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ABSTRACT

DEVELOPMENT OF ANDROID-BASED GEOGRAPHIC INFORMATION
SYSTEM (GIS) OF HEALTH CARE PROVIDER

Case Study : City of Bandar Lampung

By
Budiman Ruliansyah

Geographic Information Systems (GIS) is an information system which is used to
input, process and generate geographically or geospatial referenced data to
support the decision making in a planning. This technology can be used on an
Android-based smartphone. Internet, accelerometer, digital maps and GPS
(Global Positioning System) on Android can be integrated so that GIS can be
implemented. In this study, GIS technology is implemented to detect and find the
location of health care providers in city of Bandar Lampung. This application is
designed and implemented by using Java programming language and Google
Maps API to show the location of health care providers. Testing phase by using
Equivalence Partitioning method indicates that the function of the application has
been running in accordance with the analysis.

Keywords : Android, Application, Geographic Information System, Healthcare
Provider, Map.



ABSTRAK

PENGEMBANGAN SISTEM INFORMASI GEOGRAFIS (SIG)
PENYEDIA LAYANAN KESEHATAN BERBASIS ANDROID

Studi Kasus: Kota Bandar Lampung

Oleh
Budiman Ruliansyah

Sistem Informasi Geografis (SIG) adalah sistem informasi yang digunakan untuk
memasukkan, mengolah dan menghasilkan data bereferensi geografis atau
geospatial untuk mendukung pengambilan keputusan dalam suatu perencanaan.
Teknologi ini dapat digunakan pada smartphone berbasis Android. Internet,
akselerometer, peta digital dan GPS (Global Positioning System) pada Android
dapat diintegrasikan sehingga SIG dapat diimplementasikan. Pada penelitian ini,
teknologi SIG diiplementasikan untuk mendeteksi dan mencari lokasi penyedia
layanan kesehatan di kota Bandar Lampung. Aplikasi ini didesain dan
diimplementasi menggunakan bahasa pemrograman Java dan Google Maps API
untuk menampilkan lokasi penyedia layanan kesehatan. Pengujian menggunakan
Equivalence Partitioning menunjukkan hasil bahwa fungsi aplikasi telah berjalan
sesuai analisis.

Kata Kunci : Android, Aplikasi, Sistem Informasi Geografis, Penyedia Layanan
Kesehatan, Peta.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Peran media dan teknologi dalam kehidupan manusia semakin penting dan canggih

dari hari ke hari. Dalam kenyataan ini, tak berlebihan jika terdapat berbagai aplikasi

baru yang memanfaatkan kecanggihan teknologi tersebut. Selain komputer, salah satu

teknologi yang paling cepat berkembang adalah ponsel atau handphone. Awalnya

handphone hanya sebagai sarana komunikasi yang dapat dibawa kemana saja

(mobile). Namun di masa sekarang ini handphone telah berkembang menjadi

smartphone yang memiliki berbagai fungsi.

Kegunaan smartphone tidak hanya untuk berkomunikasi, mengirim pesan,

mendengarkan musik, menonton video dan mengambil foto saja, smartphone

digunakan juga untuk mengakses internet, untuk tujuan informasi letak atau pencarian

keberadaan lokasi dengan berbasis Global Positioning System (GPS), Geographic

Information System (GIS). Android merupakan salah satu sistem operasi perangkat

mobile yang tergolong masih baru dan berkembang sangat pesat. Google bersama

dengan Open Handset Alliance (OHA) salah satu perusahaan mobile telah meliris

paket Software Development Kit (SDK) untuk mengembangkan aplikasi pada
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perangkat mobile, seperti sistem operasi, middleware dan aplikasi utama untuk

perangkat mobile.

Bandar Lampung merupakan ibukota dari provinsi Lampung, sebagai ibukota

provinsi, tentunya Bandar Lampung menjadi sebuah kota yang dihuni oleh banyak

jiwa dan dituju masyarakat dari berbagai penjuru di Lampung. Selain itu, di Bandar

Lampung juga tersedia fasilitas dan pelayanan yang lengkap. Maka dibutuhkan

informasi yang tepat untuk menunjang fasilitas, demi kelangsungan dan kesejahteraan

kehidupan masyarakat Lampung.

Informasi akan dunia kesehatan menjadi hal yang harus diutamakan. Informasi

sebaran penyedia layanan kesehatan sangat dibutuhkan bagi masyarakat. Rumah sakit

atau klinik merupakan tempat yang dituju oleh setiap orang ketika memerlukan

pelayanan medis dengan segera. Informasi lokasi, jarak serta fasilitas yang diberikan

akan menjadi pertimbangan masyarakat untuk memilih sebuah rumah sakit atau

klinik yang dianggap tepat. Oleh karena itu, saat ini dibutuhkan suatu aplikasi yang

dapat memudahkan pengguna untuk melakukan pencarian lokasi serta fasilitas yang

diberikan penyedia layanan kesehatan terdekat. Dilatarbelakangi oleh permasalahan

di atas, maka dikembangkanlah aplikasi sistem informasi geografis penyedia layanan

kesehatan di kota Bandar Lampung.
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1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan, maka didapatkan rumusan masalah

tentang bagaimana cara mendapatkan atau mengetahui lokasi serta fasilitas yang

diberikan oleh penyedia layanan kesehatan yang ada di kota Bandar Lampung dengan

mengimplementasikan Geographic Information System (GIS) menggunakan

smartphone berbasis Android.

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Aplikasi ini dijalankan pada sistem operasi Android dengan menggunakan

Geographic Information System (GIS).

2. Informasi yang ditunjukkan oleh aplikasi ini yaitu lokasi, nama, alamat, dan

spesialis yang diberikan oleh penyedia layanan kesehatan yang ada di kota Bandar

Lampung.

3. Lokasi penyedia layanan kesehatan yang ditampilkan hanya yang ada di kota

Bandar Lampung.

4. Data penyedia layanan kesehatan tersimpan di dalam XML.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan sistem informasi geografis

penyedia layanan kesehatan yang dapat mempermudah pengguna mencari lokasi serta

mengetahui informasi spesialis penyedia layanan kesehatan yang ada di kota Bandar

Lampung.
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1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini adalah untuk memudahkan masyarakat umum mencari

lokasi, jarak dan mengetahui informasi spesialis penyedia layanan kesehatan terdekat,

Sehingga pengguna bisa memilih penyedia layanan kesehatan mana yang ingin

didatangi oleh pengguna.



BAB II

TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Sistem Informasi

Menurut Suryantoro (2013), Sistem Informasi adalah suatu sistem di dalam suatu

organisasi yang merupakan kombinasi dari orang-orang, fasilitas, teknologi, media,

prosedur-prosedur dan pengendalian yang ditujukan untuk mendapatkan jalur

komunikasi penting, memproses tipe transaksi rutin tertentu, memberi sinyal kepada

manajemen dan yang lainnya terhadap kejadian-kejadian internal untuk pengambilan

keputusan yang cerdik (Suryantoro, 2013).

Sedangkan menurut Kadir (2003) definisi Sistem Informasi menurut para ahli adalah

sebagai berikut (Kadir, 2003):

1. Sistem Informasi adalah kombinasi antara prosedur kerja, informasi, orang dan

teknologi informasi yang diorganisasikan untuk mencapai tujuan dalam sebuah

organisasi (Alter dalam Kadir (2003)).

2. Sistem Informasi adalah suatu sistem buatan manusia yang secara umum terdiri

dari sekumpulan komponen berbasis komputer dan manual yang dibuat untuk

menghimpun, menyimpan dan mengelola data serta menyediakan informasi

keluaran kepada para pemakai (Gelinass dkk dalam Kadir (2003)).
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3. Sistem Informasi adalah sebuah rangkaian prosedur formal dimana dikelompokkan,

diproses menjadi informasi dan didistribusikan kepada pemakai (Hall dalam Kadir

(2003)).

