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ABSTRAK 

 

Fedrick Zulvasius. 2012. : Rancang Bangun Sistem Navigasi Antar Smartphone 

Berbasis Android dengan Google App Engine. Skripsi Program Studi Teknik 

Informatika, Program Teknologi Informasi dan Ilmu Komputer, Universitas 

Brawijaya. Dosen Pembimbing : Ismiarta Aknuranda, S.T, M.Sc, Ph.D dan Budi 

Darma Setiawan, S.Kom, M.Cs. 

 

Aplikasi Make a Way  adalah aplikasi social networking yang memiliki fungsi 

utama sebagai sistem navigasi yang menghubungkan antara pengguna smartphone 

android dengan menunjukkan posisi pengguna dengan teman pengguna dan 

menunjukkan rute jalan beserta petunjuk arah pada setiap persimpangan yang akan 

dilalui menuju posisi salah satu teman pengguna. Data rute didapatkan melalui 

dokumen KML(Keyhole Markup Language) yang diperoleh dari Google. Aplikasi ini 

berjalan pada platform Android sebagai client-side menggunakan Google App Engine 

sebagai aplikasi server-side serta layanan Google Cloud SQL sebagai database 

engine. Perangkat lunak Make a Way dikembangkan dengan metode prototyping 

process model. Pengujian perangkat lunak Make a Way disertai pengujian performa 

melalui analisis proses perubahan data posisi yang terjadi setiap melewati radius yang 

telah ditentukan, pengujian dilakukan pada dua piranti Android yang berbeda. Hasil 

pengujian proses update posisi pada kasus uji pertama menunjukkan total waktu rata-

rata yang dibutuhkan untuk melakukan proses update posisi sebesar 7330,21 

milliseconds dan kasus uji kedua sebesar 4062,79 milliseconds. Nilai tersebut 

menunjukkan proses perubahan data posisi ini dipengaruhi oleh spesifikasi dan 

koneksi internet pada piranti Android yang digunakan. 

 

Kata Kunci : Android, Google App Engine, Google Cloud SQL, KML, Social 

Networking. 
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ABSTRACT 

 

Fedrick Zulvasius. 2012. : Developing Navigation System Between Android 

Smartphone With Google App Engine. Advisor : Ismiarta Aknuranda, S.T, M.Sc, 

Ph.D dan Budi Darma Setiawan, S.Kom, M.Cs. 

 

Make a Way Application is a social networking application that has a primary 

function as a navigation system that connects the android smartphone users to 

indicate the position of the user with the user's friends  and can show the way along 

the route directions at each intersection to be traversed to get to the position one of 

your user’s friend. Route data obtained through the document KML(Keyhole Markup 

Language) that are generated by Google. This application runs on Android platform 

as the client-side using Google App Engine as a server-side applications and using 

Google Cloud SQL services as the database engine. Make a Way’s software 

developed by the method of prototyping process model. Make a Way software testing 

is accompanied by analysis of the performance testing of the update position process 

that happens every through a predetermined radius, the tests performed on two 

different android device. The results of the first test case shows the average total time 

required to perform the update position process is 7330.21 milliseconds and the 

second test case is 4062.79 milliseconds. The value indicates the update position 

process is influenced by the specification and internet connection on android devices 

that is used. 

 

Kata Kunci : Android, Google App Engine, Google Cloud SQL, KML, Social 

Networking. 
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Android Android adalah software untuk perangkat 

mobile yang mencakup sistem operasi, 

middleware dan aplikasi kunci 

 

Google App Engine Engine yang disediakan Google yang 

memungkinkan pengembang untuk membuat 

dan menjalankan aplikasi-aplikasi web pada 

infrastruktur Google. 

 

Google Cloud SQL Google cloud SQL merupakan MySQL yang 

terdapat pada google cloud. 

 

KML Keyhole Markup Language (KML) merupakan 

XML markup language untuk menampilkan data 

geografis pada Earth Browser seperti Google Earth, 

Google Maps, dan Google Maps untuk mobile. 

 

Social Networking Social Networking adalah kegiatan menjalin 

hubungan dengan orang lain melalui social 

media sites / situs jejaring sosial yang ada di 

internet. 

 

GPS GPS(Global Positioning System) adalah sistem 

satelit navigasi global untuk penentuan lokasi, 

kecepatan, arah, dan waktu yang beroperasi 

secara penuh di dunia. 

 

http://id.wikipedia.org/wiki/Aplikasi_web
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UML Unified Modelling Language (UML) adalah 

sebuah "bahasa" yg telah menjadi standar dalam 

industri untuk visualisasi, merancang dan 

mendokumentasikan sistem perangkat lunak. 

 

JSON JSON(Javascript Object Notation) adalah 

format pertukaran data yang ringan, mudah 

diterjemahkan, dan dibuat oleh komputer. 


