2.1Teori Umum

2.1.1

BAB 2

LANDASAN TEORI

Internet dan Website

1.

Pengertiarinternet

Menurut Connolly dan Begg (2010, p1024fernetadalah
sebuah jaringan global yang berinterkoneksi denjgaimgan-

jaringan komputer.

Internetterdiri dari banyak jaringan yang terpisah namun
saling berhubungan, jaringan tersebut dimiliki seckomersial
oleh organisasi pendidikan dan pemerintahan, dga lpternet
Service Provider(ISP). Layanan yang ditawarkan ol&tternet
meliputi surat elektronik gmail), konferensi dan layanan
mengrobrol ¢hatting, pengaksesan komputer dari jarak jauh,

serta mengirim dan menerima berkas

Sejarahinternet

Menurut Connolly dan Begg (2010, pl02&)ternet
dimulai pada akhir 1960-an dan awal 1970-an sebagai
Department of Defensé&JS poyek yang disebut ARPANET

(Advanced Research Projects Agency NetyvokRPANET
9
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menyelidiki bagaimana cara membangun jaringangarnyang
dapat tetap bertahan terhadap pemadaman parsipert{se

serangan bom nuklir).

Pada tahun 1982, TCP / IPTr@nsmission Control
Protocol dan Internet Protocdl diadopsi sebagai komunikasi
standar protokol untuk ARPANET. TCP bertanggung alaw
untuk memastikan kebenaran dalam pengiriman pesag y
berpindah dari satu komputer ke komputer lain. IEngelola
pengiriman dan penerimaan paket data melalui mesin,
berdasarkan destinasi alamat empae (nomor IP), yang
ditugaskan kepada sebuah organisasi oleh otanitaset Istilah
TCP / IP kadang-kadang mengacu ke seluruh jaringiamnet
protokol yang umumnya berjalan pada TCP / IP, sepéP (ile
Transfer Protocgl, SMTP Simple Mail Transfer Protocyl
Telnet {Telecommunication Netwgtk DNS @Oomain Name

Servicg, POP Post Office Protocg) dan sebagainya.

Internet pertama kali mendapatkan sumbangan dana dari
NSF AS, agar universitas di Amerika dapat berlbagburceyang
berasal dari lima pusat super komputer nasionailalupengguna
tumbuh dengan cepat dikarenakan harga aksesnya culitah
bagi pengguna domestik yang ingin memiliki jaringpada
komputernya. Pada awal 1990-an, kekayaan infornyasig

tersedia secara gratis pada jaringan telah meningkdingga
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sejumlah layanan pengindeksan dan pencarian betdamc
untukmenjawab permintaan pengguna seperti Archieph@r,
Veronica, dan WAIS Wide Area Information Servigeyang
menyediakan layanan melaloenu-based interfac&ebaliknya,
web menggunakarhypertext untuk memungkinkan melakukan
browsing dan sejumlahweb-basedsearch enginenembuat

Google, Yahoo, dan MSN.

Internet diperkirakan memiliki lebih dari 100 juta
pengguna pada bulan Januari 1997. Satu tahun kamudi
perkiraan tersebut telah meningkat menjadi lebih 830 juta
pengguna dalam 100 negara, dan pada, akhir talishkzhaikan
lebih meningkat lagi menjadi 945 juta pengguna. pada tahun
2010 menjadi lebih dari 2 miliar pengguna. Selain sekarang
terdapat 3,5 juta dokumen di dalamternet dan jumlah tersebut
terus meningkat sebanyak 7.5 juta per tahunnyaa kita
menggabungkamtranet dan extranef maka dokument tersebut

akan meningkat secara signifikan menjadi 550 jetéghunnya.

IntranetdanExtranet

a. Intranet

Menurut Connolly dan Begg (2010, p1026jtranet

merupakan sebuah situgeb atau sekelompok situs yang
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dimiliki oleh suatu organisasi, yang pengaksesannya

hanya dapat dilakukan oleh anggota organisasi.

Biasanyajntranetterhubung padeternetumum yang
lebih luas melaluifirewall, hal itu dilakukan dengan
pembatasan terhadap jenis informasi yang masuk dan
keluar dari intranet Misalnya, staff mungkin
diperbolehkan untuk menggunakan surat elektronik
eksternal dan mengakses situgeb eksternal, tetapi
orang-orang dari luar organisasi memiliki kemampuan
terbatas untuk mengirim surat elektronik ke dalam
organisasi dan orang tersebut dilarang untuk meliha

halamanvebyang diterbitkan dalam intranet.

b. Extranet

Menurut Connolly dan Begg (2010, pl02&tranet
merupakan sebuaimtranet yang beberapa bagiannya

dapat diakses oleh orang luar yang berwenang.

Extranet menyediakan berbagai tingkat aksesibilitas
bagi orang luar. Biasanyaxtranetdapat diakses hanya
jika orang luar memilikiusernamedan passwordyang
valid, dan identitas tersebutlah yang menentukan bagian

mana dariextranet yang dapat dilihatExtranet telah
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menjadi sarana yang sangat populer untuk mitraisisn

dalam hal bertukar informasi.

Website

Menurut Connolly dan Begg (2010, pl028)ebsite
merupakan sebuah sistem berbagisermediayang menyediakan
sarana untuk melakukan pencarian informasi padarnet
menggunakanhyperlink dengan cara tidak berurutamo(-

sequentig|.

Informasi di web disajikan pada halamaweh yang
muncul sebagai kumpulan teks, grafis, gambar, sulama video.
Selain itu, halamanveb berisi hyperlink ke halamanwveb yang
lain, yang memungkinkan pengguna dapat melakukaramgasi

secara non-sekuensial melalui informasi.

Sebagian besar keberhasilaweb adalah karena
kesederhanaannya, yang memungkinkan pengguna dapat
memberikan, menggunakan, dan melihat informasi yang
terdistribusi secara geografis di seluruh dunialaiSe itu,
pengguna memiliki kemampuan untuk menelusuri dokume
multimedia secara independen dari perangkat keoasplter
yang digunakan. Hal ini juga kompatibel dengan #ataunikasi

protokol lainnya, seperti Gopher, FTPil¢ Transfer Protocq|
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NNTP (Network News Transfer Protogpban Telnet (untuk sesi

remote login.

Web terdiri dari jaringan komputer yang dapat bertikhda
dalam dua peran, yaitu sebagarver (memberikan informasi),

dan sebagai klienbrowser(meminta informasi).

Sebagian besar informasiwlebdisimpan dalam dokumen
dengan menggunakan bahasa yang disebut HTN\pdrText
Markup Language dan browser harus memahami serta
menafsirkan HTML untuk menampilkan dokumen-dokumen.
Protokol yang mengatur pertukaran informasi anveeh server
dan browser disebut HTTP KyperText Transfer Protocpl
Dokumen dan lokasi dokumen tersebut diidentifilkadleh alamat

dalam suatWwniform Resource LocatdtJRL).

HTTP HTTP
— over a TCP/IP over a TCP/IP —
network network

Web
client

| { |

HTML
document

HTML
document

HTML
document

- 1 - | W

Gambar 2.1 Komponen Dasar Dalam Lingkungan Web

(Database Systems A Pratical Approach To Designlementation, And

ManagemetP1029)
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5. Aplikasi Web

Menurut Pressman (2010, p8) aplikagb yang sering disebut
sebagai WebApp% adalah kategori perangkat lunak yang berpusat
pada jaringarweh SingkatnyaWebAppsbukan hanya sekumpulan
hypertext file yang saling terhubung yang dipresentasikan dalam
tulisan dan gambar. Tetapi, sejalan dengan munawmgb 2.0,
WebAppsberkembang menjadi sebuah teknologi komputer canggi
yang tidak hanya menyediakan fitur untuk sendiungsi dasar
komputer dan konten kepada pengguna, tetapi jugh terhubung

dengardatabaseperusahaan dan aplikasi bisnis.

Sebuah aplikasiveb dapat didefinisikan sebagai sebuah aplikasi
yang dijalankan pada servereb yang diakses melalui aplikasieb
browser pada desktop atau pada perangkat melalinternet atau
intranet Sebuah aplikasiveb pada dasarnya adalah sebuah aplikasi
perangkat lunak yang di-kode kan untbkowser oleh browser
supported language(misalnya, HTML, JavaScript, Java) dan
bergantung padhrowser webumum untuk membuat aplikasi dapat

dieksekusi.