2.2 Sistem Informasi Geografis

Menurut Suryantoro (2013), Sistem Informasi Geografi (SIG) merupakan ilmu

pengetahuan yang berbasis pada perangkat lunak komputer yang digunakan untuk

memberikan bentuk digital dan analisa terhadap permukaan geografi bumi sehingga

membentuk suatu informasi keruangan yang tepat dan akurat (Suryantoro, 2013).

Definisi SIG selalu berubah, hal ini terlihat dengan banyaknya definisi SIG yang telah

beredar dan juga SIG merupakan bidang kajian ilmu dan teknologi yang relatif masih

baru. Berikut adalah definisi SIG dari beberapa pustaka yang beredar (Suryantoro,

2013):

1. SIG adalah kumpulan yang terorganisir dari perangkat keras komputer, perangkat

lunak, data geografi dan personil yang dirancang secara efisien untuk memperoleh,

menyimpan, memperbarui, memanipulasi, menganalisis dan menampilkan semua

bentuk informasi yang bereferensi geografi.

2. SIG adalah sistem komputer yang digunakan untuk memanipulasi data geografi.

Sistem ini diimplementasikan dengan perangkat keras komputer dan perangkat

lunak komputer yang berfungsi untuk: (a) akusisi dan verifikasi data, (b) kompilasi

data, (c) penyimpanan data, (d) perubahan dan updating data, (e) manajemen dan

pertukaran data, (f) manipulasi data, (g) pemanggilan dan presentasi data, (h)

analisis data.
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3. SIG merupakan suatu sistem yang mengorganisir perangkat keras (hardware),

perangkat lunak (software), dan data, serta dapat mendayagunakan sistem

penyimpanan, pengolahan, maupun analisis data secara stimultan, sehingga dapat

diperoleh informasi yang berkaitan dengan aspek keruangan.

Pada sebuah aplikasi SIG, pada umumnya terdapat beberapa fasilitas informasi yang

hampir sama dengan sebuah peta, akan tetapi tentunya menyediakan tool yang

menyediakan fasilitas untuk memasukkan, menyimpan, memeriksa, mengintegrasikan,

memanipulasi, menganalisa, dan menampilkan data (Suryantoro, 2013).

Aplikasi SIG menggunakan dua jenis data untuk merepresentasikan tentang suatu

objek, daerah atau fenomena yang terdapat di dunia nyata. Pertama, jenis data yang

merepresentasikan aspek-aspek keruangan dari fenomena yang bersangkutan. Jenis

data ini sering disebut data posisi, koordinat, ruang atau spasial. Sedangkan yang

kedua adalah jenis data yang merepresentasikan aspek-aspek deskriptif dari fenomena

yang dimodelkannya. Aspek deskriptif ini mencakup items atau properties dari

fenomena yang bersangkutan hingga dimensi waktunya. Jenis data ini sering disebut

sebagai data atribut atau data nonspasial (Suryantoro, 2013).

Menurut Kadir (2003), Sistem Informasi Geografis adalah sistem berbasis komputer

yang digunakan untuk menyimpan dan memanipulasi informasi geografis sehingga

memungkinkan data dapat diakses sebagai penunjuk ke suatu lokasi dalam peta yang

tersaji secara digital. Sistem Informasi Geografis digunakan untuk menangani data

spasial atau data tentang keruangan (Kadir, 2003).
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2.3 Basis Data

Menurut Sutanta (2004), basis data adalah suatu kumpulan data terhubung

(interrelated data) yang disimpan secara bersama-sama pada suatu media, tanpa

mengatap satu sama lain atau tidak perlu suatu kerangkapan data, data disimpan

dengan cara-cara tertentu sehingga mudah untuk digunakan atau ditampilkan

kembali; data dapat digunakan oleh satu atau lebih program-program aplikasi secara

optimal; data disimpan tanpa mengalami ketergantungan dengan program yang akan

menggunakannya; data disimpan sedemikian rupa sehingga proses penambahan,

pengambilan dan modifikasi data dapat dilakukan dengan mudah dan terkontrol

(Sutanta, 2004).

Menurut Suryantoro (2013), Basis data adalah komponen dasar dari sebuah sistem

informasi. Pengembangan serta penggunaannya sebaiknya dipandang dari perspektif

kebutuhan organisasi yang lebih besar. Oleh karena itu siklus hidup sebuah sistem

informasi organisasi berhubungan dengan siklus hidup sistem basis data yang

mendukungnya (Suryantoro, 2013).

2.4 Bahasa Pemrograman Java

Java merupakan bahasa berorientasi objek dan serbaguna. Kode Java dikompilasi

dalam format yang disebut bytecode. Bytecode ini dapat dijalankan di semua

komputer yang telah dilengkapi dengan program Java Interpreter dan Java Virtual

Machine. Java menyediakan sarana untuk membuat program (yang disebut applet)

yang berjalan pada web browser. Bahasa ini juga mendukung koneksi ke database,
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menyediakan sarana untuk membuat aplikasi berbasis Windows dan juga dapat

dipakai untuk pemrograman jaringan (Kadir, 2003).

2.5 Android

Menurut Safaat (2012), Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile

berbasis linux yang mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi. Android

menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi

mereka. Android merupakan generasi baru platform mobile, platform yang

memberikan pengembang untuk melakukan pengembangan sesuai dengan yang

diharapkannya (Safaat, 2012).

2.5.1. Android SDK (Software Development Kit)

Android SDK adalah tools API (Application Programming Interface) yang

diperlukan untuk mulai mengembangkan aplikasi pada platform Android

menggunakan bahasa pemrograman Java. Android merupakan subset perangkat lunak

untuk ponsel yang meliputi sistem operasi, middleware dan aplikasi kunci yang di

release oleh Google. Beberapa fitur-fitur Android yang penting adalah (Safaat, 2012):

1. Framework Aplikasi yang mendukung penggantian komponen dan reuseable.

2. Mesin Virtual Dalvik dioptimalkan untuk perangkat mobile.

3. Integrated browser berdasarkan engine open source WebKit.

4. Grafis yang dioptimalkan dan didukung oleh libraries grafis 2D, grafis 3D

berdasarkan spesifikasi opengl ES 1,0 (Opsional akselerasi hardware).

5. SQLite untuk penyimpanan data.
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6. Media Support yang mendukung audio, video dan gambar tergantung hardware.

7. Bluetooth, EDGE, 3G dan WiFi.

8. Kamera, GPS, kompas dan accelerometer.

9. Lingkungan Development yang lengkap dan kaya termasuk perangkat emulator,

tools untuk debugging, profil dan kinerja memori, dan plugin untuk IDE Eclipse.

2.5.2. ADT (Android Development Tools)

ADT adalah plugin yang didesain untuk IDE Eclipse yang memberikan kita

kemudahan dalam mengembangkan aplikasi android dengan menggunakan IDE

Eclipse. Dengan menggunakan ADT untuk Eclipse akan memudahkan kita dalam

membuat aplikasi project android, membuat GUI aplikasi dan menambahkan

komponen-komponen yang lainnya, begitu juga kita dapat melakukan running

aplikasi menggunakan Android SDK melalui Eclipse. Dengan ADT juga dapat

melakukan pembuatan package android (.apk) yang digunakan untuk distribusi

aplikasi android yang kita rancang (Safaat, 2012).

2.5.3. Arsitektur Android

Secara garis besar Arsitektur Android dapat dijelaskan dan digambarkan seperti pada

Gambar 2.1 (Safaat, 2012):
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Gambar 2.1 Arsitektur Android (Safaat, 2012).

1. Applications dan Widgets

Applications dan Widgets ini adalah layer dimana kita berhubungan dengan

aplikasi saja, dimana biasanya penggun download aplikasi kemudian pengguna

lakukan instalasi dan jalankan aplikasi tersebut. Di layer terdapat aplikasi inti

termasuk klien program SMS, kalender, peta, kontak dan lain-lain. Semua aplikasi

ditulis menggunakan bahasa pemrograman Java.

