
BAB 2 

TINJAUAN PUSTAKA 

1.1 Penelitian Terkait 

Penelitian yang serupa juga pernah dilakukan oleh Dodo Suratmo Institut Sains 

dan Teknologi Akprind Yogyakarta yang membahas tentang ‘Pembuatan Aplikasi 

Informasi Lokasi Perguruan Tinggi Di Yogyakarta berbasis GIS’ (2012), Menurut 

Dodo Suratmo pada penelitan yang dilakukan menyebutkan bahwa suatu aplikasi 

yang dapat di laksanakan dalam rangka memenuhi tuntutan dalam pencarian 

lokasi perguruan tinggi adalah dengan menerapkan sistem informasi geografis 

berbasis android, namun pada penelitian tersebut hanya sebatas pada pencarian 

lokasi tanpa terintegrasi langsung dengan peta dan hanya menampilkan lokasinya 

saja, sehingga pengguna harus kembali membuka peta untuk menemukan lokasi 

tersebut. [1] Serta penelitian yang dilakukan Fatimah Zahrah Universitas 

Gunadarma pada penelitianya yaitu ‘Aplikasi Location Based Service Tentang 

Taman Kota Di DKI Jakarta Menggunakan Eclipse’ (2014), menyebutkan 

masalah penentuan lokasi taman kota di DKI Jakarta yang begitu banyak dan 

sangat luas, sehingga harus adanya aplikasi untuk membantu menemukan lokasi 

taman kota tersebut. Namun pada penelitian tersebut menurut saya masih kurang 

akurat karena sebagian taman kota di Jakarta sudah berubah fungsi dan tidak 

terawat lagi fungsinya sebagai paru – paru kota melainkan sudah menjadi lapak 

berjualan para pedagang. Diharapkan aplikasi ini bisa mempermudah dinas tata 

kota untuk membantu menemukan taman kota yang sudah beralih fungsi agar 

dapat diperbaiki lagi sebagaimana fungsinya. [2] Penelitian yang serupa juga 

dilakukan oleh I Wayan Eka Swastikayana dari Universitas Pembangunan 

Nasional ‘Veteran’ Yogyakarta yang membahas tentang ‘Sistem Informasi 

Geografis Berbasis Web Untuk Pemetaan Pariwisata Kabupaten Gianyar’ (2011), 

Menurut I Wayan Eka Swastikayana pada penelitan yang dilakukan menyebutkan 

bahwa suatu aplikasi berbasis web yang dapat di jalankan dalam memenuhi 

tuntutan dalam pemetaan pariwisata di Kabupaten Gianyar adalah dengan 



menerapkan sistem informasi geografis berbasis website, namun pada penelitian 

tersebut hanya sebatas pada pemetaan lokasi pariwisata tanpa terintegrasi 

langsung dengan sebuah aplikasi. Namun diharapkan pembuatan SIG pariwisata 

berbasis web akan memudahkan masyarakat untuk mengaksesnya. [3] 

 

Dari penelitian terkait tersebut dirangkumkan pada tabel dibawah ini :  

Tabel 0.1    Penelitian Terkait 

No 
Nama Peneliti 

dan Tahun 
Masalah Metode Hasil 

1.  Dodo Suratmo,  

2012 

Tidak semua orang 

mengerti tentang 

perguruan tinggi di 

DIY terutama letak 

perguruan tinggi 

tersebut sehingga 

masyarakat masih 

kesulitan dalam 

melakukan 

pencarian tempat – 

tempat perguruan 

tinggi. 

 

Metode 

Waterfall 

Dengan adanya 

aplikasi tersebut 

diharapkan 

pengguna dapat 

lebih mudah 

dalam pencarian 

lokasi perguruan 

tinggi yang ada di 

Yogyakarta. 

2 Fatimah Zahrah, 

2014 

Sangat terbatasnya 

taman kota atau  

ruang terbuka hijau 

(RTH) di DKI 

Jakarta 

menyulitkan 

masyarakat yang 

Location 

Based 

Service 

(LBS) 

menggunaka 

Eclipse  

Dapat 

mempermudah 

masyarakat dan 

dinas ruang dan 

tata kota untuk 

membantu 

menemukan 



No 
Nama Peneliti 

dan Tahun 
Masalah Metode Hasil 

akan melakukakn 

aktivitas seperti 

berolahraga 

ataupun hanya 

bersantai 

menikmati 

weekend. 

taman kota di 

DKI Jakarta agar 

bersama-sama 

merawat dan 

melestarikan 

taman kota yang 

sudah ada. 

 

3 I Wayan Eka 

Swastikayana, 

2011 

Para wisatawan 

masih mengalami 

kesulitannuntuk 

menentukan 

perencanaan 

perjalanannwisata 

karena gambaran 

daerah wisata 

tersebut tidak 

tersediaaseperti 

visualisasi tempat, 

jarak antar 

daerahmwisata 

serta jalan yang 

akan dilalui. 

Metode 

Waterfall 

Diharapkan 

pembuatan SIG 

pariwisata 

berbasis web akan 

memudahkan 

masyarakat 

tepatnya para 

wisatawan dalam 

menentukan 

perencanaan 

perjalanan wisata. 

1.2 Sistem Informasi  

1.2.1 Pengertian Sistem Informasi  

Sistem yang menyediakanninformasi untuk manajemenndalam mengambil 

keputusan, dimana pengertian dari sistem tersebutrmerupakan kombinasiiidari 



orang-orang, teknologi informasiiidan prosedur-prosedurmyang tergorganisasi. 

Biasanyamsuatu perusahan atauubadan usaha menyediakan semacamminformasi 

yang bergunambagi manajemen. [5] Dengan demikian, sistemminformasi 

berhubunganmdengan sistem data di satuusisi dan sistemmaktivitas di sisiiilain. 

