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BAB  I
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah
Perkembangan teknologi yang sangat pesat dan terus berkembang yang salah satunya dengan hadirnya sistem operasi baru yang dikenal sebagai android. Smartphone berbasis android saat ini sangat diminati oleh para pengguna ponsel dan penguji android sehingga banyak sekali aplikasi yang ada pada smartphone tersebut. Kecanggihan dan kemudahan yang ditawarkan oleh android memicu para pengguna ponsel untuk memiliki smartphone berbasis android. Hampir semua orang membutuhkan semua hal yang bersifat cepat, praktis, efektif dan ekonomis untuk mencari kebutuhan mereka yang salah satunya bisa diakses dari perangkat android.
Masakan Indonesia merupakan cerminan dari berbagai ragam suatu suku dan budaya serta menjadi ciri khas tradisional bagi masing-masing provinsi itu sendiri. Indonesia secara umum dan hampir seluruh masakan tradisional Indonesia kaya dengan bumbu yang berasal dari rempah-rempah seperti kemiri, lada, ketumbar, cabai, lengkuas, jahe, kencur, kunyit dan masih banyak lainnya serta dengan diikuti penggunaan teknik-teknik tertentu dari masing-masing provinsi yang berada di Indonesia.
Resep merupakan informasi bahan, jumlah dan langkah-langkah, untuk mempermudah pengguna dalam membuat makanan baik secara lisan atau tertulis. Manusia membutuhkan energi untuk melakukan setiap aktivitas setiap hari salah satu sumber asupan energi manusia adalah makanan dalam pembuatan makanan biasa dimakan pasti terdapat resep baik yang tertulis maupun yang tidak tertulis.
Untuk yang memiliki hobi memasak. Banyak media yang dapat digunakan untuk menyalurkan hobi tersebut salah satunya adalah dengan membaca buku yang berisi resep masakan, menonton acara televisi memasak, mencari situs-situs memasak dan juga mengikuti kursus memasak yang ada. memang cara tersebut lumayan merepotkan, akan tetapi sejalan dengan kemajuan teknologi yang makin berkembang, kini hal-hal tersebut telah dapat dilakukan secara mobile, termasuk dengan memanfaatkan. Dalam aplikasi resep masakan ini tidak hanya dijumpai dalam bentuk fisik, namun juga ada dalam bentuk digital, sehingga pengguna tidak perlu membeli dan menyimpan buku resep yang tebal dan susah untuk mencari buku tersebut. Terutama pengguna dapat melakukan kemampuannya untuk dapat menginstall aplikasi resep masakan indonesia android dari pihak kebutuhannya.
Menurut Nashuha dan Fadlilah (2013:1), Menyimpulkan bahwa “Pelestarian resep asli masakan Indonesia harus dilakukan karena merupakan bagian dari kebudayaan Indonesia yang harus kita banggakan. Banyaknya provinsi di Indonesia kemungkinan tidak menutup hilangnya resep asli pada masakan Indonesia”.
Dari kutipan jurnal diatas penulis akan menggunakan resep masakan makanan karena ini cocok untuk pengembangan pada perangkat lunak. Resep masakan ini banyak dipakai oleh masyarakat memang sangat mudah dan simple untuk digunakan, sehingga dapat menghemat waktu. 
Dari latar belakang masalah diatas, penulis akan mencoba membuat aplikasi untuk memudahkan mengakses resep masakan agar lebih efisien untuk mencari resep masakan menggunakan smartphone android tentang resep masakan makanan Indonesia.
1.2. Perumusan  Masalah
Berdasarkan  latar  belakang  diatas, Rumusan masalah  pada  perancangan aplikasi  resep  masakan  indonesia berbasis  android  ini, antara  lain:
1. Bagaimana perancangan aplikasi resep masakan Indonesia berbasis  android.
2. Bagaimana mengimplementasikan aplikasi mobile resep masakan pada sistem operasi android.
3. Bagaimana agar pegguna mobile android dapat dengan mudah mencari informasi resep-resep masakan secara terperinci seputar resep masakan indonesia.
4. Bagaimana memberikan informasi yang akurat dalam membuat makanan.
1.3.	Maksud  dan  Tujuan
Berdasarkan  rumusan  masalah  dapat  disimpulkan  diatas, adapun maksud  dan  tujuan  dari  Penulisan   ini, antara  lain:
1. Untuk  membuat  aplikasi  yang  memuat  resep-resep  masakan  yang   bisa  dioperasikan  menggunakan  smartphone  android  serta dapat  digunakan  oleh  masyarakat  lain  yang  membutuhkan. 
2. Memudahkan  pengguna mobile  android  dalam  memperoleh  informasi  tentang  resep-resep  masakan  indonesia  secara terperinci.    
	Sedangkan tujuan dari penulisan Skripsi  ini  adalah sebagai satu syarat menyelesaikan Program Sastra (S.1) Program Studi Teknik Informatika pada Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan  Komputer  (STMIK)  Nusa  Mandiri  Jakarta.
1.4.	Metode  Penelitian
      Dalam  penulisan  skripsi  ini  kami  menggunakan  metode  sebagai
berikut:	
1.4.1.	Teknik  Pengumpulan  Data
Untuk  data  dan  informasi  yang  kami  perlukan, penulisan  ini menggunakan  metode:
1. Pengamatan Langsung
Dengan cara mengamati dan mencatat segala aplikasi yang berhubungan dengan proses pelaksanaan agar memperoleh data yang lengkap. 
2. Studi Pustaka
Pada  penulis  ini  melakukan  pengumpulan  data  dan  Informasi  dengan  cara  pada  membaca  buku-buku  untuk sebagai  referensi  yang  dijadikan  acuan  pada  penulisan  ini.