2. Applications Frameworks

Android adalah Open Development Platform yaitu Android menawarkan kepada

pengembang atau memberi kemampuan kepada pengembang untuk membangun

aplikasi yang bagus dan inovatif. Pengembang bebas untuk mengakses perangkat
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keras, akses informasi resources, menjalan service background, mengatur alarm

dan menambahkan status notifications. Pengembang memiliki akses penuh menuju

API framework seperti yang dilakukan oleh aplikasi yang kategori inti. Sehingga

Aplications Frameworks adalah layer dimana para pembuat aplikasi melakukan

pengembangan aplikasi yang akan dijalankan di sistem operasi Android, karena

pada layer inilah aplikasi dapat dirancang dan dibuat, seperti content provider

yang berupa sms dan panggilan telepon.

3. Libraries

Libraries ini adalah layer dimana fitur-fitur Android berada, biasanya para

pembuat aplikasi mengakses libraries untuk menjalankan aplikasinya. Berjalan di

atas kernel, Layer ini meliputi berbagai library C/C++ inti seperti Libc dan SSL.

4. Android Run Time

Layer yang membuat aplikasi Android dapat dijalankan dimana dalam prosesnya

menggunakan implementasi Linux. Dalvik Virtual Machine (DVM) merupakan

mesin yang membentuk dasar kerangka aplikasi Android. Di dalam Android Run

Time dibagi menjadi dua bagian. Pertama, Core Libraries: Aplikasi Android

dibangun dalam bahasa Java, sementara Dalvik sebagai virtual mesinnya bukan

Virtual Machine Java, sehingga diperlukan sebuah libraries yang berfungsi untuk

menterjemahkan bahasa Java/c yang ditangani oleh Core Libraries. Kedua, Dalvik

Virtual Machine: Virtual mesin berbasis register yang dioptimalkan untuk

menjalankan fungsi-fungsi secara efisien, dimana merupakan pengembangan yang

mampu membuat Linux Kernel untuk melakukan threading dan manajemen

tingkat rendah.



13

5. Linux Kernel

Linux Kernel adalah layer dimana inti dari operating sistem dari Android itu

berada. Berisi file-file system yang mengatur sistem processing, memory, resource,

drivers, dan sistem-sistem operasi Android lainnya.

2.5.4. Fundamental Aplikasi

Menurut Safaat (2012), ada enam jenis komponen pada aplikasi Android, yaitu

(Safaat, 2012):

1. Activities

Suatu activity akan menyajikan user interface (UI) kepada pengguna, sehingga

pengguna dapat melakukan transaksi. Sebuah aplikasi android bisa jadi hanya

memiliki satu activity, tetapi umumnya aplikasi memiliki banyak activity

tergantung pada tujuan aplikasi dan desain dari aplikasi tersebut. Untuk pindah

dari satu activity ke activity lain kita dapat melakukannya dengan satu event,

misalkan click tombol, memilih opsi atau menggunakan triggers tertentu.

2. Service

Service tidak memiliki GUI, tetapi service berjalan secara background, sebagai

contoh dalam memainkan musik, service mungkin memainkan musik atau

mengambil data dari jaringan, tetapi setiap service harus berada dalam kelas

induknya. Misalnya, media player sedang memutar lagu dari list yang ada,

aplikasi ini akan memiliki dua atau lebih activity yang memungkinkan user untuk

memilih lagu atau menulis pesan sambil player sedang berjalan. Service

dijalankan pada thread utama dari proses aplikasi.
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3. Broadcast Receiver

Broadcast Receiver berfungsi menerima dan bereaksi untuk menyampaikan

notifikasi. Broadcast Receiver tidak memiliki user interface (UI), tetapi memiliki

sebuah activity untuk merespon informasi yang mereka terima, atau mungkin

menggunakan Notification Manager untuk memberitahu kepada pengguna,

seperti lampu latar atau vibrating perangkat.

4. Content Provider

Content Provider membuat kumpulan aplikasi data secara spesifik sehingga bisa

digunakan oleh aplikasi lain. Data disimpan dalam file sistem seperti database

SQLite. Content Provider menyediakan cara untuk mengakses data yang

dibutuhkan oleh suatu activity.

2.5.5. Versi Android

Sejak pertama kali muncul sampai sekarang, Android telah memiliki sejumlah

pembaharuan. Pembaharuan ini dilakukan untuk memperbaiki bug dan menambah

fitur-fitur yang baru. Versi-versi yang ada pada Android, yaitu (Android Developers,

2014):

1. Android versi 1.1

Pada tanggal 9 Maret 2009, Google merilis Android versi 1.1. Android ini

dilengkapi dengan pembaruan estetis pada aplikasi, jam alarm, voice search,

pengiriman pesan dengan Gmail, dan pemberitahuan email.
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2. Android versi 1.5 (Cupcake)

Pada pertengahan Mei 2009, Google kembali merilis telepon seluler dengan

menggunakan Android dan SDK (Software Development Kit). Terdapat beberapa

pembaruan termasuk juga penambahan beberapa fitur dalam seluler versi ini,

yaitu kemampuan merekam dan menonton video dengan kamera, mengunggah

video ke youtube dan gambar ke Picasa langsung dari telepon, dukungan

Bluetooth A2DP, kemampuan terhubung secara otomatis ke headset Bluetooth,

animasi layar, dan keyboard pada layar yang dapat disesuaikan sistem.

3. Android versi 1.6 (Donut)

Donut (versi 1.6) dirilis pada September 2009 dengan menampilkan proses

pencarian yang lebih baik dibanding sebelumnya, penggunaan baterai indikator

dan kontrol applet VPN. Fitur lainnya adalah galeri yang memungkinkan

pengguna untuk memilih foto yang akan dihapus; kamera, camcorder dan galeri

yang dintegrasikan; CDMA atau EVDO, 802.1x, VPN, Gestures, dan Text-to-

speech engine; kemampuan dial kontak; teknologi text to change speech. (tidak

tersedia pada semua ponsel; pengadaan resolusi VWGA).

4. Android versi 2.0/2.1 (Eclair)

Pada 3 Desember 2009 kembali diluncurkan ponsel Android dengan versi 2.0/2.1

(Eclair), perubahan yang dilakukan adalah pengoptimalan hardware,

peningkatan Google Maps 3.1.2, perubahan UI dengan browser baru dan

dukungan HTML5, daftar kontak yang baru, dukungan flash untuk kamera 3,2

MP, digital Zoom, dan Bluetooth 2.1.
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5. Android versi 2.2 (Froyo: Frozen Yoghurt)

Pada 20 Mei 2010, Android versi 2.2 (Froyo) diluncurkan. Perubahan-perubahan

umumnya terhadap versi-versi sebelumnya antara lain dukungan Adobe Flash

10.1, kecepatan kinerja dan aplikasi 2 sampai 5 kali lebih cepat, intergrasi V8

JavaScript engine yang dipakai Google Chrome yang mempercepat kemampuan

rendering pada browser, pemasangan aplikasi dalam SD Card, kemampuan WiFi

Hotspot portabel, dan kemampuan pembaruan secara otomatis dalam aplikasi

Android Market.

6. Android versi 2.3 (Gingerbread)

Pada 6 Desember 2010, Android versi 2.3 (Gingerbread) diluncurkan.

Perubahan-perubahan umum yang didapat dari Android versi ini antara lain

peningkatan kemampuan permainan (gaming), peningkatan fungsi copy paste,

desain ulang layar antar muka (User Interface), dukungan format video VP8 dan

WebM, efek audio baru (reverb, equalization, headphone virtualization, dan bass

boost), dukungan kemampuan Near Field Communication (NFC), dan dukungan

jumlah kamera yang lebih dari satu.

7. Android versi 3.0/3.1 (Honeycomb)

Android Honeycomb dirancang khusus untuk tablet. Android versi ini

mendukung ukuran layar yang lebih besar. User Interface pada Honeycomb juga

berbeda karena sudah didesain untuk tablet. Honeycomb juga mendukung

multiprocessor dan juga akselerasi perangkat keras (hardware) untuk grafis.

Tablet pertama yang dibuat dengan menjalankan Honeycomb adalah Motorola
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Xoom. Perangkat tablet dengan platform Android 3.0 telah banyak hadir di

Indonesia. Perangkat yang pertama muncul bernama Eee Pad Transformer

produksi dari Asus yang masuk pasar Indonesia pada Mei 2011.

