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ABSTRACT

MYLAMPUNGGUIDE APP DEVELOPMENT FOR LURING TOURIST
GUIDE IN LAMPUNG PROVINCE BASED ON ANDROID
BY

RITA DWILESTARI

Lampung Province has some tourist attraction that has not been widely known by
the public because of the information received. Therefore researchers are
developing MyLampungGuide app for travel guides based on Android. This
research was conducted with the am to facilitate tourists in finding location and
information of tourist attraction in Lampung Province. In addition, this application
can be used to see the nearest terminal and station and see the list of hotels in
Lampung Province. The MyLampungGuide application is developed using the V-
Model method, while the use of thisin-app map uses the Osmdroid library and the
software used in this application is Java as the programming language, SQL.ite
Manager as database server, as well as Adobe Photoshop CS6 as interface creation
and image attributes. This app can be used without connecting to the internet

network.
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ABSTRAK

PENGEMBANGAN APLIKASI MYLAMPUNGGUIDE UNTUK
PANDUAN WISATA LURING DI PROVINSI LAMPUNG BERBASIS
ANDROID
OLEH

RITA DWILESTARI

Provinsi Lampung memiliki beberapa objek wisata yang belum banyak diketahui
masyarakat karna terbatasanya informasi yang diterima. Maka dari itu peneliti
mengembangkan aplikasi MyLampungGuide untuk panduan wisata luring
berbasis Android. Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk mempermudah
wisatawan dalam mencari lokasi dan informasi objek wisatadi Provins Lampung.
Selain itu, aplikasi ini dapat digunakan untuk melihat terminal dan stasiun
terdekat serta melihat daftar hotel yang ada di Provinsi Lampung. Aplikas
MyLampungGuide dikembangkan menggunakan metode V-Model, sedangkan
penggunaan peta dalam aplikasi ini menggunakan library Osmdroid dan
perangkat lunak yang digunakan dalam aplikasi ini adalah Java sebagai bahasa
pemrograman, SQLite Manager sebagai database server, serta Adobe Photoshop
CS sebagai pembuatan interface dan atribut gambar. Aplikasi ini  dapat

digunakan tanpa terhubung dengan jaringan internet.

Kata Kunci: Android, MyLampungGuide, Pariwisata Lampung, V-Model.
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Lampung merupakan sebuah provinsi paling selatan di Pulau Sumatera, dengan
Ibukota Bandar Lampung. Provinsi Lampung memiliki luas 35.376,50 km? dan

terletak di antara 105°45'-103°48' BT dan 3°45'-6°45' LS. Daerah ini di sebelah

barat berbatasan dengan Samudera Hindia dan di sebelah timur dengan|Laut Jawa

Keadaan alam Lampung, di sebelah barat merupakan daerah yang berbukit-bukit

sebagai sambungan dari jalur|Bukit Barisan|di [Pulau|{Sumatera] sedangkan di

tengah-tengah merupakan dataran rendah.

Berdasarkan kondisi geografisnya, Provinsi Lampung memiliki potensi wisata
yang sangat beragam dan masih bersifat asli karena belum diketahui banyak
orang. Berbagai macam potensi wisatanya seperti wisata alam, pantai, budaya,
sejarah, industri, dan lain sebagainya. Provinsi ini juga memiliki beberapa Pulau
yang dapat dijadikan sebagai tujuan destinasi para wisatawan seperti Pulau Tegal,
Pulau Pahawang, Pulau Kelagian, Pulau Pisang, dan lainnya. Namun karena
terbatasnya informasi yang diperoleh para wisatawan menyebabkan beberapa

tempat wisata tidak banyak diketahui oleh wisatawan lokal maupun mancanegara.


https://id.wikipedia.org/wiki/Laut_Jawa
https://id.wikipedia.org/wiki/Bukit_Barisan
https://id.wikipedia.org/wiki/Pulau
https://id.wikipedia.org/wiki/Sumatera

Menurut survey "StatCounter 2014, penggunaan smartphone yang ber-operating
system Android di Indonesia mengalami peningkatan yang signifikan.
Berdasarkan kebutuhan masyarakat saat ini, terbukti dari bulan Mei 2014 hingga
Mei 2015 pengguna smartphone dengan operating system Android di Indonesia
meningkat mencapai 65,97 persen. Penggunaan operating system Android
menempati peringkat 3 teratas dalam penggunaan smartphone di Indonesia

(Survey StatCounter, 2014).

