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2.1. Konsep Dasar Program

Dalam suatu program atau aplikasi terdapat konsep dasar program untuk
memahami apa yang terkandung dalam program tersebut, khususnya program yang

berhubungan dengan tugas akhir yaitu sebagai berikut :
2.1.1. Bates-Jensen Wound Assessment Tools (BJWAT)

Diabetes Mellitus rherupak nyaktt\kronls yang kompleks dan memerlukan

perawatan medis berkelanjut Khususnya pada penderita Diabetes Mellitus yang

|
mengalami luka luar. Sedikif
yang serius. Luka bisa men{ﬁd\: r SITAS
lama jika tidak dilakukan bﬂer'awatari' yangbalk Tingkat keparahan luka sangat
mempengaruhi lama waktu penyembuhan luka pada penderita Diabetes Mellitus.
Menurut Harris dalam Rasyid dkk (2018) penilaian terhadap luka kaki diabetes dapat
dilakukan dengan menggunakan instrumen pengkajian luka untuk prediksi

penyembuhan luka seperti Bates-Jansen Wound Assessment Tool dan The New

Diabetic Foot Ulcer Assessment Scale (DFUAS).
2.1.2. Program

Menurut Harumy (2016:4), menyatakan bahwa “Program adalah formulasi sebuah
algoritma dalam bentuk bahasa pemrograman. Sehingga siap untuk dijalankan pada

mesin komputer”



Menurut Sutarman dalam Maarif, dkk. (2017:37), menyatakan bahwa Program
adalah:

barisan perintah atau instruksi yang disusun sehingga dapat dipahami oleh
komputer dan kemudian dijalankan sebagai barisan perhitungan numerik, dimana
barisan perintah tersebut berhingga, berakhir, dan menghasilkan output.

Berdasarkan pemaparan para ahli diatas, program adalah formulasi sebuah
algoritma dalam bentuk bahasa pemrograman yang disusun dari barisan perintah atau
intruksi yang dapat dipahami oleh komputer. Barisan perintah tersebut berhingga

,berakhir,dan menghasilkan output.
2.1.3. Bahasa Pemrograman

Menurut Suprapto dalam Maarif, dkk. (2017:37), “Bahasa pemrograman adalah

notasi yang digunakan untuksmenulisjprogram(kemputer). Bahasa ini dibagi menjadi

nf\gigat rendah dan bahasa tingkat tinggi”.
N7\
| +* I|II|I|

1 dipelajari adalah bahasa pemrograman

aras tinggi. Disebut aras tinggi k

: 5sanya mendekati level bahasa manusia
éé'bé‘raﬁije"ﬁ-i"§'bahasa pemrograman aras tinggi yang
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sehingga lebih mudah dipahami:
biasa digunakan antara lain: Java, Android, HTML (Hypertext Markup Language).
2.1.4. Sistem Pakar

1. Sistem

Menurut Sujarweni (2015:1) mengatakan bahwa “Sistem adalah kumpulan
elemen-elemen yang saling berkaitan dan bekerja sama dalam melakukan kegiatan

untuk mencapai suatu tujuan”.



Klasifikasi suatu sistem menurut Hutahaean (2015:6) adalah :

Sistem abstrak (abstract system)
Sistem abstrak adalah sistem yang berupa pemikiran-pemikiran atau ide yang tidak
tampak secara fisik.

Sistem fisik (physical system)
Sistem fisik adalah sistem yang ada secara fisik.

Sistem alamiyah (natural system)
Sistem alamiyah adalah sistem yang terjadi melalui proses alam, tidak dibuat oleh
manusia. Misalnya sistem perputaran bumi.

. Sistem buatan manu5|a (human made system)

Sistem buatan manusia adala ya\{\]g dlbuat oleh manusia yang melibatkan

Sistem tertentu adalah SIﬁtET Irrglerolperam dengan tingkah laku yang sudah
dapat diprediksi, sebagal keluaran sistem yangdapat diramalkan atau disimpulkan
hasilnya.

. Sistem tak tertentu (probalistic system)

Sistem tak tertentu adalah sitem yang kondisi masa depannya tidak dapat diprediksi
karena mengandung unsur probalistik.

. Sistem tertutup (close system)

Sistem tertutup adalah sistem yang tidak dapat terpengaruh dan tidak berhubungan
dengan lingkungan luar, sistem bekerja secara otomatis tanpa ada turut campur
lingkungan luar. Secara teoritis sistem tertutup ini ada, kenyataannya tidak ada

sistem yang benar-benar tertutup, yang ada hanya relatively closed system.