8. Android versi 4.0 (ICS: Ice Cream Sandwich)

Diumumkan pada tanggal 19 Oktober 2011, membawa fitur Ice Cream Sandwich

untuk smartphone dan menambahkan fitur baru termasuk membuka kunci dengan

pengenalan wajah, jaringan data pemantauan penggunaan dan kontrol, terpadu

kontak jaringan sosial, perangkat tambahan fotografi, mencari email secara

offline, dan berbagi informasi dengan menggunakan NFC. Ponsel pertama yang

menggunakan sistem operasi ini adalah Samsung Galaxy Nexus.

9. Android versi 4.1 (Jelly Bean)

Android Jelly Bean yang diluncurkan pada acara Google I/O lalu membawa

sejumlah keunggulan dan fitur baru. Penambahan baru diantaranya meningkatkan

input keyboard, desain baru fitur pencarian, user interface yang baru dan

pencarian melalui voice search yang lebih cepat.

10. Android Versi 5.0 (Lollipop)

Pembaruan utama terbaru versi Android adalah Lollipop 5.0, yang dirilis pada 3

November 2014. Lollipop adalah update Android paling besar dan ambisius

dengan lebih dari 5.000 API baru untuk para developer. Perangkat yang

menggunakan OS Android L ini akan mampu berintegrasi antar perangkat seperti

smartphone, tablet dan smartwatch berbasis Android.
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2.6 Android Studio

Android Studio merupakan sebuah Integrated Development Environment (IDE) untuk

platform Android. Android Studio ini diumumkan pada tanggal 16 Mei 2013 pada

Konferensi Google I/O oleh Produk Manajer Google, Ellie Powers. Android Studio

bersifat free dibawah Apache License 2.0. Android Studio awalnya dimulai dengan

versi 0.1 pada bulan mei 2013, kemudian dibuat versi beta 0.8 yang dirilis pada bulan

Juni 2014. Pada bulan Desember 2014 dirilis kembali yang lebih baik dari

sebelumnya dari versi 1.0. Berbasiskan JetBrainns’ IntelliJ IDEA Studio didesain

khusus untuk Android Development. Software ini sudah bisa digunakan untuk

Windows, Mac OS X, dan Linux (Android Developers, 2014).

2.7 Rumah Sakit

Rumah sakit adalah salah satu sarana kesehatan tempat menyelenggarakan kegiatan

untuk memelihara dan meningkatkan kesehatan serta bertujuan untuk mewujudkan

kesehatan yang optimal bagi masyarakat. Di Indonesia, rumah sakit merupakan

rujukan pelayanan kesehatan untuk Pusat Kesehatan Masyarakat (Puskesmas),

terutama upaya penyembuhan dan pemulihan, sebab rumah sakit mempunyai fungsi

utama menyelenggarakan upaya kesehatan yang bersifat penyembuhan dan

pemulihan bagi penderita, yang berarti bahwa pelayanan rumah sakit untuk penderita

rawat jalan dan rawat inap hanya bersifat spesifik atau spesialistik, sedangkan

pelayanan yang bersifat non spesialistik atau pelayanan dasar harus dilakukan di

Puskesmas (Fitriani, 2013).
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2.8 Metode Pengembangan Sistem: Metode Waterfall

Metode System Development Life Cycle (SDLC)  air terjun, seiring juga disebut

model sekuensial linier atau alur hidup klasik (classic life cycle). Model air terjun

menyediakan pendekatan alur hidup perangkatan lunak secara sekuensial atau terurut

dimulai dari analisis, desain, pengodean, pengujian, dan tahap pendukung (support).

Model Waterfall disajikan pada Gambar 2.2 (Rosa, 2011)

Gambar 2.2 Metode Waterfall (Rosa, 2011)

1. Analisis kebutuhan perangkat lunak

Proses pengumpulan kebutuhan dilakukan secara intensif untuk menganalisis

kebutuhan perangakat lunak agar dapat dipahami perangkat lunak seperti apa

yang dibutuhkan oleh user. Spesifikasi kebutuhan perangkat lunak pada tahap ini

perlu untuk didokumentasikan.

2. Desain

Desain perangkat lunak adalah proses multi langkah yang fokus pada desain

pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur data, arsitektur perangkat



20

lunak, representasi antarmuka, dan prosedur pengodean. Tahap ini mentranslasi

kebutuhan perangkat lunak dari tahap analisis kebutuhan ke representasi desain

agar dapat diimplementasikan menjadi program pada tahap selanjutnya. Desain

perangkat lunak yang dihasilkan pada tahap ini juga perlu didokumentasikan.

3. Pembuatan kode program

Desain harus ditranslasikan ke dalam program perangkat lunak. Hasil dari tahap

ini adalah program komputer sesuai dengan desain yang telah dibuat pada tahap

desain.

4. Pengujian

Pengujian fokus pada perangkat lunak secara fungsional dan meminimalisir

kesalahan (error) dan memastikan keluaran yang dihasilkan sesuai dengan yang

diinginkan.

5. Pendukung (Support) atau pemeliharaan (Maintenance)

Tidak menutup kemungkinan sebuah perangkat lunak mengalami perubahan

ketika sudah dikirimkan ke user. Perubahan bisa terjadi karena adanya kesalahan

yang muncul dan tidak terdeteksi saat pengujian atau perangkat lunak harus

beradaptasi dengan lingkungan baru. Tahap pendukung atau pemeliharaan dapat

mengulangi proses pengembangan mulai dari analisis spesifikasi untuk

perubahan perangkat lunak yang ada, tapi tidak untuk membuat perangkat lunak

baru.
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2.9 Unified Modeling Language (UML)

Menurut Fowler (2004), UML adalah keluarga notasi grafis yang didukung oleh

meta-model tunggal, yang membantu pendeskripsian dan desain sistem perangkat

lunak, khususnya sistem yang dibangun menggunakan pemrograman berorientasi

objek (OO). Definisi ini merupakan definisi yang sederhana. Pada kenyataannya,

pendapat orang – orang tentang UML berbeda satu sama lain. Hal ini dikarenakan

oleh sejarahnya sendiri dan oleh perbedaan persepsi tentang apa yang membuat

sebuah proses rancang – bangun perangkat lunak efektif. UML lahir dari

penggabungan banyak bahasa permodelan grafis berorientasi objek yang berkembang

pesat pada akhir 1980-an dan awal 1990-an. UML dibuat oleh Grady Booch, James

Rumbaugh, dan Ivar Jacobson di bawah bendera Rational Software Corp. UML

menyediakan notasi-notasi yang membantu memodelkan sistem dari berbagai

perspektif. UML tidak hanya digunakan dalam pemodelan perangkat lunak, namun

hampir dalam semua bidang yang membutuhkan pemodelan. UML dideskripsikan

oleh beberapa diagram, yaitu sebagai berikut (Fowler, 2004):

1. Use Case Diagram

Use case Diagram digunakan untuk menggambarkan sistem dari sudut pandang

pengguna sistem tersebut (user), sehingga pembuatan use case diagram lebih

dititikberatkan pada fungsionalitas yang ada pada sistem, bukan berdasarkan alur

atau urutan kejadian. Sebuah use case diagram merepresentasikan sebuah

interaksi antara aktor dengan sistem. Contoh use case disajikan pada Gambar 2.3.
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Gambar 2.3 Contoh use case diagram (Fowler, 2004)

2. Activity Diagram

Diagram aktivitas atau Activity Diagram menggambarkan aliran fungsionalitas

sistem. Pada tahap pemodelan bisnis, diagram aktivitas dapat digunakan untuk

menunjukan aliran kerja bisnis (business work flow serta dapat digunakan untuk

menggambarkan aliran kejadian (flow of events) dalam use case. Aktivitas dalam

diagram dipresentasikan dengan bentuk bujur sangkar bersudut tidak lancip, yang

di dalamnya berisi langkah-langkah apa saja yang terjadi dalam aliran kerja. Ada

kedudukan awal (start state) yang menunjukan dimulainya aliran kerja, dan

sebuah kedudukan akhir (end state) yang menunjukan akhir diagram, titik

keputusan dipresentasikan dengan diamond. Contoh diagram aktivitas disajikan

pada Gambar 2.4 (Fowler, 2004).
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Gambar 2.4 Contoh diagram aktivitas (Fowler, 2004).

