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ABSTRAK

Ojek Online adalah upaya yang diselenggarakan sendiri/secara bersama-
sama dalam suatu media untuk memudahkan trasnportai pada masyarakat. Namun
masyarakat masih terhalang dengan kendala jarak dan rute yang dapat
menyulitkan masyarakat atau pendatang yang ingin berpergian di Kota Palangka
Raya.

Merancang aplikasi ojek online berbasis android menggunakan Algoritma
Floyd Warshall serta metode pengembangan perangkat lunak Luther-Sutopo
dengan 6 tahapan, yaitu (1) konsep, (2) desain, (3) pengumpulan bahan, (4)
pembuatan, (5) pengujian dan (6) distribusi., dan Android Development Tools
serta Android Studio.

Hasil dari aplikasi ini adalah memudahkan pengguna mencari ojek online
dalam rute dengan jarak yang dekat. Kendala yang menghambat program ini
sehingga terlambat pengerjaannya dan kurang maksimal ialah tidak adan
penerapan Algoritma Floyd Warshall seperti yang disebutkan yang memudahkan
perhitungan untuk pencarian jarak dan rute terdekat dan kurangnya fitur pada peta
atau Google tidak bisa di implementasikan karena dari Google sendiri sebagai
penyedia fitur sudah menerapkan pembayaran bagi yang ingin menggunakan fitur
route maps dari Google.

Kata Kunci : Ojek Online, Android, Luther, Floyd Warshall, Google Maps.
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ABSTRACT

Ojek Online is an effort that is held alone/jointly in a medium to facilitate
the public transportations. But people are still hindered by distance constraints
and routes that can complicate the community or migrants who want to travel in
Palangka Raya City.

Design an Android-based online Ojek application using the Floyd
Warshall algorithm as well as the Luther-Sutopo software development method
with 6 stages, namely (1) the concept, (2) design, (3) Material collection, (4)
manufacture, (5) Testing and (6) distribution., and Android Development Tools as
well as Android Studio.

The result of this application is easy for users to search online Ojek in a
route with a close distance. Obstacles that inhibit this program so late the
operation and less maximal is not and the application of Floyd Warshall
algorithm as mentioned that eases the calculations for search distance and nearby
routes and lack of features on the map or Google can not be implemented because
from Google itself as a feature provider has already implemented payment for
those who want to use the route maps feature of Google.

Keywords: Ojek Online, Android, Luther, Floyd Warshall, Google Maps.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi sekarang ini semakin marak dan
berkembang pesat,sehingga banyak membantu masyarakat untuk menikmati berbagai
kemudahan yang telah dihasilkan oleh teknologi tersebut. Salah satu aspek teknologi
yang sedang berkembang adalah teknologi mobile pada perangkat telepon pintar
(smartphone). Teknologi smartphone yang sedang menjadi trensaat ini adalah adanya
sistem operasi berbasis Android. Banyak kalangan praktisi dan akademisi
mengembangkan aplikasi berbasis Android, sehingga dinilai dapat memberikan
banyak kemudahandan keuntungan bagi penggunanya.

Informasi pelayanan masyarakat seperti Transportasi, Ojek Online berguna
bagi masyarakat di Kota Palangka Raya Kalimantan Tengah dan juga bagi para
pendatang yang belum mengetahui lokasi tempat tujuan di Palangkaraya. Informasi
ini diharapkan juga berguna jika dalam keadaan darurat seperti adanya transportasi
bagi pengunjung kota yang tidak memiliki kendaraan adalah upaya yang
diselenggarakan sendiri/secara bersama-sama dalam suatu organisasi untuk
memelihara dan meningkatkan kemudahan dalan berkendara dan transportasi
perorangan, keluarga, kelompok, atau masyarakat. Fasilitas ojek online adalah suatu

alat dan/atau sarana yang digunakan untuk menyelenggarakan upaya pelayanan



transportasi, baik promotif, preventif, kuratif maupun terefisiensi yang dilakukan oleh
sebuah perusahaan yang fokus pada bidang transportasi contohnya, GOJEK.

Informasi yang dibutuhkan masyarakat di Kota Palangka Raya pada saat ini,
salah satunya adalah kebutuhan informasi digital. Informasi akan transportasi menjadi
hal yang harus diutamakan. Informasi sebaran penyedia layanan kesehatan sangat
dibutuhkan bagi masyarakat. Aplikasi Ojek Online merupakan tempat yang dituju
oleh setiap orang ketika memerlukan pelayanan transportasi. Informasi lokasi yang
diberikan akan menjadi tempat dan tujuan yang dianggap tepat. Teknologi Aplikasi
Ojek Online merupakan suatu teknologi- mengenai transportasi yang sangat
berkembang. Android Aplikasi merupakan bentuk dari system Android yang
menggambarkan tentang informasi transportasi, seperti halnya di Kota Palangka
Raya.

Android adalah sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasis Linux.
Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang buat menciptakan
aplikasi mereka = sendiri untuk digunakan oleh bermacam peranti bergerak
(Irawan,2011). Seperti hal nya dengan konsep open source lainnya, siapa saja bisa
mendownload SDK (Software Development Kit) secara gratis dan menulis program
untuk ponsel Android manapun

Pada penelitian Tugas Akhir kali ini akan dirancang sebuah Aplikasi yang
akan menjadi solusi yang bisa digunakan dan dikembangkan untuk info lokasi
berbasis mobile menggunakan system operasi Android. Sistem ini diharapkan mampu
memfasilitasi masyarakat untuk mendapatkan transportasi terdekat dan tercepat

berdasar lokasi user berada saat ini. Aplikasi ini menyuguhkan fitur pencarian driver



terdekat pada user dengan memanfaatkan Google Maps API, radius, rute lokasi dan
deskripsi singkat.

Penulis juga memasukkan teori algoritma Floyd Warshall untuk menentukan
rute terpendek berdasarkan jarak. Pemanfaatan Floyd Warshall dalam sebuah
Aplikasi bertujuan agar pengguna sistem dapat melakukan perhitungan jarak terhadap
suatu objek serta memungkinkan untuk mengetahui jalur tercepat yang bisa tempuh
untuk mencapai lokasi tersebut

Berdasarkan fakta di atas dan tingginya kesadaran masyarakat akan
pentingnya transportasi memberikan ide bagi penulis untuk membuat sebuah aplikasi
yang memberikan informasi layanan transportasi yang berjudul “APLIKASI OJEK
ONLINE BERBASIS ANDROID MENGGUNAKAN MENGGUNAKAN

METODE ALGORITMA FLOYD WARSHALL



1.2 RUMUSAN MASALAH

Dengan adanya penjelasan pada latar belakang tersebut,dapat dirumuskan
masalah yaitu bagaimana merancang dan membangun Aplikasi Ojek Online

Berbasis Android Menggunakan Metode Algoritma Floyd Warshall ?

1.3 RUANG LINGKUP

Ruang lingkup pembahasan dalam skripsi ini adalah :

1. Penyajian informasi lokasi transportasi. Informasi yang diberikan berupa lokasi

user, lokasi driver ,lokasi penjemputan dan lokasi tujuan user.

2. Lokasi driver yang di tampilkan hanya di wilayah Kota Palangka Raya.

3. Adapun Fitur yang disuguhkan pada pembuatan Aplikasi Ojek Online ini adalah

Pesan Ojek Online, dan Tentang Aplikasi tersebut.

4. Algoritma yang digunakan pada pembuatan aplikasi ini yaitu algoritma Floyd
Warshall yaitu salah satu varian dari pemrograman dinamis, metode untuk

memecahkan masalah untuk pencarian rute terpendek.

5. Aplikasi ini menyuguhkan fitur pendeteksi driver terdekat dari lokasi pengguna
berada berdasarkan radius (km) dengan memanfaatkan Google Map API yang berisi
informasi singkat, sedangkan untuk rute pengguna menuju lokasi tujuan

menggunakan Google Maps.



6. User aplikasi ini adalah masyarakat Kota Palangka Raya khususnya bagi para
pendatang dari luar daerah. Aplikasi ini menggunakan sistem operasi Android versi

2.2 (Froyo) dan selebihnya dengan menggunakan bahasa pemrograman Java.

1.4 TUJUAN

Tujuan dari pembuatan aplikasi ini adalah sebagai berikut :

1. Membuat fasilitas transportasi online khususnya di wilayah Kota Palangka Raya

berbasis android.

2. Membuat aplikasi android dengan fitur yang memberikan jarak terdekat antara
pengguna dan driver dan transportasi di titik penjemputan pengguna oleh driver
hingga pada titik penurunan driver yang ada khususnya di wilayah Kota Palangka

Raya.

1.5 MANFAAT

Manfaat dari pembuatan aplikasi ini adalah sebagai berikut :

1. Memberikan informasi lokasi transportasi di wilayah Kota Palangka Raya.

2. Memfasilitasi masyarakat untuk mengetahui lokasi driver terdekat yang ada di

sekitar mereka.

1.6 METODOLOGI PENELITIAN

Metode penelitian merupakan cara utama yang digunakan peneliti untuk

mencapai tujuan dan menentukan jawaban atas masalah yang diajukan(Nasir,1988).



Metodologi yang digunakan adalah metode perancangan hingga terbentuknya aplikasi

ini.

1.6.1 Metode Analisis

Pada tahapan ini, dilakukan penelitian menggunakan metode Fact Finding

yaitu berupa:

1. Studi Pustaka

Studi Pustaka dilakukan untuk mendapatkan informasi-informasi dan mengumpulkan
data-data yang di butuhkan peneliti. Dengan membaca berbagai literatur yang terkait

dengan permasalahan penelitian ini.

1.6.2 Metode Perancangan

Dalam merancang aplikasi ini, di lakukan metode perancangan sebagai berikut :

1. Merancang database

Dalam merancang database aplikasi ini, digunakan metode DBLC(Database Life
Cycle) yang dimulai dari Database Planning lalu dilanjutkan dengan Requirement
Gathering, Database Design (Conseptual,Logical and physical ), Implementation dan

Maintenance.



