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2.1 Japanese Orthography
Japanese orthography adalah sistem bahasa Jepang tertulis yang terdiri
dari 4 elemen, yaitu : Kanji, Hiragana, Katakana dan Romaji. Contoh Japanese

orthography dapat dilihat pada gambar 2.1.

(a) Conventional Japanese orthography:
EEEHDEY TEHLTLNS 0L T

1: Kanji 2:Hiragana 3: Katakana 4:Romaji
(b) Hiragana pronounciation:
FE5AEHDUVLTIEZ6VVTWVWEEFZSHTY
B XREHOEYTH WwWcTlhvs0 L T

Gambar 2.1. Contoh Japanese orthografy.

2.1.1 Kanji

Menurut Adimihardja (2003:1) Kanji adalah ideographic characters
yang dipinjam dari bangsa Cina sejak jaman dinasti Han, setelah mengalami
berbagai proses perubahan selama rentang waktu hampir 1500 tahun, pada tahun
1981 pemerintah Jepang secara resmi membakukan 1945 Kanji (joyoo Kaniji)

yang dipakai untuk bahasa Jepang.

Menurut Adimihardja (2003:1) Kanji selalu dituduh sebagai penghambat
keberhasilan proses pembelajaran bahasa Jepang karena jumlahnya banyak,

bentuk tulisannya rumit dan memiliki berbagai cara baca. Sehingga dinilai



menghambat proses visualisasi sebuah kata atau kalimat, sebaliknya sulit
mengungkapkan kata atau kalimat secara tertulis karena hambatan huruf. Hal ini
memang cukup beralasan mengingat setiap Kanji memiliki standar baku cara
penulisannya mulai dari Kanji dengan hanya 1 goresan hingga 23 goresan, selain
itu sebuah Kanji dapat memiliki beragam cara baca mulai dari 1 sampai 12 cara
baca. Disamping itu, ada beberapa Kanji yang mengalami perubahan cara baca

setelah dikombinasikan dengan Kanji lain.

Secara umum Kanji dikelompokkan menjadi 2 cara baca, yaitu cara baca
Cina (On-yumi) dan cara baca Jepang (Kun-yumi). Beberapa Kanji memiliki satu
atau lebih cara baca On-yumi saja atau Kun-yumi saja. Disamping itu, Kanji Cina
yang memiliki kesamaan arti dalam bahasa Jepang dikukuhkan cara bacanya
sebagai cara baca Jepang. Hal ini menyebabkan sebuah Kanji dapat memiliki satu
atau lebih cara baca On-yumi sekaligus Kun-yumi. Sehingga sulit menentukan
apakah sebuah Kanji dibaca On-yumi atau Kun-yumi tanpa mempertimbangkan
konteks kalimat dan hubungan kombinasi dengan Kanji lain yang berada di

depannya atau di belakangnya.

Dari segi komponen bentuk, suatu Kanji dapat dibentuk dari gabungan
Kanji-kanji lain yang bentuknya lebih sederhana yang disebut Kanji radikal. Kanji
radikal memiliki peran dalam menentukan arti sebuah huruf Kanji hasil
bentukannya sehingga sering digunakan sebagai kunci untuk mencari Kanji atau
kata dalam kamus. Contoh Kanji yang dibentuk oleh beberapa Kanji radikal dapat
dilihat pada gambar 2.2. Sedangkan Kanji radikal yang dikelompokkan

berdasarkan jumlah goresannya dapat dilihat pada gambar 2.3.
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¢ study, learning, science.

—F child. ™ covering, wa-shaped crown. K small on top, ray.

Gambar 2.2. Contoh Kanji yang dibentuk dari beberapa Kanji radikal.

T — ]l /7N Z2N++ZJIJMNABLAA—TE
XITC vy ,DAODUARECNAF T AAMA S O
+tGHXI ~&xWw&R+I arp sOFK mtIz=z
Y BF 7T FHEL N XLYTAEHBELREARLHE
AAMEDXERXLEMAFAAKRKREGFEZEZAFY
NEFRFEBRXXEXXYIFHAITALAEIER
FESHIBXBOMEPOHEXNTEAR
MEFEAHEHNZE S AR XM KXEFXARAFR
EEREEEEmMETAEITOLEARN T B EER F
TEEERERERXTARASES R EEMTRER
EEREE EEEETREREEBESERIOE R
EEEFAEER I EABEERES N 2E & &S
HBREHEIUEL S E REET S

Gambar 2.3. Kanji radikal dan jumlah goresannya.

