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2.1. Konsep Dasar Program

Dalam pembuatan Tugas Akhir, dibutuhkan teori yang memudahkan
pemahaman tentang proses perancangan hingga pembuatan sistem pakar android
seperti yang di harapkan. Dengan adanya sistem pakar android dapat digunakan
secara maksimal maka diharapkan user atau pengguna aplikasi dapat dimudahkan
mendeteksi dini dalam khasus rabun mata dan mendapatkan solusi untuk menangani

masalah tersebut. Untuk® memudahkan dalam memahami Penulis menggunakan

beberapa referensi berbeda ye g “dapat dltem‘ _kan di Daftar Pustaka. Berikut adalah

teori pendukung yang dapat hnemperkuat peﬁul-i'%an Tugas Akhir ini.

2.1.1. Sistem
Menurut Azhar Susantro (2013 2 ) “'S'i's’te_m-' adalah kumpulan atau group dari

sub sistem atau bagian atau komponen apapun baik phisik ataupun non phisik
yang saling berhubungan satu sama lain dan bekerja sama secara harmonis untuk
mencapai satu tujuan tertentu”.

Tujuan sistem menurut Ahzar Susanto (2013:23) :

Tujuan sistem merupakan target atau sasaran akhir yang ingin dicapai oleh
suatu sistem. Agar supaya target tersebut bisa tercapai, maka target atau
sasaran tersebut harus diketahui terlebih dahulu ciri-ciri atau kriterianya.
Upaya mencapai suatu sasaran tanpa mengetahui ciri-ciri Kriteria dari
sasaran tersebut kemungkinkan besar sasaran tersebut tidak akan pernah
tercapai. Ciri-ciri atau Kkriteria dapat juga digunakan sebagai tolak ukur
dalam menilai suatu keberhasilan suatu sistem dan menjadi dasar
dilakukannya suatu pengadilan.



Dari pengertian diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa sistem merupakan
kumpulan suatu komponen sistem yang saling berhubungan satu dengan yang
lain untuk mencapai tujuan suatu kegiatan pokok perusahaan.

2.1.2. Pakar

Pakar merupakan orang yang mempunyai kemampuan dalam menghadapi
masalah dengan baik dan benar. Lewat pengalaman, seorang pakar
mengembangkan kemampuan yang membuatnya dapat memecahkan suatu
masalah (Purwanto & Destiani, 2015). Sebagai contoh, dokter adalah seorang
pakar yang mampu mendiagnosis penyakit yang diderita pasien serta dapat
memberikan penatalaksanaan terhadap penyakit tersebut. Tidak semua orang

dapat mengambil"/- kepu san —

engenai ! diagnosis dan  memberikan

penatalaksanaan suatu pe aklt Corifé_h ij@ng lain, montir adalah seorang yang
([ ] |

[ * | .
punya keahlian dan peﬁ)_;gal-aman dalam. menyelesaikan kerusakan motor atau

mobil.
2.1.3. Sistem Pakar
Menurut Hayadi (2016:1) menyimpulkan bahwa “Sistem pakar atau
expert system disebut juga dengan knowledge based system yaitu suatu aplikasi
komputer yang ditujukan untuk membantu pengambilan keputusan atau
pemecahan persoalan dalam bidang yang spesifik®. Sistem ini bekerja dengan
menggunakan pengetahuan dan metode analisis yang telah didefinisikan
terlebih dahulu oleh pakar yang sesuai dengan bidang keahliannya. Sistem
disebut sistem pakar karena fungsi dan perannya sama seperti seorang ahli yang
harus memiliki pengetahuan, pengalaman dalam  memecahkan  suatu

persoalan.



Pada dasarnya sistem pakar diterapkan untuk mendukung aktivitas

pemecahan masalah, beberapa aktivitas pemecahan masalah yang dimaksud

seperti (Lestari, 2012):

a.

Interpretasi

Membuat kesimpulan atau deskripsi dari sekumpulan data mentah.
Pengambilan keputusan dari hasil observasi termasuk pengenalan ucapan,
analisis citra, interpretasi sinyal.

Prediksi

Memproyeksikan akibat-akibat yang dimungkinkan dari situasi-situasi

tertentu, contoh prediksi demografi, prediksi eknomi.