1.4.2.  Metode Pengembangan Sistem
Pada metode yang akan dikembangkan adalah metode Waterfall, berikut  tahapan:
A. Requirement Analysis
Menganalisis kebutuhan pemakaian sistem perangkat lunak (user) dan mengembangkan kebutuhan tersebut.
B. Design
Tahap ini mentranslasi kebutuhan perangkat lunak dari analisis kebutuhan ke repsesentasi desain agar dapat diimplementasikan menjadi program pada tahap selanjutnya.
C. coding
Menerjemahkan hasil proses perancangan menjadi sebuah bentuk program yang dimengerti oleh mesin komputer.
D. Testing
Sesuatu yang dibuat harus di ujicobakan, agar software bebas dari error Dan hasilnya harus benar-benar sesuai dengan kebutuhan yang sudah didefinisikan sebelumnya 
E. Maintenance
Segala yang telah dibuat seorang membutuhkan pemeliharaan atau perawatan. Hal ini dilakukan untuk mengantisipasi terjadinya kerusakan ada sistem, selain itu informasi dapat diajukan secara berkala dan dapat selalu diperbaharui isinya.
1.5.	Ruang Lingkup
           Untuk mempermudahkan penulisan skripsi ini, agar lebih terarah dan berjalan dengan baik, maka perlu suatu batasan masalah. Adapun ruang lingkup Permasalahan yang dibahas dalam penulisan skripsi ini.
 Aplikasi ini terdiri dari beberapa menu antara lain menu resep masakan indonesia akan menampilkan kumpulan makanan indonesia yang ada pada seluruh Indonesia dalam 34 provinsi . Lalu aplikasi ini dapat menampilkan sebuah gambar serta komposisi dan langkah-langkah dalam memasaknya pada makanan di Indonesia, pada menu keluar akan menutup pada aplikasi.
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BAB II
LANDASAN TEORI

2.1. Tinjauan Jurnal
Menurut Lestari dan Kusrini (2012:1), Menyatakan bahwa “Resep masakan merupakan dalam proses memasak tentunya membutuhkan suatu resep masakan untuk dapat menghidangkan beraneka ragam suatu masakan yang enak dan menarik, dalam resep masakan dibutuhkan bahan, bumbu serta cara mengolah bahan makanan dalam membuat suatu masakan dapat dilihat pada resep masakan”.
       Resep adalah sekumpulan aturan dalam memasak yang terdiri dari bahan-bahan yang diperlukan, cara pembuatan, takaran bahan-bahan dan informasi pendukung lainnya seperti jumlah porsi, waktu pembuatan dan tingkat kesulitan. Jumlah porsi yang dibutuhkan setiap orang berbeda, sehingga diperlukan perhitungan takaran bahan yang sesuai. Selain itu tidak dimiliki pengetahuan tentang memasak akan mempersulit dalam menentukan menu masakan yang sesuai.
Menurut Agustinus dkk (2016:1) , Menyimpulkan bahwa “Aplikasi kuliner mengenai resep masakan cita rasa Indonesia sudah menyajikan informasi mengenai berbagai macam resep-resep makanan Indonesia dengan cukup lengkap, selain itu ada fitur yang dapat membantu individu untuk mencatat bahan-bahan makanan dari resep masakan Indonesia”.
Penggunaan perangkat berbasis android dari tahun ke tahun mengalami peningkatan yang sangat pesat salah satunya adalah sebuah aplikasi dibidang kuliner. Sebuah aplikasi yang menyediakan beragam resep dengan lengkap dan akan begitu mudah untuk dipahami adalah buku resep masakan Indonesia yang merupakan aplikasi android yang memberikan panduan untuk menyajikan membuat makanan dari Indonesia. Aplikasi ini akan sangat membantu lebih terasa memudahkan sebagai pengguna platform android jika ingin membuat sebuah masakan dengan cita rasa yang begitu nikmat. 
2.2.  Konsep Dasar Program
Menurut nusi (2012), Menyatakan bahwa “Program adalah kumpulan instruksi-instruksi tersendiri yang biasanya disebut source code yang dibuat oleh programmer (pembuat program)”.
Pembuatan progam tentunya tidak terlepas dari tahapan-tahapan yang harus dikerjakan secara struktur untuk membantu pemrograman dalam menyelesaikan programnya dengan baik. Adapun tahapan-tahapan pokok secara didalam pembuatan program adalah:
1. Definising The Problem (definisi masalah)
Masalah yang akan dianalisis dan selanjutnya dipecahkan melalui program atau aplikasi melihat dari sudut pandang kebutuhan.
2. Planning and Design System (perencanaan dan sistem desain)
Pada tahapan ini sangat diperlukan karena tanpa tahapan planning pekerjaan yang dilakukan akan sia-sia tentunya dan memakan waktu yang lama. Dengan planning system akan jelas serta tampilan aplikasi yang dibuat juga terarah. Biasanya perancangan system dilakukan oleh system analisa yang akan dikerjakan oleh seorang Programmer. Design system ini biasanya menggunakan flowchart system atau simbol alur program dan sebagainya.

