BAB Il

LANDASAN TEORI

Pada bab ini akan diuraikan tentang teori-teorigyamelandasi penulisan

Laporan Tugas Akhir ini. Teori-teori tersebut daakan sebagai berikut:
2.1 DefinisiTracking System

Tracking system adalah suatu sistem yang dapat melakukan pelacatian
pencarian dan pelacakan terhadap suatu hal,dengeibenikan informasi mengenai
hal tersebut. Misalnya terjadi kehilangan ponsefgnyang di akibatkan ialah
kehilangan data ataupuwontact penting yang terdapat pada ponsel tersebut.Dan
dikhawatirkan digunakan oleh yang tidak berkepe&aim Maka dengan adanya
tracking system agar memudahkan pelacakan barang, yang dikirindiegoat hilang
dalam perjalanan ataupun terlambat sampai tujuka.phda saat terjadi masalah,
pihak terkait dapat langsung mengetahui masalahgemsn barang mereka, tentu
mereka dapat segera mengambil suatu keputusarggammasalah yang terjadi tidak

terlalu merugikan mereka.
2.2 Definisi GPS (Global Positioning System)

GPS adalah singkatan d&ilobal Positioning System yang merupakan sistem
untuk menentukan posisi dan navigasi global dengangunakan satelit. Sistem
yang pertama kali dikembangkan oleh departemeilpanan Amerika ini digunakan

untuk kepentingan militer maupun sipil (survey g@metaan).

Sistem GPS, yang nama aslinya adalan NAVSTAR GPA&V(SATION
Satelite Timing and Ranging Global Positioning t8gg mempunyai tiga segmen
yaitu: satelit, pengonrol, dan penerima/pengguméels GPS yang mengorbit bumi,
dengan orbit dan kedudukan yang tetap (koordinapagi), seluruhnya berjumlah
24 buah dimana 21 buah aktif bekerja dan 3 buamgssadalah cadangan.
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1. Satelit, bertugas untuk menerima dan menyimpan data y&ranhisikan
oleh stasiun-stasiun pengontrol. Menyimpan dan aganjinformasi waktu
berketelitian tinggi (ditentukan dengan jam atomikdi satelit), dan
memancarkan sinyal dan informasi secara kontinyup&sawat penerima

(receiver) dari pengguna

2. Pengontrol, bertugas untuk mengendalikan dan mengtrol satelir bumi
baik untuk mengecek kesehatan satelit, penentusam prediksi orbit waktu,

singkronisasi waktu antar satelit, dan mengirinadet satelit.

3. Penerima (receiver), bertugas menerima data dari satelit dan memsgngse
untuk menentukan posisi (posisi tiga dimensi y&bordinat di bumi plus
ketinggian), arah, jarak dan waktu yang diperlukéeh pengguna. Ada dua
macam penerimaréceiver) yaitu tipe NAVIGASI dan tipe GEODETIC.
Yang termasuk tipe receiver NAVIGASI antara lain : Trimble Ensign,
Trimble Pathfinder, Garmin, Sony dan lain-lainny&edangkan tipe
GEODETIC antara lain : Topcon, Leica, Astech, Trenkeri 4000 dan lain-

lain.

Dalam bidang survei dan pemetaan wilayah terumbankp GPS dapat
digunakan untuk menentukan posisi titik-titik lokgenyelaman maupun transek.
Posisi yang diperoleh adalah posisi yang benaratleqh sistem koordinat bumi.
Dengan mengetahui posisinya yang pasti, lokasisioganyelaman maupun transek
dapat di-plot-kan kedalam peta kerja.

2.2.1 Penentuan posisi dengan GPS

Pada dasarnya penentuan posisi dengan GPS adalghkpean jarak secara
bersama-sama ke beberapa satelit (yang koordindtigh diketahui) sekaligus.
Untuk menentukan koordinat suatu titik di bumi,aiger setidaknya membutuhkan 4

satelit yang dapat ditangkap sinyalnya dengan b@&décaradefault posisi atau
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koordinat yang diperoleh bereferensi ke global mhay@itu World Geodetic System
1984 atau disingkat WGS'84.

Secara garis besar penentuan posisi dengan GBi®agi menjadi dua metode

yaitu metode absolutdanmetode relatif.

* Metode absolutatau juga dikenal sebagg@oint positioning, menentukan posisi
hanya berdasarkan pada 1 pesawat penenistéeMer) saja. Ketelitian posisi
dalam beberapa meter (tidak berketelitian tingggn dumumnya hanya

diperuntukan bagi keperluan NAVIGASI.

* Metode relatif atau sering disebutifferential positioning, menentukan posisi
dengan menggunakan lebih dari sebugeiver. Satu GPS dipasang pada lokasi
tertentu dimuka bumi dan secara terus menerus menemyal dari satelit dalam
jangka waktu tertentu dijadikan sebagai referemgj lyang lainnya. Metode ini
menghasilkan posisi ketelitian tinggi (umunya kgradari 1 meter) dan
diaplikasikan untuk keperluan survei GEODESI atauppemetaan yang

memerlukan ketelitian tinggi.

Untuk keperluan survei di wilayah terumbu karangtode absolute yang
menggunakan satfteceiver tipe NAVIGASI rasanya sudah cukup mewadahi. Akan
tetapi bila ingin mempelajari tentang pergeserambu karang dari waktu ke waktu
misalnya, diperlukan metode relative dengan mengkam receiver tipe
GEODETIC.

2.2.2 Sumber kesalahan GPS

Beberapa kesalahan dalam penentuan posisi dengaderebsolut ini antara
lain disebabkan oleh : efekultipath, efek selective availability (SA), maupun
kesalahan karena ketidak sinkronan antara peta #arjsetting yang dilakukan saat

menggunakan GPS.
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1. Multipath adalah fenomena dimana sinyal dari satelit tibaawiienna
receiver melalui dua atau lebih lintasan yang berbeda. Hiabiasa terjadi
jikalau kita melakukan pengukuran lokasi-lokasi yadekat dengan benda
reflektif, seperti disamping gedung tinggi, dibawkdwat tranmisi tegangan
tinggi atau lainnya. Untuk mengatasinya : menghingangamatan dekat
benda reflektif, pakai satelit yang benar-benak Isaja, lakukan pengukuran

berulang-ulang dan dirata-rata hasilnya.

2. Selective Availability (SA) adalah teknik pemfilteran yang diaplikasikan
untuk memproteksi ketelitian tinggi GPS bagi khalaymum dengan cara
mengacak sinyal-sinyal dari satelit terutama yareghibbungan dengan
informasi waktu. Koreksinya hanya dapat dilakukaleho pihak yang
berwenang mengelola GPS ataupun pihak militer Akaesaja. Pihak-pihak
lain yang mempunyai ijin untuk menggunakan dataketefitian tinggi
biasanya juga diberi tahu cara koreksiny®A ini merupakan sumber
kesalahan paling besar bagi penentuan posisi dangéode absolut. Namun
dengan menerapkan metode relatdifferential positioning) kesalahan
tersebut dapat dikurangi. Selain itu belum lamapimak militer Amerika
telah merevisi kebijakan dalam menerap#ini sehingga saat ini dengan
metode absolut-pun ketelitianya sudah sangat b@ikadding sebelumnya

(sudah tidak dalam puluhan meter lagi kesalahanya).

3. Ketidak akuratan posisi karesetting receiver yang tidak pas ini hanya dapat
diatasi dengan menge-set parameter GPS saat udigakaai dengan
parameter peta kerja yang dipergunakan. Hal tetdmasanya terkait dengan

sistem proyeksi dan koordinat, serta datum yangrdigan dalam peta kerja.
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2.2.3 Kelebihan dan Kekurangan GPS

Kelebihan gps :

1. GPS untuk NAVIGASI aplikasi GPS di bidang militeaga umumnya

dapat dibagi menjadi beberapa bagian misalnya,@@mdépenentuan posisi
titik-titik target terutama pada masalah topogeafgkatan darat, pencitraan,
foto udara, dan beberapa analisis spasial yangukiga untuk mendukung
perencanaan operasi), navigasi, tracking (mongcatau pemantauan), atau
bahkan sebagai tools penuntun posisi-posisi sagsianu kendali, rover,
uav, dan auv cthny bisa di lihat ditoko gg$AVIGASI sering kali
dilakukan oleh personel militer yang sedang menémperjalanan dari
suatu tempat ke tempat-tempat lain yang menjadetaya. Oleh karena
itu, dengan mengkombinasikan peta, kompas, dan @&8ver), maka

proses navigasi menjadi lebih mudah dan menyenartugkagi siapapun.

Demikian pula bagi personel militer yang bergeranghn menggunakan

platform (kendaraan), bila menggunakan peta (teratdigital) dan GPSréceiver),

navigasinya menjadi jauh lebih mudah, menyenangkamcepat.

Kekurangan GPS :

. Penggunaan GPS untuk mengetahui posisi yang mealgandsetidaknya

tiga satelit ini tidak selamanya akurat.

. Terkadang, dibutuhkan satu satelit untuk memperksaial yang diterima.

Ketidakakuratan posisi yang ditunjukkan.