2. Merancang aplikasi

Perancangan aplikasi dilakukan menggunakan metode Luther. Pengembangan
perangkat lunak multimedia terdiri dari 6 tahapan, yaitu Concept, Design, Material

Collecting, Assembly, Testing dan Distribution seperti gambar di bawah ini:

e

/ 2. Design ! ;

A /

- 3. Material "‘\\
1. Concept Collecting |

-

I

"

|

_I

6. Distribution

4. Assembly

J.Testing

Gambar 1.1Metodologi Pengembangan Multimedia

(Luther-Sutopo,2003)

1. Concept

Tahap concept (konsep) adalah tahap untuk menentukan tujuan dan siapa pengguna
program (identifikasi audience). Pada aplikasi ini penggunanya adalah masyarakat
Kota Palangka Raya yang sudah lama menetap bahkan yang baru menetap (pendatang
dari luar daerah). Melihat perkembangan zaman yang berkembang pesat pada saat

sekarang ini adapun pengguna yang mengoperasikan aplikasi ini yaitu pada umur 15



sampai dengan 45 tahun. Gadget yang digunakan yaitu sistem operasi Android 2.2
(Froyo) dan selebihnya. Aplikasi bersifat presentatif dan tujuan aplikasi sebagai

pelatihan dan pembelajaran.

2. Design

Design (perancangan) adalah tahap membuat spesifikasi mengenai arsitektur

program, gaya, tampilan dan kebutuhan material/bahan untuk program.

3. Material Collecting

Material Collecting adalah tahap dimana pengumpulan bahan yang sesuai dengan
kebutuhan dilakukan. Tahap ini dapat dikerjakan paralel dengan tahap assembly.
Pada beberap kasus, tahap Material Collecting dan tahap Assembly akan dikerjakan

secara linear tidak paralel.

4. Assembly

Tahap assembly (pembuatan) adalah tahap dimana semua objek atau bahan

multimedia dibuat. Pembuatan aplikasi didasarkan pada tahap design.

5. Testing

Dilakukan setelah selesai tahap pembuatan (assembly) dengan menjalankan
aplikasi/program dan dilihat apakah ada kesalahan atau tidak. Tahap ini disebut juga
sebagai tahap pengujian alpha (alpha test) dimana pengujian dilakukan oleh pembuat

atau lingkungan pembuatnya sendiri.



6. Distribution

Tahapan dimana aplikasi disimpan dalam suatu media penyimpanan. Pada tahap ini
jika media penyimpanan tidak cukup untuk menampung aplikasinya, maka dilakukan

kompresi terhadap aplikasi tersebut.

1.7 SISTEMATIKA PENULISAN

Dalam penulisan skripsi ini, dibagi menjadi beberapa bab yang terstruktur.Mulai dari

pendahuluan hingga penutup yang akan di jelaskan secara singkatsebagai berikut.

BAB I PENDAHULUAN

Pada bab ini di bahas mengenai latar belakang penulisan skripsi, ruanglingkup, tujuan

dan manfaat, metodologi penelitian dan sistematika penulisan.

BAB II LANDASAN TEORI

Bab ini membahas teori-teori yang digunakan dalam penulisan skripsi ini.Teori yang
di bahas adalah teori yang berkaitan dengan pembuatan aplikasi yangmenyajikan

sistem informasi geografis lokasi rumah sakit, klinik dan apotekberbasis android.

BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN

Pada bab ini membahas mengenai analsis dan perancangan aplikasi yang akandibuat,

menganalisis masalah dan pemecahan masalahnya dan perancangan sistem.
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BAB IV IMPLEMENTASI DAN EVALUASI

Bab ini menjelaskan tentang implementasi aplikasi yang di buat, cara

pengoperasianya dan sarana-sarana yang dibutuhkan.

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini adalah bab terakhir dari penulisan skripsi ini yang mana akan di tariksuatu
kesimpulan dari bab sebelumnya dan saran yang merupakan tindakan lanjutyang

lebih baik untuk pemecahan masalah dan pengembangan penelitian ini.



1.8 Jadwal Kegiatan

Tabel 1.1 Jadwal Penyusunan Tugas Akhir

11

Bulan
No Kegiatan 1l ] v Vi
4 1 4
1. Pengajuan Judul
2. Penyusunan Pra Proposal
3. Pengumpulan Pra Proposal
4. Seminar Proposal
5. Analisis Sistem
6. Desain Sistem
7. Koding sistem
8. Pengujian Sistem
9. Penyusunan Laporan
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10.

Seminar hasil

11.

Seminar Akhir

12.

Konsultasi




BAB II
LANDASAN TEORI

2.1 Ojek Online

Ojek atau ojeg adalah transportasi umum  informal  di Indonesia yang
berupa sepeda motor atau sepeda, namun lebih lazim berupa sepeda motor.
Disebut informal karena keberadaannya tidak diakui pemerintah dan tidak ada izin
untuk pengoperasiannya.Penumpang biasanya satu orang namun kadang bisa
berdua. Dengan harga yang ditentukan dengan tawar menawar
dengansopirnya dahulu setelah itu sang sopir akan mengantar ke tujuan yang
diinginkan penumpangnya. QOjek banyak digunakan oleh penduduk kota-kota
besar misalnya di Jakarta. Karena kelebihannya dengan angkutan lain yaitu lebih
cepat dan dapat melewati sela-sela kemacetan di kota. Selain itu dapat
menjangkau daerah-daerah dengan gang-gang yang sempit dan sulit dilalui oleh
mobil. Biasanya mereka mangkal di persimpangan jalan yang ramai, atau di jalan
masuk kawasan permukiman. Ojek sepeda jarang sekali ditemukan. Meskipun di
Jakarta jenis ojek ini lebih dulu ada, yakni sejak sekitar tahun '60-'70an, ojek
sepeda tidak banyak berkembang. Akan tetapi di sekitar Jakarta Kota dan Tanjung
Priok masih banyak ojek sepeda yang beroperasi hingga kini, walaupun hanya
berjarak pendek.
Ojek dapat pula ditemukan di beberapa negara lain di luar Indonesia,
termasuk India, Thailand, dan Britania Raya. Berbeda dengan Indonesia, layanan
ojek di negara-negara tersebut ada yang merupakan layanan transportasi umum
resmi. Layanan ojek online berbasis aplikasi mobile kian populer seiring
boomingnya ojek online bernama Go-Jek. Popularitas bisnis ini juga terus
menanjak bersamaan dengan banyaknya kisah sukses para pengemudinya.
Penghasilan diatas rata-rata, serta minimnya modal yang diperlukan, membuat
masyarakat ramai-ramai mendaftar menjadi pengemudi ojek. Sementara di level
penyedia layanan, sejumlah start up pun berlomba-lomba membuat aplikasi yang
diharapkan bisa lebih disukai pasar. Fenomena ini secara langsung juga telah
mengubah image ojek yang selama ini hidup di masyarakat. Ojek tak lagi

dipandang sebagai pekerjaan 'rendahan', namun telah menjelma menjadi profesi
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yang bonafide dan menjanjikan, Bahkan beberapa di antaranya dipandang sebagai
profesi yang cukup 'gaul'. Sehingga pelakuanya pun kini tak lagi terbatas pada
satu kelompok masyarakat saja. GOJEK merupakan ojek motor yang saat ini
sedang digandrungi oleh masyarakat dikota-kota besar seperti jakarta, bandung,
bali, dan bandung. Selain pelayanannya yang lebih baik dari ojek konvensional,
dukungan teknologi yang mumpuni serta transparansi harga menjadikan GOJEK
banyak diminati oleh masyarakat dikota-kota besar yang sehari-hari harus
berjibaku dengan kemacetan. Fenomena boomingnya GOJEK menimbulkan
beberapa efek positif maupun negatif dimasyarakat meskipun sepertinya lebih
banyak efek positifnya ;). Berikut ini beberapa efek yang menurut penulis

ditimbulkan dari fenomena ojek motor GOJEK :

2.1.1. Tingkat kepercayaan masyarakat dalam menggunakan
transportasi ojek motor GOJEK pada khususnya meningkat.

Masyarakat yang biasanya enggan menggunakan jasa tukang ojek
konvensional karena beberapa alasan terutama masalah keamanan dan
transparansi harga saat ini seperti mendapatkan angin segar dengan adanya
GOJEK. GOJEK merupakan jawaban atas kekhawatiran yang selama ini
melanda masyarakat dalam memilih mode transportasi ojek, karena
GOIJEK lebih terorganisir dengan baik, dan didukung oleh teknologi yang
memudahkan pengguna dalam memonitor dan mengakses layanan yang
ditawarkan GOJEK.. dan yang paling penting tarif yang dikenakan dapat
langsung terlihat oleh pengguna sehingga transparansi tarif sangat

terjamin.

2.1.2. Terjadi benturan dengan tukang ojek konvensional

Ini merupakan salah satu efek negatif dengan boomingnya GOJEK.
Namun menurut sudut pandang penlulis, efek tersebut bukan karena
kesalahan dari GOJEK, namun lebih karena kurang legowonya tukang
ojek konvensional dalam menghadapi persaingan dengan GOJEK. Di
beberapa pemberitaan bahkan supir GOJEK sampai diintimidasi dan

terjadi kekerasan fisik oleh tukang ojek konvensional. Padahal sejatinya
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GOJEK bukan bermaksud untuk mematikan tukang ojek konvensional,
karena tukang ojek konvensional pun diberi kesempatan untuk gabung

dengan GOJEK.

