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ABSTRACT 
 

Problems that often arise in finding information about accident-prone locations 
especially the accident-prone location in Kelapa District is the spread of 

information on various websites so that it can take a long time. In addition, it is 

not certain that the information presented is complete with application maps of 

locations prone to accidents made so that users not troubled in getting 

information about locations prone to accidents in the District of Kelapa. This 

accident location map application is designed using the Java programming 

language and using Eclipse Juno. The information provided in this application is 

an accident-prone location that includes locations prone to kelapa road 

accidents. After testing the application that has been completed, then it can be 

concluded that the application of the Kelapa District Accident prone map for 

android-based mobile / smartphone devices is in accordance with the purpose of 

this study, namely helping users obtain information about locations prone to 

accidents in the District of Kelapa. 
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ABSTRAK 

 

Permasalahan yang sering muncul dalam mencari informasi mengenai lokasi 

rawan kecelakaan terutama titik rawan kecelakaan di Kecamatan Kelapa adalah 

masih tersebarnya informasi tersebut di berbagai website sehingga dapat 

memakan waktu cukup lama. Selain itu belum tentu informasi yang disajikan 

tersebut lengkap. Aplikasi peta lokasi rawan kecelakaan ini dibuat agar pengguna 

(user) tidak kesusahan dalam mendapatkan informasi mengenai titik rawan 

terjadinya kecelakaan yang ada di Kecamatan Kelapa. Aplikasi peta lokasi titik 

rawan kecelakaan ini dirancang dengan menggunakan bahasa pemrograman Java 

dan menggunakan Eclipse Juno. Informasi yang disediakan pada aplikasi ini 

adalah lokasi titik rawan kecelakaan yang meliputi lokasi titik rawan kecelakaan 

jalan raya Kelapa. Setelah melakukan uji coba terhadap Aplikasi yang sudah 

selesai dibuat, maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi peta titk Rawan 

Kecelakaan di Kecamatan Kelapa untuk perangkat handphone/smartphone 

berbasis android sudah sesuai dengan tujuan penelitian ini, yaitu membantu 

pengguna/user memperoleh informasi mengenai lokasi titik rawan terjadinya 

kecelakaan yang ada di Kecamatan Kelapa. 

 

Kata Kunci: Titik Rawan Kecelakaan, Kecamatan Kelapa, Android 
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Activity Diagram 

 Start Point 

Menggambarkan awal aktivitas 

 

End Point 

Menggambarkan akhir dari aktivitas 

 

Activity 

Menggambarkan proses bisnis 

 

Simbol Black Hold Activities 

Digunakan bila dikehendaki ada satu 

atau lebih transisi 

 

Simbol Miracle Activities 

Diguakan pada waktu start point 

dikehedaki ada satu atau lebih transisi 

 Simbol Fork 

Digunakan untuk menunjukkan 

kegiatan yang dilakuka secara paralel, 

untuk menggabungkan dua kegiatan 

paralel menjadi satu 

 Simbol Join 

Menunjukkan adanya penggabungan 

aktivitas 

 

Decision  

Menggambarkan keputusan/ pilihan 



 

xv 
 

 

Swimlane 

Menggambarkan pemisahan aktivitas 

 

 

2. Sequence Diagram 

SIMBOL KETERANGAN 

 

Berpartisipasi secara berurutan dengan 

mengirimkan atau menerima pesan dan 

ditempatkan di bagian atas diagram. 

OBJEK 

 

Sebuah objek: 

Berpartisipasi secara berurutan dengan 

mengirimkan atau menerima pesan dan 

ditempatkan dibagian atas diagram. 

Garis hidup Objek 

 

Menandakan kehidupan obyek selama 

urutan dan diakhiri tanda X pada titik 

dimana kelas tidak lagi berinteraksi. 

Objek sedang aktif berinteraksi 

 

Fokus kontrol: 

Persegi panjang yang sempit panjang 

ditempatkan diatas sebuah garis hidup 

dan menandakan ketika suatu objek 

mengirim atau menerima pesan. 

Pesan 

 

Objek mengirim satu pesan ke objek 

lainnya. 
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Create 

 

Menyatakan suatu objek membuat objek 

yang lain, arah panah mengarah pada 

objek yang dibuat. 

Masukan 

 

Menyatakan bahwa suatu objek 

mengirimkan masukan ke objek lainnya 

arah panah mengarah pada objek yang 

dikirim. 

Keluaran 

 

Objek metode menghasilkan suatu 

kembalian ke objek tertentu, arah panah 

mengarah pada objek yang menerima 

kembalian. 

Destroy 

 

Menyatakan suatu objek mengakhiri 

hidup objek yang lain, arah panah 

mengarah objek yang diakhiri. 

 

3. Use Case Diagram 

 

Actor 

Menggambarkan orang atau sistem yang 

menyediakan atau menerima informasi 

dari sistem atau menggambarkan 

pengguna software aplikasi (user) 

 

Use Case 

Menggambarkan fungsionalitas dari 

suatu sistem, sehingga pengguna sistem 

paham dan mengerti mengenai sistem 

yang aka dibangun 

 Association 

Menggambarkan hubungan antara actor 

dengan use case 
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 Simbol Asosiasi antara Actor dan Use 

Case 

Ujung panah association antara actor 

dan Use Case mengindikasikan siapa/ 

apa yang meminta interaksi dan 

bukunya mengindikasikan aliran data. 

 

4. Class Diagram 

Gambar Nama  Keterangan  

 

   
aggregation Relasi antar kelas dengan makna 

semua bagian (whole-part). 

 

 Nary 

Association 

Upaya untuk menghindari asosiasi 

dengan lebih dari 2 objek. 

  

Class 

Himpunan dari objek - objek yang 

berbagai atribut serta operasi yang 

sama. 

 

 

Collaboration 

Deskripsi dari urutan aksi – aksi 

yang ditampilkan sistem dapat 

menghsilkan suatu hasil yang 

terukur bagi suatu aktor. 

 

  <- - - - - - - 

 

Realization 

 

Operasi yang benar – benar 

dilakukan oleh suatu objek. 

 

 

 - - - - - -> 

 

 

Dependency 

Hubungan dimana perubahan yang 

terjadi pada suatu elemen mandiri 

(independent) akan mempengaruhi 

elemen yang bergantung padanya 

elemen tidak  mandiri. 

  

Association 

 

Menghubungkan antara objek satu 

dengan objek lainnya. 

 