8. Sistem terbuka (open system)
Sistem terbuka adalah sistem yang berhubungan dan terpengaruh dengan
lingkungan luarnya. Sistem ini menerima input dan output dari lingkungan luar
atau subsistem lainnya. Karena sistem terbuka terpengaruh lingkungan luar maka
harus mempunyai pengendalian yang baik.

2. Pakar

Menurut Rosnelly dalam Priandi, dkk (2019:8), “Pakar adalah seorang individu
yang memiliki pengetahuan khusus, pemahaman, dan metode-metode yang digunakan

untuk memecahkan persoalan dalam bidang tertentu”.

3. Sistem Pakar

Menurut Rahmi Ras, F., I\ 1yAstut|H& Efori, B. (2017) mengatakan bahwa

“Sistem pakar adalah sister{)é.h yéltpg bemsiﬁ- a gllengadopsi pengetahuan manusia ke
komputer yang dirancang untukmerﬁolkan kemampuan menyelesaikan masalah
seperti layaknya seorang,_\}:)algr’.f.’t.| f)ar'i perlgeman tqgsebut penulis berpendapat bahwa
sistem pakar yaitu suatu sisfem yang didalamnya b-erisi kecerdasan seorang pakar yang
dipindahkan kedalam suatu sistem yang nantinya akan diolah oleh suatu program agar
dapat dapat digunakan dalam berbagai bidang. Program sistem pakar sangat membantu

untuk mengambil keputusan karena penerapannya sangat luas.

Sistem pakar memungkinkan seseorang yang kurang memahami suatu
permasalahan terbantu melalui aplikasi sistem pakar yang dibuat. Permasalahan yang
telah diidentifikasi dapat diproses dan diolah sedemikian rupa sehingga dihasilkan

suatu kesimpulan mengenai suatu permasalahan.



1. Manfaat Sistem Pakar

Menurut Sutopo dalam (Hayadi et al. 2017) menyatakan bahwa “sistem pakar

menjadi sangat popular karena sangat banyak kemampuan dan manfaat yang

diberikannya”. Sebagai contoh manfaatnya antara lain:

a. Meningkatkan produktivitas, karena sistem pakar dapat bekerja lebih cepat
daripada manusia.

b. Membuat seseorang yang awam bekerja seperti layaknya seorang pakar.

c. Meningkatkan kualitas, dengan memberi nasehat yang konsisten dan
mengurangi kesalahaan.

d. Mampu menangkap pengetahuan dan kepakaran seseorang.

e. Memudahkan ak"é'és pengetahuan seorang 65kar.

. 41 N
f. Bisa digunakan seba edia pelengkap dalam pelatihan. Pengguna pemula

|+ | |«
| sistem ‘pakar akan'menjadi lebih berpengalaman karena

yang bekerja dengan si

adanya fasilitas penjelz{s yang
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2. Kekurangan Sistem Rakan/ NIVE|

-n’ési sebagai guru.
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Menurut Hayadi B, Herawan (2016:3) selain manfaat, ada juga kekurangan yang
ada pada sistem pakar, diantaranya:
a. Biaya yang sangat mahal untuk membuat dan memeliharanya.
b. Sulit dikembangkan karena keterbatasan keahlian dan ketersediaan pakar.
c. Sistem pakar tidak 100% bernilai benar.
3. Ciri-ciri sistem pakar
Menurut Hayadi B, Herawan (2016:3) Sistem pakar mempunyai ciri-ciri,

diantaranya:

a. Terbatas pada domain keahlian tertentu



b. Dapat memberikan penalaran untuk data yang tidak pasti

c. Dapat mengemukakan rangkaian alasan yang diberikannya dengan cara yang
dapat dipahami.

d. Berdasarkan pada kaidah atau rule tertentu.

e. Dirancang untuk dapat dikembangkan secara bertahap.

f. Pengetahuan dan mekanisme inferensi jelas terpisah.

g. Keluarannya bersifat anjuran.

h. Sistem dapat mengaktifkan kaidah secara searah yang sesuai yang dituntun
oleh dialog dengan pemakai.

Karakteristik Sistem Pakar

Menurut Budhiartho’aan Su 4), Siéfém pakar banyak digunakan pada

pasangan/rekan.