. Gps ini dipengaruhi oleh posisi satelit yang behulban adanya proses

sinyal yang ditunda. Kecepatan sinyal GPS ini jsgaingkali berubah
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karena dipengaruhi oleh kondisi atmosfer. Selain #inyal GPS juga

mudah berinteferensi dengan gelombang elektromidagtnya
2.3 DefinisiSmartPhone

Ponsel pintar §martPhone) adalah ponsel yang mempunyai kemampuan
tingkat tinggi kadang-kadang dengan fungsi yangymerpai komputer. Belum ada
standar pabrik yang menentukan definisi telepotapiBagi beberapa orang, telepon
pintar merupakan telepon yang bekerja enggunakhmubkepiranti lunak sistem
operasi yang menyediakan hubungan standar dan  s®ndabagi
pengembang aplikasi. Bagi yang lainnya, telepotapihanyalah merupakan sebuah
telepon yang enyajikan fitur canggih seperti siselrat elektronik), internet dan
kemampuan membaca buku elektrorekbok) atau terdapat papan ketik (béikilt-
in maupun eksternal) dan konektor VGA. Dengan katg fmonsel pintar merupakan

komputer mini yang mempunyai kapabilitas sebuaptat.

Pertumbuhan permintaan akan alat canggih yang mditialva kemana-mana
membuat kemajuan besar dalam prosesor, melagar, dan sistem operasi yang di
luar dari jalur telepon genggam sejak beberapantahiu

Belum ada kesepakatan dalam industri ini mengegreiyang membuat telepon
menjadi “pintar”, dan pengertian dari telepon piriia pun berubah mengikuti waktu.
Menurut David Wood, Wakil Presiden Eksekutif PT yam OS, “Telepon pintar
dapat dibedakan dengan telepon genggam biasa dehgancara fundamental:
bagaimana mereka dibuat dan apa yang mereka lkgkala” Pengertian lainnya
memberikan penekanan berbedaan dari dua faktor ini.

“Dengan menggunakan ponsel pintar hanya merupaddamal hanya evolusi
dari jenjang-jenjang evolusi, jadi kemungkinan alait pada titik tertentu akan
menjadi lebih kecil dan kita tidak akan menyebutmpgmsel lagi, tetapi ia akan

terintegrasi kesepakatannya di sini adalah untuklboat alat ini menjadi se-tidak
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terlihat mungkin, antara anda, dan apa yang argia iakukan" kata Sacha Wunsch-
Vincent pada OECD (Organisasi untuk Kerjasama agargmbangan Ekonomi).

Kebanyakan alat yang dikategorikan sebagai pons&lrpnenggunakan sistem
operasi yang berbeda. Dalam hal fitur, kebanyakgapon pintar mendukung
sepenuhnya fasilitas surel dengan fungsi pengattsopal yang lengkap. Fungsi
lainnya dapat menyertakan miniatur papan ketik QW¥ERayar sentuhatau D-
pad, kamera, pengaturan daftar nama, penghitungpkéan, navigasi piranti lunak
dan keras, kemampuan membaca dokumen bisnis, pemusé, penjelajah foto dan
melihat klip video, penjelajah internet, atau hamsekedar akses aman untuk
membuka surel perusahaan, seperti yang ditawarlenBtackBerry. Fitur yang
paling sering ditemukan dalam ponsel pintar ad&demampuannya menyimpan
daftar nama sebanyak mungkin, tidak seperti pooisel yang mempunyai batasan

maksimum penyimpanan daftar nama.
24 Definisi Aplikasi pada Ponsel

Aplikasi adalah suatu subkelas perangkat lgnakel yang memanfaatkan
kemampuan operating sistem langsung untuk melaksisatu tugas yang diinginkan
pengguna. Biasanya dibandingkan dengan perangkatk lusistem yang
mengintegrasikan berbagai kemampuan ponsel, tagak tisecara langsung
menerapkan kemampuan tersebut untuk mengerjakantu stiagas yang
menguntungkan pengguna. Contoh utama perangkak lapigasi adalah chating,

browsing, dan pemutar media.
Definisi mobile computing yaitu:

1. Mobile computing merupakan paradigma baru dari teknologi yang mampu

melakukan komunikasi walaupun pengguna melakukgrimmahan.

2. Merupakan kemajuan teknologi komputer, sering disefebagaimobile
computer (portable komputer) yang dapat berkompunikasi dangringan

tanpa kabel.
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Adapun platform aplikasi mobile seperti BREWBIirfary Runtime
Environment for Wireless), Symbian, Windows Mobile, 10S, Blackberry OS, rRal
Meego, Bada, Android, dlI.

2.5 Definisi Sistem Operasipada Ponsel

Seperti halnya sistem operasi pada komputer, sisteenasi ponsel adalah
software utama yang melakukan menejemen dan kotgrohdap hardware secara
langsung serta memanajemen dan mengontrol sofwedirdain sehingga software-
software lain tersebut dapat bekerja. Sehinggaussiatem operasi ponsehdgbile
operating system) akan bertanggung jawab dalam mengoperasikan dperiiangsi
dan fitur yang tersedia dalam perangkat ponsekbeitssepertischedulling task,
keyboard, WAP, email, text message, sinkronisasi dengan aplikasi dan perangkat lain,
memutar musik, kamera, dan mengontrol fitur-fitainhya. Banyak perusahaan
ponsel yang memasukan sistem operasi dalam produkgik pada PDA,
Smartphone maupun handphone. Perkembangan apditeasigame selulampbile
content)sangat cepat, perusahaan pembuoabile Operating System (OS) telah
berlomba untuk memasarkan produk-produk mereka atemgenciptakan fungsi-
fungsi dan teknologi yang kian hari kian memanjaganggunamartphone (selular
yang ber-OS) dari segi entertainment dan fungsi@sapenggunaan selular untuk
memudahkan tugas sehari-hari. Selain berfungsikuntangkontrol sumber daya
hardware dan software ponsel seperti keypad, Igyemebook, baterai, dan koneksi
ke jaringan, sistem operasi juga mengontrol agaruseaplikasi bisa berjalan stabil
dan konsisten. Sistem operasi harus dirancangilflieksehingga para software
developer lebih mudah menciptakan aplikasi-aplikasu yang canggih. Keunggulan
lain dari ponsel yang ber-OS adalah memiliki kelsabaebih untuk men-download
berbagai aplikasi tambahan yang tidak disediakah wendor ponsé&istem operasi
yang dapat ditemukan di telepon pintar adalah SgmbOS, iPhone OS, RIM
BlackBerry, Windows Mobile, Linux, Palm WebOS dandkoid. Android dan

-8



WebOS dibuat oleh Linux, dan iPhone OS dibuat &8b dan sistem
operasi NeXTSTEP berhubungan dengan Unix.

2.6 Definisi Sistem Operasi Android

Pertanyaan pertama yang akan kita coba jawab ddla ini, untuk
menghindari kesalahpahaman yang sering terjadangnandroid ini. Kita mulai

dengan mengartikan android dengan singkat.

Android bukanlah sebuatmobile phone (Google-phone) seperti Apple dengan
Iphone-nya, dan juga Android bukanlah bahasa pesmnnag, walaupun mememiliki
SDK dengan API damuntime environment tersendiri (virtual mesin sendiri) untuk

aplikasi-nya (semuanya ditulis dalam bahasa penagneg Java)

Android Inc yang merupakan pendatang baru yang mampiranti lunak
untuk ponsel Amartphone. Kemudian untuk mengembangkan Android, dibentuklah
Open Handset Alliance, konsorsium dari 34 perusalpaanti keras, piranti lunak,
dan telekomunikasi, termasuk Google, HTC, Inteltdiola, Qualcomm, T-Mobile,

dan Nvidia.

Apakah itu android, Android antara lain sebwgerating system yang dibuat
oleh perusahaan besar google tapi tak hanya iy papa saat yang sama dalam
singkat kata Android merupakasoftware stack untuk mobile phone yang termasuk

pada sistem operasi middleware dan aplikasi kunci
2.6.1 Kenapa Android ?

Android adalahsoftware yang cocok untuk perangkat ponselyang mencakup
sistem operasmiddle-ware dan yang berfungsi sebagai kuncinya aplikasi.Amdroi
memiliki kerangka aplikasi dalvirtual machine, mendukung multimedia, integrasi
browser dan dapatmengoptimalkan grafis. Dan Android jugmaukung perangkat-
perangkat lain seperti GPBluetooth, Sensor Acceleromoter, kamera, jaringan wifi,

3G hingga HSPA. Maka android merupakan sebuah aaamy menjembatani antar
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komponen. Gambar 2.1 dibawah ini menunjukan kompougma dari sistem
operasi Android. Projek ini langsung memanfaatkphkasi dan lapisan kerangka

aplikasi dan juga memanfaatkiabrary SQLite
Beberapa fitur yang terdapat dalam Android yaitu:

1. Application Framework, memungkinkan penggunaan danggantian

komponen.
2. Dalvik Virtual Machine, mengoptimalkan perangkathite.
3. Integrated Browser, berbasis open source WebKiheng

4. Optimized Graphics, didukung oleh library grafis 2Zian 3D berbasis
spesifikasi OpenGL ES 1.0.

5. SQLite, untuk menyimpanan data terstruktur.

6. Media Support, untuk audio dan video dengan forilMEREG4, H.264, MP3,
AAC, AMR, JPG, PNG, GIF).

7. GSM Telephony (tergantung handset)
8. Bluetooth, EDGE, 3G,HSPA and WiFi (tergantung hatyds
9. Camera, GPS, Compass, Accelerometer (terganturtdségn

10.Rich Development Environment, tersedianya dukungang penuh untuk
para pengembang aplikasi termasuk emulator, todlskwdebugging, memori

dan kinerja profil, dan plugin untuk IDE Eclips

Saat ini Sistem Operasi yang mendominasi telpaniaselApple dengan ‘IOS,
Google dengan Android, Nokia dengan Symbian, Blanokb dengan OS dan
terakhir Mircrosoft dengan Windows nya. Kriterisang dipertimbang untuk dipilih
adalah pangsa pasasJpport tablet, kemudahan dalam pengembangan aplikasi,

mendukunglesktop platform dan lisensi aplikasi. Tabel 2.1 membandingkanesist
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operasi menurut kriteria-kriteria tersebut dendpamasa pemrograman dan yang

didukung oleh platform pengembang resmi.

