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2.1 Rancang Bangun

Menurut Pressman (2008, p.334) Rancang merupakan serangkaian prosedur
untuk menerjemahkan hasil analisa dari sebuah sistem ke dalam bahasa
pemrograman untuk mendeskripsikan dengan detail bagaimana komponen-
komponen sistem diimplementasikan. Pressman (2008, p.335) menguraikan
pengertian bangun atau pembangunan sistem adalah kegiatan menciptakan
sistem baru maupun mengganti atau memperbaiki sistem yang telah ada baik
secara keseluruhan maupun sebagian. Berdasarkan teori yang sudah
dijabarkan maka dapat disimpulkan bahwa perancangan adalah
penggambaran, perencanaan dan pembuatan sketsa yang kemudian
diterjemahkan ke dalam sebuah konsep rancangan sebagai pemecahan

masalah berbasis komputer yang telah dipilih selama tahap analisis.

2.2 Media Pembelajaran

2.3

Menurut Sadiman,dkk (2010:7) media pembelajaran adalah segala sesuatu
yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim pesan ke
penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat
serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar mengajar
terjadi. Media pembelajaran dapat digunakan diberbagai cabang ilmu sesuai
dengan karakteristik masing-masing ilmu karena media mempunyai posisi
yang cukup penting dalam kegiatan belajar mengajar.

Perangkat Lunak

Perangkat lunak adalah Perintah (program komputer) yang bila di eksekusi
memberikan fungsi dan njuk kerja seperti yang di inginkan. Struktur data
yang memungkinkan program memanipulasi informasi secara proporsional,
dan dokumen yang menggambarkan operasi dan kegunaan program. Tidak
ada lagi definisi yang lebih lengkap yang dapat ditawarkan, tetapi kita
membutuhkan lebih dari sekedar definisi formal.



Menurut Melwin (2007:22) mendefinisikan perangkat lunak sebagai berikut :

“Berfungsi sebagai pengatur aktivitas kerja komputer dan semua intruksi

yang

mengarah pada sistem komputer. Perangkat lunak menjembatani

interaksi user dengan computer yang hanya memahami bahasa mesin.”

Menurut Melwin (2007:22) secara umum perangkat lunak ini dapat

diklasifikasikan menjadi 2, yaitu :

1. Perangkat Lunak Sistem Operasi

Operating system software merupakan perangkat lunak yang berfungsi

untuk mengkonfigurasikan komputer agar dapat menerima berbagai

perintah dasar yang diberikan sebagai masukan. Perangkat lunak sistem

juga merupakan sekumpulan program yang ditulis untuk melayani

program-program yang lain.

Contoh :

a) MS-DOS

b) LINUX

c) UNIX

d) FREE BSD

e) 0S/2

f) SUN OS (JAVA)
g) WINDOWS

h) MACINTOSH

i) NOVELL, dll.

2. Perangkat lunak aplikasi

Perangkat lunak aplikasi merupakan program siap pakai yang digunakan

untuk aplikasi dibidang tertentu. Perangkat lunak aplikasi yang membantu

user sehingga dapat bekerja lebih efektif dan efisien.

Aplikasi ini dibagi atas beberapa bidang, antara lain :

1. Business & Office Application

Aplikasi perkantoran dipergunakan untuk menyelesaikan pekerjaan
kantor seperti mengetik (Word processing, document management)

membuat tabel kerja (Worksheet), membuat database sederhana



(MS.Access) ataupun mengolah image/citra sederhana. Contoh aplikasi
perkantoran yang terpaket komplit :

a) Mocrosoft office

b) Koffice

c) Star Office
d) Abiword

e) Open Office

f)  MS_Office for MAC, dll.