Sejak awal perkembangan internet hingga saat ini, pengguna internet meningkat
dengan amat pesat. Hal ini terjadi seiring dengan ekspansi kelas menengah dan
pertumbuhan ekonomi negara. Namun, peningkatan ini tidak dibarengi dengan
pemerataan pengguna internet di Indonesia secara geografis. Upaya pemerataan
akses internet sedang dilakukan oleh pemerintah Indonesia melalui program pita
lebar 2014-2019. Perhatian perlu ditujukan pula pada pengetahuan bahwa
pembangunan infrastruktur internet bukan hanya menyangkut hak akses
informasi, tapi juga berkaitan erat dengan pengentasan kemiskinan, pemerataan

pendidikan, dan pemberdayaan komunitas tertinggal (Puskakom, 2015).

Selain itu sistem informasi pencarian lokasi wisata di Provinsi Lampung juga
telah dikembangkan oleh Ardi Dwi Saputra 1.S dan Yulmaini, dalam tulisannya
yang berjudul “Perancangan Sistem Informasi Geografis (SIG) Pariwisata di
Provinsi Lampung”. Tujuan perancangan sistem informasi tersebut adalah untuk
memberikan informasi kepada masyarakat mengenai objek wisata yang ada di
Provinsi Lampung beserta fasilitas pendukungnya. Informasi yang disajikan
berbasis web meliputi informasi objek wisata, peta wisata, kegiatan, agen wisata,

hotel, restoran, toko souvenir, dan sanggar seni (Saputra .S & Yulmaini, 2012).



Pembuatan aplikasi E-Tourism mobile berbasis Android untuk menyebarkan
informasi dan  mempromosikan potensi pariwisata di Provinsi Lampung
sebelumnya telah dilakukan oleh Herlina dkk. (2015), menggunakan metode
penelitian kualitatif yang terutama untuk menentukan titik-titik pada tempat lokasi
pariwisata di Provinsi Lampung dan penyusunan desain rancang bangun aplikasi
E-Tourism menggunakan software ARCGIS dengan metode Prototype. Hasil
yang dicapai adalah arsitektur SIG berbasis mobile pada aplikasi E-Tourism,

activity diagram, dan rancangan interface admin.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Herlina dkk. (2015), penelitian
tersebut hanya sampai tahap perancangan antarmuka. Selain itu aplikasi tersebut
hanya dapat diakses secara online atau terhubung dengan jaringan internet,
sehingga para wisatawan tidak bisa mengakses aplikasi di luar jaringan internet.
Dengan kurang tersebarnya jaringan internet di semua daerah khususnya di
Provinsi Lampung tentunya menjadi sebuah kendala dalam pengembangan

aplikasi tersebut.

Berdasarkan permasalahan tersebut, penulis akan mengembangkan sebuah
aplikasi panduan wisata luar jaringan (luring) di Provinsi Lampung berbasis
Android. Dengan dikembangkannya aplikasi ini diharapkan dapat memudahkan
para wisatawan lokal maupun asing dalam mencari lokasi wisata tanpa harus

terhubung dengan jaringan internet.



1.2 Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah yang akan dibahas dalam laporan ini adalah bagaimana
mengembangkan sebuah Aplikasi Panduan Wisata Luring di Provinsi Lampung

berbasis Android.

1.3 Batasan Masalah

Adapun batasan masalah dari Pengembangan Aplikasi MyLampungGuide untuk
Panduan Wisata Luring di Provinsi Lampung berbasis Android ini adalah sebagai

berikut.

1. Aplikasi ini dapat digunakan untuk melihat informasi dan lokasi objek
wisata di Provinsi Lampung berdasarkan kategorinya yaitu wisata alam,
wisata cagar alam, wisata buatan, dan wisata sejarah.

