BAB 2

LANDASAN TEORI

2.1 Teori Umum
2.1.1 Multimedia
Menurut Vaughan (2011), multimedia adalah kombirdesi teks, suara,
video, gambar, maupun animasi yang kemudian dieptasikan kepada orang
atau diolah dan dimanipulasi secara digital. Mutiiia memiliki 5 unsur: teks,
suara, video, gambar dan animasi.
1. Text
Teks adalah unsur dasar dari multimedia yang méwekn
menjelaskan informasi kepada pengguna.Teks meropaé&gian data
yang paling sederhana dan tidak membutuhkan tepgagimpanan
yang besar.Hingga saat ini teks masih digunakamdahenyampaikan
informasi.
2. Picture
Gambar merupakan media yang baik dalam dalam mergikan
informasi.Gambar menjadi unsur penting dalam muatim yang
membuat informasi menjadi lebih efektif dan menarik
Menurut Dastbaz (2003), terdapat beberapa fornmabga
i. .PICT
Format gambar yang biasa digunakan di Apple Mac.
i. .BMP
Format gambar standar yang terdapat di Windows.
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Vi.

Vil.

viii.

3. Sound

JPG

Format gambar yang digunakan dalam fotografi.

.GIF

Format gambar yang dikompres dan sering digunakan d
internet.

.TIFF

Format gambar yang biasa digunakan di desktop dan
merupakan format file favorit dari perusahaan ptaka.

.EPS

Format gambar yang dapat mengandung vektor dan ajamb
bitmap

.PSD

Format gambar yang digunakan PhotoShop untuk meranm
gambar yang baru dibuat maupun dimanipulasi

.PNG

Merupakan alternative dari GIF, juga sering digwaraldi

internet namun PNG dapat menampilkan gambar 24-bit.

Menurut Vaughan (2011), suara adalah sesuatu yang

menghasilkan perbedaan tekanan yang sangat saymifikelalui

medium udara hingga dapat menggetarkan indera pgacsn.

Suara dapat dibagi menjadi 3 kategori, yaitu pexpak(speech)

musik dan efek suarésound effectlPercakapan berupa suara orang

berbicara.Musik berupa suara yang dihasilkan dei mousik baik



dalam bentuk akustik maupun elektronik sesyatheziseEfek suara

contohnya suara gelas jatuh, suara hujan dan ainny

. Video

Video merupakan kombinasi dari unsur-unsur multigedian

menggabung semua unsur multimedia tersebut untukyangpaikan

informasi. Video sebenarnya ialah suatu animasigydimmbil dari

kamera video dan disimpan dalam bentuk file.

Menurut DastBaz (2003), terdapat beberapa format siandar

video;

a.

National Television Standards Commit{é& SC)

Dikembangkan pada tahun 1950, NTSC merupakan video
standar yang terdiri dari 525 baris gambar setidp0 1
detik.Standar ini digunakan di USA dan Jepang.

Phase Alternate Lin@PAL)

PAL adalah metode menambahkan warna ke dalam TV
hitam putih yang menampilkan 625 baris gambar getia5
detik. PAL digunakan di Inggris dan beberapa nedakaropa.
Sequential Colour and Memory systéaECAM)

SECAM adalah standar video yang digunakan di Pezanc
Russia, Afrika, Yunani, Iran, Irag, dan Eropa TinNegara-
negara tersebut masih dapat menampilkan PAL dengama,
namun tidak semuanya dapat menampilkan SECAM dengan
warna.

High Definition TV(HDTV)
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HDTV adalah standar baru dalam teknologi pertelanis
HDTV menyediakan gambar setara dengan kualitas 3ifm
mm. Ada beberapa format video HDTV vyaitu ;
i. AVI
Audio Video Interlance@dalah salah satu format
video yang paling popular. Format ini dikembangkéeh
Microsoft.
ii.  QuickTime
QuickTime adalah format video digital yang
dikembangkan oleh Apple.QuickTime merupakan sakth s
format video digital yang pertama dibuat. Quicktisengat
mirip dengan AVI, namun memiliki kualitasutputyang lebih
baik.
iii. .MPEG
.MPEG adalah singkatan d&vioving Pictures Experts Group
dibentuk pada tahun 1998 untuk membuat sebuah astand
video. Ide dibalik adanya MPEG dalah kompresi videtuk
menghilangkan spatial redundancy antar video frame,
sehingga dapat menghasilkan video yang ukurannykaB0
lebih kecil dari format lain.
Animation
Animasi adalah proses membuat gambar yang diam adien]

terlihat bergerak. Menurut Vaughan (2011), aninagasilah sekumpulan



11

objek visual yang terus mengalami perubahan pertuyaglang dapat

menghasilkan presentasi yang lebih hidup.