Sistem informasi adalahhsuatu bentukkkomunikasi diiimana data yang mewakili 

dan diprosesssebagaiibentuk dari memori. Sistem informasiiijuga dapat disebut 

sebagai bahasa semiiiformal yang mendukung manusiaadalam pengambilan 

tindakan dannkeputusan. 

1.2.2 Sistem Informasi Menurut Para Ahli 

1. Menurut Mc Leod 

Sistem informasiiiadalah sebuahjjjsistem yang memilikiiikemampuan untuk 

mengumpulkan informasiiidari semua sumber dan menggunakan 

berbagaiiimedia untuk menampilkanninformasi. [6] 

2. Menurut O’Brien 

Sistem informasiiiadalah kombinasiiidari setiap unittdikelola orang, hardware 

(perangkat keras), softwaree(perangkat lunak), jaringan komputerrrrdan 

jaringan komunikasi dataa(komunikasi), serta databasee(basis data) 

yanggmengumpulkan, mengubah, dan menyebarkanninformasi tentang 

bentukkorganisasi. [6] 

3. Menurut Robert A. LeitchhdannK. Roscoe Daviss 

Sistem informasiiiadalah suatu sistem dalam suatu organisasi yang 

mempertemukannnkebutuhan pengolahannnntransaksi, mendukung operasi, 

kegiatan manajeriallldan strategis dari suatu organisasiiidan menyediakan 

pihak luar tertentuudengan laporan – laporan yanggdiperlukan. [6] 

https://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Sistem_data&action=edit&redlink=1
https://id.wikipedia.org/wiki/Komunikasi
https://id.wikipedia.org/wiki/Pengambilan_keputusan
https://id.wikipedia.org/wiki/Pengambilan_keputusan


1.3 Java 

1.3.1 Pengertian dan Sejarah Java 

Java adalah bahasa pemrograman yang dapat dijalankan di beberapa perangkat 

elektronik seperti komputer, telepon genggam dan perangkat lain yang 

mendukung java. Java tidak tergantung dengan platform dimana ia dijalankan, 

dengan kata lain java bisa dijalankan di beragam sistem operasi seperti Windows, 

Linux, Macintosh dan lainnya, java dikenal pula dengan slogannya, "Tulis sekali, 

jalankan di mana pun". Bahasa ini awalnya dibuat oleh James Gosling saat masih 

bergabung di Sun Microsystems dan saat ini merupakan bagian dari Oracle dan 

dirilis tahun 1995. Bahasa pemrograman java banyak mengadopsi sintaks yang 

terdapat pada C dan C++ namun dengan sintaks model objek yang lebih 

sederhana. Saat ini java merupakan bahasa pemrograman yang paling populer 

digunakan, dan secara luas dimanfaatkan dalam pengembangan berbagai jenis 

perangkat lunak aplikasi ataupun aplikasi berbasis web. Pengertian lainnya 

tentang java, Java adalah bahasa pemrograman tingkat tinggi yang berorientasi 

objek dan program java tersusun dari bagian yang disebut kelas. Kelas terdiri atas 

metode-metode yang melakukan pekerjaan dan mengembalikan informasi setelah 

melakukan tugasnya. Para pemrogram Java banyak mengambil keuntungan dari 

kumpulan kelas di pustaka kelas Java, yang disebut dengan Java Application 

Programming Interface (API). Kelas-kelas ini diorganisasikan menjadi 

sekelompok yang disebut paket (package). Java API telah menyediakan 

fungsionalitas yang memadai untuk menciptakan applet dan aplikasi canggih. Jadi 

ada dua hal yang harus dipelajari dalam Java, yaitu mempelajari bahasa Java dan 

bagaimana mempergunakan kelas pada Java API. Kelas merupakan satu-satunya 

cara menyatakan bagian eksekusi program, tidak ada cara lain. Pada Java program 

javac untuk mengkompilasi file kode sumber Java menjadi kelas-kelas bytecode. 

File kode sumber mempunyai ekstensi *.java. Kompilator javac menghasilkan 

file bytecode kelas dengan ekstensi *.class. Interpreter merupakan modul utama 

sistem Java yang digunakan aplikasi Java dan menjalankan 

program bytecode Java. [7] 