3. Implementasi 
Pada tahap ini programmer tentunya mengimplementasikan rancangan kedalam bentuk struktur coding atau disebut code a programmer language. Bahasa program tentu banyak tergantung pemakaian.
4. Documentation (dokumentasi)
Setelah tahap implementasi dilakukan dan program sudah mencakup 80% selanjutnya buat dokumentasi atau komentar pada cuplikan program, agar jika terjadi debug atau problem dapat mengoreksi dengan mudah dan sebaliknya orang dapat mengoreksi program yang dibuat.
5. Testing
Tahap unit testing menguji setiap unit dan modul yang terdapat dalam program tersebut. Intergration testing untuk menguji dilakukan kepada program seperti ketika program tersebut sudah diinstal di client yang membutuhkan integrasi dengan sistem dengan database. Validation testing ini untuk menguji masukan pada program harus menyelesaikan dengan baik. Sistem testing ini untuk menguji permorfa dari program yang dijalankan dengan kondisi tertentu.
6. Maintenace (Pemeliharaan)
Program Maintenace tentu tidak update dalam masalah bug error report yang dikeluhkan oleh pemakaian. Agar aplikasi dapat dikembangkan atau open source serta ada juga close source yang tidak bisa dikembangkan oleh pihak biasanya ditentukan lisensi sebuah program hanya untuk pemakaian. 
2.2.1. Sejarah Pengkembangan Android
            Menurut Safaat (2015:168), Menyatakan bahwa “Smartphone yang banyak beredar di Indonesia menggunakan sistem operasi android. Smartphone dengan teknologi touch screen ini berkembang dengan pesat, serta pengembangan yang sangat signifikan dibeberapa negara”.
 Pada awalnya sistem operasi ini. Android diambil alih google pada tahun 2005 dari android. Inc sebagai bagian dari strategi utuk mengisi pasar sistem operasi bergerak. Google merupakan peran utama dibalik kesuksesan sistem operasi mobile android Google mengambil alih seluruh hasil kerja android termasuk tim yang mengembangkan android.
Keuntungan utama dari android adalah adanya pendekatan aplikasi secara terpadu. Pengembangan hanya berkonsentrasi pada aplikasi saja, aplikasi tersebut bisa berjalan pada beberapa perangkat yang berbeda selama masih ditenagai oleh android (pengembangan tidak perlu pertimbangkan kebutuhan jenis perangkatnya).
2.2.2. Android
Menurut Safaat (2015:168), Menyatakan bahwa  “Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux yang mencakup sistem operasi, middleware, dan aplikasi. Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi”.
Pada perilisan perdana android, 5 november 2007. Android bersama open handset alliance menyatakan pendukung pengembangan open source pada perangkat mobile. Google merilis kode-kode android dibawah lisensi apache, Sebuah lisensi perangkat lunak dan open platform perangkat seluler. Hingga saat ini sudah terdapat beberapa versi yang telah diluncurkan, diantaranya yaitu:
A. Android versi 1.0 (Apple Pie)
Versi ini dirilis pada 23 september 2008 dan pertama kali disematkan di HTC Dream (T-Mobile G1) pada bulan selanjutnya, oktober 2008 versi ini adalah versi rilis yang paten namun tidak dikomersialkan (Pre-Commersial Release).
B. Android versi 1.1 (Banana Bread)
Pada 9 Maret 2009, google merilis Android versi 1.1. Android versi ini dilengkapi dengan pembaruan pada aplikasi, jam alarm, voice search (pencarian suara), pengiriman pesan dengan dengan gmail, dan pemberitahuan email. 
C. Android versi 1.5 (Cupcake)
Pada pertengahan mei 2009, google kembali merilis telepon seluler menggunakan android dan SDK (Software Development Kit) dengan versi 1.5 (cupcake). Android cupcake seharusnya versi 1.2 namun google telah memutuskan membuat revisi yang besar serta membuatnya menjadi versi 1.5. Cupcake adalah kue yang terbentuk kecil dan dipanggang dalam cetakan berbentuk cup.
D. Android versi 1.6 (Donut)
Android 1.6 donut dirilis pada tanggal 15 september 2009. Pada versi ini telah diperbaiki beberapa kesalahan reboot, perubahan pada fitur foto dan video serta integrasi pencarian yang lebih baik. Donut merupakan makanan yang berbentuk cincin.
E. Android versi 2.0 - 2.1 (Eclair)
Pada 3 desember 2009 kembali diluncurkan ponsel android dengan versi 2.0/2.1 (eclair). Perubahan yang dilakukan adalah pengoptimalan hardware, peningkatan google maps 3.1.2, perubahan UI dengan browser baru dan dukungan HTML5, daftar kontak yang baru, dukungan flash untuk kamera 3,2MP, digital zoom dan bluetooth 2.1.
F. Android versi 2.2 (Froyo:Frozen Yoghurt)
Android 2.2 froyo dirilis pada tanggal 20 mei 2010. Perubahan pada umumnya dengan versi sebelumnya antara lain dukungan adobe flash 10.1, kecepatan kinerja dan aplikasi 2 sampai 5 kali lebih cepat, intergrasi v8 javascript engine 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.
G. Android versi 2.3 (Gingerbread)
Android 2.3 Gingerbread dirilis pada tanggal 6 Desember 2010. Pada perubahan umumnya 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.
H. Android versi 3.0 (Honeycomb)
Android 3.0 honeycomb dirilis pada tanggal 22 Februari 2011. Android 3.0 adalah versi yg secara khusus dioptimalkan untuk gadget dengan layar lebar, khususnya yaitu tablet. Dalam versi ini diperkenalkan desain UI yang baru, virtual dan holografis tapi juga elegan dengan model interaksi memfokuskan pada konten.
I. Android versi 4.0 (Ice Cream Sandwich)
Android 4.0 Ice Cream Sandwich dirilis pada tanggal 19 oktober 2011. Android ICS banyak peningkatan dari sudah ada gingerbread dan honeycomb dengan pada saat yang sama memberikan inovasi-inovasi baru. Android 4.0 ice cream sandwich sistem bar dan action bar, adanya android 4.0 Ice Cream Sandwich voice control yang untuk mendikte teks yang ingin kita ketik. Selain itu Face Unlock pada android versi baru ini. juga ada NFC based app yang disebut android Bump yang untuk bertukar informasi/data hanya dengan menyentuhkan gadget.