Tabel 2.1 Perbandingan Sistem Operasi Ponsel

_ _ Bahasa Pengembangan
Lisensi
pemrograman Os platform
Android Open Source Mainly Java Cross platform
iI0S Propirietary Objective-C Mac only
Windows - Dot NET( C#, .
. Propirietary G4+, VB. Neb) Windows Only
Blackberry Os Propirietary Java Windows
Symbian Propirietary Gl Cross platform

Android disukai karena sifat open source, kemudapengembangan, nol
hambatan masuk dan kegunaan. "cepat memperolelgaj@any oleh pengembang,
karena fitur-fiturnya sepenuhnya dikembangkan umageksploitasi model awan-
komputasi yang ditawarkan oleveb resources dan juga meningkatkan pengalaman
dengan penyimpanan data lokal pada handset iturgesaht iniadalah pemimpin
pasar dalam ponsel pintar aplikasi ditulis untukds®t juga dapat dengan mudah
digunakan untuk perangkat tablet dengan perubak&nist sedikit atau tidak
dibutuhkan. Android dirilis di bawah dua lisensi ndwer terbuka yang
berbeda. Kernel Linux yang didasarkan pada, didiibawah GNU Public License
(GPL) seperti yang diperlukan bagi siapa saja $isekernel sistem operasi
Linux. Platform Android, tidak termasuk kernel, isiinsikan di bawah Apache
Software License (ASL).
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2.6.2 Open Handset Alliance Android

Platform perangkat lunak android dikembangkan digdogle dalamOpen
Handset Alliance, sebuah aliansi bisnis yang didirikan pada noverr20€7 sebesar
34 mobile dan perusahaan teknologi dan sekarang yaelibatkan hamper 50
anggota, diantaranya internasional operator m@béperti T-Mobile, Telecom italia,
telefonicam Vodafone, NTT DoCoMo) perusahaan peéandunak, (yang paling
penting adalah google sendiri), komersialisasi gamaan, pembuat chip (Intel,
Broadcom, Nvidia, Texas Instruments, ARM, dll) daandset produsen (Motorola,
Samsung, LG, ASUSTekm Sony Ericsson,Toshiba dan,&a@g pertama memulai
sebuah “G-phone” ke pasar Amerika dan Inggris selésnakhir mengembangkan
Google klien Android mobile untuk layanan webstkdisus 28 musim gugur).
Konsorsium ini diciptakan dengan tujuan utama mertiggkan standar terbuka
untuk perangkat mobile untuk perangkat mobile untémpercepat inovasi dalam
dunia perangkat mobile dan bersaing dengan perasateskemuka seperti Apple
(yang baru-baru ini meluncurkan iPhone), Micros@fengan windows mobile),
Nokia dengan Symbian. Anggota OHA menggambarkargaya ini: “Komitmen
terhadap keterbukaan,visi bersama untuk masa dej@anrencana konkret untuk
membuat visi menjadi kenyataan. Untuk mempercepavaisi dalam konsumen

mobile dan menawarkan lebih kaya, lebih murah ,pnmgalam yang lebih baik”.

OHA berharap untuk memberikan software mobile yéigh baik untuk
konsumen dengan menyediakan platform yang dibutuhkatuk pengembangan
mobile inovasi pada tingkat yang lebih cepat ddhléinggi berkualitas tanpa biaya
lisensi untuk pengembangan perangkat lunak ataadugen handset. Yang benar-
benar membuat Android menarik adalah filosofi t&eblyang harus memastikan
bahwa setiap kekurangan dalam antarmuka pengganadasain aplikasi asli dapat

dengan mudah diperbaiki oleh masyarakat pengembang.
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Google menyajikan Android sebagai “Platform yangarebenar terbuka dan
komprehensif pertama untuk perangkat mobile, danuaeperangkat lunak untuk

menjalankan sebuah ponsel tapi tanpa menghamizam dabvasi ponsel”

Membuka akses ke dalam rincian sistem yang mendasandorong
pengembang perangkat lunak dan antar platform.uBdjd, itu tidak terjadi pada
ponsel dan itulah salah satu alas an mengapa agitu [sedikit aplikasi telepon
selaluar yang baik dan lebih sedikit tersedia segaatis dengan konsekuensi bahwa
kebanyakan ponsel tetap hamper identik dengammirka sendiri selama bertahun-
tahun. Sebaliknya, Android memungkinkan dan bahkandorong sebuah revoluasi
dalam dunian ponsel. Itu memberikan pengembang ehempg besar untuk

mengubah cara konsumen dalam menggunakan ponssitaner
2.6.3 Arsitektur Android

Gambar berikut menunjukkan komponen utama darrsisiperasi Android.

Setiap bagian dijelaskan lebih rinci pada bagiamate

APPLICATIONS

Phene Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content View

Activity Manager Manager Providers System

Telephony Resource Location Motification

[Bree Mariges Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES H ANDROID RUNTIME
.

S—— S
Strface Manager Medfa SQlite Core Libraries

Framework

OpenGL | ES FreeType WebKit ! I‘;‘r\d;me

SGL SSL libe

LiNuX KERNEL

Display - s Flash Memary Binder (IPC)
Driver s Driver Driv

o v S Audio Power
Keypad Driver WiFi Driver Drivers Management

Gambar 2.1 Arsitektur Android
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1. Applications

Applications adalah layer dimana kita berhubungamgdn aplikasi inti termasuk
emailclient, program SMS, kalender, peta, browser, kontak,|a@arain. Semua

aplikasi ditulis menggunakan bahasa pemrogramam Jav
2. Application Framework

Dengan menyediakan sebuah platform pengembangdoukér Android

menawarkan kemampuan pengembang untuk membangkasaplang sangat
kaya dan inovatif. Pengembang bebas untuk mengaksihtungan dari
perangkat keras informasi, akses lokasi, menjatankackgroundservice,

mangatur alarm, menambahkan status notofikasi,séadagainya. Pengembang
memiliki akses penuh menuju ARBmework seperti yang telah dilakukan oleh
aplikasi inti. Arsitektur aplikasi dirancang supaydta dengan mudah

menggunakan komponen yang sudah digunalansg).
3. Library

Android mencakup satu set library C/ C++ yang dakam oleh berbagai
komponen dari sistem Androidlibrary tersebut dapat digunakan pengembang

melaluiframework Android. Beberapa library inti yang dapat digurmakaitu:

a. System C library — implementasi dari BSD (Berke&nftware Distribution)
dari sistem standar library C (libc), diset untekgngkat berbasis Linux.

b. Media library — berbasis OpenCORE PacketVideo, dgku library untuk
pemutaran dan perekaman audio dan video populerts&@pPEG4, H.264,
MP3, AAC, AMR, JPG, dan PNG.

c. Surface manager — mengelola akses ke subsistem2Bydan 3D dari lapisan
beberapa aplikasi.

d. LibWebCore — mencakup modern web browser dengamemrgnbedded web

view.

[1-14



e. SGL — mendasari mesin grafis 2D.
f. 3D libraries — yang mencakup implementasi OpenGLLBSAPI's
g. FreeType — me-render huruf bitmap dan vector.

h. SQLite — mesin database relational yang powerfual iiagan, tersedia untuk

semua aplikasi.
Android Run Time

Layer yang membuat aplikasi Android dapat dijalanédamana dalam prosesnya
menggunakan implemantasi Linux. Dalwkrtual Machine (DVM) merupakan
mesin yang membentuk dasar kerangka aplikasi Addiidalam Android Run

Time dibagi menjadi beberapa bagian, yaitu:

a. Core Libraries: Aplikasi Android dibangun dalam bsh java, sementara
Dalvik sebagaivirtual mesinnya. Bukanvirtual machine java (JVM),
sehingga dibutuhkahbrary yang berfungsi untuk menterjemahkan bahasa

java/c yang ditangani oleh Core Libraries.

b. Dalvik Virtual Machine: Virtual mesin berbasis register yang dioptimalkan
untuk menjalankan fungsi-fungsi secara efisien, agian merupakan
pengembangan yang mampu membuat Linux kernel umhgkakukan

threading dan manajemen tingkat rendah.
Linux Kernel

Linux kernel adalah layer dimana inti dari opergtisistem dari Android itu
berada. Berisi file-file sistem yang mengatur s$ist@rocessing, memory,
resource, drivers,dansistem-sistem operasi Android lainnya. Andrecgantung

pada Linux kernel versi 2.6.