2.1.2 Hiragana dan Katakana

Hiragana dan Katakana (Kana) merupakan sekumpulan karakter yang
dibentuk dari penyederhanaan beberapa huruf Kanji. Fungsi utama dari Hiragana
dan Katakana adalah sebagai representasi pengucapan suku-suku kata dalam

bahasa Jepang.

Secara khusus Hiragana digunakan sebagai partikel pembentuk
gramatika bahasa Jepang. Sedangkan Katakana memiliki fungsi khusus untuk
merepresentasikan pengucapan suku-suku kata bahasa Jepang yang merupakan

serapan dari bahasa asing.



11

Perbedaan bentuk antara Hiragana dan Katakana dapat dilihat pada tabel

2.1. Hiragana atau Katakana yang berwarna selain hitam dibaca sesuai dengan
warnanya, contohnya : % (chi), 2 (tsu), L@ (shu) dan % (0). Hiragana atau
Katakana yang berwarna hitam dibaca sesuai indeks baris warna hitam dan
mengabaikan warna indeks kolomnya, contohnya : O+ (hi), % (so) dan Y & (ryo),
tetapi jika indeks barisnya kosong maka yang dibaca hanya indeks kolomnya saja

contohnya : LN (i), & (yo) dan As(n).

Tabel 2.1. Hiragana dan Katakana beserta Romajinya.

Kana

a i u 8 ] ¥ a ¥ u ¥ 0 i
Table {hiral kata [hira] kata | hiral kata | hira | kata] hira | kata | hira | kata | hira | kata | hira | kata |hira| kata
HARNEEEEIENREAE
k AAEEIRE IR AN E
g Higl 5 || S| 7| 2] 43
8l zh b PR S I o e I B ol I W
2 FIoTT | I E | E] €]V
t|eh] Lz glE5| F (2|2 T|TF| & F
didj | dz U8 ¥ | J | T | F| ¥ | F e gt e g
0 FiEp- a2 h (%0
h| f nlUlE &2 A (alBR] &
b KB E | &l F] A= 17} A
p BIRE & F] A~ 13] &
[ T|al 2| E|F[ B[] B]|E
r |y Sl || 5|0
[ 7 ¥
T

2.1.3 Romaji

Romaji mengandung alphabet Latin yang digunakan untuk
merepresentasikan tulisan Latin dalam bahasa Jepang. Romaji juga digunakan
untuk mengkonversikan setiap suku kata bahasa Jepang ke dalam huruf Latin,

sehingga lebih mudah dibaca oleh orang asing.
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2.2 Unicode Character Coding System

Representasi Japanese characters dalam komputer difasilitasi oleh suatu
sistem pengkodean karakter. Salah satu dari sistem pengkodean karakter Jepang
yang familier di lingkungan sistem operasi Microsoft Windows adalah Unicode.
Selain itu, terdapat sistem pengkodean karakter Jepang lain yang sering
digunakan, yaitu : JIS dan shift-JIS.

Karakter Unicode berbentuk Double Byte Character Set (DBCS) atau 16-
bits characters yang artinya satu karakter Unicode diwakili oleh dua karakter

ASCII (1 karakter ASCII = 1 byte dan 1 byte = 8 bits). Sebagai Contoh karakter =¢

(u5B57) merupakan gabungan dari karakter ASCII “[* dengan kode heksadesimal
5B dan “W” dengan kode heksadesimal 57.

Unicode coding layout yang diimplementasikan dalam sistem operasi
Microsoft Windows berbentuk True Type Fonts (TTF) ditunjukkan oleh gambar
2.4. Hiragana dan Katakana berada pada posisi Kana (u3041-u30FE). Sedangkan
Kanji ada pada posisi Ideographs (u4EQ0-uFA2D). Unicode juga digunakan untuk

merepresentasikan bahasa-bahasa lain yang menggunakan complex glyph.