Aplikasi web pada dasarnya merupakan satu set halawemn
yang menghasilkan halaman statis dan juga halaraag dinamis
yang memungkinkan pengguna aplikasi untuk melakukagas

spesifik. Berbeda dengan aplikasisktopkonvensional, aplikasveb
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dapat diakses oleh pengguna aplikasi untuk medarmas dimana
saja, dan tidak terhalang oleh batas-batas gesg@éintoh aplikasi
web yang paling sering digunakan adalah kliemail (perangkat
lunak untuk menerima, melakukan proses, dan memgsurat
elektronik), sistem manajemen kontak (perangkatakuruntuk
menjaga rincian kontak bisnis), perbankarine dan berbagi sistem

transaksi, aplikasi jejaring sosial, dan lain lain.

. Arsitektur AplikasiWeb

Menurut Schneider (2011, p358), arsitekineb yang paling
sederhana adalah modelo-tier. Model arsitekturweb ini hanya
mempunyai 1 klien dan derver Seluruh komunikasi berada diantara

klien danservertersebut.

Walaupun model arsitektuwo-tier klien / serverdapat bekerja
dengan baik pada banyak halanveely namun sebuatvebsiteyang
menyampaikan konten dinamis dan mempunyai proaasdksi yang
lebih daripada hanya menyampaikan konten statidy pebih dari

model arsitektutwo-tier.

Arsitekur three-tier merupakan arsitektur pengembangan dari
arsitektur two-tier. Arsitektur three-tier memungkinkan proses
tambahan (seperti mengambil informasi datatabase untuk
menghasilkarwebsitedinamis) terjadi sebelumveb servemerespon

permintaan dari web client Arsitektur three-tier biasanya
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mengandungdatabase dan aplikasi perangkat lunak yang dapat
memberikan informasi keveb server Web serverkemudian dapat
menggunakan output dari aplikasi perangkat luna@t sgnanggapi

permintaan klien, bukan hanya memberikan sebuamntzaaiweh

Arsitekturwebdapat memiliki empat, lima, atau bahkan tingkatan
lebih dibagi menjadi tingkatan-tingkatan yang mexhisaan aplikasi
perangkat lunak basis data dan program manajemsrs lok&ta
(Database Management Progranyang bekerja dengan aplikasi
perangkat lunak. Juga beberapa situs memiliki apiipperangkat
lunak yang menghasilkan informasi (tingkat keempa@ng
memberikannput ke aplikasi perangkat lunak lain atdatabase(di
tingkat ketiga) yang kemudian akan menghasilkanrimési untuk
web serveuntuk diubah menjadi halamareb (di lapis kedua), yang
kemudian pergi ke klien yang meminta (di tingkatrt@ea).
Arsitektur yang memiliki lebih dari tiga tingkatasering disebut

arsitektum-tier.

HTTP

Menurut Connolly dan Begg (2010, p1029e HyperText
Transfer Protocol(HTTP) merupakan protokol yang digunakan
untuk mentransfer halamarweb melalui Internet HTTP
mendefinisikan bagaimana caranya klien ds@rver saling

berkomunikasi dan mengirimkan informasi.
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Transaksi HTTP terdiri dari empat tahapan yaitu:

a. Connection - Klien menetapkan koneksi dengameb
server

b. Request- Klien mengirimkan pesan permintaan kepada
webserver

C. Respond- web server mengirimkan respon (misalnya,

dokumen HTML) ke Klien.

d. Close- Sambungan ditutup olehebserver

Pemrograman Berorientasi ObjeBlfject Oriented Programming

Menurut Zhu (2012, p237Pbject Oriented Programmingdalah
sebuah paradigmaprogramming yang menggunakan objek atau
kumpulan struktur data yang mengandung data wohmthod secara

bersamaan dalam interaksinya.

Menurut Kedar (2009, p6-3), Pemograman berorientdgek
merupakan suatu pendekatan yang menyediakan sedarah untuk
memodulkan program dengan cara menciptakan areaormeyrang
dipartisi untuk data dan suatu fungsi yang dapgurthkan sebagai

templateuntuk membuat salinan modul tersebut sesuai péxamn

Fitur yang terdapat dalam pemograman berorientgsko

. Penekanan terjadi pada data, daripada fungsi.
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Program dibagi menjadi beberapa obyek.

Fungsi dan data terikat bersama-sama dalam strd&tar

Data tersembunyi dan tidak dapat diakses oleh fugkgsernal.

Objek dapat berkomunikasi satu sama lain melahg$u

Data baru dan fungsi dapat dengan mudah ditambabkan

diperlukan.

Konsep OOP

Menurut Sanders dan Cumaranatunge (2007, pl11), OOP
terdiri dari empat konsep, vyaitu abstraksi, enkkgssu

inheritance polimorfisme.

a. Abstraksi

Abstraks merupakan sebuah model, atau ideal
Abstraksi tidak memiliki semuadetail, tetapi abstraksi
memiliki parameter-parameter yang bersifat umumgyan

dapat diisi dengadetaildetail tertentu.

Abstraksi menunjukkan karakteristik penting dari
sebuah objek yang membedakan dari objek lainnya.
Abstraksi bersifat fleksibel dan fokus dalam perhaca

masalah terhadap bagian-bagian tertentu.



20

Enkapsulasi

Enkapsulasi dapat dikatakan sebagai suatu
kumpulan oeprasi dan sifat dalam suatu objek.
Enkapsulasi sering disebut juga sebagai komponan at
modul. Dalam konteks OOP, enkapsulasi sering diseb
black box yang berarti dapat melihat sebuah benda
bekerja, tetapi tidak bisa melihat cara kerja daadmya.

Hal yang baik dari konseplack boxadalah bahwa kita
tidak perlu khawatir dengan cara kerja yang terjadi
didalamnya, kita hanya perlu tahu cara menghadatuildo
tersebut bekerja dengan aman dan baik seperti kigamg

pikirkan.

Inheritance

Inheritance mengarah pada bagaimana sebuah
kelas dari objek dapat menurunkaproperties method

dari kelas yang lain.

Polimorfisme

Polimorfisme merupakan sebuah proses
metamorfosis, yang berarti berubah atau transfarmas

Sebuah kelas bisa mewakili berbagai bentuk tipa dat
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Keuntungan OOP

Menurut Ravichandran (2011, P6) beberapa keuntungan

dari menggunakan OOP adalah sebagai berikut

a. OOP menyediakan struktur sintaks yang lebih baik,
masalah modelling real world menjadi mudah dan

fleksibel.

b. Sistem perangkat lunak yang kompleks dapat di naodul

berdasarkan objek dan kelas.

C. Pembuatan dan perawatan kode OOP mudah dan

menghemat waktu pengembangan perangkat lunak.

d. Karena teknik OOP mendukung komponen perangkat
lunak perpustakaan yangusable maka rekayasa ulang
perangkat Ilunak dapat disintesis, dilaksanakan dan

direalisasikan dengan mudah.

e. Data enkapsulasi dan informasi yang tersembunyi

meningkatkan keandalan perangkat lunak.

f. Polimorfisme dan dynamic binding meningkatkan
fleksibilitas kode dengan memungkinkan penciptaan

komponenrsoftwaregenerik.
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g. Inheritance memungkinkan kodsoftwareuntuk diperluas

dan dapat digunakan kembali..

Basis DataDatabasé

Menurut Connolly dan Begg (2010, p65). Basis dataumpakan
sekumpulan data logikal yang selaing berkaitandésskripsi dari sebuah
data yang dirancang untuk memenuhi kebutuhan irdsrmdari suatu

organisasi.

Menurut Whitten dan Bentley (2007, p521), dalansibalata
terdapatfield danrecord Field adalah unit terkeceil dalam data yang
disimpan dalam basis data. Sedangkecord adalah kumpularfield

yang telah diatur dan ditentukan.

Terdapat beberageeld dalam basis data, antara lain:

. Primary Keymerupakan sebuatandidate keatau field yang
unik, dan dipilih untuk mengidentifikaiplessecara unik dalam

suatu relasiPrimary key yang menjadi identitas sebuagtord

. Foreign Keymerupakarfield atau atribut, dalam satu relasi yang
sesuai dengarcandidate keydari relasi yang samayang

menunjuk ke tabel lain dalam basis data.

. Secondary Kewdalah field yang menidentifikasi sebualecord

atau sebagiarecordyang berhubungan.
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. Descritpive Fieldadalahfield yang tidak termasuk dalarkey

field.

