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2. BAB 2 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1. Cuaca 

Cuaca menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (selanjutnya disebut KBBI) 

adalah keadaan udara pada satu tempat tertentu dengan jangka waktu terbatas. 

Keadaan udara yang dimaksud dapat berupa temperatur, kelembapan, kecepatan 

angin, cahaya matahari, dan sebagainya [13]. Setiap daerah dapat memiliki cuaca 

yang masing-masing berbeda, bahkan pada daerah yang sama pun dapat memiliki 

cuaca yang berbeda pada waktu yang berbeda. 

National Geographic menjelaskan lebih lanjut mengenai komponen utama 

atau bagian dari cuaca. Komponen-komponen utama tersebut antara lain 

temperatur, tekanan atmosfer, angin, kelembapan, presipitasi, dan awan. 

Komponen tersebut digunakan bersamaan untuk menggambarkan cuaca pada saat 

tertentu. Komponen ini juga digunakan oleh ilmuwan meteorologi untuk membuat 

prediksi cuaca di masa mendatang [14]. 

 

2.2. Presipitasi 

Presipitasi merupakan salah satu bagian dari cuaca. Presipitasi adalah bentuk 

air padat (dikenal sebagai salju) atau bentuk air cair (dikenal sebagai hujan) yang 

jatuh sampai permukaan tanah [15]. Presipitasi yang sering dijumpai di Indonesia 

adalah curah hujan. 

Presipitasi digolongkan ke dalam beberapa bentuk presipitasi. Bentuk-bentuk 

itu antara lain [15]:  

a. Gerimis  

Gerimis umumnya jatuh dari awan stratus. Gerimis berupa tetes-tetes air 

kecil yang mana diameternya berkisar antara 0,2 sampai dengan 0,5 mm 

serta intensitas hujannya kurang dari 1 mm/jam. 
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b. Hujan 

Hujan biasanya berasal dari awan nimbostratus dan cumulonimbus. 

Diameter tetesnya lebih besar dari 0,5 mm dengan intensitas hujan lebih 

dari 1,25 mm/jam. 

c. Salju 

Salju merupakan gumpalan kristal es dalam bentuk serpihan-serpihan. 

Ukuran serpihannya bergantung pada kadar air dan kelembaban pada 

sekitar kristal. 

d. Pelet Es 

Pelet es atau ice pellet sering kali disebut sleet, yakni tetes hujan yang 

membeku. Pelet es ini biasanya berdiameter kurang dari 5 mm. 

e. Batu Es 

Batu es atau hail adalah bongkahan es bergerigi atau bulat, sering ditandai 

dengan lapisan konsentris menyerupai struktur bawang. Batu es umumnya 

berdiameter lebih dari 5 mm. 

 

2.3. Prediksi Cuaca 

Prediksi cuaca telah menjadi sesuatu hal yang sangat penting bagi kehidupan 

manusia selama ribuan tahun. Salah satu contoh penggunaan prediksi cuaca 

adalah pada bidang agrikultural. Agrikultural membutuhkan prediksi cuaca yang 

tepat untuk menentukan kapan waktu yang tepat untuk menanam, untuk 

melakukan irigasi, dan kapan memanen hasil. Budaya kuno dari Aztec of 

Mesoamerica sampai kepada budaya orang Mesir di Afrika dan orang India di 

Asia, telah menjadi ahli astronomi serta orang yang mampu memprediksi pola 

cuaca musiman [14]. 

 

2.4. World Wide Web 

World Wide Web (selanjutnya disebut Web) menurut KBBI adalah sistem 

untuk mengakses, memanipulasi, dan mengunduh dokumen hipertaut yang 

terdapat dalam komputer yang dihubungkan melalui internet; jejaring; jaringan 

[13].  Web saat ini menjadi salah satu teknologi yang sangat digunakan dalam 
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kehidupan sehari-hari manusia. Web dapat diakses melalui aplikasi browser yang 

terdapat pada berbagai platform seperti Personal Computer, Android, iOS, 

Windows Phone, dan lain sebagainya. 

