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MOTTO 

 

“Belajar dari kemarin, hidup untuk hari ini, berharap untuk hari besok. Dan yang 

terpenting adalah jangan sampai berhenti bertanya.” 

(Albert Einstein) 

 

“Seringkali kita membutuhkan lebih banyak keberanian untuk berani melakukan 

yang benar daripada takut berbuat salah.” 

(Abraham Lincoln) 

 

“Balas dendam terbaik adalah kesuksesan yang hakiki.” 

(Frank Sinatra) 

 

“Perubahan tidak akan hadir jika kita hanya menunggu orang lain dan menunda-
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Kita adalah perubahan yang kita cari.” 

(Barack Obama) 

 

“Sebagaimana kita lihat, para pemimpin adalah orang-orang yang memberdayakan 

orang lain.” 

(Bill Gates) 

 

“Anda harus mengharapkan hal-hal besar dari diri Anda sebelum dapat 

melakukannya.” 

(Michael Jordan) 
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ABSTRAK 

RANCANG BANGUN APLIKASI KAMUS SEMBOYAN PT. KERETA API 

INDONESIA (PERSERO) BERBASIS ANDROID 

 

OLEH 

ISKANDAR SAPUTRO BAKRI 

1411010107 

 

Semboyan Peraturan Dinas 3 (PD3) yang digunakan didalam menjalankan 

aktifitas di PT. Kereta Api Indonesia (Persero) yang memiliki 98 pengertian. Jadi 

sangatlah sulit jika kita ingin mencari informasi mengenai suatu pengertian 

semboyan kereta api yang diinginkan. Dan akan sangat lama menemukan 

pengertian semboyan yang dicari secara manual. Pencarian pada nama semboyan 

kereta api sangat perlu mengingat banyaknya nama semboyan. Sehingga, dengan 

menggunakan satu kata kunci atau lebih dari nama semboyan, dapat dengan cepat 

mendapatkan nama semboyan yang dicari. Untuk itu dibutuhkan sebuah aplikasi 

yang mudah dibawa serta dapat digunakan kapan dan dimanapun secara efektif. 

Aplikasi kamus Semboyan PT. Kereta Api Indonesia (Persero) bekerja dengan 

cara mencari kata yang dibutuhkan oleh petugas kereta api yang menggunakan 

smartphone berbasis android. 

Untuk menyelesaikan masalah pencarian kamus semboyan PT. Kereta Api 

Indonesia (Persero) ini, penulis menggunakan salah satu algoritma string 

matching yaitu algoritma Brute Force. Dengan algoritma ini diharapkan mampu 

menyelesaikan masalah pencarian kata semboyan PT. Kereta Api Indonesia 

(Persero) pada aplikasi kamus semboyan PT. Kereta Api Indonesia (Persero). 

Aplikasi dibangun dengan bahasa pemrograman java dan android studio sebagai 

pengembangan aplikasi android. Pengujian dilakukan degan black box testing 

yaitu berfokus pada persyaratan fungsional dari perangkat lunak dan untuk 

mengetahui kesalahan fungsi terhadap perangkat lunak yang dibangun. 

Berdasarkan pengujian tersebut, perangkat lunak yang berjalan sesuai dengan 

hasil yang diharapkan, aplikasi yang dibangun dapat mencari nama semboyan 

yang diinginkan dengan cepat. 

 

Kata kunci : Semboyan PD3, PT. Kereta Api Indonesia, Android, String 

Matching dan Brute Force. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Saat ini perkembangan teknologi informasi berkembang sangat pesat. 

Perkembangan teknologi informasi berperan penting dalam berbagai sektor 

kehidupan manusia, terutama dalam pemanfaatan teknologi Smartphone. 

Smartphone mengalami perkembangan pesat terutama smartphone dengan sistem 

operasi Android dan dapat memadukan teks, gambar, suara, video, atau animasi. 

Selain itu, smartphone menjadi tren masa kini dan banyak digunakan berbagai 

kalangan, tidak terkecuali didalam sebuah lingkup suatu pekerjaan. Dampak 

perkembangan dari pengunaan teknologi informasi pada bidang pekerjaan salah 

satunya pada PT. Kereta Api Indonesia (Persero). 

PT. Kereta Api Indonesia (Persero) merupakan salah satu Badan Usaha Milik 

Negara Indonesia yang menyelenggarakan jasa angkutan kereta api. Layanan PT. 

Kereta Api Indonesia (Persero) meliputi angkutan penumpang dan barang. 

Didalam pelaksanaannya memberikan pelayanan terhadap pelanggan PT. Kereta 

Api Indonesia (Persero) memiliki semboyan Peraturan Dinas 3 (PD3) yang 

digunakan didalam menjalankan aktifitas di PT. Kereta Api Indonesia (Persero). 

peraturan dinas tentang semboyan pada PT. Kereta Api Indonesia (Persero) 

terdapat beragam isyarat, sinyal dan tanda yang yang telah dibukukan dan telah 

disahkan oleh PT. Kereta Api Indonesia (Persero), salah satunya adalah pada PT. 

Kereta Api Indonesia (Persero) DIVRE IV Tanjung Karang. Pada PT. Kereta Api 

Indonesia (Persero) DIVRE IV Tanjung Karang Peraturan Dinas yang dimaksud 

hanya tertulis pada sebuah buku panduan yang biasanya digunakan oleh petugas 

untuk mengingat serta memahami peraturan dinas yang berlaku. 

Dengan memanfaatkan kecanggihan teknologi smartphone, inovasi pada buku 

semboyan kereta api dilakukan agar proses memahami dan mengingat semboyan 

kereta api untuk mempermudah pencarian nama semboyan maka dibutuhkan 

suatu algoritma pencarian. Pencarian pada nama semboyan kereta api sangat perlu 

mengingat banyaknya nama semboyan. Sehingga, dengan menggunakan satu kata 
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kunci atau lebih dari nama semboyan, dapat dengan cepat mendapatkan nama 

semboyan yang dicari. Dalam pembuatan aplikasi kamus semboyan kereta api 

menggunakan algoritma string matching atau pencocokan string. Algoritma string 

matching yang digunakan adalah algoritma brute force. 

Dengan adanya permasalahan serta pesatnya perkembangan teknologi informasi 

diatas, maka penulis akan melakukan penelitian dengan judul “Rancang Bangun 

Aplikasi Kamus Semboyan PT. Kereta Api Indonesia (Persero) Berbasis 

Android”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut perumusan masalah dari penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana merancang dan membangun aplikasi kamus semboyan kereta api 

berbasis android dengan memanfaatkan teknologi informasi ? 

2. Bagaimana mengimplementasikan algoritma string matching untuk pencarian 

nama semboyan kereta api ? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Penelitian dilakukan di PT. Kereta Api Indonesia (Persero) Divre IV Tanjung 

Karang. 

2. Aplikasi Peraturan Dinas (PD) yang dibangun adalah Semboyan Peraturan 

Dinas 3 (PD3) Berdasarkan daftar semboyan dan uraian semboyan. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Membangun sebuah aplikasi semboyan kereta api berbasis android bagi 

petugas PT. Kereta Api Indonesia (Persero). 

2. Untuk menerapkan algoritma string matching brute force dalam proses 

pencarian nama semboyan kereta api. 
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1.5 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Menghasilkan aplikasi kamus semboyan kereta api dengan menggunakan 

algoritma string matching brute force dapat memberikan informasi dan 

kemudahan bagi petugas hanya dengan menggunakan smartphone androidnya 

tanpa harus membawa buku semboyan kereta api. 

2. Mengoptimalkan dalam pemanfaatan smartphone sebagai pedoman 

melakukan perintah atau larangan yang diperagakan melalui orang atau alat 

berupa wujud, warna atau bunyi. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Agar memudahkan dalam memberikan gambaran secara utuh penulisan skripsi 

ini, maka sistematika ini dibagi menjadi 5 (lima) bab sebagai berikut : 

 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan latar belakang dibuatnya Aplikasi Kamus Semboyan PT. 

Kereta Api Indonesia (Persero), rumusan masalah yang didapat, batasan masalah 

yang dibuat, tujuan, manfaat dan sistematika penulisan yang diterapkan. 

 

BAB II LANDASAN TEORI 

Bab ini menjelaskan mengenai teori-teori terkait Aplikasi Kamus Semboyan PT. 

Kereta Api Indonesia (Persero) untuk mendukung penelitian yang dilaksanakan. 

 

BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini berisi metode yang digunakan dalam penyelesaian permasalahan yang 

ditanyakan dalam perumusan masalah dan analisa yang dilakukan dalam 

membangun Aplikasi Kamus Semboyan PT. Kereta Api Indonesia (Persero) 

berbasis android. Selain itu, bab ini membahas prosedur sistem baru yang 

diajukan, use case diagram, activity diagram, perancangan tatap muka. 
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BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Bab ini menjelaskan tentang hasil dari pengkodean yang dilakukan, sehingga yang 

dibahas pada bab ini adalah bagaimana tampilan sistem saat dijalankan. 

Selanjutnya dipaparkan tentang instalasi perangkat lunak dan bagaimana sistem 

ini diuji. 

 

BAB V SIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran yang diharapkan dapat bermanfaat 

untuk pengembangan Aplikasi Kamus Semboyan PT. Kereta Api Indonesia 

(Persero) berbasis android selanjutnya. 

 

DAFTAR PUSTAKA 

 

LAMPIRAN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

 

2.1 Rancang Bangun 

Rancang bangun adalah suatu istilah umum untuk membuat atau mendesain suatu 

objek dari awal pembuatan sampai akhir pembuatan. Rancang bangun berawal 

dari kata desain yang artinya perancangan, rancang, desain, bangun. Sedangkan 

merancang artinya mengatur, mengerjakan atau melakukan sesuatu dan 

perancangan artinya proses, cara, perbuatan merancang (Ariansyah, 2017). 

 

2.2 Kamus 

Kamus adalah buku yang berisi daftar kosakata suatu bahasa yang disusun secara 

alfabetis dengan disertai penjelasan makna dan keterangan lain yang diperlukan 

serta dilengkapi dengan contoh pemakaian entri dalam kalimat (Dendy Sugono, 

2008). 

 

2.3 Semboyan 

Semboyan adalah pesan yang bermakna bagi petugas yang berkaitan dengan 

perjalanan kereta api sebagai : 

1. Perintah atau larangan, yang ditunjukkan/diperagakan melalui orang atau alat 

berupa wujud, warna, cahaya atau bunyi, meliputi : 

a. Isyarat adalah semboyan yang disampaikan oleh pengatur 

perjalanan kereta api atau petugas atau pihak lain dalam bentuk 

peragaan, bunyi atau alat tertentu; 

b. Sinyal adalah semboyan tetap yang diperagakan melalui alat berupa 

wujud, warna dan/atau cahaya; 

c. Tanda adalah semboyan berupa alat atau benda untuk memberikan 

petunjuk yang berada pada jalur kereta api atau melekat pada 

sarana. 

2. Pemberitahuan tentang kondisi jalur, pembeda, batas dan petunjuk tertentu 

yang diperagakan melalui marka (Jonan, 2012). 