Bahasa pemrograman Java terlahir dari The Green Project, yang berjalan selama 

18 bulan, dari awal tahun 1991 hingga musim panas 1992. Proyek tersebut belum 

menggunakan versi yang dinamakan Oak. Proyek ini dimotori oleh Patrick 

Naughton, Mike Sheridan, dan James Gosling, beserta sembilan pemrogram 

lainnya dari Sun Microsystems. Salah satu hasil proyek ini adalah 

maskot Duke yang dibuat oleh Joe Palrang. Pertemuan proyek berlangsung di 

sebuah gedung perkantoran Sand Hill Road di Menlo Park. Setelah era Star 

Seven selesai, sebuah anak perusahaan Tv kabel tertarik ditambah beberapa orang 

dari proyek The Green Project. Mereka memusatkan kegiatannya pada sebuah 

ruangan kantor di 100 Hamilton Avenue, Palo Alto. Perusahaan baru ini 

bertambah maju jumlah karyawan meningkat dalam waktu singkat dari 13 

menjadi 70 orang. Pada rentang waktu ini juga ditetapkan pemakaian Internet 

sebagai medium yang menjembatani kerja dan ide di antara mereka. Pada awal 

tahun 1990-an, Internet masih merupakan rintisan, yang dipakai hanya di 

kalangan akademisi dan militer. Mereka menjadikan perambah (browser) Mosaic 

sebagai landasan awal untuk membuat perambah Java pertama yang dinamai Web 

Runner, terinsipirasi dari film 1980-an, Blade Runner. Pada perkembangan rilis 

pertama, Web Runner berganti nama menjadi Hot Java. Pada sekitar bulan Maret 

1995, untuk pertama kali kode sumber Java versi 1.0.2 dibuka. Kesuksesan 

mereka diikuti dengan untuk pemberitaan pertama kali pada surat kabar San Jose 

Mercury News pada tanggal 23 Mei 1995. Sayang terjadi perpecahan di antara 

mereka suatu hari pada pukul 04.00 di sebuah ruangan hotel Sheraton Palace. Tiga 

dari pimpinan utama proyek, Eric Schmidt dan George Paolini dari Sun 

Microsystems bersama Marc Andreessen, membentuk Netscape. Nama Oak, 

diambil dari pohon oak yang tumbuh di depan jendela ruangan kerja "Bapak 

Java", James Gosling. Nama Oak ini tidak dipakai untuk versi release Java karena 

sebuah perangkat lunak lain sudah terdaftar dengan merek dagang tersebut, 

sehingga diambil nama penggantinya menjadi "Java". Nama ini diambil dari kopi 

murni yang digiling langsung dari biji (kopi tubruk) kesukaan Gosling. Konon 

kopi ini berasal dari Pulau Jawa. Jadi nama bahasa pemrograman Java tidak lain 

berasal dari kata Jawa (bahasa Inggris untuk Jawa adalah Java). [7] 



1.4 Android 

Android adalah sistemmoperasi bergerak (mobile operatinggsystem) yang telah 

dimodifikasi mengadopsi sistem operasiiilinux, namun telah dimodifikasi. Google 

mengambil alih seluruh hasil kerjaaandroid termasuk tim yanggmengembangkan 

sistem android pada tahun 2005 dariiiAndroid,Inc sebagaii sebuah bagian strategi 

untuk mengisiiipasar sistem operasiibergerak. [8] 

Pengembang hanyaaberkonsentrasiiipada aplikasinya saja, aplikasi tersebuttbisa 

berjalan padaabeberapa perangkat berbedaaselama masih ditenagaiiioleh Android 

(pengembang tidakkperlu mempertimbangkan kebutuhannjenis perangkatnya). 

Keuntungan utama dari Androiddadalah adanya pendekatan aplikasi secara 

terpadu. 

1.4.1 Sejarah Android 

Androidmawalnya dikembangkan oleh android inc, sebuahmperusahaan yang 

membuat softwareeuntuk ponsel yang beradahdi Palo Alto, CaliforniafAmerika 

Serikat. Di tahun 2005 Google membeli dan mengambil alih perusahaan yang 

waktu itu bernama android sebuahmperusahaan yang berkecimpung di dunia 

mobile. Setelahmdiambil alih olehhGoogle, pada bulan November 2007 Google 

mengumumkan bahwammereka sedang mengembangkanmponsel Google dengan 

OS (Operating System) mobilesterbaru yang merekamberi nama Android. OS 

Android ini sebenarnyaadidasarkan padamkernel Linux dan dirancanggdigunakan 

oleh Open Handset Alliance yangmterdiri dari sekelompok puluhanmpembuat 

hardware, carrier dan perusahaanmterkait perangkat mobileslainnya, diantaranya 

HTC, Google, Motorola, Intel, Nvidia, T-Mobile, Qualcom, dan lain - lain. Open 

Handset Alliance dibentukmuntuk mengembangkanmAndroid yang bersifat open 

sourcessyang sourcenya di berikan secaramgratis bagi bagi parampengembang 

(developer). [8] 

Meskipun paraapengembang Android tersebut merupakannpakar – pakar 

teknologiiiyang sangat berpengalaman, AndroidmInc. dijalankan secaraadiam – 

diam dan hanyamdiungkapkannbahwa paraapengembang tersebut sedang 



berusaha menciptakan sebuahhperangkat lunakmyang dapat diperuntukkannuntuk 

telepon seluler. Masih padantahun yang sama, Andy Rubin kehabisannuang. Steve 

Perlman adalah seoranggteman dekat Andy Rubin danmmeminjaminya $10.000 

tunai serta menolak tawaranmsaham di perusahaan. Tujuan awal dari 

perkembanganntersebut pada mulanyaadiperuntukkan bagi kamerasdigital, namun 

disadari bahwa pasar dari kameramdigital tidak terlalu besar potensinyaadan 

pengembangannandroid lalu dialihkan pada pasarmtelepon pintar atau smartphone 

untukkmenyaingi Symbian serta WindowssMobile (iPhone Apple padamsaat itu 

belumgdirilis).[8] 

Google mengambil alih perusahaannAndroid Inc. pada tanggal 17 Agustus 2005 

dan menjadikannyansebagai anakkperusahaan yang dimiliki olehhGoogle. Pendiri 

Android Inc. yaitu Rubin, Miner, sertamWhite tetap bekerja pada perusahaan 

tersebut setelahhdiakuisisi oleh Google. Di Google, tim yang dipimpinboleh Andy 

Rubin mulai mengembangkan sebuahhplatform perangkat seluler dengan kernel 

linux. 

Sejak tahun 2008, Android mulaimsecara bertahap melakukanmsejumlah 

pembaharuan atau update untukkmeningkatkan kinerja dari sistemnoperasi 

tersebut dengan menambahkannfitur – fitur baru, memperbaikimbug pada versi 

androidmyanghsebelumnya. Setiap versi yang dirilisvdinamakan secara alfabetis 

dengannberdasarkan namaamakanan ringan yang biasa kita jumpai sehari – hari. 