 

2.5. Android 

Android merupakan salah satu sistem operasi yang digunakan pada 

smartphone. Arsitektur Android pertama kali dikembangkan oleh Android Inc. 

yang kini dimiliki oleh Google dan meluncurkan Android Open Source Project 

pada tahun 2007. Tujuan pembangunan platform ini adalah untuk membangun 

sebuah alat teknologi canggih yang memberikan efisiensi waktu dan biaya sejalan 

dengan peningkatan layanan dan menyediakan fitur terbaik kepada pengguna [16]. 

Pembangunan aplikasi di Android dapat menggunakan bahasa pemrograman Java, 

Kotlin, maupun C/C++ apabila diintegrasikan dengan Native Development Kit 

(selanjutnya disebut NDK). Riwayat perkembangan sistem operasi Android sejak 

awalnya hingga saat ini dapat dilihat pada Tabel 2.2Tabel 2.1.  

Tabel 2.2 Riwayat Perkembangan Sistem Operasi Android 

Codename Version API Level/NDK Release 

(no codename) 1.0 API level 1 

(no codename) 1.1 API level 2 

Cupcake 1.5 API level 3, NDK 1 

Donut 1.6 API level 4, NDK 2 

Eclair 2.0 API level 5 

Eclair 2.0.1 API level 6 

Eclair 2.1 API level 7, NDK 3 

Froyo 2.2.x API level 8, NDK 4 

Gingerbread 2.3 - 2.3.2 API level 9, NDK 5 

Gingerbread 2.3.3 - 2.3.7 API level 10 

Honeycomb 3.0 API level 11 

Honeycomb 3.1 API level 12, NDK 6 

Honeycomb 3.2.x API level 13 

Ice Cream Sandwich 4.0.1 - 4.0.2 API level 14, NDK 7 

Ice Cream Sandwich 4.0.3 - 4.0.4 API level 15, NDK 8 

Jelly Bean 4.1.x API level 16 

Jelly Bean 4.2.x API level 17 

Jelly Bean 4.3.x API level 18 

KitKat 4.4 - 4.4.4 API level 19 

Lollipop 5.0 API level 21 

Lollipop 5.1 API level 22 

Marshmallow 6.0 API level 23 

Nougat 7.0 API level 24 

Nougat 7.1 API level 25 

Oreo 8.0.0 API level 26 
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Codename Version API Level/NDK Release 

Oreo 8.1.0 API level 27 

Pie 9 API level 28 

Android 10 10 API level 29 

Sumber Tabel : https://source.android.com/setup/start/build-numbers 

 

2.6. Pemrograman Berorientasi Obyek 

Pemrograman berorientasi obyek atau Object Oriented Programming 

(selanjutnya disebut OOP) adalah pendekatan yang berfokus pada interaksi obyek 

untuk saling komunikasi dan berbagi informasi. Pemrograman tipe ini merupakan 

alternatif dari penggunaan pemrograman berorientasi prosedural yang tradisional, 

dimana fokus orientasinya yakni pada prosedur pelaksanaannya. OOP berurusan 

dengan minimum of three software engineering goals, antara lain reuseability, 

extensibility, dan flexibility. Pentingnya penggunaan OOP adalah OOP mampu 

menyediakan pola desain yang baik dan dapat menjadi acuan bagi pengguna 

dalam membuat obyek baru serta user friendly [17].  

Faktor-faktor yang penting dalam setiap OOP adalah object, class, 

inheritance, dan polymorphism. Object berperan sebagai mediator antara program 

dengan metode yang ditambahkan di dalamnya. Class berisikan seluruh metode-

metode serta definisinya yang digunakan dalam program. Inheritance 

menyediakan ketentuan bagi pengguna untuk menggunakan kode yang sama 

dalam programnya namun mengubah definisi dalam variabelnya untuk 

mengurangi waktu eksekusi dan mengurangi kemungkinan terjadinya kesalahan. 