2. Aplikasi ini dapat melakukan pencarian informasi dan lokasi wisata di
Provinsi Lampung.

3. Aplikasi ini dapat digunakan untuk melihat lokasi terminal dan stasiun
dalam bentuk peta.

4. Aplikasi ini dapat digunakan untuk melihat daftar hotel yang ada di
Provinsi Lampung meliputi Kota Bandar Lampung, Metro, Kabupaten
Pringsewu, Tanggamus, Pesisir Barat, Lampung Barat, Lampung Timur,
dan Lampung Selatan.

5. Aplikasi ini dapat digunakan untuk melihat objek wisata populer di

Provinsi Lampung.



6. Aplikasi ini dapat digunakan tanpa harus terhubung dengan jaringan
internet.
7. Aplikasi ini dibangun menggunakan platform Android dan library

OSMdroid.

1.4 Tujuan

Tujuan dikembangkannya Aplikasi MyLampungGuide untuk Panduan Wisata

Luring di Provinsi Lampung adalah sebagai berikut.

1. Mengembangkan sebuah aplikasi untuk memudahkan para wisatawan
dalam mencari informasi dan lokasi wisata.
2. Membangun aplikasi panduan wisata luar jaringan sehingga wisatawan

dapat mengakses tanpa terhubung ke jaringan internet.

1.5 Manfaat

Adapun manfaat dari aplikasi yang dibangun adalah sebagai berikut.

1. Membantu para wisatawan dalam mencari informasi dan lokasi wisata
menggunakan smartphone.

2. Memudahkan para wisatawan dalam mengakses aplikasi tersebut tanpa
menggunakan jaringan internet.

3. Membantu promosi pariwisata di Provinsi Lampung.



Il1. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Pariwisata

2.1.1 Definisi Pariwisata

Pariwisata merupakan suatu proses kepergian sementara dari seorang, lebih
menuju ke tempat lain di luar tempat tinggalnya. Dorongan kepergiannya adalah
karena berbagai kepentingan ekonomi, sosial, budaya, politik, agama, kesehatan,

maupun kepentingan lain (Suwantoro, 2002).

2.1.2 Objek dan Daya Tarik Wisata

Obyek dan daya tarik wisata adalah suatu bentukan dari aktifitas dan fasilitas yang
berhubungan, yang dapat menarik minat wisatawan atau pengunjung untuk datang
ke suatu daerah atau tempat tertentu. Obyek dan daya tarik wisata sangat erat
hubungannya dengan travel motivation dan travel fashion, karena wisatawan ingin
mengunjungi serta mendapatkan suatu pengalaman tertentu dalam kunjungannya

(Marpaung, 2002).



2.1.3 Jenis-jenis Wisata

Jenis-jenis wisata menurut Nyoman S. Pendit (1994) antara lain.

1.

Wisata Budaya

yaitu perjalanan yang dilakukan atas dasar keinginan untuk memperluas
pandangan hidup seseorang dengan jalan mengadakan kunjungan ke
tempat lain atau ke luar negeri, mempelajari keadaan rakyat, kebiasaan dan
adat istiadat mereka, cara hidup mereka, kebudayaan, dan seni mereka.
Wisata Kesehatan

yaitu perjalanan seseorang wisatawan dengan tujuan untuk menukar
keadaan dan lingkungan tempat sehari-hari di mana ia tinggal demi
kepentingan beristirahat baginya dalam arti jasmani dan rohani.

Wisata Olahraga

yaitu wisatawan-wisatawan yang melakukan perjalanan dengan tujuan
berolahraga atau memang sengaja bermaksud mengambil bagian aktif
dalam pesta olahraga di suatu tempat atau negara.

Wisata Komersial

yaitu termasuk perjalanan untuk mengunjungi pameran-pameran dan
pekan raya yang bersifat komersial, seperti pameran industri, pameran
dagang, dan sebagainya.

Wisata Industri

yaitu perjalanan yang dilakukan oleh rombongan pelajar atau mahasiswa,
atau orang-orang awam ke suatu kompleks atau daerah perindustrian,
dengan maksud dan tujuan untuk mengadakan peninjauan atau penelitian.