LINIVERSITAS
b. Meningkatkan a\('c__l_ilabirlity : afgu"kepakarqr}. tersedia pada semua perangkat

komputer.

c. Mengurangi bahaya.

d. Permanen.

e. Pengetahuan dapat tidak lengkap, namun keahlian dapat diperluas sesuai
kebutuhan. Program konvesional “lengkap” sebelum mereka dapat digunakan.

f. Database yang cerdas, sistem pakar dapat digunakan untuk mengakses
database secara cerdas, misalnya data mining. Sistem pakar biasanya di desain
untuk memiliki karakteristik sebagai berikut:

a. High performance.

b. Adequate response time.



10

c. Good reliability.
d. Understandable.

2.1.5. Aplikasi

Menurut Alfeno, dkk (2017:28), “Aplikasi adalah program siap pakai yang dapat
digunakan untuk menjalankan perintah-perintah dari pengguna aplikasi tersebut
dengan tujuan mendapatkan hasil yang lebih akurat sesuai dengan tujuan pembuatan
aplikasi tersebut”. aplikasi mempunyai arti yaitu pemecahan masalah yang
menggunakan salah satu teknik pemrosesan data aplikasi yang biasanya berpacu pada

sebuah komputasi yang diinginkan atau diharapkan.

2.1.6. Android

Menurut Satyaputra dan Afritonang (2014!0, “Android merupakan sistem operasi

isebut open source karena source code

yang bersifat open source (sbmtligr terbuka),

(kode sumber) dari sistem opefas' pat dilihat, di-download, dan dimodifikasi

secara bebas”. . |"|1|--" .f:
Menurut Safaat (2015:1), “Android adalah éebuah kumpulan perangkat lunak
untuk perangkat mobile yang mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi
utama mobile.” Namun, seiring perkembangannya, Android berubah menjadi platform
yang begitu cepat dalam melakukan inovasi. Hal ini tidak lepas dari pengembangan
utama dibelakangnya yaitu google. Google lah yang mengakuisi android, yang
kemudian membuatkan sebuah platform.
1. Sejarah Android
Pada awal mulanya, Android Inc merupakan sebuah perusahaan software kecil

yang didirikan pada bulan Oktober 2003 di Palo Alto, California, USA. Didirikan

oleh beberapa senior di beberapa perusahaan yang berbasis IT & Communication;
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Andy Rubun, Nick Sears, dan Chirs White. Android Inc didirikan untuk
mewujudkan mobile device yang lebih peka terhadap lokasi dan prefensi pemilik.
Dengan kata lain, Android Inc ingin mewujudkan mobile device yang lebih
mengerti pemiliknya.

Perkembangan Versi OS Android

Keunikan dari nama sistem operasi (OS) Android adalah dengan menggunakan
nama makanan hidangan penutup (Dessert). Selain itu juga nama-nama OS
Android memiliki huruf awal berurutan sesuai abjad. Alasan Android merilis
versinya dengan nama makanan ringan dengan tujuan agar pengguna dapat dengan
mudah mengingatnya. Berikut merupakan nama-nama versi Android yang telah

dirilis hingga saat iniff

a. Android Beta

A\
\ e
|

| * | I
Pertama kali dirths ﬁgda\S Novem’be,gf;;"ZOO?, kemudian pada 12 November

2007 Software Develop\meﬁ't-'lé(l:_t ; K) dirilis oleh Google.

UNIVERS
b. Android 1.0 Astrg. UNIVERS

Pertama kali dirilis pada 23 November 2008. Sebenarnya Android versi
pertama ini akan dinamai dengan nama “Astro” tidak jadi disematkan pada
versi pertama dari OS Android ini. HTC dream adalah ponsel pertama
menggunakan OS ini.
c. Android 1.1 Bender

Pertama kali dirilis pada 9 Februari 2009. Versi Android kedua ini juga
mengalami masalah penamaan yang sama dengan versi pertamanya. Pada
awalnya akan diberi nama “Bender”, akan tetapi karena alasan melanggar

trade mark, nama “Bender” tidak jadi disematkan pada versi android ini.