Polymorphism memungkinkan pengguna untuk mendefinisikan sebuah kode yang 

dapat digunakan oleh banyak variabel sehingga pelaksanaan eksekusi program 

menjadi lebih cepat [17]. 

 

2.7. Unified Modelling Language 

Unified Modelling Language (selanjutnya disebut UML) merupakan 

standarisasi tata pemodelan untuk pembangunan perangkat lunak dan sistem. 

Kelebihan utama penggunaan UML adalah sebagai berikut [18]: 
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a. Bahasa Formal 

Setiap elemen dalam bahasa ini memiliki makna yang kuat dan mendalam, 

sehingga penggunanya dapat yakin bahwa tidak akan terjadi 

kesalahpahaman ketika menggunakan suatu model untuk segi tertentu 

dalam sistem.  

b. Sederhana 

Seluruh bahasa ini dibangun dengan kesederhanaan dan notasi yang 

mudah. 

c. Komprehensif 

Bahasa ini dapat menjelaskan seluruh aspek penting dalam sistem. 

d. Kapasitas Dinamis 

Ketika dibutuhkan, bahasa ini mampu mengatasi pemodelan sistem proyek 

yang sangat besar, selain itu juga mampu menangani proyek yang kecil. 

e. Dibangun Berdasarkan Pengalaman 

UML adalah puncak dari praktek terbaik dalam komunitas OOP selama 15 

tahun. 

f. Merupakan Standar Umum 

UML dikelola oleh kelompok standarisasi terbuka dengan kontribusi aktif 

dari vendor dan akademisi seluruh dunia. 

 

Saat ini UML telah mencapai versi 2.0. Versi ini diterbitkan untuk menjawab 

tantangan-tantangan baru yang dihadapi oleh pelaku pemodelan sistem dan 

perangkat lunak. Diagram-diagram yang terdapat dalam UML akan dijabarkan 

dalam Tabel 2.3. 

Tabel 2.3 Diagram dalam UML 

Tipe Diagram Yang Dapat Dimodelkan 
Dikenalkan Dalam 

Versi 

Use Case Interaksi antara sistem dengan pengguna maupun 

pihak eksternal, serta membantu memetakan 

kebutuhan sistem. 

UML 1.x 

Activity Aktivitas sekuensial dan paralel dalam sistem. UML 1.x 

Class Classes, tipe-tipe, interfaces, dan relasi 

diantaranya. 

UML 1.x 

Object Contoh object dari class dalam class diagram yang 

penting terhadap sistem. 

UML 1.x secara 

informal 
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Tipe Diagram Yang Dapat Dimodelkan 
Dikenalkan Dalam 

Versi 

Sequence Interaksi antara object dengan object dimana 

urutan interaksinya penting untuk diperhatikan. 

UML 1.x 

Communication Bagaimana object berinteraksi dan koneksi yang 

dibutuhkan untuk mendukung interaksi tersebut. 

Ganti nama dari 

collaboration diagram 

dalam UML 1.x 

Timing Interaksi antara object dengan object dimana waktu 

kejadian menjadi penting untuk diperhatikan. 

UML 2.0 

Interaction 

Overview 

Digunakan untuk mengumpulkan sequence, 

communication, dan timing diagram bersama untuk 

menangkap interaksi penting yang terjadi dalam 

sistem. 

UML 2.0 

Composite 

Structure 

Bagian dalam dari class atau component dan dapat 

menjelaskan hubungan class dalam konteks yang 

diberikan. 

UML 2.0 

Component Component yang penting dalam sistem dan 

antarmuka yang digunakan untuk berinteraksi 

dengan yang lainnya. 