Wisata Maritim atau Bahari



yaitu wisata yang banyak dikaitkan dengan olahraga air, seperti danau
pantai atau laut.

7. Wisata Cagar Alam
yaitu jenis wisata yang biasanya banyak diselenggarakan oleh agen atau
biro perjalanan yang mengkhususkan usaha-usaha dengan jalan mengatur
wisata ke tempat atau daerah cagar alam, taman lindung, hutan daerah
pegunungan dan sebagainya yang kelestariannya dilindungi oleh undang-
undang.

8. Wisata Bulan Madu
yaitu suatu penyelenggaraan perjalanan bagi pasangan-pasangan merpati,
pengantin baru, yang sedang berbulan madu dengan fasilitas-fasilitas

khusus dan tersendiri demi kenikmatan perjalanan.

2.2 Penelitian Terdahulu

Dalam penelitian ini, hal-hal yang diutarakan oleh peneliti mengacu pada

beberapa penelitian terdahulu antara lain.

2.2.1 Saputra I.S & Yulmaini (2012)

Penelitian yang dilakukan oleh Ardi Dwi Saputra I.S dan Yulmaini bertujuan
untuk merancang sebuah Sistem Informasi Geografis (SIG) Pariwisata di Provinsi

Lampung berbasis Web.

Metode yang digunakan dalam penelitian tersebut adalah metode Waterfall (siklus
air terjun). Sedangkan perancangan peta dalam sistem menggunakan Google

Maps APl dan perangkat lunak yang digunakan dalam membangun aplikasi



iniadalah PHP (Pear Hypertext Prepocessor), JavaScript, jQuery sebagai bahasa
pemograman, XAMPP sebagai database server, Adobe Dreamweaver CS 3
sebagai penunjang. Sistem informasi geografis pariwisata Provinsi Lampung ini
memberikan informasi kepada masyarakat mengenai lokasi objekwisata yang ada
di Provinsi Lampung beserta fasilitas pendukungnya. Informasi yang disajikan
pada web ini meliputi informasi obyek wisata, peta wisata, kegiatan, tour & travel

agent, hotel, restoran, toko suvenir, dan sanggar seni.

2.2.2 Herlina dkk. (2015)

Penelitian yang dilakukan Herlina bertujuan untuk memperkenalkan objek wisata
yang ada di Provinsi Lampung dengan mengembangkan sebuah aplikasi E-

Tourism berbasis Android.

Pembuatan aplikasi tersebut menggunakan metode penelitian kualitatif dengan
cara menentukan titik-titik pada lokasi wisata di Provinsi Lampung dan
penyusunan desain rancang bangun aplikasi E-Tourism menggunakan software
ARCGIS dengan Metode Prototype. Hasil yang dicapai pada penelitian ini adalah
arsitektur SIG berbasis mobile pada aplikasi E-Tourism, analisis activity diagram

pada sistem dan rancangan antarmuka admin.

2.3 Internet

Internet adalah keseluruhan jaringan komputer yang saling terhubung satu sama
lain. Beberapa komputer-komputer yang saling terhubung di dalam jaringan ini

menyimpan dan juga memiliki beberapa file yang bisa diakses dan digunakan,



seperti halaman web, dan juga data lainnya yang bisa digunakan dan juga diakses

oleh berbagai komputer yang saling terhubung dengan internet (Strauss, 2003).

2.4 Sistem

Sistem adalah suatu jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang saling
berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan atau

untuk menyelesaikan suatu sasaran yang tertentu (Jogiyanto, 2005).

2.5 Informasi

Informasi adalah data yang diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih
berarti bagi yang menerimanya. Sumber dari informasi adalah data. Data
merupakan bentuk jamak dari bentuk tunggal datum atau data item. Data adalah
kenyataan yang menggambarkan suatu kejadian-kejadian dan kesatuan nyata

(Jogiyanto, 2005).