J. Android versi 4.1 - 4.2 - 4.3 (Jelly Bean)
Android 4.1 Jelly Bean dirilis pada tanggal 9 Juli 2012. Pengembangan yang ditawarkan pada performance (ProjectButter), home screen management yang lebih cerdas, input dan accesibility, camera, android beam, notification dan google now. Pengembangan home screen management yang lebih cerdas membuat pemindahan widgets dan apps di homescreen menjadi jauh lebih mudah. Widget dapat di-resize secara otomatis ketika memindahkan dari satu tempat ke tempat lainnya.
K. Android versi 4.4 (Kit Kat)
Android 4.4 kit kat dirilis pada tanggal 31 oktober 2013. Itu kata google tentang android 4.4 kit kat. Dengan desain yang lebih cantik, performance yang makin canggih, banyak fitur baru yang menarik dan akan membuat dominasi android makin tak tersentuh di jaga smartphone. Nexus 5 adalah Smartphone pertama yang bakal mencicipi OS android Kitkat.
L. Android versi 5.0 (Lollipop)
Android 5.0 lollipop dirilis pada tanggal 15 Oktober 2014. Android  lollipop  dibandingkan  android  kitkat  maupun android jelly bean adalah sudah mendukung processor 64 bit dan ram  4 GB  secara optimalperformannya lebih cepat dan lebih responsif. Selain  daya tahan  baterai pada android lollipop jauh lebih irit dibanding android kitkat sangat cocok  bermain game dan menonton video.
M. Android versi 6.0 (Marshmallow)
Android versi 6.0 marshmallow dirilis pada 19 agustus 2015. Untuk pertama kalinya google juga mengenalkan 2 piranti smartphone Nexus sekalian yang di produksi oleh 2 vendor yang tidak sama. Nexus 5X yaitu versi smartphone Nexus kelas menengah dengan ukuran monitor 5. 2 inch yang di produksi oleh LG. Sedang yang satunya lagi mempunyai tentang monitor yang lebih lebar yaitu 5. 7 inch yang dinamakan Nexus 6P yang disebut smartphone flagship hasil hubungan kerja Google dengan Huawei.
N.  Android versi 7.0-7.1 (Nougat)
  	  Android versi 7.0-.71  diluncurkan pada tanggal 23 agustus 2016.
2.2.3. Android Studio
Menurut Fathur (2016), Menyebutkan bahwa “Android studio adalah editor IDE yang sudah digunakan oleh pengembangan android karena IDE ini dibuat langsung dari google sebagai pembuat sistem android. IDE resmi untuk membangun aplikasi android”. 
Android Studio merupakan hasil pengembangan dari IDE sebelumnya yaitu eclipse. Android studio mempunyai fitur-fitur sebagai berikut:
1. Menggunakan gradle based build system yang fleksibel.
2. Membuild multiple APK.
3. Layout editor.
4. Template support untuk google service dan berbagai macam tipe perangkat.
5. Built-in support untuk google cloud platform, sehingga mudah untuk integrasi kedalam google.
2.2.4.	Bahasa Pemrograman Java
Menurut Sukamto dan shalahuddin (2013:103), Menyatakan bahwa “Java merupakan bahasa pemrograman objek murni karena semua kode programnya dibungkus dalam kelas. Saat ini microsystem sudah diakuisisi oreacle corporation sehingga pengembangan java teruskan oleh oracle corporation”.
Java berdiri diatas sebuah mesin interprenter yang diberi nama Java Virtual Machine (JVM). Bahasa java disebut sebagai bahsa pemrograman yang portable karena dapat dijalankan pada berbagai system operasi. Java merupakan nama untuk sekumpulan teknologi untuk membuat dan menjalankan perangkat lunak pada komputer standalone ataupun pada lingkungan jaringan.
Sedangkan pemrograman java dapat untuk membuat 3 jenis java sebagai berikut :
1. Java 2 Standar Edition (J2SE)
J2SE menyediakan lingkungan pengembangan yang kaya fitur, stabil, aman, dan cross-platform. Edisi ini mendukung konektivitas basis data, rancangan user interface, masukkan/ keluaran (input/ output), dan pemrograman jaringan (network programming), dan termasuk sebagai paket-paket dasar bahasa Java.
2. Java 2 Enterpise Edition (J2EE)
J2EE menyediakan tempat untuk membangun dan menjalankan multitier enterprise editions. J2EE berisi paket-paket di J2SE ditambah paket-paket untuk mendukung pengembangan enterprise javabeans, java servlets, java server pages, xml, dan kendali transaksi yang fleksibel.
3. Java 2 Micro Edition (J2ME)
	J2ME selain menyedikan bahasa java yang sama, unggul dalam portabilitas (kemampuan dapat dijalankan dimanapun), safe network delivery, seperti J2SE dan J2EE. Aplikasi-aplikasi dapat diskalakan (dimampukan) agar dapat bekerja dengan J2SE dan J2EE. J2ME adalah untuk beragam consumer electronic product, seperti pager, smart card, cell phone, handheld PDA, dan set-top box.
2.2.5.	Android SDK (Software Development Kit)	
      	 	Menurut Safaat (2015:169), Menyebutkan bahwa “Android SDK adalah tool API (Application Programming Interface) yang diperlukan Untuk memulai mengembangkan aplikasi pada platform android”. 
Android SDK sebagai alat bantu dan API untuk memulai pengembangan aplikasi pada platform android menggunakan bahasa pemprograman java. Source SDK android dapat diunduh langsung pada situs resmi pengembangan SDK android.
2.2.6.	JDK (Java Development Kit)
Menurut Irawan  (2012:08), Menyebutkan bahwa “JDK adalah sebuah produk yang dikembangkan oleh oracle yang ditujukan untuk para developer java, sedangkan interpreter yang bisa menerjemahkan file class yang degenerate oleh java compiler”.
2.2.7.	AVD (Android Virtual Device)
Menurut Irawan (2012:40), Menyebutkan bahwa “Android Virtual Device adalah sebuah emulator android, berfungsi sebagai emulator untuk mencoba aplikasi apakah berjalan dengan baik atau tidak sebelum dijalankan di Smartphone dan tablet android”. 
Android Virtual Devices (AVD) adalah konfigurasi dari emulator sehingga kita dapat menjalankan perangkat android sesuai model yang dipilih, misal android 1.5, 2.2 atau 2.3 dan versi android selanjutnya.