2.4 Framework Bootstrap

Menurut Husein (2013, p.4) Bootstrap merupakan framework ataupun tools
untuk membuat aplikasi website ataupun situs web responsive secara cepat,
mudah dan gratis, karena website yang dibangun oleh peneliti merupakan
website yang dapat diakses dalam perangkat mobile ataupun personal
computer. Bootstrap terdiri dari CSS dan HTML untuk menghasilkan Grid,
Layout, Typography, Table, Form, Navigation, dan lain lain. Di dalam
bootstrap juga sudah terdapat jquery plugins untuk menghasilkan komponen
Ul yang cantik seperti Transitions, Modal, Dropdown, Scrollspy, Tooltip,
Tab, Popever, Alert, Button, Carousel, dan lain lain.

2.5 XAMPP
Library IBM (2004), XAMPP merupakan aplikasi server yang
menggabungkan beberapa aplikasi server yang biasa digunakan di web
server. Berikut beberapa komponen — komponen yang terdapat pada
XAMPP, yaitu Apache (web server), MySQL (database server),Filezila FTP
server, Mercury Mail (mail server),phpMyAdmin (web-based interface
MySQL).



2.6 Database
2.6.1 Definisi Database
Menurut Verdi Yasin (2012,p.274) mengatakan Basis data (database)
adalah kumpulan informasi yang akan disimpan didalam komputer
secara sistematik, sehingga dapat digunakan oleh suatu program
komputer untuk memperoleh informasi dari basis data tersebut. Basis
data adalah sekumpulan data yang terhubung satu sama lain secara
logika dan suatu deskripsi data yang dirancang untuk memenuhi
kebutuhan informasi suatu organisasi. Pendefinisian basis data meliputi
spesifikasi dari tipe data, struktur dan batasan dari data atau informasi
yang akan disimpan. Database merupakan salah satu komponen yang
penting dalam sistem informasi, karena merupakan basis dalam

meyediakan informasi pada para pengguna atau user.

2.6.2 Tujuan Database

1. Kecepatan dan Kemudahan (Speed)
Pemanfaatan basis data memungkinkan kita untuk dapat menyimpan
data atau melakukan perubahan/manipulasi terhadap data atau
menampilkan kembali data tersebut dengan lebih cepat dan mudah.

2. Efisiensi Ruang Penyimpanan(Space)
Karena keterkaitan erat anatara kelompok dalam basis data, maka
redudansi data  pasti selalu ada. Dengan basis
data,efisiensi/optimalisasi penggunaan ruang penyimpanan dapat
dilakukan karena kita dapat melakukan penekanan jumlah redudansi
data, baik menerapkan sejumlah pengkodean atau membuat relasi-
relasi anatar kelompok data yang saling berhubungan.

3. Keakuratan (Accuracy)
Pemanfaatan pengkodean atau pembentukan relasi antar data
bersama dengan penerapan aturan/batasan tipe data,domain
data,keunikan data dan sebagainya yng secara ketat dapat diterapkan
dalam sebuah basis data, sangat berguna untuk menekan

ketidakakuratan/penyimpanan data.



Ketersediaan ( Availability)

Pertumbuhan data sejalan waktu akan semakin membutuhkan ruang
penyimpanan Yyang besar. Padahal tidak semua data selalu Kita
gunakan/butuhkan. Karena itu kita dapat melakukan pemilihandata,
sehingga data yang sudah jarang kita gunakan dapat kita pindahkan
kedalam media penyimpanan offline.

Kelengkapan (Completeness)

Untuk mengkomodasi kebutuhan kelengkpan data yang semakin
berkembang, maka kita tidak hanya dapat menambah record-record data,
tetapi juga dapat melakukan perubahan struktur dalam basis data, baik
dalam penambahan objek baru(tabel) atau dengan penambahan field-field
baru pada suatu tabel.

Keamanan (Security)

Ada sejumlah sistem pengolahan basis data yang tidak menerapkan aspek

keamanan dalam sebuah basis data.

. Kebersamaan pemakain (Sharebility)

Pemakai basis data seringkali tidak terbatas pada satu pemakai saja atau di
satu lokasi saja oleh satu sistem aplikasi.