3. Class Diagram

Class adalah sebuah spesifikasi yang akan menghasilkan sebuah objek dan

merupakan inti dari pengembangan dan desain berorientasi objek. Class

menggambarkan keadaan (atribut/properti) suatu sistem, sekaligus menawarkan

layanan untuk memanipulasi keadaan tersebut (metode/fungsi). Class Diagram

menggambarkan struktur dan deskripsi class, package dan objek beserta

hubungan satu sama lain seperti pewarisan, asosiasi, dan lain-lain. Bentuk dari

class diagram dapat terlihat pada Gambar 2.5 (Fowler, 2004).
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Gambar 2.5 Contoh class diagram (Fowler, 2004).

4. Sequence Diagram

Diagram sekuensial atau sequence diagram digunakan untuk menunjukan aliran

fungsionalitas dalam use case. Misalkan, pada use case “menarik uang”

mempunyai beberapa kemungkinan, seperti penarikan uang secara normal,

percobaan penarikan uang tanpa kecukupan ketersediaan dana, penarikan dengan

penggunaan PIN yang salah, dan lainnya. Contoh diagram sekuensial disajikan

pada Gambar 2.6 (Fowler, 2004).
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Gambar 2.6 Contoh diagram sekuensial (Fowler, 2004).

2.10 Pengujian Black Box

Menurut Sommerville (2003), Pengujian Black Box adalah pengujian yang ujinya

diturunkan dari spesifikasi program atau komponen. Sistem merupakan kotak hitam

yang perilakunya dapat ditentukan dengan mempelajari input dan output yang

berkaitan. Nama lain untuk cara ini adalah pengujian fungsional karena penguji hanya

berkepentingan dengan fungsionalitas dan bukan implementasi perangkat lunak.

Pengujian ini dapat diterapkan pada sistem yang disusun sebagai fungsi atau objek.

Penguji memberikan input pada komponen atau sistem dan meneliti output yang

dihasilkan, jika output tidak sesuai dengan yang diharapkan berarti uji tersebut telah

berhasil mendeteksi masalah yang terdapat pada perangkat lunak yang diuji

(Sommerville, 2003).



26

2.10.1 Partisi Ekuivalensi

Partisi Ekuivalensi merupakan suatu pendekatan sistematis bagi pengujian cacat yang

didasarkan atas identifikasi semua partisi ekuivalensi yang harus ditangani oleh

program. Kasus uji dirancang sehingga input atau output berada pada partisi ini.

Partisi ekuivalensi dapat diidentifikasi dengan menggunakan spesifikasi  program

atau dokumentasi user dengan penguji memakai pengalaman untuk memperkirakan

class input mana yang mungkin mendeteksi error (Sommerville, 2003).

2.11 Penelitian Terkait

Hasil penelitian yang  relevan dengan penelitian ini adalah:

1. Kara dan Egresi (2013), memaparkan bahwa penyediaan layanan kesehatan yang

merata merupakan tantangan besar bagi negara-negara berkembang. Tingkat

aksesibilitas lembaga perawatan kesehatan adalah salah satu indikator untuk

mengukur efisiensi sistem perawatan kesehatan. Aksesibilitas merupakan

indikator kompleks yang mencerminkan jumlah badan pelayanan kesehatan,

distribusi geografis dan dampak dari berbagai jenis kendala pada berbagai bidang

(ekonomi, sosial, budaya dan sebagainya). Dalam penelitan yang mereka lakukan,

mereka menggunakan GIS sebagai sarana untuk menyelidiki aksesibilitas badan

pelayanan kesehatan di distrik Büyükçekmece dari Istanbul. Mereka

memaparkan bahwa tidak terdapat masalah yang penting dengan aksesibilitas di

distrik tersebut bahkan bagi penduduk dengan jarak tempat tinggal terjauh dari

pusat-pusat perawatan kesehatan tetap dapat mencapai lembaga medis terdekat

dalam waktu kurang dari 30 menit. Namun demikian, hasil tersebut didasarkan
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pada asumsi bahwa pasien atau masyarakat selalu mengunjungi pusat perawatan

kesehatan yang terdekat adalah hal yang tidak selalu terjadi (Kara dan  Egresi,

2013).

2. Gedam (2015), memaparkan bahwa semakin populasi masyarakat bertambah,

maka sarana transportasi akan bertambah sulit. Mencari dan menemukan lokasi

tersebut membuat orang-orang bingung karena rute menuju lokasi tersebut sangat

berbeda. Masalah ini menjadi sangat penting untuk seseorang yang ingin pergi ke

tempat yang tidak diketahuinya. Pada kasus rumah sakit biasanya sangat sulit

mencari rumah sakit serta spesialisnya dan juga rute terdekat untuk mencari

rumah sakit terdekat dari lokasi pengguna. Penelitian ini menggunakan software

ArcGIS dan algortima Djikstra untuk menyediakan rute terdekat dari lokasi

menuju rumah sakit tersebut (Gedam, 2015).

3. Dabhade dan Kale (2014), memaparkan bahwa pada saat ini banyak peningkatan

masyarakat menggunakan aplikasi SIG untuk mencari lokasi dan menuju lokasi

yang diinginkan oleh masyarakat salah satunya yaitu penyedia layanan kesehatan.

Tetapi di kota Aurangbad penggunaan SIG untuk mencari lokasi penyedia

layanan kesehatan sangat terbatas. Penelitian ini mencoba untuk memecahkan

masalah dengan membuat SIG berdasarkan analisis dan informasi sistem

sehingga pengguna bisa mengetahui informasi spesialis di suatu penyedia

layanan kesehatan. Tujuan utama dari penelitian ini yaitu mengintegrasi

informasi dan lokasi penyedia layanan kesehatan di kota Aurangabad serta

menyediakan pencarian lokasi penyedia layanan kesehatan terdekat dari lokasi

pengguna. Penelitian ini hanya dilakukan di kota Aurangabad. Koordinat dari
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setiap penyedia layanan kesehatan didapatkan dengan bantuan GPS (Global

Positioning System). Data tersebut kemudian dimasukkan ke dalam SIG dan

dianalisa menggunakan software ArcGis (Dabhade dan Kale, 2014).



BAB III

METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian dilaksanakan di Jurusan Ilmu Komputer, Fakultas Matematika dan Ilmu

Pengetahuan Alam, Universitas Lampung yang berada di Jalan Soemantri

Brojonegoro No. 1 Gedung Meneng, Bandar Lampung. Penelitian ini dilakukan pada

Semester Ganjil tahun ajaran 2015-2016.

3.2 Metodologi Penelitian

3.2.1 Alir Penelitian

Penelitian dilakukan berdasarkan diagram alir metodologi penelitian yang terdapat

pada Gambar 3.1. Penjelasan dari diagram alir metodologi pada Gambar 3.1 adalah

sebagai berikut:

A. Langkah I

1. Tahap pertama pada langkah pertama adalah mengidentifikasi masalah, yaitu

pengenalan masalah untuk menentukan yang akan dipecahkan dalam penelitian.
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2. Tahap kedua adalah perumusan masalah, yaitu pertanyaan penelitian yang

membutuhkan jawaban melalui pengumpulan data yang umumnya disusun dalam

bentuk kalimat tanya.

3. Tahap ketiga adalah menentukan tujuan, manfaat dan batasan. Target pencapaian

dalam tahap ini adalah diketahuinya tujuan dan manfaat dari aplikasi penyedia

layanan kesehatan berbasis Android dengan GIS di kota Bandar Lampung.

Sedangkan batasan digunakan untuk membatasi pembahasan dan ruang lingkup

penelitian.