2.2.8.	Arsitektur Android
Menurut Safaat (2013:19), Menyimpulkan bahwa “Android dibangun dengan menggunakan asas object oriented, dimana elemen-elemen penyusun sistem operasinya berupa objek yang dapat kita gunakan kembali/reusable. Agar bias membuat aplikasi dengan baik,  tentunya  kita harus  mengetahui  arsitektur OS android  beserta  elemen-elemennya”.
Android memiliki beberapa arsitektur yang mendukung fungsi-fungsi spesifikasi dari sistem operasi. Arsitektur yang tersedia pada sistem operasi android sebagai berikut:
A. Application dan Widgets
Application dan Widgets ini adalah layar untuk berhubungan dengan aplikasi, dimana biasanya dengan download aplikasi kemudian melakukan instalasi dan menjalankan aplikasi tersebut.
B. Application Framework
Application Framework ini bisa disimpulkan bahwa layar dimana para pembuat aplikasi melakukan pengembangan atau pembuatan aplikasi yang akan dijalankan pada sistem operasi android, karena pada layar inilah aplikasi dirancang dan dibuat.
C. Libraries
Libraries ini adalah layar dimana fitur-fitur android berada, biasanya para pembuat aplikasi mengakses libraries untuk menjalankan aplikasinya. Layar yang membuat aplikasi android dapat dijalankan dimana dalam prosesnya menggunakan Implementasi Linux. Dalvik Virtual Macine (DVM) merupakan mesin yang membentuk dasar kerangka aplikasi android.
D. Linux Kernel
Linux Kernel adalah layar inti dari operating system dari android tersebut. Yang berisi file-file sistem yang mengatur sistem processing memory, recource, drivers, dan sistem-sistem operasi android lain-lainya. Linux Kernel yang digunakan android adalah linux kernel release 2.6. Safaat (2015:20).
2.3.  Metode Algoritma
Algoritma merupakan metode yang efektif yang ditujukkan pada daftar yang terbatas dari kumpulan perintah yang telah didefinisikan untuk menghitung suatu fungsi. Dalam penyelesaian masalah ada kriteria-kriteria tertentu pada kondisi awal yang harus dipenuhi sebelum mengeksekusi algoritma.
2.3.1.  Algoritma Sequence
Menurut Kholimah (2013), Menyatakan bahwa  “Sequence adalah Sebuah struktur berurutan terdiri satu atau lebih instruksi. Tiap instruksi dikerjakan secara berurutan sesuai dengan urutan penulisannya, yaitu sebuah instruksi dieksekusi setelah instruksi sebelumnya selesai dieksekusi”.
Urutan instruksi menentukan keadaan akhir dari algoritma. Bila urutannya diubah, maka hasil akhirnya mungkin juga berubah. Struktur berurutan  mengikuti ketentuan-ketentuan sebagai berikut: 
      1.  Tiap instruksi dikerjakan satu persatu. 
      2. Tiap instruksi dilaksanakan tepat sekali, tidak ada yang diulang. 
      3.  Urutan instruksi yang dilaksanakan memproses sama dengan urutan
            aksi sebagaimana yang tertulis didalam algoritmanya. 
      4.   Akhir dari instruksi terakhir merupakan akhir algoritma.