[1-15



2.6.4 Fundamental Aplikasi Android

Aplikasi Android ditulis dalam bahasa pemrogramaaval Kode Java
dikompilasi bersama dengan data file resource g#nguhkan oleh aplikasi, dimana
prosesnya di-package oleh tools yang dinamakanttafs” ke dalam paket Android
sehingga menghasilkan file dengan ekstensi apk. dpk tersebut yang dinamakan
aplikasi yang dapat diinstal pada perangkat moBitta empat jenis komponen pada

aplikasi Android, yaitu:
1. Activity

Suatu activity akan menyajikan user interface (kHpada pengguna, sehingga
pengguna dapat melakukan interaksi. Sebuah aplikadioid bisa jadi hanya

memiliki satu activity tergantung pada tujuan agdik
2. Service

Service tidak memiliki Graphical User Interface ((sUetapi service berjalan

secara background.
3. Content Providers

Content provider membuat kumpulan aplikasi datarsespesifik sehingga bisa
digunakan oleh aplikasi lain. Data disimpan dalde distem seperti database
SQLite. Content provider menyediakan cara untuk gakses data yang

dibutuhkan oleh suatu activity.
4. Broadcast Receiver

Broadcast receiver berfungsi menerima dan bereaksik menyampaikan
notifikasi zona waktu berubah, baterai low, gamtedah selesai diambil oleh

camera, atau pengubahan referensi bahasa yangkagun
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2.6.5 Pengembangan Android

Apa yang terjadi di dalam aplikasi Android ini texmna dibagi menjadi dua,
termasuk bagian visual, dimana pengguna berintedstgyan dan non-visual, yang
berjalan di latar belakang. Bagian visual diselegi&tan. Suatu kegiatan biasanya
satu layar yang pengguna melihat pada perangkat gad waktu. Sebuah aplikasi
biasanya memiliki 13 beberapa kegiatan, dan permygnambalik bolak-balik di
antara mereka. Kegiatan sebelumnya mungkin berla¢sati hancur dan yang baru
mungkin baru dibuat atau hanya dilanjutkan. Gami2?2 di bawah ini

menunjukkankegiatalife cycle danstate-state yang berbeda keluar masuk.

Gambar berikut ini merupakaiie cycle dalam pengembangan android :

[ onCreate() |
Uiser navigates ¥
back to your
Activity ‘ onStarty) IQ— { onRestart()
T
Ld

D [ e
Activity is
running Your Activit
- co
New Activity is started i

.

Other applications =
need memory L |

Your Aclivity is no lenger visible

l onDestroy(} |

Gambar 2.2 Activity Life Cyclepada Android
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Bagian yang tidak terlihat disebsdrvice. Mereka berjalan di belakang layar
dan tidak memiliki komponen antarmuka pengguna apapMereka melakukan
tindakan seperti polling data dari server di ingty bermain music di belakang layar
dll. mereka bertangung jawab untuk tindakan-tindakang harus terus berjalan
sementara pengguna melakukan kegiatan lain, baikaghkasi saya sama ataupun
dari aplikasi yg berbed®roadcastReceiver juga merupakan komponen penting dari
pengembangan Android. Komponen ini adalah cara akesjstem aplikasi
memperingatkan peristiwa tertentu-dalam sistemk&esaat itu terjadi. Sebagai
contoh, saat menerima kedatangan SMS, ketika SMbtha dihandphone . maka
selanjutnya semua aplikasi. yang terdaftar untuk emeia kegiatan ini akan

diberitahu yang kemudian masing-masing akan meregaog dan menyesuaikan.
2.6.6 SQLite pada Android

Dengan semakin beragamnya pengembangan berbagasami platform
Android dewasa ini, beberapa aplikasi mulai berkamgbsemakin kompleks dan
membutuhkan media penyimpanan informasi dalam ketdtabase terstruktur. Para
programmer Android sangat beruntung karena Andmwienyediakan sebuah
database yang secara default sudah ada di dalaanylibAndroid, yaitu SQLite.
Untuk keperluan operasi database pada smartphene tablet Android, SQLite
sangat memadai karena ukurannya yang kecil, cepatridgan dalam hal sumber
daya. Karena sifatnya sebagai embedded databaQeiteSidak memiliki server

namun bentuknya adalah library yang akan diparsggit program dijalankan.

Seperti halnya database pada umumnya, SQLite nkewiijek-objek seperti
table, view dan index. Perintah-perintah SQL-nya gangat mirip seperti yang biasa
digunakan yaitu SELECT, INSERT, UPDATE, DELETE dsebagainya. Informasi

mengenai SQLite dapat dibaca secara lengkap pagaesminya di:

http://www.sqlite.org
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SQLite adalahDatabase Open Source yang tertanam ke Android. SQLight
mendukung fitur database relasional standar sepiattiks SQL transactions dan
prepared statements. Selain itu hanya memerlukan sedikit memori pa suntime
(sekitar 250 KByte).Menggunakan SQLite di Androidak memerlukansetup
database atau administrasi. Kita menentukan SQL untuk Hak#gngan database dan

database secara otomatis dikelola untuk kita.

Bekerja dengan database di Android bisa lambankadgerlukan |/ O. Oleh
karena itu dianjurkan untuk melakukan work ini dalaebuah AsyncTask.SQLite
mendukung tipe data TEXT (mirip dengan String dia)JaINTEGER (mirip dengan
yang lama di Java) dan REAL (mirip dengan ganddada). Semua jenis lain harus
dikonversi ke pada bidang ini sebelum menyimpandgkam database. SQLight
sendiri tidak memvalidasi apakah jenis ditulis kelokn sebenarnya dari jenis

didefinisikan, Kita dapat menulis sebuah integed&kam kolom string.

Jika aplikasi Anda menciptakan database databas#isimpan di direktori
“‘DATA / data / APP_NAME / database / FILENAME". “DPA” adalah jalan yang
Environment.getDataDirectory () mengembalikan, "ARRME” adalah nama
aplikasi Anda dan “FILENAME” adalah nama yang Anterikan pada saat
pembuatan database. Environment.getDataDirectoryiaganya kembali SD card

sebagai lokasi.

Database SQLite adalah swasta untuk aplikasi yaagciptakan itu. Jika
Anda ingin berbagi data dengan aplikasi lain Andgad menggunakan Content

Provider.
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MainActivity.java DBAdapter.java

DEAdapter db ¢ new DBRdapter{thia); RO

thisTrone
dbHelper

DEAdapter (Context crx)

new DatabassHelper ©
I
private. static cladl DatabaseHelper eXtends
S0LiteOpendelper |
PertmmageHelper (Context ctx) |
@ #, DATABASE_NAME, null,

PRIABASE_VERSION] ;
|

is.context);

@override
publictsd—rr e SgliiaDatabase db) |
CSOL (TABLE_CREATE) §

private static final St.r'.

"create table titles (_id infEger-prim=Ty key
autoincrement, "

+ "ighn text not WL Lifle text not null, *
+ "publisher text nof null)®;

Gambar 2.3 Contoh SQLite pada Android
1. SQLightDatabase dan cursor

“SQLightDatabase” menyediakan metode masukkan fdate () dan
menghapus () dan metode execSQL () yang memungkinkéauk mengeksekusi
SQL secara langsung. Objek “ContentValues” memurigii untuk mendefinisikan
kunci / nilai untuk insert dan update. Kuncinyalai&olom dan nilai tersebut adalah

nilai untuk kolom ini.

Query dapat dibuat melalui rawQuery metode () yareperima SQL atau
qguery () yang menyediakan sebuah antarmuka untulemtekan data yang dinamis
atau SQLightQueryBuilder. SQLightBuilder mirip demgantarmuka dari penyedia
konten oleh karena itu biasanya digunakan dalam tedtProviders. Sebuah

permintaan kembali selalu “cursor”.

Query metode memiliki parameter String dbnamef]ioblumnNames, String
whereClause, String [] valuesForWhereClause, SfiiggoupBy, String [] memiliki,
String [] OrderBy. Jika semua data harus dipilindA bisa lulus “nol” sebagai klausa
mana. Dimana klausa yang ditentukan tanpa “manasalnya “ id = 19 dan

ringkasan =?". Jika beberapa nilai yang diperlukaalui? Anda lulus dalam array
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valuesForWhereClause untuk query. Secara umum, gika sesuatu yang tidak

diperlukan Anda bisa lulus “nol”, misalnya untuldd&mpok dengan klausa.

Cursor mewakili hasil query. Untuk mendapatkan paml elemen
menggunakan metode getCount (). Untuk beralih thrarbaris data individu, Anda
dapat menggunakan metode moveToFirst () dan moveXiol. Melalui metode
isAfterLast () Anda dapat memeriksa apakah masihbatherapa data.

2.7  Android SDK dan Eclipse

SDK Android menyediakantools dan APl diperlukan untuk mulai
pengembangan aplikasi pada platform Android dengasnggunakan bahasa
pemrograman Java. SDK ini tersedia pada WindowsjX.dan Mac.

Eclipse adalah multi-platform yang mengembangkarirenment yang
berjalan pada semua sistem operasi. Salah satungieoid menyediakarplug-in
untuk Eclipse yang memungkinkan penggunaan mudameémgkontrol dari fasilitas
SDK Android.Plug-in ini disebut ADTplug-in (Android Developemnt Tool). Setelah
menginstal ADTplug-in dibuat untuk menunjuk ke lokasi SDK setelah ithaggan
besartool SDK kemudian dapat diakses melalui Ecplipse. Banyak IDE lainnya
yang telah ada untuk pembangunan Android, terniatgse lebih disukai karena

mendukung evironment yang resmi.
1. Setup

Pada fase ini dilakukan pengaturan lingkungan pahgagan. Pada fase ini juga
dilakukan pembuatan Androitirtual Devices (AVD) dan menghubungkan
perangkat keras tempat dimana dapat menginstal ka#gpli yang akan

dikembangkan.

l1-21



Sef up your Install the Android SDK,

2. Development ST Android Development Tools,
environment and Anroid platforms.
Selama fase ini dilakukan pengaturan Setup
SEUDVER  Create Android Vinual Devices
pengengembangan sebuah pro CUCLCTLER  and connect hardware devices
for testing it will be used for esting.

Android, yang berisi semua kode sum

dan file sumber daya untuk aplikasi ye

. Create an Android project with
dikembangkan. Development grea"l;ﬂmr your source code, resource fles,
PP and Android manifest file.