Indic Hangul
Greek Kana
ASCH Svmbols Compatibility
0000 | | | | 0xFFFF
Latin Punctuation Private use
Cyrillic Ideographs
Thai Future use

Gambar 2.4. Unicode coding layout.
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2.3 Unistroke Kanji

Unistroke adalah suatu teknik sederhana yang digunakan dalam
pengenalan karakter tulisan tangan menggunakan pola-pola tertentu berdasarkan
kepada suatu aturan dan urutan penulisan. Sehingga sukses tidaknya proses
pengenalan karakter menggunakan metode ini sangat bergantung pada
pemahaman user terhadap aturan dan urutan penulisan yang telah ditentukan.
Unistroke Kanji diperkenalkan oleh Tood David Rudick, metode tersebut
menyederhanakan setiap goresan Kanji menjadi sequential signature code yang

didasari oleh Kanji stroke order rules seperti yang tertera pada tabel 2.2.

Tabel 2.2. Kanji stroke order rules.

Kanji Stoke Order Rules Example

Drawing Strokes:

HORIZOMNTAL strokes are written from -
LEFT to RIGHT and are PARALLEL —_—

YERTICAL strokes are wntten fram TOR to = i =
BOTTOM

HOOK strokes run from TOP LEFT to
BOTTOMLEFT or RIGHT. ]

Stroke Ordar:

Drawng of characters generally proceeds

from TOP to BOTTOM

Drawing of characlers generally proceeds Ty
from LEFT 1o RIGHT.

Adlditionally :

When strokes cross each other,
HORIZOMTAL strokes vswallyy pracede
YERTICAL strokes.

In some circumstances the VERTICAL AME B
stroke does precede the HORIZOMTAL :
stroke.

CEMTER strokes are writlen first and then
the LEFT and RIGHT strokes if the LEFT | ¢ #|»
and RIGHT strokes do nol exceed two
#rokes each.

QUTSIDE framas first, but BOTTOM closure| [ H H
izlast
WERTICAL strokes drawn through the = a2 8
CENTER are written last =
RIGHT to LEFT DIAGOMNAL stroke s precede o ar
LEFT to RIGHT
Strokes which cul THROUGH the middle of IS
a kanji are wnttan LAST, o
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Unistoke Kanji mengkodekan setiap goresan Kanji sesuai dengan arah
goresannya. Kode suatu goresan dengan kode goresan yang berikutnya dipisahkan
oleh spasi. Pada beberapa kasus terdapat satu atau lebih kombinasi kode untuk
satu goresan (substroke), kode-kodenya tidak dipisahkan oleh spasi. Khusus untuk
kombinasi kode 62, 26, 21 dan 23 diberikan kode khusus karena kombinasi ini
sering sekali dipakai. Contoh sequential signature code yang dibentuk oleh

Unistroke Kanji dapat dilihat pada gambar 2.5.

EXTRA FILTER
{Code}dStroke 1d} *-" {Codel Stroke 1D} [M17)

< : first x 0 the siroke

y ¢ first y in the stroke

i 1 lastx in the stroke

| :lasty in the stroke

a; average x of the stroke
by average y of the stroke
| ¢ stroke langth

I MUST

AL

Gambar 2.5. Unistroke Kanji signature code beserta filter ekstranya.

nd-x3 ya-y3

Proses Unistroke Kanji recognition dilakukan setiap kali user selesai
menggambarkan satu goresan, sehingga terbuka kemungkinan bahwa user akan
mendapatkan Kanji yang diinginkan sebelum seluruh goresan Kanji tersebut