2.4.  Pengujian Aplikasi
        Menurut Sukamto dan shalahuddin (2013:272), Menyatakan bahwa “Pengujian adalah satu set aktivitas yang direncanakan dan sistematis untuk menguji atau mengevaluasi kebenaran yang diinginkan. Aktivitas pengujian terdiri dari satu set atau sekumpulan langkah desain pada kasus uji yang spesifik dan metode pengujian”.
Pengujian pada perangkat lunak merupakan sebuah elemen sebuah topik yang memiliki cakupan luas dan sering dikaitkan dengan verifikasi dan validasi. Pengujian perangkat lunak mengandung kesalahan (error) pada proses-proses tertentu pada saat perangkat lunak sudah berada ditangan user. Kesalahan-kesalahan (error) pada perangkat lunak ini sering disebut dengan “bug”. Untuk menghindari banyaknya bug maka diperlukan adanya pengujian perangkat lunak. Pengujian sistem harus dilakukan bertahap sejak awal pengembangan, jika pengujian hanya diakhir maka dapat dipastikan kualitasnya sistemnya jelek.
2.4.1.  Black Box testing (pengujian kotak hitam)
Menurut Sukamto dan Shalahuddin (2013:275), Menyimpulkan bahwa “Menguji perangkat lunak dari segi spesifikasi fungsional tanpa menguji desain dan kode program. Pengujian dimaksudkan untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi, masukan dan keluarga dari perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan”.
Pengujian kotak hitam dilakukan dengan membuat kasus uji yang bersifat mencoba semua fungsi dengan memakai perangkat lunak sesuai spesifikasi yang dibutuhkan. Kasus yang dibuat untuk melakukan pengujian kotak hitam harus dibuat dengan kasus benar dan kasus salah, misalkan untuk kasus proses login maka kasus uji yang dibuat adalah:
A. Jika user memasukkan nama pemakaian (username) dan kata sandi (password) yang benar.
B. Jika user memasukkan nama pemakaian (username) dan kata sandi (password) yang salah, misalkan nama pemakai benar tapi kata sandi salah atau sebaliknya atau keduanya salah.
2.4.2.  White Box Testing (Pengujian Kotak Putih)
		     Menurut Sukamto dan Shalahuddin (2013:276), Menyimpulkan bahwa “Menguji perangkat lunak dari segi desain dan kode program apakah mampu menghasilkan fungsi-fungsi, masukan dan keluaran yang sesuai dengan spesifikasi kebutuhan”.
Pengujian kotak putih dilakukan dengan memeriksa login dari kode program. Pembuatan kasus uji bisa mengikuti standar pengujian dari standar pemrograman yang seharusnya.
2.5.   Peralatan Pendukung
         Membuat suatu aplikasi android diperlukan berbagai macam pendukung yang dapat membantu terbentuknya suatu aplikasi mulai dari logika hingga konsep  pemrogramannya.