Diagnosis

affungsi dalamsntua3| kompleks yang didasarkan pada

Menentukan sebab
gejala-gejala yang teramati diagngsiis

edis, elektronis, mekanis.

Perancangan Desain

UNIVERS
Menentukan kon_figu'rés|i 'koJﬁpo

nehi"i:égm_ponen sistem yang cocok dengan
tujuan-tujuan kinerja tertentu yang memenuhi kendala-kendala tertentu.
Contoh perancangan layout sirkuit, bangunan.

Perencanaan

Merencanakan serangkaian tindakan yang akan dapat mencapai sejumlah
tujuan dengan kondisi awal tertentu. Contoh: perencanaan keuangan,
militer.

Monitoring

Membandingkan hasil pengamatan dengan kondisi yang diharapkan,

Contoh: computer aided monitoring system.



g.

Debugging

Menentukan dan menginterpretasikan cara-cara untuk mengatasi malfungsi.
Contoh: Memberikan resep obat terhadap kegagalan.

Instruksi

Mendeteksi dan mengoreksi defisiensi dalam pemahaman domain subjek,
Contoh: melakukan instruksi untuk diagnosis dan debugging.

Kontrol

Mengatur tingkah laku suatu environment yang kompleks, Contoh:
Melakukan kontrol terhadap interpretasi, prediksi, perbaikan dan monitoring
kelakukan sistem.

Menurut Nita I\"'/Ierlina’

at Hidﬁyat dalam bukunya Perancangan

Sistem Pakar (2012:4), Bekﬂt ini adﬁl;';tﬁf:‘i"[;panfaat dan kemampuan sistem pakar:

o+ | | 5 ||
Meningkatkan outpt'{jt:\ dan produktivit

i

Menurunkan waktu pen mb_an
Meningkatkan ky_ral ||l|a§ r|>rose' da |
Menyerap keahlian langka.
Fleksibilitas.

Operasi peralatan yang lebih mudah.
Eliminasi kebutuhan peralatan yang mahal.
Transfer pengetahuan ke lokasi terpencil.

Dalam sistem pasti memiliki kelebihan dan kekurangan, dibawah ini akan

dijelaskan beberapa kelebihan dan kekurangan sistem pakar.

a. Kelebihan

Ada banyak keuntungan bila menggunakan sistem pakar, diantaranya adalah

(Widayanto et al, 2018):



Meningkatkan ketersediaan (increased availability). Kepakaran atau
keahlian menjadi tersedia dalam sistem komputer. Dapat dikatakan
bahwa sistem pakar merupakan produksi kepakaran secara masal
(massproduction).

Mengurangi biaya (reduced cost). Biaya yang diperlukan untuk
menyediakan keahlian per satu orang user menjadi berkurang.
Mengurangi bahaya (reduced danger). Sistem pakar dapat digunakan
dilingkungan yang mungkin berbahaya bagi manusia.

. Permanen (permanence). Sistem pakar dan pengetahuan yang terdapat di
dalamnya bersifat lebih permanen dibandingkan manusia yang dapat
merasa Ielaﬁ/,-- bosa

dan _ngetahﬁannya hilang saat sang pakar

__."e). Pengetahuan dari beberapa pakar

dapat dimuat ke dalam n bekerja secara simultan dan kontinyu

menyelesaikan |s||uét|umasai‘ahsetlap saat. Tingkat keahlian atau
pengetahuan yang digabungkan dari beberapa pakar dapat melebihi
pengetahuan satu orang pakar.

Meningkatkan kehandalan (increased reliability). Sistem pakar
meningkatkan kepercayaan dengan memberikan hasil yang benar sebagai
alternatif pendapat dari seorang pakar atau sebagai penengah jika terjadi
konflik antara beberapa pakar. Namun hal tersebut tidak berlaku jika
sistem dibuat oleh salah seorang pakar, sehingga akan selalu sama

dengan pendapat pakar tersebut kecuali jika sang pakar melakukan

kesalahan yang mungkin terjadi pada saat tertekan atau stres.
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b. Kekurangan

Selain kelebihan di atas, sistem pakar juga memiliki beberapa kelemahan,

diantaranya :

