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LANDASAN TEORI

Teknologi informasi sudah menjadi bagian dalamidegban manusia untuk
melakukan kegiatan sehari-hari. Teknologi informasirfungsi untuk mencari
informasi yang dibutuhkan melalui media-media ytargedia. Banyak media yang
mendukung kegiatan Teknologi informasi tersebytede komputermobile phone,
laptop, dan televisi.

Dengan berkembangnya teknologi informasi banyagetba aplikasi yang
mendukung kegiatan manusia dalam berbisnis, hibutam bersosialisasi. Dengan
keterbatasan media yang bisa digunakan, maka naarnelsin memilih media
informasi yang bisa digunakan dimana saja. Dan yaegdukung hal tersebut
adalah mobile phone. Saat ini banyakmobile phone dengan berbagai macam
platform, seperti android, blackberry, iOS, symbidan windowsmobile. Dengan
dukungan dari medienobile phone dan aplikasi yang tersedia, dapat memudahkan
manusia untuk mencari informasi yang diinginkanaBaatunya adalah informasi

untuk mencari tempat wisata kuliner.

2.1 Teknologi I nformasi
Definisi teknologi informasi secara umum adalamtd&gi apapun yang
dapat membantu manusia dalam membuat, mengubah,yimpam
mengomunikasikan dan menyebarkan informasi. Telgnolanformasi
menyatukan komputasi dan komunikasi berkecepatggituntuk data, suara,

dan video. Teknologi informasi bukan hanya komputtapi semua teknologi



yang dapat memberi informasi seperti ponsel, tpote dan seterusnya
(William & Sawyer, 2007).

2.2 Database
2.2.1 Definisi Database

Database adalah Memberikan sekumpulan data yang, lo@n
deskripsi dari data tersebut, yang dirancang umhgmberikan informasi yang
dibutuhkan pada suatu organisasi. Database adafajyal, yang berarti tempat
penyimpanan data yang besar dan dapat digunakaarasdiersamaan oleh
departemen damser. Dengan file terputus dengan data yang berlebisemua data

terintegrasi dengan jumlah duplikasi yang minimum.

Pendekatan yang diambil sistem database, dimeiinaisil suatu data
terpisah dari sebuah program aplikasi, sama seperidekatan yang diambil
pembuatansoftware modern, dimana definisi internal suatu objek dafingsi
eksternal yang terpisah tersedia. Objek d&sr hanya dapat melihat definisi
eksternal dan tidak menyadari bagaimana objek ididddan dan bagaimana

fungsinya. Salah satu kelebihan dari pendekatasisebutdata abstraction.

Istilah terakhir dari definisi database yang diswallogically related
adalah ketika menganalisis sebuah informasi yapgridikan organisasi, mencoba
mendefinisikan entitas, atribut, dan hubungan. teatadalah objek yang berbeda
(orang, tempat, benda, konsep, atau peristiwa)rdalganisasi yang akan diwakili
dalam database. Atribut adalah properti yang menggskan beberapa aspek dari
objek yang ingin disimpan, dan hubungan asosidgaramntitas. (Connolly & Begg,
2005, p. 15).

2.2.2 Database M anagement System

Database management system atau DBMS adalah sebuah sistem
software yang memungkinkamiser untuk mendefinisikan, membuat, memelihara,
dan kontrol akses ke database. DBM#&rupakarsoftware yang dapat berinteraksi
dengan database dari program aplikaésr. Secara khusus, DBMS menyediakan

beberapa fasilitas sebagai berikut:



- Hal ini memungkinkanuser untuk mendefinisikan database, biasanya
denganData Definition Language (DDL). DDL memungkinkanuser
untuk menentukan tipe data, struktur, dan batasala plata yang akan

disimpan dakan database.