10. Normalisasi

a. Pengertian Normalisasi

Menurut Connolly dan Begg (2010, p416),
normalisasi merupakan sebuah teknik yang memproduks
satu set hubungan dengan sifat yang diinginkan,
mengingat akan adanya kebutuhan data dari suatu
perusahaan. Tujuan dari normalisasi adalah untuk
mengidentifikasi satu set hubungan yang cocok yang
mendukung kebutuhan persyaratan data suatu pearmsaha

Menurut Wang, Hu dan Lehmann (2010, p4l) ,
tujuan dari normalisasi database adalah untuk
memungkinkan penyimpanan data tanpa perulangan data
yang tidak perlu dan mengurangi data yang tidalsisten
dengan demikian penggunausén dapat memelihara
(maintanancg dan menerima data dadatabasetanpa
kesulitan.

Database yang normal dapat mengeliminasi
anomali dalam proses memasukan, menghapus, atau
memperbaharui data. Hal ini dapat meningkatkan

efektifitas dan efisiensi dagiatabasdatu sendiri.
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Proses dalam Normalisasi

Menurut Connolly dan Begg (2010, p428), proses
normalisasi merupakan sebuah metode formal yang
menganalisis hubungan berdasarkpnmary key atau
candidate keydan ketergantungan fungsional antara
atribut-atribut yang dimilikinya. Teknik normalsaini
melibatkan serangkaian aturan yang dapat digunakan
untuk menguji hubungan antar data sehingigégabase
dapat normal. Bila persyaratan tidak terpenuhi, anak
hubungan tersebut melanggar persyaratan, sehirayga h
didekomposisi menjadi relasi yang secara individual
memenuhi persyaratan normalisasi.

Tiga bentuk normal yang pertama kali diusulkan
oleh E.F. Codd disebut bentuk normal pertama (1NF),
bentuk normal kedua (2NF), dan bentuk normal ketiga
(3NF).

Normalisasi sering dieksekusi sebagai serangkaian
langkah-langkah. Setiap langkah sesuai dengan lbentu
normal yang spesifik yang dikenal sebagaoperties
Sebagai hasil normalisasi, hubungan menjadi semakin
lebih kuat dan juga mengurangi kerentanan terhadap
update anomali Untuk model data relasional, penting

untuk menyadari bahwa hanya bentuk normal pertama
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(INF) sangat penting dalam menciptakan hubungan,
semua bentuk normal berikutnya adalah opsional.
Normalisasi menggunakan tekrbkttom-updalam
penggalian informasi tentang atribut dari bentuknzal
yang pertama kali diubah menjadi format tabel, ihal
digambarkan dalamnnormalized fornfUNF).
Satu set fungsional dependensi diberikan untuk
setiap relasi dan setiap hubungan masing-masingjdk
ke primary key Dengan kata lain, penting bahwa
pengertian dari atribut dan hubungan dipahami denga
baik sebelum memulai proses normalisasi. Infornmasi
adalah dasar normalisasi yang digunakan untuk njiengu

apakah relasi adalah merupakan bentuk normal.

o] Unnormalized form (UNF)

Tabel yang berisi satu atau lebih kelompok yang

berulang.

o] Bentuk normal pertama (1NF)

Sebuah relasi di mana disetiap baris dan kolom

berisi satu dan hanya satu nilai.
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o] Bentuk normal kedua (2NF)

Semua relasi yang ada di bentuk normal pertama
dan setiap atribut non-primary-key yang
sepenuhnya bergantung secara fungsional pada
setiap candidate-key Dalam definisi ini, atribut

primary-keymerupakan bagian darandidate-key.

Full functional dependencynenunjukkan bahwa
jlka A dan B adalah relasi atribut, maka B
sepenuhnya bergantung secara fungsional pada A
tetapi tidak pada setiap bagian yamgper dari

A.

o] Bentuk normal ketiga (3NF)

Semua relasi yang ada di bentuk normal pertama
dan bentuk normal kedua yang tidak memiliki
atribut non-primary-key yang sepenuhnya
bergantung transitif pada setiagandidate-key
Dalam definisi ini, atribut primary-key merupakan

bagian darcandidate-key

Transitive dependencyadalah suatu kondisi
dimana A, B, dan C adalah atribut dari relasi

tersebut, jika A~ B dan B— C, maka C adalah
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transitif tergantung pada A melalui B (A tidak

secara fungsional tergantung pada B atau C).

Interaksi Manusia dan Komputer (IMK)

Menurut Shneiderman (2010, p113) interaksi manudaa
komputer merupakan ilmu yang berhubugan dengan ngangan,
evaluasi, dan implemntasi yang mempelajari cara ukokasi antara

komputer dan pengguna.

Interaksi manusia dan komputer merupakan desainu ilm
pengetahuan interdisipliner yang menggabungkan aeep@ngumpulan
data dan kerangka intelektual psikologi eksperimentdengan
menggunakan alat yang kuat dan banyak digunakanusizarserta

dikembangkan oleh ilmu komputer

11. Delapan Aturan Emagight Golden Rulgs

Menurut Shneiderman (2010, p5) ada 8 hal yang perlu
diperhatikan untuk membuat suatu desain antar mpekgguna

yang disebut dengan 8 aturan enwglit golden rules

a. Konsisten

Berusaha untuk konsisten dalam merancang desain
antar muka pengguna. Konsistensi bisa dilakukara pad

urutan tindakan dan perintah yang dilakukan. Kaass
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juga perlu diterapkan untuk istilah yang digunalkeata

prompt,menu, serta layar bantuan.

Menyediakan Kegunadudniversal

Untuk pengguna yang baru menggunakan sistem,
sediakan fungsi-fungsi umum yang biasa ditemui pada
sistem atau aplikasi lainnya sehingga dapat lehiflah
dan cepat dimengerti oleh pengguna. Untuk pengguna
yang lebih berpengalamaexpert usey, sediakarshortcut
yang juga bersifat universal agar dapet membantu

pengguna dalam menggunakan aplikasi.

Memberikan umpan balik yang informatif.

Untuk setiap tindakan operator, sebaiknya
disertakan suatu umpan balik. Untuk tindakan yaermg
dilakukan dan tidak terlalu penting, dapat dibemikanpan
balik yang sederhana. Tetapi ketika tindakan meéampa
hal yang penting, maka umpan balik sebaiknya lebih
terperinci. Misalnya muncul suatu suara ketika fsala
menekan tombol pada waktu input data atau munadrpe
kesalahannya. Dengan adanya umpan balik yang
informatif juga dapat membantu pengguna dalam

memudahkan mereka menggunakan aplikasi.
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Merancang dialog untuk menghasilkan suatu penutupan

Urutan tindakan sebaiknya diorganisir dan diatur
dalam suatu kelompok dengan bagian awal, tengah, da
akhir. Umpan balik yang informatif akan meberikan
indikasi bahwa cara yang dilakukan sudah benaddaat

mempersiapkan tindakan-tindakan berikutnya.

Memberikan penanagan kesalahan dengan mudah.

Sedapat mungkin sistem dirancang sehingga
pengguna tidak dapat melakukan kesalahan fatah Jik
kesalahan terjadi, sistem dapat mendeteksi kesalaha
dengan cepat dan memberikan mekanisme yang sedehana

dan mudah dipahami untuk penanganan kesalahan.

Memungkinkan  pengguna kembali ke tindakan

sebelumnya

Hal ini dapat mengurangi kekuatiran pengguna
karena pengguna mengetahui kesalahan yang dilakukan
dapat dibatalkan sehingga pengguna tidak takutkuntu
mengekplorasi pilihan-pilihan lain yang belum biasa
digunakan. Dengan kemingkinan pengguna lebih
mengeksplorasi aplikasi, maka diharapkan penggapatd

mengerti dan memahami aplikasi itu.
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g. Mendukung tempat pengendali internbdt¢rnal Locus of

Control)

Pengguna ingin menjadi pengontrol sistem dan
sistem akan merespon tindakan yang dilakukan peraggu
daripada sistem yang mengontrol pengguna. Sebaiknya
sistem dirancang sedemikan rupa sehingga pengguna

menjadi inisiator daripada responden.

h.  Mengurangi beban ingatan jangka pendek

Keterbatasan ingatan manusia membutuhkan
tampilan yang sederhana atau tampilan halaman-halam
yang banyak yang sebaiknya disatukan jika memapgtda
disatukan, serta diberikan cukup waktu pelatihatukin

kode,mnemoniaan urutan tindakan.