2.1.2 8 Aturan Emas Perancangan User Interface
Menurut Shneiderman dan Plaisant (2010), terdapatuBan emas yang
harus digunakan dalam membuat sehintdrfaceyang baik dan interaktif:
1. Berusaha untuk tetap konsisten
Dalam merancangnterface ada beberapa hal yang harus tetap
konsistenPromp, menu, help scregnga konsisten dalam pewarnaan,
kapitalisas, huruf, dan sebagainya
2. Kegunaan universal
Desain antarmuka yang baik dapat memenuhi semuatuten
pengguna yang berbeda.Perbedaan beragam mulainciarj pengguna
awam dengan ahli, cacat, dan keragaman tiap tefindienambahkan
fitur keterangan untuk membantu pemula, maupun mbahkan fitur
shortcutuntuk ahli dapat meningkatkan kualitas sistem.
3. Memberikan umpan balik yang informatif
Sistem harus memberikan umpan balik untuk setiagakan
pengguna.Untuk tindakan yang sering dan tidak Iterlpenting,
pengguna diberikan umpan balik yang sederhana.Uimdkkan yang
tidak sering dan penting, pengguna diberikan unigadik yang kuat.
4. Merancang dialog yang menghasilkan suatu penutupan
Urutan tindakan pengguna dapat dikelompokkan kedddagian

awal, tengah dan akhir.Apabila pengguna telah mnlesgian
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tindakannya, pengguna diberi umpan balik dari sistgzang
mengatakan bahwa aksi tersebut telah selesai.Untyadik yang
informatif dapat memberikan pengguna kepuasan, lega, sinyal
untuk berhenti dan mempersiapkan tindakan selaygutn
. Memberikan penanganan kesalahan yang sederhana

Merancang sistem agar pengguna tidak melakukanlakesa
yang serius, misalnya tidak dapat memasukkan larakijad kedalam
entry field numeric. Sistem antarmuka harus dapat mendeteksi
kesalahan yang dibuat oleh pengguna dan memberiksinuksi
penanganan kesalahan yang sederhana.Sebagai pemgduna tidak
perlu mengetik ulang alamat di dalam formulir jitaajadi kesalahan
dalam kode pos, melainkan user dipandu untuk hargregganti bagian
yang salah saja.
. Mudah dalam mengulang tindakan

Tindakan yang dilakukan harus dapat dikembalikau: Fini dapat
mengurangi kecemasan karena pengguna tahu bahatahas dapat
dibatalkan, sehingga mendorong pengguna untuk rReplgeasi
pilihan lainnya.
. Mendukung tempat pengendali internal

Pengguna menginginkan memiliki kendali sistem antdia
mereka dan sistem antarmuka merespon tindakan peagg§engguna
akan terganggu dan tidak puas apabila terdapaaninput entry yang
membosankan, sistem antarmuka tidak menghasilkatakan yang

diinginkan pengguna, dan kesulitan dalam mendapatarmasi.
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8. Mengurangin beban ingatan jangka pendek
Keterbatasan pengolahan informasi manusia dalaatangangka
pendek mengharuskan tampilan dibuat sederhana, napdkan
beberapa halaman yang dikonsolidasikan sehinggggpea dapat
mengingat banyak informasi dari halaman sebelumngan

menggunakan informasi tersebut di halaman yang lain

2.1.35 Faktor manusia terukur
Terdapat limafaktor manusia terukur yang menjadndpan dalam
pembuatan sistem antarmuka menurut ScneidermaRldesant (2010):
1. Waktu belajar
Faktor yang mengukur berapa lamaer dapat mempelajari sistem
tersebut.Sistem seharusnya mudah digunakan sehinggadapat
langsung bekerja.
2. Kecepatan kinerja
Faktor yang mengukur seberapa cepat sebuah tugelesiikan oleh
sistem. Ini akan mempengaruhi tingkat kepuasserterhadap sistem.
3. Tingkat kesalahanser
Faktor yang mengukur berapa banyak dan apa samlakes yang
dibuat olehuser.
4. Daya ingat
Faktor yang mengukur seberapa bisser mengingat penggunaan
sistem agar dapat mudah menggunakannya lagi.Dayd memiliki

hubungan dengan kecepatan belagst
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5. Kepuasan subjektif
Faktor yang mengukur seberapa nyamaer dalam menggunakan

sistem antarmuka.