[8] 

1.4.2 Perkembangan Android 

Penamaanmversi androiddselalu menggunakanknama makanan ringan dan diawali 

denganmabjad yanggberurutanksepertipberikut : 

1. Androiddversi 1.1  

2. Androiddversi 1.5 (Cupcake) 

3. Androiddversi 1.6 (Donut) 

4. Androiddversi 2.0/2.1 (Eclair) 

5. Androiddversi 2.2 (Froyo) 

6. Androiddversi 2.3 (Gingerbread) 



7. Androiddversi 3.0 (Honeycomb) 

8. Androiddversi 4.0 (Ice Cream Sandwich) 

9. Androiddversi 4.1 (Jelly Bean) 

10. Android  versi 4.4 (Kitkat) 

11. Android  versi 5.0 (Lolipop) 

1.4.3 Fitur Yang Tersedia Di Android 

Android mendukung fitur – fitur berikut ini : 

1. Penyimpanan (Storage) menggunakan program SQLite yang merupakan 

database relasional yangg ringan untukk menyimpan data. 

2. Koneksiii(Connectivity) mendukung jaringan GSM/EDGE, CDMA, IDEN, 

UMTS, EV-DO, Bluetooth (termasuk AVRCP dan A2DP), LTE, WiFi, dan 

WiMAX. 

3. Pesann(Messaging) mendukunggMMS dan SMS. 

4. Web browserrrmenggunakan open-source WebKit termasukkkdi dalamnya 

engine ChromeeV8 JavaScript. 

5. Media-mediaaapendukung antara lain : H.263, H.264 (3GP atau MP4 

container), AMR-WB (3GP container), AMR, MPEG-4 SP, AAC, HE-AAC 

(MP4 atau 3GP container), MIDI, MP3, Ogg Vorbis, JPEG, WAV, GIF, PNG, 

dan Bitmap. 

6. Hardware terdapatttAccelerometer Sensor, Digital Compas, Camera, 

Proximity Sensor dan GPS. 

7. Multi – touchhhmendukung layarrmulti – touch. 

8. Multi – tasking mendukunggaplikasi multi – tasking. 

9. Dukungan flashhandroid 2.3 mendukunggflash androidd10.1 

1.4.4 Arsitektur Android 

Dalam sistem operasiiiiAndroid terdiri dari beberapaaaunsur. Secara sederhana 

arsitektur androidddmerupakan sebuah kernellllinux dan sekumpulan pustaka C / 

C++ dalam suatuuuframework yang menyediakanndan mengatur alur 

prosessaplikasi (Google IO, AndroiddAnatomy and Physiology). 



1.4.4.1 Linux Kernel 

Android bukan merupakan linux tetapi androidddibangun diatas linuxxkernel. 

Tingkat ini berisi semuaadriver perangkat rendahhuntuk komponen – komponen 

hardware perangkattandroid. Kernel juga bertugas sebagai lapisan abstrakkantara 

software dan hardware stucknya. 

1.4.4.2 Libraries 

Android menyertakannlibraries C / C++ yang digunakannoleh beberapa 

komponen dari sistemmmandroid serta berisi semua kode programmmyang 

menyediakan layanan – layanan utama sistemmoperasi android. Beberapa inti 

libraries seperti tercantum di bawah ini:  

1. Libraries media untukkpemutaran mediaamusic audio dan video. 

2. Libraries untuk mamajemen tampilan. 

3. Libraries Graphiccmencakup SGL dannOpenGL untuk grafiss2D dan 3D. 

4. Libraries SQliteeuntuk dukunganndatabase. 

5. Libraries SSL dannWebKit terintegrasi dengannWeb browsir dan security. 

6. Libraries live WebCore mencakup modern Web browser dengan engine 

embededdweb view. 

7. Libraries 3D yanggmencakup penerapan OpenGL ES 1.0 API's. 

1.4.4.3 Android Runtime 

Android terdiriiidari satuuset core libraries yanggmenyediakan sebagiannbesar 

fungsi yanggsama yang kedudukannyaasetingkat dengannbahasaapemrograman 

java. Android runtimeemenyediakan kumpulannpustaka inti yang dapattdiaktifkan 

oleh pengembanggguntuk menulis kodeeeaplikasi androiddddengan bahasa 

pemrogramannjava. Dalvik Virtual Machine aktif setiappkali aplikasiiAndroid 

berprosesss(aplikasiiAndroid sikompilasi menjadi DalvikkExecutable). Dalvik 

adalah mesin semuuuyang dirancang khusussuntuk androidddyang dapat 

mengoptimalkanndaya batteryyperangkat bergerak dengannmemori dannCPU 

terbatas. [8] 



1. ApplicationnFrameWork adalah semacammkumpulan class built-in yang 

tertanammdalam sebuah sistem operasiiandroid sehinggaapengembang dapat 

memanfaatkannyaauntukkaplikasi lain yang sedanggdibangun. 

2. Applications pada tingkat inilahhkita akan bekerja, contoh aplikasiiiniiibanyak 

ditemui, sepertiii: Phone, Contact, Browse, dannlain-lain. Sepertiiiaplikasi 

android pada umumnyaayang bisa di downloadddan di install dariimarket 

android. Semuaaaplikasiiyang dibuat terletak padaatingkat Applications. 

1.4.5 Komponen Aplikasi 

Komponen aplikasi merupakan bagian penting dari sebuah aplikasi Android. 

Setiap komponen mempunyai fungsi yang berbeda, dan antara komponen satu dan 

lainnya bersifat saling melengkapi. Berikut ini empat komponen yang harus kita 

ketahui, yaitu :  

1. Activities 

Activity merupakan satu halaman antarmuka yang bisa digunakan oleh user 

untuk berinteraksi dengan aplikasi. Biasanya dalam satu activity terdapat 

Button, Spinner, ListView, EditText, dan sebagainya. Dalam satu aplikasi bisa 

terdiri atas lebih dari satu activity.  

2. Services 

Merupakan komponen aplikasi yang bisa berjalan secara background misalnya 

digunakan untuk memuat data dari server database. Selain itu, aplikasi music 

player atau radio juga memanfaatkan services supaya aplikasinya bisa tetap 

berjalan meskipun user melakukan aktivitas dengan aplikasi lain. 