2.5.1.   OOP (Object Oriented Program)
Menurut Sukamto dan Shalahuddin (2013:100), Menyatakan bahwa “Metodologi berorientasi objek adalah suatu stategi pembangunan perangkat lunak yang mengorganisasikan perangkat lunak sebagai kumpulan objek yang berisi data dan operasi yang diberlakukan terhadapnya”.
Metode berorientasi Objek Meliputi rangkaian aktivitas analisis berorientasi  objek dan pengujian berorientasi. Metode berorientasi objek banyak dipilih karena metodologi lama banyak menimbulkan masalah seperti adanya kesulitan pada saat mentransformasi hasil dari satu tahap mengembangkan ketahap berikutnya. Keuntungan menggunakan metodologi berorientasi objek adalah, sebagai berikut:
1.	Meningkatkan Produktivitas
Karena kelas dan objek yang ditemukan dalam suatu masalah masih dapat dipakai ulang untuk masalah lainnya yang melibatkan objek tersebut (reusable).
2.	Kecepatan Pengembangan
Karena sistem yang dibangun dengan baik dan benar pada saat analisis dan perancangan akan menyebabkan berkurangnya kesalahan pada saat pengkodean.


3.	Kemudahan Pemeliharan
Karena dengan model objek, pola-pola yang cenderung tetap dan stabil dapat dipisahkan dan pola-pola yang mungkin sering berubah-ubah.
4.	Adanya Konsistem
Karena sifat pewarisan dan penggunaan notasi yang sama pada saat analisis, perancangan maupun pengkodean.
5.	Meningkatkan Kualitas Perangkat Lunak
Karena pendekatan pengembangan lebih dekat dengan dunia nyata dan adanya konsistensi pada saat pengembangan perangkat lunak yang dihasilkan akan mampu memenuhi kebutuhan pemakaian serta mempunyai sedikit kesalahan.
Ada beberapa konsep dasar yang harus dipahami tentang metodologi berorientasi objek:
A.  Kelas (Class)
Kelas adalah sekumpulan objek-objek dengan karateristik yang sama.Kelas merupakan definisi statik dan himpunan objek yang sama yang mungkin lahir atau diciptakan dan kelas tersebut. Sebuah kelas akan mempunyai sifat (atribut). Kelakuan (operasi/metode), hubungan (relationship dan kelas semula dapat diwariskan ke kelas yang baru.


B. Objek (object)
Objek adalah abstraksi dan sesuatu yang mewakili dunia nyata seperti benda, manusia, satuan organisasi, tempat, kejadian, struktur, status atau bersifat abstrak. Objek merupakan suatu entitas yang mampu menyimpan informasi (status) dan mempunyai operasi (kelakuan) yang dapat diterapkan atau pengaruh pada status objeknya.
C. Metode (method)
Metode adalah sebuah kelas hamper sama dengan fungsi atau prosedur pada metodologi struktural. Sebuah kelas objek memiliki lebih dari satu metode atau operasi. Metode atau operasi yang berfungsi untuk memanipulasi objek sendiri. Metode atau operasi merupakan fungsi atau transformasi yang dapat dilakukan terhadap objek.
D. Atribut (attribute)
Atribut adalah variable global yang dimiliki sebuah kelas. Atribut dapat berupa nilai atau elemen-elemen data yang dimiliki oleh objek dalam kelas objek, atribut mempunyai secara individual oleh sebuah objek misalnya berat, jenis, nama dan sebagainya.
E. Abstraksi (abstraction)
Prinsip untuk merepresentasikan dunia nyata yang kompleks menjadi satu bentuk model yang sederhana dengan mengabaikan aspek-aspek lain yang tidak sesuai dengan permasalahan.

F. Enkapsulasi (encapsulation)
Pembukusan atribut data dan layanan (operas-operasi) yang mempunyai objek untuk menyembunyikan implementasi dan objek sehingga objek lain tidak mengetahui cara kerjanya.
G. Pewarisan (inheritance)
Mekanisme yang kemungkinan satu objek mewarisi sebagai seluruh definisi dan objek lain.
H. Antarmuka (interface)
Antarmuka dangat mirip dengan kelas, tapi tanpa atribut kelas memiliki metode deklarasi. Deklarasi metode pada sebuah interface dapat diimplementasikan oleh kelas. Sebuah kelas dapat diimplementasikan lebih dari satu antarmuka kelas ini akan mendeklarasi metode pada antarmuka yang dibutuhkan, oleh karena itu mendefinisikan isi pada kode program kelas.
I. Generalisasi dan Spesialisasi
Menunjukan hubungan antara kelas dan objek yang umum dengan kelas dan objek yang khusus, misalnya kelas yang lebih umum (generalisasi) adalah kendaraan darat dan kelas khususnya (spesialisasi) adalah mobil, motor dan kereta.