1. Biaya yang sangat mahal untuk membuat dan memeliharanya.

2. Sulit dikembangkan karena keterbatasan keahlian dan ketersediaan
pakar.

3. Sistem pakar tidak 100% bernilai benar.
Pada dasarnya banyak sistem yang bisa kita gunakan contohnya sistem

pakar dan sistem konvensional. Berikut perbandingan antara sistem pakar

dan sistem konvensional (Ashari, 2016):

Sistem Pakar I"Sistem Konvensional

1. Knowledge base terpisal ".ﬂdarl 1. Informasi dan pemrosesan

mekanisme || 1|1/ - L | (H umumnya digabung dalam
\ Wi ¥ iAW 1MV Satu

2. Pemprosesan (interface) 2. Program sequential

3. Program bisa melakukan 3. Program tidak pernah salah
kesalahan (kecuali pemrogramannya

yang salah)

4. Penjelasan (explanation) 4. Tidak menjelaskan mengapa

merupakan bagian dari ES input dibutuhkan atau

bagaimana hasil diperoleh

5. Data tidak harus lengkap 5. Data harus lengkap

6. Perubahan pada rules dapat 6. Perubahan pada program
dilakukan dengan mudah merepotkan

7. Sistem bekerja secara 7. Sistem bekerja jika sudah

heuristic dan logic lengkap
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2.1.4. Aplikasi

Aplikasi adalah satu unit perangkat lunak yang dibuat untuk melayani
kebutuhan akan beberapa aktivitas seperti sistem perniagaan, game, pelayanan
masyarakat, periklanan, atau semua proses yang hampir dilakukan manusia
(Pranama 2012). Aplikasi merupakan program yang dikembangkan untuk
memenuhi  kebutuhan pengguna dalam menjalankan pekerjaan tertentu
(Yuhefizar, 2012).

Berdasarkan beberapa pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa aplikasi
merupakan sebuah program yang dibuat dalam sebuah perangkat lunak dengan
komputer untuk memudahkan pekerjaan atau tugas-tugas seperti penerapan,
penggunaan dan pen'&nbahq daiarya _\\dibut-l-J."hkan.

2.1.5. Android

[ «
B Sebdi@ juntuk perangkat mobile berbasis linux
yang mencakup sistem op ORIE

LUNIVERS
Android merupakan\_sis‘te'rhI operasi

ddleware, dan aplikasi (Safaat, 2014).
‘s/a#g;:be_rpasis Linux dan dirancang untuk
perangkat seluler layar sentuh seperti smartphone serta komputer tablet. Android
pada awalnya dikembangkan oleh perusahaan bernama Android, Inc., dengan
dukungan finansial yang berasal dari Google, yang kemudian Google pun
membelinya pada tahun 2005. Sistem operasi android tersebut secara resmi
dirilis pada tahun 2007.

Android merilis versinya dengan nama makanan ringan sesuai abjad dengan

tujuan agar pengguna dapat dengan mudah mengingatnya. Berikut tabel yang

menunjukan versi-versi Android yang telah dirilis hingga saat ini (Irsyad, 2016) :



Tabel 11.2.

Versi Android
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Code name Versi Number Release Date

(No codename) 1.0 September 23,2008
(Internally known as 1.1 Februari 9, 2009
*petit Four)

Cupcake April 27, 2009
Donut September 15,2009
Eclair October 26, 2009
Froyo May 20, 2010
Gingerbread December 6, 2010
Honeycomb February 22, 2011
Ice Cream Sandwich October 18, 2011
Jelly Bean July 9, 2012

Kitkat October 31, 2013
Lollipop November 12, 2014
Marsmallow October 5, 2015
Nougat August 22, 2016
Oreo August 21, 2017

Sumber (Irsyad, 2016)

Android menjadi sllstc?mopﬁrr 1|§/ang sangat popular dan di gemari oleh

pengguna Smartphon'e". Ada beberapa kelebih'é’ﬁ dan kekurangan android yaitu :

a. Kelebihan:

1. Antarmuka yang mudah digunakan

Tidak butuh waktu yang lama bagi seorang pemula untuk dapat

menguasai penggunaan ponsel berbasis Android. Hal ini tentu menjadi

kelebihan tersendiri bagi Android.