3. Content Provider 

Komponen ini digunakan untuk mengelola data sebuah aplikasi, misalnya 

kontak telepon. Siapa pun bisa membuat aplikasi Android dan bisa mengakses 

kontak yang tersimpan pada sistem Android. Nah, agar bisa mengakses 

kontak, maka kita memerlukan komponen Content Provider. 

4. Broadcast Receiver 

Fungsi komponen ini sama seperti bahasa terjemahannya, yaitu penerima 

pesan. Misalnya pada kasus baterai lemah. Sistem Android dirancang 



menyampaikan “pengumuman” secara otomatis jika baterai habis. Apabila 

aplikasi yang dibuat dilengkapi dengan komponen Broadcast Receiver, maka 

kita bisa mengambil tindakan seperti menyimpan kemudian menutup aplikasi 

atau tindakan yang lain. [9] 

1.4.6 Software Pendukung 

Dalam membangun suatu aplikasi dibutuhkan beberapa software pendukunggyang 

harus ter-install sebelum mengembangkannnaplikasi Android, antara lain : 

(Suprianto, Dodit, & Agustina, Rini, 2012). 

1. Android SoftwareeDevelopment Kit (SDK) 

SDK Android berisiiidebugger, library, emulator, dokumentasi, contoh kode 

program dan tutorial. SDK android adalah mesin utamaaauntuk 

mengembangkan aplikasiiiandroid.  

2. AndroiddDevelopment Tools (ADT) Plugins 

Plugins ADT bergunaasebagai pengenal Android di dalammIDE Eclipse. 

Dengan ADT plugins kita bisaamembuat project aplikasi android baru, 

mengaksesstools emulator dan perangkat Android , melakukan kompilasiiidan 

men-debug aplikasi, mengekspor aplikasi ke Android Packages (APK), 

membuat sertifikasiiidigital terhadap kode program APK. [9] 

1.4.6.1 Instalasi Android Studio 

Tempatkan android Studio setelah di ekstrak pada satu tempat di partisi yang ada, 

misalnya di D:\Project\android-sdk-windows\. Juga bisa diganti nama dari foldeer 

SDK dan menempatkannya di partisi lain, misal di C:\Android\android-sdk-

windows\. 

Langkah – langkah instalasi Android Studio : 

1. Setting android Studio tempatkan pada PATH JDK, yaitu dengan langkah 

sebelumnya ketika konfirmasi PATH pada java. 

2. Klik environment variable, sehingga akan terlihat setting PATH java. Klik dua 

kali pada variable PATH kemudian masukkan PATH android SDK, 



dipisahkan dengan tanda titik koma. Misal : C:\Program 

Files\Java\jdk1.7.0\bin; 

C:\Users\Edward\Document\android-sdk-windows. 

Langkah – langkah instalasi Eclipse dan ADT : 

1. Ekstrak paket zip eclipse. 

2. Masuk dalam folder eclipse yang sudah di ekstak sebelumnya. Lalu jalankan 

program Eclipse.exe (ecplise tidak memerlukan instalasi). 

3. Ketika dijalankan eclipse akan membutuhkan ruang kerja (workspace) untuk 

menyimpan project yang akan dibuat, bisa menggunakan tempat default yang 

diarahkan oleh Eclipse. Atau juga bisa membuat folder sendiri, misal 

D:\Project\Workspace\. Pilih checklist Use this as default and do not ask 

again, agar folder tersebut menjadi default workspace dan tidak akan muncul 

ketika menjalankan eclipse. 

4. Ketika pertama kali dijalankan eclipse akan terlihat jendela opening welcome. 

5. Terdapat beberapa ikon yang bisa dipilih, yaitu overview, whats’s new 

samples, dan tutorial. Dengan begitu dapat dipelajari lebih dalam lagi tentang 

eclipse maupun java, sedangkan unruk memulai menggunakan elipse dapat 

dimulai dengan menu ikon workbench. [9] 

Mengkonfigurasi Eclipse dan ADT : 

1. Klik pada menu windows preference, sehingga muncul jendela preference, 

pilih pada android kemudian browse pada SDK location sesuai dengan folder 

dimana SDK ditempatkan. Klik apply, tunggu sebentar sampai muncul list 

SDK, klik ok. 

2. Kemudian ke menu utama kemudian pilih android SDK dan AVD manager 

pada menu windows, klik sehingga muncul jendela android SDK, pilih pada 

AVD kemudian klik pada start. 

3. Maka akan muncul AVD (android virtual device). 

4. Android akan loading beberapa saat, sampai akhirnya AVD telah siap. Klik 

pada tombol menu untuk masuk ke dalam program explorer. 



5. Apabila ingin memperbarui plugin, harus mengulangi membuat AVD dengan 

plugin yang baru. 

Perlu diketahui bahwa fitur “android editor” ADT memerlukan beberapa 

komponen opsional eclipse. Jika menemukan kesalahan ketika menginstal ADT, 

beberapa komponen mungkin tidak ada pada eclipse sehingga salah satu solusinya 

adalah update ulang dengan koneksi internet. 

1.4.7 Struktur Proyek Android 

Saat akan membuat aplikasi android, terdapat banyak folder, untuk mengenal dan 

mengetahui fungsi dan isi masing – masing folder butuh waktu sesaat. Hal 

tersebut sangatlah penting karena semua aplikasi yang dibuat nanti berhubungan 

dengan susunan folder – folder tersebut, antaranya adalah src, gen, android 

version (versi andriod yang akan digunakan), assets, bin, res. 

Penjelasan mengenai folder – folder tersebut sebagai berikut :  

1. Src 

Folder src mengandunggsource code dan packagenya yang kitaagunakan 

untuk membuat aplikasi. Secara default, saat kitaamembuat proyek baru 

aplikasi Android, kita akanndisuguhkan sebuah activity dan kita harus 

memberikannnama/class untuk activity tersebut.  