2.6 Sistem Informasi

Sistem informasi merupakan suatu perkumpulan data yang terorganisasi beserta
tatacara penggunaanya yang mencangkup lebih jauh dari pada sekedar penyajian.
Istilah tersebut menyiratkan suatu maksud yang ingin dicapai dengan memilih dan
mengatur data serta menyusun tatacara penggunaanya. Keberhasilan suatu sistem
informasi yang diukur berdasarkan maksud pembuatannya tergantung pada tiga
faktor utama, yaitu keserasian dan mutu data, pengorganisasian data, dan tata cara

penggunaanya. Untuk memenuhi permintaan penggunaan tertentu, maka struktur
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dan cara kerja sistem informasi berbeda-beda bergantung pada macam keperluan
atau macam permintaan yang harus dipenuhi. Suatu persamaan yang menonjol
jalah suatu sistem informasi menggabungkan berbagai ragam data yang
dikumpulkan dari berbagai sumber. Untuk dapat menggabungkan data yang
berasal dari berbagai sumber suatu sistem alih rupa (transformation) data
sehingga jadi tergabungkan (compatible). Berapa pun ukurannya dan apapun
ruang lingkupnya suatu sistem informasi perlu memiliki ketergabungan

(compatibility) data yang disimpannya (Al Fatta, 2009).

2.7 Location Based Service (LBS)

Location Based Service (LBS) atau Layanan Berbasis Lokasi merupakan layanan
informasi yang memanfaatkan kemampuan untuk menggunakan informasi lokasi
dari perangkat bergerak dan dapat diakses dengan perangkat bergerak melalui

jaringan telekomunikasi bergerak (Steiniger, 2006).

Dalam Layanan Berbasis Lokasi terdapat Lima komponen penting seperti terlihat

pada Gambar 2.1.
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Gambar 2.1 Komponen Dasar LBS (Steigner, 2006)
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Setiap komponen mempunyai fungsi (Steigner, 2006).

1. Mobile Devices, merupakaan suatu alat yang digunakan oleh pengguna
untuk meminta informasi yang dibutuhkan. Informasi dapat diberikan
dalam bentuk suara, gambar, dan text.

2. Communication Network, komponen ini mengirim data pengguna dan
informasi yang diminta dari Mobile terminal ke Service Provider
kemudian mengirimkan kembali informasi yang diminta ke pengguna.
Communication Network dapat berupa jaringan seluler (GSM, CDMA),
Wireless Local Area Network (WLAN), atau Wireless Wide Area
Network (WWAN).

3. Positioning Component, digunakan untuk memproses suatu layanan maka
posisi pengguna harus diketahui.

4. Service and Aplication Provider, penyedia layanan menawarkan berbagai
macam layanan kepada pengguna dan bertanggungjawab untuk
memproses informasi yang diminta oleh pengguna.

5. Data and Content Provider, penyedia layanan tidak selalu menyimpan
semua data yang dibutuhkan yang bisa diakses oleh pengguna. Untuk itu,

data dapat diminta dari data dan content provider.

2.8 Latitude dan Longitude

Latitude adalah garis yang melintang di antara Kutub Utara dan Kutub Selatan,
yang menghubungkan antara sisi timur dan barat bagian bumi. Garis ini memiliki
posisi membentangi bumi, sama halnya seperti garis Equator (khatulistiwa), tetapi

dengan kondisi nilai tertentu. Garis lintang inilah yang dijadikan ukuran dalam
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mengukur sisi utara-selatan koordinat suatu titik di belahan bumi garis equator

dapat dilihat pada Gambar 2.2.

Latitude

INorth

Gambar 2.2 Garis Equator

Latitude dibedakan menjadi 2 wilayah, yaitu Utara atau yang biasa kita sebut
Lintang Utara dan Selatan atau yang biasa kita sebut Lintang Selatan, dimana nilai
koordinat di bagian utara selalu positif dan nilai koordinat di bagian selatan adalah

negatif.

Sedangkan longitude adalah garis membujur yang menghubungkan antara sisi
utara dan sisi selatan bumi (kutub). Garis bujur ini digunakan untuk mengukur sisi
barat-timur koordinat suatu titik di belahan bumi. Sama seperti equator pada
latitude yang berada ditengah dan memiliki nilai O (nol) derajat, pada longitude,
garis tengah yang bernilai 0 (nol) derajat disebut garis prime meridian (garis
bujur). Sedangkan garis yang berada paling kiri memiliki nilai -90 derajat, dan

yang paling kanan memiliki nilai 90 derajat, dapat dilihat pada Gambar 2.3.
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Gambar 2.3 Garis Bujur

Longitude juga dibedakan menjadi 2 wilayah, yaitu bujur timur dan bujur barat,
dimana koordinat yang berada di timur selalu bernilai negatif, dan sebaliknya
yang berada di barat selalu positif. Nilai satuan ukuran derajat menjadi kilometer

pada longitude juga sama seperti pada latitude.