Hal ini memungkinkanuser untuk memasukkan, mengubah, menghapus, dan
mengambil data dari database, biasanya melaia Manipulation Language
(DML).Memiliki pusat penyimpanan untuk semua datanddeskripsi data
memungkinkan DML untuk menyediakan fasilitas petasm data, yang disebut
query language. Penyediaanquery language mengurangi permasalahan dengan
sistem berbasis file dimanser harus bekerja dengan spkery yang tetap atau ada
penyebaran program, memberikan masalah utamaspédare manajemenQuery
language yang umum adalalstructured Query Language (SQL) yang sekarang
menjadi bahasa standart untuk DBMS relasional. (Giiy & Begg, 2005, p. 16).

- Hal ini menyediakan akses kontrol untuk datab8sbagai contoh:

Sistem keamanan, dimana mencegahyang tidak sah mengakses database.

Sistem integrasi, yang mempertahankasiktensi data yang disimpan.

Sistem kontratoncurrency, yang memungkinkan berbagi akses database.

Sistem kontralecovery, yang mengembalikan database ke keadaan yang
konsisten sebelumnya yang diakibatkandadtarhardwar e atausoftware.

- User-accessible catalog, yang berisi deskripsi dari data dalam database.
2.2.3 Entity Relationship Modeling
A. Entity Type

Menurut Thomas Connolly dan Begg (2005, p.3&jity
type adalah sekumpulanbyek dengan properti yang sama yang
diidentifikasikan dengan keberadaan yang independen di
perusahaan. Sebughtity mempunyaikumpulan properti dan nilai

dari properti tersebut mengidentifikasikemity secara unik.



B. Relationship Type

Menurut Thomas Connolly dan Begg (2005, p.374)
relationship type adalah sebuah relasi yang bermakna antara
beberapa jenientity. Setiaprelationship type diberikan nama yang
menjelaskan fungsinya. Adalationship occurrence, yaitu sebuah
relasi unik yang diidentifikasi mencakup satu keaddari setiap

entity yang berpartisipasi.
a) Degree of Relationship Type

Menurut Thomas Connolly dan Begg (2005, p.3#g)ee
of relationship type adalah jumlah tipentity yang berpartisipasi
di dalam sebuah relasi.

Terdapat beberapa macam relasi berdasarkan dgesjghitu :
a. Binary : sebuah relasi dengan derajat dua
b. Ternary : sebuah relasi dengan derajat tiga
c. Quarternary : sebuah relasi dengan derajat empat
b) Recursive Relationship

Menurut Thomas Connolly dan Begg (2005, p.378)
recursive relationship adalah sebuah tipe relasi dimana ada tipe
entity yang sama berpartisipasi lebih dari satu kali derjgeran

yang berbeda.

C. Attributes

Menurut Thomas Connolly dan Begg (2005, p.379)
attributes adalah sebuaproperty khusus pada sebuadntity atau

pada tipe relasi.

Setiapattribute dihubungkan dengan sebuah set nilai yang
disebutdomain. Jadi,Attribute domain adalah sebuah set nilai untuk

satu atau lebilattribute.

a) Simple and Composite Attributes
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Menurut Thomas Connolly dan Begg (2005, p.379)
simple attribute adalah sebuahttribute yang terdiri dari

sebuah komponen dengan keberadaan yang independen.

Menurut Thomas Connolly dan Begg (2010, p.380)
composite attribute adalah sebuahttribute yang terdiri
dari beberapa komponen, dimana setiap komponen

tersebut memiliki keberadaan yang independen.
b) Single-valued and Multi-valued Attributes

Menurut Thomas Connolly dan Begg (2005, p.380),
single-valued attributes adalah sebuatattribute yang
memiliki sebuah nilai untuk setiap kejadian padae i
entity.

Menurut Thomas Connolly dan Begg (2010, p.380),
multi-valued attributes adalah sebualsttribute yang
memiliki banyak nilai untuk setiap kejadian padpeti
entity.

¢) Derived Attributes

Menurut Thomas Connolly dan Begg (2005, p.380),
derived attributes adalah sebuahttribute yang memiliki
nilai yang berasal daattribute lain yang berhubungan,

dan tidak harus berasal dari satu &#pgty yang sama.