2. Gen 

Folder bin berisikan hasil compileeaplikasi, pada folder inilahhfile .apk 

diletakkan. File apk (Android Package) inilah yang nantinyaakita install pada 

Real HP Android. 

3. Assets 

Assets adalahhhfolder yang dapat dimanfaatkan oleh programmer untuk 

menyimpan fileee audio, video, file html, gambar dan file bantu lainnya. 

Biasanya filee assets ini banyak dipakai oleh aplikasiiigame. 

4. Res 

Folder resssberisikan resource yang digunakan untuk menyusunnnaplikasi. 



Folder ini berisikannbeberapa folder penting. Secara default folderrtersebut 

diantaranya adalah sebagaiiiberikut: 

 

Sub folder tersebut sebagai berikut : 

a. Drawable-hdpi, drawable-idpi, drawable-mdpi 

Folder iniiiberisi ikon – ikon atau bitmap yang bisa anda buat 

agarrnantinya Android secara otomatissmenyesuaikan tampilan 

aplikasiianda berdasarkan device yang pengguna gunakan. 

b.mLayout 

Folder yang berisi activity dengan ekstensi .xml. File ini merupakan 

interface dari aplikasi android yang dibuat. 

c.mMenu 

Pada folderrini berisi file .xml yang digunakannuntuk membuat Actionbar. 

Semua actionnbutton didefinisikan padaafile .xml di dalam folder menu. 

d.mValues 

Secara default, pada folder – folder iniiiterdapat berbagai file .xml yaitu : 

1) dimens.xml, di dalam fileedimens.xml, terdapat string-string untukk                         

gggkonfigurasi dimensi aplikasi. 

2) strings.xml, file strings.xml mirippdengan dimens.xml, hanya sajaapada          

gggfile strings.xml berisi variable atau item yangggmemuat string. 

3)  styles.xml, pada file ini terdapat pada deklarasi variable untuk tema. [9] 

1.5 Rekayasa Perangkat Lunak 

1.5.1 Pengertian Perangkat Lunak 

Istilah RekayasaaPerangkat Lunakmsecara umummdisepakati sebagaipterjemahan 

dariiiistilah softwaremengineering. Istilah Software Enginering mulai di 

perkenalkan pada tahun 1968 padaaasoftware engineering conference yang 

diselenggarakannoleh NATO. Sebagianmorang mengartikannRPL hanya sebatas 

padaabagaimana membuat suatu programmkomputer. Padahal ada perbedaan 

yangnmendasar antaraaperangkat lunakl(software) dannprogram komputer. [10] 



Perangkat lunakkkadalah seluruh perintahhyang digunakan untukkmemproses 

informasi. Perangkatnlunakhdapat berupaaprogram atau prosedur. Program adalah 

kumpulannperintah yang dimengertiiioleh komputer sedangkannprosedur adalah 

perintah yanggdibutuhkan oleh pengguna dalammmemproses informasii(O’Brien, 

1999). [10] 

 

RPL sendiriiiadalah ilmu yang membahasssemua aspek produksiiiperangkat 

lunak, mulai dari tahappawal yaitu analisa kebutuhannpengguna, menentukan 

spesiifikasi dari kebutuhannpengguna, desain, pengkodean, pengujiannsampai 

pemeliharaan sistem setelahhdigunakan. Dari pengertian iniiijelaslah bahwa RPL 

tidakkhanya berhubunganndengan bagaimana cara pembuatan program komputer. 

Pernyataan ”semua aspek produksi” padaapengertian di atas, mempunyaiiiarti 

semua hal yang berhubunganndengan proses produksiiiseperti manajemen proyek, 

penentuannpersonil, anggarannbiaya, metode, jadwal, kualitas sampaiiidengan 

pelatihan penggunaamerupakan bagianndari RPL. 

1.5.2 Tujuan Rekayasa Perangkat Lunak 

Secara umummtujuan RPL tidak jauh berbeda dengan bidanggrekayasaayang 

lain. Hal tersebut dapat kitaalihat padaagambar di bawahhini. [10] 

 

 

       Gambar 2.1 Tujuan RPL  

 



Darimgambar dimatas dapat disimpulkan bahwahbidangmrekayasa akannselalu 

menghasilkan outputttyang kinerjanyamtinggi, biaya rendah serta waktu 

penyelesaianiyang tepat. Secara lebih khususidapat dinyatakan tujuan RPL adalah: 

1.  Memperolehhbiaya produksihperangkat lunakkyang rendah 

2. Menghasilkanpperangkat lunak yang kinerjanyaatinggi, bagus dan tepat waktuu 

3. Menghasilkan perangkat lunakhyang bisa bekerjalpada berbagaiijenis platform 

4. Menghasilkanhperangkattlunak yangvbiaya dalam perawatannyaarendah [10] 

1.6 Perancangan Sistem 

1.6.1 Metode Agile 

Agile methods merupakanhsalah satu dari beberapaimetode yang digunakanldalam 

pengembangan software. Agile method adalahmjenis pegembangan sistemhjangka 

pendek yang memerlukangadaptasi cepat dan pengembanguterhadap perubahan 

dalamgbentuklapapun. [10] Dalam Agile SoftwaresDevelopment interaksihdan 

personel lebih pentinggdari pada prosesvdan alat, software yangvberfungsi lebih 

penting daripada dokumentasimyang lengkap, kolaborasimdengan klien lebih 

pentingkdaripadaanegosiasi kontrak, dan sikap tanggap terhadap perubahan lebih 

penting daripada mengikuti rencana. Agile Method juga dapat diartikan 

sekelompokkmetodologi pengembangannsoftware yang didasarkanmpada prinsip-

prinsip yanghsama atau pengembangannsistem jangka pendek yang memerlukan 

adaptasi cepatndari pengembangdterhadap perubahanvdalam bentukkapapun. 