2. Tampilan yang dapat diubah

Tidak seperti

i0S, tampilan Android dapat dengan mudah di

kostamisasi. Mulai dari ikon, tema, wallpaper, dan masih banyak lagi.
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Hal ini menjadikan Android sebagai sistem operasi yang tidak
membosankan.

3. Open Source
Seperti yang sudah katakan diatas bahwa Android bersifat open source.
Sehingga dapat dikembangkan lebih jauh sesuai dengan kebutuhan para
penggunanya.

4. Terus diperbarui
Karena dikembangkan langsung oleh Google, Android secara rutin
mendapatkan pembaruan atau update. Baik itu berupa penambahan fitur
baru, pembaruan keamanan, dan masih banyak lagi.

5. Banyak Apfikasi dan gam

| ‘. | 4
manfaatnya, Yaitu-hanyaknya,

gratis dari Google P :
b. Kekurangan : { UNIVE
1. Tidak semua smartphone Android mendapatkan update
Kekurangan pertama yang sering dirasakan pengguna Android adalah
tidak semua smartphone mendapatkan update. Karena walaupun
Google rajin memperbarui Android, semua update smartphone kembali
lagi pada pabrikan.
2. Terlalu banyak merk dan tipe
Yang satu ini sebenarnya bisa jadi kekurangan dan juga kelebihan. Tapi

menurut saya, lebih condong ke kekurangan. Karena terlalu banyak tipe

dan merk, membuat penggunaannya jadi tidak konsisten. Tidak seperti
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iPhone yang hanya memiliki 1 tipe saja dan dikembangkan oleh 1

pabrikan, yaitu Apple.

3. Lagdan Lemot
Karena banyak merk dan tipe smartphone Android, maka spesifikasinya
juga berbeda-beda. Smartphone Android yang memiliki spesifikasi
rendah biasanya akan lebih mudah lag dan lemot.
2.1.6. Java
Java adalah bahasa pemrograman yang dapat dijalankan di berbagai jenis
komputer dan berbagai jenis sistem operasi termasuk telepon genggam (Wahana

komputer, 2010:1). ""'I'\/Ieskip pada-awal saat) dirilis sekitar tahun 90-an, Java

! ,,i;_s;ﬂtem kecil seperti TV kabel atau home
) ]
selyruhan aplikasi pada komputer bahkan

dirancang untuk digunalgf;é[ i;)%ida sist

|
theatre, sekarang sudah"-.ffjm.er@mbah ke

beberapa institusi Pendid

C++ ke pemprggramgnj \}a| L AW 1MV

arl pemprograman dengan pascal dan

Java sedikit berbeda dengan kebanyakan program atau aplikasi lain. Java
berdiri diatas sebuah mesin interpreter yang diberi nama Java Virtual Machine
(JVM). JVM inilah yang akan membaca bytecode dalam suatu program sebagai
representasi langsung program yang berisi mesin. Asalkan sistem operasi
mempunyai JVM maka java dapat digunakan.

Secara sederhana pengembangan program berbasis Java dimulai dengan
menulis kode sumber Java dan harus diubah menjadi kode siap eksekusi dengan
menggunakan Java Development Kit (JDK). Di sini letak keunikan Java yaitu

menggunakan kode byte yang portabel dan modular. Portabel karena dia bukan

kode mesin prosesor (perangkat keras) tertentu, justru sebaliknya dia bisa dimuat
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ke berbagai landasan komputer maupun sistem operasi. Dia juga modular karena
tiap objek dikompilasi menjadi satu file kelas (class) yang mandiri. Aplikasi
lengkap Java merupakan kumpulan beberapa file kelas. File-file kelas ini dapat
disatukan dan dipadatkan menjadi file jar (Java Archive). Pada akhirnya, kode
byte tersebut akan dijalankan sebagai program oleh Java Runtime Environment
(JRE). Masing-masing landasan komputer dan sistem operasi, tersedia JRE yang
berbeda. JRE inilah yang menyembunyikan landasan dan menyediakan
lingkungan yang serupa bagi program Java agar dapat bekerja sebagai mestinya.

Kelebihan utama dari Java adalah dapat dijalankan di beberapa sistem
operasi komputer, sesuai dengan prinsip tulis sekali, jalankan di mana saja.

