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ABSTRAK 

 

Komang Candra Brata. 2012. : Rancang Bangun Aplikasi Jejaring Sosial 

Kampus Berbasis GPS Pada Smartphone Android. Skripsi Program Studi 

Teknik Informatika, Program Teknologi Informasi dan Ilmu Komputer, 

Universitas Brawijaya. Pembimbing : Arief Andy Soebroto, S.T, M.Kom dan 

Issa Arwani, S.Kom, M.Sc.  

 

Kampus merupakan salah satu tempat dimana sebuah aplikasi jejaring 

sosial sangat dibutuhkan. Sebuah aplikasi jejaring sosial dapat membuat interaksi 

antar civitas akademik di dalam kampus menjadi lebih mudah. Kendala yang ada 

saat ini adalah jejaring sosial yang ada belum menyediakan layanan untuk 

melakukan geotagging secara otomatis (autogeotagging). Autogeotagging dapat 

menyediakan layanan untuk menemukan lokasi keberadaan dosen atau mahasiswa 

secara cepat dan akurat. Maka dari itu, dibuatlah aplikasi jejaring sosial internal 

kampus berbasis android yang memiliki fitur untuk meng-update secara otomatis 

posisi device seorang user serta mengirimkan data lokasi user tersebut ke server 

penyimpanan data. 

Aplikasi ini dirancang menggunakan OOAD (Object Oriented Analysis 

and Design) dan dikembangkan dengan bahasa pemrograman Java dengan 

Android Software Development Kit (SDK). Hasil pengujian white-box testing dan 

black-box testing menunjukkan bahwa keseluruhan fungsional perangkat lunak ini 

dapat digunakan dengan baik. Hasil uji coba performa web server menunjukkan 

bahwa dengan 100 request yang dikirim secara bersamaan, nilai request per 

second rata-rata yang dapat dilayani sebesar 24,29 request pada jaringan Internet 

dan 122,42 pada intranet. Pengujian menggunakan 200 request yang dikirimkan 

pada server  menghasilkan nilai request per second rata-rata yang dapat dilayani 

sebesar 33,54 request pada jaringan Internet dan 130,86 pada intranet. Hasil 

pengujian menunjukkan semakin tinggi transfer rate maka request per second 

yang dapat dilayani oleh server juga akan semakin banyak. 

 

Kata Kunci : jejaring sosial, microbloging, autogeotagging, android, request per 

second. 
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ABSTRACT 

 

Komang Candra Brata. 2012. : Developing GPS Based Campus Social 

Network Application For Android Smartphone. Advisor : Arief Andy Soebroto, 

S.T, M.Kom and Issa Arwani, S.Kom, M.Sc.  

 

Campus is one of the places where a social network application support is 

needed. A social network application can make interaction between academic 

society members in campus easier. However, most of the exsisting social networks 

do not provide an automatic geotagging (autogeotagging) support. The 

autogeotaging support can provide a service to find the location of the professor 

or students easily and accurately. Therefore, an android base application of 

campus’s internal social network was made that has features to update the 

position of a user device automatically and transmit user’s location data into data 

storage server.  

This application is designed using OOAD (Object Oriented Analysis and 

Design) and developed using Java programming language with Android Software 

Development Kit (SDK). The result of white-box testing and black-box testing 

show that  the overall functional of this application can be run well. The result of 

web server’s performance testing show that with 100 requests sent simultaneously 

to the server, the average value of requests per second that can be served are 

24.29 requests on the Internet  and 122,42 on intranet. Testing  with 200 requests 

sent simultaneously toward the server indicated that the average value of requests 

per second are 33.54 requests on the Internet and 130,86 on intranet. The results 

show that the higher  value of transfer rate, the more number of requests per 

second can be served by server. 

 

Key word : social network, microbloging, autogeotagging, android, request per 

second. 
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 DAFTAR ISTILAH 

 

Android Android adalah platform perangkat lunak 

dari Google dan Open Handset Alliance 

yang dibangun untuk perangkat mobile. 

Web Service suatu sistem perangkat lunak yang didisain 

untuk mendukung interaksi mesin ke mesin 

pada suatu jaringan.  

JSON JSON (JavaScript Object Notation) adalah 

format pertukaran data yang ringan, mudah 

dibaca, mudah diterjemahkan dan dibuat 

(generate) oleh komputer. 

GPS GPS (Global Positioning System) adalah 

sistem satelit navigasi global untuk 

penentuan lokasi, kecepatan, arah, dan 

waktu yang beroperasi secara penuh di 

dunia. 

Geotagging Geotagging adalah proses menambahkan 

metadata identifikasi geografis ke berbagai 

media seperti foto, video, website, atau RSS 

feed dan merupakan bentuk dari metadata 

geospasial. 

UML Unified Modelling Language (UML) adalah 

sebuah "bahasa" yg telah menjadi standar 

dalam industri untuk visualisasi, merancang 

dan mendokumentasikan sistem perangkat 

lunak. 

Request per Second Request per Second adalah jumlah request 

yang mampu dilayani oleh server dalam satu 

detik.  


