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ABSTRACTION

Emergencies situation could be happen at anytime, anywhere and also to anyone.

But emergencies first aid is not studied by all people and it is not one of school

subject in general. Emergencies first aid is also not socialized to all people. First

Aid Emergencies Guidance Application is made to solve this problem. This

application made based on Android because Android is a smart mobile technology

that can be use by all societies. Design of this Application is using OOSE (Object

Oriented Software Engineering) method. Research conducted in developing this

application is using literature data collection technique and observation, whereas

for the execution process is using Java programming language and the Eclipse

IDE as a development tools.

Keywords: Android, Android Application, First Aid
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ABSTRAKSI

Keadaan darurat bisa terjadi kapan saja, di mana saja, dan pada siapa saja dalam

kehidupan sehari – hari. Namun pertolongan pertama pada keadaaan darurat tidak

dipelajari oleh semua kalangan masyarakat dan tidak terdapat dalam bidang studi

di sekolah pada umumnya. Pertolongan pertama keadaan darurat juga tidak

disosialisasikan kepada semua kalangan masyarakat. Aplikasi panduan

pertolongan pertama keadaan darurat dibuat untuk mengatasi masalah tersebut.

Aplikasi ini dibuat berbasis Android karena Android merupakan teknologi mobile

pintar yang dapat digunakan oleh semua kalangan masyarakat. Perancangan

aplikasi ini menggunakan metode OOSE (Object Oriented Software Engineering).

Penelitian yang dilakukan dalam membangun aplikasi ini adalah menggunakan

teknik pengumpulan data studi pustaka dan observasi, sedangkan untuk proses

pengerjaannya menggunakan bahasa pemrograman Java dan Eclipse IDE sebagai

development tools.

Kata Kunci : Android, Aplikasi Android, Pertolongan Pertama
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DAFTAR SIMBOL

Simbol Use Case Diagram
Gambar Keterangan

Actor menggambarkan orang atau sistem yang
menyediakan atau menerima informasi dari sistem atau

menggambarkan pengguna software aplikasi (user).

Use Case menggambarkan fungsionalitas dari suatu sistem,
sehingga pengguna sistem paham dan mengerti mengenai

kegunaan sistem yang akan dibangun

Associations menggambarkan hubungan antara actor dan
use case

Extends Menspesifikasikan bahwa use case target
memperluas perilaku dari use case sumber pada suatu titik

yang diberikan.

Simbol Activity Diagram
Gambar Keterangan

Start Point adalah simbol yang menyatakan awal
dari aktifitas

End Point adalah simbol yang menyatakan akhir
dari aktifitas

Activity adalah simbol yang menggambarkan
aktifitas yang dilakukan pada sistem

Decision adalah simbol yang menggambarkan
kondisi dari sebuah aktifitas yang bernilai

benar/salah

Swimlane menggambarkan pembagian /
pengelompokan berdasarkan tugas dan fungsi

tersendiri

Transition State menggambarkan hubungan antara
dua state, dua activity ataupun antara state dan

activity

Fork Node Satu aliran yang pada tahap tertentu
berubah menjadi beberapa aliran

Simbol Sequence Diagram
Gambar Keterangan
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Actor menggambarkan seseorang atau sesuatu (seperti
perangkat, sistem lain) yang berinteraksi dengan sistem

Boundary menggambarkan interaksi antara satu atau lebih
actor dengan sistem, memodelkan bagian dari sistem yang

bergantung pada pihak lain disekitarnya dan merupakan
pembatas sistem dengan dunia luar

Object Message menggambarkan pesan/hubungan antar
obyek, yang menunjukkan urutan kejadian yang terjadi

Message to Self menggambarkan pesan/hubungan obyek itu
sendiri, yang menunjukkan urutan kejadian yang terjadi

Object menggambarkan abstraksi dari sebuah entitas
nyata/tidak nyata yang informasinya harus disimpan

17

Actor menggambarkan seseorang atau sesuatu (seperti
perangkat, sistem lain) yang berinteraksi dengan sistem

Boundary menggambarkan interaksi antara satu atau lebih
actor dengan sistem, memodelkan bagian dari sistem yang

bergantung pada pihak lain disekitarnya dan merupakan
pembatas sistem dengan dunia luar

Object Message menggambarkan pesan/hubungan antar
obyek, yang menunjukkan urutan kejadian yang terjadi

Message to Self menggambarkan pesan/hubungan obyek itu
sendiri, yang menunjukkan urutan kejadian yang terjadi

Object menggambarkan abstraksi dari sebuah entitas
nyata/tidak nyata yang informasinya harus disimpan

17

Actor menggambarkan seseorang atau sesuatu (seperti
perangkat, sistem lain) yang berinteraksi dengan sistem

Boundary menggambarkan interaksi antara satu atau lebih
actor dengan sistem, memodelkan bagian dari sistem yang

bergantung pada pihak lain disekitarnya dan merupakan
pembatas sistem dengan dunia luar

Object Message menggambarkan pesan/hubungan antar
obyek, yang menunjukkan urutan kejadian yang terjadi

Message to Self menggambarkan pesan/hubungan obyek itu
sendiri, yang menunjukkan urutan kejadian yang terjadi

Object menggambarkan abstraksi dari sebuah entitas
nyata/tidak nyata yang informasinya harus disimpan