D. Key

Menurut Thomas Connolly dan Begg (2005, p.38&ys
dapat dibedakan menjadi 3, yaitu :

a) Candidate Key

Merupakan sebuah kumpulan mininadtribute yang
secara unik mengidentifikasi setiap kejadian padaiah
tipe entity.
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b) Primary Key

Merupakancandidate key yang dipilih untuk secara
unik mengidentifikasi setiap kejadian pada sebupé t
entity.

¢) Composite Key

Merupakan sebuatandidate key yang memiliki dua
atau lebihattribute.

Ada duakey lain yaitualternate danforeign key :
a) Alternate Key

Merupakan suatucandidate key yang
tidak terpilih yang dapat dijadikan sebagai
primary key

b) Foreign Key

Merupakan sebuah kumpuléield dalam
satu relasi yang digunakan untuk menunjuk ke

suatu baris pada relasi lain (merupalkammary

key).

2.3 Waterfall M odel
Menurut Roger S. Pressman (2010, p39-44). Moddaering disebut dengan
“classic life cycle” atau model waterfall. Model ini adalah model pemipangan
software yang paling tua. Model ini melakukan péwadan secara sistematis dan
urut mulai dari levelCommunication, lalu ke tahap selanjutnya yaiRlanning,
Modelling, Construction, hingga ke tahap akhir yaitiDeployment. Disebut

dengan waterfall karena tahap demi tahap yang udilahrus menunggu
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selesainya tahap sebelumnya dan berjalan beruiségrara umum tahapan pada

model waterfall dapat dilihat pada gambar berikut :

Communication Hlemiin
proj eltc: |nmohonm . yize moﬂngg Modeh_ng = E
requirements gathering : analysis Construction
scheduling a4 0 s D?hy‘menr -
tracking =4l tost elivery
—— support
feedback

Gambar 2.2 Waterfall M odel
Berikut penjelasan lengkap dari lima tahapan madserfall menurut
Pressman (2010, p15) :

1. Communication

Pada tahap ini pengembang terlebih dahulu berkdtashidengan
pelanggan, sebelum pekerjaan teknis untuk pembusaséem dimulai.
Hal ini penting untuk mengetahui sistem apa yaranakbuat.
2. Planning

Tahap ini berguna untuk dapat mengatur kinerja Eaftware
engineer, mengetahui soal resiko yang dihadapi nanti, segagetahui
apa saja sumber daya yang dibutuhkan, menghasigan serta yang
paling penting adalah mengatur jadwal pembuataanggeat lunak yang
efektif.
3. Modeling

Tahap ini berguna untuk sebuah model yang akaratlibgar lebih
memahami perangkat lunak atau sistem yang akarsilid@a Serta
dengan tahap pemodelaspftware engineer juga dapat lebih mengetahui
desain perangkat lunak atau sistem agar dapat nesajlean masalah

yang sedang berlangsung.
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4. Construction

Tahap ini berguna untuk menggabungkan antara miaakeoding

dan testing yang dibutuhkan dalam pembuatan suatu sistem untuk

mengetahui kesalahan apa saja yang terdapat padm sitau perangkat

lunak tersebut.

5. Deployment
Pada tahap ini perangkat lunak yang telah sel&sai dipasarkan ke
pelanggan. Selain itu juga mengumpulkan kritik daran dari pelanggan
yang telah mencoba sistem atau perangkat lunaktgdaig dibuat.
2.4 Software
Perangkat lunak adalah program vyang terdiri dastriksi-instruksi
elektronik yang meminta komputer untuk mengerjakagas-tugas tertentu
setahap demi setahap. Tanpa perangkat lunak petarkgtas tidak bisa
beroperasi. ( Williams & Sawyer, 2007 )
2.5 Object Oriented Programming
Menurut G. M. Seed (2001, p9) Object-oriented Rapgning (OOP)
adalah bahasa pemrograman yang terdiri dari oby¥n setiap obyek
mempunyai karakteristik atau data sendiri. Dan detsebut secara terus
menerus mengirimkan pesan dan menerima pesanhjeki lain.. Bisa dibilang
OOP sendiri adalah bahasa pemrograman yang lebiggueakan objek dan

data dari pada action dan logika.
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Di dalam OOP, seorang programmer harus mengenek glajng ingin

di manipulasi, dan harus juga tau bagaimana retasiap obyek yang

berhubungan dengan obyek lain. OOP memiliki belzekapakteristik, yaitu:

Di dalam OOP semuanya adalah objek.

