaikan 
struktur aplikasi. 
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