2.1.3. Terbantunya masyarakat yang belum memiliki pekerjaan

Ditengah-tengah tingkat pengangguran yang tinggi, GOJEK
memberikan secercah harapan berupa lapangan pekerjaan yang sepertinya
saat ini sulit didapatkan oleh masyarakat terutama bagi masyarakat yang
kurang berpendidikan. Karena untuk menjadi GOJEK tidak perlu memiliki
ijjazah yang tinggi-tinggi :)

2.1.4. Banyaknya karyawan yang mengundurkan diri atau resign

untuk menjadi supir GOJEK

Jika dahulu profesi sebagai tukang ojek dipandang oleh masyarakat
sebagai profesi yang kurang menarik dan "Sexy", saat ini profesi menjadi
tukang ojek GOJEK sangat menggiurkan. Bagaimana tidak ? dibeberapa
pemberitaan bahkan ada yang menyebutkan penghasilan supir GOJEK
dalam sehari bisa ratusan ribu bahkan jika rajin bisa sampai mendapat
penghasilan satu juta perhari. Nah silahkan anda kira-kira sendiri dalam 1
bulan supir GOJEK bisa mendapatkan penghasilan berapa.. Tentunya
selain faktor finansial ada pula beberapa alasan yang dijadikan seseorang
untuk lebith memilih menjadi supir GOJEK dibandingkan pekerjaan
sebelumnya seperti kebebasan waktu, ritme kerja, dan manajemen stress
yang lebih baik, karena target, penghasilan dan effort kita sendiri yang
atur. Namun, hal yang menjadi pertanyaan adalah jika saat ini profesi supir
GOJEK sangat menggiurkan terutama dari sisi finansial mungkin hal itu
karena proporsi antara supir GOJEK dan calon pengguna GOJEK masih
timpang (supir GOJEK masih sedikit) sehingga supir GOJEK yang ada
saat ini masih dapat meraup keuntungan yang besar (lebih banyak
permintaan dari penawaran). Sedangkan fenomena yang terjadi saat ini
sebagian besar masyarakat gabung untuk menjadi supir GOJEK, baik

sebagai sampingan, maupun pekerjaan utama, baik dari masyarakat yang
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belum memiliki pekerjaan maupun masyarakat yang sudah mengundurkan
diri dari pekerjaan untuk menjadi supir GOJEK apakah nantinya supir
GOJEK akan dapat meraup penghasilan seperti saat ini karena lebih
banyak penawaran daripada permintaan ??? Jasa ojek motor berbasis
aplikasi, memang telah menuai perdebatan dari berbagai pihak, mulai dari
keributan dengan ojeg pangkalan, sampai keributan di timeline twitter
ketika aplikasi ojeg itu ngadat operasi. Termasuk Organisasi Angkutan
Darat (Organda) yang menyatakan bahwa kehadiran Gojek sifatnya
bertentangan dengan hukum, karena sepeda motor bukan untuk angkutan
umum orang dan barang. Sekitar bulan Juni lalu, Ketua DPD Organda
DKI Jakarta Shafruhan Sinungan mengatakan sepeda motor bukan
diperuntukkan untuk angkutan umum orang dan barang. la mengaku,
berkali-kali protes terhadap keberadaan angkutan liar termasuk ojek.
Namun pernyataannya itu diserang balik oleh Gubernur DKI Jakarta
Basuki Tjahaja Purnama atau Ahok. Ahok berpendapat Organda seolah
mencari keributan setelah adanya Gojek yang telah memperkenalkan
konsep baru. Daripada mengurusi ojek, Ahok berpendapat Organda
sebaiknya fokus membenahi diri. Ahok mewacanakan mengintegrasikan
bus Transjakarta dengan moda transportasi ojek melalui GolJek atau
GrabBike. Keberadaan ojek yang terorganisir itu dinilai sebagai solusi
bagi masalah transportasi Ibu Kota. “Nanti kami rencanakan mendekatkan
Golek dan GrabBike dengan feeder bus. Menyediakan lahan parkir untuk
mereka agar dekat dengan halte Transjakarta,” ujar Ahok dalam acara New
Cities Summit 2015 di Ciputra Artpreneur, Kuningan, Jakarta Selatan, Juni
lalu. Ahok menambahkan, Pemerintah Provinsi DKI Jakarta bisa
memanfaatkan keberadaan Golek dan GrabBike untuk menghadapi
kemacetan. Meskipun DKI Jakarta tidak mengantongi peraturan soal ojek
sebagai moda transportasi resmi. Pengemudi GoJek atau GrabBike sudah
diberikan pelatihan soal keselamatan berkendaraan di jalan. Menurut
mantan Bupati Belitung Timur ini profesi tukang ojek juga menjadi
penyelamat bagi warga yang baru kehilangan pekerjaan. “Kami tidak

punya peraturan ojek sebagai transportasi publik di Jakarta. Tapi kami bisa
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memanfaatkan ojek sebagai solusi untuk mengatasi kemacetan di Jakarta,”
tegas Ahok. Setali tiga uang dengan Ahok, ya mungkin karena bisa
mendapatkan proyek kerjasama yang menguntungkan, CEO dan pendiri
Gojek, Nadiem Makarim mengatakan bahwa mereka bekerja dengan
Pemerintah Daerah dan pengelola Busway untuk menciptakan perantara.
Jadi, Gojek akan mengambil peran sebagai layanan yang menghubungkan
masyarakat ke halte Busway. Ia juga mengungkapkan, dengan tujuan
mengatasi kemacetan, pihak Gojek berambisi untuk menjadi jembatan
bagi masyarakat dengan cara mengerahkan semua rider Gojek untuk
mengantarkan mereka ke halte Busway. Mengapa halte Busway?
“Layanan penghubung ke halte Busway ini bertujuan agar masyarakat
semakin bersemangat untuk menggunakantransportasi umum. Daripada
repot-repot mengendarai mobil sendiri dan ujung-ujungnya kena macet
juga, lebih baik pakai ojek motor yang siap mengantarnya langsung ke
halte,” sambungnya. Nadiem juga menambahkan, bahwa kehadiran ojek
menjadi satu-satunya solusi feeder atau pengumpan. Selain mampu
menembus kemacetan, ia juga menyatakan bahwa Gojek bisa membantu

penghasilan dan status pekerjaan orang.

2.1.5. Ojek Aplikasi vs Keruwetan Sistem Transportasi

Ada hal lain yang sering terlupakan dalam obrolan yang biasanya
panas dan seru tentang ojek berbasis aplikasi dan sejenisnya ini, yaitu
membludaknya jumlah sepeda motor yang saat ini sudah seperti kawanan
nyamuk di atas got jorok jalanan di Jakarta, mereka merajai jalan kota-
kota besar di Indonesia. Di negara maju seperti Jepang, sepeda motor
jarang berseliweran di jalan-jalan. Motor yang melintasi jalan raya
biasanya adalah motor gede atau motor sport. Padahal Jepang adalah
produsen utama sepeda motor di Indonesia. Mengapa di negara maju
sepeda motor dan ojek tidak ada? Karena moda transportasinya sudah
tertata rapi dan mampu mengakomodir mobilitas warganya. Kondisi
berbeda terjadi di Indonesia. Kota-kota besar tidak memiliki sistem

transportasi yang nyaman sehingga masyarakat berbondong-bondong naik
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sepeda motor. Menurut Badan Pusat Statistik (BPS), jumlah sepeda motor
yang beredar di tanah air hingga tahun 2013 sudah lebih dari 84,7 juta
unit, sementara mobil 11,5 juta unit. Sementara pertumbuhan jumlah bus
jauh di bawah pertumbuhan mobil pribadi atau sepeda motor. Keprihatinan
masyarakat terhadap booming sepeda motor serta-merta beralih ke layanan
ojek berbasis aplikasi yang sedang berusaha menjadikan alat transportasi
roda dua sebagai angkutan umum resmi. Harapan agar pemerintah
membatasi dan menekan pertumbuhan sepeda motor pun terinterupsi oleh

gerakan legalitas ojek.

2.2 Pengertian Aplikasi

Menurut Buyens (2001) aplikasi adalah satu unit perangkat lunak yang
dibuat untuk melayani kebutuhan akan beberapa aktivitas. Jika ingin
mengembangkan program aplikasi sendiri, maka untuk menulis program aplikasi
tersebut, dibutuhkan suatu bahasa pemrograman, yaitu /anguage software, yang
dapat berbentuk assembler, compiler ataupun interpreter. Jadi language software
merupakan bahasanya dan program yang ditulis merupakan program aplikasinya.
Language software berfungsi agar dapat menulis program dengan bahasa yang
lebih mudah, dan akan menterjemahkannya ke dalam bahasa mesin supaya bisa
dimengerti oleh komputer. Bila hendak mengembangkan suatu program aplikasi
untuk memecahkan permasalahan yang besar dan rumit, maka supaya program
aplikasi tersebut dapat berhasil dengan baik, maka dibutuhkan prosedur dan
perencanaan yang baik dalam mengembangkannya. Sekarang, banyak sekali
program-program aplikasi yang tersedia dalam bentuk paket-paket program. Ini
adalah program-program aplikasi yang sudah ditulis oleh orang lain atau

perusahaan-perusahaan perangkat lunak.

2.3 Algoritma Floyd Warshall

Algoritma Floyd-Warshall ditemukan oleh Stephen Warshall dan Robert
W. Floyd. Stephen Warshall lahir di New York pada tahun 1935 dan meninggal
pada tanggal 11 desember 2006. Robert W. Floyd, lahir di New York pada tanggal
8 juni 1936 dan meninggal pada tangggal 25 September 2001. 18 Dalam
Wikipedia dikutip bahwa Algoritma Floyd-Warshall memiliki input graf berarah
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dan berbobot (V,E), yang berupa daftar titik (node/vertex V) dan daftar sisi (edge
E). Jumlah bobot sisi-sisi pada sebuah jalur adalah bobot jalur tersebut. Sisi pada
E diperbolehkan memiliki bobot negatif, akan tetapi tidak diperbolehkan bagi graf
ini untuk memiliki siklus dengan bobot negatif. Algoritma ini menghitung bobot
terkecil dari semua jalur yang menghubungkan sebuah pasangan titik, dan
melakukannya sekaligus untuk semua pasangan titik. Algoritma ini berjalan
dengan waktu ®(|V| 3 ). Dalam blog zafnatpaneyah.blogspot.com dikutip bahwa
Pengertian Umum Algoritma Floyd Warshall: Merupakan salah satu varian dari
pemrograman dinamis, yaitu suatu metode yang melakukan pemecahan masalah
dengan memandang solusi yang akan diperoleh sebagai suatu keputusan yang
saling terkait. Artinya solusi-solusi tersebut dibentuk dari solusi yang berasal dari
tahap sebelumnya dam ada kemungkinan solusi lebih dari satu. Adapun
pembahasan yang lebih detil yang di kutip oleh Raja Untung pada web
id.shvoong.com yaitu Jarak terpendek merupakan bagian dari teori graph. Jika
diberikan sebuahgraph berbobot, masalah jarak terpendek adalah bagaimana kita
mencari sebuah jalur pada graph yang meminimalkan jumlah bobot sisi
pembentuk jalur tersebut. Salah satu algoritma untuk mengatasi hal ini adalah
dengan menggunakanalgoritma Floyd- Warshall. Algoritma Floyd-Warshall
memiliki input graph berarah dan berbobot (V,E),yang berupa daftar titik (node /
vertex V) dan daftar sisi (edge E). Jumlah bobot sisi-sisi pada sebuah jalur adalah
bobot jalur tersebut. Sisi pada E diperbolehkan memiliki bobot negatif, akan tetapi
19 tidak diperbolehkan bagi graph ini untuk memiliki siklus dengan bobot negatif.
Algoritma ini menghitung bobot terkecil dari semua jalur yang menghubungkan
sebuah pasangan titik, dan melakukannya sekaligus untuk semua pasangan titik.
Algoritma ini berjalan dengan waktuO(|V|3).Jadi pada intinya Algoritma Floyd
Warshall membandingkan semua kemungkinan lintasan pada graph untuk setiap
sisi dari semua simpul. Menariknya, algoritma ini mampu mengerjakan proses
perbandingkan ini sebanyak V3 kali (bandingkan dengan kemungkinan jumlah
sisi sebanyak V2(kuadrat jumlah simpul) pada graph, dan setiap kombinasi sisi
diujikan). Haltersebut bisa terjadi karena adanya perkiraan pengambilkan
keputusan (pemilihanjalur terpendek) pada setiap tahap antara dua simpul, hingga