selesai digambar. Proses Unistroke Kanji recognition dilakukan dengan cara
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mengkodekan setiap sudut goresan Kanji dalam bentuk Unistroke Kanji signature
code dengan memberikan toleransi simpangan maksimum + 22 dari sudut asli
untuk suatu kode (50 % dari range sudut antar kode), misalnya : untuk kode 9
sudut aslinya adalah 45, maka range toleransinya adalah 23" sampai 67 . Khusus
untuk kode 8, terdapat 2 range toleransi, yaitu : 338" sampai 0" dan 0" sampai 22".
Dengan Unistroke Kanji diharapkan bahwa setiap Kanji memiliki
signature code yang unik, namun kenyataanya terdapat beberapa Kanji yang
memiliki signature code yang sama, seperti pada gambar 2.5. Untuk mengatasi
masalah ini perlu adanya suatu filter ekstra. Bentuk umum dari filter ekstra
tersebut memiliki arti bahwa suatu input cenderung mirip dengan suatu Kanji jika
nilai sebelum “-“ lebih besar dari nilai sesudahnya. Besarnya nilai-nilai input
tersebut disesuaikan dengan Code dan Stroke ID. Sedangkan “!I” menandakan
bahwa filter ekstra tersebut merupakan mandatory rules yang bersifat mutlak
harus terpenuhi. Nilai koordinat mengikuti koordinat layar komputer dengan titik
(0,0) berada pada pojok kiri atas layar. Dengan kata lain, semakin ke kanan maka
nilai x semakin tinggi dan semakin ke bawah nilai y semakin tinggi. Pada gambar
2.5, Kanji pertama memiliki filter ekstra x5-i4 yang berarti bahwa nilai koordinat
X pada titik awal goresan ke 5 seharusnya lebih besar dari nilai koordinat x pada
titik akhir goresan ke 4. Sedangkan pada Kanji kedua memiliki filter ekstra x4-x5
y5-y3 yang berarti bahwa nilai koordinat x pada titik awal goresan ke 4
seharusnya lebih besar dari nilai koordinat x pada titik awal goresan ke 5 dan nilai
koordinat y pada titik awal goresan ke 5 seharusnya lebih besar dari nilai

koordinat y pada titik awal goresan ke 3.
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Ditinjau dari koridor aljabar linier, Unistroke Kanji menganggap bahwa
setiap goresan Kanji sebagai serangkaian vektor berarah di R?. Setiap vektor
memiliki sudut tertentu yang relatif terhadap vektor satuan [0,1] atau sumbu-y,
seperti yang pada gambar 2.6. Sudut-sudut inilah yang diterjemahkan dalam
sequential signature code. Hal ini berlaku pada signature code Kanji yang
disimpan dalam database dan Kanji yang digambarkan oleh user. Sehingga
derajat kemiripan antara Kanji yang digambarkan oleh user dengan Kanji-kanji
yang tersimpan dalam database ditentukan oleh jumlah dari seluruh perbedaan
sudut (relatif terhadap sumbu-y) setiap pasang goresannya, jika semakin kecil
jumlah perbedaan sudutnya maka tingkat kemiripannya semakin tinggi. Sistem
koordinat yang dipakai oleh input adalah sistem koordinat layar komputer bukan
sistem koordinat cartesius yang digunakan oleh Unistoke Kanji, sehingga untuk
mendapatkan sudut relatif yang sesuai, dibutuhkan persamaan translasi yang dapat

merubah masing-masing vektor input ke dalam bentuk sistem koordinat cartesius.

Menurut Howard (1997:98) untuk mentranslasikan sumbu koordinat xy
menjadi sistem koordinat x’y’ yang titik asal 0’ berada dititik (X,y)=(kI)
dibutuhkan persamaan translasi (persamaan 1). Menurut Howard (1997:100)
panjang vektor v = (x,y) atau ||v|| (norma v) di R? didapatkan dengan persamaan 2.
Menurut Howard (1997:103) jika u dan v adalah vektor tak nol di R* maka sudut
(6) antara u dan v didapatkan dengan persamaan Euclidean Inner Product
(persamaan 3). Misalkan vektor u = (0,y’) atau sumbu-y’ dan vektor v = (x’,y’)
didapatkan persamaan 4 yang digunakan untuk menghitung sudut vektor v yang
relatif terhadap sumbu-y’ dengan mensubstitusikan persamaan 1, 2 dan 3 secara

berurutan.
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Gambar 2.6. Persamaan Translasi dan persamaan Euclidean Inner Product.

Contoh proses perhitungan untuk mengkodekan setiap goresan dari suatu

Kanji dalam kode-kode Unistroke Kanji dapat dilihat pada tabel 2.3.

