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2.1 Kecerdasan Buatan
Kecerdasan adalah kemampuan manusia untuk memperoleh pengetahuan dan pandai dalam melaksanakannya dalam praktek. Dalam hal ini, kecerdasan berarti kemampuan menalar.
Pada mulanya manusia menggunakan komputer hanya untuk mengolah data yang ada, untuk menghasilkan informasi untuk pengambilan keputusan. Seiring perkembangan komputer, maka kegunaan komputer makin besar, sampai kini dapat mengolah pengetahuan, sehingga proses pengambilan keputusan dapat lebih cepat.

Apabila komputer mengerjakan pengolahan data maka manusia harus mengkonversikan data tersebut menjadi informasi yang dapat digunakannya dalam mengolah pengetahuan untuk menghasilkan keputusan. Bila komputer mengerjakan pengolahan informasi, juga termasuk pengolahan data, maka manusia cukup mengerjakan pengolahan pengetahuan untuk menghasilkan keputusan. Akan tetapi apabila komputer dapat mengerjakan pengolahan pengetahuan, maka akan sangat sedikitlah bagian pekerjaan yang harus dikerjakan oleh manusia, termasuk untuk menerapkan hasilnya untuk keperluan tertentu. Dengan demikian, banyaknya pekerjaan yang harus dilakukan oleh manusia berbanding terbalik dengan banyaknya pekerjaan yang dilakukan oleh komputer dan dapat dijelaskan melalui gambar 2.1 berikut ini.
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Gambar 2.1 Pengolahan data/informasi antara manusia dengan komputer
Teknik untuk membuat komputer mampu mengolah pengetahuan ini disebut teknik kecerdasan buatan (artificial intelligence). Dengan pendekatan ini manusia mencoba membuat komputer dapat berpikir seperti cara yang dipakai manusia dalam memecahkan masalah.

Menurut Andri Kristanto (2003): kecerdasan buatan merupakan bagian dari ilmu pengetahuan komputer yang khusus ditujukan dalam perancangan otomatisasi tingkah laku cerdas dalam sistem kecerdasan komputer. Bagian utama dari kecerdasan buatan  adalah basis pengetahuan (knowledge base), yaitu suatu pengertian atau pemahaman tentang wilayah subjek yang diperoleh melalui pendidikan dan pengalaman.

Kecerdasan buatan berupa aplikasi-aplikasi yang dapat diterapkan pada komputer besar (main frame), komputer mikro, atau personal computer (PC). Beberapa aplikasi kecerdasan buatan diantaranya seperti ditunjukkan pada gambar  berikut.
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Gambar 2.2 Aplikasi kecerdasan buatan.
General problem solving adalah suatu tahapan proses atau langkah-langkah yang berurutan untuk mencapai suatu tujuan, dengan cara melacak dan mengkombinasikan berbagai cara atau metode sehingga menghasilkan solusi terbaik.
Expert system atau sistem pakar adalah suatu program yang bertindak sebagai penasehat atau konsultan pintar dengan mengambil pengetahuan yang disimpan dalam domain tertentu. Seorang pemakai yang belum berpengalaman dalam mendiagnosa suatu masalah dapat memecahkan masalah yang sulit dan mengambil keputusan dengan benar.
Vision merupakan aplikasi yang dapat mengenali gambar yang diterimanya dari kamera, scanner, dan alat input lainnya dengan cara mencocokkan dan melacak gambar apa yang diterimanya melalui kamera atau scanner sebagai masukan.
Pada aplikasi robotics, AI bertindak seolah-olah melakukan pekerjaan fisik yang biasa dikerjakan manusia, bahkan robot dapat melakukan pekerjaan yang tidak dapat dilakukan oleh manusia atau berbahaya bagi manusia. Semua tindakan dirancang dan disusun dalam satu urutan atau algoritma tertentu. Dengan bantuan robot, pekerjaan yang berulang kali dan rumit dapat dilakukan dengan baik.
Education merupakan aplikasi kecerdasan buatan dalam bidang pendidikan yang bertindak sebagai partner bagi pelajar atau mahasiswa dalam mempelajari suatu bidang.
Natural Language Processing atau pengolahan bahasa alami merupakan salah satu cabang dari artificial intelligence (AI) yang berhubungan dengan pemrosesan bahasa alami oleh komputer yang mencakup metode-metode speech recognition, speech synthesizer (text-to-speech), penterjemahan bahasa, QA system, dan kemampuan bahasa alami lainnya pada sebuah mesin atau komputer. 
2.2 Bahasa Alami (Natural Language)

Bahasa adalah suatu sistem untuk komunikasi yang terdiri simbol dan aturan yang digunakan untuk mengekspresikan ide, pikiran, dan perasaan. Bahasa alami adalah bahasa yang dipakai oleh manusia untuk berkomunikasi dalam kehidupan sehari-hari. Bahasa alami atau bahasa ibu yang digunakan oleh manusia tergantung dengan daerah di mana manusia tinggal. Contoh bahasa alami diantaranya bahasa Indonesia, bahasa Inggris, bahasa Jepang, dan lain-lain.