1.6.2 Prinsip Agile Software Development 

Agile Software Development jugaamelihat pentingnyankomunikasi antaraaanggota 

tim, antara orang-orangmteknis dankkbusinessmen, antara developer dan 

managernya. Ciri;lain adalahhklien menjadi bagian dari timnpembangun software. 

Ciri-ciri inihdidukung oleh 12 prinsipsyang ditetapkan olehmAgile Alliance. [10] 

Menurut AgilevAlliance, 12 prinsip ini adalahhbagi mereka yangkingin berhasil 

dalam penerapanrAgile SoftwaresDevelopment : 



1. Prioritas tertinggivadalah memuaskan pelangganpmelalui penyerahanhawal dan 

berkelanjutan perangkat lunak yangnbernilai. 

2. Menerimadperubahan requirementsdmeskipunrperubahan tersebut diminta pada 

akhiripengembangan. 

3. Memberikan perangkat lunakhyang sedang dikerjakan denganisering, beberapa 

minggu atau beberapa bulan, dengancpilihan waktugyang palingvsingkat. 

4. Pihakmbisnis dan pengembang harus bekerja sama setiapmhari selama 

pengembangan berjalan. 

5. Bangun proyekmdengan individu-individu yangmbermotivasi tinggi dengan 

memberikanclingkungan danmdukungan yang diperlukan, dan mempercayai 

merekagsepenuhnya untukhmenyelesaikannpekerjaannya. 

6. Metodepyang paling efektifidan efisien dalam menyampaikanlinformasi kepada 

timnpengembangan adalahidengan komunikasinlangsungifaceeto face. 

7. Perangkatplunak yang dikerjakanjmerupakan pengukurrutamaikemajuan. 

8. Proses agilesmemberikan prosesdpengembanganoyang bisa ditopang. Sponsor, 

pengembang, dan user harus bisa menjaga ke konstananklangkah yang tidak 

pasti. 

9. Perhatianmyang terus menerus terhadap rancangan dan teknikhyang baik 

meningkatkannagility. 

10. Kesederhanaan seni untuknmeminimalkan jumlahhpekerjaan adalahipenting. 

11. Arsitektur, requirements, danmrancangan terbaikmmuncul dari timmyang 

mengaturrsendiri. 

12. Padafinterval reguler tertentu, timmmerefleksikan bagaimananmenjadi lebih 

efektif, kemudiannmenyesuaikannya. [11] 



1.6.3 Model Metode Agile 

1. ExtremesProgrammningn(XP) 

2. AdaptivedSoftwaredDevelopmentn(ASD) 

3. DynamicvSystemspDevelopmentnMethodn(DSDM) 

4. ScrumnMethodology 

5. Crystalx 

6. FeaturedDrivendDevelopmentd(FDD) 

7. AgilevModelingn(AM) 

8. RationalkUnifiedgProcesse 

1.6.4 UML (Unified Modeling Language) 

Perancangan sistem pada tugas akhir ini dilakukan dengan pembuatan 

perancangan dengan menggunakan UML (Unified ModelinggLanguage). UML 

merupakannbahasaavisual pemodelan untuk komunikasiiimengenaiisebuah sistem 

dengan menggunakanndiagram dan teks-teksspendukung. UML muncul karena 

adanyaakebutuhannpemodelan visuallluntuk menspesifikasi, mmenggambarkan, 

membangun, danndokumentasi  dariiisistem perangkattlunak. [11] Untuk 

membuat suatu model, digunakan beberapa diagram dalam pembangunan aplikasi 

berorientasi objek, yaitu : 

1. Use Case Diagram 

Use CaseeDiagram merupakannpemodelan untuk kelakuan (Behavior) sistem 

informasiiiyang akanndibuat. Use caseemendeskripsikan suatu interaksi 

antaraasatu  atauulebih aktorrdengan sistemminformasi yang  akanndibuat. 

Berikut adalah simbol-simbol yang adaapada diagrammuse case : 

 

Tabel 2.2 Simbol-simbol Use CaseeDiagram 

SIMBOL NAMA DESKRIPSI 

 Use case Fungsionalitasssyang disediakan sistem 

sebagaiiiunit-unit yang bertukar pesann antar 

unittatau aktor.  

Nama use 

case 



 

2. Class Diagram 

Diagram kelas atau class diagram menggambarkannstruktur sistem dari segi 

pendefinisiannkelas – kelas yang akanndibuat untuk membangun sistem. Kelas 

memiliki apaayang disebut atribut dan metode. Berikut adalahhsimbol-simbol 

yang ada padaaclass diagram : 

 

 

SIMBOL NAMA DESKRIPSI 

 Aktor / actor Orang, proses, atauusistem lainn yang 

berinteraksiiidengan sistemm 

informasiiiyang akan dibuat diluar sistim 

informasi yang akann dibuat ituusendiri. 

 Asosiasi / 

Association 

Komunikasi antar aktor dannuse case yang 

berpartisipasi padaause case atau use case 

meiliki interaksi pada aktor.  

 

  <<extend>> 

 

Ekstensi / 

extend 

Relasi use case tambahannsebuah use case 

dimana use case yang ditambahkanndapat 

berdiri sendiri walaupun tanpaaause case 

tambahan itu.  

 Generalisasi / 

generalization 

Hubungan generalisasiiiiidan spesiallisasi 

(umum-khusus) antara dua buah use case 

dimana fungsi yang satuuadalah fungsi yang 

lebih umummdari lainya. 

  

 <<include>> 

Include Relasi use case tambahan keesebuah use case 

dimana use case yang ditambahkan 

memerlukannuse case ini untuk 

memjalankan fungsinya atau sebagai 

syarattdijalankan use case ini. 



Tabel  2.3 Simbol - simbol Class Diagram 

SIMBOL NAMA DESKRIPSI 

 Kelas Kelas pada sturktur sistem. 

 

 

 Antarmuka / 

interface 

Sama dengannkonseppinterface dalam 

pemprograman berorientasiiiobjek. 