2.7 Asfiksia
Asfiksia pada bayi baru lahir (BBL) menurut IDAI (Ikatatan Dokter Anak

Indonesia) adalah kegagalan nafas secara spontan dan teratur pada saat lahir

atau beberapa saat setelah lahir (Prambudi, 2013).

Menurut AAP asfiksia adalah suatu keadaan yang disebabkan oleh kurangnya

O2 pada udara respirasi, yang ditandai dengan:

1.
2.
3.

4.

Asidosis (pH <7,0) pada darah arteri umbilikalis

Nilai APGAR setelah menit ke-5 tetep 0-3

Menifestasi neurologis (kejang, hipotoni, koma atau hipoksik iskemia
ensefalopati)

Gangguan multiorgan sistem.

(Prambudi, 2013). Keadaan ini disertai dengan hipoksia, hiperkapnia dan

berakhir dengan asidosis. Hipoksia yang terdapat pada penderita asfiksia
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2.8

2.9

merupakan faktor terpenting yang dapat menghambat adaptasi bayi baru lahir
(BBL) terhadap kehidupan uterin (Grabiel Duc, 1971).

Asfiksia berarti hipoksia yang progresif, penimbunan CO; dan asidosis. Bila
proses ini berlangsung terlalu jauh dapat mengakibatkan kerusakan otak atau
kematian. Asfiksia juga dapat mempengaruhi fungsi organ vital lainnya. Pada
bayi yang mengalami kekurangan oksigen akan terjadi pernapasan yang cepat
dalam periode yang singkat. Apabila asfiksia berlanjut, gerakan pernafasan
akan berhenti, denyut jantung juga mulai menurun, sedangkan tonus
neuromuscular berkurang secara berangsurangsur dan bayi memasuki periode
apnea yang dikenal sebagai apnea primer. Perlu diketahui bahwa kondisi
pernafasan megap-megap dan tonus otot yang turun juga dapat terjadi akibat
obat-obat yang diberikan kepada ibunya. Biasanya pemberian perangsangan
dan oksigen selama periode apnea primer dapat merangsang terjadinya
pernafasan spontan. Apabila asfiksia berlanjut, bayi akan menunjukkan
pernafasan megap-megap yang dalam, denyut jantung terus menurun, tekanan
darah bayi juga mulai menurun dan bayi akan terlihat lemas (flaccid).
Pernafasan makin lama makin lemah sampai bayi memasuki periode apnea

yang disebut apnea sekunder (Saifuddin, 2009).

Resusitasi

Resusitasi bertujuan memberikan ventilasi yang adekuat, pemberian oksigen
dan curah jantung yang cukup untuk menyalurkan oksigen kepada otak,
jantung dan alat — alat vital lainnya (Saifuddin,2009).

Kebidanan

lImu Kebidanan adalah ilmu yang terbentuk dari sintesa yang berbagai
disiplin ilmu atau multi disiplin yang terkait dengan pelayanan kebidanan
meliputi ilmu kedokteran, ilmu keperawatan, ilmu sosial, ilmu perilaku, ilmu
budaya, ilmu kesehatan masyarakat, dan ilmu manajemen, untuk dapat
memberikan pelayanan kepada ibu dalam masa pra konsepsi, hamil, bersalin,
post partum, dan bayi baru lahir. Pelayanan kebidanan tersebut meliputi
pendeteksian keadaan abnormal pada ibu dan anak, melaksanakan konseling

dan pendidikan kesehatan terhadap individu, keluarga dan masyarakat.
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Kebidanan adalah seni dan praktek yang mengkombinasikan keilmiahan,

filosofi dan pendekatan pada manusia sebagai syarat atau ketetapan dalam

pemeliharaan kesehatan wanita dan proses reproduksinya yang normal,

termasuk kelahiran bayi yang mengikutsertakan keluarga dan atau orang yang

berarti lainnya. Lang,1979.