6 

 

 

2.4 PT. Kereta Api Indonesia (Persero) 

PT. Kereta Api Indonesia (Persero) (disingkat KAI atau PT. KAI) adalah Badan 

Usaha Milik Negara Indonesia yang menyediakan, mengatur, dan mengurus jasa 

angkutan kereta api di Indonesia. 

 

2.5 String Matching 

String matching adalah proses pencarian semua kemunculan query yang 

selanjutnya disebut pattern ke dalam string yang lebih panjang (teks). Pattern 

dilambangkan dengan x=x[0..m-1] dan panjangnya adalah m. Teks dilambangkan 

dengan y=y[0...n-1] dan panjangnya adalah n. Kedua string terdiri dari 

sekumpulan karakter yang disebut alfabet yang dilambangkan dengan ∑ dan 

mempunyai ukuran σ (Riyanarto Sarno, Yeni Anistyasari & Rahimi Fitri, 2012). 

 

2.6 Algoritma Brute Force 

Algoritma Brute Force adalah algoritma untuk mencocokkan pattern dengan 

semua teks antara 0 dan n-m untuk menemukan keberadaan pattern dalam teks. 

Secara rinci, langkah-langkah yang dilakukan algoritma ini saat mencocokkan 

string adalah : 

1. Algoritma brute force mulai mecocokkan pattern dari awal teks. 

2. Dari kiri ke kanan, algoritma ini akan mencocokkan karakter per karakter 

pattern dengan karakter pada teks yang bersesuaian, sampai salah satu kondisi 

berikut terpenuhi : 

a. Karakter di pattern dan di teks yang dibandingkan tidak cocok. 

b. Semua karakter di pattern cocok. Kemudian algoritma akan 

memberitahukan penemuan di posisi ini. 

3. Algoritma kemudian terus menggeser pattern sebesar satu ke kanan, dan 

mengulangi langkah ke-2 sampai pattern berada di ujung teks. 
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Gambar 2.1 Pencocokan pertama menggunakan algoritma brute force. 

 

 

Gambar 2.2 Pencocokan kedua menggunakan algoritma brute force. 

 

Gambar 2.3 Pencocokan ketiga menggunakan algoritma brute force. 

 

 

Gambar 2.4 Pencocokan keempat menggunakan algoritma brute force. 

 



8 

 

 

Gambar 2.5 Pencocokan kelima menggunakan algoritma brute force. 

 

 

Gambar 2.6 Pencocokan keenam menggunakan algoritma brute force. 

 

 

Gambar 2.7 Pencocokan ketujuh menggunakan algoritma brute force. 

 

 

 

Gambar 2.8 Pencocokan kedelapan menggunakan algoritma brute force. 
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Algoritma brute force tidak memerlukan tahap prapemrosesan. Algoritma ini 

memerlukan jarak tambahan yang konstan untuk tiap pattern dan teks. Selama 

tahap pencarian, perbandingan karakter teks dapat dilakukan di sembarang urutan. 

Kompeksitas waktu dari tahap pencarian ini adalah O(mxn) (misalkan ketika 

mencari a
m-1

b dalam a
n
). Jumlah perbandingan karakter teks yang diharapkan 

adalah 2n (Riyanarto Sarno, Yeni Anistyasari & Rahimi Fitri, 2012). 

 

2.7 Metode Prototype 

Metode Prototype adalah proses pembuatan model sederhana software yang 

mengijinkan pengguna memiliki gambaran dasar tentang program serta 

melakukan pengujian awal. Prototype memberikan fasilitas bagi pengembang dan 

pemakai untuk saling berinteraksi selama proses pembuatan, sehingga 

pengembang dapat dengan mudah memodelkan perangkat lunak yang akan di 

buat. Metode ini cocok digunakan untuk mengembangkan sebuah perangkat lunak 

yang dikembangkan kembali. Metode ini dimulai dengan pengumpulan kebutuhan 

pengguna. Kemudian membuat sebuah rancangan kilat yang selanjutnya akan 

dievaluasi kembali sebelum di produksi secara benar. Prototype bukanlah 

merupakan sesuatu yang lengkap, tetapi sesuatu yang harus dievaluasi dan 

dimodifikasi kembali. Segala perubahan dapat terjadi pada saat prototype dibuat 

untuk memenuhi kebutuhan pengguna dan saat yang sama memungkinkan 

pengembangan untuk lebih memahami kebutuhan pengguna secara baik 

(Pressman, 2012). 

Berikut adalah tahapan dalam metode prototype : 

1. Komunikasi (Communication) dan pengumpulan data awal, yaitu komunikasi 

dengan klien dan user untuk menentukan kebutuhan. 

2. Perencanaan cepat (Quick Plan), yaitu pembuatan perencaan analisis terhadap 

kebutuhan pengguna. 

3. Pemodelan perancangan cepat (Modeling Quick Design), yaitu membuat 

rancangan desain program. 

4. Pembentukan prototype (Construction of prototype), yaitu pembuatan aplikasi 

berdasarkan dari pemodelan desain yang telah dibuat. 
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5. Penyerahan sistem dan umpan balik (Development Delevery and Feedback), 

yaitu memproduksi perangkat secara benar sehingga dapat digunakan oleh 

pengguna. 

 

Gambar 2.18 Metode Prototype (Pressman, 2012) 

 

2.8 Aplikasi 

Aplikasi adalah suatu subkelas perangkat lunak komputer yang memanfaatkan 

kemampuan komputer langsung untuk melakukan suatu tugas yang diinginkan 

pengguna. Biasanya dibandingkan dengan perangkat lunak sistem yang 

mengintegrasikan berbagai kemampuan komputer, tapi tidak secara langsung 

menerapkan kemampuan tersebut untuk mengerjakan suatu tugas yang 

menguntungkan pengguna. Contoh utama perangkat lunak aplikasi adalah 

pengolah kata, lembar kerja, dan pemutar media. Beberapa aplikasi yang digabung 

bersama menjadi suatu paket kadang disebut sebagai suatu paket atau suite 

aplikasi (application suite). Contohnya adalah Microsoft Office dan Open 

Office.org, yang menggabungkan suatu aplikasi pengolah kata, lembar kerja, serta 

beberapa aplikasi lainnya. Aplikasi-aplikasi dalam suatu paket biasanya memiliki 

antarmuka pengguna yang memiliki kesamaan sehingga memudahkan pengguna 

untuk mempelajari dan menggunakan setiap aplikasi. Sering kali, aplikasi ini 

memiliki kemampuan untuk saling berinteraksi satu sama lain sehingga 

menguntungkan pengguna. Contohnya, suatu lembar kerja dapat dibenamkan 

dalam suatu dokumen pengolah kata walaupun dibuat pada aplikasi lembar kerja 

yang terpisah (Safaat, 2012). 
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2.9 Android 

Android merupakan sebuah sistem operasi yang berbasis Linux untuk perangkat 

portable seperti smartphone dan komputer tablet. Android menyediakan platform 

terbuka bagi programmer untuk mengembangkan aplikasi sendiri pada berbagai 

perangkat dengan sistem operasi android (Kasman, 2013). 

 

2.10 Android Studio 

Menguraikan bahwa Android studio adalah IDE resmi untuk membangun aplikasi 

Android berdasarkan Intellij IDEA. Intellij IDEA sendiri adalah java Integrated 

Development Environment (IDE) yang dikembangkan oleh JetBrains, untuk 

mengembangkan perangkat lunak komputer. Intellij IDE berfungsi dalam 

membantu anda dalam dunia per-coding-an baik dari segi navigasi, penyokong 

produktivitas, hingga code editor yang cerdas. Android studio dibangun dengan 

tujuan mempercepat proses pembangunan maupun pengembangan aplikasi yang 

berkualitas tinggi untuk setiap device Android (Satyaputra & Aritonang, 2016). 

 

2.11 Android Software Development Kit (SDK) 

Android SDK (Software Development Kit) merupakan sebuah tools yang 

diperlukan untuk mengembangkan aplikasi berbasis Android menggunakan 

bahasa pemograman Java. Pada saat ini Android SDK telah menjadi alat bantu 

dan API (Aplication Programming Interface) untuk mengembangkan aplikasi 

berbasis Android (Kasman, 2013). 

 

2.12 Android Development Tools (ADT) 

Menyampaikan bahwa Android Development Tools (ADT) adalah plugin untuk 

Eclipse Intergrated Development Environment (IDE) yang dirancang untuk 

memberikan lingkungan yang terpadu di mana untuk membangun aplikasi 

Android. ADT memperluas kemampuan Eclipse untuk membiarkan para 

developer lebih cepat dalam membuat proyek baru Android, membuat aplikasi UI, 

menambahkan komponen berdasarkan Android Framework API, debug aplikasi 

dalam pengunaan Android SDK, dan membuat file APK untuk mendistribusikan 

aplikasi (Safaat, 2010). 
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2.13 Arsitektur Android 

Arsitektur Android adalah terdiri dari lapisan software, yaitu lapisan aplikasi, 

framework aplikasi, pustaka, Android runtime, dan kernel linux (Kasman, 2013). 

Gambar 2.18 berikut merupakan arsitektur dari Android : 

 

Gambar 2.19 Arsitektur Android (Kasman, 2013) 

Penjelasan dari arsitektur Android adalah sebagai berikut : 

1. Framework Aplikasi Dibawah aplikasi terdapat sejumlah software 

pendukung, meliputi layanan pegelola activity, view, sumber daya, 

pemberitahuan (notifikasi) dan lain lain. 

2. Pustaka Android menyediakan sejumlah pustaka dasar seperti pustaka grafis 

2D dan 3D, multimedia playback, browser engine, percetakan font, database 

dan lain – lain. Aplikasi yang memanfaatkan pustaka fungsi ini melalui laisan 

framework aplikasi. 

3. AndroidRunTime menyediakan pustaka inti bagi pemrograman Java, dan 

terdapat Dalvik Virtual Machine yang akan menjalankan aplikasi. Tiap 

aplikasi akan dijalankan pada proses terpisah dengan Virtual Machine yang 

berbeda sehingga terisolasi satu sama lain. Aplikasi masih dapat 

berkomunikasi dengan aplikasi lain melalui mekanisme yang disediakan 
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framework aplikasi. Dalvik VM bergantung pada lapisan dibawahnya (kernel 

linux) untuk multi-threading dan pengelolaan memori tingkat rendah. 

4. Kernel linux bertanggung jawab menyediakan layar dasar seperti keamanan, 

pengelolaan proses, pengelolaan file, pengelolaan sumber daya memory dan 

hardware. 

 

2.14 Java 

Menguraikan Java merupakan bahasa berorientasi objek untuk pengembangan 

aplikasi mandiri, aplikasi berbasis internet, aplikasi untuk perangkat cerdas yang 

dapat berkomunikasi lewat internet/jaringan komunikasi. Melalui teknologi java, 

dimungkinkan perangkat audio stereo dirumah terhubung jaringan komputer. 

Java tidak lagi hanya untuk membuat applet yang memperintah halaman web tapi 

java telah menjadi bahasa untuk pengembangan aplikasi skala interprise berbasis 

jaringan besar (Bambang Haryanto, 2011). 