2.1.4 Game
Menurut Rolling dan Adams (2003)ame merupakan suatu hal yang
bersifat kompleks, ketika seseorang bermgame mereka dihibur dengan
berpartisipasi secara aktif. Sebugame berlangsung di tempat buatan yang
memiliki sejumlah aturan. Aturan-aturan tersebutgyenenentukan tindakan apa
yang dapat dilakukan pemain, dan juga tindakan yida§ dapat dilakukan.
Terdapat beberapa genre didalgame
1. Action Games
Biasanya mengandung tantangan fisik, seperti tekia-balapan, serta
beberapa konflikcame jenis ini menuntut reflek pemain untuk bergerak
cepat dalam menangani tantangan yang disediakan.
2. Strategy Games
Strategy gamepada dasarnya berasal dhnard game Gamalengan
genre ini biasanya menuntut pemain untuk berfildlach memainkannya.
Menurut Rolling dan Adams (2003gamesrategi yang baik memiliki
elemen-elemen utama yaitu tema, presentasi, dapeidif.
3. Role-Playing Games
Gamdergenre RPG biasanya memiliki lebih dari satu iarayang

dapat dikontrol oleh pemain. Terkadang membutuhkaktu yang lama
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dalam menyelesaikagamdrPG karena memiliki cerita yang kompleks dan

juga sistem level yang hampir ada di setiap peramRPG.

. Real-World Simulations

Gamgang mensimulasikan sebuah aspek dunia nyata, looydo
simulasi mobil, pesawat dan sebagainya.
. Construction and Management Games

Gamegang bersifat proses. Tujuannya ialah membangunasedalam
jangka waktu yang disediakan seperti membangun abebkota dan

sebagainyaGameni biasanya memiliki unsur ekonomi didalamnya.

. Adventure Games

Adventur gamlebih menjelaskan cara permainan tanpa tantangan.
Gameni juga tidak membutuhkan proses sepenanagement gamesan
dalam memainkannya tidak terlalu dibutuhkan stiategentu. Umumnya

memiliki cerita yang interaktif.

. Puzzle Games

Seperti hamanyagame bergenrepuzzle befokus pada menyelesaikan
suatu teka-tekibame puzzleharus memiliki tantangan dan tampilan yang
menarik agar pemain tertarik untuk memainkannya
. Casual games

Casual gamealah sebuah tipgameyang simple dan biasanya sangat
mudah untuk dimainkan. Lebih sebagai penghibur aktw sempit. Desain
game sangat gampang dan mudah dimengerti. Tidak dig@nluusaha
maupun latihan dan juga waktu yang lama untuk mekaainya seperti RPG

ataupurgame action
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9. Side-scrolling games
Side-scrolling gamesalah sebualgame dimanagameplaynya dilihat
dari kamera samping, dan karakter didalamnya byashargerak dari kiri ke
kanan. Kebanyakagameyang menggunakaside-scrollingbiasanyagame
bertipe platform, maksudnya ialah actiogame dimana karakternya dapat

melompat, berlari, ataupun memanjat.

2.1.5 Game Design

Menurut Rolling dan Adams (2003)ame desigmalah proses :

Mengimajinasikan sebuajame

Mendefinisikan cara kerjanya.

Menggambarkan unsur-unsur yang membentglame tersebut

(konseptual, fungsional, artistik, dan lainnya).

Mengirim informasi tersebut kepada tim yang membant
mengembangkagametersebut.
Rolling dan Adams (2003) juga membagame desigmmenjadi 3 area

spesifik, yaitucore mechanics, storytellingarinteractivity.
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Core Mechanic

Storytelling
&
Narrative

Interactivity

Gambar 2.1 Core mechanic, storytellinganinteractivity

Core mechanidalah peraturan yang mendefinisikan operasi dajamia
game tersebuCore mechanicmerupakan bayangan dari perancang yang
kemudian diwujudkan menjadi set peraturan. Bilaaklichgameang dirancang
tidak terdapatore mechanicmakagameersebut tidak akan menjagiameyang
baik.