Setiap objek memiliki pesan yang merupakan permaintaatas
sekumpulan aksi dengan semua argument yang dip@rlukntuk
menyelesaikan suatu tugas tertentu.

Setiap objek adalah wakil atau representasi suatask Sebuah kelas
dapat mewakili sekelompok objek yang sama.

Kelas adalah kumpulan tingkah laku yang berkaitmgdn suatu objek.
Setiap objek umumnya memiliki 3 sifat. Yaitu keatlaaperasi, dan
identitas objek.

Operasi adalah tindakan yang dilakukan oleh sebbgk.

Keadaan adalah koleksi dari seluruh informasi ydingliki oleh objek.
Informasi yang terkandung pada objek pada akhiakgn memberikan
identitas khusus yang membedakan suatu objek desigak lainnya.

OOP memiliki beberapa konsep dasar yang harus djemgnoleh

seorang programmer. Konsep dasar Object-orientesyréinming adalah

sebagai berikut:

Abstraction

Kemampuan sebuah program untuk melewati aspek niafgir yang
diproses olehnya, yaitu kemampuan untuk memfokuka pati. Setiap
objek dalam sistem melayani sebagai model dariakpgl abstrak yang

dapat melakukan kerja, laporan dan perubahan keagaa dan
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berkomunikasi dengan objek lainnya dalam sistem paan
mengungkapkan bagaimana kelebihan ini diterapkeoseB, fungsi atau
metode dapat juga dibuat abstrak, dan beberapktdigunakan untuk
mengembangkan sebuah pengabstrakan.

Encapsulation

Memastikan pengguna sebuah objek tidak dapat matiggaadaan
dalam dari sebuah objek dengan cara yang tidak.ayanya metode
dalam objek tersebut yang diberi ijin untuk mengak&eadaannya.
Setiap objek mengakses interface yang menyebutkgaimana objek
lainnya dapat berinteraksi dengannya. Objek lainnidak akan
mengetahui dan tergantung kepada representasi dhljatersebut
Inheritance

Inheritance adalah mendefinisikan kelas baru demgawariskan sifat
dari kelas yang sudah ada. Penurunan sifat bisakuli&n secara
bertingkat, jadi semakin kelas tersebut diturunis@makin spesifik kelas
yang berada di bawah. Dengan konsep penurunan pifagrammer
dapat menggunakan kode di kelas parent berulangdk&elas-kelas
turunannya tanpa menulis ulang kode yang telatiglitu

Polymorphism

Polymorphism adalah kemampuan objek-objek yang euerbkelas
namun terkait dalam pewarisan untuk merespon séealeeda terhadap
suatu pesan yang sama. Polymorphism juga dapatlédmkemampuan
sebuah objek untuk memutuskan method mana yang dikarapkan
pada objek tersebut, tergantung letak objek tetsgiada jenjan

pewarisan. Method tersebut adalah Overriding daerl@ading.
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2.6 Mysql

MySqgl adalah RelationalDatabase Management System yang
didistribusikan secara gratis dibawah lisensi GRif(&al Public System).
Dimana setiap orang bebas untuk menggunakan My@gbEgl sebenarnya
merupakan turunan salah satu konsep utama dddéabase sejak lama yaitu
SQL (Structured Query Language). SQL adalah sekoakep pengoperasian
database terutama untuk pemilihan atau seleksi dan pemasukda yang
memungkinkan pengoperasian data dikerjakan dengelaimsecara otomatis.
Keandalan suatdatabase dapat diketahui dari cara kerja optimizer-nya uhala
melakukan proses perintah-perintah SQL, yang dinlah user maupun
program-program aplikasinya. Sebadaiiabase server.