perkiraan tersebut diketahui sebagai nilai optimal.
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2.4 Android

Menurut Irawan (2011) android adalah sistem operasi untuk telepon

seluler yang berbasis Linux. Android menyediakan platform terbuka bagi

para pengembang buat menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk digunakan

oleh bermacam peranti bergerak. Di dunia ini terdapat dua jenis distributor

sistem operasi Android. Pertama yang mendapat dukungan penuh dari Google

atau Google Mail Services (GMS) dan kedua adalah yang benar—benar bebas

distribusinya tanpa dukungan langsung Google atau dikenal sebagai Open

Handset Distribution (OHD).

1.

2.

3.

4.

Beberapa versi dari android yang sudah diluncurkan sebagai berikut.
Android Beta

Pertama kali dirilis pada 5 November 2007, kemudian pada 12 November
2007 Software Development Kit (SDK) dirilis oleh Google.

Android versi 1.0 Astro

Pertama kali dirilis pada 23 September 2008. Sebenarnya Android
versi pertama ini akan dinamai dengan nama “Astro” tapi karena alasan
hak cipta dan trademark nama ‘““Astro”

Android versi 1.1 Bender

Pertama kali dirilis pada 9 Februari 2009. Versi Android kedua ini juga
mengalami masalah penamaan yang sama dengan versi pertamanya. Awalnya
versi OS Android ini dirilis untuk perangkat T-Mobile G1 saja. Android versi
ini dilengkapi dengan pembaruan
Android versi 1.5 (Cupcake)

Pada pertengahan Mei 2009, Google kembali merilis telepon seluler
dengan menggunakan Android dan SDK (Software Development Kit)
dengan versi 1.5 (Cupcake). Terdapat beberapa pembaruan termasuk juga
penambahan beberapa fitur dalam seluler versi ini yakni kemampuan
merekam dan menonton video dengan modus kamera, mengunggah video
ke Youtube dan gambar ke Picasa langsung dari telepon, dukungan
Bluetooth A2DP, kemampuan terhubung secara otomatis ke headset
Bluetooth, animasi layar, dan keyboard pada layar yang dapat disesuaikan

dengan sistem.
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Android versi 1.6 (Donut)

Donut (versi 1.6) dirilis pada September dengan menampilkan proses
pencarian yang lebih baik dibanding sebelumnya, penggunaan baterai
indikator dan kontrol applet VPN. Fitur lainnya adalah galeri yang
memungkinkan pengguna untuk memilih foto yang akan dihapus; kamera,
camcorder dan galeri yang dintegrasikan; CDMA / EVDO, 802.1x, VPN,
Gestures, dan Text-to-speech engine; kemampuan dial kontak; teknologi
text to change speech (tidak tersedia pada semua ponsel; pengadaan
resolusi VWGA.

Android versi 2.0/2.1 (Eclair)

Pada 3 Desember 2009 kembali diluncurkan ponsel Android dengan
versi 2.0/2.1 (Eeclair), perubahan yang dilakukan adalah pengoptimalan
hardware, peningkatan Google Maps 3.1.2, perubahan UI dengan browser
baru dan dukungan HTMLS, daftar kontak yang baru, dukungan
flashuntuk kamera 3,2 MP, digital Zoom, dan Bluetooth 2.1. Dengan
semakin berkembangnya dan semakin bertambahnya jumlah handset
Android, semakin banyak pihak ketiga yang berminat untuk menyalurkan
aplikasi mereka kepada sistem operasi Android. Aplikasi terkenal yang
diubah ke dalam sistem operasi Android adalah Shazam, Backgrounds,
dan WeatherBug. Sistem operasi Android dalam situs Internet juga
dianggap penting untuk menciptakan aplikasi Android asli, contohnya oleh
MySpace dan Facebook.

Android versi 2.2 (Froyo: Frozen Youghurt)

Pada 20 Mei 2010, Android versi 2.2 (Froyo) diluncurkan. Perubahan-
perubahan umumnya terhadap versi-versi sebelumnya antara lain
dukungan Adobe Flash 10.1, kecepatan kinerja dan aplikasi 2 sampai 5
kali lebih cepat, intergrasi V8 JavaScript engine yang dipakai Google
Chrome yang mempercepat kemampuan rendering pada browser,
pemasangan aplikasi dalam SD Card, kemampuan WiFi Hotspot portabel,

dan kemampuan auto update dalam aplikasi Android Market.
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Android versi 2.3 (Gingerbread)

Pada 6 Desember 2010, Android versi 2.3 (Gingerbread) diluncurkan.
Perubahan-perubahan umum yang didapat dari Android versi ini antara
lain peningkatan kemampuan permainan (gaming), peningkatan fungsi
copy paste, layar antar muka (User Interface) didesain ulang, dukungan
format video VP8 dan WebM, efek audio baru (reverb, equalization,
headphone virtualization, dan bass boost), dukungan kemampuan Near
Field Communication (NFC), dan dukungan jumlah kamera yang lebih
dari satu.

Android versi 3.0 (Honeycomb)

Google pertama kalimemperkenalkan Android v3.0 pada bulan Maret
tahun 2011 lalu.“Android v3.0 disebut juga dengan Android Honeycomb.
Tidak seperti versi Android sebelumnya yang tersedia baik di smartphone
ataupun tablet PC, Android Honeycomb ini hanya tersedia pada perangkat
tablet pc saja. Fitur dan desainnya sengaja dibuat supaya dapat
memberikan hasil yang optimal untuk digunakan pada perangkat.

Android versi 4.0 (Ice Cream Sandwich)

Android versi 4.0 yang diluncurkan pada acara Google I/O membawa
fitur fitur baru yang menawan, beberapa fitur yang diperbaharui dalam
sistem operasi ini antara lain, pencarian dengan menggunakan Voice
Search yang lebih cepat, informasi cuaca, lalu lintas, hasil pertandingan
olahraga yang cepat dan tepat, selain itu versi 4.0 ini juga mempunyai fitur
keyboard virtual yang lebih baik. Permasalahan umum yang sering ditemui
pengguna Android adalah baterai, namun Baterai dalam sistem Android
Jelly Bean versi 4.0 ini diklaim cukup hemat.

Android versi 4.1 (Jelly Bean)

Pada tanggal 22 Agustus 2013 Jelly Bean 4.1 telah resmi dirilis. Jelly
Bean 4.1 lebih fokus pada pembaruan minor. Nexus 7 adalah Ponsel Pintar
pertama dengan sistem operasi Android Jelly Bean 4.1. Android versi 4.1
diklaim lebih pintar dan inovatif dibandingkan dengan pendahulunya.
Beberapa fitur yang diperbaharui dalam sistem operasi ini antara lain

Notifications, Google Assistant, Face unlock dengan Liveness Check,
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Barrel Roll, Smart Widget, Google Now, Teknologi Project Butter untuk
meningkatkan responsifitas yang sangat baik, Sistem operasi yang cepat
dan Ringan, Full Chrome browser menjejalah internet menggunakan
Google Chrome seperti pada PC.
12. Android versi 4.4 (KitKat)

Google mengumumkan Android 4.4 KitKat pada tanggal 3 September
2013. KitKat memulai debutnya pada Google Nexus 5 pada tanggal 31
Oktober 2013 dan dioptimalkan untuk berjalan pada rentang yang lebih

besar dari perangkat versi android sebelumnya.

2.5 Metodologi Pengembangan Multimedia
Menurut Luther (1994 dalam Sutopo, 2003) yang berpendapat bahwa
metodologi Pengembangan multimedia terdiri dari 6 tahapan, yaitu concept,

design, material collecting, assembly, testing dan distribution seperti pada

Gambar 2.1

3. Material
Collecting
|

4. Assembly

| &
\ 6. Distribution / /

5.Testing

Gambar 2.1 Metodologi Development Life Cycle
(Luther - Sutopo, 2003)
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2.5.1 Concept
Tahap concept (konsep) adalah tahap untuk menentukan tujuan dan
siapa pengguna program (audience identification). Pada tahap ini
menghasilkan deskripsi project untuk menentukan tujuan dan siapa
pengguna program, macam aplikasi, tujuan aplikasi dan spesifikasi
umum. Kemudian analisa sistem dalam bentuk flowchart atau bagan

alur dari program.

2.5.2. Design
Design(perancangan) adalah tahap membuat spesifikasi mengenai
arsitektur program, gaya, tampilan dan kebutuhan material/bahan untuk
program. Tahap ini menghasilkan desain sistem dan desain database

serta desain user interface.