Dengan kelebihan i'hi pemrogram kup méhulis sebuah program Java dan

Bahasa yé'rﬂ)gfi5i;§gimengerti manusia menjadi Bahasa
|

f | |
mesin / bytecode) sekal‘i;}!;-;.“.lalq hasiinya/dapat dijalankan diatas beberapa sistem

dikompilasi (diubah, dar

operasi tanpa perubahan. bihal fi

emungkinkan sebuah program berbasis
Java dikerjakan diatas "é‘bbréﬁ'rd sthelenux tetapi dijalankan dengan baik

diatas Microsoft Windows, Platform yang didukung sampai saat ini adalah
Microsoft Windows, Linux, Mac OS dan Sun Solaris.
2.1.7. HTML

Proses tampilnya sebuah halaman website di browser melibatkan HTML.
HyperText Markup Language (HTML) tergolong dalam salah satu format yang
digunakan dalam pembuatan dokumen yang terbaca oleh web.

HTML merupakan bahasa pemrograman yang digunakan untuk mendesain
sebuah halaman web (Prasetio, 2010:4). HTML merupakan bahasa
pemrograman web yang memberitahukan peramban web (web browser)

bagaimana menyusun dan menyajikan konten di halaman web (Solichin,
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2016:10). HTML adalah bahasa markup untuk menyebarkan informasi pada web
(Simarmata, 2010:52).

Berdasarkan teori dari para ahli di atas, maka hyptertext markup language
(HTML) merupakan bahasa pemrograman yang dikenal oleh browser untuk

menampilkan informasi lebih menarik di halaman web melalui web browser.

2.1.8. Database

2.2

Menurut Sutarman (2012:15), “Database sekumpulan file yang saling
berhubungan dan terorganisasi atau kumpulan record-record yang menyimpan
data dan hubungan diantaranya”.

Menurut Ladjamudin (2013:129), “Database adalah sekumpulan data store

(bisa dalam jumlah’"'S—/ang sa gat—b ) yang-.;‘""tersimpan dalam magnetic disk,

oftical disk, magnetic drt | i .,:;pyimpanan sekunder lainya”.
(= )
Dari pengertian diatas pénuus menyimpulkan Database adalah sekumpulan file

yang saling berhubungan .\yaﬁg_,___m_émylmpan data dan tersimpan dalam sebuah

Teori Pendukung

2.2.1. Basic4Android(B4A)

Basic4android adalah development tool sederhana yang powerful untuk
membangun aplikasi Android. Bahasa Basic4android mirip dengan bahasa
Visual Basic dengan tambahan dukungan untuk objek. Aplikasi ini bisa
terhubung melalui B4Abridge yang terdapat pada smartphone untuk mengetahui
hasil dari aplikasi yang dibuat. Basic4Android adalah aplikasi yang berfokus

pada pengembangan android yang saat ini begitu popular dan berkembang pesat.
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Basic4Android  memiliki  banyak libraries yang memudahkan
pengembangan aplikasi lanjutan.
Yang termasuk : SQL databases, GPS, Serial ports ( Bluetooth ), Kamera, XML
parsing, Web services ( HTTP ), Services ( background tasks ), JSON, Animasi,
Network ( TCP dan UDP ), Text To Speech ( TTS ), Voice Recognition,
WebView, AdMob ( ads ), Charts, OpenGL, Graphics dan lain-lain.
Basic4Android bergantung pada dua komponen tambahan ( gratis ) : Java JDK

dan Android SDK ( Maarif dkk, 2017:38 )

latian1 - BAA =
File Edit Designer Project Tools Debug Windows Help
2 EE TN O O = En © | Debug ~|| | Default M
£ Starter - Libraties Manager - 2x
-0 -] )

16 tart:

N nci ion
1 [ B4XEncrypti
19 [ BitmapCreator
20 [eLe2

21 ElSub Globals [] CalisubUtils
22 Th global bl will be decl; d h t: the t ty is o ted [ Camera

23 'These variables can only be accessed from this module.