MySql memiliki beberapa keistimewaan, antara &dalah :

* Portabilitas. MySql dapat berjalan stabil pada berbagai sistem
operasi

» Open Source. MySql didistribusikan secara open source, seldngg
dapat digunakan secara cuma-cuma.

» Keamanan. MySqgl memiliki beberapa lapisan sekuritas sepeviel
subnetmask, nama host, da izin akses pengguna rdesigem
perizinan uang mendetail, serta sandi terenkripsi

Untuk mengakseslatabase di MySql, bahasa yang digunakan dibagi
menjadi 3 bagian, yaitu DDL, DML, dan DCL.

» Data Definition Language (DDL)

DDL (Data Definition Language) adalah kelompok perintah yang

berfungsi untuk mendefinisikan atribut-atribddtabase, tabel, atribut

(kolom), batasan-batasan terhadap suatu atribtth ®ebungan antar
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tabel. Perintah yang termasuk dalam kelompok DDdladd CREATE,
ALTER, DROP.

» Data Manipulation Language (DML)
DML (Data Manipulation Language) adalah kelompok perintah yang
berfungsi untuk memanipulasi data dalalatabase. Misalnya untuk
pengambilan, penyisipan, perubahan, dan penghapdesan Perintah
yang masuk kategori DML adalah SELECT, INSERT, UHREA

DELETE.

27HTML
Hypertext Markup Language ( HTML ) adalah sekumpulan perintah
khusus yang dipakai untuk menentukan struktur, dbentdlan link pada
dokumen ke dokumen multimedia lain di web. HTML opmakan tipe bahasa
pemformatan yang menambahkan perintah dalam doktekerstandar ASCII
untuk memberikan tampilan teks dan grafis dua dsngmang terintegrasi.

Hypertext digunakan untuk me-link display.

2.8 PHP
PHP adalah bahasa pemrogramseiver-side dan cross-platform
technology. PHP dikatakanserver-side karena mengacu pada fakta bahwa
semua yang dikerjakan PHP diproses di dalam sdP¥#. jugacross-platform
karena bisa dijalankan di semua sistem operasnatark windows, linux, dan

macintosh. (Larry Edward Ullman, 2003)
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PHP banyak digunakan untuk membuat dynamic webdiggsna PHP

lebih baik, lebih cepat, dan lebih mudah di pelajdaripada bahasa

pemrograman yang lain.

Diantara banyaknya bahasa pemrograman yang lgierts@ASP.NET

dan JSP, PHP memiliki beberapa kelebihan. Yaitu:

1.

PHP adalah sebuah bahasa pemrograman yang tidakkukah
kompilasi dalam penggunaanya.

Banyak Web Server yang mendukung PHP.

Dalam sisi pengembangan lebih mudabh.

PHP lebih mudah dipahami daripada bahasa lain.

PHP adalah bahasa yang open source. Bisa digurdika@rbagai

sistem operasi.

2.9 Interaksi Manusia dan Komputer

2.9.1 Pengertian Interaksi Manusia dan Komputer

292

Interaksi manusia dan komputer atdwman computer
interact adalah disiplin ilmu yang berhubungan dengan enagan,
evaluasi, dan implementasi sistem komputer intdrakintuk
digunakan oleh manusia serta studi fenomena-fenarbesar yang
berhubungan dengannya (ACM SIGCHI). Interaksi menuwdan
komputer berfokus pada perancangan dan evaluasirnauita
pemakai @ser interface).

Delapan Aturan Emas Perancangan Antar Muka
Menurut Ben Shneiderman dan Plaisant (2010, p.@&gm
perancangan user interface, digunakan 8 aturan @@@scangan

atau yang sering dikenal dengan eight golden rybas) :
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1. Berusaha untuk konsisten.