Bahasa melibatkan proses pengenalan bunyi atau huruf, sintaksis, kalimat, inferensi semantik tingkat tinggi, bahkan komunikasi emosi lewat irama bicara. Bahasa alami sendiri oleh para ahli bahasa didefinisikan menjadi beberapa tingkat analisis yang berbeda yaitu persanjakan, fonologi, morfologi, sintaksis, semantik, pragmatik, dan pengetahuan tentang dunia sekitar.
Persanjakan berhubungan dengan ritme dan intonasi. Fonologi merupakan analisis bunyi yang tergabungkan untuk membentuk bahasa. Morfologi menyimak komponen-komponen (morfem) yang memiliki makna yang membentuk kata, antara lain melibatkan awalan dan akhiran yang mengubah arti kata-kata dasar. Sintaksis merupakan studi yang menyimak tentang aturan penggabungan kata menjadi frase dan kalimat yang diperkenankan dan pemakaian aturan-aturan tersebut menjadi kalimat. Semantik menyimak arti kata, frase, dan kalimat serta cara penyampaiannya dalam bahasa alami. Pragmatik merupakan studi tentang cara penggunaan bahasa dan pengaruhnya pada pendengar. Pengetahuan tentang dunia sekitar mencakup pengetahuan dunia fisis, dunia interaksi sosial, dan peranan tujuan dalam komunikasi.
Unit dasar bahasa adalah kalimat. Kalimat menyatakan pikiran secara lengkap dalam bentuk pertanyaan, perintah, atau seruan. Kalimat terdiri dari unit-unit individual yang disebut kata. Kata itu sendiri akan memiliki makna jika dihubungkan dengan kata yang lain.
Linguistik adalah bidang ilmu yang khusus mengkaji tentang bagaimana bahasa distrukturkan dan digunakan. Bidang ilmu ini salah satunya membahas tentang perbendaharaan kata dan leksikon.
Perbendaharaan kata adalah sekumpulan kata-kata dan frase-frase yang digunakan dalam bahasa tertentu. Sebagai bagian dari pengkajian bahasa, linguis mendefinisikan semua kata-kata dan frase-frase yang digunakan secara umum kemudian mengorganisasikannya ke dalam sebuah leksikon. Leksikon adalah kamus yang mendaftar kata-kata bahasa itu secara alfabet.
2.3 Question Answering System (QA System)
QA system atau question-answering system memberikan kemampuan pada sebuah mesin (komputer) untuk menginterpretasikan bahasa alami untuk melakukan dialog dengan pengguna hampir seperti dialog antara dua orang manusia dalam bahasa sehari-hari.

Dalam tingkatan bahasa yang dikemukakan oleh Noam Chomsky, QA system ini dapat digolongkan ke tingkatan bahasa tipe 0. Tingkatan bahasa itu sendiri terdiri dari empat buah tipe sebagaimana pada hirarki Chomsky berikut ini:

Tabel 2.1 Hirarki Chomsky
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Selanjutnya, aplikasi QA System saat ini lebih dikenal dengan nama chat bot atau chatterbot atau ada pula yang menyebutnya chat robot.

2.4
Chat Bot
Kata bot diambil dari kata robot, yang dapat diartikan sebagai sebuah program komputer yang berfungsi mengumpulkan informasi atau memberikan layanan yang biasanya telah dijadwalkan sebelumnya. Sebuah bot (atau biasa juga dikatakan sebagai sebuah agent) biasanya mencari informasi di internet, mengumpulkan informasi yang sesuai dengan yang kita inginkan, dan memberikannya pada kita secara periodik atau sesuai dengan perintah kita.