0 [ camera2

25 | End sub [[] ContentResolver
26 ] DateUtils

27 Esub Activity_Create(FirstTime As Boolean) [ Daydream

28 ‘Do nd orget to load the layout file created with the visual designer. For example: [] FirebaseAdMob
29 Acti . LoadLayout( "Layout1")

31 | End sub

33 Sub Activity_Resume

34

35 | Ena sub

57 Esub Activity_Pause (UserClosed As Soolean) Qwrme

38 [T HittpUtils2

33 |End Sub ImY3

40

allpaper
M Libraries... FilesMan.. = Llogs J QuickSe.. j* Find All Ref.

Sumber : Aplikasi Basic4Android
Gambar 1.1

Tampilan Basic4Android
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Fitur yang terdapat di Basic4Android antara lain :
a. Form Visual Designer
Dalam proses pembuatan desain antarmuka dari suatu aplikasi form
ini menjadi salah satu hal yang utama karena inilah yang akan banyak

digunakan atau dihadapi oleh pengguna aplikasi.

liymain - (appT) Visual Designer

File AddView WYSIWYG Designer Tools Windows

Views Tree « B Properties

b o
Filter PO Fler el
Activity 4 Activity Properties -
«
4 Drawable ColoDrawable  ~
Color B Defauit - -
Alpha Level 255
Title Activity
Animation Duratio.. 400
Show Title
Full Screen O
1005%
il
Drawable
Views Tree | Files Variant;
Script - General -1
Faamoe == P
1 'All variants serd] pt
2 AutoScaleAll
3
Script - General | Script - Variant [« [+

'WYSIWYG status: Disconnected

UNIVERS S

ampilan Form Visual Designer

b. Form Abstract Designer
Abstract designer berguna untuk mempermudah programmer saat
mendesain serta merancang tampilan display aplikasi yang sedang dibuat.
Form ini membuat programmer tahu letak-letak dari tiap objek seperti

button, label, atau edit text pada sebuah layout.
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Match Chosen Variant

o]

Gambar 11.3

IINIVERQITAQ

lingrrreaires — (a1 Wiswuaal Draesigreer

File e N e Y I

oo 1=

il

-

i = B o e e e e B L= =1
Lot rrmperleteE i T ek =1
E vttt E

T heckBEoaox

[y = ) BT LT

Eddit T et

o ri=o

I rra o =" i =

L =2kl

L=t =

Parmn=Il

Progres=sBar
FadicB wutbtocm
S P =
SeckBEar
SEirmrer

TabkbeH o=t
Tiogoglae B wuatitcerm

T = N

mEtalScro N e

=

pembuatan Abstract Designer.

Gambar 1.4

Tampilan Form Add View
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d. Form Properties Designer

Form Properties Designer adalah fitur tambahan yang digunakan

u
Properties S f
el -
| Mlaim
Harm= Euttcnl
Ty e B wuttom
Evwent MNarme BEButtorml
Par=ent Avctiner ity —
-t Ao o Progpeerties
Horizmomntal Sanchor -~ —_— -—
Wertical AAnchor T l, I
Left e -
Top 2 -
Wilicdth 1O -
Height 10O -
Paddinmng
Enabled
R T r—=1

Marm =

Wieww's mnarme

Tampilan Form Properties Designer

2.2.2. Brackets
Bracket adalah codeeditor yang secara khusus dikembangkan untuk tujuan
web design dan front-end development (Herlangga, 2014). Project Brackets ini
diusung oleh Adobe secara open source dan dikembangkan secara aktif oleh
komunitas web developer dan benar-benar dibuat untuk kebutuhan web
development, khususnya web design dan front-end development. Kelebihan
Brackets antara lain:

a. Live HTML Development
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Dapat melihat langsung hasil perubahan kode yang di tulis tanpa harus
melakukan save terlebih dahulu.

b. JS Debugging dengan Theseus
Brackets menggunakan theuseus untuk inspeksi dan debugging java script-
nya.

c. Linux: New & Improved
Saat Brackets telah mengembangkan untuk LINUX.

d. Effective Development
Kemampuan yang dapat melakukan Quick Edit, sehingga bisa melakukan

perubahan style dan java script tanpa harus berpindah dokumen.