2.9 GPS (Global Positioning System)

2.9.1 Pengertian GPS

GPS atau Global Positioning System adalah sistem navigasi berbasis satelit yang
dikembangkan oleh Amerika Serikat (Departemen Pertahanan) di awal 1970-an.
Awalnya, GPS dikembangkan sebagai sistem militer untuk memenuhi kebutuhan
militer Amerika Serikat. Namun, kemudian dibuat untuk warga sipil dan saat ini
menjadi sistem ganda yang dapat digunakan dan dapat diakses oleh militer, warga
sipil dan pengguna lain. GPS dapat memberikan informasi waktu dimana saja dan

dalam kondisi cuaca apapun (El Rabbany, 2002).

GPS merupakan sebuah alat atau sistem navigasi yang memanfaatkan satelit dan

dapat digunakan untuk menginformasikan penggunanya dimana dia berada

14



(secara global) di permukaan bumi yang berbasiskan satelit. Data dikirim ari
satelit berupa sinyal radio dengan data digital. Penerima GPS menerima sinyal
dari beberapa satelit yang mengorbit bumi. Dengan susunan orbit tertentu, maka
satelit GPS dapat diterima diseluruh permukaan bumi dengan penampakan antara
empat sampai delapan buah satelit. Terdapat tiga segmen dalam sistem GPS yaitu
segmen sistem kontrol, segmen satelit dan segmen pengguna. Satelit GPS dapat
dianalogikan sebagai stasiun radio angkasa yang dilengkapi dengan antenna-

antena untuk mengirim dan menerima sinyal-sinyal gelombang (Ningsih, 2014).

2.9.2 Fungsi GPS

GPS dapat memberikan informasi dengan ketelitian bervariasi dari beberapa
millimeter hingga puluhan meter. Hingga saat ini GPS merupakan sistem satelit
navigasi yang paling popular dan paling banyak diaplikasikan di dunia, baik di
darat, laut, udara maupun angkasa. Disamping aplikasi-aplikasi militer, bidang-
bidang aplikasi GPS yang cukup banyak saat ini antara lain meliputisurvey
pemetaan, geodinamika, geodesi, geologi, geofisia, transportasi dan navigasi,
pemantauan deformasi, pertanian, kehutanan sertta bidang olahraga dan rekreasi

(Abidin H, 2007).

Menurut Bafdal dkk. (2011) beberapa kegunaan dan manfaat GPS antara lain
sebagai berikut.

a. Mengetahui posisi koodinat.

b. Menentukan dan merekam posisi (mark waypoint).

c. Menentukan dan merekam jalur pada saat berjalan (mark on track).

d. Mengarahkan untuk mencapai posisi yang telah ditentukan (go to).
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2.10 Android

Pada awal peluncurannya, Google meyakini bahwa platform perangkat mobile
Android memiliki kesempatan yang sangat besar dalam pengembangan aplikasi.
Google mengumumkan Open Handset Alliance (OHA) dan platform Android
pada November 2007, dan meluncurkan Android Software Development Kit
(SDK) pertama yang masih dalam versi beta di waktu yang sama. Dalam waktu
yang tidak lama, lebih dari satu juta orang mengunduh Android SDK dari website
Google. Di Amerika Serikat, T-Mobile mengumumkan perangkat mobile Android
bergelar G1 pada Oktober 2008, dan diperkirakan ratusan ribu perangkat
Glterjual pada akhir tahun yang sama. Android memiliki potensi yang besar
untuk menghilangkan batasan dan kendala yang selama ini muncul dalam
mengembangkan suatu perangkat lunak versi mobile phone. Dan Android berhasil
mengembangkan pasar aplikasi perangkat mobile, serta memberikan kesempatan
besar untuk para pengembang perangkat lunak untuk mengambil keuntungan dari

aplikasi yang dibuatnya (Rogers et al. 2009).