Setiapgame memiliki sebuah cerita. Kompleksitas dan kedalaroarta
tergantung pad@ameNarasi ialah bagian dari cerita yang disampaikkeh o
pembuat kepada pemain.Narasi merupakan bagiaa gang non interaktif dan
presentasional.

Interaktifitas adalah cara bagaimana pemain melin@ndengar dan
bertindak di dalam dunigame Hal tersebut mencakup topik seperti: grafik,

suarauser interfacedan segala sesuatu yang dibutuhkan di dgkame



18

2.1.6 Storyboard

Storyboard adalah sebuah ilustrasi seperti  komik, yang dapat
menghubungkan antara desainer peogrammer Dalamstoryboardterdapat
gambar yang akan menujukkan informasi yang digariu dan
menggambarkan sebuah produk akhir yang akan dicB@dam membuat
animasi , biasanya membutuhkstoryboarduntuk menuangkan ide-ide yang
dimiliki. (Simon, 2007)

Menurut Vaughan(2011) ada 2 jenis pendekatan damembuat

storyboargyaitu :

1. Storyboardyang berupautline grafis yang menjelaskan secara detil
dan terperinci pada setiap layar yang akan dibai&tpemilihan kata
dan fontpemilihan warna, pemilihan navigasi, bentuk tombol
bayangan dan efek lainnya. Pendekatamnyboardjenis ini akan lebih

cepat dikembangkan menjadi aplikasi yang siap digan.

2. Storyboardyang berupa sketsa-sketsa yang masih mentahidédku t
detil, dan akan baru dikembangkan sesuai dengargegaan

proyeknya secara langsung.

2.1.7 Unified Modeling Language (UML)

UML (Unified Modeling Language adalah sebuah bahasa yang
digunakan untuk menspefisikasikan, memvisualisasik@nkonstruksikan dan
mendokumentasikan bagian atau komponen dari sigtemsperangkat lunak
(Larman, 2005). UML dapat menceritakan apa yangusssimya dilakukan oleh

sebuah system, bukan bagaimana yang seharusniakaitaoleh sistem.
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Menurut Connolly & Begg (2010), diagram utama UMerkagi

menjadi dua kategori:

1. Structural Diagram

Structural diagram menjelaskan hubungan statis antar komponen.

Contoh:

¢ Class Diagram
e Object Diagram
e Component Diagram
¢ Deployment Diagram

2. Behavioral Diagram

Behavioral diagrammenjelaskan hubungan dinamis antar komponen.

Contoh:

e Use Case Diagram
e Sequence Diagram
¢ Collaboration Diagram
e Statechart Diagram

e Activity Diagram

2.1.7.1 Use Case Diagram
Menurut Whitten (2007)use casaliagram adalah suatu interaksi
antara sistem dan sistem eksternal dan penggunagabDekata lain,
secara grafis mendeskripsikan siapa yang akan meaggn sistem dan

didalamnya cara apa yang digunakan pengguna urspdt derinteraksi
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dengan sistem. Fungsi damse caseadalah untuk menjelaskan dan
mengidentifikasi suatevent siapa yang memulai, dan bagaimana sistem
meresponnyalse casemenjelaskan apa yang dapat dilakukan sistem,
bukan bagaimana.

Use case diagranterdiri atas proses, aktor dan hubungan antara
keduanya. Aktor merepresentasikan orang yang akamgoperasikan
atau orang yang berinteraksi dengan sistem. Prakgambarkan
berbentuk elips dan operasi dituliskan didalamrBerikut penjelasan

mengenai unsur yang terdapat pada case diagram

1. Use Case

Model use-case mengidentifikasi dan
mendeskripsikan fungsi sistem dengan menggunakan
sebuah alat yaitwse casesUse casesnendeskripsikan
fungsi sistem dari perspektif luar pengguna daardatara
dan terminologi yang mereka ketahui.

