
BAB I: PENDAHULUAN

Membahas tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan

masalah, tujuan penelitian, manfaat dari penelitian, metodologi

penelitian dan sistematika penulisan laporan yang digunakan dalam

pembuatan penelitian ini.

BAB II: LANDASAN TEORI

Membahas dasar-dasar teori yang digunakan dalam merancang dan

membangun aplikasi sistem pakar untuk diagnosa komputer pada

ponsel dengan J2ME. Teon ini meliputi teknologi Java, J2ME,

sistem pakar, dan tentang identifikasi kerusakan komputer.

BAB III: ANALISIS KEBBUTUHAN PERANGKAT LUNAK

Memuat uraian tentang metode analisis, analisis masalah, analisis

sistem dan hasil analisis mengenai semua perangkat lunak yang

diperlukan untuk membangun sistem serta menghasilkan pemenuhan

kebutuhan sistem yang diwujudkan dan perangkat lunak, meliputi

kebutuhan masukan dan keluaran sistem, fungsi-fungsi yang

dibutuhkan dan antar muka yangdiinginkan.

BAB IV: PERANCANGAN PERANGKAT LUNAK

Memuat uraian tentang metode perancangan perangkat lunak yang

digunakan. Hasil perancangan merupakan terjemahan kebutuhan

perangkat lunak yang berupa gambaran kasar mengenai perancangan

sistem dan perancangan penyimpanan data yang akan dibangun.



BAB V: IMPLEMENTASI PERANGKAT LUNAK

Menjelaskan tentang implementasi perangkat lunak yang dibangun

pada sistem nyata yang akan diimplementasikan sesuai kebutuhan

pengguna.

BAB VI: ANALISIS KINERJA PERANGKAT LUNAK

Memuat dokumentasi hasil pengujian terhadap perangkat lunak yang

dibandingkan kesesuaiannya dengan analisis dan perancangan yang

telah dilakukan sebelumnya apakah sesuai dengan kebutuhan

pengguna dan memiliki ketahanan sebagai suatu sistem yang baik.

BAB VII: KESIMPULAN DAN SARAN

Memuat kesimpulan-kesimpulan dan seluruh rangkaian proses

pengembangan perangkat lunak, baik pada tahap analisis,

perancangan, implementasi terutama pada analisis kinerja perangkat

lunak. Bab ini juga membahas saran yang dapat dipergunakan oleh

pihak yang berkepentingan maupun untuk peneiifi terhadap

keterbatasan-keterbatasan yang ditemukan dalam pembuatan

penelitian ini.
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1. Java 2Platform, Standard Edition (J2SE™)

Platform digunakan untuk menjalankan dan mengembangkan aplikasi Java

pada level Personal Computer (PC). Platform ini berisi class-class inti pada

Java dan Graphical User Interface (GUI).

2. Java 2 Platform, Micro Edition (J2ME )

Platform ini digunakan untuk menjalankan dan mengembangkan aplikasi-

aplikasi Java pada handheld devices atau perangkat-perangkat semacam

handphone, Personal Digital Assistance (PDA) dan PocketPC.

3. Java 2 Platform, Enterprise Edition (J2EE )

Platform ini berupa paket yang berisi class-class dan interface-interface yang

digunakan untuk menjalankan dan mengembangkan aplikasi Java berbasis

web, seperti class-class Servlet, Java Server Pages (JSP) dan Enterprise

JavaBeans (EJB) serta Java CORBA.
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Gambar 2.1 Lingkungan kerja Teknologi Java
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3. Oiah Data Basis Pengetahuan

Sequence Diagram mi menunlukkan proses untuk oiah data basis

pengetahuan.

Pakar

f i

i H
i I

geMofroBasisPengeiabuanQ )

i J

acicitsi-o /

crtitRPft /

deieteBPQ

displayDataBPy

Gambar 4.6 Sequence Diagram untuk Oiah Data Basis Pengetahuan

4. Lihat info Program

Sequence Diagram ini menuntukkan proses untuk meiihat tnformasi

ieniaw program.

nsrernT^aKar i

get_formfnfoProgramO

airplay TonTOfifoKroorami\

tinmbar 4.8 Sequence Diagram untuk Lihat InfoProgram
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Gambar 4.13 Haiama Piiih Geiaia Kerusakan



menu untuk oiah data, yaitu simpan data, ubah data, hapus data. Scteiah

memilih menu untuk oiah data maka akan muncui Haiaman Oiah Data,

d. Haiaman Oiah Dataada tiga macam, vaitu Oiah Data Geiaia (Ytmi gambar

4.18), Oiah Data Kerusakan (iihat gambar 4.20), Oiah Data Basis

Pengetahuan (Iihat gambar 4.22). Tomboi "Ok" untuk proses oiah data,

sedangkan tomboi "Batal" untuk membataikannva.
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Gambar 4.15 Haiaman Pakar
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Gambar 5.15 tampiian haiaman bantuan

53 implementasi Prosedurai

implementasi prosedurai pada aplikasi ini dikeiompokkan kedaiam keias-

keias seperti yang teiah dijeiaskan pada bagian perancangan. vaitu.

5.3.1 Class DaiaGeiala

Prosedur-prosedur yang terdapat pada class DaiaGeiala adalah sebaea;

berikut :

i. Prosedur untuk membuat/membuka Records tore RSGejaia

Nama prosedur : bukaRS

jenis . public

Prosedur untuk menutup RecordStore RSGejaia

Nama prosedur : tutupRS



Gambar 6.13 Tampilan haiaman oiah data basis pengetahuan
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^. Penggunaan Ne«BeanS „* ,0 ^ ^ ^ ^ ^
Program membua, *„,„,,.„ apllkas, ,„, ^ ^ ^ ^ ^
dalam penulisan kode program.

7.2 Saran

Beberapa saran yang dapal dlbenkan ^ ^^^ ^ .^
selanjutnya adalah sebagai berikut:

I Antannuka apllkas, in| mas,h ^ ^ ^ ^ ^ ^^
pons., memang terbatas. UnhA ^^ setejutnjai afflamuka

mUngkin *" dlbUa' lMh ** «»"*, ^ mudah bag, ,,,,, untuk
menggunakannya.

2. Menga.nr a,okas, memon yang ^^ ^ ^ ^ ^
Scmak,n tea kebutuhan mcmorl ^ semaWn ba.k ap|]tei ^ .^

3. Membangun aplil[as, „ b^rsifa, cfe,„,1OTW sehingga ^ ^
data pakar b,sa d.lakukan oleh pengelCa apl.kasi. Ha, ,„i akan sanga,
memudahkan bag, ,„,-, karena data kerusakan yang drnta selalu v »
<to, dan user (idak perlu lagi berumsan dengan inpu. data pakar.