Bot biasa digunakan dalam IRC (Internet Chat Groups) di mana bot tersebut melakukan berbagai fungsi seperti menyapa partisipan baru dan memonitor penggunaan kata-kata yang tidak pantas. Sekarang ini, bot dapat mengumpulkan informasi, mengolah informasi tersebut, dan memberikan respon terhadap pengguna dan event yang terjadi di internet. Beberapa jenis bot bekerja secara silent di internet tanpa sepengetahuan kita namun ada pula bot yang bekerja secara interaktif yang dapat kita ajak berbicara yaitu chat bot.
Chat bot adalah sebuah simulator percakapan yang berupa program komputer yang dapat berdialog dengan penggunanya dalam bahasa alami. Karena chat bot hanya sebuah program, dan bukan robot (chat bot tidak memiliki tubuh dan tidak memiliki mulut sehingga tidak dapat berbicara seperti manusia), maka yang dimaksud dengan dialog antara manusia sebagai pengguna dengan chat bot dilakukan dengan cara mengetik apa yang akan dibicarakan dan chat bot akan memberikan respon. Orang yang membuat dan mengembangkan program chat bot disebut bot master.
Chat bot yang pertama adalah ELIZA yang dibuat pada tahun 1964 sampai 1966 oleh Professor Joseph Weizenbaum di MIT (Massachusetts Institute of Technology), dengan tujuan untuk mempelajari komunikasi natural language antara manusia dengan mesin. Eliza bertindak seolah-olah dia adalah seorang psikolog yang dapat menjawab pertanyaan-pertanyaan dari pasien dengan jawaban yang cukup masuk akal atau menjawabnya dengan pertanyaan balik.

ELIZA adalah pelopor atau dapat disebut sebagai nenek moyangnya chat bot. ELIZA (juga dikenal sebagai Dr.Eliza) terkenal sebagai program chat yang “memiliki profesi” sebagai seorang psikiater. ELIZA mensimulasikan percakapan antara seorang psikiater dengan pasiennya menggunakan metode biasa yang dapat mencerminkan perasaan pasien dengan mengajukan pertanyaan-pertanyaan seperti: "How do you ...", "Why do you feel like ...", "What do you think about ...". Program ini akan mencari pola kata-kata tertentu pada input yang diberikan oleh pengguna, dan kemudian memberikan output yang sesuai.

ELIZA dapat memberikan respon yang tepat hanya jika pernyaataan pengguna ditulis dalam ejaan yang benar. Meskipun begitu, pengguna dapat berbicara secara santai dengan ELIZA.

ALICE (Artificial Linguistic Internet Computer Entity) adalah sebuah program chat bot yang diciptakan oleh Dr. Richard Wallace. ALICE mampu menciptakan suasana seperti komunikasi antara dua manusia seperti biasanya, ALICE bahkan dapat berbohong, menyebarkan gosip, dan mengetahui banyak kejadian yang terjadi di dunia nyata.

Ada banyak lagi chat bot lain yang menarik seperti Erin the Bartender, Madame Celeste, Mega HAL, dan lain-lain.

2.4.1 Komponen Utama Chat Bot
Chat bot terdiri dari dua komponen utama yakni bot program dan brain file. Bot program merupakan program utama pada chat bot yang akan mengakses input dari pengguna, melakukan parsing dan kemudian membawanya ke brain file untuk kemudian diberikan respon. Adapun bot program sendiri terdiri dari komponen scanner dan parser.
Brain file merupakan otak dari chat bot itu sendiri yang menentukan bagaimana cara chat bot berpikir dan akan memberikan respon. Brain file biasanya berupa file plain text. Brain file berfungsi sebagaimana tabel informasi pada kompilator bahasa pemrograman tingkat tinggi. Di dalam brain file inilah disimpan semua kosakata, kepribadian, dan pengetahuan (knowledge) dari chat bot. Semakin banyak pengetahuan yang dimiliki chat bot maka akan semakin besar ukuran file dari brain file tersebut.
Ada dua pertanyaan yang mendasar dalam merancang sebuah chat bot yaitu “Bagaimana cara kerja bahasa?” dan  “Apa yang dikatakan oleh manusia?”. Pertanyaan pertama merupakan masalah yang harus ditangani oleh bot program, sedangkan pertanyaan  kedua merupakan masalah yang harus diselesaikan oleh brain file.

2.4.2 Prinsip Kerja Chat Bot

Bot program atau bagian aplikasi menentukan kemampuan dan keterampilan chat bot untuk berbicara pada anda atau pada pengguna lainnya, atau dengan kata lain bot program berperan sebagai mulut.

 Jika anda menjalankan chat bot untuk pertama kalinya maka ia akan seperti bayi yang baru lahir. Ia tidak tahu apa-apa, tidak punya nama, dan tidak punya kepribadian. Untuk itu pengguna harus mengajarinya berbagai hal sehingga ia dapat berbicara dengan baik. Semua pelajaran tersebut dimasukkan ke brain file.

Metode chat bot untuk memberikan respon sebenarnya cukup sederhana seperti pada ELIZA: bot program akan mencari pola kata tertentu pada input dari pengguna, dan memberikan respon sesuai dengan output yang telah dirancang sebelumnya. Oleh karena itu kita harus mengetahui apa saja yang ingin dibicarakan oleh pengguna dan memberikan respon yang sesuai di dalam brain file.