4. Tahap keempat adalah survei pendahuluan, yaitu untuk mengetahui hal-hal

penting yang berhubungan dengan penelitian yang dikaji.

5. Tahap kelima adalah studi literatur, yaitu untuk mendapatkan gambaran yang

menyeluruh tentang apa yang sudah dikerjakan sebagai teori-teori yang akan

dijadikan landasan penelitian.

B. Langkah II

6. Langkah kedua pada tahap keenam merupakan pengembangan sistem. Metode

pengembangan sistem yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah Waterfall.

Tahap pertama yang dilakukan dalam pengembangan sistem ini adalah analisis

kebutuhan perangkat lunak. Pada tahap ini akan melakukan analisis kebutuhan

dasar sistem dan analisis kebutuhan pengguna.

7. Tahap ketujuh adalah desain sistem. Pada tahap ini akan dilakukan perancangan

sistem dan perancangan interface yang menggunakan Unified Modelling

Language (UML), pada tahap ini akan diketahui semua entitas, input ataupun
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output dalam sistem serta usecase, class diagram, activity diagram, sequence

diagram yang digunakan dalam analisis sistem.

8. Tahap kedelapan adalah coding. Pada tahap ini akan dilakukan pembuatan

program yang akan dilanjutkan dengan implementasi ke Android.

9. Tahap kesembilan adaalah pengujian. Pada tahap ini akan dilakukan pengujian

menggunakan kotak hitam dengan metode Equivalence Partitioning (EP), jika

sistem tidak sesuai maka akan kembali ke tahap sebelumnya. Namun jika sistem

bekerja sesuai analisis maka dilakukan ke tahap selanjutnya.

10. Tahap kesepuluh adalah operasi dan pemeliharaan. Sistem memasuki tahap

operasi dan pemeliharaan setelah sistem baru berjalan sepenuhnya menggantikan

sistem lama. Selama sistem beroperasi, pemeliharaan tetap diperlukan karena

mungkin sistem masih menyisakan masalah-masalah yang tidak terdeteksi

selama pengujian sistem. Alasan lainnya adalah pemeliharaan diperlukan karena

kebutuhan bisnis atau lingkungan, atau adanya permintaan kebutuhan baru oleh

pemakai dan pemeliharaan juga bisa dipicu karena kinerja sistem yang menjadi

menurun sehingga seringkali adanya perubahan dalam penulisan program.

C. Langkah III

11. Tahap kesebelas adalah analisis hasil penelitian. Pada tahap ini menjelaskan

berhasil atau tidaknya dalam suatu penelitian dengan permasalahan yang telah

dideskripsikankan di awal.
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Gambar 3.1 Diagram alir metodologi penelitian
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3.2.2 Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini adalah:

1. Studi Literatur

Studi literatur yang digunakan yaitu buku-buku, jurnal, prosiding dan internet

yang menyajikan informasi tentang GIS, Android Studio, Android dan bahasa

pemrograman Java.

2. Metode Spasial

Metode ini digunakan untuk mendapatkan informasi pengamatan yang

dipengaruhi efek ruang atau lokasi. Pengaruh efek ruang tersebut disajikan dalam

bentuk koordinat lokasi (longitude, latitude).

3.3 Analisis dan Perancangan Sistem

3.3.1 Identifikasi Masalah

Kota Bandar Lampung merupakan kota yang cukup luas dengan berbagai fasilitas

yang diberikan, salah satunya fasilitas penyedia layanan kesehatan di berbagai tempat

sekitar kota Bandar Lampung. Namun, tidak banyak masyarakat Bandar Lampung

yang mengetahui keberadaan lokasi dari penyedia layanan kesehatan dan juga bagi

masyarakat pendatang dari luar kota akan sangat sulit untuk menemukan lokasi dari

penyedia layanan kesehatan apabila ada salah satu keluarganya ada yang sakit. Maka

perlu di buat aplikasi pencarian lokasi penyedia layanan kesehatan serta informasi

spesialis yang diberikan yang berada di kota Bandar Lampung. Aplikasi ini

diharapkan dapat membantu pengguna yang membutuhkan informasi serta lokasi dari
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penyedia layanan kesehatan untuk mendapatkan perawatan dengan cepat dan tidak

memakan banyak waktu dalam mencari penyedia layanan kesehatan tersebut.

3.3.2 Analisis Sistem

Berdasarkan identifikasi masalah, maka sistem yang dibutuhkan adalah:

1. Peta kota Bandar Lampung dengan beberapa alamat penyedia layanan kesehatan.

2. Informasi spesialis yang diberikan oleh penyedia layanan kesehatan di kota

Bandar Lampung.

3.3.3 Analisis User Requirement

Kebutuhan dasar aplikasi ini adalah sebagai berikut:

1. Sistem dapat menampilkan peta dan lokasi penyedia layanan kesehatan di kota

Bandar Lampung dengan menggunakan perangkat Android.

2. Sistem dapat menampikan informasi spesialis penyedia layanan kesehatan di kota

Bandar Lampung dengan menggunakan perangkat Android.

3. Sistem dapat merespon beberapa aksi yang diberikan oleh pengguna.

3.3.4 Perancangan Sistem

Perancangan sistem adalah tahap setelah analisis dari siklus pengembangan sistem.

Perancangan sistem ini berupa penggambaran, perencanaan dan pembuatan sketsa
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sistem yang nanti akan dibuat oleh pengembang. Perancangan sistem menentukan

bagaimana suatu sistem akan menyelesaikan apa yang harus diselesaikan. Tahapan ini

termasuk mengkonfigurasi dari komponen-komponen perangkat lunak dan perangkat

keras dari suatu sistem sehingga setelah dilakukan instalasi akan benar-benar sesuai

dengan rancangan sistem awal.

3.3.4.1 Perancangan UML (Unified Modelling Language)

Perancangan sistem atau desain sistem dilakukan dengan memodelkan permasalahan

dalam bentuk diagram-diagram UML sebagai berikut:

a. Use Case Diagram

Use case diagram di bawah ini menjelaskan fungsionalitas dari aplikasi pencarian

lokasi penyedia layanan kesehatan. Pada aplikasi ini, pengguna dapat melakukan 4

interaksi utama antara lain mencari lokasi rumah sakit, mencari lokasi puskesmas,

menampilkan peta rumah sakit dan puskesmas dan mencari berdasarkan spesialis.

Use case diagram aplikasi sistem dapat dilihat pada Gambar 3.2.
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Gambar 3.2 Use case diagram

b. Activity Diagram

Diagram aktivitas atau activity diagram menggambarkan aliran fungsionalitas sistem.

Pada aplikasi Hospital Maps terdapat 6 diagram aktivitas, yaitu sebagai berikut:

a. Activity Diagram Mencari Lokasi Rumah Sakit

Activity diagram mencari lokasi rumah sakit dimulai dari pengguna

mengaktifkan GPS dan paket data atau koneksi internet, setelah itu pengguna
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memilih menu mencari lokasi rumah sakit pada menu utama. Mencari lokasi

rumah sakit pada menu utama akan langsung menampilkan navigasi dari lokasi

pengguna menuju ke lokasi rumah sakit setelah pengguna memilih rumah sakit

dalam daftar. Activity diagram mencari lokasi rumah sakit pada menu utama

disajikan pada Gambar 3.3.