3. Debugging and Testing

Pada fase ini, dilakukan pembangui CTPUTLYAS  Buid and un your applcalion

your application in debug mode.

project ke dalam paket .apk. Pada fast

dapat menginstal  aplikasi ya
Debug your application
using the Android debugging
and logaing tools

Debugging
dikambangkan untuk berjalan pe T;l:ru 2:3?.'24?;:

emulator atau perangkat Androi l

4. Publishin o Tpor Test your applcation usng he
9 application Android testing and

instrumentation framewark.

Fase ini mengkonfigurasi aplikasi ya

telah dibangun untuk dirilis dan '
P;:gﬁ:;m‘:r Configure, build, and test your

didistribusikan kepada pengguna mel: AT coplcaon hrelase Motk

Android Market Publishing

Release your Publicize, sell, and distrioute
application your application to Users.

Gambar 2.4 Proses Pengembangan Aplikasi Andro
2.7.1 Definisi ADB (Android Debug Bridge)

Android Debug Bridge (adb) adalah alat serbaguna yang memungki
mengelola keadaan sebuah contoh emulator ataugb@taAndroid.Ini merupakan
bagian dari alat yang dibundel dengan Android SDWaka dengan itu seseora

dapat mengeluarkan perintah ke emulator atau pkat dan memeriksa at:
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memodifikasi internal states. Tabel 2.2 menunjukan perintah adb yang umum

digunakan selama pengembangan proyek ini

Tabel 2.2Commonly used adb commands

Perintah Deskripsi

Devices Print alist of all attachedemul ator/device instances

shell Sarts a remote shell in the target emulator/device
e
instance

Logcat Print log data to screen

Copies a speciefied file from your devel opment
Push <local><remote> -
computer to an emul ator/device instance

Copes a speciefied file from emulator/device instance to
Pull <remote><local>
your development computer

Beberapa fungsi bari perintah Linux juga dapat skakmelalui adb. Pertama-ta
adb shell haarus dijalankan untuk login, setelah itu peringaperti ps, Is dan top
dapat dijalankan. Sementara Eclipgeig-in menyediakan GUIfront-end untuk
sebagian besar fungsionalitas ablaris perintah dengan baik cocok atau kadang-
kadang diperlukan untuk mengakses perangkat atalatn InovasiCommand-line

juga disukai, saat Eclipgug-in kehilangan komunikasi dengaerver emulator.

Selama pengembangan proyek ini, command-line telahjadi sesuatu yang
sering digunakan dalam melihat database, melilmtsistem dan mengelola lebih
dari satu emulator pada satu waktu. Melihat dawmbadakukan dengan
membangkitkan perintah SQLite3 dengan path lenddeafpkasi database. Gambar

2.4 dibawah ini menunjukan permintaan dari sheti derintah logcat.
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lawal@lawal-ubuntu:~$ adb shell

# sglite3 /data/data/com.tracker/databases/itracker
SQLite version 3.6.22

Enter ".help" for instructions

Enter SQL statements terminated with a ":"

sglite> .tables

android_metadata assets assettypes data
sglite>

lawal@lawal-ubuntu:~$ adb logcat | grep System.out
I/System.out( 324): DeleteActivity.onClick() null
I/System.out( 324): MainMapActivity.onActivityResult() 44 =1
Intent { (has extras) 3}

I/System.out( 324): MainMapActivity.onRestart()
I/System.out( 324): MainMapBAegtivity.removelLastPosMarker ()
I/System.out( 324): MainMapActivity.onResume ()

I1/System.out( 324): MainMapActivity.onPause()

I/System.out( 324): MainMapActivity.onDeston{)|

Gambar 2.5 adbcommand line
2.7.2 Definisi Android API Levels

Ketika mengembangkan aplikasi Android APl Level daera untuk
memahami pendekatan umum platform untuk manajereeubphan API, selain itu
untuk memastikan kompatibilitas aplikasi yang akdrkembangkan dengan
perangkat yang mungkin akan diinstal. Dibawah ik&ra memberikan penjelasan
tentang API Level dan bagaimana hal tersebut meggvahi aplikasi yang akan

dikembangkan.
2.7.3 Apaitu API Level?

APl level adalah nilai integer yang secara unik gigentifikasi revisi
framework API yang ditawarkan oleh versi dari gath Android. Platform Android
menyediakan framework API yang dapat digunakankubé&rinteraksi dengan sistem

Android yang mendasarinya. Framework API terdiri:da
1. Satu set inti dari paket dan kelas.

2. Satu set elemen XML dan atribut untuk menyatakemfianifest.
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3. Satu set elemen XML dan atribut untuk menyatakam wok@ngakses sumber

daya.
4, Satu set Intens.

5. Satu set permission bahwa aplikasi dapat memimatézmasuk izin ke dalam
sistem.

Setiap versi terbaru dari platform Android dapatnoakup update untuk
aplikasi framework APl sebelumnya. Pembaharuan dwvaonk API dirancang
sehingga API baru tetap kompatibel dengan verselsainya, artinya perubahan
dalam API adalah aditif dan memperkenalkan funggitas baru atau penggantian.
Sebagai bagian dari API yang ditingkatkan, digaagiian yang lebih usang tapi tidak
dihapus, sehingga aplikasi yang ada masih bisa goeagtannya. Dalam sejumlah
kecil kasus, bagian dari API dapat dimodifikasiuathhapus, meskipun perubahan
tersebut biasanya hanya diperlukan untuk memastikéahanan APl dan kemanan

sistem. Semua bagian dari revisi APl lainnya dgkan tanpa modifikasi.

Framework API platform Android memberikan identiftdlangan bulat yang
disebut API Level. Setiap versi platform Android nmdekung tepat satu level API,
meskipun dukungan implisit untuk semua tingkat Adelbelumnya. Rilis awal
platform Android yang disediakan API Level 1 dalsrberikutnya telah bertambah
level API. Tabel berikut menetapkan API Level yattigukung oleh setiap versi

platform Android.

Tabel 2.3 Versi Platform Android

Versi Platform API Level Code Versi

Android 4.0 14 Ice Cream Sandwich
Android 3.2 13 Honeycomb MR2
Android 3.1.x 12 Honeycomb MR1
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Versi Platform API Level Code Versi
Android 3.0.x 11 Honeycomb
Android 2.3.6
Android 2.3.5

10 Gingerbread MR1
Android 2.3.4
Android 2.3.3
Android 2.3 9 Gingerbread
Android 2.2.x 8 Froyo
Android 2.1.x 7 Eclair MR1
Android 2.0.1 6 Eclair 0 1
Android 2.0 5 Eclair
Android 1.6 4 Donut
Android 1.5 3 Cupcake
Android 1.1 2 Base1l1
Android 1.0 1 Base

2.7.4 Struktur Project Android

Ketika membuat sebuah project Android, secara dism&an terbentuk file-
file sebagai berikut:

1. AndroidManifest.xml, sebuah file XML yang menjelask aplikasi yang
sedang dibangun serta menjelaskan tentang comp@uotrities, services, dll
yang disediakan oleh aplikasi.

2. default.properties, file properti yang digunakaehoscript.
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3. libs/ folder berisi beberapa third-party Java JABRSg Anda butuhkan.

4. gen/ folder berisi kode yang digenerator oleh mtogendiri pada saat kita

menambahkan resources untuk aplikasi.
5. src/ folder berisi java source code untuk aplikasi.

6. res/ folder berisi resources seperti icons, GUbldy dan sejenisnya dalam

sebuah package.

7. asset/ berisi file statis yang berfungsi untuk neznas aplikasi ketika ingin

disebarkan (deployment).
2.8  Memulai Pembangunan Android di Eclipse

Pembangunan aplikasi Android dimulai dengan memagindndroid SDK,
menambahkan plugin ADT pada Eclips, serta mengepglaigin ADT. Selanjutnya

dijelaskan pada subbab berikut:
2.8.1 Menginstall Android SDK
Versi terakhir Android SDK dapat didownload pada:

http://code.google.com/android/download.html

Pada link tersebut tersedia versi .zip maupun yexg dapat diinstall dengan

mudah setelah didownload.
2.8.2 Android Development Tools (ADT)

Android menyediakan sebuah plugin Eclips yang diseADT untuk
membuat pemrograman dan debugging menjadi lebihamudDT menyediakan
akses mudah terhadap LogCat, Android-Manifest/Reselditor, File, Thread, dan
Heap Control. Berikut cara menginstall Eclips Pu@ADT):

1. Start Eclips, kemudian piliHelp > Software Update > Find and Install...
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10.

11.

Pada dialog yang muncul, pili&earch for new features to installkemudian
pilih Next.

TekanNew Remote Site

Pada saat muncul kotak pencarian, masukkan rentetélalam hal ini Android

plugin) dan masukkan url berikut:

https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/

TekanOK.

Anda sekarang harus melihat situs baru ditambalkkadaftar pencarian (dan
telah dicentang). Tek&rnish.

Pada kotak dialog hasil pencarian berikutnya, pdéntang untuk Android
Plugin > Developer Tools Hal ini akan memeriksa kedua fitur: “Android
Developer Tools”, dan “Android Editor”. Android Hdr fitur adalah opsional,

tetapi dianjurkan. Kemudian tek&iext.

Baca perjanjian lisensi dan kemudian pilkccept terms of the license

agrement jika sesuai tekaNext.

TekanFinish.

Anda dapat menerima instalasi dengan menéistall All .
Restart Eclips.