UML 1.x, tetapi 

menerima makna baru 

dalam UML 2.0 

Package Susunan hierarkis kelompok class dan component UML 2.0 

State Machine Kedudukan suatu object melalui masa hidupnya 

dan kejadian yang dapat mengubah kedudukan itu. 

UML 1.x 

Deployment Bagaimana sistem akhirnya dihadapkan dalam 

situasi dunia nyata yang diberikan. 

UML 1.x 

Sumber Tabel : Learning UML 2.0 (2006) [18] 

  

2.8. Basis Data 

Basis data atau database adalah kumpulan data yang secara khusus 

menggambarkan aktivitas satu atau lebih relasi dalam organisasi. Basis data telah 

menjadi kebutuhan bagi semua perangkat lunak karena data telah menjadi suatu 

aset yang sangat berharga dan harus dikelola secara optimal sehingga dapat 

dipertanggungjawabkan [19]. Pengelolaan basis data menggunakan sistem 

manajemen basis data. 

Sistem manajemen basis data atau database management system (selanjutnya 

disebut DBMS) adalah perangkat lunak yang didesain untuk mendukung dalam 

memelihara dan menyelenggarakan kumpulan data yang besar. DBMS memiliki 

kelebihan sebagai berikut [19]: 
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a. Independensi Data 

Program aplikasi secara ideal seharusnya tidak membeberkan detail 

gambaran data dan penyimpanannya. DBMS menyediakan gambaran 

abstraksi data yang menyembunyikan detail-detail tersebut. 

b. Akses Data Efisien 

DBMS menyelenggarakan berbagai macam teknik canggih untuk 

menyimpan dan mengambil data secara efisien. Fitur ini sangat penting 

khususnya apabila datanya disimpan pada perangkat penyimpanan 

eksternal. 

c. Data Integritas dan Keamanan 

Jika data dapat diakses melalui DBMS, DBMS dapat memaksakan 

integritas data. Contohnya sebelum memasukkan informasi gaji kepada 

seorang pegawai, DBMS dapat memeriksa bahwa alokasi dana 

departemennya memadai. DBMS juga dapat memberikan kontrol akses 

yang bekerja mengenai data apa yang terlihat kepada berbagai golongan 

pengguna. 

d. Administrasi Data 

Ketika beberapa pengguna berbagi data, Pemusatan administrasi data 

dapat memberikan peningkatan yang signifikan. Profesional 

berpengalaman yang memahami bagaimana sifat data yang dikelola, dan 

bagaimana kelompok pengguna lainnya menggunakannya, DBMS dapat 

bertanggungjawab dalam mengelola representasi data untuk 

meminimalkan redundancy dan untuk setelan penyimpanan data yang 

bagus untuk membuat pengambilan data yang efisien. 

e. Akses Berbarengan dan Pemulihan Kegagalan 

DBMS menjadwalkan akses-akses yang bersamaan mengakses data seperti 

halnya pengguna berpikir bahwa data sedang diakses oleh satu pengguna 

dalam satu waktu saja. Lebih lanjut, DBMS melindungi pengguna dari 

efek kesalahan sistem. 
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f. Pengurangan Waktu Pembangunan Aplikasi 

DBMS mendukung fungsi penting yang umum digunakan oleh banyak 

aplikasi yang mengakses data dalam DBMS. Hal ini dalam hubungannya 

dengan antarmuka tingkat tinggi kepada data, difasilitasi pengembangan 

aplikasi yang cepat. Aplikasi dengan DBMS juga cenderung lebih kuat 

dibanding aplikasi stand-alone karena banyak tugas penting yang dipegang 

oleh DBMS. 

 

2.9. Hypertext Markup Language 

Hypertext Markup Language (selanjutnya disebut HTML) adalah markup 

language yang mendasari web. Makna dari HTML menurut susunan katanya 

terbagi ke dalam tiga kata, yakni Hypertext, Markup, dan Language. Hypertext 

artinya teks yang di-click akan membuka dokumen baru. Hal ini merujuk pada 

kemampuan halaman web untuk terhubung dengan halaman lainnya. Markup 

artinya tags yang menerapkan ketentuan tata letak dan format ke dalam teks biasa. 