Gambar 3.3 Activity diagram mencari lokasi rumah sakit

Sedangkan menu mencari lokasi rumah sakit pada menu drawer akan

menampilkan daftar rumah sakit dan ketika pengguna memilih salah satu rumah

sakit dalam daftar maka akan menampilkan lokasi rumah sakit pada peta. Activity

diagram mencari lokasi rumah sakit pada menu drawer disajikan pada Gambar

3.4.
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Gambar 3.4 Activity diagram menu mencari rumah sakit pada menu drawer

b. Activity Diagram Mencari Lokasi Puskesmas

Aktivitas diagram pada menu mencari lokasi puskesmas tidak berbeda dengan

menu mencari lokasi rumah sakit. Bila pengguna mencari lokasi puskesmas dari

menu utama, maka akan menampilkan daftar puskesmas dan ketika pengguna

memilih puskesmas maka sistem akan langsung menampilkan navigasi menuju

puskesmas tersebut. Aktivitas diagram pada menu mencari lokasi puskesmas

disajikan pada Gambar 3.5.
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Gambar 3.5 Activity diagram mencari lokasi puskesmas

Sedangkan mencari lokasi puskesmas pada menu drawer, ketika pengguna

memilih salah satu puskesmas maka akan menampilkan lokasi puskesmas pada

peta. Activity diagram mencari puskesmas pada menu drawer ditunjukkan pada

Gambar 3.6.
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Gambar 3.6 Activity diagram menu mencari puskesmas pada menu drawer

c. Activity Diagram Menampilkan Peta Rumah Sakit dan Puskesmas

Aktivitas diagram menampilkan peta rumah sakit dan puskesmas akan

menampilkan seluruh lokasi dari rumah sakit dan puskesmas di Bandar Lampung.

Aktivitas diagram menu menampilkan peta rumah sakit dan puskesmas

ditunjukkan pada Gambar 3.7.
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Gambar 3.7 Activity diagram menampilkan peta rumah sakit dan puskesmas

d. Activity Diagram Mencari Berdasarkan Spesialis

Aktivitas diagram mencari berdasarkan spesialis akan menampilkan daftar

spesialis ketika pengguna memilih menu tersebut. Ketika pengguna memilih

salah satu spesialis, sistem akan menampilkan rumah sakit mana saja yang

menangani spesialis tersebut dan pengguna bisa memilih rumah sakit tersebut

untuk menampilkan lokasi rumah sakit. Acitivity diagram mencari berdasarkan

spesialis ditunjukkan pada Gambar 3.8.
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Gambar 3.8 Activity diagram mencari berdasarkan spesialis

e. Activity Diagram Bantuan

Activity diagram bantuan dimulai oleh pengguna dengan cara memilih menu

“Bantuan” kemudian sistem akan menampilkan informasi yang berkaitan dengan

cara penggunaan aplikasi. Activity diagram menu “Bantuan” disajikan pada

Gambar 3.9.
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n

Gambar 3.9 Activity diagram bantuan

f. Activity Diagram Tentang

Menu “Tentang Aplikasi” memberikan informasi yang berkaitan dengan aplikasi,

yaitu untuk mengetahui tujuan dibuatnya aplikasi. Activity diagram menu

“Tentang Aplikasi” disajikan pada Gambar 3.10.

Gambar 3.10 Activity diagram tentang
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c. Sequence Diagram

Diagram sekuensial atau sequence diagram digunakan untuk menunjukan aliran

fungsionalitas dalam use case. Pada aplikas ini terdapat 6 sequence diagram, yaitu

sebagai berikut:

a. Sequence Diagram Mencari Rumah Sakit

Untuk dapat memilih menu mencari rumah sakit, pengguna menjalankan

aplikasi, kemudian menampilkan halaman utama. Pengguna bisa memilih

mencari rumah sakit untuk menampilkan daftar rumah sakit dan dapat langsung

menampilkan navigasi rumah sakit tersebut. Sequence diagram mencari rumah

sakit ditunjukkan pada Gambar 3.11.

Gambar 3.11 Sequence diagram mencari rumah sakit

b. Sequence Diagram Mencari Puskesmas

Sama seperti rumah sakit, pengguna bisa memilih menu mencari puskesmas

ketika sudah masuk ke halaman utama. Pengguna juga bisa memilih menu
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mencari puskesmas pada menu drawer. Sequence diagram mencari puskesmas

ditunjukkan pada Gambar 3.12.

Gambar 3.12 Sequence diagram mencari puskesmas

c. Sequence Diagram Menampilkan Peta Rumah Sakit dan Puskesmas

Pengguna juga dapat menampilkan seluruh lokasi rumah sakit dan puskesmas di

Bandar Lampung dengan memilih menu menampilkan peta rumah sakit dan

puskesmas. Menu tersebut dapat dipilih pengguna di halaman utama ketika

pengguna menjalankan aplikasi. Sequence diagram menampilkan peta rumah

sakit dan puskesmas ditunjukkan pada Gambar 3.13.
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Gambar 3.13 Sequence diagram menampilkan peta rumah sakit dan puskesmas

d. Sequence Diagram Mencari Berdasarkan Spesialis

Pengguna bisa mencari rumah sakit dengan memilih spesialis yang ada, ketika

pengguna memilih spesialis maka akan menampilkan rumah sakit yang

menangani spesialis tersebut dan akan menampilkan peta lokasi dari rumah sakit

tersebut. Sequence diagram mencari berdasarkan spesialis ditunjukkan pada

Gambar 3.14.

Gambar 3.14 Sequence diagram mencari berdasarkan spesialis
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e. Sequence Diagram Tentang Aplikasi

Untuk dapat memilih menu “Tentang Aplikasi” maka pengguna terlebih dahulu

menjalankan aplikasi, selanjutnya akan muncul menu utama aplikasi, dan

pengguna dapat memilih menu “Tentang Aplikasi” pada menu drawer, maka

sistem akan menampilkan tentang aplikasi. Sequence diagram menu “Tentang

Aplikasi” disajikan pada Gambar 3.15.

Gambar 3.15 Sequence diagram tentang aplikasi

f. Sequence Diagram Bantuan

Untuk dapat memilih menu “Bantuan” maka pengguna terlebih dahulu

menjalankan aplikasi, selanjutnya akan muncul menu utama aplikasi, dan

pengguna dapat memilih menu “Bantuan” pada menu drawer, kemudian akan

tampil menu bantuan aplikasi dari sistem. Sequence diagram menu “Bantuan”

disajikan pada Gambar 3.16.
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Gambar 3.16 Sequence diagram bantuan aplikasi

3.3.4.2 Perancangan Antarmuka

Perancangan antarmuka merupakan proses penggambaran bagaimana sebuah

tampilan (interface) sistem dibentuk. Aplikasi Hospital Maps dirancang dengan

tampilan yang user friendly, sehingga diharapkan dapat mempermudah pengguna

dalam menggunakan aplikasi ini. Dalam Aplikasi ini terdapat beberapa layout atau

form antara lain:

1. Layout Menu Utama

Menu utama pada aplikasi ini menampilkan menu-menu untuk pengguna. Menu

tersebut adalah mencari rumah sakit, mencari puskesmas, dan menampilkan peta

rumah sakit dan puskesmas. Perancangan desain menu utama aplikasi

ditunjukkan pada Gambar 3.17.
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Gambar 3.17 Perancangan desain menu utama

2. Perancangan Desain Menu Drawer

Menu drawer dapat ditekan pengguna dengan menekan icon di sebelah kiri atas

halaman utama. Pada menu ini akan menampilkan menu Tentang, Bantuan,

Mencari Rumah Sakit, Mencari Puskesmas dan Mencari Berdasarkan Spesialis.

Perancangan desain menu drawer ditunjukkan pada Gambar 3.18.

Gambar 3.18 Perancangan desain menu drawer
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3. Perancangan Desain Mencari Rumah Sakit Pada Menu Utama

Pada menu ini akan langsung menampilkan daftar seluruh rumah sakit di Bandar

Lampung. Ketika pengguna memilih salah satu rumah sakit maka akan langsung

menampilkan jalur navigasi dari lokasi pengguna berada menuju lokasi rumah

sakit tersebut. Perancangan desain mencari rumah sakit ditunjukkan pada

Gambar 3.19.

Gambar 3.19 Perancangan desain menu Mencari Rumah Sakit

4. Perancangan Desain Mencari Puskesmas Pada Menu Utama

Sama seperti menu mencari rumah sakit, pada menu ini akan menampilkan

seluruh puskesmas dan ketika pengguna memilih salah satu puskesmas maka

akan menampilkan jalur navigasi dari lokasi pengguna berada menuju lokasi

puskesmas tersebut. Perancangan desain mencari puskesmas ditunjukkan pada

Gambar 3.20.
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Gambar 3.20 Perancangan desain menu Mencari Puskesmas

5. Perancangan Desain Menu Peta Rumah Sakit dan Puskesmas

Ketika pengguna memilih menu ini, maka sistem akan menampilkan seluruh

lokasi rumah sakit, puskesmas dan lokasi pengguna. Perancangan desain peta

rumah sakit dan puskesmas ditunjukkan pada Gambar 3.21.