 

2.15 Database 

Database adalah sebuah struktur yang umumnya dikategorikan dalam hal Sebuah 

Basis Data flat dan sebuah Basis Data relasional. Basis data relasional lebih 

disukai karena lebih masuk akal dibandingkan Basis data flat Ada tabel-tabel yang 

menyimpan data. Setiap tabel terdiri dari kolom dan baris. Sebuah kolom 

mendefinisikan jenis informasi apa yang akan disimpan. Diperlukan kolom 

khusus untuk setiap jenis informasi yang ingin di simpan (Kadir, 2009). 

 

2.16 SQLite 

SQLite adalah salah satu software yang embedded yang sangat popular, kombinasi 

SQL interface dan penggunaan memory yang sangat sedikit dengan kecepatan 

yang sangat cepat. SQLite di android termasuk dalam Android runtime, sehingga 

setiap versi dari android dapat membuat database dengan SQLite (Safaat, 2016). 

Dalam sistem android terdapat beberapa teknik untuk melakukan penyimpanan 

data. Teknik yang umum digunakan adalah sebagai berikut : 

1. Shared prefences yaitu menyimpan data beberapa nilai (value) dalam bentuk 

groups key yang dikenal dengan prefences. 
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2. Files yaitu menyimpan data dalam file, dapat berupa menulis ke file atau 

membaca dari file. 

3. SQLite Database, yaitu menyimpan data dalam bentuk database. 

4. Content Providers, yaitu menyimpan data dalam bentuk content providers 

service. 

 

2.17 Black-Box Testing 

Black-Box Testing atau Pengujian Kotak Hitam atau juga disebut Behavioral 

Testing, berfokus pada persyaratan fungsional dari perangkat lunak. Artinya, 

teknik Black-Box Testing memungkinkan untuk mendapatkan set kondisi masukan 

yang sepenuhnya akan melaksanakan semua persyaratan fungsional untuk suatu 

program (Pressman, 2012). 

Black-Box Testing bukan merupakan alternatif dari pengujian White-Box Testing. 

Sebaliknya, Black-Box Testing adalah pendekatan komplementer yang mungkin 

untuk mengungkap kelas yang berbeda dari kesalahan daripada metode White-Box 

Testing. 

Black-Box Testing mencoba untuk menemukan kesalahan dalam kategori berikut : 

1. Fungsi tidak benar atau hilang. 

2. Kesalahan interface atau antarmuka. 

3. Kesalahan dalam struktur data atau akses database eksternal. 

4. Kesalahan kinerja atau perilaku. 

5. Kesalahan inisialisasi dan terminasi. 

 

2.18 Unified Modelling Language (UML) 

Unified Modeling Language (UML) adalah keluarga notasi grafis yang didukung 

oleh meta-model tunggal, yang membantu pendeskripsian dan desain sistem 

perangkat lunak, khususnya sistem yang dibangun menggunakan pemrograman 

berorientasi objek (OOP). Definisi ini merupakan definisi yang sederhana. Pada 

kenyataannya, pendapat orang–orang tentang UML berbeda satu sama lain. Hal 

ini dikarenakan oleh sejarahnya sendiri dan oleh perbedaan persepsi tentang apa 

yang membuat sebuah proses rancang–bangun perangkat lunak efektif. 
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UML lahir dari penggabungan banyak bahasa permodelan grafis berorientasi 

objek yang berkembang pesat pada akhir 1980-an dan awal 1990-an. UML dibuat 

oleh Grady Booch, James Rumbaugh, dan Ivar Jacobson di bawah bendera 

Rational Software Corp. UML menyediakan notasi-notasi yang membantu 

memodelkan sistem dari berbagai perspektif. UML tidak hanya digunakan dalam 

pemodelan perangkat lunak, namun hampir dalam semua bidang yang 

membutuhkan pemodelan (Adi Nugroho, 2015). 

 

2.19 Use case Diagram 

Use case Diagram adalah diagram yang mendeskripsikan interaksi antara 

pengguna dengan aplikasi. Kesimpulannya use case digunakan untuk mengetahui 

fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem (Adi Nugroho, 2015). 

Simbol dan keterangan use case dapat dilihat pada Tabel 2.1. 

Tabel 2.1 Simbol dan keterangan Use case Diagram. 

SIMBOL  KETERANGAN  

Aktor 

 

Mewakili peran orang, sistem yang lain atau alat 

ketika berkomunikasi dengan use case 

Use case 

 

Abstraksi dan interaksi antara sistem dan aktor 

Association  

 

Abstraksi dari penghubung antara aktor dan use 

case 

Generalisasi 

 

Menunjukkan spesialisasi aktor untuk dapat 

berpartisipasi dengan use case 

<<include>> 

 

Menunjukkan bahwa suatu use case seluruhnya 

merupakan fungsionalitas dari use case lainnya 

<<extend>> 

 

Menunjukkan bahwa suatu use case merupakan 

tambahan fungsional dari use case lainnya jika 

suatu kondisi terpenuhi 

 

 

2.20 Activity Diagram 

Activity Diagram atau Diagram Aktivitas menggambarkan alur aktivitas dalam 

aplikasi, menjelaskan proses masing-masing alur berawal dan proses aplikasi 
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berakhir. Diagram aktivitas juga menggambarkan proses paralel yang mungkin 

terjadi pada beberapa eksekusi (Adi Nugroho, 2015). 

Simbol dan keterangan activity diagram dapat dilihat pada Tabel 2.2. 

Tabel 2.2 Simbol dan keterangan activity diagram. 

SIMBOL  KETERANGAN  

Status Awal  

 

Status awal aktivitas sistem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki status awal.  

Aktivitas 

 

Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas 

biasanya diawali dengan kata kerja 

Percabangan/decision 

 

Asosiasi percabangan dimana jika ada  

pilihan aktivitass lebih dari satu. 

Status akhir 

 

Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah status 

akhir  

 

2.21 Class Diagram 

Class Diagram atau Diagram Kelas merupakan diagram yang memodelkan 

sekumpulan kelas, interface, kolaborasi, dan relasinya. Diagram kelas 

digambarkan dengan bentuk kotak (Adi Nugroho, 2015). 

Simbol dan keterangan class diagramdapat dilihat pada Tabel 2.3. 

Tabel 2.3 Simbol dan keterangan class diagram. 

SIMBOL  KETERANGAN  

Class 

 

 
 

Himpunan dari objek-objek yang berbagai atribut 

serta operasi yang sama. 

Nary Association 

 

Upaya untuk menghindari asosiasi dengan lebih dari 2 

objek. 

Generalization 

 

Hubungan dimana objek anak (descendent) berbagai 

perilaku dan struktur data dari objek yang ada 

diatasnya objek induk (oncestor). 

Realization  

 

Operasi yang benar-benar dilakukan suatu objek. 
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2.22 Penelitian Terdahulu 

Penelitian terdahulu digunakan sebagai acuan penulis dalam melakukan penelitian 

sehingga penulis dapat memperkaya teori yang digunakan dalam mengkaji 

penelitian yang dilakukan. Dari penelitian terdahulu, penulis tidak menemukan 

penelitian dengan judul yang sama seperti judul penelitian penulis. Namun penulis 

mengangkat beberapa penelitian sebagai referensi dalam memperkaya bahan 

kajian pada penelitian penulis. Berikut merupakan penelitian terdahulu berupa 

beberapa jurnal terkait dengan penelitian yang dilakukan penulis. 

Tabel 2.4 Penelitian sebelumnya. 

No. Nama Judul Uraian Kelebihan atau 

Kekurangan 

1 Yuni Puspita 

Sari (2016) 

Membangun 

Kamus 

Obstetri 

Berbasis 

Android 

Penelitian ini 

membahas 

kamus Obstetri 

yang berbasis 

android yang 

dapat 

mempermudah 

proses 

pembelajaran 

bagi mahasiswa 

dan penggunaan 

aplikasi ini dapat 

membantu 

memahami dan 

pelafalan istilah - 

istilah kebidanan 

dengan baik. 

Aplikasi Kamus 

Semboyan PT. Kereta 

Api Indonesia 

(Persero) memasukkan 

karakter dalam teks 

pencarian semboyan 

yang diinginkan. 

Sedangkan aplikasi 

Kamus Obstetri yang 

dibangun dapat 

memasukkan karakter 

dalam teks dan 

menterjemahkan 

istilah Obstetri ke 

Bahasa Indonesia atau 

Bahasa Indonesia ke 

istilah Obstetri. 

2 Dede 

Abdurahman 

(2018) 

Rancang 

Bangun 

Aplikasi 

Penelitian ini 

menggunakan 

algoritma string 

Aplikasi Kamus 

Semboyan PT. Kereta 

Api Indonesia 
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Kamus Fisika 

Dasar 

Menggunakan 

Algoritma 

String 

Matching 

Brute Force 

matching brute 

force untuk 

mempermudah 

para pengguna 

dalam mencari 

penjelasan-

penjelasan 

mengenai istilah-

istilah fisika 

dasar. 

(Persero) dapat 

memiliki/menampilkan 

data teks dan gambar. 

Sedangkan aplikasi 

Kamus Fisika Dasar 

yang dibangun hanya 

memiliki/menampilkan 

data teks saja, tetapi 

tidak 

memiliki/menampilkan 

data gambar. 

3 Hastuti, 

Bambang 

Pramono, 

Statiswaty 

(2015) 

Rancang 

Bangun 

Aplikasi 

Ensiklopedia 

Pahlawan 

Nasional 

Indonesia 

Sebagai 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis 

Android 

Menggunakan 

Algoritma 

Brute Force. 

Penelitian ini 

dapat membantu 

pengguna 

mengetahui 

informasi sejarah 

sejarah para 

pahlawan bangsa 

Indonesia yang 

telah gugur 

dalam 

memperjuangkan 

kemerdekaan 

Republik 

Indonesia. 

Aplikasi Kamus 

Semboyan PT. Kereta 

Api Indonesia 

(Persero) dapat  

memiliki/menampilkan 

data teks, gambar dan 

suara.  Sedangkan 

aplikasi Kamus 

Ensiklopedia 

Pahlawan Nasional 

Indonesia yang 

dibangun hanya 

memiliki/menampilkan 

data teks dan gambar 

saja, tetapi tidak 

memiliki/menampilkan 

data suara. 

 



BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

 

3.1 Metode Pengumpulan Data 

Dalam menyusun penelitian ini, diperlukan data – data informasi yang relatif 

lengkap sebagai bahan yang mendukung kebenaran materi pembahasan sehingga 

dilakukan pengumpulan data untuk mendapatkan informasi atau materi yang 

diperlukan. Adapun metode pengumpulan data dalam penelitian ini dapat 

dijabarkan sebagai berikut : 

 

3.1.1 Observasi 

Pada penelitian ini, metode ini dapat dilakukan dengan cara mengumpulkan 

data tentang semboyan di PT. Kereta Api Indonesia (Persero) Divre IV 

Tanjung Karang. 

 

3.1.2 Wawancara 

Metode ini dilakukan dengan cara bertemu langsung dan melakukan tanya 

jawab/wawancara dengan pihak yang berkaitan, pihak yang berkaitan pada 

penelitian yang dilakukan antara lain : petugas PT. Kereta Api Indonesia 

(Persero) Divre IV Tanjung Karang. 