Use casesliwakili secara grafik oleh elips horisontal
dengan namaise caseyang muncul diatas, bawah, atau
didalam elips.Use casemerepresentasikan satu tujuan
sistem dan mendeskripsikan urutan aktifitas daeraksi
pengguna dalam menggapai tujuan tersebut. Kreasi da
use casderbukti telah menjadi teknik yang terbaik untuk

memahami dengan baik dan sistegquirementdokumen.
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2. Actors
Use casedimulai atau dipicu oleh pengguna luar
yang disebutactors.Actormemulai aktivitas sistemuse
case,yang bertujuan untuk menyelesaikan beberapa tugas
bisnis yang membuat suatu nilai yang terukur.
3. Relationship
Suatu hubungan digambarkan dengan sebuah garis
diantara 2 simbol pada diagrame-caseMaksud hubungan
tersebut bermacam-macam tergantung pada garis yang

tergambardan tipe simbol apa yang digunakan.

Shop

sell
merchandise \> i

; : customer / Wendor
support
Customer

Boss

process
complains

7

Gambar 2.2 Gambar Use Case Diagram

2.1.7.2 Class Diagram
Menurut Whitten (2007)xlass diagrammenggambarkan struktur

objek. Class diagrammerupakan diagram yang menunjukkan hubungan
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suatu set objek (kelasinterface dan kolaborasi).Class diagram
menunjukkan hubungan antelass dalam suatu sistem yang dibangun,

namun tidak menjelaskan bagaimaasstersebut benrinteraksi dengan

lainnya.
Person Address

Name S!reet

Phone Number 0.1 g 4 | City

Email Address State
Postal Code

Purchase Parking Pass Country

'|‘ Validate
Qutput As Label
Student Professor
Student Number Salary

Average Mark

Is Eligible To Enroll
Get Seminars Taken

Gambar 2.3 Class diagram
2.1.7.3 Activity Diagram

Menurut Whitten (2007)activity diagramadalah flowchart yang
memperlihatkan alur sebuah proses, dan struktwekotb@ri sistem. Juga
menampilkan aksi yang akan dilakukan ketika prdssgalan dan hasil
dari proses tersebut.

Activity diagram pada umumnya terdiri dari :
1. Action
2. Transition

3. Objek



23

stape Trans

: firstState \

stateTrans [loopGuardd] § dolt{'Tranzitioning™)

: secondState :

[

stape Trans

state Trans [logps uard (]

state Trans

Gambar 2.4 Activity Diagram

2.1.7 Database

2.1.7.1 Pengertian Database

Menurut Connoly dan Begg (201@atabaseialah kumpulan data
logical yang berkaitan, dan deskripsi data tersebut dirancantuk
memenuhi  kebutuhan informasi organisasi.Sebuddtabase yang
memiliki banyak data dapat digunakan secara bemmamaleh
departemen dan pengguna.Jadi basis data bukamgaimé&njadi milik

satu departemen tetapi dapat dihubungkan ke semodbes daya

perusahaan.
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2.1.7.2 Sistem M anajemen Database
Sistem managemedatabasemenurut Connoly dan Begg (2010)
adalah sebuah sistempiranti lunak yang mengizirg@mgguna untuk
mendefinisikan, membuat, mempertahankan, dan memjarkses ke
database Sistem ini merupakan suatu piranti lunak yangnberaksi
dengan program aplikasi pengguna dkatabaselainnya. Komponen-
komponen yang terdapat pada lingkungan sistem miaesdatabase
menurut Connoly dan Begg(2010):
1. Hardware
Sistem manajemendatabasedan program-program aplikasinya
membutuhkan perangkat keras agar bias dijalaklkeaidware
beragam, dapat berugsersonal computéPC), single mainframg
atau jaringan computer. Penggunaannya tergantunigutidgan
organisasi dan sistem manajengatabaseyang digunakan.
2. Software
Meliputi software manajemendatabaseitu sendiri, program-
program aplikasi, sistem operasi, termasuk jsgéware jaringan
kika sistem tersebut digunakan di dalam jaringanpaer.
3. Data
Merupakan komponen yang paling penting.Data berpsebagai
jembatan antara komponen mesin dengan orang.

4. Prosedur
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Merupakan merujuk pada langkah-langkah dan atunaasa
yang mempengaruhi perancangan dan penggutetabase
5. Orang
Komponen ini terdiri dari orang-orang yang terlildit dalam
sistem untuk menangani atau menjalankan sistem jeraga basis

data tersebut.