Gambar 3.21 Perancangan desain menu Peta Rumah Sakit dan Puskesmas
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6. Perancangan Desain Mencari Berdasarkan Spesialis

Pada menu ini pengguna bisa mencari rumah sakit berdasarkan spesialis, ketika

pengguna memilih spesialis maka akan menampilkan rumah sakit yang

menangani spesialis tersebut dan menampilkan lokasi dari rumah sakit tersebut.

Perancangan desain mencari berdasarkan spesialis ditunjukkan pada Gambar

3.22.

Gambar 3.22 Perancangan desain menu Mencari Berdasarkan Spesialis

7. Perancangan Desain Menu Tentang

Pada menu ini berisi dari tujuan dibuatnya aplikasi Hospital Maps. Perancangan

desain menu tentang aplikasi ditunjukkan pada Gambar 3.23.
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Gambar 3.23 Perancangan desain menu Tentang Aplikasi

8. Perancangan Desain Menu Bantuan

Pada menu Bantuan akan menampilkan bagaimana menggunakan aplikasi ini

dengan gambar yang ditunjukkan oleh aplikasi. Perancangan desain menu

Bantuan ditunjukkan pada Gambar 3.24.

Gambar 3.24 Perancangan desain menu Bantuan
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3.4 Metode Pengujian Sistem

Metode pengujian sistem dalam penelitian ini adalah pengujian Black Box dengan

metode Equivalence Partitioning (EP). Pengujian ini berguna untuk membuktikan

semua fungsi-fungsi pada aplikasi ini berjalan dengan baik.

Pada pengujian ini berguna untuk mencocokkan bahwa masukan dan respon yang

diterima sesuai dengan analisis sistem. Metode ini digunakan karena metode ini dapat

mencari kesalahan pada fungsi aplikasi, interface aplikasi dan kesalahan pada struktur

data aplikasi. Rancangan daftar pengujian disajikan pada Tabel 3.1.

Tabel 3.1 Daftar Pengujian Equivalence Partitioning

No Kelas Uji
Daftar

Pengujian
Skenario Uji

Realisasi yang
Diharapkan

1 Versi
Android

Pengujian
kompatibilitas
versi
operating
system
Android

Pengujian pada Android
versi 4.0 (Ice Cream
Sandwich)

Kompatibel dengan
Android versi 4.0 (Ice
Cream Sandwich)

Pengujian pada Android
versi 4.1 (Jelly Bean)

Kompatibel dengan
Android versi 4.1
(Jelly Bean)

Pengujian pada Android
versi 5.0 (Lollipop)

Kompatibel dengan
Android versi 5.0
(Lollipop)

2 Resolusi
Layar dan
Densitas
Layar

Pengujian
Resolusi Layar
dan Densitas
Layar Pada
Android

Pengujian pada Android
dengan resolusi 4 inch

Kompatibel pada
Android dengan
resolusi 4 inch

Pengujian pada Android
dengan resolusi 5 inch

Kompatibel pada pada
Android dengan
resolusi 5 inch

Pengujian pada Android
dengan resolusi 6 inch

Kompatibel pada pada
Android dengan
resolusi 6 inch
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Tabel 3.1 Daftar Pengujian Equivalence Partitioning (Lanjutan)

No Kelas Uji
Daftar

Pengujian
Skenario Uji

Realisasi yang
Diharapkan

2 Resolusi
Layar dan
Densitas
Layar

Pengujian
Resolusi Layar
dan Densitas
Layar Pada
Android

Pengujian pada Android
dengan resolusi 7 inch

Kompatibel pada pada
Android dengan
resolusi 7 inch

Pengujian pada Android
dengan resolusi 8 inch

Kompatibel pada pada
Android dengan
resolusi 8 inch

3 Pengujian
pada icon
Hospital Maps

Klik icon Hospital Maps
pada perangkat Android
pengguna

Menampilkan layout
menu utama

Pengujian
pada menu
utama
Hospital Maps

Klik tombol menu
“Mencari Rumah Sakit”

Menampilkan layout
menu Daftar Rumah
Sakit

Klik tombol menu
“Mencari Berdasarkan
Spesialis”

Menampilkan layout
menu Daftar Spesialis

Klik tombol menu
“Mencari Puskesmas”

Menampilkan layout
menu Daftar
Puskesmas

Klik tombol menu “Peta
Rumah Sakit dan
Puskesmas”

Menampilkan layout
lokasi peta rumah sakit
dan puskesmas

Klik tombol menu
“Bantuan”

Menampilkan layout
menu Bantuan

Klik tombol menu
“Tentang Aplikasi”

Menampilkan layout
menu Tentang
Aplikasi

4 Fungsi
layout
Hospital
Maps

Pengujian titik
koordinat pada
peta kota
Bandar
Lampung

Klik tombol menu
“Mencari Rumah Sakit”
dan “Mencari
Puskesmas”

Menampilkan daftar
dari rumah sakit dan
puskesmas. Ketika
pengguna memilih
rumah sakit atau
puskesmas, maka akan
menampilkan lokasi
rumah sakit serta
puskesmas yang
tersedia di dalam
sistem. Pada peta
tersebut juga
menampilkan lokasi
pengguna
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Tabel 3.1 Daftar Pengujian Equivalence Partitioning (Lanjutan)

No Kelas Uji
Daftar

Pengujian
Skenario Uji

Realisasi yang
Diharapkan

4 Fungsi
layout
Hospital
Maps

Pengujian
pada layout
Peta

Klik icon “Lokasi Saya” Lokasi berpindah
sesuai dengan posisi
pengguna saat ini

Melakukan multitouch
pada peta

Ukuran dan arah peta
berubah sesuai input
multitouch yang
diberikan pengguna

5 Fungsi
pada menu
Tentang
Aplikasi

Pengujian
pada menu
Tentang
Aplikasi

Klik menu Tentang
Aplikasi

Menampilkan layout
Tentang aplikasi

6 Fungsi
pada menu
Bantuan

Pengujian
pada menu
Bantuan

Klik menu Bantuan
Aplikasi

Menampilkan layout
Bantuan aplikasi



BAB V

SIMPULAN DAN SARAN

5.1. Simpulan

Dari hasil penelitian yang dilakukan, dapat diambil simpulan sebagai berikut:

1. Aplikasi Hospital Maps, yang digunakan sebagai media penunjuk lokasi

penyedia layanan kesehatan di Bandar Lampung telah berhasil dibangun.

2. Teknologi GIS telah berhasil diterapkan untuk menentukan lokasi pengguna dan

lokasi penyedia layanan kesehatan di Bandar Lampung.

3. Dari hasil pengujian dapat disimpulkan bahwa semua fungsi pada aplikasi dapat

dijalankan dengan baik, seperti pada peta rumah sakit, peta puskesmas, pencarian

rumah sakit, pencarian puskesmas, pencarian berdasarkan spesialis, tentang

aplikasi, dan bantuan aplikasi.

5.2. Saran

Saran yang perlu diperhatikan dalam mengembangkan aplikasi ini adalah sebagai

berikut:
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1. Aplikasi ini dapat dikembangkan dengan melakukan pencarian menggunakan

suara pengguna sehingga pengguna dapat mengakses aplikasi meskipun sedang

mengendarai kendaraan.

2. Aplikasi ini dapat dikembangkan sehingga kompatibel pada platform selain

Android, seperti iOS, Windows Phone, ataupun Blackberry OS.

3. Aplikasi ini dapat diintegrasikan dengan aplikasi mendiagnosa penyakit

pengguna sehingga pengguna bisa memilih spesialis yang tepat untuk penyakit

yang diderita oleh pengguna.
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