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ABSTRACT

Indonesia is an archipelagic country geographically located at the confluence of
four tectonic plates. In the southern and eastern parts of Indonesia there are
volcanic belts in the form of volcanic mountains. This condition causes Indonesia
to be very potential for disaster vulnerability. With this disaster problem, the
community and the government need to get information quickly, so that
applications are needed that can provide information related to natural disasters
that can be accessed wherever and whenever needed. With the development of
technology in the era of globalization as it is today, it is very possible for humans
to do things quickly, easily, and practically, especially in the field of information
and communication. One of the technologies that is currently developing is a
smartphone with an Android operating system. On this smartphone there are GPS
(Global Positioning System) features, as well as Google Maps which is a virtual
product / service map from Google, free and online. With this feature, the public
can provide information regarding natural disasters that are happening easily.
The model used in making this application is the Waterfall model and the method
used is object-based programming methods, and UML diagrams used include Use
Case Diagrams, Activity Diagrams, Sequence Diagrams, and Class Diagrams.
The results of this study is an Android-based natural disaster news portal
application that is expected to help the community in knowing the ongoing
disaster.

Keyword : Android, Mobile, GPS, Disaster, dan Information.



ABSTRAK

Indonesia merupakan negara kepulauan yang secara geografis terletak pada
pertemuan empat lempeng tektonik. Pada bagian selatan dan timur Indonesia
terdapat sabuk vulkanik yang berupa pegunungan vulkanik. Kondisi tersebut
menyebabkan Indonesia sangat berpotensi terhadap kerawanan Bencana. Dengan
adanya masalah bencana ini maka masyarakat serta pemerintah perlu
mendapatkan informasi dengan cepat, sehingga dibutuhkan aplikasi yang dapat
memberikan informasi terkait bencana alam yang bisa diakses di manapun dan
kapan pun saat dibutuhkan. Dengan perkembangan teknologi di era globalisasi
seperti saat ini sangat memungkinkan manusia dapat melakukan sesuatu dengan
cepat, mudah, dan praktis terutama dalam bidang informasi dan komunikasi,
Salah satu teknologi yang sedang berkembang saat ini adalah smartphone dengan
sistem operasi Android. Pada smartphone ini terdapat fitur GPS (Global
Positioning System), serta Google Maps yang merupakan produk atau jasa peta
dari Google yang bersifat virtual, gratis, dan online. Dengan adanya fitur ini,
maka masyarakat dapat memberikan informasi terkait bencana alam yang sedang
terjadi dengan mudah. Model yang digunakan pada pembuatan aplikasi ini adalah
model Waterfall dan metode yang digunakan adalah metode pemrograman
berbasis objek, serta diagram UML yang digunakan antara lain adalah Use Case
Diagram, ‘Activity Diagram, Sequence Diagram, dan Class Diagram. Hasil dari
penelitian ini merupakan aplikasi portal berita bencana alam berbasis Android
yang diharapkan dapat membantu masyarakat dalam mengetahui bencana yang
sedang terjadi.

Kata kunci : Android, Mobile, GPS, Bencana, dan Informasi.
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DAFTAR SIMBOL

1.  Simbol Use Case Diagram

DO

<<include>>

Aktor
Menggambarkan orang atau sistem  yang

berkomunikasi dengan use case.

Use Case
Menggambarkan fungsionalitas dari suatu sistem
sehingga pengguna akan mengerti kegunaan sistem

yang akan dibuat.

Association
Menggambarkan hubungan antar objek satu dengan

objek lainnya.

Include
Menggambarkan fungsionalitas suatu use case dari

use case lain.

2. Simbol Activity Diagram

Initial Node
Menggambarkan awal dari suatu aktivitas.

Control Flow

Menggambarkan arah jalur sebuah aktivitas.

Action

Menggambarkan proses Aktivitas.



<>
@®

Fork Node / Join Node
Menggambarkan kegiatan yang dipisah atau

digabungkan menjadi satu.

Decision Node
Menggambarkan kegiatan mengambil keputusan.

Activity Final

Menggambarkan berakirnya suatu aktivitas.

3. Simbol Sequence Diagram

A

t

Aktor

Menggambarkan pengguna aplikasi.

Message
Menggambarkan suatu data mengirim pesan.

Activation
Menggambarkan suatu objek yang akan melakukan
aksi.

Self Message
Menggambarkan komunikasi kembali kedalam
suatu objek itu sendiri.

Entity
Menggambarkan sistem yang digunakan untuk

menyimpan informasi.
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Simbol Class Diagram

Class0

- attribute0 : int

+ operationQ() : void

Boundary
Menggambarkan antarmuka yang ada pada

aplikasi.

Control
Menggambarkan fungsionalitas seperti proses

sebuah sistem.

Class
Menggambarkan kelas pada sebuah sistem di mana

terdapat atribut dan operasi di dalamnya.

Generalization
Menggambarkan di mana suatu objek berbagi

struktur data dengan objek di atasnya.