2.5.3. Material Collecting

Material Collecting adalah tahap dimana pengumpulan bahan yang
sesuai dengan kebutuhan dilakukan. Tahap ini dapat dikerjakan paralel
dengan tahap assembly. Pada beberap kasus, tahap Material Collecting
dan tahap Assembly akan dikerjakan secara linear tidak paralel. Tahap ini
menghasilkan bahan-bahan seperti gambar, foto, animasi, video, audio
dan lain-lain. Cara untuk mendapatkan bahan dari sumber-sumber lain
seperti /ibrary, bahan yang sudah ada pada pihak lain, atau pembuatan
khusus yang dilakukan oleh pihak luar.

2.5.4 Assembly
Tahap assembly (pembuatan) adalah tahap dimana semua objek atau
bahan multimedia dibuat. Pembuatan aplikasi didasarkan pada tahap
design. Pekerjaan ini dilakukan dengan memasukkan isi material ke
dalam screen seperti apa yang terdapat dalam design. Tahap ini juga

dilakukan implementasi coding dalam bahasa pemrograman.
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2.5.5 Testing

Dilakukan setelah selesai tahap pembuatan (assembly) dengan
menjalankan aplikasi/program dan dilihat apakah ada kesalahan atau
tidak. Testing dilakukan dengan metode Black Box. Tahap ini disebut
juga sebagai tahap pengujian alpha (alphatest) dimana pengujian
dilakukan oleh pembuat atau lingkungan pembuatnya sendiri. Hal yang
harus dipertimbangkan apakah user merasakan kemudoahan serta

manfaat dari aplikasi tersebut dan dapat menggunakannya sendiri.

2.5.6 Distribution

Tahapan dimana aplikasi disimpan dalam suatu media penyimpanan.
Produk siap wuntuk dipergunakan. Aplikasi dapat diperbanyak dan
disebarkan ke seluruh pengguna. Pada tahap ini juga merupakan tahap
dimana evaluasi terhadap suatu produk multimedia dilakukan. Dengan
dilakukannya evaluasi akan dapat dikembangkan sistem yang lebih baik

di kemudian hari.

2.6 Flowchart
Flowchart adalah gambaran dalam bentuk diagram alir dari algoritma-
algoritma dalam suatu program, yang menyatakan arah alur program tersebut

(Whitten,Jeffery L.,.2004). Contoh flowchart dapat dilihat pada Gambar 2.2.
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( START :l

Proses membuat mie rebus

Input mie, air,
bumbu ke panci

h

Aduk semua bahan dan
tunggu hingga mie matang

k

Tuang mie beserta kuahnya
ke dalam mangkuk

i

@ Comax)

N\ disajikan :'
{  sToP )

Gambar 2.2 Contoh Flowchart
Sumber: (Whitten,Jeffery L.,.2004.Metode Desain Dan Analisi

System.Andinoffset.Yogyakarta)



Tabel 2.1 Keterangan simbol flowchart

Simbol Nama Fungsi
Menjelaskan  sebagai  permulaan/
- Terminator akhir program.
Menjelaskan arah aliran program
N Garis Alir (Flow
Line)
Menjelaskan  proses  inisialisasi/
‘ Preparation pembelian harga awal.
Menjelaskan - pross  perhitungan
Process /proses pengolahan data
Menjelaskan  proses  input/output
‘ '7 Input/Output Data | data, parameter, informasi.
Menjelaskan permulaan sub program
Predefinedproces | /proses menjalankan sub program.

s (Sub Program)

Menjelaskan perbandingan
Decision pernyataan, penyelesaian data yang
memberikan pilihan untuk langkah
selanjutnya.
One Page Menjelaskan penghubung bagian-
Connector bagian flowchart yang berada pada

satu halaman.
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Simbol Nama Fungsi
Off Page Menjelaskan penghubung bagian-
Connector bagian flowchart yang berada pada

halaman berbeda.

2.7 Unified Modeling Language (UML)

UML adalah metode pemodelan secara visual sebagai sarana untuk
merancang dan atau membuat sofiware berorientasi objek. Karena UML ini
merupakan bahasa visual untuk pemodelan bahasa berorientasi objek, maka
semua elemen dan diagram berbasiskan pada paradigma object oriented.
UML adalah salah satu tool//model untuk merancang pengembangan software

yang berbasis object oriented (Whitten & Bentley, 2007 dalam Dharwiyanti,

2003). Adapun diagram UML dapat dilihat pada Gambar 2.3.

Diagram
7y
it
| |
Strwcture Behavioar
Dvagram Deagram
o am o o
[ [ | | 1
q Companznt Object Activ ity Use Case State Machine
Class Diagram ) " 3 . )
Diagram Diagrarm Diagram Diagram Diagram
Composite ]
Structure Deplayrment Fackage Interaction
Diagram Diagrarm Diagrarm Diagrarm
[

5 ] Intaraction

;Fuen:e O rv e

lagram Diagrarm

Cammunication Tirming
Diagram Diagram
.
Gambar 2.3 Diagram UML

Sumber :( Dharwiyanti, S., Wahono, R. S. 2003. Pengantar Unified Modeling

Language (UML). Jakarta: IlmuKomputer.com.)
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Berikut akan dijelaskan 3 macam diagram yang digunakan dalam
pembangunan aplikasi berorientasi objek, yaitu use case, activity diagram, dan

class diagram.

a. Use Case

Menurut Whitten dan Bentley (2007 dalam Dharwiyanti,2003) Use Case
Diagram menggambarkan interaksi antara sistem dan sistem eksternal, serta user.
Dengan kata lain, use case diagram menggambarkan siapa yang akan
menggunakan sistem dan dengan jalan apa yang diinginkan wuser untuk
berinteraksi dengan sistem. Selain itu, use case digunakan untuk secara tekstual
menggambarkan urutan langkah setiap interaksi tersebut. Contoh use case

diagram sederhana dapat dilihat pada Gambar 2.4.

X

Actor 1

System

2!

Actor 2

Use Case 2

% X -.-\‘-\-\“-‘-'-_
Ta Use Case 3

Actor 3

[y

Gambar 2.4 Contoh Use Case
Sumber :( Dharwiyanti, S., Wahono, R. S. 2003. Pengantar
Unified Modeling Language (UML). Jakarta:

IlmuKomputer.com.)



Tabel 2.2 Keterangan Simbol Use Case
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Elemen

Use Case

Simbol

Elemen

Uraian

Aktor

Aktor adalah para pengguna dari
sebuah  sistem. Aktor adalah
seseorang atau sesuatu yang harus
berinteraksi/dikembangkan dengan

sistem

Use case

Gambar use case menggunakan
lingkaran berbentuk bulat telur
(oval) yang diberi nama dengan kata
kerja(verb) yang menggambarkan

fungsi-fungsi sistem

Generalization

Generalization merupakan
hubungan yang menyatakan bahwa
elemen special(anak) dapat
digantikan oleh objek general (orang

tua)

Dependency

Dependency merupakan hubungan
semantik antra dua elemen sehingga
perubahan  pada satu elemen
mengakibatkan perbedaan semantik

pada elemen lain

Sistem

Gambar batasan (boundries) sebuah
sistem menggunakan empa persegi
panjang yang berisi beberapa use

case

Fungsi Include

dan Extend

<<[nclude>> termasuk di dalam use

case lain(diharuskan)

<<extend>> perluasan dari use case
lain jika kondisi atau syarat

terpenuhi
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b.  Activity Diagram

Activity Diagram adalah diagram yang bisa digunakan untuk
menggambarkan aliran proses bisnis, langkah—langkah dari use case,
atau logika suatu metode dari suatu objek secara grafis (Whitten &
Bentley, 2007 dalam Dharwiyanti, 2003). Secara grafis activity diagram
sama dengan flowcharts yang menggambarkan aliran sekuensial
aktifitas bisnis atau wuse case. Tetapi perbedaannya adalah activity
diagram memiliki mekanisme untuk menggambarkan aktivitas yang
terjadi secara paralel. Karena itulah diagram ini sangat berguna dalam
memodelkan suatu aksi yang akan dilakukan ketika suatu operasi
dijalankan bersama dengan hasil dari aksi tersebut. Contoh activity

diagram dapat dilihat pada Gambar 2.5

Bagian Gudang Bagian Pembelian Supplier
N —
T Memberi informasi data _\‘_ _ ~[Menerima
KBaran&yang akan cﬂptz_;an_j; - )\ informasi ;
e ] )["";;;a.'-;‘;;“*]
'\\_SF’P_/ ke SPP 5
(Terima EE;';E_:J = W [ Kirim Barang ]
L_ dan Faktur = L_l_'lisertai Faktur_
A o TS " [
- Buat ] -y a‘" Tandatangani | Terima ]
SPB] | Tt SPB] i . SPBl1
r
7 Melakukan T [ Konfirmasi
| pembayaran | — pembayaran |

i Terima ]
L__pembayaran_,_

T Terima | F Buat )
_ Kwitansi | : kwitansi

%

Gambar 2.5 Contoh Activity Diagram
Sumber :( Dharwiyanti, S., Wahono, R. S. 2003. Pengantar Unified
Modeling Language (UML). Jakarta: IlmuKomputer.com.)
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Adapun Tabel 2.3 menunjukan keterangan simbol activity diagram.