12.5 Faktor Manusia Terukur

Menurut Shneiderman (2010, p38), terdapat limaofaktanusia

terukur yang dapat dijadikan sebagai pusat evaluasi

Kelima faktor tersebut adalah:

a. Waktu Belajar fime to learn), berapa lama waktu yang diperlukan
pengguna untuk mempelajari cara yang relevan untliakukan

suatu tugas.
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O

. Kecepatan Kinerjaspeed of performangeberapa lama waktu

yang diperlukan pengguna untuk melakukan suatwstuga

(@]

. Tingkat Kesalahanrgte of errop, berapa banyak kesalahan dan
kesalahan apa yang dapat terjadi ketika penngurnakukan

tugas.

o

. Daya Ingat fentention over timg bagaimana kemampuan
pengguna mengingat pengetahuan yang didapat sgszigka
waktu tertentu. Daya ingat berkaitan dengan waldiajar dan

frekuensi penggunaan.

)

. Kepuasan Subjektif s(bjective statisfaction seberapa suka
pengguna meggunakan bermacam aspek antarmuka? abawab

dapat diperoleh dengan melakukan survei atau waavanc

2.1.2 Rekayasa Piranti Lunak

1. Pengertian Perangkat lunak

Menurut Pressman (2010, p5) perangkat lusakiyare
adalah perintah instruksi (program komputer) vyarga j
dijalankan dapat menghasilkan fitur, fungsi, darrfqrena.
Pengertian lain adalah struktur data yang membuagram
dapat melakukan manipulasi informasi. Selain iterapgkat

lunak juga mempunyai pengertian lain yaitu menjeas
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informasi baik secara fisik atau bentuk virtual ganenjelaskan

kegunaan program.

Menurut Pressman (2010, p7) aplikasi perangkatkluna
adalah sebuah program yang berdiri sendiri dan mmamp
memberikan solusi terhadap kebutuhan bisnis. Asilikialam
area ini dapat memfasilitasi operasi bisnis atangambilan

keputusan oleimanagement

Pengertian Rekayasa Piranti Lunak

Menurut Pressman (2010, pl3poftware engineering
adalah aplikasi dari sebuah pendekatan yang sisterdssiplin,
dan kuantitiatif untuk membangaun, mengoperasikaan d
memelihara sofware Sofware engineeringadalah teknologi
berlapis dimana setiap pendekatan teknis haruseqemn

dengan prinsip-prinsip yang telah disepakati.

Tools Py

A quality focus

Gambar 2.2 Software Engineering Layers

(Pressman, 2010, P14)

Pondasi dari sebuah rekayasa piranti lunak adalaikan

proses. Proses rekayasa piranti lunak adalah s¢danaekat yang
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memegang lapisan teknologi dan menerapkan rasiowadatu
dari pembuatarsoftware Pada tahap ini dilakukan pengaturan
kontrol project dan menetapkan metode teknikal apa yang akan

diterapkan para proses pengembangan sudtware

Metode pengembangan piranti lunak menentukan
bagaimana cara membangun sebuabftware Metode
pembuatan piranti lunak mencangkup beberapa kegig#u
communicatioprequirement analysjsiesign modelingorogram

construction, testing, support

Tools bagi rekayasa piranti lunak dibutuhkan untuk
mendukung secara otomatis maupun semi-otomatieprdan

metode rekayasa piranti lunak yang dilakukan.

Proses Pembuatan Piranti Lunak

Sebuah kerangka proses akan menentukan pondasi dari
seluruh proses rekayasa piranti lunak. Kerangkagsroyang

umumnya digunakan dalam rekayasa piranti lunakahdal

a. Communication

Sebelum memulai pekerjaan membangun sebuah
piranti lunak, penting untuk melakukan komunikasida
berkolaborasi dengan pengguna dan orang-orang yang

berkaitan dengan piranti lunak ini untuk menumpulka
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kebutuhan, pengambilan informasi yang diperlukan,
menentukan tujuan damproject yang akan dilakukan
yang semuanya itu akan berguna untuk menentukan fit

dan fungsi dari piranti lunak yang akan dibuat.

b. Planning

Sebuah project rekayasa piranti lunak sangat
membutuhkan perencanaan yang akan sangat berguna
untuk membantu tim yang mengerjakanojectini untuk
mencapai target. Perencanaan dalam tahapan rekayasa
piranti lunak mencangkup bagaimana menjelaskarstuga
tugas teknik yang perlu dilakukan, resiko yang nikimg
dihadapi, sumber daya yang akan diperlukan, hal-hal
yang akan dihasilkan, dan juga jadwal pekerjaangyan

akan dilakukan

C. Modelling

Pada tahap ini, dilakukan proses pemodelan piranti
lunak. Dengan melakukan pemodelan, seorang bisa
mengerti bagaimana piranti lunak dilihat secara
arsitektur, secara gambaran besar, bagairdateil dari

piranti lunak tersebut.
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Pemodelan piranti lunak juga dilakukan untuk
lebih memahami kebutuhan piranti lunak dan desangy
bertujuan untuk memenuhi kebutuhan tersebut. Dengan
melakukan pemodelan, seorang bisa mengerti bagaiman
piranti lunak dilihat secara arsitektur, secara lgaman

besar, bagaimardetail dari piranti lunak tersebut.

d. Construction

Pada tahapan ini dilakukan penulisan kode
program dan dilakukan pengujian terhadap kode progr
yang telah dibuat untuk menghindari terjadinya ledsan

(error) pada perangakat lunak yang dihasilkan.

e. Deployment

Setelah semua tahapan sebelumnya telah selesali,
maka piranti lunak yang dihasilkan dari semua walie
atas telah selesai dan diberikan kepada pengguikasap
untuk kemudian dilakukan evaluasi dan juga
memungkinkan untuk pengguna memberikan masukan-

masukan atau saran-sarée(back

2.1.3 Rapid Application Developme(RAD)

Menurut Shelly (2012, pl45Rapid application development

(RAD) adalah sebuah teknik berdasarkan tim yangatdapenambah
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kecepatan dalam membangun dan membangun sebuabi fsistem
informasi. RAD menggunakan pendekatan kelompok danakhir
dengan menghasilkan sebuah sistem informasi bakid Rengadopsi
metodologi SDLC yang lengkap dengan 4 fase aluaphidMetodologi
RAD digunakan untuk mengurangi biaya dan waku peage aplikasi

serta menambah peluang keberhasilan dari sebupgkpro

RAD sangat bergantung padgrototyping dan Kketerlibatan
pengguna. RAD proses memungkinkan pengguna untukneniesa
model kerja secepat mungkin, menentukan apakahhsatamenuhi
kebutuhan pengguna dan menyarankan perubahan yariy. p
Berdasarkan dari masukan penggupaptotype diubah dan proses
interaksi berlanjut sampai seluruh sistem selef@ndun dan pengguna

sudah merasa puas.

RAD model mengandung 4 tahapan ya#guirements planning,

user design, constructiodancutover

Reqguirements
. Planning

‘ UserDesign Construction : >

Gambar 2.3 Model RAD
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Requirements Planning

Fase ini mengkombinasikan elemen elemen dari fase
perencanaan sistem dan analisis sistem dari SDuser,
manager IT staff membermembicarakan dan menyepakati
kebutuhan bisnis, ruang lingkup project, batasaadasmnya, dan
kebutuhan sistem. Fase ini berakhir pada saatuteteam setuju
dengan isu-isu kunci yang akan dilanjutkan ke tahap

selanjutnya.

User Design

Dalam fase ini, pengguna berinteraksi dengan system
analis dan membuat model darototypeyang merepresentasikan

seluruh proses yang terjadi dalam sistenput, danoutput

Construction

Fase konstruksi berfokus pada pembuatan program dan
aplikasi. Pada metode RAD, pengguna terus dildratkan terus

dapat memberikan saran untuk perubahan atau penbank

Cut Over

Pada fase ini adalah tahapan akhir model RAD dimana
dilakukan konversi data, pengujian program, perahabistem,

dan pelatihan pengguna.
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Tujuan utama dari pendekatan RAD adalah memanglkeguw
pembuatan aplikasi dengan cara melibatkan pengegbitalagi di setiap
fase pembuatan aplikasi. Karena berjalan secats t@enerus, RAD
memungkinkan pengembang aplikasi untuk dapat memberabahan

yang dirasa perlu secara cepat.

Unified Modeling Languagg8JML)

Menurut Whitten dan Bentley (2010, p371)nified Modeling
Language (UML) adalah sebuah kaidah pemodelan yang digunaka
untuk menentukan dan menjelaskan sebuah sistemtipitamak yang

terkait dengan objek.