Fungsi Etika Dan Moralitas Dalam Pelayanan Kebidanan.

1. Menjaga otonomi dari setiap individu khususnya Bidan dan Klien

2. Menjaga kita untuk melakukan tindakan kebaikan dan mencegah tindakan
yg merugikan/membahayakan orang lain

3. Menjaga privacy setiap individu

4. Mengatur manusia untuk berbuat adil dan bijaksana sesuai dengan porsinya

5. Dengan etik kita mengatahui apakah suatu tindakan itu dapat diterima dan
apa alasannya

6.Mengarahkan pola pikir seseorang dalam bertindak atau dalam menganalisis
suatu masalah

7. Menghasilkan tindakan yg benar

8. Mendapatkan informasi tenfang hal yg sebenarnya

9. Memberikan petunjuk terhadap tingkah laku/perilaku manusia antara baik,
buruk, benar atau salah sesuai dengan moral yg berlaku pada umumnya

10. Berhubungan dengans pengaturan hal-hal yg bersifat abstrak

11. Memfasilitasi proses pemecahan masalah etik

12. Mengatur hal-hal yang bersifat praktik

13. Mengatur tata cara pergaulan baik di dalam tata tertib masyarakat maupun

tata cara di dalam organisasi profesi
14. Mengatur sikap, tindak tanduk orang dalam menjalankan tugas profesinya
yg biasa disebut kode etik profesi.

Hak dan kewajiban adalah hubungan timbal balik dalam kehidupan sosial

sehari-hari. Pasien memiliki hak terhadap bidan atas pelayanan yang

diterimanya. Hak pasti berhubungan dengan individu, yaitu pasien. Sedangkan

bidan mempunyai kewajiban/keharusan untuk pasien, jadi hak adalah sesuatu

yang diterima oleh pasien. Sedang kewajiban adalah suatu yang diberikan oleh
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bidan. Seharusnya juga ada hak yang harus diterima oleh bidan dan kewajiban

yang harus diberikan oleh pasien.

a.

w N

e

6.

8.

Hak Pasien

Hak pasien adalah hak-hak pribadi yang dimiliki manusia sebagai
pasien/klien:

Pasien berhak memperoleh informasi mengenai tata tertib dan peraturan

yang berlaku di rumah sakit atau instusi pelayanan kesehatan.

Pasien berhak atas pelayanan yang manusiawi, adil dan jujur.

Pasien berhak memperoleh pelayanan kebidanan sesuai dengan profesi
bidan tanpa diskriminasi.

Pasien berhak memilih bidan yang akan menolongnya sesuai dengan
keinginannya.

Pasien berhak mendapatkan ;nformasi yang meliputi kehamilan, persalinan,
nifas dan bayinya yang baru dilahirkan.

Pasien berhak mendapat pendampingan suami atau keluarga selama proses
persalinan berlangsung.

Pasien berhak memilih dokter dan kelas perawatan seuai dengan
keinginannya dan sesuai dengan peraturan yang berlaku di rumah sakit.
Pasien berhak dirawat oleh dokter yang secara bebas menentukan pendapat
kritis dan pendapat etisnya tanpa campur tangan dad pihak luar.

Pasien berhak meminta konsultasi kepada dokter lain yang terdaftar di
rumah sakit tersebut (second opinion) terhadap penyakit yang dideritanya,

sepengatahuan dokter yang merawat.

10. Pasien berhak meminta atas privasi dan kerahasiaan penyakit yang diderita

termasuk data-data medisnya.

11. Pasien berhak mendapat informasi yang meliputi :

- Penyakit yang diderita

- Tindakan kebidanan yang akan dilakukan

- Alternatif terapi lainnya

- Prognosisnya

- Perkiraan biaya pengobatan



12.

13.

14.
15.

16.

17.
18.