 

3.1.3 Studi Literatur 

Metode ini digunakan untuk mencari sumber – sumber atau data yang 

mendukung dan diperlukan dalam penelitian yang bisa diperoleh dari 

membaca buku – buku referensi, artikel atau jurnal penelitian yang pernah 

dilakukan sebelumnya. Penelitian terkait yang pernah di lakukan 

sebelumnya dapat dilihat pada tabel 2.4. 
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3.2 Metode Pengembangan Perangkat Lunak 

Pada tahapan metode pengembangan perangkat lunak, penelitian ini dilakukan 

berdasarkan metode pengembangan sistem yang dipilih yaitu metode 

pengembangan sistem Prototype. 

 

3.2.1 Komunikasi 

Komunikasi harus dilakukan dengan yang tepat. Data objektif dan relevan 

dengan pokok pembahasan menjadi indikator keberhasilan suatu penelitian. 

Komunikasi dilakukan dengan cara mengadakan interaksi dengan klien dan 

user sehingga kebutuhan perangkat lunak dapat terpenuhi. Pada tahapan 

perencanaan ini untuk memperoleh tercapainya pembuatan perangkat lunak, 

penulis membutuhkan data informasi terkait buku Semboyan Peraturan 

Dinas 3 PT. Kereta Api Indonesia (Persero). 

 

3.2.2 Perencanaan Cepat 

Quick Plan (perencanaan cepat) merupakan tahapan dengan melakukan 

analisis dan perencanaan setelah kita mendapatkan data-data dari tahapan 

komunikasi. 

 

3.2.2.1 Analisis kebutuhan Non Fungsional 

Analisis kebutuhan non fungsional adalah sebuah langka dimana 

seseorang pembangun perangkat lunak menganalisis sumber daya 

yang akan menggunakan perangkat lunak yang dibangun. Analisis 

kebutuhan non fungsional tidak hanya menganalisis siapa saja yang 

akan menggunakan aplikasi tetapi juga menganalisis perangkat keras 

dan perangkat lunak agar aplikasi dapat berjalan dengan baik. 

Analisis non fungsional yang dilakukan dibagi dalam tiga tahapan, 

yaitu : 

a. Analisis Kebutuhan Pengguna (User) 

Analisis kebutuhan pengguna yang digunakan untuk memasang 

aplikasi semboyan kereta api indonesia dengan ketentuan sebagai 

berikut : 
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1. Menggunakan Sistem Operasi berbasis Android. 

2. Menggunakan Sistem Operasi Android minimum versi 5.1 

Lollipop atau level API 22. 

b. Analis Kebutuhan Perangkat Lunak (Software) 

Analisis kebutuhan perangkat lunak yang digunakan untuk 

membangun aplikasi semboyan kereta api indonesia pada android 

adalah sebagai berikut : 

1. Perangkat lunak sistem operasi pada PC adalah Microsoft 

Windows 7 Ultimate 64 bit. 

2. Perangkat lunak sistem operasi pada android minimum adalah 

Android versi 5.1 (Lollipop) atau level API 22. 

3. Perangkat lunak untuk pembuatan program adalah Android 

Studio 3.4. 

4. Perangkat lunak yang di gunakan untuk pembuatan database 

adalah DB Browser for SQLite. 

5. Perangkat lunak pembuatan komponen aplikasi adalah Adobe 

Photoshop. 

 

c. Analisis Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware) 

Analisis kebutuhan perangkat keras yang digunakan untuk 

membangun sebuah sistem website adalah sebagai berikut : 

Spesifikasi minimum untuk PC : 

1. Processor Intel Core i3-370M. 

2. RAM 4 GB. 

3. Windows 7 Ultimate 64 Bit  

4. Harddisk 120 GB. 

5. Keyboard dan Mouse. 

 

Spesifikasi minimum untuk android : 

1. Prosessor Qualcomm Snapdragon 415. 

2. RAM 1 GB. 

3. Android 5.1 (Lollipop) atau level API 22. 
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4. Storage 200 Mb. 

 

Analisa tersebut bukanlah hal yang mutlak, namun merupakan 

pendapat peneliti tentang minimum penggunaan perangkat keras 

yang dipakai dalam pengembangan aplikasi semboyan kereta api 

indonesia berbasis android. 

 

3.2.2.2 Tahapan Algoritma Brute Force 

Algoritma brute force adalah algoritma untuk mencocokkan pattern 

dari kiri ke kanan dengan semua teks antara 0 dan n-m untuk 

menemukan keberadaan pattern dalam teks. Teks merupakan kata 

yang dicari dan dicocokkan dengan pattern. Sedangkan pattern 

merupakan kata yang diinputkan untuk dicocokkan. 

Berikut adalah tahapan pencarian menggunakan algoritma brute 

force : 

 

Gambar 3.1 Pencocokan pertama menggunakan algoritma brute 

force. 

 

 

Gambar 3.2 Pencocokan kedua menggunakan algoritma brute force. 
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Gambar 3.3 Pencocokan ketiga menggunakan algoritma brute force. 

 

 

Gambar 3.4 Pencocokan keempat menggunakan algoritma brute 

force. 

 

 

Gambar 3.5 Pencocokan kelima menggunakan algoritma brute force. 

 

 

Gambar 3.6 Pencocokan keenam menggunakan algoritma brute 

force. 
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Gambar 3.7 Pencocokan ketujuh menggunakan algoritma brute 

force. 

 

3.2.3 Pemodelan Desain 

Analisis kebutuhan dari tahap sebelumnya akan dipelajari dalam fase ini dan 

desain sistem disiapkan. Desain Sistem membantu dalam mendefinisikan 

arsitektur sistem secara keseluruhan. 

 

3.2.3.1 Desain UML (Unified Modelling Language) 

UML (Unified Modelling Language) yaitu suatu metode permodelan 

secara visual untuk sarana perancangan sistem berorientasi objek, 

atau definisi UML yaitu sebagai suatu bahasa yang sudah menjadi 

standar pada visualisasi, perancangan dan juga pendokumentasian 

sistem software. Pada Penelitian kali ini UML yang dipakai adalah 

Use Case Diagram, Activity Diagram, Sequence Diagram dan Class 

Diagram. 

a. Rancangan Use Case Diagram 

Rancangan use case diagram dapat dilihat pada gambar 3.9. 

Gambar 3.9 Use case Diagram Sistem. 
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Berdasarkan use case diagram pada gambar 3.9 dapat dijelaskan 

secara singkat masing-masing fungsi dari use case sebagai berikut : 

1. Use case pencarian, usecase yang berisi tentang halaman 

pencarian daftar semboyan kereta api indonesia. 

2. Use case semboyan di jalur ka, use case yang berisi tentang 

halaman daftar semboyan dijalur ka. 

3. Use case semboyan kereta api, use case yang berisi tentang 

halaman daftar semboyan kereta api. 

4. Use case semboyan langsir, use case yang berisi tentang halaman 

daftar semboyan langsir. 

5. Use case semboyan genta, use case yang berisi tentang halaman 

daftar semboyan genta. 

6. Use case pengertian, use case yang berisi tentang halaman daftar 

pengertian semboyan kereta api indonesia. 

7. Use case tentang aplikasi, use case yang berisi tentang aplikasi 

semboyan kereta api indonesia. 

 

b. Rancangan Activity Diagram Menu Pencarian 

Rancangan activity diagram menu pencarian dapat dilihat pada 

gambar 3.10. 

Pengguna Aplikasi

Membuka Aplikasi

Menampilkan Menu

-Pencarian

-Semboyan Jalur KA

-Semboyan KA

-Semboyan Langsir

-Semboyan Genta

-Pengertian

-Tentang Aplikasi

Memilih Menu 

Pencarian

Input Data Pencarian
Menampilkan Daftar 

Hasil Pencarian

Memilih Daftar Hasil 

Pencarian

Menampilkan 

Deskripsi Hasil 

Pencarian

 

Gambar 3.10 Rancangan Activity Diagram Menu Pencarian. 
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c. Rancangan Activity Diagram Menu Semboyan Jalur KA 

Rancangan activity diagram menu semboyan jalur ka dapat dilihat 

pada gambar 3.11. 

 

Gambar 3.11 Activity Diagram Menu Semboyan Jalur KA 

 

d. Rancangan Activity Diagram Menu Semboyan KA 

Rancangan activity diagram menu semboyan ka dapat dilihat pada 

gambar 3.12. 

 

Gambar 3.12 Activity Diagram Menu Semboyan KA 
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e. Rancangan Activity Diagram Menu Semboyan Langsir 

Rancangan activity diagram menu semboyan langsir dapat dilihat 

pada gambar 3.13. 

 

Gambar 3.13 Rancangan Activity Diagram Menu Semboyan Langsir 

 

f. Rancangan Activity Diagram Menu Semboyan Genta 

Rancangan activity diagram menu semboyan genta dapat dilihat 

pada gambar 3.14. 

 

Gambar 3.14 Rancangan Activity Diagram Menu Semboyan Genta 
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g. Rancangan Acvtivity Diagram Menu Pengertian 

Rancangan activity diagram menu pengertian dapat dilihat pada 

gambar 3.15. 

 

Gambar 3.15 Rancangan Activity Diagram Menu Pengertian 

 

h. Rancangan Activity Diagram Menu Tentang Aplikasi 

Rancangan activity diagram Menu Tentang Aplikasi dapat dilihat 

pada gambar 3.16. 

 

Gambar 3.16 Rancangan Activity Diagram Menu Tentang Aplikasi 
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3.2.3.2 Sequence Diagram 

Sequence diagram menggambarkan interaksi antar masing-masing 

objek pada setiap use case dalam urutan waktu. Interaksi ini berupa 

pengiriman serangkaian data antar objek-objek yang saling 

berinteraksi. 

 

a.    Rancangan Sequence Diagram Menu Pencarian. 

Rancangan sequence diagram menu pencarian dapat dilihat pada 

gambar 3.17. 

 

Gambar 3.17 Rancangan Sequence Diagram Menu Pencarian. 

 

b.    Rancangan Sequence Diagram Menu Semboyan Jalur KA. 

Rancangan sequence diagram menu semboyan jalur ka dapat dilihat 

pada gambar 3.18. 
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Gambar 3.18 Rancangan Sequence Diagram Menu Semboyan Jalur 

KA. 

 

c. Rancangan Sequence Diagram Menu Semboyan KA. 

Rancangan sequence diagram menu semboyan ka dapat dilihat pada 

gambar 3.19. 

 

Gambar 3.19 Rancangan Sequence Diagram Menu Semboyan KA. 

 

d.    Racangan Sequence Diagram Menu Semboyan Langsir. 

Rancangan sequence diagram menu semboyan langsir dapat dilihat 

pada gambar 3.20. 
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Gambar 3.20 Rancangan Sequence Diagram Menu Semboyan 

Langsir. 

 

e. Rancangan Sequence Diagram Menu Semboyan Genta. 

Rancangan sequence diagram menu semboyan genta dapat dilihat 

pada gambar 3.21. 

 

Gambar 3.21 Rancangan Sequence Diagram Menu Semboyan 

Genta. 

 

f. Rancangan Sequence Diagram Menu Pengertian. 