Menurut Connolly dan Begg (2010, p372)nified Modeling
Language(UML) adalah sebuah cara merepresetasibgject oriented
analysis dan desainke dalam sebuah model, UML secara grafis
memvisualisasikan, menentukan, membangun, dan rkendimtasikan
model sistem perangkat lunak. UML adalah sebualmdata untuk
menulis cetak biru sistem, meliputi hal-hal konsept seperti proses
bisnis dan fungsi sistem, serta hal-hal konkrgtege kelas yang ditulis
dalam bahasa pemrograman tertentu, skeatabase dan komponen

perangkat lunak yang dapat digunakan kembali.

Secara garis besar dapat dikatakan balwmified Modeling
Language(UML) adalah notasi yang lengkap untuk membuatalisasi

model dari suatu sistem. Sistem berisi informasi fdegsi, tetapi secara
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normal digunakan untuk memodelkan sistem. Bebecap#oh diagram

yang dapat digunakan untuk memodelkan sistem dediyinadalah:

1. Use Case Diagram

Menurut Whitten dan Bentley (2010, p382)e case diagram
adalah diagram yang menggambarkan interaksi ansistem,
eksternal sistem dan pengguna. Dengan katausencase diagram
menggambarkan siapa yang akan menggunakan sistem da

bagaimana pengguna dapat berinteraksi dengan sistem

Use case narrativedapat digunakan sebagai tambahan untuk
menjelaskan urutan langkah-langkah setiap intergksig terjadi

antara pengguna dan sistem.

Use casguga dapat menjelaskan fungsi sistem dari sududgoam

pengguna luar dengan cara yang mudah untuk dim&nger

Komponen-komponen yang digunakan dalam memhise Case

Diagram :

a. Actor

Gambar 2.4 Komponen Actor
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Menurut Whitten dan Bentley (2010, p247Qctor
menggambarkan semua hal yang perlu berinterakgjatiesistem
untuk bertukar informasi.Actor menggambarkan pengguna
software aplikasi ysep. Actor tidak selamanya harus manusia
tetapi juga bisa berupa sistem informasi lain, oigmEsi, atau
perangkat luar seperti sensor. Jika sebuah sistetakokan
proses terhadap sistem lain, maka sistem terselmat ¢lapat

disebutactor.

Sebuah aktor akan memulai aktifitas sistem yantyjuam
untuk melakukan sebuah proses bisnis yang akan hasttigan

output

. Use Case

Gambar 2.5 Komponen Use Case

Menurut Whitten dan Bentley (2010, p246)se case
adalahsebuah perilaku yang berkaitan dengan urutan ldmgka
langkah atau skenario yang bertujuan untuk mengiias suatu

tugas bisnis.

Use-case menggambarkan perilakisoftware aplikasi,

termasuk antaractor dengarsoftwareaplikasi tersebut.
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c. Hubungan Relationship

Menurut Whitten dan Bentley (2010, p248), Hubungan
dalam use case diagramdigambarkan dengan sebuah garis
diantara 2 simbol dalamse case diagramArti sebuah hubungan
bisa berbeda tergantung dari bagaimana garis digikab dan

simbol apa yang dihubungkan dengan garis tersebut.

Ada beberapa macam hubungan yang ada dalam

pembuatamse case diagranHubungan tersebut yaitu:
d. Associations

Hubunganassociaton@dalah hubungan antara aktor dese-

caseyang mana terjadi interaksi diantara mereka.

o Place New A4 ®
Member Order

Club Member Distribution Center

Gambar 2.6 Hubungan Association

(Whitten dan Bentley, 2010, P248)

e. Extends

Extendsadalah sebualuse caseyang terdiri dari beberapa

langkah yang diekstrak dari sebuge casgiang kompleks.
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Extension Use

Case \

Calculate Order
Subtotal & Sales Tax

\“\cfcxmdb> <<extends>>

™~ //
e ¥ Placa Naw Membar 'V g
T

Gambar 2.7 Hubungan Extends

(Whitten dan Bentley, 2010, P249)

f. Uses atau Include

Uses atau Includdigunakan untuk menghubungkase case

dengaruse casabstrak.

Abstract

Place New Member Use Case

Submit Change
of Postal Address

Gambar 2.8 Hubungan Uses

(Whitten dan Bentley, 2010, P249)

g. Depends On

Depends Oradalah sebuah hubungan antase caseyang
menyatakan bahwa sebualse casetidak dapat dijalankan

sebelunuse caseertentu selesai dijalankan.
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Establish Bank
Account

Make a Deposit

Maka a Withdrawal

Gambar 2.9 Hubungan Depends On

(Whitten dan Bentley, 2010, P250)

h. Inheritance

Inheritance adalah hubungan yang terjadi antara aktor dan
aktor abstrak. Hal ini dapat terjadi untuk memimgysat
penggambaran ketika sebuah aktor absirdierit peran dari

beberapa aktor yamrgal.

Abstract

/ Actor
Q Search library
Inheritance 2
Iahonlhlp
S

Before After

Gambar 2.10 Hubungan Inheritance

(Whitten dan Bentley, 2010, P250)
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2. Use Case Narrative

Menurut Whitten dan Bentley (2010, p246ise case narrative
adalah sebuah deskripsi tekstual dari kegiatansbdan bagaimana
pengguna berinteraksi dengan sistem untuk menyedEsasuatu

tugas.

USE CASE NAME : | LoglIn

ACTOR(S) . | Customer

DESCRIPTION . | Use caseni menjelaskan tahapan saat
aktor yang sudah terdaftar sebagai
anggotacustomey ingin melakukan

proseslog in.

TRIGGER . | Aktor membuka dan mengakses
aplikasi, dan memutuskan untuk

melakukan prosédsg in .

PRE-CONDITION : | Registration

TYPICAL COURSE Actor Action System
OF EVENTS : Response
Tahap 1: Aktor Tahap 2: Sistem

membuka aplikasi. | menampilkan

halamarog in.
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Tahap 3: Aktor Tahap 4: Sistem
mengisi alamag- mem-validase-
mail danpassword | mail dan

dan kemudian password

menekan tombol

“Log In”
Tahap 5: Sistem
menampilkan
halamarhome.
ALTERNATIVE Alt — Tahap 3:

COURSE

- jika aktor belum memilikemaildan
passwordmaka aktor harus melakukan

registrasi terlebih dahulu

- Jika aktor lupgassword aktor dapat
menekan linkorget passwordjstem
akan memberikan pertanyaan rahasia
dan kemudian memberitahukan

password.

Alt — Tahap 4: jika aktor memasukan
mail dan passwordyang salah, maka

sistem akan menampilkan pesan
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kesalahan.

POST-CONDITION : | Aktor berhasil melakukariog in

ASSUMPTION . | - Aktor sudah melakukan registrasi

sebelumnya

- Data yang dimasukan oleh aktor benar.

Tabel 2.1 Contoh Use Case Narrative

Use case narrativenenggambarkamevent,yang mencakup hal-hal

sebagai berikut:

a. Use case name

Use case namiearus mewakili tujuan yang ingin dicapai olete

casetersebut. Namase casdarus diwakili oleh kata kerja.

b. Actor(s)

Actor merupakarstakeholderyang memiliki manfaat utama dari

terlaksananyase casejengan menerima sesuatu yang bernilai.

c. Trigger

Trigger merupakanevent yang memprakarsai pelaksanaase
case Biasanya berupa tindakan fisik, seperti aktor imeka dan

mengakses aplikasi. Waktu juga bisa memacu Kasiger.