2. Memenuhi kebutuhan bersama

3. Memberikan umpan balik yang informatif.

4. Merancang dialog yang memberikan penutupan.

5. Memberikan pencegah kesalahan dan penanganatatkas

yang sederhana.

6. Memungkinkan pembalikkan aksi yang mudah.
7. Mendukung pusat kendali internal (internal lootisontrol).
8. Mengurangi beban ingatan jangka pendek.

2.10UML
Menurut Whitten dan Bentley (2007, p371) “UML adalaatu
kumpulan konvensi pemodelan yang digunakan untukemtekan atau
menggambarkan sebuah sistem software yang terkagath objek.” UML
terdiri dari beberapa diagram, antara lain:
2.10.1 Use Case Diagram
Use Case diagram menggambarkan interaksi antatemsis
dan sistem eksternal, serta user. (Whitten & Bgntk®07, p382).
Dengan kata lain, Use Case diagram menggambarlega giang
akan menggunakan sistem dan dengan jalan apa yiagmkian user
untuk berinteraksi dengan sistem. Selain itu, UsseCdigunakan
untuk secara tekstual menggambarkan urutan larggdsdp interaksi
tersebut.
Use Case biasanya di gambarkan dengan minimalagabn

dan operasinya. Aktor biasanya diwakilkan oleh gamdrang. Dan
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operasi yang dilakukan digambarkan di dalam selmigis. Aktor
dan operasi yang dilakukannya dihubungkan olehadelgaris lurus.

Berikut ini adalah contoh gambar dari sebuah use:ca

;w{?nn insumnw

X op2

Customer Sales skatistlic

-

Cutamer statistic

/

Insurance
Salesperson

Gambar 2.3 Contoh Use Case Diagram
2.10.2 Class Diagram

Whitten dan Bentley (2007, p382) menjelaskan lzalass
diagram menggambarkan struktur dari sistem. Seeaampilkan
Class Object yang berada di dalam sistem serta ngalou antara
objek tersebut dan objek lainnya.. Class Diagrawfiriedari beberapa
banyak class di dalam sebuah sistem yang memilikiihgan satu
sama lain. Class sendiri adalah sebuah paket yarigi I3 bagian,
yaitu:

a. Nama class, yang isinya adalah nama dari tessbut

b. Atribut, merupakan property atau isi yang diknibleh

sebuah class

c. Operasi, merupakan perintah yang bisa dilakukin

sebuah class atau yang dapat dilakukan olels dtas

terhadap sebuah class
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Swalayan
PEMBELI [ pegawal [N suPpLIER |
ID_CUST cHAR (5) ID_PEGAWAICHAR (5) ID_SUPPLIER Char(5)
NAMA_CUST Char (20) NAMA_PEG Char (20) NAMA_SUPP Char (20)
ALMT_CUST Char (50) ALMT_PEG Char (50) ALMT_SUPP Char (50)
TELP_CUST Char (12) TELP_PEG Char (12) TELP_SUPPChar (12)
Add () Add () Add ()
Update () Update () Update ()
Delete () Delete () Delete ()
Display () Display () Display ()
BARANG
KODE_BRG Char (5)
NAMA_BR Char (20)
HARGA Int (10)
STOK Int (5)
Add
Update
Delete
Display

Gambar 2.4 Contoh Class Diagram

2.10.3 Statechart Diagram
Menurut Whitten dan Bentley (2008, p559) Statechart
Diagram adalah sebuah UML diagram yang menggamhbark
kombinasi state dari sebuah objek dapat berjalparistiva yang
memicu transisi antara state, dan aturan-aturarg yaengatur
transisi objek.
Statechart Diagram digambarkan melalui berbagaiamac

simbol. Berikut ini adalah gambar dari simbol-simtersebut:

Simbol K eterangan

‘ Start (keadaan awal)

@ End (keadaan akhir)
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Aktivitas

Transisi

v

<> Decision Point

Gambar 2.5 Simbol-Simbol Statechart Diagram.