 

 

 

Asosiasi / 

association 

Relasi antar kelas dengan makna umum, 

asosiasiiibiasanya juga disertai dengan 

multiplicity. 

 Asosiasiiberarah 

/ directed 

association 

Relasi antar kelas dengan makna kelas yang 

satuudigunakan oleh kelas yang lain, 

assosiasi biasanyaajuga disertai dengan 

multiplicity. 

 Generalisasii Relasi antar kelass dengan makna 

generalisasi-spesialisasi (umum- khusus).  

 Kebergantungan 

/ dependency 

Relasi antar kelass dengan makna 

ketergantungan antarr kelas. 

 Agregasi / 

aggregation 

Relasi antarr kelas dengan makna semua-

bagiann (whole-part). 

 

3. Sequence Diagram 

Sequence diagram menggambarkann kelakuan objek padaause case dengan 

mendeskripsikannwaktu hiduppobjek dan message yanggdikirimkan dan 

diterima antara objek. Dengan begitu menggambar diagram sekuen haarus 

diketahui objek-objek yang terlibattdalam sebuah use case besertaametode-

nama_kelas 

+atribut 

+operasi() 



metode yang dimiliki kelas yang diinstansisasi menjadi objek itu. Berikut 

adalahhsimbol-simbol yang ada padaasequence diagram : 

 

Tabel  2.4 Simbol - simbol Sequence Diagram 

SIMBOL NAMA DESKRIPSI 

 Aktor / actor Orang, proses, atauusistem lain yang 

berinteraksi dengannsistem informasi yang 

akan dibuat diluar sistemminformasi yang 

akan dibuat itu sendiri. 

 Garisshidup / 

lifeline 

Menyatakannkehidupan suatu objek. 

 Objek Menyatakan objek yang 

berinteraksiiipesan. 

 Waktu aktif Menyatakannnobjek dalam keadaan aktif 

dan berinteraksi, semua yang terhubung 

dengan waktu aktif ini merupakan tahapan 

yang dilakukan didalamnya. 

 

    <<create>> 

Pesan tipe 

create 

Menyatakan suatu objek membuat objek 

yang lain, arah panah mengarah pada objek 

yang dibuat. 

   

 

1:nama_metode() 

Pesan tipeecall Menyatakannnsuatu objek 

memanggilloperasi/metode yang ada 

padaaobjek lainnatau dirinya sendiri.  

    

 1 : masukan 

 

Pesanntipe send Menyatakannbahwaasuatu objek 

mengirimkanndata / masukan / informasi 

keeobjek lainnya, arah panahhmengarah 

padaaaobjek yanggdikirimi.  

Nama_objek : 

nama_kelas 



SIMBOL NAMA DESKRIPSI 

 Pesan tipee 

return 

Menyatakan bahwaasuatu objek yang telah 

menjalankan suatu operasi / 

metodermenghasilkan suatuuukembalian 

ke objek tertentu, arahhpanah mengarah 

padaaaobjek yangggmenerima kembalian. 

 

<<destroy>> 

 

Pesan tipe 

destroy 

Menyatakannnsuatu objek yang mengkhiri 

hidup objekklain, arah panah mengarah 

pada objek yang diakhiri, sebaiknya jika 

ada create makaaaada destroy. 

 

Boundary 

Sistem yang merupakan alat penghubung 

yang saling berinteraksi dengan sistem 

pada suatu tingkatan layar. 

 
Control 

Menggambarkan suatu pengendalian 

manajer atau kesatuan. 

 
Entity 

Mekanisme yang menangkap pengetahuan 

atau informasi di dalam suatu sistem. 

 

4. Activity Diagram 

Activity diagram atauudiagram aktifitas mengambarkannworkflow (aliran 

kerja) atau aktivitas dari sebuahhsistem atau proses bisnis atau menu yang ada 

pada perangkat lunak. Berikut adalah simbol-simbol yanggada pada activity 

diagram : 

 

Tabel  2.5 Simbol - simbollActivity Diagram 

SIMBOL NAMA DESKRIPSI 

 Status awall Statuss awal aktivitass sestem, sebuah 

diagram aktivitas memilikii sebuah status 

aawal. 



SIMBOL NAMA DESKRIPSI 

aktivitas

 

Aktivitasd Aktivitas yang dilakukann sistem, aktivitas 

biasanya diawali dengan kataakerja. 

 Percabangan / 

decision 

Asosiasi percabangannndimana jika ada 

pilihannaktivitas  lebih dari satu. 

 Status akhir Status akhir yang dilakukan sistem, 

sebuahh diagram aktivitas memiliki sebuah 

status aakhir. 

  

 

Penggabungan /  

join 

Asosiasi penggabunganndimana lebih dari 

satu aktivitas digabung menjadiisatu. 

 Swimlanee Memisahkan organisasiii bisnis yang 

bertanggung jawab terhadap aktivitassyang 

terjadi. 

 

1.7 Metode Pengujian Sistem 

1.7.1 Black Box 

Pengujian kotak hitam, juga disebut pengujian perilaku, berfokus pada 

persyaratannfungsional perangkat lunak. Artinya, teknik pengujian kotak hitam 

memungkinkan untuk membuat beberapa kumpulan kondisi masukan yang 

sepenuhnya akan melakukan semua kebutuhan fungsional untuk program. 

Pengujian kotak hitam merupakan pendekatan pelengkap yang mungkin dilakukan 

untuk mengungkap kelas kesalahan yang berbeda.[13] Pengujian kotak hitam 

berupaya untuk menemukannkesalahan dalam kategori berikut : 

1. Fungsi yang salah/hilang serta kesalahanhantarmuka 

2. Kesalahan dalam struktur data atauuakses basis data eksternal 

3. Kesalahannperilaku atau kinerja 

4. Kesalahan inisialisasiidan penghentian 



 