Rancangan sequence diagram menu pengertian dapat dilihat pada 

gambar 3.22. 
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Gambar 3.22 Rancangan Sequence Diagram Menu Pengertian. 

 

g. Rancangan Sequence Diagram Menu Tentang Aplikasi. 

Rancangan sequence diagram menu tentang aplikasi dapat dilihat 

pada gambar 3.23. 

 

Gambar 3.23 Rancangan Sequence Diagram Menu Tentang 

Aplikasi. 

 

3.2.3.3 Class Diagram 

Class Diagram menggambarkan struktur dan deskripsi class, 

package dan objek beserta hubungan satu sama lain. Class diagram 

pada aplikasi Semboyan Kereta Api Indonesia yaitu sebagai berikut. 

Tampilan rancangan halaman menu utama dapat dilihat pada gambar 

3.24. 
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Daftar Hasil Pencarian

+list hasil pencarian

hasilpencarian()

Semboyan Kereta Api

+list semboyan ka

getsemboyanka

Menu Utama

+tentang aplikasi

Semboyan Langsir

+list semboyan langsir

getsemboyanlangsir()

Semboyan Genta

+lists emboyan genta

getsemboyangenta()

Semboyan di Jalur KA

+list semboyan jalur ka

getsemboyanjalurka()

+semboyan di jalur KA

Deskripsi Hasil Pilihan Kata

+gambarsemboyan

+deskripsi

+suara

getgambar()

getdeskripsi()

getsuara()

+semboyan genta

memulaiproses()

pencariankata()

+semboyan kereta api

+semboyan langsir

+pengertian

Pengertian

+list pengertian

getpengertian()

 

Gambar 3.24 Class Diagram Aplikasi Kamus Semboyan Kereta Api 

Indonesia 

 

3.2.3.4 Desain Antar Muka Aplikasi 

Desain aplikasi merupakan rancangan bagaimana bentuk dan rupa 

tampilan aplikasi yang ingin kita buat. 

a. Rancangan Tampilan Halaman Menu Utama 

Pada rancangan tampilan menu utama terdapat menu-menu utama 

yang dapat dipilih di dalam aplikasi. Menu-menu tersebut 

diantaranya menu Pencarian, menu Semboyan Di Jalur Ka, menu 

Semboyan Kereta Api, menu Semboyan Langsir, menu Semboyan 

Genta, menu Pengertian, dan menu Tentang Aplikasi. Tampilan 

rancangan halaman menu utama dapat dilihat pada gambar 3.25. 

 

Gambar 3.25 Rancangan Tampilan Menu Utama 
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b. Rancangan Tampilan Halaman Menu Pencarian 

Rancangan tampilan halaman menu pencarian berisi terdapat daftar 

isi semboyan yang dapat dicari dan dipilih di dalam aplikasi. 

Rancangan tampilan halaman menu pencarian dapat dilihat pada 

gambar 3.26. 

 

Gambar 3.26 Rancangan Tampilan Halaman Menu Pencarian 

 

c. Rancangan Tampilan Halaman Deskripsi Isi Hasil Pencarian 

Kata 

Rancangan tampilan halaman semboyan di jalur ka di pilih, gambar 

semboyan, isi deskripsi dan juga tombol play untuk mengeluarkan 

suara jika memiliki suara yang ada di dalam isi semboyan tersebut. 

Rancangan tampilan halaman deskripsi isi hasil pencarian kata 

dilihat pada gambar 3.27. 
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Gambar 3.27 Rancangan Tampilan Halaman Deskripsi Isi Hasil 

Pencarian 

 

d. Rancangan Tampilan Halaman Semboyan Di Jalur KA 

Rancangan tampilan halaman semboyan di jalur ka di pilih, gambar 

semboyan, isi deskripsi dan juga tombol play untuk mengeluarkan 

suara jika memiliki suara yang ada di dalam isi semboyan tersebut. 

Rancangan tampilan halaman semboyan di jalur ka dilihat pada 

gambar 3.28. 

 

Gambar 3.28 Rancangan Tampilan Halaman Semboyan Di Jalur KA 

 

e. Rancangan Tampilan Halaman Semboyan KA 

Rancangan tampilan halaman semboyan ka di pilih, gambar 

semboyan, isi deskripsi dan juga tombol play untuk mengeluarkan 
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suara jika memiliki suara yang ada di dalam isi semboyan tersebut. 

Rancangan tampilan halaman semboyan ka dilihat pada gambar 

3.29. 

 

Gambar 3.29 Rancangan Halaman Semboyan KA 

 

f.    Rancangan Tampilan Halaman Semboyan Langsir 

Rancangan tampilan halaman semboyan langsir di pilih, gambar 

semboyan, isi deskripsi dan juga tombol play untuk mengeluarkan 

suara jika memiliki suara yang ada di dalam isi semboyan tersebut. 

Rancangan tampilan halaman semboyan langsir dilihat pada gambar 

3.30. 

 

Gambar 3.30 Rancangan Tampilan Halaman Semboyan Langsir 
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g. Rancangan Tampilan Halaman Semboyan Genta 

Rancangan tampilan halaman semboyan genta di pilih, gambar 

semboyan, isi deskripsi dan juga tombol play untuk mengeluarkan 

suara jika memiliki suara yang ada di dalam isi semboyan tersebut. 

Rancangan tampilan halaman semboyan genta dilihat pada gambar 

3.31. 

 

Gambar 3.31  Rancangan Halaman Semboyan Genta 

 

h. Rancangan Tampilan Halaman Pengertian 

Rancangan tampilan halaman pengertian berisi pengertian semboyan 

kereta api indonesia. Rancangan tampilan halaman Pengertian dapat 

dilihat pada gambar 3.32. 

 

Gambar 3.32 Rancangan Tampilan Halaman Semboyan Pengertian 
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i. Rancangan Tampilan Halaman Tentang Aplikasi 

Pada gambar di bawah berisi rancangan tampilan halaman tentang 

aplikasi. Berisi informasi tentang aplikasi dan juga e-mail pembuat 

aplikasi bila pengguna/petugas ingin memberikan saran atau kritik. 

Rancangan tampilan halaman tentang aplikasi dapat dilihat pada 

gambar 3.33. 

 

Gambar 3.33 Rancangan Tampilan Halaman Tentang Aplikasi. 

 

3.2.4 Pembentukan Prototype 

Pada tahap inilah aplikasi dibuat dengan menggunakan bahasa 

pemrograman tertentu dan diuji bagaimana program berjalan. 

1) Pembuatan aplikasi 

Dalam penelitian ini aplikasi dibuat pada dasarnya dengan menggunakan 

Android Studio dan juga perangkat lunak penunjang yang telah 

dijelaskan pada sub bab analisis kebutuhan perangkat lunak. Sedangkan 

untuk bahasa pemrograman yang di gunakan adalah Java. 

2) Pengujian aplikasi 

Pengujian aplikasi dilakukan dengan menggunakan metode black-box 

testing. Pengujian yang akan dilakukan yaitu dengan menguji fungsi dari 

masing masing halaman yang terdapat pada aplikasi. Pengujian 

dilakukan dengan menggunakan tiga buah perangkat yang berbeda yang 
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memiliki spesifikasi dengan keriteria tinggi, sedang, dan rendah dilihat 

dari segi perangkat kerasnya. 

Berikut adalah ketiga perangkat tersebut dan spesifikasinya : 

1. Perangkat Kategori Rendah 

a. Versi Sistem Operasi : Android 5.1 (Lollipop) 

b. Prosesor   : Octa-core 1.5 GHz 

c. Kapasitas RAM  : 1.5 GB 

d. Layar   : 5.0 Inch 

2. Perangkat Kategori Sedang 

a. Versi Sistem Operasi : Android 7.0 (Nougat) 

b. Prosesor   : Octa-core 1.5 GHz 

c. Kapasitas RAM  : 2 GB 

d. Layar   : 5.2 Inch 

3. Perangkat Kategori Tinggi 

a. Versi Sistem Operasi : Android 9.0 (Pie) 

b. Prosesor   : Octa-core 2.0 GHz 

c. Kapasitas RAM  : 4 GB 

d. Layar   : 6.0 Inch 

 

3.2.5 Penyerahan Sistem dan Umpan Balik 

Penyerahan sistem dan umpan balik merupakan tahapan ketika aplikasi telah 

selesai dibuat. Aplikasi yang telah dibuat akan distribusikan melalui Google 

Playstore sehingga semua orang bisa mengunduhnya. 

 

 

 

 

 

 



BAB IV 

HASIL PENELITIAN 

 

 

4.1 Hasil Penelitian 

Melalui tahap perancangan dan pengumpulan kebutuhan serta melewati tahap 

implementasi hasil perancangan, maka dihasilkan aplikasi yang diberi nama 

aplikasi Kamus Semboyan PT. Kereta Api Indonesia (Persero). Aplikasi Kamus 

Semboyan PT. Kereta Api Indonesia (Persero) menerapkan algoritma Brute Force 

pada search box untuk mencari nama semboyan di semboyan peraturan dinas 3, 

antara lain sebagai berikut : 

4.1.1 Persiapan Data 

Tahapan ini dimulai dengan melakukan pembuatan data semboyan kereta 

api untuk di implementasikan pada aplikasi. Dalam pengujian ini dibuat 15 

data nama semboyan kereta api. Berdasarkan hasil rancangan data 

semboyan akan dilakukan pencarian menggunakan algoritma brute force. 

Untuk rancangan data semboyan dapat di lihat tabel 4.1. 

id

1 S E M B O Y A N 1

2 S E M B O Y A N 2

3 S E M B O Y A N 2 A

4 S E M B O Y A N 2 A 1

5 S E M B O Y A N 2 B

6 S E M B O Y A N 2 B 1

7 S E M B O Y A N 2 C

8 S E M B O Y A N 2 H

9 S E M B O Y A N 2 H 1

10 S E M B O Y A N 3

11 S E M B O Y A N 4 A

12 S E M B O Y A N 5

13 S E M B O Y A N 6

14 S E M B O Y A N 6 A

15 S E M B O Y A N 6 B

nama semboyan

 

Tabel 4.1 Rancangan Data Semboyan 

 

 



41 

 

4.1.2 Pengujian Data 

Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui untuk kerja dari algoritma brute 

force dalam mencari kata : 

 

Tabel 4.2 Data Uji Brute Force 

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

S E M B O Y A N 1

S E M B O Y A N 2

S E M B O Y A N 2 A

S E M B O Y A N 2 A 1

S E M B O Y A N 2 B

S E M B O Y A N 2 B 1

S E M B O Y A N 2 C

S E M B O Y A N 2 H

S E M B O Y A N 2 H 1

S E M B O Y A N 3

S E M B O Y A N 4 A

S E M B O Y A N 5

S E M B O Y A N 6

S E M B O Y A N 6 A

S E M B O Y A N 6 B

14

15

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

id

index

namasemboyan

 

 

Jika pengguna/petugas ingin mencari kata “AN 6” maka akan dilakukan 

pencarian menggunakan algoritma brute force : 

 

Gambar 4.1 Pencocokan pertama menggunakan algoritma brute force. 