Secara harafiah, teks biasa itu dibungkus dengan tags. Language menunjukkan 

fakta bahwa HTML dipertimbangkan sebagai bahasa pemrograman [20]. Contoh 

sintaks HTML dapat dilihat pada Gambar 2.1. 

 

Sumber Gambar : HTML5: Step by Step (2001) [20] 

Gambar 2.1 Contoh Sintaks HTML 

 

2.10. JavaScript 

JavaScript pertama kali dikenalkan pada tahun 1995 sebagai jalan untuk 

menambah program ke halaman web di Netscape Navigator browser. Saat ini 

JavaScript tidak hanya bisa digunakan web browser saja, namun beberapa 
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platform lainnya juga. Basis data seperti MongoDB dan CouchDB, menggunakan 

JavaScript sebagai scripting dan bahasa query mereka. Platform desktop dan 

pemrograman server seperti proyek Node.js, menyediakan sebuah lingkungan 

untuk pemrograman JavaScript di luar browser [21]. Contoh sintaks JavaScript 

dapat dilihat pada Gambar 2.2. 

 

Sumber Gambar : Eloquent JavaScript, 3rd Edition: A Modern Introduction to 

Programming (2018) [21] 

Gambar 2.2 Contoh Sintaks JavaScript 

 

2.11. PHP: Hypertext Preprocessor 

PHP: Hypertext Preprocessor (selanjutnya disebut PHP) adalah salah satu 

bahasa pemrograman yang paling terkenal dalam pembangunan web. PHP telah 

menjadi pilihan faktual bagi para pengembang aplikasi web, terlebih karena PHP 

memiliki kemampuan kapasitas dinamis, mudah digunakan, dan didukung oleh 

banyak basis data dan format data [22]. Contoh sintaks PHP dapat dilihat pada 

Gambar 2.3. 

PHP memiliki beberapa fitur unik jika dibandingkan dengan bahasa 

pemrograman server lainnya. Fitur unik tersebut antara lain [22]: 

a. Performansi 

Sintaks yang ditulis dalam PHP dieksekusi lebih cepat dibanding bahasa 

pemrograman server lainnya. Mesin PHP 5.0 didesain dengan manajer 

memori yang dioptimasi untuk meningkatkan performa. 
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b. Mobilitas 

PHP tersedia untuk UNIX, Microsoft Windows, Mac OS, dan OS/2. 

Kemampuan untuk membangun aplikasi cross-platform merupakan poin 

lebih karena dapat mencakup banyak segmen pasar. 

c. Kemudahan Penggunaan 

PHP merupakan bahasa pemrograman yang sangat canggih, sintaksnya 

jelas dan konsisten, serta dokumentasi yang lengkap untuk lebih dari 5000 

fungsi yang terdapat dalamnya. 

d. Sumber Terbuka 

PHP merupakan proyek open source atau sumber terbuka, artinya bahasa 

pemrograman ini dikembangkan oleh banyak voluntir dari seluruh dunia 

karena kode sumber tersedia di web secara gratis dan dapat digunakan 

tanpa lisensi. 

e. Dukungan Komunitas 

Dukungan komunitas PHP menawarkan kreatifitas serta imajinasi dari 

ratusan pengembang yang tersebar di seluruh dunia. Hasil komunitas ini 

dapat dilihat pada PHP Extension and Application Repository atau PEAR 

maupun PHP Extension Community Library atau PECL. 

f. Dukungan Aplikasi Pihak Ketiga 

Salah satu kekuatan PHP adalah dukungan yang luas terhadap berbagai 

macam basis data, seperti MySQL, PostgreSQL, Oracle, dan Microsoft 

SQL Server. 
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Sumber Gambar : PHP: A Beginner’s Guide (2009) [22] 

Gambar 2.3 Contoh Sintaks PHP 

 

2.12. Laravel 

Laravel adalah sebuah framework aplikasi web dengan sintaks yang ekspresif 

dan elegan [23]. Laravel diciptakan oleh Taylor Otwell pada tahun 2011 di bawah 

lisensi Massachusetts Institute of Technology. Menurut Amar InfoTech dengan 

melihat pada grafik Google Trend, Laravel merupakan framework PHP yang 

paling populer di tahun 2018 [24]. 