2.11 Android Development Tools

Dalam proses merancang dan membangun aplikasi perangkat mobile berbasis

Android, diperlukan beberapa tools sebagai berikut.
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2.11.1 Android Software Development Kit (SDK)

Android SDK merupakan tools API (Application Programming Interface) yang
diperlukan untuk mengembangkan aplikasi Android dengan menggunakan bahasa

pemrograman Java (Meier, 2009).

2.11.2 Java SE Development Kit (JDK)

Java Development Kit atau biasa disingkat JDK merupakan software yang
digunakan untuk melakukan proses kompilasi dari java code ke bytecode yang
dapat dimengerti dan dapat dijalankan oleh JRE (Java Runtime Envirotment). JDK
berisi sekumpulan command line tool untuk menciptakan program java. JDK
harus terinstall pada komputer yang akan melakukan pembuatan aplikasi berbasis
java, namun tidak harus terpasang di komputer yang akan menjalankan aplikasi
berbasis java. Sekarang, JDK lebih mengacu pada Java Standar Edition atau biasa

disingkat Java SE.

2.11.3 Android Studio

Android Studio adalah sebuah IDE untuk Android Development yang
diperkenalkan google pada acara Google I/0 2013. Android Studio merupakan
pengembangkan dari Eclipse IDE, dan dibuat berdasarkan IDE Java populer,
yaitu IntelliJ IDEA. Android Studio merupakan IDE resmi untuk pengembangan
aplikasi Android.

Sebagai pengembangan dari Eclipse, Android Studio mempunyai banyak fitur-
fitur baru dibandingkan dengan Eclipse IDE. Berbeda dengan Eclipse yang
menggunakan Ant, Android Studio menggunakan Gradle sebagai build

environment. Fitur-fitur lainnya adalah sebagai berikut.
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- Menggunakan Gradle-based build system yang fleksibel.

- Membangun multiple APK .

- Template support untuk Google Services dan berbagai macam tipe
perangkat.

- Layout editor yang lebih bagus.

- Support untuk|Google Cloud Platform| sehingga mudah untuk integrasi

dengan Google Cloud Messaging dan App Engine.
- Import library langsung dari Maven repository.

- dan lain sebagainya.

2.12 OpenStreetMap

OpenStreetMap adalah sebuah proyek untuk membangun database geografis
gratis di seluruh dunia. Tujuan akhirnya adalah untuk memiliki catatan dari setiap
fitur geografis di bumi ini. Saat ini dimulai pada pemetaan jalan termasuk jalan
setapak, bangunan, jalur air, jarigan pipa, hutan, pantai, dan lain-lain. Database
dibangun oleh kontributor, biasanya disebut mappers yang mengumpulkan
informasi dengan mengemudi, bersepeda, atau berjalan disepanjang jalan dengan
mengelilingi area dan merekam setiap gerakan menggunakan receiver GPS
(Global Positioning System). Informasi ini kemudian digunakan untuk membuat
suatu titik dan garis yang bisa diubah menjadi peta atau digunakan untuk navigasi

(Bennet, 2010).
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2.13 V-Model

Metode yang digunakan oleh peneliti dalam mengembangkan aplikasi ini adalah

V-Model. Model ini merupakan perluasan dari model Waterfall. Disebut sebagai

perluasan karena tahap-tahapnya mirip dengan yang terdapat dalam model

Waterfall. Jika dalam model Waterfall proses dijalankan secara linear, maka

dalam V-Model proses dilakukan bercabang. Dalam V-Model ini digambarkan

hubungan antara tahap pengembangan software dengan tahap pengujiannya.

Berikut penjelasan masing-masing tahap beserta tahap pengujiannya.

a)

b)

Requirement Analysis & Acceptance Testing

Tahap Requirement Analysis sama seperti yang terdapat dalam model
Waterfall. Keluaran dari tahap ini adalah dokumentasi kebutuhan
pengguna. Acceptance Testing merupakan tahap yang akan mengkaji
apakah dokumentasi yang dihasilkan tersebut dapat diterima oleh para
pengguna atau tidak.