Awalnya versi OS Android ini dirilis untuk perangkat T-mobile G1 saja. Versi
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ini merupakann update untuk memperbaiki beberapa bugs, mengganti API dan
menambahkan beberapa fitur.
d. Android 1.5 Cupcake

Pertama kali dirilis pada 30 April 2009. Pada penamaan versi Android tersebut
peusahaan menggunakan nama pencuci mulut (desert) mulai digunakan,
karena ini merupakan versi ketiga maka penamaan tersebut diawali dengan
huruf “C” dan jadilah “Cupcake” menjadi nama resmi dari OS Android ketiga
ini. OS ini berbasis pada kernel Linux 2.6.27 dan menambahkan beberapa
update serta Ul baru dari versi Android sebelumnya. Mulai terdapat “widget”
yang dapat mengubah ukuran sesuai keinginan. Kemudian terdapat fitur

mengupload sebl']éh vid atau g par.

e. Android 1.6 Donut

I Ilil
Dirilis pertama kali pada ;LS September__2009 Terdapat peningkatan pada fitur

pencarian dan Ul yang. e m'ui

‘1)(

rlendly Pada versi OS sudah mendukung

teknologi CDMA/EVD()| 802 VPNs Kemudlan mendukung layar dengan
resolusi WVGA.

f. Android 2.0/2.1 Eclair
Dirilis pertama kali pada 9 Desember 2009. Terjadi penambahan fitur untuk
pengoptimalan hardware, peningkatan Google maps 3.1.2, perubahan Ul
dengan browser baru dan dukungan HTML5, daftar kontak yang baru,
dukungan flash untuk kamera 3,2 MP, digital zoom, dan bluetooth 2.1,

beberapa versi updatenya antara Android v.2.0 kemudian v2.02 dan kemudian

yang terakhir v.2.1.

0. Android 2.2 Froyo (Froze Yoghurt)
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Dirilis pertama kali pada 20 Mei 2010 pada smartphone Google Nexus One.
Pada wversi ini sudah mendukung terhadap Adobe Flash Player 10.1.
Peningkatan pada kecepatan membuka dan menutup aplikasi, serta
penggunaan SD Card sebagai tempat penyimpanan aplikasi. Ketika Android
Froyo hadir mulai muncul banyak diskusi yang membahas mengenai
persaingan antara Android dengan iOS yang akan semakin ketat di masa yang
akan datang. Beberapa versi update yang dirilis antara lain Android v2.2.1
hingga v.2.2.3.

. Android 2.3 Gingerbread

Pertama kali diperkenalkan pada 6 Desember 2010. Terjadi banyak

peningkatan pada versi dmtd ang saﬁj ini dibandingkan dengan versi

intuk rﬁétﬁéksimalkan kemampuan aplikasi dan
| +* |

Il * | )|
game. Serta mulai digunakan_layar, resc

sebelumnya. Difancan

lusi WXGA dan diatasnya. Beberapa

versi update yang dirilis anatara-ain v.2.3.3 hingga v.2.3.7. Sampai saat ini
|.|_|‘ 14:13 ,.""J-'w..': :L;".
Android Gingerlcgr_eéid r'n|1e'r'upal‘catl] versi Android yang memiliki pengguna

terbanyak dibandingkan dengan seri Android lainnya, yaitu mencapai 65%
dari seluruh versi Android yang dirilis.

Android 3.0/3.1 Honeycomb

Pertama kali diperkenalkan pada 22 Februari 2011 dan Motorola Xoom adalah
yang pertama kali menggunakannya. Android versi ini merupakan OS yang
didesain khusus untuk pengoptimalan penggunaan pada tablet PC.

Android 4.0 ICS (Ice Cream Sandwich)

Pertama kali dirilis pada 19 Oktober 2011. Smartphone yang pertama kali

menggunakan OS Android ini adalah Samsung Galaxy Nexus. Secara teori
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semua perangkat yang menggunakan versi Android sebelumnya,
Gingerbread, dapat diupdate ke Android Ice Cream Sandwich.

. Android versi 4.1 (Jelly Bean)

Android Jelly Bean yang diluncurkan pada acara Google 1/0 lalu membawa
sejumlah keunggulan dan fitur baru. Penambahan baru diantaranya
meningkatkan input keyboard, desain baru fitur pencarian, Ul yang baru dan
pencarian melalui voice search yang lebih cepat. Tak ketinggalan Google Now
juga menjadi bagian yang diperbarui. Google Now memberikan informasi
yang tepat pada waktu yang tepat pula. Salah satu kemampuannya adalah

dapat mengetahui informasi cuaca, lalu lintas ataupun hasil pertandingan

olahraga. Sistem""opera i Android Jelly Bean 4.1 muncul pertama kali dalam

UNIVERS
control, lock screen V\fléget ‘merLjaIankan banyak user (dalam tablet saja),

widget terbaru. Android 4.2 pertama kali dikenalkan melalui LG Google Nexus
4.