Setelah restaryypdate your Eclips preferences Untuk menunjuk ke direktori
SDK:

a. Pilih Window > Preference.. untuk membuka panel Preference.
b. Pilih Android dari panel kiri.

c. Untuk lokasi SDK pada panel utama, telk&rowse... dan cari direktori
SDK.
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d. TekanApply kemudianOK.
2.8.3 Mengupdate Plugin ADT

Mengupdate plugin ADT mengikuti prosedur standagrage plugin Eclips

umum, yaitu:
a. Pilih Help > Software Update > Find and Install...

b. Pilih Search for updates of the currently installed feattes dan tekan
Finish.

c. Jika ada update untuk ADT tersedia, pilih dan insta
29 Definisi Web Service

Web service adalah suatu sistem perangkat lunaky yArancang untuk
mendukung interoperabilitas dan interaksi antatesispada suatu jaringan. Web
service digunakan sebagai suatu fasilitas yangldikan oleh suatu web site untuk
menyediakan layanan (dalam bentuk informasi) kesgtam lain, sehingga sistem
lain dapat berinteraksi dengan sistem tersebutloédéganan-layanan (service) yang
disediakan oleh suatu sistem yang menyediakan wabice. Web service
menyimpan data informasi dalam format XML, sehindg#a ini dapat diakses oleh
sistem lain walaupun berbeda platform, sistem @peraaupun bahasa compiler.
Web service bertujuan untuk meningkatkan kolaborasiar pemrogram dan
perusahaan, yang memungkinkan sebuah fungsi dimdM&eb Service dapat
dipinjam oleh aplikasi lain tanpa perlu mengetadetil pemrograman yang terdapat
di dalamnya. Beberapa alasan mengapa digunakanelaservice adalah sebagai
berikut:

1. Web service dapat digunakan untuk mentransfekaa satu atau
beberapa bisnis logic atau class dan objek yarmmistdr dalam satu
ruang lingkup yang menjadi satu, sehingga tingleankanan dapat

ditangani dengan baik.
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2. Web service memiliki kemudahan dalam proseslogepent-nya,
karena tidak memerlukan registrasi khusus ke dadamtu sistem
operasi. Web service cukup di- upload ke web settaersiap diakses

oleh pihak-pihak yang telah diberikan otorissi.

3. Web service berjalan di port 80 yang merupagestokol standar
HTTP, dengan demikian web service tidak memerlukanfigurasi

khusus di sisi firewall.
2.9.1 Arsitektur Web Service
Web service memiliki tiga entitas dalam arsitekyarnyaitu:
1. Service Requester (peminta layanan)

Peminta layanan yang mencari dan menemukan laygaag dibutuhkan

serta menggunakan layanan tersebut.
2. Service Provider (penyedia layanan)

Berfungsi untuk menyediakan layarnsaniice dan mengolah sebuah registry

agar layanan-layanan tersebut dapat tersedia.
3. Service Registry (daftar layanan)

Berfungsi sebagai lokasi central yang mendeskrpsik semua
layanangervice yang telah di-

register.

Service Registry

Pada gambar disamping in ]

[

merupakan  arsitektur web

1 Pubilish Serace

Qg
\'-_/ 3. Band to Service u/

Service Requester Service Provider

2 Find Sernce,

service.

St

Gambar 2.6 Arsitektur Webservice
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2.9.2 Operasi Web Service

Secara umum, web service memiliki tiga operasi yamnigpat di dalamnya,

yaitu:

1. Publish/Unpublish : Menerbitkan/menghapus lagaka dalam atau dari
registry.

2. Find . Service requestor mencari dan menemuleg@anan

yang dibutuhkan.

3. Bind . Service requestor setelah menemukan layayang
dicarinya, kemudian melakukan binding ke service
provider untuk melakukan interaksi dan mengakses
layanan/service yang disediakan oleh service

provider.
2.9.3 Komponen Web Service

Web service secara keseluruhan memiliki empat legerponen seperti pada

gambar di bawah, yaitu:
1. Layer 1 : Protokol internet standar seperti HTTEP/IP

2. Layer 2 :Smple Object Access Protocol (SOAP), merupakan protokol
akses objek berbasis XML yang digunakan untuk prose

pertukaran data/informasi antar layanan.

3. Layer 3 :Web Service Definition Language (WSDL), merupakan suatu
standar bahasa dalam format XML yang berfungsi kuntu

mendeskripsikan seluruh layanan yang tersedia.
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Pada gambar dibawah ini merupakan kompamamnservice.

Service Publication and Discovery
(UDDI)

Service Description (WSDL)

XML Based Messaging
(SOAP)

Comymon Tnteract Protocols (HTTP, TCP/IP}

Gambar 2.7 KomponenWebService
2.10 HyperText Transfer Protocol (HTTP)

HyperText Transfer Protocol (HTTP) adalah sebuah protokol jaringan lapisan
aplikasi yang digunakan untuk sistem informasi igtribusi, kolaboratif, dan
menggunakan hipermedia. Penggunaannya banyak madmmbilan sumber daya
yang saling terhubung dengan tautan, yang diseingah dokumen hiperteks, yang
kemudian membentuWor|d Wide Web pada tahun 1990o0leh fisikawan Inggris, Tim
Berners-Lee. Hingga kini, ada dua versi mayor destokol HTTP, yakni HTTP/1.0
yang menggunakan koneksi terpisah untuk setiap mdeky dan HTTP/1.1 yang
dapat menggunakan koneksi yang sama untuk melakuikarsaksi. Dengan
demikian, HTTP/1.1 bisa lebih cepat karena mematak tperlu membuang waktu

untuk pembuatan koneksi berulang-ulang..

HTTP adalah sebuah protokol meminta/menjawab ahteadanserver.
Sebuah klien HTTP (sepewtieb browser atau robot dan lain sebagainya), biasanya
memulai permintaan dengan membuat hubungan keégytehtu di sebuah
server Webhosting tertentu (biasanyport 80). Klien yang mengirimkan permintaan
HTTP juga dikenal dengarmser agent. Server yang meresponnya, yang menyimpan

sumber daya seperti berkas HTML dan gambar, dikgmmga sebagairigin server.
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Di antarauser agent dan jugeorigin server, bisa saja ada penghubung, seperti

halnyaproxy, gateway, dan jugaunnel.

HTTP tidaklah terbatas untuk penggunaan dengan IPCRieskipun HTTP
merupakan salah satu protokol aplikasi TCP/IP pgalpopuler melalui Internet.
Memang HTTP dapat diimplementasikan di atas prdtgkag lain di atas Internet
atau di atas jaringan lainnya. seperti disebutkaanm"implemented on top of any
other protocol on the Internet, or on other networks.", tapi HTTP membutuhkan
sebuah protokol lapisatransport yang dapat diandalkan. Protokol lainnya yang

menyediakan layanan dan jaminan seperti itu jugatddigunakan.

Sumber daya yang hendak diakses dengan mengguHakdn diidentifikasi
dengan menggunak&miform Resource Identifier (URI), atau lebih khusus

melaluiUniform Resour ce Locator (URL), menggunakan skema URI http: atau https:

HTTP menetapkan sembilan metode (kadang diseluatbs') yang
menunjukkan tindakan yang ingin dilakukan terhaslapber teridentifikasi. Hal
yang diwakili sumber ini, berupa data yang sudah athu data yang diciptakan
secara dinamis, bergantung pada implementasi pelaBeasanya sumber ini
berkaitan dengan berkas atau keluaran dari berkéskgana yang menetap di

peladen.
a) HEAD

Meminta tanggapan yang identik dengan tanggapargy ysEsuai dengan
permintaan GET, namun tanpa badan tanggapan. Ingjub& untuk
mengakses informasi meta yang tertulis dalam kegaalggapan tanpa perlu

mengangkut seluruh konten.
b) GET

Meminta representasi sumber tertentu. Permintaamggumakan GET (dan

beberapa metode HTTP lain) "tidak boleh memilikpéetingan melakukan
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d)

9)

h)

tindakan selain pengaksesé‘ﬂ'W3C telah menerbitkan prinsip panduan
mengenai perbedaan ini dengan menyatakan, "degsidtasa web harus

mematuhi prinsip di atas, serta batasan sej&his."
POST

Mengirimkan data untuk diproses (misalnya dari bertiTML) ke sumber
teridentifikasi. Data dimasukkan dalam badan petaain. Ini dapat
menghasilkan pembentukan sumber baru atau pemtgaksumber yang

sudah ada atau keduanya.

PUT

Mengunggah representasi sumber tertentu.
DELETE

Menghapus sumber tertentu.

TRACE

Menggaungkan kembali permintaan yang diterima, ngga klien dapat

melihat perubahan atau tambahan yang dilakukanpaksiden perantara.
OPTIONS

Mengembalikan metode HTTP yang didukung pelademkudRL tertentu.
Ini dapat digunakan untuk memeriksa fungsionalppataden web dengan

meminta *' daripada fungsionalitas sumber tertentu
CONNECT

Menukarkan koneksi permintaan dengan terowongan /IPGRnsparan,
biasanya untuk memfasilitasi komunikasi terenkrSL(HTTPS)

melalui proksi HTTP tak terenkrip$.
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i) PATCH
Menerapkan modifikasi parsial terhadap sunfber.
2.10.1 Hypertext Preprocessor (PHP)

PHP (akronim dari PHRHypertext Preprocessor) yang merupakan bahasa
pemrograman berbasis web yang memiliki kemampuatukumemproses data

dinamis.

PHP dikatakan sebagai sebusshver-side embedded script language artinya
sintaks-sintaks dan perintah yang kita berikamaepenuhnya dijalani olederver
tetapi disertakan pada halaman HTML biasa. Apliegdikasi yang dibangun oleh
PHP pada umumnya akan memberikan hasil peea browser, tetapi prosesnya

secara keseluruhan dijalankan osefver.