Tabel 2.3. Contoh perhitungan pengkodean Unistroke Kanji

o 51 20 25 :
'ISDIIEo?ICI ‘(3\50':

5 L . Wektor| (k1) | (o) | (¥ |CosB | By < B < 8= Kode
. l : Vi | B10) [2540)| (2007 | 0 | B8°<80°<112°=6
v, | (208 |(1640) -535) | 099 | 158° <188° <202°=2
vy |eoamls38) |1825)| 086 | 2030 <2117 <2470 =1
| Vi |(2040)|(3030)| (10200 | D97 | 1137 <153° <157°=3
35 _____ ) WV |(1030)|2035) (105) | 045 | B8° < 117°<112°=6
w3 Persamasn 1— L Persamaan 4
Y V2
¥

Algoritma Unistroke Kanji menawarkan sebuah solusi yang sederhana
terhadap pengenalan Kanji, dengan performa dan tingkat akurasi yang relatif
tinggi, meskipun Kketerikatannya kepada aturan dan urutan penulisan Kanji

mengharuskan pengguna meluangkan cukup banyak waktu untuk beradaptasi.
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2.4 Pocket PC

Pocket PC adalah perangkat cerdas dengan mobilitas tinggi yang mampu
menyimpan dan mengelola informasi layaknya komputer. Pocket PC juga
merupakan salah satu jenis Personal Digital Assistan (PDA) yang menggunakan
sistem operasi Microsoft Windows CE (WinCE). PC dan Pocket PC saling
berkomunikasi dan bertukar data melalui suatu sistem sinkronisasi menggunakan

koneksi kabel atau tanpa kabel. Contoh Pocket PC dapat dilihat pada gambar 2.7.

Cover

Motification button/
LED. Press and hold

to turn off the display.

LED indicates power
status while

1. Stylus and stylus slot 7.

DC jack

USB/serial port.
Cannect to your
desktop PC using &
sync cable or cradle.

HF hot keys. Press to
open an application.

recharging. 10. Record button. Hold
Touch screen while recording.
Speaker 11. Action button. Press
On/Off buttn 2 s8lect the.bigh,

lighted item, or rock

to the button to scroll
up or down in a
dacument.

12. Microphone
13. Reset button
14. Stereo headphone jack

15. CompactFlash card slot. Add
memary or accessories using
Type | CompactFlash cards.

16. Infrared port. Transfer files
and data between other
devices without using wires or
cables.

Gambar 2.7. Poket PC Hp Jornada 548.

Pocket PC menggunakan prosesor seperti : Multiprocessor without
Interlocked Pipeline Stages (MIPS), Intel Strong Arm atau Hitachi SHXx.
Walaupun kecepatannya lebih lambat dari PC, namun sudah mencukupi untuk

menjalankan fungsi-fungsi standar.
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Pocket PC tidak memiliki hard drive. Pada Pocket PC hanya terdapat tiga
jenis memori yang digunakan sebagai storage yaitu Random Access Memory
(RAM), Read-Only Memory (ROM) dan external memory. Seluruh data dan
program dipertahankan dalam RAM dengan menggunakan daya dari re-
chargeable baterai. ROM berfungsi menyimpan sistem operasi dan program-
program aplikasi standar dari pabriknya. External memory adalah memori

tambahan yang sengaja dipasang untuk memperbesar kapasitas penyimpanan data.

Layar Pocket PC merupakan Liquid Crystal Display (LCD) dengan
resolusi 240x320 pixel dan colour depth mencapai 16-bits. Layar Pocket PC

berfungsi ganda sebagai media output dan media input touch-screen.

Pocket PC hanya dilengkapi stylus sebagai media touch-screen.
Meskipun secara fisik Pocket PC tidak dilengkapi dengan alat input yang
memadali, tetapi secara software Pocket PC dilengkapi dengan fasilitas input data

yang disebut Soft Input Panel (SIP). Contoh default SIP terdapat pada gambar 2.8.

Options...

Character Recagnizer }—Select an input method.
* Keyhoard

& Tap to see your choices.

Input Panel button

ABC T abc T 123] 4 | |Tap to select an input methad
_________________ - or change options.
S P EE Tap to show or hide the input panel.
. . 0%
New Edit Tools (=] 7 1ac

Tap to see how to write letters.

The letter you write is converted
to typed text that appears on
the screen.