47

d. Pre-Condition

Pre-condition merupakan kendala atawentyang terjadi pada
keadaan sistem sebelumse casedieksekusi, biasanya ini

mengacu padase caséain yang harus dijalankan sebelumnya.

e. Typical Course of Events

Typical course of eventmerupakan urutan kegiatan yang harus
dilakukan oleh aktor dan sistem dalam rangka umbgnenuhi

tujuan dariuse case

f. Alternative Course

Alternative coursemendokumentasikan perilaku darse case
ketika terdapat pengecualian yang memerlukan ldngkagkah

tambahan diluar lingkufypical course.

g. Post-Condition

Post-Conditionadalah kendala atau haVentyang terjadi pada

keadaan sistem setelabe casderhasil dieksekusi.

h. Assumption

Assumptionmerupakan setiap asumsi yang yang dibuat oleh

penciptanya ketika mendokumentasikese case



48

3. Activity Diagram

Mesinbsi Caompiles Sysham

F;"‘:“ Epnie iy Cimtnlyg of Procusts

Ompiy Wnichry
o Elat Goarnh Crama. N e
o sstich crlerial
Preducls b Puichase Peinern Mamber Demopmshc
ancl Ensrn Oy Infarmutim o e
Frars 2 v Churgsas o Wakckia Granges anil
P— paphs mraw Wyriais Stored Irlrmarion
kg [ v reelred]
HeragFee -
L { I
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ik probla m regnbed]

| [oxt 0 el |

[ovmht cared
waigean pratkar]
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pTrn Ty

Diaphy Fral
Dhciar
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\_iﬂhﬂmum}'{-cm-)

— b

Gambar 2.11 Activity Diagram

(Whitten dan Bentley, 2010, P393)

Menurut Whitten dan Bentley (2010, p398ktivity Diagram

adalah sebuah diagram yang dapat digunakan untutatda
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menggambarkan secara grafis alur dari proses, dmigigkah yang

dilakukan padaise-case diagranserta logika dari perilaku objek.

Activity diagrammenggambarkan berbagai aliran aktifitas dalam
sebuah sistem yang sedang dirancang, bagaimanalaluyang
terjadi masing-masing berawal, hal-hal yang mundi@nadi dan
bagaimana mereka berakhirActivity diagram juga dapat
menggambarkan proses paralel yang mungkin terjada foeberapa

eksekusi.

Notasi yang banyak digunakan dal&wctivity Diagram

a. Initial node yang menggambarkan dimulainya suatu proses atau

aktivitas.

Gambar 2.12 Notasi I nitial Node

b. Activity Final menunjukkan tempat berakhirnya diagrauativity

Diagramdapat memiliki satu atau lebih akhir.

®

Gambar 2.13 Notas Activity Final

c. Action yang menggambarkan setiap satuan aktivitas/pryses

dilakukan.
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Simbol Activity

Gambar 2.14 Notas Action

d. Decissionyang menggambarkan kondisi if-else dengan lambang

diamondyang menerima 1 input dan 2 atau lebih output.

2

Gambar 2.15 Notasi Decission

e. Mergedigambarkan dengan bentdiamonddengan 2 atau lebih

input yang menghasilkan 1 luaran.

1

Gambar 2.16 Notas Merge

f. Join digambarkan dengatar hitam dengan dua atau lebih

masukan dan dengan satu luaran.

Gambar 2.17 Notasi Join
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g. Fork digambarkan dengdrar hitam dengan dua atau lebih luaran

dan dengan satu masukan.

Gambar 2.18 Notas Fork

4. Class Diagram

Menurut Whitten dan Bentley (2007, p382lass diagram
menggambarkan struktur dari sistem. Serta menaapdlass object
yang berada di dalam sistem serta hubungan antgek tersebut

dengan objek lainnya.

Class adalah sebuah spesifikasi yang jika diinstansasin
menghasilkan sebuah objek dan merupakan inti darggmbangan
berorientasi objek.Class menggambarkan keadaaratt(ibute /
property) suatu sistem, sekaligus menawarkan layanan untuk

memanipulasi keadaan tersebut (metode / fungsi).

Tiga Area Pokok yang dimiliki oleh suatiass

a. Nama

b. Atribut

c. Method
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Atribut danmethoddapat memiliki salah satu sifat berikut :

a. Private tidak dapat dipanggil dari luatassyang bersangkutan.

b. Protected hanya dapat dipanggil oletlass yang bersangkutan

dan anak-anak yang mewarisinya.

c. Public, dapat dipanggil oleh siapa saja.

Class diagram menggambarkan struktur dan deskrig$ass
package dan objek beserta hubungan satu sama lain seperti

association,compostion,dependerdgnagrregation

a. Association

Sebuah asosiasi merupakan sebuah struleationship
antara 2 class dan dilambangkan oleh sebuah garis yang
menghubungkan antara @ass Garis ini bisa melambangkan
tipe-tipe relasi dan juga dapat menampilkan hukuwhkum
multiplisitas pada sebuaielationship(contoh:one-to-ongone-

to-many many-to-many

l.n Chwned by |

Gambar 2.19 Association

b. Composition
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Jika sebuah class tidak bisa berdiri sendiri darusha
merupakan bagian dadlass yang lain, makaclass tersebut
memiliki relasi composition terhadap class tempat dia
bergantung tersebut. Sebualrelationship  composition
digambarkan sebagai garis dengan ujung berbentjskaia

genjang berisi $olid.

’—

Gambar 2.20 Composition

c. Dependency

Kadangkala sebuablass menggunakarclass yang lain.
Hal ini disebutdependencyUmumnya penggunaatependency
digunakan untuk menunjukkan operasi pada sedss yang
menggunakaglassyang lain. Sebuatiependencgilambangkan

sebagai sebuah panah bertitik-titik.

Gambar 2.21 Dependency

d. Aggregation

Aggregation mengindikasikan  keseluruhan  bagian

relationshipdan biasanya disebut sebagai relasi.
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T T—

Gambar 2.22 Aggregation

2.2 Teori Khusus

2.2.1 Smartphone

Menurut Fling (2009, p8)smartphoneadalah perangkat telepon
yang sudah memiliki kemampuan sep@rture phoneseperti melakukan
panggilan telepon, mengirim SMS, mengambil gambau aideo, dan
mengakses mobileveh Smartphonesecara khusus biasanya memiliki
sistem operasi umum, QWERTRéyboardataustylussebagai perangkat

masukanifput) danwi-fi atau bermacam-macam konektifitas nirkabel.

2.2.2 Aplikasi Mobile

Menurut Fling (2009, p70) aplikagnobile adalah sebuah tipe
aplikasi denganmobile teknologi yang dapat memberikan informasi
kepada pengguna. Selain terdapat apliketive juga terdapat mobile
website yaitu aplikasi website yang di desain secara khusus untuk
perangkatmobile Karakteristik aplikasimobile biasanya mempunyai

arsitektur khusus dan presentasi yang simpel.

2.2.3 Android

1. Pengertian Android
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Menurut. Darwin (2012, p. xii) Android adalghatform
teknologi mobile yang mencangkup telepon selular, komputer
tablet dan perangkatmobile lainnya dengan kekuatan dan
portabilitas sistem operasi Linux serta keandalam jportabilitas

dari standar bahasa pemrograman tingkat tinggiAdin

Android juga berkaitan erat dengan keluarga sistem
operasi Openmoko, QT Embedded,MeeGo, Ophone, Lo,
projecttelpon seluar lain yang juga berbasis sistem gpé&raux.
Secara bahasa pemrograman, Android berkaitan emagad
Blackberry atau ponsel-ponsel Java ME, juga derlgasa dan

aplikasi Javd&nterprise

Sejarah Android

Menurut Gargenta (2011, p3) Sejarah android dimpdala tahun
2005 ketika Google membeli Android, Inc. dimanagadat itu
banyak orang berpikir bahwa Google akan memasukarpa
smartphonedan pada saat itu juga rumor tentang perangkat
dengan nama gPhone akan muncul. Beberapa kejadiaimg

dalam sejarah Android antara lain sebagai berikut:

a. Tahun 2005, Google membeli Android, Inc. banyakngra
mulai memperbincangkan akan munculnya perangkat bar
dengan nama gPhone. Namun setelah pembelianunniis

justru semakin memudar dan keadaan mulai tenang.
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Tahun 20070pen Headset Alianamengumumkan bahwa

Android secara resmi bersifapen source

Tahun 2008, Android SDK 1.0 keluar di pasar. Vénsi
digunakan oleh ponsel G1 yang dikerjakan manufaktur

HTC dan kemudian dijual oleh Mobile, USA.

Tahun 2009, setelah melihat berkembangnya perangkat
berbasis Android, versi terbaru dari sistem operasi
mulai bermunculan. Dimulai daCupcake(1.5), Donut
(1.6) dan Eclair (2.0 dan 2.1). Setelah ini pengguna

perangkat berbasis Android semakin bertambah banyak

Tahun 2010, Android 2.2F¢oyo) diluncurkan ke pasar.
Saat ini Android mulai disegani sebagi salah géditform
ponsel terbaik dan perangkat yang menggunakan iandro

juga bertambah banyak.