13

Pasien berhak men yetujui/mem berikan izin atas tindakan yang akan
dilakukan oleh dokter sehubungan dengan penyakit yang dideritanya.
Pasien berhak menolak tindakan yang hendak dilakukan terhadap dirinya
dan mengakhiri pengobatan serta perawatan atas tanggungjawab sendiri
sesuadah memperoleh informasi yang jelas tentang penyakitnya.

Pasien berhak didampingi keluarganya dalam keadaan Kritis.

Pasien berhak menjalankan ibadah sesuai agama/kepercayaan yang
dianutnya selama hal itu tidak mengganggu pasien lainnya.

Pasien berhak atas keamanan dan keselamatan dirinya selama dalam
perawatan di rumah sakit.

Pasien berhak menerima atau menolak bimbingan moril maupun spiritual.
Pasien berhak mendapatkan perlindungan hukum atas terjadinya kasus

mal-praktek.

b. Kewajiban Bidan

1.

Bidan wajib mematuhi peraturan rumah sakit sesuai dengan hubungan
hukum antara bidan tersebut dengan rumah sakit bersalin dan sarana
pelayanan dimana ia bekerja.

Bidan wajib memberikan pelayanan asuhan kebidanan sesuai dengan
standar profesi dengan menghormati hak-hak pasien.

Bidan wajib merujuk pasien dengan penyulit kepada dokter yang

mempunyai kemampuan dan keahlian sesuai dengan kebutuhan pasien.

. Bidan wajib memberi kesempatan kepada pasien untuk didampingi suami

atau keluarga.
Bidan wajib memberikan kesempatan kepada pasien untuk menjalankan
ibadah sesuai dengan keyakinannya.

Bidan wajib merahasiakan segala sesuatu yang diketahuinya tentang
seorang pasien.

Bidan wajib memberikan informasi yang akurat tentang tindakan yang
akan dilakukan serta risiko yang mungkiri dapat timbul.

Bidan wajib meminta persetujuan tertulis (informed consent) atas tindakan

yang akan dilakukan.
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9. Bidan wajib mendokumentasikan asuhan kebidanan yang diberikan.

10. Bidan wajib mengikuti perkembangan IPTEK dan menambah ilmu
pengetahuannya melalui pendidikan formal atau non formal.

11. Bidan wajib bekerja sama dengan profesi lain dan pihak yang terkait secra
timbal balik dalam memberikan asuhan kebidanan.

Kesimpulan

Dalam upaya mendorong profesi keperawatan dan kebidanan agar dapat

diterima dan dihargai oleh pasien, masyarakat atau profesi lain, maka mereka

harus memanfaatkan nilai-nilai keperawatan/kebidanan dalam menerapkan

etika dan moral disertai komitmen yang kuat dalam mengemban peran

profesionalnya. Dengan demikian perawat atau bidan yang menerima

tanggung jawab, dapat melaksanakan asuhan keperawatan atau kebidanan

secara etis profesional. Sikap etis profesional berarti bekerja sesuai dengan

standar, melaksanakan advokasi, keadaan tersebut akan dapat memberi

jaminan bagi keselamatan pasen, penghormatan terhadap hak-hak pasen, akan

berdampak terhadap peningkatan kualitas asuhan keperawatan atau kebidanan

2.10 Aplikasi
(Wardana,2010) Aplikasi adalah suatu program komputer yang dibuat untuk
mengerjakan dan melaksanakan tugas khusus dari pengguna. Aplikasi
merupakan rangkaian kegiatan atau perintah yang dieksekusi oleh komputer.
Program merupakan kumpulan instruction set yang akan dijalankan oleh
pemroses, yaitu berupa software. Bagaimana sebuah sistem komputer bepikir
diatur oleh program ini. Program inilah yang mengendalikan semua aktivitas
yang ada pada pemroses. Program berisi konstruksi logika yang dibuat oleh
manusia, dan sudah diterjemahkan ke dalam bahasa mesin sesuai dengan
format yang ada pada instruction set. Program aplikasi merupakan program
yang siap pakai. Program direka untuk melaksanakan suatu fungsi bagi
pengguna atau aplikasi yang lain. Contoh-contoh aplikasi ialah program
pemroses kata dan Web Browser. Aplikasi akan menggunakan operating

system (OS) komputer dan aplikasi yang mendukung.
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2.11 Android

Android adalah sebuah kumpulan perangkat lunak untuk perangkat mobile

yang mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi utama mobile.