. Android versi 4.4 (KitKat)

Berbagai fitur yang disediakan oleh OS Android Kitkat ini saalah satunya
adalah perbaikan sistem penyimpanan sementara pada penggunaan memori,
yang mana kinerja prosesor telah diminimalisir terhadap penyimpanan
registry data sementara pada RAM dan secara langsung akan ditampung oleh
kapasitas memori internal yang tersedia, sehingga loading prosesor akan terasa

lebih ringan.
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. Android versi 5.0-5.1 (Lollipop)

Diresmikan pada tanggal 25 Juni 2014. Android versi 5.0-5.1 ini memiliki
beberapa beberapa perubahan, salah satunya adalah user interface yang
didesain ulang dan dibangun dengan yang dalam bahasa desain disebut
sebagai material design. Perubahan lain termasuk perbaikan pemberitahuan,
yang dapat diakses dari lock screen dan tampilan pada banner dibagian atas
screen.

. Android versi 6.0 (Marshmallow)

Sebuah sistem opt-in sekarang digunakan pada Android versi 6.0 ini. Dimana
pengguna akan diminta untuk memberikan atau menolak izin individu, seperti

kemampuan untdk men ra atau ikrofon.

I |||
pada OS android Nougat ini adalah Project

Svalte. Fitur tersebut fne-;__. T g an penggunaan kinerja RAM yang lebih
minim sehingga leb||r|1|h“e|mat *RSITAS

. Android versi 8.0 (Oreo)

Sistem operasi ini dirilis secara stabil mulai Agustus 2017 dan sudah
mengalami pembaruan lewat versi Android 8.1 Oreo yang terbaru. Sistem
operasi ini menawarkan pengalaman multitasking yang makin mumpuni
dibanding versi sebelumnya. Selain itu ada juga Project Treble yang
memungkinkan pengguna mendapat pembaruan lebih cepat.

Android 9.0 (Pie)

Terakhir ada Android 9.0 Pie yang secara resmi diperkenalkan pada Agustus

2018. Sistem operasi Android ini memberi banyak perubahan, terutama untuk

HP dengan desain baru yaitu navigasi berupa gesture yang menggantikan
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tombol fisik Home, Back dan Recent Apps. Fitur lainnya yang cukup berguna
adalah sistem notifikasi, pengatur kecerahan hingga sistem screenshoot
terbaru.

2.1.7. Java

Menurut Utomo dalam Maarif, dkk. (2018:93) mengemukakan bahwa:

Java merupakan salah satu bahasa pemograman yang bersifat multiplatform
dengan slogan dari para pengembangnya adalah ‘Write one run everywhere’
sehingga aplikasi yang dikembangkan menggunakan bahasa java akan dapat
dijalankan pada berbagai macam platform atau sistem operasi.

Java adalah bahasa pemrograman berorientasi objek murni yang dibuat
berdasarkan kemampuan-kemampuan terbaik bahasa pemrograman objek

sebelumnya seperti C++ ‘Ada, simula. Bahasa pemrograman Java yang pada awalnya

bernama bahasa pemrogra @n dtpeloporl olen James Gosling, Patrick

Naughton, Chris Warth,/Ed |  k dan Mlkq Shprldan dari Sun Microsystem.Inc pada

tahun 1991, ketika perusahzf"‘ ‘tersebu me_l Eulal Green Project (proyek penelitian

membuat bahasa pemrograma

| __r|1 |

Karakteristik java antara fain:

apgt_:-‘perajalan diatas berbagai platform).

1. Bersifat multiplatform
2. Berorientasi Objek
3. Terdistribusi
4. Bersifat multithread
2.1.8. HTML
Menurut Madcoms (2016:33) “HTML (Hypertext markup language) adalah suatu
bahasa yang digunakan untuk membuat sebuah halaman web”. HTML itu bahasa yang
fleksibel karena tidak tergantung pada suatu platform (sistem operasi) tertentu. HTML

terdiri dari tag-tag yang mendefinisikan elemen tertentu pada sebuah halaman web.
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HTML merupakan bahasa yang tidak case sensitive, tidak seperti bahasa pemrograman
server-side seperti PHP dan ASP. HTML bisa disebut bahasa yang digunakan untuk
menampilan dan mengelola hypertext.
2.1.9. Database

Menurut Connolly dan Begg (2015:63), “Database adalah kumpulan dari data-data
yang berhubungan secara logika dan deskripsi dari data yang dirancang untuk

memenuhi kebutuhan informasi sebuah organisme”.