Gambar 2.8. Contoh default SIP Pocket PC pada Hp Jornada 548.
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2.5 Windows CE API

Microsoft Windows CE Aplication Program Interface (WinCE API)
adalah kumpulan beragam fungsi dan prosedur bawaan yang digunakan pada
lingkungan sistem operasi windows CE. WInCE API ditulis dalam bentuk
dynamic link library (DLL). Dengan memanfaatkan WIinCE API, seorang
programer diberikan keleluasaan untuk menggali lebih dalam kekuatan dan
keampuhan sistem operasi windows CE, misalnya : pengelolaan Windows
registry, Windows clipboard, Windows massage, Windows handle dan memori
serta penggunaan fungsi-fungsi grafis yang lebih cepat, manipulasi terhadap
control standar, pembuatan menu pop-up dan hal-hal lain yang tidak akan didapat
memalui teknik pemrograman biasa pada suatu software pemrograman. Tetapi
dibalik semua manfaat tersebut, programer dituntut untuk berhati-hati dalam
menggunakan WInCE API, sebab probabilitas error-nya sangat tinggi bahkan

dapat menyebabkan program crash.

Arsitektur Pocket PC lebih sederhana dibandingkan dengan PC. Oleh
karena itu, WinCE API strukturnya sedikit berbeda dengan WIN32 API, tetapi
cara pendeklarasian dan pemanggilan fungsi-fungsi WinCE API masih sama

dengan WIN32 API.

2.6 Microsoft eMbedded Visual Basic 3.0

Microsoft eMbedded Visual Basic 3.0 adalah sebuah software yang
digunakan untuk membuat aplikasi berbasis Windows CE menggunakan
Integrated Development Environment (IDE) yang mirip dengan Microsoft Visual

Basic 6.0. Microsoft eVB merupakan interpreted language yang mengeksekusi
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setiap instruksi secara berurutan menggunakan intermediate program (disebut
command interpreter) sehingga eVB tidak menghasilkan file executable (.exe)
mandiri tetapi menghasilkan file .vb yang nantinya akan diterjemahkan oleh target
device pada saat program dijalankan. Tampilan eVB 3.0 dan Pocket PC 2000

Emulator pada dapat dilihat gambar 2.9.

Fil Project1 - Microsoft eMbedded Visual Basic [design]

Elle Edit Yiew Eroject Format Debug Bun Tools ‘Window Help
[9- S8 % BRE 6 9 o ), o Pocketrceml- | 2 e8 W R 1 200,500 gt a1sx3s

™= Project - Form1 (Code) DE &

= 195 Project1 (Project1)
<] E Faorms
B3 Foemt (Formi)

Oprion Explicic

Private Sub Commandl Click()
M3gBox "Password Inwvalid !'", vbCritical
End Sub

< >
Private Sus Form OKClick() =

App.End
End Sub

|Command1 CommandButton =l
Alphabetic | categorized |
(Mame) Commandl

[ amocococns. |
Cancel False:

s e -
posmerd oo Fase

Enabled True
[visual Basic Fant Tahoma
Haight 515
e Password Invalid | Left 2400
yle 0 - vhiEutkonSkandard
Tablndex 1]
TabStep Truz
Tag

Top 3060
Wisible True
width 915

[ Visual Basic

BackColor
The background color of & control.

Gambar 2.9. Tampilan eVB 3.0 dan Pocket PC 2000 Emulator.

Microsoft eVB berbasis dekstop PC, sehingga semua proses pembuatan
aplikasi mulai dari coding, debugging, sampai dengan compiling dilakukan pada
PC. Aplikasi yang dibuat menggunakan eVB dapat dijalankan pada platform
Handheld PC Pro (H/PC Pro), Palm-size PC 1.2 dan Pocket PC. Keragaman jenis

target device menyebabkan eVB membutuhkan suatu Software Development Kit
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(SDK) khusus yang berisikan berbagai macam control dan run-time file berbentuk
file .DLL sesuai dengan target device yang diinginkan. Hal ini menyebabkan
distribusi program aplikasi yang telah dibuat dalam bentuk installer bersifat

spesifik, satu installer untuk suatu jenis perangkat.

Meskipun antara eVB dan VB memiliki banyak kemiripan, tetapi ada

beberapa perbedaan yang cukup mendasar seperti yang tertera pada tabel 2.4.

Tabel 2.4. Beberapa perbedaan eVB 3.0 dengan VB 6.0.

evB 30 VA 5.0

|Programing, Ciprogram di PC, didebug dan Semua proses dilakukan di PC.