 

Gambar 4.2 Pencocokan kedua menggunakan algoritma brute force. 
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Gambar 4.3 Pencocokan ketiga menggunakan algoritma brute force. 

 

Gambar 4.4 Pencocokan keempat menggunakan algoritma brute force. 

 

Gambar 4.5 Pencocokan kelima menggunakan algoritma brute force. 

 

Gambar 4.6 Pencocokan keenam menggunakan algoritma brute force. 

 

Gambar 4.7 Pencocokan ketujuh menggunakan algoritma brute force. 

 

Setelah proses pencarian algoritma selesai dilakukan maka akan di dapatkan 

hasil pencarian yaitu : 
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Tabel 4.3 Hasil Data Uji Algoritma Brute Force 

 

 

4.1.3 Pengujian Algoritma Brute Force Pada Aplikasi Kamus 

Semboyan PT. Kereta Api Indonesia (Persero) 

Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui apakah aplikasi yang buat sesuai 

dengan pengujian data yang telah dilakukan sebelumnya : 

 

Gambar 4.8  Halaman Menu Utama Aplikasi Kamus Semboyan PT. Kereta 

Api Indonesia (Persero). User Mengetikan Nama Semboyan Yang Ingin 

Dicari Pada Search Box Dengan Pattern “AN 6”. 

 

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

S E M B O Y A N 1

S E M B O Y A N 2

S E M B O Y A N 2 A

S E M B O Y A N 2 A 1

S E M B O Y A N 2 B

S E M B O Y A N 2 B 1

S E M B O Y A N 2 C

S E M B O Y A N 2 H

S E M B O Y A N 2 H 1

S E M B O Y A N 3

S E M B O Y A N 4 A

S E M B O Y A N 5

S E M B O Y A N 6

S E M B O Y A N 6 A

S E M B O Y A N 6 B

id

index

namasemboyan

14

15

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13
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Gambar 4.9 Hasil Pengujian Brute Force (Berhasil). 

 

Hasil pengujian yang dilakukan oleh aplikasi Kamus Semboyan PT. Kereta 

Api Indonesia (Persero) sama dengan hasil pengujian yang dilakukan 

dengan Tabel 4.3. 

 

4.2 Implementasi 

Implementasi yang akan dibahas pada bab ini meliputi implementasi basis data, 

implementasi tampilan dan juga pengujian aplikasi. 

 

4.2.1 Implementasi Basis Data 

Implementasi basis data yang dibuat menggunakan database sqlite yang 

merupakan bagian dari android studio. Basis data ini dibuat berdasarkan 

class diagram yang sudah di rancang sebelumnya. Pembuatan basis data ini 

dilakukan dengan menggunakan tools DB Browser for SQLite yang 

dijalankan melalui desktop dapat di lihat pada gambar 4.10. 
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Gambar 4.10 Implementasi Basis Data. 

 

4.2.2 Implementasi Tampilan 

4.2.2.1 Tampilan Halaman Menu Utama 

Halaman home merupakan halaman yang akan muncul pertama kali 

ketika user membuka aplikasi ini. Tampilan halaman home dapat di 

lihat pada gambar 4.11. 

 

Gambar 4.11 Tampilan Halaman Menu Utama 

 

4.2.2.2 Tampilan Halaman Pencarian 

Halaman pencarian merupakan halaman yang akan digunakan 

pengguna/petugas untuk mencari semboyan yang ada pada PT. KAI. 

Tampilan dari halaman pencarian dapat di lihat pada gambar 4.12. 
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Gambar 4.12 Tampilan Halaman Pencarian 

 

4.2.2.3 Tampilan Halaman Daftar Hasil Pencarian 

Halaman daftar hasil pencarian digunakan untuk menampilkan list 

daftar semboyan yang dicari oleh pengguna/petugas. Berikut 

tampilan halaman daftar hasil pencarian dapat di lihat pada gambar 

4.13. 

 

Gambar 4.13 Tampilan Halaman Daftar Hasil Pencarian 

 

4.2.2.4 Tampilan Halaman Isi Deskripsi Semboyan 

Halaman isi deskripsi semboyan digunakan untuk memberikan 

informasi tentang semboyan dan suara yang ada pada KA. Berikut 
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tampilan halaman daftar hasil pencarian dapat di lihat pada gambar 

4.14. 

 

Gambar 4.14 Tampilan Halaman Isi Deskripsi Semboyan 

 

4.2.2.5 Tampilan Halaman Semboyan Jalur KA 

Halaman semboyan jalur KA merupakan halaman yang digunakan 

untuk menampilkan daftar semboyan yang pada jalur KA. Berikut 

tampilan semboyan jalur KA dapat di lihat pada gambar 4.14. 

 

Gambar 4.14 Tampilan Halaman Semboyan Jalur KA 
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4.2.2.6 Tampilan Halaman Semboyan KA 

Halaman semboyan KA merupakan halaman yang digunakan untuk 

menampilkan daftar semboyan yang pada KA. Berikut tampilan 

semboyan KA dapat di lihat pada gambar 4.15. 

 

Gambar 4.15 Tampilan Halaman Semboyan KA 

 

4.2.2.7 Tampilan Halaman Semboyan Langsir 

Halaman semboyan langsir merupakan halaman yang digunakan 

untuk menampilkan daftar semboyan langsir. Berikut tampilan 

langsir dapat di lihat pada gambar 4.16. 

 

Gambar 4.16 Tampilan Halaman Semboyan Langsir 
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4.2.2.8 Tampilan Halaman Semboyan Genta 

Halaman semboyan genta merupakan halaman yang digunakan 

untuk menampilkan daftar semboyan genta. Berikut tampilan genta 

dapat di lihat pada gambar 4.17. 

 

Gambar 4.17 Tampilan Halaman Semboyan Genta 

4.2.2.9 Tampilan Halaman Pengertian 

Halaman pengertian merupakan halaman yang digunakan untuk 

menampilkan daftar pengertian dari semboyan. Berikut tampilan 

pengertian dapat di lihat pada gambar 4.18. 

 

Gambar 4.18 Tampilan Halaman Pengertian 
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4.2.2.10 Tampilan Halaman Tentang Aplikasi 

Halaman tentang aplikasi merupakan memberi tahu 

pengguna/petugas tentang pengembang aplikasi. Berikut tampilan 

halaman bantuan dapat di lihat pada gambar 4.19. 

 

Gambar 4.19 Tampilan Halaman Tentang Aplikasi 

 

4.2.3 Pengujian Sistem 

Proses pengujian sistem dilakukan dengan menggunakan metode black-box 

testing. Hasil proses berjalan dengan baik, semua menu aplikasi dapat 

diakses. Aplikasi ini bisa digunakan di smartphone android lain yang sudah 

berbasis android dengan minimum versi 5.1 (Lollipop) sampai yang terbaru 

versi 9.0 (Pie) dan tidak bisa digunakan/install aplikasi pada versi android 

5.0 (Lollipop) kebawah. 

 

Gambar 4.20 Aplikasi Tidak Bisa Digunakan Pada Android Versi 5.0 

(Lollipop) Kebawah. 
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4.2.3.1 Pengujian Pada Menu Utama 

Hasil uji aplikasi pada menu utama terhadap beberapa merk 

smartphone berbasis android akan dijelaskan pada tabel 4.4 halaman 

berikut : 

Tabel 4.4 Pengujian Menu Utama 

No Item Uji Tipe Item Gambar Keterangan 

1 

Processor 
Octa-core 1.3 

GHz 

 

Aplikasi 

dapat di buka 

dengan lancar 

dan dapat 

berfungsi 

dengan baik. 

RAM 1.5 GB 

Versi Lollipop 5.1 

Layar 5.0 Inch 

2 

Processor 
Octa-core 1.5 

GHz 

 

Aplikasi 

dapat di buka 

dengan lancar 

dan dapat 

berfungsi 

dengan baik. 

RAM 2 GB 

Versi Nougat 7.0 

Layar 5.2 Inch 
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Tabel 4.4 Pengujian Menu Utama (Lanjutan) 

No Item Uji Tipe Item Gambar Keterangan 

3 

Processor 
Octa-core 

1.8 GHz 

 

Aplikasi 

dapat di buka 

dengan lancar 

dan dapat 

berfungsi 

dengan baik. 

RAM 4 GB 

Versi Pie 9.0 

Layar 6.0 Inch 

 

4.2.3.2 Pengujian Pada Pencarian 

Hasil uji aplikasi pada pencarian terhadap beberapa merk 

smartphone berbasis android akan dijelaskan pada tabel 4.5 halaman 

berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



53 

 

Tabel 4.5 Pengujian Pencarian 

No Item Uji Tipe Item Gambar Keterangan 

1 

Processor 
Octa-core 1.3 

GHz 

 

Aplikasi 

dapat di buka 

dengan lancar 

dan dapat 

berfungsi 

dengan baik. 

RAM 1.5 GB 

Versi Lollipop 5.1 

Layar 5.0 Inch 

2 

Processor 
Octa-core 1.5 

GHz 

 

Aplikasi 

dapat di buka 

dengan lancar 

dan dapat 

berfungsi 

dengan baik. 

RAM 2 GB 

Versi Nougat 7.0 

Layar 5.2 Inch 
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Tabel 4.5 Pengujian Pencarian (Lanjutan) 

No Item Uji Tipe Item Gambar Keterangan 

3 

Processor 
Octa-core 

1.8 GHz 

 

Aplikasi 

dapat di buka 

dengan lancar 

dan dapat 

berfungsi 

dengan baik. 

RAM 4 GB 

Versi Pie 9.0 

Layar 6.0 Inch 

 

4.2.3.3 Pengujian Pada Hasil Pencarian 

Hasil uji aplikasi pada hasil pencarian terhadap beberapa merk 

smartphone berbasis android akan dijelaskan pada tabel 4.6 halaman 

berikut : 
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Tabel 4.6 Pengujian Hasil Pencarian 

No Item Uji Tipe Item Gambar Keterangan 

1 

Processor 
Octa-core 1.3 

GHz 

 

Aplikasi 

dapat di buka 

dengan lancar 

dan dapat 

berfungsi 

dengan baik. 

RAM 1.5 GB 

Versi Lollipop 5.1 

Layar 5.0 Inch 

2 

Processor 
Octa-core 1.5 

GHz 

 

Aplikasi 

dapat di buka 

dengan lancar 

dan dapat 

berfungsi 

dengan baik. 

RAM 2 GB 

Versi Nougat 7.0 

Layar 5.2 Inch 
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Tabel 4.6 Pengujian Hasil Pencarian (Lanjutan) 

No Item Uji Tipe Item Gambar Keterangan 

3 

Processor 
Octa-core 

1.8 GHz 

 

Aplikasi 

dapat di buka 

dengan lancar 

dan dapat 

berfungsi 

dengan baik. 

RAM 4 GB 

Versi Pie 9.0 

Layar 
5.99  

Inch 

 

4.2.3.4 Pengujian Pada Deskripsi Semboyan 

Hasil uji aplikasi pada deskripsi semboyan terhadap beberapa merk 

smartphone berbasis android akan dijelaskan pada tabel 4.7 halaman 

berikut : 

Tabel 4.7 Pengujian Deskripsi Semboyan 

No Item Uji Tipe Item Gambar Keterangan 

1 

Processor 
Octa-core 

1.3 GHz 

 

Aplikasi 

dapat di buka 

dengan lancar 

dan dapat 

berfungsi 

dengan baik. 