L] index.html (Getting Started) - Brackets
File Edit Find View MNavigate Debug Help

1 <!DOCTYPE html>
2 v <html>

<head>
<meta charset="utf-a"»
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" conter
<title>GETTING RTED WITH BRACKETS</ti
<meta name=
<link rel="st

</head>

<body>

<h1>GETTING STARTED WITH BRACKETS</hl>
<h2>This is your guide!</h2>

E WITH <3 AND JAVASCRIPT

Welcome to Brackets, a modern open-source code editor that understands web desizn.
It's a lightweight,

yet powerful, code editor that blends visual tools into the editor so you get the
right amount of help

when you want it.

S BRACKETS?

Gambar 11.6

Tampilan Brackets

2.2.3.  SQLite
SQL.ite adalah perpustakaan perangkat lunak yang bersifat open source yang
di gunakan untuk menyimpan data pada perangkat yang memiliki memori
terbatas (Maarif etal., 2017). SQLite merupakan suatu sistem manajemen

database, yang mempunyai sifat ACID-compliant, yang diprogram dengan
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bahasa C, dan mempunyai size atau ukuran memori yang relatif kecil. Karena
SQLite termasuk database engine yang embedded (tersemat), jadi perintah
SQLite yang bisa digunakan hanya perintah-perintah standar saja. Serta SQL.ite
hanya mendukung tipe data seperti numeric, datetime,text dan lain-lain.

Android memiliki fasilitas untuk membuat database yang dikenal dengan
SQLite, SQLite merupakan salah satu software yang embedded, kombinasi SQL
interface dan penggunaan memory yang sangat sedikit dengan kecepatan sangat
tinggi. SQL.ite di android termasuk dalam Android runtime, sehingga setiap versi
dari android dapat membuat database dengan SQLite. Dalam sistem android

memiliki beberapa teknik untuk melakukan penyimpanan data. Teknik yang

umum digunakan adalah sebagai-beri

. data beberapa nilai (value) dalam

4\

a. Shared Prefences y Umenylmp

(™ s
bentuk groups key yang dikena dengan prefences.

b. Files yaitu menyimpén : :af_;g?*gélém’yﬁle, dapat berupa menulis ke file atau

membaca dari fi.\l\e. NIV .\ ‘

c. SQLite Databases, yaitu menyimpan data dalam bentuk Database.
d. Content Providers, yaitu menyimpan data dalam bentuk content providers

service.

Android tidak menyediakan database secara otomatis, jika akan
menggunakan SQLite maka harus mengcreate database sendiri, mendefinisikan
tabelnya, index serta datanya. Untuk membuat dan membuka database yang

paling baik adalah menggunakan libraries :

importandroid.database.sqlite.SQLiteOpenHelper. Libraries tersebut yang akan

menyediakan tiga metode yaitu :
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a. Constructor, menyediakan representasi versi dari database dan skema
database yang digunakan

b. OnCreate(), menyediakan SQLite database object yang digunakan dalam
definisi tabel dan inisialisasi data

c. OnUpgrate(), menyediakan fasilitas konversi database dari database versi
yang lama ke database versi yang baru atau sebaliknya.
Ada beberapa keunggulan SQLite, berikut keunggulan SQLite (Yudana,

2017) ;

a. SQLite tidak memerlukan proses atau sistem server yang terpisah untuk
beroperasi (serverless)

b. SQLite hadir déhgan e 'g_y:;_r\ation,\yang berarti tidak ada setup atau

administrasi yang di,lj-_______i,lﬁkan A\
- ) 3 |
c. Database SQL.ite yahg Lengkap dISLmrJan dalam file tunggal yang tersimpan

dalam disk serta bersifat ‘05 7;34 form

1], é;

d. SQLite bersifat mandlh yan beLartl tldak ada dependensi eksternal.

e. Transaksi SQLite sepenuhnya sesuai dengan ACID, memungkinkan akses
yang aman dari banyak proses.

f. SQLite mendukung sebagian besar fitur bahasa query yang ditemukan
dalam standar SQL92 (SQL2).

g. SQLite tersedia di semua sistem operasi baik ini UNIX (Linux, Mac Os-X,
Android, i0S) dan Windows (Windows 32, Windows CE, Windows RT).

2.2.4. UML (Unified Modeling Language)

Menurut Windu Gata, Grace (2013:4), Unified Modeling Language (UML)

adalah bahasa spesifikasi standar yang dipergunakan untuk mendokumentasikan,

menspesifikasikan dan membangun perangkat lunak. UML merupakan
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metodologi dalam mengembangkan sistem berorientasi objek dan juga

merupakan alat untuk mendukung pengembangan sistem.