Pada prinsipnyaerver akan bekerja apabila ada permintaan céaamnt. Dalam
hal ini client menggunakan kode-kode PHP untuk mengirimkan peaasn ke
server. Ketika menggunakan PHP sebagaiver side embedded script language

makaserver akan melakukan hal-hal sebagai berikut:

PHP memiliki kelebihan-kelebihan dibandingkan bahpsogramming web

lainnya. Kelebihan-kelebihan PHP antara lain :
1. Kemudahan sintax programming

Salah satu tujuan programmingeb adalah menghasilkan kode-kode html.
Secara teknis kode-kode mempunyai tipe string. Berdemikian kita akan
banyak berhubungan variable string.Berkaitan dengamable string ini,
menggabungkan string paling mudah dilakukan oleP.Rtisal ada variabel
$company dengan isi ‘proweb indonesia'.Kemudianvadable $place yang
diisi dengan 'jakarta'. Kita ingin menampilkan gaggan antara 'perusahaan '
dan$company dan "di " dan $place.Dengan bahasagmnoging web lain

misalnya ASP sintaxnya akan sepgéfusahaaan” & company & "di "
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&placeBandingkan dengan sintax PHPperusahaan $company di

$place”.Dengan demikian sintax php sangat mudah dikerjdkandimengerti
2. Dapat dijalankan di berbagai sistem opeop&(ating system)

PHP dapat dijalankan di berbagai platform seperindévs, Linux dan
Unix.Dengan demikian programmer tidak perlu merkir di mana

programnya akan diinstall karena php bisa dijalardidbanyak platform
3. Dokumentasnya mudah, lengkap dam sederhana

Manual PHP dengan mudah didownload di situsnyau yamw.php.netdan
ujurannya hanya beberapa mega bytes saja. Bandirdgagan ASP yang

dokumentasinya bisa lebih dari 3 cd dan tentu akagat merepotkan.
4. Fungsi-fungsi yang lengkap

Fungsi-funsinyanya sangat lengkap termasuk dukusgpport terhadap
OOP Qbject Oriented Programming). Dengan support terhadap OOP ini
melahirkan framework-framework PHP seperti Codeitég, Cakephp, Yii
dan lain-lain. PHP juga mendukung banyak databgserty MySQL. MSSq|,

Oracle dan lain-lain

2.10.2 JavaScript Object Notation (JSON)

JSON (avaScript Object Notation) adalah standar terbuka berbasis text yang
ringan dan dirancang untuk pertukaran data yangifaehuman-readable. JSON
berasal dari bahasa pemrograman Javascript untokpresentasikan struktur data
sederhana dan array asosiatif yang disebut denjek. dValaupun hubungannya
dengan javascript nyatanya JSON adalah independegad parser yang tersedia
untuk hampir semua bahasa pemrogra@a@++, C#, Java, JavaScript, Perl, Python.
Oleh karena sifat-sifat tersebut, menjadikan JSO@&hli sebagai bahasa pertukaan-

data.
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JSON terdiri dari dua struktur:

. Kumpulan pasangan nama/nilai. Pada beberapa bahasaini
dinyatakan sebagai objekobject), rekaman record), struktur
(struct), kamus dictionary), tabel hashhash table), daftar berkunci

(keyed list), atauassociative array.

. Daftar nilai terurutkangn ordered list of values). Pada kebanyakan
bahasa, hal ini dinyatakan sebagai largkrdy), vektor (sector),

daftar (ist), atau urutanséquence).

Struktur-struktur data ini disebut sebagai struktlata universal. Pada
dasarnya, semua bahasa pemprograman moderen megdikuktur data ini dalam
bentuk yang sama maupun berlainan. Hal ini pantebdt demikian karena format
data mudah dipertukarkan dengan bahasa-bahasa qmgampan yang juga

berdasarkan pada struktur data ini.

Pada gambar dibawah ini merupakan contoh dalamipanWSON

119
“namapepan”: "Edy",
"namagelakang”: "vanhoten”,
“umur”:95,
"alamat”:

"jalan”:"3Jalan canjadi No 237,
"kota":"Bandung”,
"propinsi”:"Jawa Barat”,
“kodePos”:"45363"

1

"telepon”:

[

{
"jenis" :"rumah”,
"nomor " :"022-7123456"

¥}

{
"jenis":"mobile",
"nomor " : "081234567"

h

]

.
"hobi":"tidur"”

Gambar 2.8 Contoh JSON
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2.10.3 Extensible Markup Language(XML )

XML adalah bahasa markup untuk keperluan umum ydiegrankan oleh
W3C (World Wide Web Consortium) untuk membuat dokumen markup keperluan
pertukaran data antar sistem yang beraneka raghth. Herupakan kelanjutan dari

HTML yang merupakan bahasa standar untuk Intekeainggulan XML:
1. Pintar. XML dapat menangani berbagai tingkat korkgitas.

2. Dapat beradaptasi. Dapat mengadaptasi untuk merbbhasa sendiri, seperti
Microsoft membuat MSXML atau Macromedia mengembamgid XML.

3. Sederhana.

4. Mudah dipindahkan. XML mempunyai kemudahan pergiadayang bagus.

=6281311131711 < /msiscin:
>13435140</ account >

5] >
7 In>628222222222< /msisdR>
B [ <ac £>13102743 3
9| </ user >
10 | <user>
11| =msisdn=628333333333<, msisdn>
<accountx13361518</account:>

users

Gambar 2.9 Contoh XML
211 MySQL

MySQL adalah sebuah implementasi dari sistem mam@je basisdata
relasional (RDBMS) yang didistribusikan secaraigrdibawah lisensi GPLGeneral
Public License). Setiap pengguna dapat secara bebas menggunaka@Lyinamun
dengan batasan perangkat lunak tersebut tidak lgketikan produk turunan yang
bersifat komersial. MySQL sebenarnya merupakamamwsalah satu konsep utama
dalam basisdata yang telah ada sebelumnya; S@Quc{ured Query Language). SQL

adalah sebuah konsep pengoperasian basisdataptaruntuk pemilihan atau seleksi
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dan pemasukan data, yang memungkinkan pengoperdatandikerjakan dengan

mudah secara otomatis.

Kehandalan suatu sistem basisdata (DBMS) dapatatike dari cara kerja
pengoptimasi-nya dalam melakukan proses perintahtpe SQL yang dibuat oleh
pengguna maupun program-program aplikasi yang miaakannya. Sebagai
peladen basis data, MySQL mendukung operasi baaigdansaksional maupun
operasi basisdata non-transaksional. Pada moduasop®n-transaksional, MySQL
dapat dikatakan unggul dalam hal unjuk kerja dilragichn perangkat lunak peladen
basisdata kompetitor lainnya. Namun demikian paddus non-transaksional tidak
ada jaminan atas reliabilitas terhadap data yarmgnipan, karenanya modus non-
transaksional hanya cocok untuk jenis aplikasi yaa@k membutuhkan reliabilitas
data seperti aplikasi blogging berbasis web (Wasgy, CMS, dan sejenisnya. Untuk
kebutuhan sistem yang ditujukan untuk bisnis sadgatrankan untuk menggunakan
modus basisdata transaksional, hanya saja sebagsekuensinya unjuk kerja
MySQL pada modus transaksional tidak secepat ukpifa pada modus non-
transaksional.

2.12 Google Map API

Google menyediakan layanan APl (Application Prograng Interface)
memungkinkan aplikasi client untuk melihat, menyammlan memperbarui data peta
dalam bentuk data API Google feed dengan mengguanaiadel data fitur (letak,
garis dan bentuk) dalam peta. Aplikasi ini dibeanmaGoogle map API. Peta yang
ditampilkan diambil dari layanan Google Maps. Adgatjenis tampilan yang bisa

dipilih dari GoogleMaps, yaitu:
a) Map, menampilkan peta dalam bentuk peta garis
b) Satelite, menampilkan peta dalam bentuk citra/foto satelit

c) Earth, merupakan gabungan dari Map dan Sattelite
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A.

Menampilkan peta dan menentukan bagian peta ydampllkan. Peta yang
diambil dari Google APl akan menampilkan peta denizk koordinat (-6.861326
sampai 107.594862) serta memiliki zoom level 13.

Elemen-elemen yang terdapat pada Google Map ARdlada

Marker, symbol yang mennadakan suatu lokasi bangunamabepada

peta yang ditampilkan Google Maps.

Polyline, shape yang digunakan untuk menandakan suaty jalan atau

area.Polyline terdiri dari kumpulan titik koordinat.

Objek model yang terdapat pada Google Map API adala

Inisialisasi Map

Inisialisasi diproses dengan menggunakan metht@ester(). Method
setCenter() membutuhkan GetLatLng koordinat dannmedevel, dan
method ini harus segera dikirim sebelum ada pengsj@n lain pada

peta, termasuk seting atribut peta itu sendiri

Loading Google Maps API

Koneksi script yang kita buat keserver Google Mapl Adengan
menggunakan key yang anda dapatkan pada saat amddaftar ke
Google Maps API.

GMap2 — Elementary Object

Class javascript yang membuat peta itu adalah Gasap2, Object dari
class ini akan menyediakan sebuah peta dihalamén Meariable map
akan berikan nilai sebuah object dari class GM&pRgsi GMap2 adalah

sebagai constructor dan definisinya.