Android memiliki empat karakteristik sebagai berikut:

1. Terbuka
Android dibangun untuk benar-benar terbuka sehingga sebuah aplikasi
dapat memanggil salah satu fungsi inti ponsel seperti membuat panggilan,
mengirim pesan teks, menggunakan kamera, dan lain-lain. Android
menggunakan sebuah  mesin  virtual yang dirancang khusus
untukmengoptimalkan sumber daya memori dan perangkat keras yang
terdapat didalam perangkat. Android merupakan open source, dapat secara
bebasdiperluas untuk memasukkan teknologi baru yang lebih maju pada
saat teknologi tersebut muncul. Platform ini akan terus berkembang untuk
membangun aplikasi mobile yang inovatif.

2. Semua aplikasi dibuat sama
Android tidak memberikan perbedaan terhadap aplikasi utama dari telepon
dan aplikasi pihak ketiga (third-party application). Semua aplikasi dapat
dibangun untuk memiliki akses yang sama terhadap kemampuan sebuah
telepon dalam menyediakan layanan dan aplikasi yang luas terhadap para
pengguna.

3. Memecahkan hambatan pada aplikasi
Android memecah hambatan untuk membangun aplikasi yang baru dan
inovatif. Misalnya, pengembang dapat menggabungkan informasi yang
diperoleh dari web dengan data pada ponsel seseorang seperti kontak
pengguna, kalender, atau lokasi geografis.

4. Pengembangan aplikasi yang cepat dan mudah
Android menyediakan akses yang sangat luas kepada pengguna untuk
menggunakan library yang diperlukan dan tools yang dapat digunakan
untukmembangun aplikasi yang semakin baik. Android memiliki
sekumpulan tools yang dapat digunakan sehingga membantu para
pengembang dalam meningkatkan produktivitas pada saat membangun

aplikasi yang dibuat. Google Inc. sepenuhnya membangun Android dan
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menjadikannya bersifat terbuka (open source) sehingga para pengembang
dapat menggunakan Android tanpa mengeluarkan biaya untuk lisensi dari
Google dan dapat membangun Android tanpa adanya batasan-batasan.
Android Software Development Kit (SDK) menyediakan alat dan
Application Programming Interface (API) yang diperlukan untuk mulai
mengembangkan

aplikasi pada platform Android menggunakan bahasa pemrograman Java.

2.12 HTML5

HTML 5 merupakan teknologi inti dari Internet adalah bahasa markup untuk
penataan dan penyajian konten world wide web.
Tujuan utama HTML 5 adalah meningkatkan bahasa dengan dukungan

multimedia yang tetap mudah dibaca dan dimengerti.

Fitur baru HTML 5 antara lain:

1. Unsur <canvas> untuk menggambar 2D.

2. Unsur <video> dan <audio> untuk media pemutaran.

3. Dukungan untuk penyimpanan lokal.

4. Konten baru dengan elemen spesifik seperti <article>, <footer>,

<header>,<nav>, <section>.

2.13 Adobe Dreamweaver

(Maimunah,2014) Dreamweaver adalah sebuah HTML editor profesional
untuk mendesign web secara visual dan mengelola situs atau halaman web.
Saat ini terdapat software dari kelompok Adobe yang belakangan banyak
digunakan untuk mendesign suatu situs web.