Agent
Created

“Waiting for

Chance

noj no

succeed Matify }‘agreed
yes

yes

Destroyed C

Megatiation

Gambar 2.6 Contoh Statechart Diagram.

2.10.4. Sequence Diagram
Menurut Whitten dan Bentley (2007, p382) Sequehagram
adalah diagram yang menggambarkan bagaimana béjgkeraksi
dengan objek lainnya melalui pesan dalam suatukeksedari

sebuah Use Case atau sebuah operasi. Sequencandiigya
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mengilustrasikan bagaimana pesan dikirim dan di@rmleh objek
dan terjadi di dalam suatu sequence.

Sequence Diagram dibuat dengan cara menggambaiokak
yang berpatrtisipasi di dalam interaksi dengan mist®byek-obyek
yang ada di tuliskan menyamping dari kiri ke kanAhktor yang
menginisiasi interaksi biasanya di taruh di palkig. Sedangkan
dimensi vertikal di diagram ini berarti waktu datbyek dan aktor
yang ada. Bagian paling atas diagram menjadi aival dan waktu
berjalan kebawah sampai dengan bagian dasar diagsans itu
disebut lifeline. Lalu lifeline tersebut digambankanenjadi kotak
jika melakukan operasi. Kotak itu disebut activatimx.

Pesan yang dikirim antar obyek digambarkan sebagak
panah antara activation box pengirim dan peneribaa. diatas anak
panah tersebut ditulis pesan yang di kirim daredita. Berikut ini

adalah contoh gambar dari sequence diagram:
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LN
1 Adminsstrator
]

%ﬂ Layar Login Cek User Data User Menu Utama
A ' ’ H H
H 4 i
$ ; :

i 1:User o, Password() |
] Lai

|

+ 21 User ID, Password() 3

J

+ 31 User ID, Password()

!
!

4+ Validasi()

5 : Membuka Maoy Utama)

Gambar 2.7 Contoh Sequence Diagram

2.11 Aplikasi Mobile

Aplikasi mobile adalah perangkat lunak yang dirancang khusus untuk
bisa digunakan pada perangkadbile sepertismartphone dantablet. Aplikasi
mobile biasanya didapat dengan cara mendownload danalisieh pengguna
smartphone tersebut. Aplikasimobile mempunyai beberapa tipe seperti :
Aplikasi mobile web, aplikashative, aplikasi HTML 5, dan aplikasi hybrid.

2.11.1 Aplikasi Mobile Web
Aplikasi mobile web merupakan aplikasi yang dapat
digunakan melaluiveb browser yang disediakan olelBmartphone.

Jika anda mempunyai website versobile, website anda dapat

diakses melalui internet browser yang adambile phone atau
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smartphone seperti internet explorer, safari, opera, dan nmhzz
firefox.
2.11.2 Aplikas Native
Aplikasi native adalah aplikasgiobile phone atausmartphone
yang dapat digunakan tanpa harus menggunakan Komgémet.
Aplikasi native bergantung pada pengguna. Jika &arpengguna
menggunakan aplikasi ini developer harus mengenkaanglan
menjaga aplikasi tersebut.
2.11.3 Aplikas HTML 5
Aplikasi mobile yang dibuat dengan HTMLS5 dapat digunakan
disemua jenismobile platform yang ada saat ini dengan sekali
membuatnya. Kelebihan dari aplikasi ini yaitu fidled. Tidak seperti
aplikasi native, aplikasiHTML 5  tidak harus merabu versi
terbarunya disetiaplatform. Aplikasi ini juga dapat ditambahkan
icon di desktop seperti aplikasi native.
2.11.4 Aplikas Hybrid
Aplikasi hybrid merupakan gabungan dari aplikasi native
dengan aplikasi HTML 5. Aplikadnybrid dibuat dengan teknologi
web, dan dikemas sesugliatform yang ada. Dengan menggunkan
rangka aplikasi native membuat aplikasi hybrid teilihat seperti

aplikasi native.



