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ABSTRACT 

 

Smartphone is currently a communication device and personal assistant is very 

important. A wide variety of applications available on smartphones, both of which 

have a graphical interface or by voicebased interface. So that the Android-based 

applications also can automatically integrate with various Google services such 

as Google Maps and search for addresses used to estimate the distance from the 

location of smartphone users look for. Android technology has been adopted in 

smartphones to support various activities of life, but one of the problems that 

occur in the community is about handling slow to emergencies such as crime, 

accidents, fires and floods, of course, people need help, but were having difficulty 

distress call phone numbers institutions authorized to handle such as police 

agencies, hospitals institutions, agencies, search and rescue, fire department, 

PLN agencies and other institutions.The purpose of this study helps people seek 

help from agencies that provide emergency rescue services more easily and 

quickly, because the Base Location- based Services (LBS) are integrated in 

Android smsrtphone, to be able to display the phone number information of the 

nearest emergency service agencies. Application development using the waterfall 

method, which consists of the stages of requirements engineering, design and 

implementation, testing. Results of the study is the Emergency Phone application 

with ease and flexibility features, as well as applications running in the condition 

Hybrid (Online) and Offline conditions can deliver optimal performance in 

displaying the nearest agency of the position of the user is located. 

Keywords : information systems, emergency phone, android, smartphone, location 

based service (LBS), GPS 
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ABSTRAK 

Smartphone saat ini menjadi alat komunikasi dan asisten pribadi yang sangat 

penting. Berbagai macam aplikasi tersedia di smartphone, baik yang memiliki 

antarmuka grafis maupun dengan antarmuka berbasis suara. Sehingga aplikasi-

aplikasi berbasis Android pun secara otomatis dapat diintegrasikan dengan 

berbagai layanan Google seperti Google Map dimanfaatkan mencari alamat 

maupun untuk memperkirakan jarak pengguna smartphone dari lokasi yang dicari. 

Teknologi Android telah diadopsi dalam smartphone untuk mendukung berbagai 

aktifitas kehidupan, tetapi salah satu masalah yang terjadi di masyarakat adalah 

perihal penanganan yang lambat terhadap keadaan darurat seperti kejahatan, 

kecelakaan, kebakaran dan banjir, tentunya masyarakat membutuhkan pertolongan 

namun umumnya mengalami kendala kesulitan menghubungi nomor telepon 

instansi yang berwenang menangani seperti instansi polisi, instansi rumah sakit, 

instansi SAR, instansi pemadam kebakaran, instansi PLN dan instansi lain. 

Tujuan dari penelitian ini membantu masyarakat mencari bantuan dari instansi 

yang menyediakan layanan pertolongan darurat dengan lebih mudah dan cepat, 

karena berbasis Location Base Service (LBS) yang terintegrasi dalam smsrtphone 

Android, untuk dapat menampilkan informasi nomor telepon dari instansi layanan 

darurat terdekat. Pengembangan aplikasi menggunakan metode waterfall, yang 

terdiri dari tahapan requirement engineering, design and implementation, testing, 

Release dan Maintenance. Hasil dari penelitian adalah aplikasi Telepon Darurat 

dengan fitur kemudahaan dan fleksibilitas, serta aplikasi berjalan dalam kondisi 

Hybrid (Online) dan kondisi Offline dapat memberikan kinerja yang optimal 

dalam menampilkan instansi terdekat dari posisi pengguna berada. 

 

Kata kunci: Sistem Informasi, Telepon Darurat, Android, Smartphone, Location 

Based service (LBS), GPS 
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Simbol Use Case Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

Aktor 

Menspesifikasikan himpunan 

peran yang pengguna 

mainkan ketika berinteraksi 

dengan use case. 

2  Generalization 

Hubungan generalisasi dan 

spesialisasi (umum-khusus) 

antara dua buah use case 

dimana fungsi yang satu 

adalah fungsi yang lebih 

umum dari lainnya. 

3  Include 

Relasi use case tambahan ke 

sebuah use case dimana use 

case yang ditambahkan 

memerlukan use case ini 

untuk menjalankan 

fungsional atau sebagai syarat 

dijalankan use case ini. 

4  Use Case 

Fungsionalitas yang 

disediakan sistem sebagai 

unit-unit yang saling bertukar 

pesar antar unit atau aktor 

biasanya dinyatakan dengan 

menggunakan kata kerja di 

awal frase nama use case. 
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2. Simbol Activity Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1  Initial 

Status awal aktivitas sistem, 

sebuah diagram aktivitas 

memiliki sebuah satutus awal. 

2 

 

Activity 

Aktivitas yang dilakukan 

sistem, aktivitas biasanya 

diawali dengan kata kerja. 

3 

 

Decision 

Asosiasi percabangan dimana 

lebih dari satu aktivitas 

digabungkan menjadi satu. 

4 

 

Join 

Asosiasi penggabungan 

dimana lebih dari satu 

aktivitas lebih dari satu. 

5 

 

Partition 

Memisahkan organisasi bisnis 

yang bertanggung jawab 

terhadap aktivis yang terjadi. 

6 
 

Final 
Status akhir yang dilakukan 

sistem. 
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3. Simbol Sequence Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

Aktor 

Menggambarkan orang 

yang sedang 

berinteraksi dengan 

sistem. 

2 
 

Boundary Class 

Menggambarkan 

sebuah gambar dari 

form. 

3 
 

Control Class 

Menggambarkan 

penghubung antara 

boundary dengan table 

4 
 

Entity Class 

Menggambarkan 

hubungan yang akan 

dilakukan. 

5 

 

A Focus of Control 

and  A Life Line 

Menggambarkan 

tempat mulai dan 

berakhirnya message 

6 
 

A Message 
Menggambarkan 

Pengirim Pesan 
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4. Simbol Class Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

Class 

Himpunan dari object 

yang berbagi atribut 

dan operasi yang sama. 

2  Association 

Merupakan abtraksi 

berupa garis tanpa 

panah yang 

menghubung antara 

class. 

 

 

 


	Halaman
	DAFTAR TABEL
	Halaman (1)
	DAFTAR SIMBOL