Adobe Dreamweaver CS6 memiliki beberapa kemampuan bukan hanya
sebagai software untuk design web saja tetapi juga untuk menyunting kode
serta pembuatan aplikasi web dengan menggunaan berbagai bahasa
pemograman web , antara lain: HTML, ColdFusion, PHP, CSS, Javascript
dan XML. (Maimunah, 2014).
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2.14 Metode Prototype model
Menurut Raymond McLeod JR. (2008), prototype didefinisikan saatu versi
dari sebuah sistem potensial yang memberikan ide bagi para pengembang dan
calon pengguna, bagaimana sistem akan berfungsi dalam bentuk yang telah
selesai. Proses pembuatan prototype ini disebut prototyping. Dasar dari
pemikiran ini adalah membuat protoype secepat mungkin, bahkan dalam
waktu semalam, lalu memperoleh umpan balik dari pengguna yang akan
memungkinkan prototype tersebut diperbaiki kembali dengan sangat cepat.
Pengembang dan pengguna bertemu dan mendifinisikan objek keseluruhan
dari perangkat lunak, mengidentifikasi segala kebutuhan yang diketahui dan
kemudian melakukan “perancangan kilat”. Perancangan kilat berfokus pada
penyajian dari aspek-aspek perangkat lunak tersebut yang akan nampak bagi
pelanggan atau pemakai contohnya pendekatan input dan format output.
Perancangan kilat membawa kepada kontruksi sebuah prototype. Prototype
tersebut dievaluasi oleh pelanggan dan dipakai untuk menyaring kebutuhan

pengembangan perangkat lunak. Seperti gambar 2.1 berikut

Membangun,
Mendengarkan Memperbaiki
Pelanggan X/ Prototipe
Y\é
Pelanggan
Menguji Coba
Prototipe

T

Gambar 2.1 Prototype paradigma

Prototype model juga dapat didifinisikan sebagai proses pengembangan suatu
prototype secara cepat untuk digunakan terlebih dahulu dan ditingkatkan terus
menerus sampai didapatkan sistem yang utuh. Prototype model merupakan

proses yang digunakan untuk membantu pengembang perangkat lunak dalam
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membentuk prototype dari perangkat lunak yang harus dibuat. Proses pada

model prototyping dapat dijelaskan sebagai berikut:

1. Pengumpulan kebutuhan : Developer dan klien bertemu dan menentukan
tujuan umum , kebutuhan yang diketahui dan gambaran bagian-bagian
yang akan dibutuhkan berikutnya.

2. Perancangan : Perancangan dilakukan cepat dan rancangan mewakili
semua aspek perangkat lunak yang diketahui, dan rancangn ini menjadi
dasar pembuatan prototype.

3. Evaluasi prototype: Klien mengevaluasi prototype yang dibuat dan
digunakan untuk memperjelas kebutuhan perangkat lunak.

Perulangan ketiga proses ini terus berlangsung hingga semua kebutuhan
terpenuhi. Prototype-prototype dibuat untuk memuaskan kebutuhan klien
dan membangun perangkat lunak lebih cepat, namun tidak semua
prototype bisa dimanfaatkan. Demi kebutuhan klien lebih baik prototype

yang dibuat diusahakan dapat dimanfaatkan.

2.15 UML (Unified Modelling language)
Verdi Yasin (2012,p.194) mendefinisikan Unified Modelling Language
(UML) adalah sebuah “bahasa” yang telah menjadi standar dalam industri
untuk visualisasi, merancang dan mendokumentasikan sistem piranti lunak,
UML menawarkan sebauh standar untuk merancang model sebuah sistem.
Tujuan Pengunaan UML vyaitu untuk memodelkan suatu sistem yang
menggunakan konsep berorientasi objek dan menciptakan bahasa
pemodelan yang dapat digunakan baik oleh manusia maupun mesin.
Menurut Verdi Yasin (2012,p.268) tipe-tipe diagaram UML adalah sebagai
berikut :
1) Use Case Diagram
Use case diagaram adalah gambar dari beberapa atau seluruh aktor dan
use case dengan tujuan yang mengenali interaksi mereka dalam suatu
sistem. Use case diagram menggambarkan fungsionalitas yang
diharapkan dari sebuah sistem, yang ditekankan adalah “apa” yang