2.1.8 MySQL
Menurut Hirin dan Virgi (2011) MySQL adalah salalatis
perangkat lunak sistem manajemdatabase SQL atau sering disebut
dengan DBMS [DPatabase Management System). MySQL memiliki
kelebihan yaitu bersifahultithread danmultiuserserta mendukung sistem
jaringan.
Beberapa pertimbangan programmer memilih MySQL
sebagai alat utama dalam mengalatabaseadalah:
-Kecepatan
-Kemudahan penggunaan
-Open Source
-Keamanan
Semua perintah SQL dibagi dalam 2 kategori bessuies
fungsinya, yaitu :

1. DDL (Data Definition Language
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DDL adalah kumpulan perintah SQL yang digunakanukint
membuat (create), mengubah (alter) dan menghapuog)(dtruktur dan
definisi tipe data dari objek-objalatabase

Objek-objek database yang dimaksud pada MySQL adalah
sebagai berikut:

-Database

-Table

-View

-Index

-Procedure

-Function

-Trigger

2. DML (Data Manipulation Language

Data Manipulation Languagemerupakan kumpulan perintah SQL
yang digunakan untuk proses pengolahan isi daalim table seperti
memasukkan, merubah dan menghapus isi data ddntedeait dengan

perubahan struktur dan definisi tipe data dari kobgtabase

2.1.9 Metode Extreme Programming
Menurut Pressman(2010) menyatakan bahwa XP adalah suatu
metodologi yang ringan untuk tim kecil, menengam desesar yang
mengembangkan suatu perangkat lunak dengan cepgad taengubah

persyaratan yang diberikan. Metode ini menyempwanainetode life
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cycle dan merupakan metode baru yang dikembangkametodespiral

danwaterfall.

Berikut ini adalah beberapa tahapan dalam metodgaXp:

1. Tahap pertama yaitu perencanaaplaifning, pada tahap ini
pengembang sistem mengambil dan mengumpulkan sémivan,
data-data dan kebutuhan dari user (pengguna) kemudi
menganalisisnya.

2. Tahap kedua yaitdesign pada tahap ini pengembang aplikasi dapat
secara langsung melakukan suatu design tentamggnsisulai dari
sistem sampai arsitekturnya.

3. Tahap ketiga yaitu pengkodearoding, pada tahap ini pengembang
aplikasi memilih prototipe, dan kemudian dilakukaembuatan
sistem dengan menggunakan suatu bahasa pemogratertemu,
atau mengembangkan sistem yang sudah ada mengaginsyang
baru.

4. Tahap keempat yaitu test dan implementgsting) pada tahap ini
sistem yang telah menjadi suatu aplikasi diuji d#éest yang bila
semua tidak ada kesalahan maka selanjutnya diingpiasikan
dilingkungan pemakai sistem, diikuti dengan pemdniaokumentasi
dari aplikasi yang dibuat.

Adapun kelebihan dari metode XP ini diantaranya:

1. Mampu menyelesaikan suatu proyek perangkat lunagatecepat.
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2. Setiap orang dalam team bisa mengerjakan tiap @aahajalam

metode ini, tanpa harus menunggu tahapan lainaseles

3. Kemungkinan resiko kegagalan dalam suatu proyekjadetebih

kecil.

4. Setiap kebutuhan pelanggan dapat diselesaikan deegat dan baik.

5. Dalam pengimplementasian, pelangan dapat ikut sgmtam hal

pengujian kelayakan dan kebutuhan aplikasi yangndjbn.

Dibawah ini merupakan diagram metagdreme programming (XP)

melakukan pengujian

Kebutuhan

perubahan sistem

design tambahan

masih ada error

USER

l

Perencanaan
(Planning)

Pengumpulan
Data

Y

Design

Arsitektur
Sistem

Pengkodean
(Coding)

Testing
&
Implementasi

Gambar 2.5 Diagram Metodé&xtreme Programming

2.1.10 PHP

Menurut Naramore (2005), PHP adalah bahasa penmegraeb

di sisi serveryang membantuveb menjadi dinamis, dimana siserver
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berarti penggunavebtidak dapat melihat isi dari program PHP (berbeda
dengarjavascriptyang ada di sistlient) dan dinamis dapat diartikan data
atau konten dariweb dapat berubah sesuai dengan interaksi yang
diberikan pengguna.