 

2.13. Brackets 

Brackets adalah sebuah aplikasi teks editor modern yang open source serta 

memahami desain web. Brackets didirikan oleh Adobe di bawah lisensi MIT. 

Brackets dibangun dengan tujuan untuk mendorong para pengembang web, 

khususnya para pengembang frontend menuju tingkat selanjutnya [25]. Walaupun 

demikian, aplikasi ini mendukung peluasan fungsi oleh pihak ketiga untuk 

menyediakan fasilitas yang dibutuhkan oleh para pengembang perangkat lunak 

lainnya. Contoh tampilan antarmuka Brackets dapat dilihat pada Gambar 2.4. 
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Sumber Gambar : http://brackets.io/ 

Gambar 2.4 Contoh Tampilan Antarmuka Brackets 

 

2.14. Java 

Java adalah sebuah bahasa pemrograman yang dikembangkan oleh Sun 

Microsystems dan mulai diperkenalkan kepada publik pada tahun 1995. Java juga 

merupakan bahasa pemrograman yang berorientasi obyek, sehingga Java 

memudahkan pengguna dalam membuat aplikasi yang berskala besar [26]. Contoh 

sintaks Java dapat dilihat pada Gambar 2.5. 

 

Sumber Gambar : https://medium.com/oracledevs/ 

Gambar 2.5 Contoh Sintaks Java 
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2.15. Android Studio 

Android Studio merupakan sebuah Integrated Development Environment 

(selanjutnya disebut IDE) untuk sistem operasi Android. IDE ini dibangun di atas 

perangkat lunak JetBrains IntelliJ IDEA dan didesain khusus hanya untuk 

pengembangan Android. Android Studio menggantikan Eclipse Android 

Development Tool yang sebelumnya merupakan IDE utama dalam pembangunan 

aplikasi Android. Android Studio pertama kali dipublikasikan di konferensi 

Google I/O pada tanggal 16 Mei 2013 [27]. Saat ini Android Studio telah 

diperbaharui hingga versi 3.5.1. Contoh tampilan antarmuka Android Studio dapat 

dilihat pada Gambar 2.6. 

 

Sumber Gambar : https://developer.android.com/studio 

Gambar 2.6 Contoh Tampilan Antarmuka Android Studio 

 

2.16. Application Program Interface 

Application Program Interface (selanjutnya disebut API) adalah sebuah alat 

yang membuat data dalam sebuah halaman web dapat dicerna oleh sebuah 

komputer [28]. Secara sederhana, API merupakan sebuah antarmuka yang 

digunakan oleh komputer untuk mengakses server layaknya seorang pengguna 
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yang mengakses server melalui halaman web. Tujuan dari API adalah pengalihan 

kegiatan yang dilakukan oleh pengguna kepada komputer untuk mempercepat 

kecepatan proses, sehingga waktu yang dibutuhkan oleh pengguna dalam 

menyelesaikan tugasnya menjadi lebih singkat. 

 

2.17. Google Directions API 

Google Directions API adalah sebuah layanan yang mencari arah rute 

perjalanan antarlokasi. Pencarian rute perjalanan yang disediakan terbagi 

berdasarkan jenis alat transportasinya, termasuk di dalamnya transit, mengemudi, 

berjalan kaki, maupun bersepeda [29]. Layanan ini dapat dimanfaatkan oleh para 

pengembang aplikasi untuk memperoleh rute perjalanan dari suatu titik lokasi 

menuju titik lokasi lainnya tanpa harus menyimpan data wilayah. 

