
PENERAPAN REST API MENGGUNAKAN RETROFIT  

UNTUK SISTEM INFORMASI FILM 

BERBASIS ANDROID 

(STUDI KASUS: SINOPSIS FILM) 

 

SKRIPSI 

 

Oleh: 

Robbie Christhover 

201810225220 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER  

UNIVERSITAS BHAYANGKARA JAKARTA RAYA 

2022



Penerapan Rest.., Robbie Christhover, Fakultas Ilmu Komputer, 2022



Penerapan Rest.., Robbie Christhover, Fakultas Ilmu Komputer, 2022



Penerapan Rest.., Robbie Christhover, Fakultas Ilmu Komputer, 2022



iv 

 

ABSTRAK 

 Robbie Christhover. 201810225220. Penerapan Rest Api menggunakan 

retrofit untuk sistem informasi film berbasis android (studi kasus: sinopsis film). 

Mencari Informasi sinopsis Film merupakan hal yang sering dilakukan sebelum 

menonton bioskop, agar mengetahui informasi singkat tentang isi cerita film 

tersebut, Dan juga Memberikan gambaran yang jelas secara sederhana mengenai 

urutan, kronologi cerita film yang ingin ditonton dibioskop. Dilansir dari website 

republika.co.id Pertumbuhan jumlah penonton film bioskop Pada tahun 2014 

mencapai 18 juta orang, dan pada 2018 telah mencapai mencapai 52 juta orang. 

Untuk membantu dalam menemukan informasi sinopsis film Penulis Mengusulkan 

aplikasi dengan menerapkan Rest API Menggunakan Retrofit Untuk Sistem 

Informasi Film Berbasis Android sehingga dapat melakukan pencarian Sinopsis 

film, dengan memanfaatkan API yang bersifat Open Source. Hasil dari penelitian 

ini adalah sebuah aplikasi yang menerapkan Rest API menggunakan Retrofit dapat 

membantu memberikan informasi Sinopsis film yang dicari untuk ditonton. 

Kata kunci: Sinopsis Film, Rest API, Android, Informasi Film ,Retrofit.  
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ABSTRACT 

 Robbie Christhover. 201810225220. Rest Api implementation using retrofit 

for android-based film information system (case study: film synopsis). 

Looking for film synopsis information is something that is often done before 

watching a cinema, in order to find out brief information about the contents of the 

film's story, and also provide a simple clear picture of the sequence, chronology of 

the film story that you want to watch in the cinema. Reported from the website 

Republika.co.id The growth in the number of moviegoers in 2014 reached 18 

million people, and in 2018 it had reached 52 million people. To assist in finding 

film synopsis information, the author proposes an application by implementing the 

Rest API Using Retrofit for an Android-Based Film Information System so that it 

can search for film synopsis, using an Open-Source API. The result of this research 

is that an application that implements the Rest API using Retrofit can help provide 

information on the synopsis of the film you are looking for to watch. 

Keywords: Film Synopsis, Rest API, Android, Film Information, Retrofit. 

 

.  
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