Tabel 2.3 Activity Diagram

SIMBOL

KETERANGAN

Titik awal; untuk memulai suatu aktivitas

Titik akhir: untuk mengakhiri suatu aktivitas

Activity: menandakan suatu aktivitas

Decision: pilihan untuk mengambil keputusan

0
O

Fork/join: digunakan untuk menunjukkan kegiatan yang
dilakukan secara paralel atau untuk menggabungkan dua

kegiatan paralel menjadi satu

Dependency: merupakan hubungan semantik antara dua elemen
sehingga perubahan pada satu elemen mengakibatkan perbedaan

semantik pada elemen lain

—————— >
-_—

Generalization merupakan hubungan yang menyatakan bahwa
elemen spesial(anak) dapat digantikan oleh ibjek general (orang

tua)

Fungsi include

<<include>> termasuk di dalam use case

lain(required)/ditharuskan

dan extend <<extend>> perluasan dari use case lain jika kondisi atau syarat
terpenuhi
c¢. Class Diagram
Menurut Whitten dan Bentley (2007 dalam Dharwiyanti,2003),
Class Diagram menggambarkan struktur dari sistem. Serta

menampilkan Class Object yang berada di dalam sistem serta hubungan

antara objek tersebut dan objek lainnya. Contoh class diagram dapat

dilihat pada Gambar 2.6.




nusoap function
+getError () -host_db_sIa ﬂ
+call(operation.parameter) -username_db_SIA —
-password_db_sSIA — 1
-username_openmeetings
n - rd openmeeting
Soanmestinga] | [caemnartums
——————————— #verify login_sIA(username,password)
#buka_kelas (username, password, id_kelas)
#buat_kelas (mata_kuliah, tipe.videopod,whiteboard) I
/I\ - sia.karyawan
———-———== - sia.users ode
session room 1 s +uid +nama
- N 1 action +name +dosen
+id . +id ] N Huname <_+alamat
+start_time +type ' #5855100 . pass kota
+refresh_time +videopod . +create_session(username, password) P tol
i i : #save_Tfile() +email +telpon
+session_id +whiteboard ' = i
tucer id +aroup P
1 +tlhr
display +ifungsional
users -
+profile
+id +webcam sia.krs
+adress +microphone
+age tspegker sia.mhs +ta
+availible +login{username, password) +emt
+firstname +kuliah_umum (room_id) +ps +smtkum [
+lastname +nim +nim
+level <> +konsentrasi +hemk
+login +smt +nilai
o roun +nama +nilaibobot
+hedw +grup
+alamat tuserid
i +kota
mahasiswa dosen s
+masuk_kelas (room id) Gbuat_kelas (parameter) gletihr
+download materi(file_id) tedit kelas(room id) +tlhr
+anpu_kelas (room_id) ———
+upload_materi(file)

Gambar 2.6 Contoh Class Diagram
Sumber :( Dharwiyanti, S., Wahono, R. S. 2003. Pengantar Unified
Modeling Language (UML). Jakarta: IlmuKomputer.com.)
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Tabel 2.4 menunjukan keterangan simbol class diagram.

Tabel 2.4 Keterangan simbol class diagram

Nama

Simbol

Keterangan

Class

Nama kelas

-atribut
-atribut
-atribut

-method
-method

Menjelaskan class adalah blok-blok
pembangunan pada pemograman
berorientasi objek. Sebuah class
digambarkan sebagai sebuah kotak
yang terbagi atas tiga bagian. Bagian
atas mendefenisikan bagian nama
class, sedangkan bagian bawah

method-method dari class

Association

1.n owned by 1

Menjelaskan sebuah asosiasi
merupakan relationship paling umum
antara dua class dan dilambangkan

oleh sebuah garis yang
menhubungkan dua class tersebut.
Garis ini bisa melambangkan tipe-
tipe relationship dan juga dapat
menampilkan = hukum -  hukum
multiplicity pada sebuah relationship.
(contohnya one-to-one, one-to-many,

many-to-many).

Composition

Menjelaskan jika sebuah class tidak
bisa berdiri sendiri dan harus
merupakan bagian dari class lain,
maka class tersebut memiliki relasi
composition terhadap class tempat
dia bergantung tersebut. Sebuah
relationship composition
digambarkan sebagai garis dengan
ujung berbentuk jajaran dengan ujung

berbentuk jajar genjang berisi/solid.
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Nama Simbol Keterangan

Aggregation Menjelaskan aggregation
mengindikasikan keseluruhan bagian
relationship dan biasanya disebut

dengan relation

Dependency Menjelaskan terkadang sebuah class
menggunakan class yang lain. Hal ini
disebut  dependency.  Umumnya
penggunaan dependency digunakan
untuk menunjukan operasi pada suatu
class yang menggunakan class lain.
Sebuah ¢lass yang menggunakan
class: lain. Sebuah dependency
dilambangkan sebagai sebuah panah

bertitik-titik.

2.11 Database
Basis data (data base) adalah kumpulan dari data yang saling
berhubungan satu dengan yang lainnya, tersimpan di perangkat keras
komputer dan digunakan perangkat lunak untuk memanipulasinya.
Sistem basis data pada dasarnya adalah sistem terkomputerisasi yang
tujuan utamanya untuk memelihara informasi dan membuat informasi

tersebut tersedia pada saat diperlukan.
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User/Programmer

Program Aplikasi

Perangkat Lunak Pemroses
Program/Query

Perangkat Lunak
Pengakses Data

SMED

Definisi Data

(Meta Data) Basis Data

Sistem Basis Data

Gambar 2.7 Konsep Sistem Basis data
(Sumber : kompilasi Ramez Elmasri. dkk (2000),
imam_muiz. staff.gunadarma.ac.id/Downloads/files/.../.BASIS+DATA.pdf)

Operasi-Operasi Yang Dapat Dilakukan Pada Basis Data :

a. menambahkan file ke sistem database,

s

menyisipkan data ke dalam suatu file,

mengambil data dari suatu file,

e o

. mengubah data pada suatu file,

o

menghapus data dari suatu file,

ja}

menyajikan informasi dari suatu atau sejumlah file,

g. mengosongkan file.

Manfaat Sistem Basis Data

1. Mengurangi duplikasi data (kemubaziran).

2. Menghindari inkonsistenan data.

3. Meningkatkan integritas data, dimana data selalu dalam keadaan valid;
hal ini hanya dapat terjadi bila data hanya berada dalam satu tempat.

4. Adanya independensi data, sifat yang memungkinkan perubahan struktur
file tidak mempengaruhi program dan sebaliknya; juga dapat berarti
bahwa data bersifat tidak bergantung pada data lain.
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. Adanya sekuritas data, yang bermanfaat untuk menghindari pengaksesan

data oleh yang tidak berhak.

Penggunaan data menjadi lebih mudah, dimana pada umumnya sistem
manajemen database (Database Management System = DBMYS)
menyediakan fasilitas query yang memudahkan user untuk memperoleh
informasi.

Salah satu komponen penting dalam sistem informasi, karena merupakan

dasar dalam menyediakan informasi.

. Menentukan kualitas informasi : akurat, tepat pada waktunya dan

relevan. Informasi dapat dikatakan bernilai bila manfaatnya lebih efektif

dibandingkan dengan biaya mendapatkannya.

Sistem manajemen database dapat diartikan sebagai suatu program

komputer yang digunakan untuk memasukkan, mengubah, menghapus,

memanipulasi dan memperoleh data dengan praktis dan efisien.

2.11.1 Perancangan Basis Data

Permasalahan dalam perancangan basis data adalah bagaimana

merancang struktur logikal dan fisikal dari satu atau lebih basis data untuk

memenuhi kebutuhan informasi yang diperlukan oleh pengguna sesuai

dengan aplikasi-aplikasi yang ditentukan. Menurut Waliyanto (2000)

Dengan permasalahan tersebut dapat ditentukan beberapa tujuan utama

perancangan basis data,yaitu:

a.

Memenuhi kebutuhan informasi sesuai dengan yang diperlukan oleh
pengguna untuk aplikasi tertentu.

Mempermudah pemahaman terhadap struktur informasi yang tersedia
dalam basis data

Memberikan keterangan tentang persyaratan pemrosesan dan
kemampuan sistem, seperti lamatidaknya mengakses data, kapasitas

memori yang tersedia dan sebagainya.
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Tahapan-tahapan proses perancangan untuk memenuhi tujuan tersebut
adalah:

1. Mengumpulkan dan menganalisis persyaratan

2. Merancang konsepsual basis data

3. Memilih Sistem Manajemen Basis Data

4. Merancang logikal basis data

5. Merancang fisikal basis data (pemetaan model data)

6. Implementasi sistem basis data

Dalam pelaksanaan perancangan tersebut terdapat dua kegiatan yang
dapat dilakukan secara paralel,yaitu perancangan struktur dan isi data
(analisis data) dan perancangan pemrosesan data serta program aplikasi

(analisis fungsional).

2.11.2 Lingkungan Basis Data
Lingkungan basis data adalah sebuah habitat dimana terdapat basis

data untuk bisnis. Dalam lingkungan basisdata, pengguna memiliki alat
untuk mengakses data. Pengguna bisa datang dari dalam lingkungan
basisdata atau dari luar lingkungan. Pengguna melakukan semua tipe
pekerjaan dan keperluan mereka bervariasi seperti menggali data (mining
for data), memodifikasi data, atau berusaha membuat data baru. Ada tiga
macam lingkungan basisdata yaitu: Lingkungan Mainframe, Lingkungan
Client-Server, dan Lingkungan Internet.
a. Lingkungan Mainframe

Lingkungan mainframe terutama terdiri atas komputer mainframe yang
memungkinkan koneksi banyak pengguna. Dumb terminal dihubungkan ke
komputer mainframe agar pengguna dapat berkomunikasi dengan
mainframe. Pada dasarnya terminal adalah perpanjangan mainframe,
terminal bukan komputer independen. Istilah dumb terminal mengisyaratkan
bahwa terminal tidak bisa berpikir. Terminal tergantung pada komputer
mainframe untuk melakukan semua pemrosesan. Salah satu masalah utama

dalam lingkungan mainframe adalah keterbatasan penggunanya.
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b. Lingkungan Client-Server

Lingkungan client-server terdiri atas sebuah komputer utama, yang
disebut server, dan satu atau lebih PC yang dihubungkan ke server.
Basisdata terletak pada server, yang merupakan bagian terpisah dari PC.
Masing-masing pengguna yang ingin mengakses basisdata pada server
harus memiliki PC sendiri. Karena PC adalah sistem komputer terpisah,
palikasi dibuat dan diinstal pada PC di mana melalui aplikasi itulah
pengguna dapat mengakses basisdata pada server. Aplikasi pada client
mengirimkan permintaan data atau transaksi melalui jaringan secara
langsung ke basisdata host server. Informasi dikirimkan melalui jaringan ke
basisdata menggunakan open database connectivity (ODBC) atau software
jaringan lainnya. Salah satu masalah dalam lingkungan client-server adalah
ketika versi baru aplikasi dibuat, aplikasi harus diinstal dan dikonfigurasi
ulang pada tiap-tiap komputer client.
c. . Lingkungan Internet

Pada lingkungan internet, aplikasi hanya perlu diinstal pada satu server
yang disebut web server . Pengguna harus memiliki koneksi internet dan
web browser pendukung yang diinstal pada PC. Web browser digunakan
untuk berhubungan dengan URL tujuan web server. Selanjutnya web server
mengakses basisdata dibantu oleh aplikasi dan mengembalikan informasi
yang diminta pada web browser pengguna. Web browser menampilkan
hasilnya pada PC pengguna. Setup dan perawatan aplikasi disederhanakan
paada lingkungan internet karena tidak ada yang harus diinstal,
dikonfigurasi, atau dirawat pada PC pengguna dengan tujuan mengurangi
resiko ketidakonsistenan konfigurasi dan ketidakcocokan versi perangkat

lunak antara komputer client dan server.