J. Komunikasi Antar Objek
Komunikasi antar objek dilakukan lewat pesan (message) yang dikirim dan satu objek ke objek lainnya.
K. Polimorfisme (polymorphism)
Kemampuan suatu objek untuk digunakna dibanyak tujuan yang berbeda dengan nama yang sama sehingga menghemat baris program.
L. Package
Package adalah sebuah container atau kemasan yang dapat digunakan untuk mengelompokan kelas-kelas sehingga Memungkinkan beberapa kelas yang bernama sama disimpan dalam package yang beda.
2.5.2.   UML (Unified Modeling Language)
	      	Menurut Sukamto dan Shalahuddin (2013:137), Menyimpulkan bahwa ”Unified Modeling Language adalah sebuah bahasa yang berdasarkan menggambarkan untuk memvisualisasi, membangun dan dokumentasi dari sistem perangkat lunak”. 
UML menyedikan 13 macam diagram untuk memodelkan aplikasi berorientasi objek yaitu:
1.   Class Diagram untuk memodelkan struktur class.
2.   Object Diagram untuk memodelkan struktur object.
3.   Component Diagram untuk memodelkan komponen object.
 4.  Composite Structure Diagram untuk memodelkan menggambarkan
 struktur.
5.   Package Diagram untuk memodelkan mengumpulkan elemen-elemen.
6.   Deployment Diagram untuk memodelkan distribusi aplikasi.
7.   Use Case Diagram untuk memodelkan proses bisnis.
8.   Activity Diagram untuk memodelkan aktivitas dari sebuah sistem.
9.   State Machine Diagram untuk memodelkan mesin status.
[bookmark: _GoBack]10.Sequence Diagram untuk memodelksn pengiriman pesan (message)      antar object.
11.Communication Diagram untuk memodelkan komunikasi atau kolaborasi.
12.Timing Diagram untuk memodelkan fokus untuk penggambaran.
       13.Interaction Overview Diagram untuk memodelkan sekumpulan urutan 		aktivitas.
 	
Berikut akan dijelaskan 4 macam diagram yang paling sering digunakan dalam pembangunan aplikasi berorientasi objek yaitu:
A. Use Case Diagram
Use Case Diagram merupakan sebuah gambaran fungsionalitas sebuah sisrem. Sebuah use case mereprensentasikan interaksi antara aktor dengan sistem dan sangat menentukan karakteristik sistem yang sedang dibuat. Sebuah aktor adalah sebuah entitas manusia dengan mesin yang berintraksi dengan sistem untuk melakukan pekerjaan-pekerjaan tertentu.
Pada gambar dibawah ini aliran use case diagram:
[image: http://3.bp.blogspot.com/-p9R5IAnKDZE/U5waGO_HV3I/AAAAAAAAAHM/7Y7iTjs8OA8/s1600/use.jpg]
Gambar II.1
Contoh Use Case Diagram
Sumber : Supriatin (2014)

B. Class Diagram
Class Diagram merupakan inti dari pengembangan dan desain berorientasi objek. Class menggambarkan struktur, dekripsi class, packpage dan objek yang behubungan satu sma lain dengan (atribut/properti) pada suatu sistem untuk memanipulasi keadaan.


Pada gambar dibawah ini untuk class diagram:
 [image: C:\Users\Donny\Downloads\folder\class.jpg]
Gambar II.2
Contoh Class Diagram
Sumber : Supriatin (2014)
C. Sequence Diagram
Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek didalam dan disekitar sistem (termasuk pengguna, display dan sebagainya) berupa message yang digambarkan terhadap waktu. Sequence diagram terdiri dari dimensi vertikal dan dimensi horizontal, sequence diagram juga digunakan untuk menggambarkan skenario atau rangkaian langkah-langkah sebagai respon dari sebuah event untuk menghasilkan output.





Pada gambar dibawah ini untuk sequence diagram:
[image: C:\Users\Donny\Downloads\folder\sequenGame.jpg]
Gambar II.3
Contoh Sequence Diagram
Sumber : Muktama (2014)
D. Activity Diagram
Activity diagram menggambarkan berbagai alir aktivitas dalam sistem yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing aliran berawal, decision yang mungkin terjadi dan bagaimana berakhir. Activity diagram juga dapat menggambarkan proses paralel yang mungkin terjadi pada beberapa eksekusi.




Pada gambar dibawah ini untuk activity diagram:
[image: C:\Users\Donny\Downloads\folder\ac 2.jpg]
Gambar II.4
Contoh Activity Diagram
Sumber : Supriatin (2014)
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