Loading Map
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Ketika halaman HTML di render, document object m@M) sudah
bisa digunakan, dan semua gambar external dant stitgrima oleh
object document. Untuk memastikan peta kita dinsggtudah halaman

selesai dimuat oleh browser
e Latitude and Longitude

Objek GLatLng menentukan titik koordinat peta yahkgn ditampilkan,
parameternya terdiri dari lintang/latitude dan bligungitude

*  Fungsi Gdirections

Gdirection adalah utility yang menangani masalatrcpgan rute optimal

dan satu tempat ke tempat lain.
2.13 Perancangan Aplikasi dengan Metodé/aterfall

Dalam perancangan aplikasi pada tugas akhir inggemakan metode
Watefdl. Metode Waterfall adalah metode yang menyarankan sebuah pendekejanya
sistematis dan sekuensial melalui tahapan-tahapang yada pada SDLC

untuk membangun sebuah perangkat lunak.

Gambar menjelaskan bahwa metatiaerfal menekankan pada sebuah keterurutan
dalam proses pengembangan perangkat lunak. Meicddalah sebuah metode yang tepat
untuk membangun sebuah perangkat lunak yang tetédubesar dan sumber daya

manusia yang terlibat dalam jumlah yang terbatas.

The classic waterfall development model

Gambar 2.10 Diagram Waterfall Model
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Dari gambar 2.10 dapat dilihat bahwa tahapan paddoda Waterfall
diawalioleh tahap analisis kebutuhan yang merupaidmap awal pembangunan
sebuahperangkat lunak. Tahap ini didefinisikan gabasebuah tahap yang
menghasilkansebuah kondisi yang diperlukan olelggrema untuk menyelesaikan
permasalahanataupun mencapai sebuah tujuan. Tahapbertujuan untuk
mengumpulkan kebutuhan-kebutuhan pengguna dan kamuatentransformasikan

kedalam sebuah deskripsi yang jelas dan lengkap.

Tahapan kedua adalah tahap analisis sistem yangujuzer untuk
menjabarkan segala sesuatu yang nantinya akangditamleh perangkat lunak.
Tahapan ini adalah tahapan dimana pemodelan mexnpsdbuah representasi dari
object di dunia nyata. Untuk memahami sifat perandginak yang akan dibangun,
analis harus memahami domain informasi, dan tindgdal yang diperlukan.

Tahap ketiga adalah tahap perancangan perangkak leing merupakan
proses multi langkah dan berfokus pada beberapbuttperangkat lunak yang
berbeda yaitu struktur data, arsitektur perangkaal, dan detil algoritma. Proses ini
menerjemahkan kebutuhan ke dalam sebuah model ghatatunak yang dapat

diperkirakan kualitasnya sebelum dimulainya talmaplémentasi.

Tahap implementasi adalah tahap yang mengkonvegrai yang telah
dirancang sebelumnya ke dalam sebuah bahasa yaeggtrti komputer. Kemudian
komputer akan menjalankan fungsi-fungsi yang teliaefinisikan sehingga mampu

memberikan layanan-layanan kepada penggunanya.

Tahap selanjutnya adalah tahap pengujian. Terddyetmetode pengujian

perangkat lunak yang umum digunakan, yaitu metdatekkbox dan white-box.

* Pengujian dengan metod#ack-box merupakan pengujian yang menekankan
pada fungsionalitas dari sebuah perangkat lunalpataharus mengetahui

bagaimana struktur di dalam perangkat lunak tetsekebuah perangkat lunak
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yang diuji menggunakan metode black-box dikatakanndsil jika fungsi-fungsi
yang ada telah memenuhi spesifikasi kebutuhan telaly dibuat sebelumnya.

» Sedangkan metodehite-box menguiji struktur internal perangkat lunak dengan
melakukan pengujian pada algoritma yang digunaki@h @erangkat lunak.
Tahap akhir dari metode Waterfall adalah tahap vpetan. Tahap ini dapat
diartikan sebagai tahap penggunaan perangkat ly@alg disertai dengan
perawatan dan perbaikan. Perawatan dan perbaikatu querangkat lunak
diperlukan, termasuk di dalamnya adalah pengemioand@rena dalam
prakteknya ketika perangkat lunak tersebut digungkakadang masih terdapat

kekurangan ataupun penambahan fiturfitur baru yhaga perlu.

2.13.1 Unified Modeling language (UML)

UML merupakan bahasa modeling standar dadaftvare / system
development yang berbasiskan konsepject oriented. UML lahir karena
banyaknyanodeling language sehingga sulit sekali untuk mengembangkan suatu
desainsoftware yang berbasisbject oriented. Model yang satu dengan yang lain
mempunyai standar notasi yang berbeda untuk makand sama sehingga bisa

membingungkan pada saat implementasi.

The objective of UML is to provide system architects, software engineers and
software developers with tools for the analysis, design and implementation of

software-based systems, as well as for modeling business and similar processes.

UML merupakan bahasa pemodelan yang memadukamaideiing terbesar
saat itu, yaitu OMT, Booch, dan OOSE. Saat ini UMé&njadi standar seluruh dunia
dalam pemodelan sistésoftware di bawah naungan Object Management Group
(OMG), sebuah organisasi nirlaba yang mengawasi @m@bject Request Broker
Architecture (CORBA).
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Karena UML merupakan bahasa pemodelan, maka untplementasinya
tergantung dari metode dan kebutuhanya. Memanggsadi terjadi perselisihan
persepsi dalam menggunakan UML, hal ini bisa didindengan pemahaman UML
dan menggunakan cara pandang (metode) yang satmerapa contoh metode yang
dapat digunakan antara lain IBM Rational Unifiedoderss (RUP), Abstraction,
Dynamic System Development, ICONIX Process, daagainya.

Keuntungan menngunakan UML, antara lain :

1. Formal Languange, memiliki definisi arti yang kuat sehingga
membuat kita nyaman dalam memodelkan sistem karemgurangi

kesalahpahaman.
2. Concise, notasi yang sederhana dan mudabh.
3. Comprehensive, menggambarkan semua aspek penting dari sistem.
4. Scalable, dapat disesuaikan dengan kebutubrapect besar atau kecil.

5. Built on Lessons Learned, puncak dari praktek-praktek terbaik

komunitasobject oriented.

6. Sandard, dikontrol oleh grumpen standard dengan kontribusi aktif

dari vendor dan akademisi di seluruh dunia.
2.13.2 Use Case Diagram

Use Case adalah teknik untuk merekam fungsionalitas sebsiatem.Use
case mendeskripsikan interaksi tipikal antara para geng sistem dengan sistem itu

sendiri dengan memberi sebuah narasi tentang bagaisistem tersebut digunakan.
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Berikut ini merupakan simbol-simbol yang digunakitam menggambarkan

use case diagram:

Tabel 2.4 Simbol-simbol paddJse Case Diagram

No. | Simbol Keterangan

Menggambarkan pengguna aplikasi. Actor
membantu memberikan suatu gambaran jelas

tentang apa yang harus dikerjakan aplikasi.

Actor

Menggambarkan perilaku aplikasi, termasuk

2 @ didalamnya interaksi antara actor dengan
aplikasi tersebut.

3. — -~ Relasi asosiasi

Relasi include memungkinkan suatu use cas

1%}

untuk dapat menggunakan fungsionalitas dar

use case lainnya.

Relasi ekstend memungkinkan suatu use case
«extend» e .
5 | ------- % memiliki kemungkinan untuk memperluas

fungsionalitas yang disediakan use case lainnya.

2.13.3 Use Case Skenario

Skenario adalah rangkaian langkah-langkah yang abarfan sebuah

interaksi antara seorang pengguna dengan sebtiaim sis
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Berikut ini merupakan penjelasan informasi yangddpat dalamuse

caseskenario:

a. Pra-kondisi menjelaskan apa yang harus dipastikanilbi true sebelum sistem

memunginkaruse case dimulai.

b. Pasca-kondisi menjelaskan tentang status sisteztalsetebualuse case selesai

dikerjakan
2.13.4 Class Diagram

Class diagram mendeskripsikan jenis-jenis objek dalam sistem lukerbagai
macam hubungan statis yang terdapat diantara mei@less diagram juga
menunjukkan property dan operasi sebugkss dan batasan-batasan yang terdapat
dalam hubungan-hubungan objek tersebut.

Berikut ini merupakan simbol-simbol yang digunakiatam menggambarkan

class diagram:

Tabel 2.5 Simbol-simbol padeClass Diagram

Class

+ atribut

1. > Simbolclass

+

+ operasi ()

3. _ Relasi asosiasi

Dalam sistem objek oriented, terdapat beberapacltgss, yaitu:
a. Entity class

Biasanya sesuai dengan item dalam kehidupan ngatanéngandung informasi
yang dikenal sebagai atribut.
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b. Interfacesclass

Penggunaberkomunikasidengansistemmelaluiantarmoggpea, yang

diimplementasikan dalam bentaterfaces class.
c. Control class

Control classmengimplementasikanaturanlogika  bisnisatausistemsnigi
umumnya, setiapkasuspenggunaandiimplementasikaadsatgataulebdontrol

class.
2.13.5 Sequence Diagram

Sequence diagram digunakan untuk menggambarkan perilaku pada sebuah
skenario. Diagram ini menunjukan sejumlah contohelobdan message yang
diletakkan di antara objek-objek di dalame case. Komponen utamasequence
diagram terdiri dari obyek yang di tuliskan dengan kotadgisempat bernama.
Message diwakili oleh garis dengan tanda panah dan wakngyditunjukkan dengan

progress vertikal.

Berikut ini merupakan simbol-simbol yang digunakitam menggambarkan

sequence diagram:

Tabel 2.6 Simbol-simbol padeSequence Diagram

No. | Simbol Keterangan

class / actor :

Simbol ini menggambarkan aktor atau tipe dari

1. I
| class.
Message menggambarkan pesan
2. <o yangdisampaikan dari satlass ke class yang
——
lain.
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