2.12 Perangkat Lunak yang Digunakan
2.12.1 Java
Java merupakan sebuah platform sekaligus bahasa pemograman tingkat
tinggi yang mempunyai kriteria sederhana, berorientasi objek, terdistribusi,

dinamis, aman dan lainya. Bahasa ini dikembangkan dengan model yang
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mirip seperti bahasa C++ dan smalltalk namun lebih mudah dipakai, dan
juga memiliki platform independen yang dapat dijalankan pada sistem

operasi apapun (Satyaputra,dkk, 2012)

2.12.2 Intellij IDEA

Intellij IDEA diperkenalkan di ajang pertemuan Google /O (San
Francisco, 15-17 Mei 2013). Intellij IDEA sebagai sebuah peningkatan lebih
lanjut dari Integrated Development Environment (IDE). IDE Intellij IDEA
menjanjikan penampilan App-Layouts yang lebih baik
dibandingkan Eclipse, disamping mempermudah untuk menghasilkan kode
pemrograman yang diinginkan dengan mengintegrasikan beragam
antarmuka dari komponen Android. IDE yang anyar ini adalah berbasis
sistem IntelliJ, namun ia juga tersedia dalam versi bebas tanpa biaya berupa

Community Edition (www.jetbrains.com/idea).

2.12.3 JDK (Java Development Kit)
JDK adalah Sun Microsystem produk ditujukan untuk pengembangan Java.
Sejak  diperkenalkannya Java, telah jauh SDK Java yang paling banyak
digunakan. Pada Tanggal 17 November 2006, Sun mengumumkan bahwa akan
dirilis dibawah GNU General Public License (GPL), sehingga membuat
perangkat lunak bebas (Satyaputra.dkk, 2012).

2.12.4 Android SDK (System Depelopment Kit)

Android SDK adalah tools API (Application Programming Interface) yang
diperlukan untuk mulai mengembangkan aplikasi pada platform android
menggunakan bahasa pemrograman Java. Android SDK menyediakan tools dan
api untuk pengembangan platform aplikasi android dengan menggunakan

bahasa pemograman java (Mulyadi, 2010).

2.12.5 Android Studio
Android Studio adalah Integrated Development Environment (IDE)
resmi dari Android untuk pengembangan aplikasi Android, diresmikan

pada tanggal 16 Mei 2013 di Google I/O conference.


http://en.wikipedia.org/wiki/IntelliJ_IDEA
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Gambar 2.8 Logo Android Studio
Sumber:

https://en.wikipedia.org/wiki/Android

Studio

Android = Studio berbasis IntelliJ IDEA dari JetBrains dan
menggunakan Bahasa Java. Selain code editor dan tools pengembangan
IntelliJ yang kuat, Android Studio menawarkan lebih banyak fitur yang
meningkatkan produktivitas ketika membangun aplikasi Android, seperti:

2.12.5.1.Build system berbasis Gradle yang fleksibel.

2.12.5.2.Emulator yang cepat dan kaya fitur.

2.12.5.3. Lingkungan terpadu yang dapat digunakan untuk
mengembangkan aplikasi untuk semua perangkat Android.

2.12.5.4.Alat pengujian dan framework yang ekstensif.

2.12.5.5.Instant Run untuk menggabungkan perubahan pada aplikasi
yang sedang berjalan tanpa membangun APK baru.

2.12.5.6.Lint untuk menangkap kinerja, kegunaan, kompatibilitas versi
dan masalah lainnya.

2.12.5.7.Template kode dan integrasi GitHub untuk membantu
membangun fitur aplikasi umum dan import contoh kode.

2.12.5.8. Mendukung C++ dan NDK.

2.12.5.9 Built-in  support untuk  Google Cloud Platform.

(developer.android.com)


https://en.wikipedia.org/wiki/Android_Studio
https://en.wikipedia.org/wiki/Android_Studio

BAB III

METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Analisis
Dalam proses pembuatan sistem informasi geografis pencarian Layanan
Transportasi wilayah kota Palangka Raya dilakukan beberapa tahapan. Pertama
dilakukan adalah analisis permasalahan, analisis ini dilakukan untuk menganalisa
permasalahan sistem yang sedang berjalan sehingga diperlukannya sistem yang
baru dan perbandingan dilakukan untuk melihat tingkat efektivitas dan efisiensi
sistem dalam proses manajemennya. Sehingga setelah mengetahui permasalahan
yang terjadi pada sistem yang sedang berjalan, maka dapat dilakukan analisis
sistem lama dan perancangan sistem baru yang diajukan.
3.1.1 Analisis Sistem
Pada tahap analisis sistem ini akan menganalisa sistem baru yang akan
dirancang, pada tahap ini dibuat dua tahap yaitu dengan merancang bisnis proses
dari sistem yang akan dirancang kemudian dituangkan kedalam flowchart sistem.
a) Bisnis Proses User
1. User tanpa login langsung memesan/mengorder driver ojek
2. Apabila user sudah memesan system akan mencari driver terdekat yang
sudah ditetapkan di database
3. Apabila driver sudah ditemukan driver menjemput user dan mengantar
ketempat tujuan yang ditentukan user, disini akan difokuskan pada jarak

antara driver dan user dan jarak dari user ke tempat pengantaran setelah
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penjemputan karena semua rute akan ditentukan berdasarkan jarak yang

terdekat.

b) Flowchart

MULAI

o MENAMPILKAN MAP
.~ MENENTUKAN™ DEMGAN RUTE DAN
ST KGDRD-.NQI,.)' *| JARAK DARI TITIK
. YANG DITENTUKAN
b
o

Y
A MENAMPILKAN
# RUTE TERDEKAT
PADA MAFP

TIDAK

YA

i MENAMPILKAN
'S'EDJ:;(? RUTE SEDANG
FADA MAP

TIDAK

"\R\ YA
MENAMPILKAN
ol TLIH JARA

RUTE TERJAUH
JERTH PADA MAP

L
SELESAI )

Gambar 3.1 Flowchart Sistem

¢) Kesimpulan Analisis Sistem

Pengguna : Pengguna disini merupakan orang atau masyarakat yang
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menggunakan dan menjalankan aplikasi untuk melakukan pemesanan ojek
berdasarkan proses diatas.
3.1.2 Analisis Data
a) Analisis Data Spasial
Data penelitian yang digunakan dalam Tugas Akhir ini adalah sebagai berikut:
1) Data koordinat (Lintang dan Bujur) tiap titik diperoleh melalui
pengukuran GPS dan Google Map.
3.1.3 Analisis Teknologi (Spesifikasi Hardware dan Software)
Teknologi/peralatan yang digunakan dalam penelitian ini di spesifikasikan
dalam hardware dan software, yaitu sebagai berikut :
a) Perangkat keras atau hardware yang terdiri dari :
a. Perangkat laptop dengan spesifikasi Processor Intel (R) Core (TM) i5-
4210U CPU @1.70 Ghz (4 CPUs), Harddisk 320 GB, RAM 8192 MB.
b. Smartphone Android (Xiaomi Redmi 5 Plus Oreo 8.1.0)
b) Perangkat lunak atau software, yang terdiri dari :
a. Android Studio ver. 6.3, digunakan sebagai media pembuatan aplikasi.
b. Java Development Kit (JDK), agar dapat membaca bahasa pemrograman
Java.
c. Android Software Development Kit (SDK)

d. Microsoft Word 2007 untuk penulisan laporan Tugas Akhir
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b) Kesimpulan Analisis Sistem
USER : User disini merupakan orang atau masyarakat yang menggunakan dan
menjalankan aplikasi untuk melakukan pencarian Layanan Transportasi/Ojek
Online berdasarkan proses diatas.
3.1.4 Analisis Penerapan Algoritma Floyd Warshall

Pencarian rute terpendek dapat dicari dengan menggunakan
algoritma grafik, salah satunya menggunakan algoritma Floyd-Warshall.
Algoritma Floyd-Warshall adalah salah satu varian dari pemrograman
dinamis, yaitu suatu metode yang melakukan pemecahan dengan
memandang solusi yang akan diperoleh sebagai suatu keputusan yang
saling terkait.

Artinya solusi-solusi tersebut dibentuk dari solusi yang berasal dari
tahap sebelumnya dan ada kemungkinan solusi lebih dari satu. Algoritma
yang ditemukan oleh Warshall untuk mencari rute terpendek merupakan
algoritma yang sederhana dan mudah implementasinya [3]. Algoritma
Floyd-Warshall memiliki input graf berarah dan berbobot (V,E), yang
berupa daftar titik (node/titik V) dan daftar sisi (sisi E).

Bobot garis e dapat diberi simbol w(e). Jumlah bobot sisi-sisi pada
sebuah jalur adalah total bobot jalur tersebut. Sisi pada E diperbolehkan
memiliki bobot negatif, akan tetapi tidak diperbolehkan bagi graf Wij
untuk memiliki siklus dengan bobot negatif. Algoritma ini menghitung

bobot terkecil dari semua jalur yang menghubungkan sebuah pasangan
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titik, dan melakukannya sekaligus untuk semua pasangan titik demi titik
hingga mencapai titik tujuan dengan jumlah bobot yang paling minimum.