Debuging dan dirunning pada Emulator atad mobile-

Running device sesuai dengan Sofrware
Development kit (S0 wano
digunakan.

Jenis project Harya aplikasi standar sesual Aplikaszi Standar, Costum Contral,
dengan mobile-device vang Dwnamic Link Librany.
diinginkan.

WD farm Tidak Mendukung, WMendukung

|Fembuatan menu [Dibuat secara manual malalui Fasilitas Menu Editor,
pemrograman, membutuhkan control

| Menubar,

|Etandarﬁc1u-;e:-i Sermuanya berbentul OLL. Beroentuk OLL dan .OCX

Cantrol

Control Array Tidak Mendukung, Mendukung

User-definded dala|Tidak Mendukung, Mendukunag.

pe

Slandard Image 286 Colour BMP dicorwen rmenjadi BMF, JPG, GIF.

Format 28P,

Standard API Terpusat pada file CORE.DLL. Terbaoi dalam heberapa file .OLL.

File hasil File v, untuk mengeks ekusinya File EXE mandiri.

kompikasi kode dibutuhkan PVBLOAD EXE.

program

Error kandling Harnvya staternent On Error Resume | Selurubhnya statement error hiandling
dan On Error Goto dapat digunakan

Statement Vall, Tidak Mendulkung, Mendukung.

Leftd, End.. With

Microsoft eVB memiliki keterbatasan-keterbatasan, seperti bahasa
pemrograman tingkat tinggi lainnya. Hal ini sangat dirasakan oleh para programer

yang ingin menggali lebih dalam kemampuan Windows CE. Oleh karena itu eVB
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menawarkan solusi final untuk mengatasi permasalahan ini dengan memberikan

dukungan terhadap akses WinCE API.

Microsoft eVB 3.0 menawarkan kemudahan dalam membuat sebuah
aplikasi berbasis Pocket PC bagi programer yang telah menguasai Microsoft
Visual Basic. Keistimewaan lain yang dimiliki oleh eVB adalah memakai control
standar Microsoft Form 2.0 yang memberikan dukungan terhadap pemakaian

karakter Unicode hanya dengan merubah setting property font-nya.

2.7 Microsoft SQL Server CE 2.0

Microsoft SQL Server CE 2.0 adalah aplikasi database yang ditujukan
untuk perangkat portable berbasis Windows CE. SQL Server CE memiliki cukup
banyak kemiripan dengan Microsoft SQL Server 2000 untuk PC, seperti : format
metadata (struktur database), cara akses, teknik pemrograman, perintah dan dialek

Structured Query Language (SQL).

SQL Server CE 2.0 merupakan aplikasi database yang handal dikelasnya
karena meskipun ukurannya cukup kecil tetapi menunjukkan performa yang lebih
baik dalam menggelola database berukuran besar, mampu mengoptimasi query,
reliable dan scalabe. SQL Server CE 2.0 mendukung pengelolaan data yang

terdiri dari karakter Unicode.

SQL Server CE 2.0 mendukung teknologi pengaksesan data
menggunakan Microsoft Windows CE Data Access 3.1 (ADOCE 3.1). ADOCE
adalah API yang digunakan oleh bahasa pemrograman tingkat tinggi seperti eVB
untuk mengakses local database. ADOCE mirip dengan ADO yang biasa dipakai

untuk mengakses database pada aplikasi berbasis Windows.
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Batas maksimum ukuran dan jumlah untuk beberapa obyek database

yang didefinisikan dalam SQL Server CE 2.0 terdapat pada tabel 2.5.

Tabel 2.5. Maximum size limitations of database objects in SQL Server CE 2.0.