PHP merupakan akronim dakypertext Preprocessprsebuah
rekursif akronim dan merupakan proyejgen-source Sifat open-source
ini membuat PHP menjadi salah satu bahasa pemragramb yang

populer.

2.2 Teori Khusus
221HTML 5
HTML 5 adalah sebuamarkup languageyang sering digunakan dalam
struktur World Wide Weldlan juga merupakan teknologi inti dari internAda
lebih banyaKkibrary danplugin yang disediakan di HTML 5 dan CSS3, sehingga
aplikasi multimedia yang dibuat akan menjadi leibiieraktif. Performancedari
HTML 5 sudah cukup baik, dapat hampir disamakan gden aplikasi
desktopHTML 5 memiliki beberapa fitur yang dapat menguunggaplikasi
desktop seperbrag and droplocal storageanimasi, dan juga fitur lainnya.
Pengimplementasian HTML 5 belum dapat digunakararsemaksimal
sampai tahun 2022, seperti yang dikatakan lan ldickeditor dari HTML
5.Walaupun begitu, tidak ada salahnya bagi pegh browseruntuk memulai

penggunaan teknologi ini. Berikut ini daftar browgang mendukung HTML 5.
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Gambar 2.6 HTML 5 Compability browser

Beberapa spesifikasi juga sudah stabil dan dapatagkan pada HTML 5,

antara lain:

1. Markup
HTML 5 memperkenalkan beberapa elemen baru darbuatriyang
merefleksikan tipikal penggunaawebsite modern.Beberapa diantaranya
adalah pergantian yang bersifat semantik, sepleren (<div>) dan inline
(<span>). Banyak elemen lain yang memberikan furlggiu melalui
interfaceyang telah distandarkan, seperti elemen multimediadio> dan
<video>. Beberapa elemen yang dapat dikerjakan gusrakanCascading

Style Sheg{CSS) ditiadakan, seperti <font> dan <center>.
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2. APl baru
Pada HTML 5 telah dispesifikasikan pengkodeg@plication programming
interfaces (API). Antarmuka document object modglDOM) yang ada
dikembangkan. Beberapa API terbaru pada HTML Srariéén :
- Elemencanvas
Unsur yang digunakan untuk menggambar di dalam adelaplikasi
HTML 5
- Drag and Drop
Memudahkan medfag atau merdrop misalnya teks maupun gambar ke

dalam aplikasi yang dibuat.

Beberapa teknologi yang juga terkait namun tidgkdikan bagian dalam

spesifikasi HTML 5 W3C dan WHATWG HTML5 adalah:

- Geolocation
Memungkinkan kita untuk mengetahui lokasi geogafisnber informasi
didapat dari GPS.

- Web SQL Database

- APl Database terindeks

3. Penanganan Kesalahan

Web ExploreHTML 5 (text/html) akan fleksibel dengan menangiesalah

sintaks. HTML 5 didesain agaweb explorerlama dapat dengan aman

mengabaikan konstruksi HTML 5 yang baru. SpesifikkSTML 5

memberikan aturan detail untuk memparsing sebagasypratan agar
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berbagai web explorertetap memberikan hasil yang sama saat terjadi

kesalahan sintaks.

2.2.2 Construct 2

Construct 2 adalalksoftware yang digunakan untuk membantu pembuatan
aplikasi berbasis HTML 5.Construct 2 dikembangk#ehoftware developer
“Scrirra”.

Construct 2 menyediakan berbagai madsghavior gameyang ada, seperti
physicsdanplatform Berikut beberapa basic fitur dari Construct 2:

1. Realistic physic effect

2. Instant preview

3. Tutorials

2.2.3 Becak
Menurut Van Yogya (2010), Becak berasal dari balhéskien ‘be chia’

yang berarti kereta kuda. Namun karena penyebusasalh kaprah, sehingga
menjadi kata becak seperti yang digunakan sekddangk adalah suatu alat
transportasi beroda tiga yang umum ditemukan ddriedia dan juga di sebagian
negara-negara Asia.Kapasitas normal becak adalahodhng penumpang dan
seorang pengemudi.Di Indonesia ada dua jenis bgaal lazim digunakan,
yaitu becak dengan pengemudi di belakang yangmyasada di Pulau Jawa, dan

becak dengan pengemudi di samping yang banyak pgudi Pulau Sumatra.