Menurut A.S, R., & Shalahuddin, M. (2015) “Basis data adalah sistem
terkomputerisasi yang tujuan utamanya adalah memelihara data yang sudah diolah

atau informasi dan membuat informasi tersedia saat dibutuhkan”. Berdasarkan teori

tersebut, dapat disimpulkan ba - d ta adalah suatu pemeliharaan data yang

sudah diolah dan membuat fp'lkfmasi yang\':lcff:rﬁﬁaftuhkan serta menambah, mengakses,

Istem manajemen basis data (DBMS).

dan memproses data yang disimpa diperluk
2.2. Peralatan Pendukung (T/oals Syster) /. .5

Peralatan pendukunb‘“ (Tools  System) adalah alat yang digunakan untuk
menggambarkan bentuk logika model dari suatu sistem dengan menggunakan simbol-
simbol, lambang-lambang, diagram-diagram yang menunjukkan secara tepat arti dan

fungsinya.
2.2.1. Basic For Android (B4A)

Basic4Android merupakan sebuah development tool sederhana dan powerful yang
digunakan untuk membangun aplikasi Android dengan bahasa yang mirip dengan
Visual Basic. Pada Basic4Android, aplikasi Android (APK) yang di compile adalah
aplikasi Android nativ/asli dan tidak ada ketergantungan dengan file msvbvm60.dll

seperti Visual Basic. Dengan kata lain aplikasi B4A yang di compile bersifat NO
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Dependencies (tidak tergantung pada file lain). B4A mencakup semua fitur yang
dibutuhkan untuk cepat mengembangkan jenis aplikasi Android. B4A digunakan oleh
puluhan ribu pengembang dari seluruh dunia, termasuk perusahaan seperti NASA, HP,
IBM dan lain-lain. Basic4Android termasuk designer GUI untuk aplikasi Android
dengan dukungan Built-in untuk multiple screens dan orientations, dan tidak
dibutuhkan lagi penulisan XML yang rumit. Basic4Android memiliki libraries
(perpustakaan) yang membuatnya menjadi lebih mudah untuk mengembangkan
macam-macam aplikasi Android yang advance.

A. Library-nya adalah:
1. SQL databases

2. GPS

3. Serial ports (Bluetoa
4. Camera

5. XML parsing

UNIVERSITAS

6. Web services (HTTP

7. Services (background tasks)
8. JSON

9. Animations

10. Network (TCP and UDP)
11. Text To Speech (TTS)

12. Voice Recognition

13. WebView

14. AdMob (ads)

15. Charts

16. OpenGL
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17. Graphics

B. Fasilitas diantaranya: form source code, form visual desain, form abstract
design, form toolbar add view, dan form properties designer.

1. Form Source Code (Main)

Form ini digunakan untuk mempermudah penulisan kode, dan terdapat

banyak fasilitas lainnya yang sudah ditambahkan untuk membantu

programmer melakukan coding.

Won Bt ol

W Wi she ¥ P p

N\URMEZ
UNIVERSITA

Sumber : Aplik

S

Source Code (Main)
2. Form Visual Desain

Pembuatan desain aplikasi terdapat dalam form ini, dan penggunaannya harus

disambungkan terlebih dahulu dengan aplikasi B4A Bridge.
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Sumber : Aplikasi B4A
Gambar 11.2 Tampilan Visual Designer

3. Form Abstract Design
Proses desain antarmuka yang terhubung dengan perangkat emulator/perangkat

smartphone(B4A Designer).

o —

Matih Craven Veww

N
< dliw
e

BE)

4. Form Toolbar Add V
Fitur-fitur yang dibut muka terdapat dalam toolbar

Add View.

Soturs - Derieral

Sumber : Aplikasi“B4A“ o

Gambar 11.4 Tampilan Add View
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5. Form Properties Designer
Tentunya dalam pembuatan antarmuka membutuhkan adanya perubahan

tampilan sesuai yang diinginkan. Pada form properties inilah tempatnya.

....... opentien

Sumbe :,AplikasiB

N2\ /.