Maximum size

Hote For /ey PRIMARY KEY,
FOREIGH KEY, and UMQLUE constrant
defined on a table, an ingdey is created on
those colurmne Additionally, for svery
FOREIGHN KEY constrain, the engine
createsinternally an inded on the
refarenced lable. Thess indexes all count
agains thetolal number of indexes
allowead for 2 able,

Caegory il limitations
Srorae Colurnn naime 128 characters
Colurmns in a table 255
Database password 40 characters
Catabasa sze 2.14 gigabyles (GH)
Database size increase 1-page to 16-page
increments, depending on
table sze
Identifier lenath 128
Page size 4 kilobytes (KB}
Sessions 1
Size of BLOB (miext and imaoe) |1.07 GB
coburnn
Table name 128 characters
Table size 214 GB
Oueries Characters in an SOL staternert |Unlirrded
Columns in a cursor 285
Colurns in a query Unilired ed
Columng inan ORDER BY 185
clauss
Levels of nesled subqueries Urilirrad e
[Marned parameters Mot suppoted
Eneranua in & query Unlirited
Tablasin & |oin Unilirrdéd
Indexes BLOB colurmnes Cannot ba indexed

FOREIGM KEY

Bylesin an inde: Key 510
Colurns in an index 10
Indexes per lakie 249

L onetraints PRIMARY KEY, UMIQUE, and  |Supporad

SQL Server CE 2.0 mendukung beberapa tipe data yang hampir sama

dengan Microsoft SQL Server 2000, seperti yang tertera pada tabel 2.6.



Tabel 2.6. Tipe data yang didukung oleh SQL Server CE 2.0.

Data type Description

Iriggint Integer (whole numben data from -2463 -
9,223,372 036,854,775 808) through 2631
(9,223,372 036,854,775 807, Storage size is 9 bytes.

integer Integer fwhole numben data from -2%31 (-2,147 483 648) throwoh
2031 -1 (2,947,483.647)

simallint Integer data from —32,768 to 32, 767. Storage size is 2 bytes.

tinnyint Integer data from 0 to 255, Storage size is 1 byte.

it Integer datawith alther 2 1 or 0value,

numeric (o, 5) Fixed-precision and scale-numeric data from-10438 +1 throwgh
1038 —1. p specifies precision and canvary between 1 and 38 5
specifies scale and can vary between 0 and o,

money Monetary data values from - 243 { 922,337 203,685 477 5808)
through 263 - 1 (922,337,203,685,477 .5807), with accuracy to a ten-
thougandth of 2 monetary unil. Starage size is 8 byles.

flaat Flaating point number data from -1.7 3 + 308 through 1.79€ + 308
Storage size is & bvles.

real Floating precision number data from -3 40E + 38 through 3 40E + 38.

datetime Drate and time data from January 1, 1753, to December 31, 9999, with

an accuracy of one three-hundredth second, or 3.33 milliseconds.
Values are rounded to increments of 000, .003, or .00T millizeconds

Stared a5 two 4-byte integers. The first 4 bvies store the nurmber of
days before or after the base dale  January 1, 1900, The base date is
the system's reference date. Values for datetime eatier than January
1, 1743, are not permitted. The other 4 twtes store the time of day
reprasented as the number of milliseconds after midnight. Seconds
have avalid range of 0 - 59.

national character{n)

Synonym:
nchar{ny

Fixed-length Unicode data with a maxmum length of 255 characters.

Default lenoth =1
Slorage size, in bytes, is two times the number of characters entered.

national character

Wariahle-langth Unicode data with a length of 1 to 255 characters,

varyinagin)

Synonym: Default lenagth =1

invar char{nj Storage size, in bytes, is two times the number of characters enterad.

niext YWariahle-length Unicode data with 2 madmum length of (2%30- 272
(536,870,911 characters. Storage size, in bytes, is two times the
numkber of characters enterad.

binaryi n) Fixed-length binary data with a maximum length of 510 byvies. Default
length = 1

warbinaryi n) Wariable-length binary data with a magimum length of 510 vies.
Default lenoth = 1

image Yariable-length binary data with a maximum lenglh of 2430 =1
(1,073,741 227 bytes,

uniiqueidentifier A globally unigue idenfifier (GUIDY, Storage size is 16 bvies.

IDENTITY Hs, /)]

This is a property of a dala column, not & distinct data type.

Only data columns of the integer data types can be used for identity
columns. A table can have only one identity column. A seed and
incrament can be specified and the column cannot be updated.

& (seed) = starting value

I (increment) = Increment value

ROWGIIDCOL

This is a propery of a data column, not a distinct datatype. iz a
column in a table that is defined uging the uniqueidentifier data type.
Atable can onky have one ROWGUIDC OL column,
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