Algoritma Floyd-Warshall untuk mencari lintasan terpendek adalah
sebagai berikut: 1) W = W0 2) Untuk k = 1 hingga n, lakukan : Untuk i =1
hingga n, lakukan : Untuk j = 1 hingga n, lakukan : Jika W[1,j] > W[i,k] +
WJk,j] maka tukar W[i,j] dengan W[i,k] + W[k,j]. 3) W* = W. Keterangan
: WO = matriks keterhubungan graf berarah berbobot awal W* = matriks
keterhubungan minimal Wi,j = lintasan terpendek dari titik vi ke vj Dalam
iterasinya untuk mencari lintasan terpendek, algoritma Floyd-Warshall
membentuk n matriks, sesuai dengan iterasi-k.

Ini akan menyebabkan prosesnya lambat, terutama untuk nilai n
yang besar. Meskipun waktu prosesnya bukanlah yang tercepat, algoritma
Floyd-Warshall sering dipergunakan untuk menghitung lintasan terpendek
karena kesederhanaannya. Matriks keterhubungan W yang digunakan
untuk menyatakan graf berarah berbobot sama dengan matriks yang
digunakan untuk menyatakan graf berbobot, yaitu elemenelemennya
menyatakan bobot garis.

Secara umum matriks keterhubungan untuk menyatakan graf
berarah berbobot tidaklah simetris karena bobot garis dari titik vi ke vj
(W1,)) tidak sama dengan bobot garis dari titik vj ke vi (= W},i) dan Wi,i =
oo untuk semua i. Algoritma Floyd-Warshall di atas hanya menghitung
jarak terpendek dari semua titik ke semua titik, tetapi tidak menjelaskan

bagaimana path terpendeknya.
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Untuk menentukan path yang menghasilkan jarak terpendek, maka
harus ditambahkan matriks bujur sangkar Z (ukuran n x n) yang disusun
sebagai berikut: Inisialisasi Z(0) i,) = Dalam iterasi ke-k, apabila titik vk
disisipkan antara titik-i dan titik-j (berarti menukar Wi,j dengan Wik +
Wk,j), maka ganti Zi,j dengan Zi k.

Agar lebih efisien, penggantian matriks Z dilakukan bersama-sama
dengan iterasi pencarian jarak terpendeknya. Revisi algoritma Floyd-
Warshall dengan melibatkan path terpendeknya adalah sebagai berikut: 1)
W =WO0 ; Z=Z0 2) Untuk k = 1 hingga n, lakukan : Untuk i = 1 hingga n,
lakukan : Untuk j = 1 hingga n, lakukan : Jika W[i,j] > W[i,k] + W[k,j]
maka a.Tukar W[i,j] dengan W[i,k] + W[k,j]. b.Ganti Zi,j dengan Zi,k 3)

W* =W,

&{ /
15 15

Q
A
A

Gambar 3.2. Contoh Implementasi pada node

3.2 Desain
3.2.1 Desain Unified Modeling Language (UML)
Desain sistem aplikasi akan dirancang dengan menggunakan Unified Modeling

Language (UML). Sistem arsitektur yang digunakan dalam proses desain aplikasi
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ini adalah dengan satu bahasa yang konsisten untuk menentukan visualisasi,
mengkontruksi dan mendokumentasikan artifact (sepotong informasi yang
digunakan atau dihasilkan dalam suatu proses rekayasa software, dapat berupa
model, deskripsi ataupun software) yang terdapat dalam sistem software dapat
dijelaskan sebagai berikut.
3.2.1.1 Use Case
Use case diagram menggambarkan fungsionalitas proses yang di
harapkan terjadi dari sebuah system. Sebuah use case merepresentasikan
sebuah interaksi antara pengguna dengan system. Untuk mendefinisikan
skenario dari pengguna, maka kegiatan pengguna dibagi menjadi beberapa
kegiatan yang dapat di lihat pada gambar use case berikut.

Tabel 3.1 Definisi Use Case

No | Use Case Deskripsi
l. Pengguna menentukan Pre-Condition :
titik awal dan akhir

Pengguna memasukan titik koordinat

Proses :

Menampilkan tampilan menentukan titik

koordinat

Post-condition :

Pengguna telah menentukan titik koordinat
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Memilih Rute Terdekat

Pre-Condition :

Pengguna Mengklik hyperlink rute terdekat

Proses :

Menampilkan tampilan halaman rute terdekat

pada map

Post-Ceondition :

Pengguna mengetahui rute terdekat

Memilih Rute Sedang

Pre-Condition :

Pengguna mengklik syperlink rute sedang

Proses :

Menampilkan tampilan halaman rute sedang

pada map

Post-Condition :

Pengguna mengetahui rute terdekat

Memilih rute terjauh

Pre-Condition :

Pengguna mengklik hyperlink rute terjauh




50

Proses :

Menampilkan tampilan halaman dengan rute

terjauh pada map

Post-Condition :

Pengguna mengetahui rute terjauh

3.2.1.2

Activity Diagram

e TR
Menanukan. Titik™,
Koordinat ./

hemilib Ruie
Terdakat

Memilih Rute
Terqauh

Gambar 3.3 Use Case User

Activity diagram atau Diagram Aktivitas berfungsi untuk

memodelkan alur kerja (workflow) sebuah proses dan aktivitas dalam suatu

proses. Dalam aplikasi ini, aktivitas yang dapat digambarkan didalam activity

diagram adalah sebagai berikut.
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é&nentukan Titik KuordinfD

[Jarak dan Rute darn Titik Koordinat awal menuju Titik Koordirat akhir]

Qarak dan Rule Terdekaj Garak dan Rute Sa:!ang) (__Igrak dan Rute Terjauh)

°
Gambar 3.4 Activity Diagram Pengguna
3.2.1.3 Class Diagram
Class diagram menjelaskan hubungan antar class dalam sebuah
sistem yang sedang dibuat dan bagaimana caranya agar mereka saling

berkolaborasi untuk mencapai sebuah tujuan. Dibawah ini merupakan gambaran

class diagram dari sistem aplikasi yang akan dibuat.



+UlI
menentukan
titik
koordinat

+Hitung Jarak

A\ 4

+OnCreate

+0OnClick
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+OnCreate

—

+0nClick

+OnCreate +OnCreate +OnCreate
+0OnClick +0nClick +0OnClick
Gambar 3.5 Class Diagram
3.2.14 Navigation Tree

Pada bagian ini akan diberikan gambar mengenai alur navigasi dari

aplikasi ojek online sebagai berikut :



53

HALAMAN
MENEMNTUKAM
TITIK
KOORDINAT
¥
MEMGHITUNG
JARAK
h 4
HALAMAN RUTE
DAN JARAK
YANG TELAH
DIHITUNG
¥ h 4 h 4
MEMILIH JARAK MEMILIH JARAK MEMILIH JARAK
TERDEKAT SEDANG TERJAUH
¥ ¥ ¥
MEMAMPILKAN MENAMPILKAN MENAMPILKAN
RUTE TERDEKAT RUTE SEDANG RUTE TERJAUH

Gambar 3.6 Navigation Tree
3.2.2 Desain Interface
Desain Interface dibuat berdasarkan kebutuhan yang diusulkan sebagai
rekomendasi untuk penyempurnaan tampilan dalam menangani interaksi antara
pangguna dan aplikasi media pembelajaran. Berikut merupakan desain interface

untuk menggunakan aplikasi ini.
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GoogleMaps Pengukuran
Jarak Terdekat

Tombol Tentuksn Titik
Ksebaranghatan dan Titik Tujuan

Tombeol Tentang

Gambar 3.7 Halaman Utama
Pada halaman utama diatas user memilih tombol, ada tombol untuk
menentukan titik keberangkatan serta tujuan dan ada tombol tentang.

Ketika mengklik tombol tentang maka akan muncul tampilan halaman tentang.

Halaman “Tentang™ dari
aplikasi vang dibuat

Gambar 3.8 Halaman Tentang
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Untuk tombol Menentukan Titik Keberangkatan dan Tujuan maka
pengguna atau user akan dibawa ke halaman untuk menentukan titik seperti

gambar dibawabh ini.

Tampilan Gmaps untuk mensntukan titik
Lsbarangkatan dan dan titik tujuan

Kolom untuk menentuksn titik
Lzbaranglkatan

Kolom untuk menentulan titil:
tujuan

| Tombe! Hiung Pk |

Gambar 3.9 Halaman Menentukan Jarak
Setelah Menentukan titik berangkat dan tujuan dan mengklik Tombol
Hitung Jarak maka user atau pengguna dibawa ke halaman perhitungan jarak dari

titik yang sudah ditentukan seperti gambar dibawah ini.

Tampilan GGmaps dimana pensntuan titik
kebrangkatan dan titik tujuan ditampilkan
serta jarak jarek vang tersedia dari titik
titik tarsabut.

Jalur A; Jarak Terdekat
Jalur B; Jarsk Sadang

Jalur C; Jarak Tarjauh

Gambar 3.10 Halaman Perhitungan Jarak



BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Kesimpulan yang dapat diambil dari pembuatan serta penyelesaian Tugas
Akhir dengan judul Aplikasi Ojek Online Berbasis Android Menggunakan
Metode Algoritma Floyd Warshall adalah aplikasi ini dirancang dengan
menggunakan bahasa pemrograman Java yang dikoneksikan dengan local internet
dengan ip otomatis untuk dapat menentukan perhitungan rute dan jarak dari titik
koordinat yang sudah ‘ditentukan. Kendala yang menghambat program ini
sehingga terlambat pengerjaannya dan kurang maksimal ialah tidak adanya
penerapan Algoritma Floyd Warshall seperti yang disebutkan yang memudahkan
perhitungan untuk pencarian jarak dan rute terdekat dan kurangnya fitur pada peta
atau Google tidak bisa di implementasikan karena dari Google sendiri sebagai
penyedia fitur rute dan jarak sudah menerapkan pembayaran bagi yang ingin
menggunakan fitur route maps dari Google.
5.2 Saran

Saran yang dapat penulis berikan untuk meningkatkan fungsi aplikasi ini
adalah menampilkan rufe dalam satu peta yang sudah ditentukan lokasi tujuannya
dari titik pengguna berada. Rute tersebut digunakan untuk mengetahui jarak
terdekat yang ditempuh user dan driver di wilayah kota Palangka Raya.
Kedepannya apabila ada yang ingin menyempurnakan aplikasi ini diharapkan
dapat menambahkan informasi lebih detail mengenai fitur-fitur yang dapat

ditambahkan.
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