RAM 1.5 GB 

Versi Lollipop 5.1 

Layar 5.0 Inch 
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Tabel 4.7 Pengujian Deskripsi Semboyan (Lanjutan) 

No Item Uji Tipe Item Gambar Keterangan 

2 

Processor 
Octa-core 1.5 

GHz 

3

 

Aplikasi 

dapat di buka 

dengan lancar 

dan dapat 

berfungsi 

dengan baik. 

RAM 2 GB 

Versi Nougat 7.0 

Layar 5.2 Inch 

3 

Processor 
Octa-core 1.8 

GHz 

 

Aplikasi 

dapat di buka 

dengan lancar 

dan dapat 

berfungsi 

dengan baik. 

RAM 4 GB 

Versi Pie 9.0 

Layar 6.0 Inch 

 

4.2.3.5 Pengujian Pada Semboyan Jalur KA 

Hasil uji aplikasi pada semboyan jalur KA terhadap beberapa merk 

smartphone berbasis android akan dijelaskan pada tabel 4.8 halaman 

berikut : 
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Tabel 4.8 Pengujian Semboyan Jalur KA 

No Item Uji Tipe Item Gambar Keterangan 

1 

Processor 
Octa-core 1.3 

GHz 

 

Aplikasi 

dapat di buka 

dengan lancar 

dan dapat 

berfungsi 

dengan baik. 

RAM 1.5 GB 

Versi Lollipop 

Layar 5.0 Inch 

2 

Processor 
Octa-core 1.5 

GHz 

 

Aplikasi 

dapat di buka 

dengan lancar 

dan dapat 

berfungsi 

dengan baik. 

RAM 2 GB 

Versi Nougat 7.0 

Layar 5.2 Inch 
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Tabel 4.8 Pengujian Semboyan Jalur KA (Lanjutan) 

No Item Uji Tipe Item Gambar Keterangan 

3 

Processor 
Octa-core 

1.8 GHz 

 

Aplikasi 

dapat di buka 

dengan lancar 

dan dapat 

berfungsi 

dengan baik. 

RAM 4 GB 

Versi Pie 9.0 

Layar 6.0 Inch 

 

4.2.3.6 Pengujian Pada Semboyan KA 

Hasil uji aplikasi pada semboyan KA terhadap beberapa merk 

smartphone berbasis android akan dijelaskan pada tabel 4.9 halaman 

berikut : 
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Tabel 4.9 Pengujian Semboyan KA 

No Item Uji Tipe Item Gambar Keterangan 

1 

Processor 
Octa-core 1.3 

GHz 

 

Aplikasi 

dapat di buka 

dengan lancar 

dan dapat 

berfungsi 

dengan baik. 

RAM 1 GB 

Versi Lollipop 5.1 

Layar 5.2 Inch 

2 

Processor 
Octa-core 1.5 

GHz 

 

Aplikasi 

dapat di buka 

dengan lancar 

dan dapat 

berfungsi 

dengan baik. 

RAM 2 GB 

Versi Nougat 7.0 

Layar 5.2 Inch 
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Tabel 4.9 Pengujian Semboyan KA (Lanjutan) 

No Item Uji Tipe Item Gambar Keterangan 

3 

Processor 
Octa-core 

1.8 GHz 

 

Aplikasi 

dapat di buka 

dengan lancar 

dan dapat 

berfungsi 

dengan baik. 

RAM 4 GB 

Versi Pie 9.0 

Layar 6.0 Inch 

 

4.2.3.7 Pengujian Pada Semboyan Langsir 

Hasil uji aplikasi pada semboyan langsir terhadap beberapa merk 

smartphone berbasis android akan dijelaskan pada tabel 4.10 

halaman berikut : 
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Tabel 4.10 Pengujian Semboyan Langsir 

No Item Uji Tipe Item Gambar Keterangan 

1 

Processor 
Octa-core 1.3 

GHz 

 

Aplikasi 

dapat di buka 

dengan lancar 

dan dapat 

berfungsi 

dengan baik. 

RAM 1.5 GB 

Versi Lollipop 5.1 

Layar 5.0 Inch 

2 

Processor 
Octa-core 1.5 

GHz 

 

Aplikasi 

dapat di buka 

dengan lancar 

dan dapat 

berfungsi 

dengan baik. 

RAM 2 GB 

Versi Nougat 7.0 

Layar 5.2 Inch 
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Tabel 4.10 Pengujian Semboyan Langsir 

No Item Uji Tipe Item Gambar Keterangan 

3 

Processor 
Octa-core 

1.8 GHz 

 

Aplikasi 

dapat di buka 

dengan lancar 

dan dapat 

berfungsi 

dengan baik. 

RAM 4 GB 

Versi Pie 9.0 

Layar 6.0 Inch 

 

4.2.3.8 Pengujian Pada Semboyan Genta 

Hasil uji aplikasi pada semboyan genta terhadap beberapa merk 

smartphone berbasis android akan dijelaskan pada tabel 4.11 

halaman berikut : 

Tabel 4.11 Pengujian Semboyan Genta 

No Item Uji Tipe Item Gambar Keterangan 

1 

Processor 
Octa-core 

1.3 GHz 

 

Aplikasi 

dapat di buka 

dengan lancar 

dan dapat 

berfungsi 

dengan baik. 

RAM 1.5 GB 

Versi Lollipop 5.1 

Layar 5.0 Inch 
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Tabel 4.11 Pengujian Semboyan Genta (Lanjutan) 

No Item Uji Tipe Item Gambar Keterangan 

2 

Processor 
Octa-core 1.5 

GHz 

 

Aplikasi 

dapat di buka 

dengan lancar 

dan dapat 

berfungsi 

dengan baik. 

RAM 2 GB 

Versi Nougat 7.0 

Layar 5.2 Inch 

3 

Processor 
Octa-core 1.8 

GHz 

 

Aplikasi 

dapat di buka 

dengan lancar 

dan dapat 

berfungsi 

dengan baik. 

RAM 4 GB 

Versi Pie 9.0 

Layar 6.0 Inch 
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4.2.3.9 Pengujian Pada Pengertian 

Hasil uji aplikasi pada pengertian terhadap beberapa merk 

smartphone berbasis android akan dijelaskan pada tabel 4.12 

halaman berikut : 

Tabel 4.12 Pengujian Pengertian 

No Item Uji Tipe Item Gambar Keterangan 

1 

Processor 
Octa-core 1.3 

GHz 

 

Aplikasi 

dapat di buka 

dengan lancar 

dan dapat 

berfungsi 

dengan baik. 

RAM 1.5 GB 

Versi Lollipop 5.1 

Layar 5.0 Inch 

2 

Processor 
Octa-core 1.5 

GHz 

 

Aplikasi 

dapat di buka 

dengan lancar 

dan dapat 

berfungsi 

dengan baik. 

RAM 2 GB 

Versi Nougat 7.0 

Layar 5.2 Inch 
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Tabel 4.12 Pengujian Pengertian (Lanjutan) 

No Item Uji Tipe Item Gambar Keterangan 

3 

Processor 
Octa-core 

1.8 GHz 

 

Aplikasi 

dapat di buka 

dengan lancar 

dan dapat 

berfungsi 

dengan baik. 

RAM 4 GB 

Versi Pie 9.0 

Layar 6.0 Inch 

 

4.2.3.10 Pengujian Pada Tentang Aplikasi 

Hasil uji aplikasi pada tentang aplikasi terhadap beberapa merk 

smartphone berbasis android akan dijelaskan pada tabel 4.13 

halaman berikut : 

Tabel 4.13 Pengujian Tentang Aplikasi 

No Item Uji Tipe Item Gambar Keterangan 

1 

Processor 
Octa-core 

1.3 GHz 

 

Aplikasi 

dapat di buka 

dengan lancar 

dan dapat 

berfungsi 

dengan baik. 

RAM 1.5 GB 

Versi Lollipop 5.1 

Layar 5.0 Inch 
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Tabel 4.13 Pengujian Tentang Aplikasi (Lanjutan) 

No Item Uji Tipe Item Gambar Keterangan 

2 

Processor 
Octa-core 1.5 

GHz 

 

Aplikasi 

dapat di buka 

dengan lancar 

dan dapat 

berfungsi 

dengan baik. 

RAM 2 GB 

Versi Nougat 7.0 

Layar 5.2 Inch 

3 

Processor 
Octa-core 1.8 

GHz 

 

Aplikasi 

dapat di buka 

dengan lancar 

dan dapat 

berfungsi 

dengan baik. 

RAM 4 GB 

Versi Pie 9.0 

Layar 6.0 Inch 
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4.3 Kelebihan dan Kelemahan Aplikasi 

4.3.1 Kelebihan Aplikasi 

a. Terdapat informasi semboyan PT. Kereta Api Indonesia (Persero) 

sehingga pengguna/petugas bisa mengetahui/mengingat arti tanda dan 

suara kereta api. 

b. Dengan menggunakan algoritma brute force pada aplikasi ini memiliki 

kelebihan yaitu mencari kata semboyan yang dibutuhkan oleh petugas 

kereta api yang diinginkan menggunakan smartphone berbasis android. 

c. Database local sehingga pengguna/petugas tidak perlu internet saat 

membuka data. 

 

4.3.2 Kelemahan Aplikasi 

a. Database aplikasi bersifat offline sehingga ketika menambah data baru 

harus admin, dan mengunggah kembali melalui google playstore. 

b. Aplikasi ini hanya dapat dioperasikan pada smartphone berbasis android 

dengan minimum versi android 5.1 (Lollipop) atau level API 22. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Simpulan 

Setelah latar belakang serta pembahasan pada bab-bab sebelumnya maka dapat 

disimpulkan bahwa : 

1. Aplikasi Kamus Semboyan PT. Kereta Api Indonesia (Persero) ini dilakukan 

dengan keadaan offline dengan system minimum android 5.1 (Lollipop) atau 

level API 22 dan dibangun dengan aplikasi Android Studio versi 3.4 

menggunakan bahasa pemrograman Java. 

2. Aplikasi Kamus Semboyan PT. Kereta Api Indonesia (Persero) menerapkan 

Algoritma String Matching Brute Force pada search box, sehingga mencari 

nama semboyan kereta api yang diinginkan lebih mudah. 

3. Aplikasi Kamus Semboyan PT. Kereta Api Indonesia (Persero) didistribusikan 

melalui Google Playstore dan dapat dicari dengan kata kunci “Semboyan”, 

sehingga lebih memudahkan pengguna/petugas kereta api untuk mencari dan 

instalasi aplikasi kamus semboyan kereta api di android. 

 

5.2 Saran 

Peneliti memberikan saran bagi yang akan mengembangkan penelitian ini, yaitu 

sebagai berikut : 

1. Membandingkan atau menggabungkan dengan algoritma lain misalkan 

Algoritma Knuth-Morris-Pratt, Boyer-Moore dan sebagainya. 