Gambar

2.2.2. BA4A Bridge UN
B4A Bridge me;\u-pakan perangkat yang“(’jfigunakan untuk menghubungkan
program yang telah dibuat dengan perangkat android. B4A Bridge terbuat dari dua
komponen, satu komponen berjalan pada perangkat dan komponen kedua (yang
merupakan bagian dari IDE) untuk terhubung dan berkomunikasi dengan perangkat.
Koneksi dilakukan menggunakan jaringan nirkabel lokal. B4A mendukung semua
fitur IDE yang meliputi pemasangan aplikasinya, melihat log, debugging dan
perancangan visual (mengambil tangkapan layar tidak didukung). Android tidak
memungkinkan aplikasi untuk diam-diam megunduh aplikasi lain. Oleh karena itu,
ketika menjalankan aplikasi dengan menggunakan B4A Bridge akan melihat dialog

yang meminta persetujuan instalasi. (Seagrave, 2015:48)
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B4A-Bridge

My 117 10,.200.200.126

START =

Enable FTP Server

STOP W

Sumber : B4A Bridge
Gambar 11.6 Tampilan B4A Bridge

2.2.3. Adobe Photoshop

Adobe Photoshopsadalahyperangkatslunakseditor citra buatan Adobe Systems

yang dikhususkan untuk pengeﬁﬁ@} ar dan pembuatan efek.

Sumber : Adobe Photoshop CS 6
Gambar 11.7 Tampilan Adobe Photoshop CS6
Perangkat lunak ini banyak digunakan oleh fotografer digital dan perusahaan
iklan. Penggunaan Photoshop untuk pembuatan gambar antarmuka ataupun tombol
juga bisa digunakan untuk memperindah tampilan.

2.2.4. Brackets

Menurut (Herlangga, 2014), “Brackets adalah code editor yang secara khusus
dikembangkan untuk tujuan web design dan front-end development”. Project Brackets

ini diusung oleh Adobe secara open source dan dikembangkan secara aktif oleh
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komunitas web developer dan benar-benar dibuat untuk kebutuhan web development,

khususnya web design dan front-end development.

Sumber : Brackets

Kelebihan Brackets

1. Live HTML Develop
Dapat melihat langsung hasil perubahan kode yang ditulis tanpa harus melakukan
save terlebih dahulu.

2. JS Debugging dengan Theseus
Brackets menggunakan theseus untuk inspeksi dan debugging javascript-nya.

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

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

perubahan style dan javascript tanpa harus berpindah dokumen.
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2.2.5. SQLite

SQL.ite adalah embedded database yang open source. Artinya SQLite merupakan
DBMS dimana pengguna dapat menggunakannya dengan leluasa tanpa harus
membayar untuk mendapatkannya. pengguna dapat mengambil source code -nya
secara gratis. sebagai embedded database, maka pengguna tidak perlu melakukan

instalasi untuk menggunakan SQLite (nol-konfigurasi).

Sumber : SQLite

| IGambar; 10 'F'é'@pilan SQLite

% .

Berikut ketentuan lainnya terkait SQLite:

1. SQLite dibangun menggunakan bahasa C dengan menyediakan APl sederhana;

2. SQLite tidak mandiri proses seperti DBMS pada umumnya. artinya kita dapat
membuat link statis maupun dinamis sesuai kebutuhan aplikasi yang kita buat;
serverless (tidak memerlukan server untuk mengoperasikannya;

3. SQLite disimpan dalam penyimpanan tunggal dan multiplatform (dapat digunakan
pada semua OS).

2.2.6. Android SDK
Android SDK adalah tools bagi para programmer yang ingin mengembangkan

aplikasi berbasis Google Android. Android SDK mencakup seperangkat alat
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pengembangan yang kompherensif. Android SDK terdiri dari debugger, libraries,
handset emulator, dokumentassi, contoh kode, dan tutorial.

2.2.7. Flowchart

Menurut Sitorus (2015:14), mengemukakan bahwa “Flowchart menggambarkan
urutan logika dari suatu prosedur pemecahan masalah, sehingga Flowchart merupakan

langkah-langkah penyelesaian masalah yang ditulis dalam simbol-simbol tertentu”.

Tabel 11.1. Simbol-simbol Flowchart

NO. | Simbol Nama Fungsi

Menyatakan permulaan atau akhir

1. | Term suatu program.

enyatakan proses input atau

?