Alat bantu yang digunakan dalam perancangan berorientasi objek

berbasiskan UML adalah sebagai berikut:

a.

Use Case Diagram

Use case diagram merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem
informasi yang akan dibuat. Use case digunakan untuk mengetahui fungsi
apa saja yang ada di dalam sistem informasi dan siapa saja yang berhak
menggunakan fungsi-fungsi tersebut.

Diagram Aktivitas (Activity Diagram)

Activity Diagrar'ﬁ mengg Eragka_@;yvorkﬂc‘jw (aliran kerja) atau aktivitas dari

sebuah sistem atau p V____._g—;vé"bisnis.\

W * | | %
Diagram Urutan (Sequence Diagra-'. '
Sequence Diagram ménggéh’l

LUNI\ -
mendeskripsikah’ waRtu hléup :objek dan pesan yang dikirimkan dan

rkan kelakuan objek pada use case dengan
diterima antar objek.

Diagram Kelas (Class Diagram)

Merupakan hubungan antar kelas dan penjelasan detail tiap-tiap kelas di
dalam model desain dari suatu sistem, juga memperlihatkan aturan-aturan
dan tanggung jawab entitas yang menentukan perilaku sistem.

Deployment Diagram

Deployment Diagram digunakan untuk menggambarkan detail bagaimana

komponen disusun di infrastruktur sistem.
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2.25.  Hireracy Plus Input-Process_Output (HIPO)

Menurut Mustakini (2014:787) “HIPO (Hierarchy Input-Proses-Output)
merupakan metodologi yang dikembangkan dan didukung oleh IBM”. HIPO
sebenarnya adalah alat dokumentasi program. Akan tetapi sekarang, HIPO juga
banyak digunakan sebagai alat desain dan teknik dokumentasi dalam siklus
pengembangan sistem. HIPO berbasis pada fungsi, yaitu tiap-tiap modul didalam
sistem digambarkan oleh fungsi utamanya.

2.2.6. Flowchart

Ladjamudin (2013:211) mengemukakan bahwa, “flowchart adalah bagan-

bagan yang mempunyai arus Yyang menggambarkan langkah—langkah

penyelesaian suatu masala Flowchart merupakan cara penyajian dari suatu

algoritma.

[ * | 9
Berikut ini merupal'(fj__,an.-»'simbol-sim-bo,,!.:{-"yang dipakai dalam menggambarkan

algoritma ke dalam bentuiz fagram . .-lr serta kegunaan dari simbol-simbol yang
dimaksud yaitu : AS
a. Flow Direction Symbols
Simbol yang dipakai untuk menghubungkan antara symbol satu dengan yang
lain.
b. Processing Symbols
Simbol yang menggambarkan jenis operasi pengolahan prosedur.
c. Input Output Symbols
Simbol yang digunakan untuk menyatakan jenis peralatan yang dipakai
sebagai media input atau output.
Siallagan (2009:6), menjelaskan simbol-simbol dalam Flowchart adalah

sebagai berikut:
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Simbol Flowchart
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magnetik.

No Simbol Keterangan
1 Simbol Start atau End yang mendefinisikan
( ) awal atau akhir dari sebuah flowchart
2 Simbol pemerosesan yang terjadi pada sebuah
alur kerja.
3 Simbol yang menyatakan bagian dari program
(sub program).
4 <:> Persiapan yang digunakan untuk memberi nilai
5 E yang mendefinisikan
aran proses
6 © ambung ke simbol lain dalam
7 U Menyatakan penyambung ke halaman lainnya.
8 L_/_ Menyatakan pencetakan (dokumen) pada kertas.
9 Menyatakan  desicion  (keputusan)  yang
<> digunakan untuk penyeleksian kondisi di dalam
program.
10 8 Menyatakan ~ media  penyimpanan  drum
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11 G Menyatakan input/output menggunakan disket.
12 Menyatakan operasi yang dilakukan secara
G manual.
13 |/ Menyatakan input/output dari kartu plong.
14 Menyatakan arah aliran pekerjaan (proses).
— 1T
15 : Delay (penundaan atau kelambatan).

Sumber : Siallagan,
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