2. Aplikasi ini dapat dikembangkan dengan aplikasi yang mendukung sistem 

hybrid agar dapat dijalankan di sistem operasi lain. 
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LAMPIRAN 

 



 

 



 

 



 

 



HALAMAN MENU 

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 

<RelativeLayout 

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 

    xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto" 

    android:layout_width="match_parent" 

    android:layout_height="match_parent" 

    android:background="@drawable/background"> 

 

    <android.support.v7.widget.Toolbar 

        android:id="@+id/Toolbar" 

        android:layout_width="match_parent" 

        android:layout_height="?attr/actionBarSize" 

        android:background="?attr/colorPrimary" 

        app:titleTextColor="@android:color/white" 

        android:theme="@style/AppToolbar" 

        /> 

 

    <!-- 

<Button 

    android:id="@+id/pencarian" 

    android:layout_width="100dp" 

    android:layout_height="100dp" 

    android:layout_marginStart="8dp" 

    android:layout_marginTop="32dp" 

    android:layout_marginEnd="8dp" 

    android:background="@drawable/isyarat" 

    app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent" 

    app:layout_constraintStart_toStartOf="parent" 

    app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />--> 

 

    <LinearLayout 

        android:layout_width="match_parent" 

        android:layout_height="wrap_content" 

        android:orientation="vertical" 

        android:layout_marginTop="?attr/actionBarSize"> 

 

        <LinearLayout 

            android:layout_width="match_parent" 

            android:layout_height="wrap_content" 

            android:layout_marginTop="10dp" 

            android:gravity="center" 

            android:orientation="horizontal"> 

 

            <Button 

                android:id="@+id/jalurka" 

                style="?android:buttonBarButtonStyle" 

                android:layout_width="100dp" 

                android:layout_height="100dp" 

                android:background="@drawable/jalur" /> 

 

            <View 

                android:layout_width="30dp" 

                android:layout_height="0dp"/> 

 

            <Button 

                android:id="@+id/keretaapi" 

                style="?android:buttonBarButtonStyle" 

                android:layout_width="100dp" 

                android:layout_height="100dp" 

                android:background="@drawable/ka" /> 

 

        </LinearLayout> 



 

        <LinearLayout 

            android:layout_width="match_parent" 

            android:layout_height="wrap_content" 

            android:layout_marginTop="10dp" 

            android:gravity="center" 

            android:orientation="horizontal"> 

 

            <Button 

                android:id="@+id/langsir" 

                style="?android:buttonBarButtonStyle" 

                android:layout_width="100dp" 

                android:layout_height="100dp" 

                android:background="@drawable/langsir" /> 

 

            <View 

                android:layout_width="30dp" 

                android:layout_height="0dp"/> 

 

            <Button 

                android:id="@+id/genta" 

                style="?android:buttonBarButtonStyle" 

                android:layout_width="100dp" 

                android:layout_height="100dp" 

                android:background="@drawable/genta" /> 

 

        </LinearLayout> 

 

        <LinearLayout 

            android:layout_width="match_parent" 

            android:layout_height="wrap_content" 

            android:layout_marginTop="10dp" 

            android:gravity="center" 

            android:orientation="horizontal"> 

 

            <Button 

                android:id="@+id/pengertian" 

                style="?android:buttonBarButtonStyle" 

                android:layout_width="100dp" 

                android:layout_height="100dp" 

                android:background="@drawable/pengertian" /> 

            <View 

                android:layout_width="30dp" 

                android:layout_height="0dp"/> 

 

            <Button 

                android:id="@+id/tentang" 

                style="?android:buttonBarButtonStyle" 

                android:layout_width="100dp" 

                android:layout_height="100dp" 

                android:background="@drawable/tentang" /> 

 

        </LinearLayout> 

 

 

    </LinearLayout> 

 

 

</RelativeLayout> 



HALAMAN GENTA 

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 

<android.support.v4.widget.DrawerLayout 

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 

    xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto" 

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 

    android:id="@+id/drawer_layout" 

    android:layout_width="match_parent" 

    android:layout_height="match_parent" 

    android:fitsSystemWindows="false" 

    android:background="@drawable/backgroundlain" 

    tools:openDrawer="start"> 

 

    <RelativeLayout 

        android:layout_width="match_parent" 

        android:layout_height="match_parent"> 

 

        <android.support.v7.widget.RecyclerView 

            android:id="@+id/rvWord" 

            android:layout_width="match_parent" 

            android:layout_height="match_parent" 

            android:layout_alignParentEnd="true" 

            

android:layout_alignParentBottom="true"></android.support.v7.widge

t.RecyclerView> 

 

    </RelativeLayout> 

 

</android.support.v4.widget.DrawerLayout> 

 



HALAMAN SEMBOYAN DI JALUR KA 

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 

<LinearLayout 

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 

    android:layout_width="match_parent" 

    android:layout_height="match_parent" 

    android:orientation="vertical" 

    android:background="@drawable/backgroundlain" 

    android:gravity="center"> 

 

 

    <LinearLayout 

        android:orientation="vertical" 

        android:layout_width="match_parent" 

        android:layout_height="match_parent" 

        android:layout_margin="26dp" 

        android:gravity="center"> 

 

    <Button 

        android:id="@+id/smbsementara" 

        android:layout_width="match_parent" 

        android:layout_height="100dp" 

        android:background="@drawable/buttonradius" 

        android:layout_marginBottom="20dp" 

        android:text="Semboyan Sementara" /> 

 

 

    <Button 

        android:id="@+id/smbtetap" 

        android:layout_width="match_parent" 

        android:layout_height="100dp" 

        android:layout_marginBottom="20dp" 

        android:background="@drawable/buttonradius" 

        android:text="Semboyan Tetap" /> 

 

 

    <Button 

        android:id="@+id/smbwesel" 

        android:layout_width="match_parent" 

        android:layout_height="100dp" 

        android:padding="20dp" 

        android:background="@drawable/buttonradius" 

        android:text="Semboyan Wesel, COrong AIr, Jembatan TImbang dan 

Batas Ruang Bebas" /> 

 

 

    </LinearLayout> 

 

</LinearLayout> 



HALAMAN SEMBOYAN KERETA API 

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 

<LinearLayout 

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 

    android:layout_width="match_parent" 

    android:layout_height="match_parent" 

    android:orientation="vertical" 

    android:background="@drawable/backgroundlain" 

    android:gravity="center"> 

 

    <LinearLayout 

        android:orientation="vertical" 

        android:layout_width="match_parent" 

        android:layout_height="match_parent" 

        android:layout_margin="26dp" 

        android:gravity="center"> 

 

    <Button 

        android:id="@+id/terlihat" 

        android:layout_width="match_parent" 

        android:layout_height="100dp" 

        android:background="@drawable/buttonradius" 

        android:layout_marginBottom="20dp" 

        android:text="Semboyan Terlihat" /> 

 

    <Button 

        android:id="@+id/suara" 

        android:layout_width="match_parent" 

        android:layout_height="100dp" 

        android:layout_marginBottom="20dp" 

        android:background="@drawable/buttonradius" 

        android:text="Semboyan Suara" /> 

 

    </LinearLayout> 

 

 

</LinearLayout> 



HALAMAN LANGSIR 

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 

<android.support.v4.widget.DrawerLayout 

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 

    xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto" 

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 

    android:id="@+id/drawer_layout" 

    android:layout_width="match_parent" 

    android:layout_height="match_parent" 

    android:fitsSystemWindows="false" 

    android:background="@drawable/backgroundlain" 

    tools:openDrawer="start"> 

 

    <RelativeLayout 

        android:layout_width="match_parent" 

        android:layout_height="match_parent"> 

 

        <android.support.v7.widget.RecyclerView 

            android:id="@+id/rvWord" 

            android:layout_margin="10dp" 

            android:layout_width="match_parent" 

            android:layout_height="match_parent"> 

        </android.support.v7.widget.RecyclerView> 

 

    </RelativeLayout> 

 

</android.support.v4.widget.DrawerLayout> 

 



HALAMAN PENGERTIAN 

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 

<android.support.v4.widget.DrawerLayout 

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 

    xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto" 

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 

    android:id="@+id/drawer_layout" 

    android:layout_width="match_parent" 

    android:layout_height="match_parent" 

    android:fitsSystemWindows="false" 

    android:background="@drawable/backgroundlain" 

    tools:openDrawer="start"> 

 

    <RelativeLayout 

        android:layout_width="match_parent" 

        android:layout_height="match_parent"> 

 

        <android.support.v7.widget.RecyclerView 

            android:id="@+id/rvWord" 

            android:layout_margin="10dp" 

            android:layout_width="match_parent" 

            android:layout_height="match_parent"> 

 

        </android.support.v7.widget.RecyclerView> 

 

 

    </RelativeLayout> 

 

</android.support.v4.widget.DrawerLayout> 

 



HALAMAN SEMBOYAN SEMENTARA 

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 

<LinearLayout 

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 

    android:layout_width="match_parent" 

    android:layout_height="match_parent" 

    android:orientation="vertical" 

    android:background="@drawable/backgroundlain" 

    android:gravity="center"> 

 

    <LinearLayout 

        android:orientation="vertical" 

        android:layout_width="match_parent" 

        android:layout_height="match_parent" 

        android:layout_margin="26dp" 

        android:gravity="center"> 

 

    <Button 

        android:id="@+id/isyarat" 

        android:layout_width="match_parent" 

        android:layout_height="100dp" 

        android:background="@drawable/buttonradius" 

        android:layout_marginBottom="20dp" 

        android:text="Isyarat" /> 

 

    <Button 

        android:id="@+id/tanda" 

        android:layout_width="match_parent" 

        android:layout_height="100dp" 

        android:layout_marginBottom="20dp" 

        android:background="@drawable/buttonradius" 

        android:text="Tanda" /> 

 

    </LinearLayout> 

 

 

</LinearLayout> 



HALAMAN TENTANG APLIKASI 

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 

    xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto" 

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 

    android:layout_width="match_parent" 

    android:layout_height="match_parent" 

    android:orientation="vertical" 

    android:background="@drawable/backgroundlain" 

    android:layout_gravity="center_vertical"> 

 

 

    <ImageView 

        android:layout_marginTop="50dp" 

        android:id="@+id/imageView3" 

        android:layout_width="150dp" 

        android:layout_height="150dp" 

        app:srcCompat="@drawable/logodarmajaya" 

        android:layout_gravity="center" /> 

 

    <TextView 

        android:layout_marginTop="20dp" 

        android:id="@+id/textView2" 

        android:layout_width="wrap_content" 

        android:layout_height="wrap_content" 

        android:text="INSTITUT INFORMATIKA DAN BISNIS DARMAJAYA" 

        android:layout_gravity="center"/> 

 

    <TextView 

        android:layout_marginTop="10dp" 

        android:id="@+id/textView3" 

        android:layout_width="wrap_content" 

        android:layout_height="wrap_content" 

        android:text="PT Kereta Api Indonesia" 

        android:layout_gravity="center"/> 

 

    <TextView 

        android:layout_marginTop="10dp" 

        android:id="@+id/textView4" 

        android:layout_width="wrap_content" 

        android:layout_height="wrap_content" 

        android:text="All Rights Reserved Copyright© 2019" 

        android:layout_gravity="center"/> 

</LinearLayout> 
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