Pada tahun ini juga, Android versi 2.&ifgerbread
diluncurkan. Perubahan-perubahan umum yang didapat
dari Android versi ini antara lain peningkatan kempaian
permainan (gaming), mendesain ulang tampilan layar
antarmuka penguna, dukungan format video VP8 dan
WelM, efek audio baruréverb, equalization, headphone
virtualization dan bass boo3t serta dukungan

kemampuamear Field Communicatio(NFC).
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Tahun 2011, Android meluncurkan versi terbarunyiuya
Android versi 3.0 / 3.1 / 3.2 yang diberi nafaneycomb
Menurut Michael J. Burton dan Felker (2012, p. 18)
Honeycombdiperkenalkan kepada dunia sebagai sistem
operasi untukablet Android. Honeycombmemiliki banyak
perubahan untuk dapat menukung Tablet PC yang
memiliki kelas perangkat yang berbeda dari perangka
mobile phone yang sebelumnya telah menggunakan
Android. Honeycombuga mendukung multi prosesor dan
juga akselerasi perangkat kerdmardware untuk grafis.
Tablet pertama yang dibuat dengan menjalankan

Honeycomtadalah Motorola Xoom.

Pada tahun yang samae Cream SandwicfAndroid 4.0)
juga diluncurkan dengan konsep untuk membawa
teknologi yang ada pad@sneycomtke mobile phonedan
dengan menambahkan fitur lainnya sepéate unlock
untuk membuka kunci telepon dengan teknologi pealgen

wajah.

Arsitektur Android

Menurut Duffy (2012, p73) Arsitektur Android terddari

5 hal yaitu:
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APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWDORK

Window Content

Axtivity Manager Manager Providers

Telephony Resource Locaton Notificaton

sl Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQLite Core Libraries
Framework

OpenGL | ES FreeType WebKit

Vil
Machine

SGL ssL libe

LiINUX KERNEL

Display

Flash Memory Binder {IPC)
Driver

Cairnne 5 !
Camera Driver Driver Driver

Audio Power
o /|
Keypad Driver 'WiFi Driver Drivers Management

Gambar 2.23 Arsitektur Android

Linux Kernel

Komponen ini adalah sistem operasi. Sebagai
mana sistem operasi pada umumnya, komponen ini akan
bertindak sebagai sistem operasi yang akan meiagelol
memory input / output (camera, keypad, display audio
driver) management filgaringan serta proses dan sumber
daya. Komponen ini bertindak sebagai lapisan kokasi

antara perangkat lunak dan perangkat keras.

Libraries

Lapisan ke 2 setelah Linux Kernel adalah Andorid
Native Libraries Komponen ini mengandung semua
libraries Android yang telah dibuat sebelumnya dengan

bahasa pemrograman C atau C++ dan telah dikompilasi
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untuk beberapa arsitektur perangkat keras yangndign
padamobile phoneDenganlibraries inilah Android dapat
berdiri sendiri. Menurut Burnette (2010, p16) beiper
library yang penting dan cukup sering digunakan antara

lain:

o] Surface Manager

o] 2D and3d Graphics

o) Media Codecs

o] SQL database

o] Browser Engine

Android Runtime

Pada komponen ini, terdapat DalviKirtual
Machine dan Core Libraries, Menurut Burnette (2010,
pl7) Dalvik Virtual Machineadalah mesin virtual khusus
yang dirancang dan dibuat oleh Dan Bornstein digBono
Dalvik akan menjalankan kode aplikasi android yang
dibuat dalam bahasa pemrograman Java yang akan
dikompilasi menjadi perintah mesin yang disebut
bytecodesDalvik khusus digunakan untuk perangkat yang
memiliki memori kecil (perangkatmoblig. Dalvik

memungkinkan lebih dari satu mesin virtual jalan



60

bersamaan dan mengambil keuntungan dari sisterasiper
dan karena alasan tersebut maka Dalvik mampu untuk

meningkatkan performa aplikasi saantime

Application Framework

Komponen selanjutnya setelafndroid Runtime
dan Libraries adalahApplication FrameworkKomponen
ini digunakan untuk menuliskan kode dan membuat
aplikasi dengan menggunakdibrary yang ada dan

library yang anda buat sendriri.

Menurut Burnette (2010, pl6) beberapa bagian

yang paling penting penting ddrameworkini antara lain:

o] Activity Manager

Bagian ini akan melakukan kontrol alur hidup dari
aplikasi dan memelihardack stackdari navigasi

yang dilakukan pengguna.
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Gambar 2.24 Activity Manager

Menurut Priyatna (2011, p46) alur hidup sebuah

aplikasi Andoid terdiri dari beberapaethodyaitu:

onCreat€)

Method onCreat@ akan dijalankan ketika

sebuahactivity pertama kali dipanggil.

onStarf)

Method onStar{) akan dijalankan ketika

tampilan antar muka pengguna sudah tampil

berbeda dengammethod onCreateyang
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dijalankan pada saat sebualactivity

dipanggil.

onRestarf)

Method onRestaft adalah sebuaimethod
yang dijalankan jika sebuadttivity kembali
dijalankan setelah sebelumnya menjalankan

methodonPausé)

onResumg

Method ini dipanggil ketikaactivity dapat

mulai kembali berinteraksi dengan user.

onPausé

Method onPaus€ akan dijalankan jika
aplikasi berjalan di belakang layar atau
aplikasi membuka aplikasi lain yang akan

menjalankaractivity lain.

onStoyf)

Method onStof) akan dijalankan jika
activity sudah tidak dijalankan atau sudah

tidak perlu dijalankan.
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- onDestroy)

Method onDestroy) akan dieksekusi pada

saat activity dihancurkan atau pada saat
perangkat pengguna aplikasi kehabisan
RAM untuk menjalankan aplikasi yang akan

menghancurkaactivity secara otomatis.

Content Provider

Objek ini akan menyatukan data yang perlu dan

dapat digunakan antar aplikasi.

Resource Manager

Bagian ini akan mengatur sumber dag@s¢urcé
yang dibutuhkan dan dijalankan bersama program

kita.

Location Manager

Ponsel android selalu dapat mengetahui lokasi

dimana saat ini ponsel itu berada dengan

menggukan GPS, atau dengan mendeteksi menara
pemancar sinyal telepon terdekat, dan jika

terkoneksi denganwifi hotspot itu juga dapat

digunakan.
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o] Notification Manager

Bagian ini mengatur pemberitahuan yang akan
diinformasikan kepada pengguna. Contohnya pada

saat terjadi sebuatventseperti pesan masuk.

e. Appilication

Layer paling atas dalam arsitektur android adalah
Application Layer Komponen inilah yang langsung
berhubungan dengan pengguna. Pada komponen ini
terdapat aplikasi umum yang langsung dipasang oleh
android sepertiemail, contacs, web browser, Android
market, dan juga tentunya aplikasi buatan sendiri atau

buatan orang lain yang dipasang oleh pengguna.

4. Fitur Android

Menurut DiMarzio (2008, p6), beberapa fitur-fituang terdapat
pada Android antara lain yaitu terdapatcelerated3-D graphics
engine (bergantung pada dukungamardware yang mengadopsi
Android), dukungardatabaseyang menggunakan SQLite, dareb

browseryang terintegrasi.

Salah satu fitur yang menarik dari Android adalahvea aplikasi
pihak ketiga, sekalipun sederhana dijalankan demgeoritas yang

sama dengan aplikasi yang telah terpasang paeansisti Android.
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Hal ini merupakan sebuah kemajuan bila dibandinglergan sistem
lain pada umumnya. Selain itu setiap aplikasi jdgalankan pada

threadsendiri dengan menggunakan mesin virtual yangaring

Di atas semua fitur yang tersedia dari sisi Andréitdr yang tak
kalah menarik yang ditawarkan oleh Google adalahgembang
aplikasi Android akan mampu menyertakan aplikaso@® yang

sudah teruji seperti GoogMapsatau Googlé&earch

5. ApplicationBuilding Blocks

Untuk membangun sebuah aplikasi Android tentunyertlikan
objek-objek untuk membangunnya menjadi sebuah asililsiap
pakai. Menurut Burnette (2010, p.23) objek yangingalpenting
untuk diketahui pada saat akan membangun sebudéasipAndroid

adalah:
a. Activities

SebuabActivitiesadalah sebuah tampilan layar antarmuka
pengguna. Setiap aplikasi bisa memiliki satu agdnihlActivities

untuk menangani beberapa bagian program.

b. Intents

Sebuahintents dapat diartikan sebagai sebuah cara untuk
melakukan suatu tindakan. Sebagai contd®entd Email atau

“Call Home” Jika sebuah aplikasi ingin mengirim surat
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elektronik maka aplikasi akan meminta intents “Sdfrdalil”

untuk dijalankan.