diperbuat sistem, dan bukan “bagaimana”. Sebuah use case
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mepresentasikan sebuah interaksi antara actor dan sistem.Dalam use

case diagram terdapat istilah seperti aktor, use case dan case

relationship. Penjelasan simbol pada tabel 2.1.
Tabel 2.1 Simbol Use Case.

Simbol

Keterangan

Aktor : Seseorang atau sesuatu
yang  berinteraksi  dengan
sistem yang sedang

dikembangkan.

Use case : perungkat tertinggi
dari  fungsionalitas  yang

dimiliki sistem.

Association  :adalah relasi

antara actor dan use case.

Generalisasi : untuk
memperlihatkan struktur

pewaris yang terjadi.

2) Activity Diagram

Activity diagram menggambarkan rangkaian aliran dari aktifitas,

digunakan untuk mendeskripsikan aktivitas yang dibentuk dalam suatu

operasi sehingga dapat juga digunakan untuk aktifitas lainnya seperti

use case atau interaksi. Activity Diagram berupa flow chart yang

digunakan untuk memperlihatkan aliran kerja dari sistem. Notasi yang

digunakan dalam activity diagram adalah sebagai berikut :

Tabel 2.2 Simbol Activity Diagram

Simbol

Keterangan

)

Activity : Memperlihatkan bagaimana

masing-masing kelas antarmuka saling
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berinteraksi satu sama lain.

Initial Node : Bagaimana objek
dibentuk atau diawali

Actifity Final Node : Bagaimana objek
dibentuk dan diakhiri.

Decision : Asosiasi  percabangan
dimana jika ada pilihan aktifitas lebih

dari satu.

Swimlane : Memisalkan organisasi

Nama swimlans bisnis yang bertanggung jawab terhadap
aktifitas yang terjadi.

Join : Digunakan untuk menunjukkan

kegiatan yang digabungkan.

Fork : Digunakan untuk menunjukkan

kegiatan yang dilakukan secara paralel

3) Sequence Diagram

Sequence diagram menggambarkan kolaborasi dinamis antara sejumlah dan
untuk menunjukkan rangkaian pesan yang dikirim antar objek juga interaksi
antar objek, sesuatu yang terjadi pada titik tertentu dalam eksekusi sistem.
Sequence diagram menjelaskan interaksi objek yang disusun berdasarkan
urutan waktu.

Dalam sequence diagram terdapat 2 simbol yaitu :

a. Actor, untuk menggambarkan pengguna sistem.

b. Lifeline, untuk menggambarkan kelas dan objek.
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4) Class Diagram

Class diagram menggambarkan struktur data dan desripsi class, package,
dan objek beserta hubungan satu sama lain. Class diagram berfungsi untuk
menjelaskan tipe dari objek sistem dan hubungannya dengan objek yang
lain. Class memiliki 3 area pokok yaitu nama, atribut dan metode.

2.16 StarUML

StarUML Adalah adalah sebuah proyek open source untuk pengembangan
secara cepat, fleksibel, extensible, featureful, dan bebas-tersedia. UML /
platform MDA berjalan pada platform Win32. Tujuan dari proyek StarUML
adalah untuk membangun sebuah alat pemodelan perangkat lunak dan juga
platform yang menarik adalah pengganti alat UML komersial seperti

Rational Rose, Together dan sebagainya.

2.17 Android Studio
Penulisan program Java untuk pembuatan program ini dilakukan pada
sebuah teks editor yang cukup handal yaitu Android Studio. Android Studio
adalah sebuah IDE (Integrated Development Environment) resmi untuk

mengembangkan perangkat lunak di platform Android.