Layanan ini diakses melalui antarmuka HTTP dengan data yang diminta 

dibangun sebagai kalimat URL menggunakan teks atau koordinat bujur dan 

lintang untuk mengidentifikasi lokasi tertentu, bersamaan dengan kunci API-nya. 

Contoh permintaan layanan Google Directions API dapat dilihat pada Gambar 2.7. 

Setiap permintaan layanan ini akan menghasilkan respon berupa data dalam 

format JavaScript Object Notation (selanjutnya disebut JSON). Contoh respon 

layanan Google Directions API dapat dilihat pada Gambar 2.8. 

 

Sumber Gambar : https://developers.google.com/maps/documentation/directions/ 

start 

Gambar 2.7 Contoh Permintaan Layanan Google Directions API 
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Sumber Gambar : https://developers.google.com/maps/documentation/directions/ 

start 

Gambar 2.8 Contoh Respon Layanan Google Directions API 

 

2.18. Dark Sky API 

Dark Sky API adalah sebuah layanan yang memungkinkan penggunanya 

untuk melihat cuaca di dunia belahan manapun. Hasil yang akan diberikan 

(apabila tersedia) adalah cuaca saat ini, prediksi cuaca menit per menit sampai 

dengan satu jam yang akan datang, prediksi cuaca jam per jam dan hari per hari 

sampai dengan tujuh hari mendatang, observasi cuaca jam per jam dan hari per 

hari sampai satu dekade sebelumnya, dan peringatan cuaca berbahaya untuk 

Amerika Serikat, Kanada, negara anggota Uni Eropa, dan Israel [30]. 

 



24 

 

Permintaan layanan Dark Sky API dibagi menjadi 2, yaitu permintaan 

prediksi, dan permintaan mesin waktu. Permintaan prediksi akan mengembalikan 

hasil prediksi cuaca saat ini sampai dengan pekan selanjutnya. Permintaan mesin 

waktu akan mengembalikan hasil observasi kondisi cuaca atau prediksi cuaca 

untuk suatu waktu di masa lampau atau di masa depan. Contoh permintaan 

prediksi dapat dilihat pada Gambar 2.9, sedangkan permintaan mesin waktu dapat 

dilihat pada Gambar 2.10. Contoh respon permintaan prediksi dapat dilihat pada 

Gambar 2.11, sedangkan respon permintaan mesin waktu dapan dilihat pada 

Gambar 2.12 [30]. 

Kondisi cuaca yang dihasilkan oleh Dark Sky API dapat didefinisikan ke 

dalam komponen-komponen cuaca. Komponen cuaca yang dimaksud antara lain 

temperatur semu, tekanan atmosfer, tutupan awan, titik embun, kelembapan, 

tingkat presipitasi air, fase bulan, jarak badai terdekat, arah badai terdekat, ozon, 

tipe presipitasi, turun salju, temperatur, ringkasan teks, indeks UV, hembusan 

angin, kecepatan angin, dan arah angin. Kedua jenis permintaan layanan Dark Sky 

API akan mengembalikan hasil dengan komponen yang sama dalam bentuk JSON 

[30]. 

 

Sumber Gambar : https://darksky.net/dev/docs#overview 

Gambar 2.9 Contoh Permintaan Prediksi Dark Sky API 

 

 

Sumber Gambar : https://darksky.net/dev/docs#overview 

Gambar 2.10 Contoh Permintaan Mesin Waktu Dark Sky API 
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Sumber Gambar : https://darksky.net/dev/docs#overview 

Gambar 2.11 Contoh Respon Prediksi Dark Sky API 
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Sumber Gambar : https://darksky.net/dev/docs#overview 

Gambar 2.12 Contoh Respon Mesin Waktu Dark Sky API 

 

 