System Design & System Testing

Dalam tahap ini analis sistem mulai merancang sistem dengan mengacu
pada dokumentasi kebutuhan pengguna yang sudah dibuat pada tahap
sebelumnya. Keluaran dari tahap ini adalah spesifikasi software yang
meliputi organisasi sistem secara umum, struktur data, dan yang lain.
Selain itu tahap ini juga menghasilkan contoh tampilan window dan juga
dokumentasi teknik yang lain seperti entity diagram dan data dictionary.
Architecture Design & Integration Testing

Sering juga disebut High Level Design. Dasar dari pemilihan arsitektur

yang akan digunakan berdasar kepada beberapa hal seperti: pemakaian
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d)

kembali tiap modul, ketergantungan tabel dalam basis data, hubungan
antar interface, dan detail teknologi yang dipakai.

Module Design & Unit Testing

Sering juga disebut sebagai low level design. Perancangan dipecah
menjadi modul-modul yang lebih kecil. Setiap modul tersebut diberi
penjelasan yang cukup untuk memudahkan programmer melakukan
coding. Tahap ini menghasilkan spesifikasi program seperti: fungsi dan
logika tiap modul, pesan kesalahan, proses input-output untuk tiap modul,
dan lain-lain.

Coding

Dalam tahap ini dilakukan pemrograman terhadap setiap modul yang

sudah dibentuk.

Tahap-tahap dalam V-Model dapat dilihat pada Gambar 2.4.

Requirement et enenen » Acceptance
Gathering Testing
System s > System
Analysis Testing _-'"
Software PR »  Integration
%‘k " Desig|_1 'I_"asting
7% : &
(2] Module _ . Unit O
. Design Testing >
Q * - o,\b
> R
X R ¢
Coding

Gambar 2.4 Tahap V-Model (Balaji, 2012).
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2.14 Unified Modeling Language (UML)

Unified Modeling Language (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 (OOP). 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 (Fowler, 2004).

2.14.1 Use case Diagram

Use case Diagram adalah diagram yang mendeskripsikan interaksi antara
pengguna dengan aplikasi. Kesimpulannya use case digunakan untuk mengetahui
fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem (Nugroho, 2015). Simbol dan

keterangan use casedapat dilihat pada Tabel 2.1.
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Tabel 2.1 Simbol dan keterangan Use case diagram

SIMBOL KETERANGAN
Aktor Mewakili peran orang, sistem yang lain atau alat
% ketika berkomunikasi dengan use case
Use case Abstraksi dan interaksi antara sistem dan aktor
Association Abstraksi dari penghubung antara aktor dan use

— case

Generalisasi Menunjukkan spesialisasi aktor untuk dapat

berpartisipasi dengan use case

<<include>> | Menunjukkan bahwa suatu use case seluruhnya

merupakan fungsionalitas dari use case lainnya

Menunjukkan bahwa suatu use case merupakan

<<extend>> tambahan fungsional dari use case lainnya jika
-
suatu kondisi terpenuhi

2.14.2 Activity Diagram

Activity Diagram atau Diagram Aktivitas menggambarkan alur aktivitas dalam
aplikasi, menjelaskan proses masing-masing alur berawal dan proses aplikasi

berakhir. Diagram aktivitas juga menggambarkan proses paralel yang mungkin
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terjadi pada beberapa eksekusi (Nugroho, 2015). Simbol dan keterangan activity

diagramdapat dilihat pada Tabel 2.2.

Tabel 2.2 Simbol dan keterangan activity diagram

SIMBOL KETERANGAN
Status Awal Status awal aktivitas sistem, sebuah
. diagram aktivitas memiliki status awal.
Aktivitas Aktivitas yang dilakukan sistem, aktiv.itas
| | biasanya diawali dengan kata kerja

Percabangan/decision | Asosiasi percabangan dimana jika ada

O pilihan aktivitass lebih dari satu.

Status akhir Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah
@ diagram aktivitas memiliki sebuah status
akhir

2.14.3 Sequen