2. output tanpa tergantung jenis
UNI\!ERSITAS eralatannya,

Menyatakan suatu  tindakan

3. Proccess (proses) yang dilakukan oleh

komputer.

Menunjukkan  suatu kondisi

4. Decision tertentu yang akan menghasilkan
<> dua kemungkinan jawaban : ya atau

tidak.
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Connector

Menyatakan sambungan dari proses
ke proses lainnya dalam halaman

yang sama.

Offline

Connector

Menyatakan sambungan dari proses
ke proses lainnya dalam halaman

yang berbeda.

Predefined

Proccess

Menyatakan penyediaan tempat

penyimpanan suatu pengolahan

untuk memberi harga awal.

Menyatakan input berasal dari kartu

atau output data ke Kartu.

Mencetak melalui paper tape/bisa

juga digunakan untuk symbol uang.

10.

Document

| 'Mencetak keluaran dalam bentuk

dokumen (melalui printer).

_—

11. —

Flow

Menyatakan jalannya arus suatu

proses.

Sumber : Sitorus (2015:15)
2.2.8.

UML (Unified Modeling Language)

Menurut Rosa dalam Afrizal (2017:4) UML merupakan bahasa pemodelan dan

komunikasi mengenai sebuah sistem dengan menggunakan diagram dan teks-teks

pendukung. UML mendefinisikan beberapa jenis digram resmi, diantaranya: use case

diagram, class diagram, sequence diagram.
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Diagram
| 1
Behaviour Structure
Diagram Dagram
7 ?
| I | | |
Activity Stale Class Componen Object
Diagram Machme Diagram Diagram Diagram
Dfagram
Interaction Use Case Composite Deployment Package Profile
Diagram Diay Structure Diagram Diagram Dia
g gram Diagram g gy gram
| | I |
Communication || Inferaction Sequence Timing
[¥agram Cwerview Diagram Diagram Notaton: UIAL
Dragram

Sumber : Codepolitan.com

ML ( J deling Language)
1. Use case diagra

Diagram yang m ase dan relasinya sebagai suatu

urutan tindakan yang r untuk aktor. Sebuah use case

digambarkan sebagai diagram UML use case

o

A

Actor 2

A

Actor 1

Actor I3

Sumber : Ropianto (2016:47)

Gambar 11.11 Use case diagram

2. Class diagram

Class diagram menggambarkan struktur statis dari kelas dalam sistem anda dan
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menggambarkan atribut, operasi dan hubungan antara kelas. Class diagram
membantu dalam memvisualisasikan struktur kelas-kelas dari suatu sistem dan
merupakan tipe diagram yang paling banyak dipakai. Selama tahap desain, class
diagram berperan dalam menangkap struktur dari semua kelas yang membentuk

arsitektur sistem yang dibuat.

_BurchasacirdorTynd it@ms
wordorDato - dato -
wroommont @ atring 1

s T o I 1 1 I +EllT o 0% |, +iterm

| tesrns ]

LS Addrass _ temType
@rnarme ostring wepartblum © xtring
wretroel | wltnng erproductiarnme =tring
@ity | wIring eauantity integer
@ratata o atring LS e decnmal
«Eip  atring @earmment @ ostring
ccountry - string @mhipDate @ dute

Sumber : Ropianto (2016:45)

Sequence diagra anjelaska eral bjek yang disusun berdasarkan
urutan waktu. Secara am adalah gambaran tahap demi
tahap, termasuk kro secara logis yang seharusnya

dilakukan untuk menghasilkan sesuatu sesuai dengan use case diagram.

Sumber : Ropianto (2016:48)

Gambar 11.13 Sequence diagram
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2.2.9. Diagram HIPO (Hierarchical Plus Input Process and Output)
Menurut Sasmita, dkk (2016:4) mengemukakan bahwa diagram HIPO
(Hierarchical Plus Input Process and Output) menggambarkan hubungan dari modul-

modul dalam suatu sistem secara berjenjang

wviu VERSITAS

Gambar 11.14 Diagram HIPO (Hierarchical Plus Input Process and Output)
Selain itu diagram HIPO juga menunjukkan secara garis besar hubungan dari
input, proses dan output, dimana bagian input menunjukkan item-item data yang akan
digunakan oleh bagian proses yang berisi langkah-langkah kerja dari fungsi atau

modul dan bagian output berisi hasil pemrosesan data.