Services

Services adalah sebuah tugas yang berjalan pada
background sistem Android tanpa interaksi langsung dengan
pengguna aplikasi. Sebagai contoh perubahan lamavertikal
menjadi horizontal Servicesyang berjalan tidak memerlukan
pengguna untuk mengubah orientasi tampilan layala psaat
posisi layar pengguna berubah daorizontal ke vertical tetapi
services yang berjalan langsung dapat mendeteksi perubahan
tersebut dan langsung dapat mengubah orientasiiltamipyar

pengguna.

. Content Providers

Komponen yang memungkinkan kejadian saling membagi
data antar proses atau aplikasi. Ini adalah catakuaplikasi

dapat saling berinteraksi dengan aplikasi lainnya

Menurut Welling dan Thomson (2009, p3), PHP adaebhuah

server side scripting languaggang secara khusus didesain untuk

pemrogramanveh Di dalam halaman HTML dapat disisipkan kode PHP

yang akan dieksekusetiap kali halaman tersebut diakses. Kode PHP
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akan diinterpretasikan dalameb serverdan akan menghasilkan kode

HTML atau luaran lain yang akan dilihat penggundaplaalamanveh

PHP adalah sebuadpen source projectyang artinya pengguna

PHP dapat memiliki akses lsdurce codalan dapat menggunakannnya,

mengubah dan mendistribusikannya tanpa biaya.

Menurut Welling (2009, p4), beberapa keunggulam EEP yaitu:

a.

Performa yang cepat

PHP dapat terkoneksi dengan berbagai madatabaseantara
lain  MySQL, PostgreSQL, Oracle, dbm, FilePro, DB2,

Hyperwave, Informix.

PHP menyediakan banydikilt-in libraries yang berguna untuk
melakukan hal-hal yang berkaitan dengaeh Sebagai contoh
mengirim e-mail, bekerja dengarcookies melakukan koneksi

denganweb service

PHP tidak bayar atau gratis.

SyntaxPHP berbasis pada bahasa pemrograman Cpeahatau

CHlike languageseperti C++ dan Java.

PHP tersedia pada banyak sistem operasi. Kode Rhinoya
dapat bekerja tanpa modifikasi di setiap sistenmbdxa yang

menjalankan PHP
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g. PHP terutama versi 5 sudah didesain dengandttject oriented
Fitur ini beberapa sudah tersedia pada versi 3 4damamun

supportuntukobject orientegpada versi 5 lebih lengkap.

h. PHP memungkinkan untuk mengimplementasi tugas &@ecar
sederhana ataupun dengdmamework seperti Model-View-

Controller (MVC)

I. PHP merupakanpen sourcesehingga pengembang aplikasi yang
menggunakan PHP dapat mengubah atau menambahakaatse
kedalam bahasa PHP itu sendiri tanpa harus menurelgase

patchdari manufaktur.

J- Dokumentasi PHP dan komunitas PHP sudah banyakb@rslan
kaya akan informasi. Begitu pula dengéend Technologyang

menyediakarsupportpada PHP.

2.2.5 MySQL

Menurut Welling (2009, p3), MySQL adalah sebuRélational
Database Management System (RDBM&Hg cepat. Server MySQL
mengendalikan akses ke data-data datlatabaseuntuk meyakinkan
beberapa pengguna dapat bekerja dengan data-daebue secara
bersamaan, untuk menyediakan akses yang cepatt&elala yang ada,

dan meyakinkan hanya pengguna terotorisasi yanglapatkan akses.
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MySQL bersifatmultiuserdanmultihread serverMySQL menggunakan

Structure Query Languad&QL) sebagai standar bahaseery database.

Global Positioning SystefGPS)

Menurut McNamara (2008, p51)lobal Positioning System
(GPS) adalah sebuah radio khusus yang dapat menguék dari posisi
pengguna ke satelit yang mengorbit bumi dan mengan signal radio.

GPS dapat secara tepat mendeteksi posisi penggdoaid.

GPS dapat bekerja karena terdiri dari komponen-korap

seperti satelitground statiordan perangkat penerima (GRSeive).

Menurut Deitel (2012, p4), GPS menggunakan jaringatelit
untuk mendapatkan informasi berbasis lokasi. Beizesatelit mengirim
signal ke perangkat GPS, yang menghitung jarak diaps satelit
berdasarkan waktu pada saat signal dikirim oleklisatan pada saat
signal tersebut diterima. Lokasi dari satelit darak ke satelit digunakan
untuk menentukan posisi dari perangkat GPS. Bekiasalokasi itu,
perangkat GPS dapat menunjukan arah, membantu ru&aentempat

terdekat, atau membantu mencari lokasi tertentu.

SQLite

Menurut Allen dan Owen (2010, pl), SQLite adal&buah
embeded relational databasang bersifabpen sourceSQLite didesain

untuk memberikan cara yang mudah untuk sebuah ampliklapat
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mengatur data tanpa menimbulkarerheadseperti yang biasanya terjadi
padadedicated relational database management syssphite memiliki
reputasi yang baik dalam portabilitas tinggi, mudajunakancompact

dan handal.

SQLite adalah sebuabmbedded databaselika dibandingkan
dengandatabaseyang berjalan sendiriembedded databasbkerjalan
secara berdampingan dalam aplikasi sehingga terlgeolah-olah
program tidak memiliki RDBMS yang berjalan. Sakdtu keuntungan
dari memilikidatabase servettalam aplikasi adalah tidak lagi diperlukan
pengaturan jaringan ataadminstrasi karena baikserver dan client
berjalan bersamaan dalam proses yang sama. Hal dapat

mempermudah pengguna dalam prasgdoyaplikasi.

Google Map API

Menurut Svennerberg (2010, p2), Google Map vyang
diperkenalkan pada Februari 2005 telah merevolagjainana peta
digital dalam web bekerja dengan memungkinkan pengguna untuk
melakukan navigasi terhadap peta dengan cara rkavaik peta itu

seolah-olah bukan seperti péligital.

Google Map API adalah sebuah ARAp{ication Programming
Interfacg yang membantu dalam membangun piranti lunak yang
berkaitan dengan Google Map. Google Map API merapakPI| yang

terpopuler digunakan dnternetdengan sebanyak 43Rtashup(Aplikasi
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web yang menggabungkan data atau fungsionalitas datinZber atau

lebih) menggunakan Google Map API.

E-Advertising

Menurut Hamidizadeh, Yazdani, Tabriz dan Latifi 120p 131)
E-advertising merupakan bentuk promosi yang menggunakdaernet
untuk menyampaikan pesamarketing untuk menarik konsumen.
Beberapa sistem elektronik telah mengubah dunia ukdasi dan

memberikan peluang lebih besar untuk masyarak&bbamikasi.

Sebuah perusahaan membutuhkan iklan untuk meldéaana
penjualannya dan mencapai tujuan keuntungan pexasahitu.
Perusahaan dapat menggunakasadvertising sebagai sebuah sarana
memasarkan bisnisnya, menyebarluaskan informasnam&@pkarbrand
perusahaan yang merupakan tujuan penting dari gexbeertising itu

sendiri.

2.2.10 Location Based ServiqgBS)

Menurut Brimicombe dan Li (2009, p2)ocation-Based Services
(LBS) adalah suatu cara menyampaikan layanan data informasi
dimana isi dari layanan tersebut disesuaikan pa#lasi terkini dari
pengguna mobile phone Ini adalah sebuah teknologi baru yang

berkembang cepat dengan menggabungkan Sistem bdo@eografi
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(GIS), teknologi nirkabel, sistem penentuan loldes interaksi manusia

dan komputer pada perangkabbile

Menurut Zhou (2011, p212) dengan bantuawcation Based
Service(LBS), penyedia layanamobile dapat menyediakan informasi
optimal dan layanan kepada pengguna berdasarkasilokereka. Pada
umumnya LBS menyediakan layanan seperti navigasile location-
based advertisementgevakuasi darurat, dan layanaheck-in seperti
pada beberapa jejaring sosialobile LBS dapat memberikan nilai

tersendiri pada pengguna dan mempengaruhi loyal@gagguna.

Menurut Rashid, Coulton dan Edward (2008, p3) kegieecontoh
aplikasi yang menerapkan layanan berbasis lokasersepemetaan
aplikasi dan alat untuk menemukan rute terpendekréstoran terdekat.
Aplikasi lain dapat menggunakan informasi lokastuknmemberikan

informasi atau iklan.