Sebagai contoh, misalnya pengguna mengeluh bahwa chat bot yang kita rancang berbicara omong kosong dengan mengetik kalimat: “You are talking nonsense, pinhead!". Agar chat bot dapat memberikan respon terhadap kalimat tersebut, kita dapat tambahkan baris berikut pada brain file dari chat bot:
YOU ARE TALKING NONSENSE ( trigger line
I am smarter than you ( respon bot
Dengan demikian jika pengguna sekarang chatting menggunakan kalimat yang disebutkan di atas maka bot program akan masuk ke dalam brain file dan kemudian memberikan respon dengan output yang sesuai dengan trigger line YOU ARE TALKING NONSENSE.

Respon yang sama juga dapat muncul jika anda juga menuliskan baris berikut pada brain file:
NONSENSE ( trigger line
I am smarter than you ( respon bot
Respon yang sama juga akan muncul jika anda menuliskan:
TALKING NONSENSE ( trigger line
I am smarter than you ( respon bot
Atau jika anda menuliskan:
PINHEAD ( trigger line
I am smarter than you ( respon bot
Namun akan lebih menarik jika chat bot diberikan kemampuan untuk merespon kalimat yang beragam misalnya:

YOU ARE TALKING NONSENSE ( trigger line
I am smarter than you ( respon bot
TALKING NONSENSE ( trigger line
Talking is funny, isnt it? ( respon bot
NONSENSE ( trigger line
Don't be stupid! ( respon bot
PINHEAD ( trigger line
Please try not to be insulting,buddy ( respon bot
Dengan brain file seperti itu tentu chat bot akan terasa lebih ‘hidup’ karena dapat memberikan respon dengan berbagai kalimat yang berbeda.

2.4.3 Turing Test

Tahun 1950, Dr. Alan Turing seorang ahli matematika dari Inggris yang juga dikenal sebagai “Father of AI” mengusulkan sebuah pengujian yang disebut Turing test untuk kecerdasan buatan. Inti dari Turing test ini adalah untuk menguji apakah sebuah mesin dapat meyakinkan atau menipu manusia sebagai lawan bicaranya bahwa mesin tersebut adalah seorang manusia. Yang dimaksud mesin di sini adalah sebuah natural language system yang mampu meniru perilaku manusia, dalam hal ini mesin tersebut adalah berupa chat bot yang mampu meniru cara bicara manusia.
Pada Turing test, seorang manusia (sebagai juri) ditempatkan pada sebuah kamar, dan mesin atau manusia lainnya ditempatkan pada kamar yang lain. Juri dapat mengajukan pertanyaan atau menjawab pertanyaan dari mesin atau manusia di ruangan lainnya. Semua komunikasi dilakukan dengan melalui sebuah terminal, input dilakukan dengan cara mengetik kalimat-kalimat percakapan. Juri sebenarnya tidak mengetahui apakah lawan bicaranya tersebut adalah sebuah mesin atau manusia. Jika selama percakapan terjadi juri tidak bisa membedakan apakah yang dia ajak bicara adalah mesin atau manusia, maka mesin tersebut dinyatakan lulus dari Turing test.
2.5 Scanner (Analisis Leksikal)
Scanner merupakan salah satu bagian dari kompilator bahasa pada komputer yang bertugas melakukan analisis leksikal. Analisis leksikal adalah proses pengidentifikasian semua besaran yang membangun suatu bahasa pada program sumber. Scanner menerima input berupa stream karakter kemudian memilah program sumber menjadi satuan leksik yang disebut dengan token. Token ini akan menjadi input bagi parser.
Tugas dari scanner adalah sebagai berikut:

1.
Melakukan pembacaan kode sumber dengan merunut karakter demi karakter

2.
Mengenali besaran leksik

3.
Mentransformasi menjadi sebuah token dan menentukan jenis token-nya.

4.
Mengirimkan token
5.
membuang/mengabaikan blank dan komentar dalam program
6.
Menangani kesalahan

7.
Menangani tabel simbol

Di dalam aplikasi NLP seperti chat bot, yang dimaksud dengan program sumber yang diolah oleh scanner adalah berupa kalimat input dari pengguna.
2.6 Parser (Analisis Sintaksis)
Parser atau syntactic analyzer pada kompilator bahasa pemrograman berfungsi untuk memeriksa kebenaran kemunculan setiap token. Pada QA system, fungsi dari parser ini agak berbeda karena token yang akan diolah semua memiliki tipe yang sama yaitu berupa kata (word). Urutan kemunculan token yang berupa kata-kata tersebut akan diolah dengan mengacu pada brain file agar didapatkan makna kalimat yang sesungguhnya. Dengan kata lain, tahap analisa semantik terjadi di bagian brain file. Kemampuan dari parser untuk mengolah token dan bekerja sama dengan brain file inilah yang paling menentukan tingkat kecerdasan dari sebuah chat bot.
2.6.1 Pohon Sintaks

Pohon (tree) adalah suatu graph terhubung tidak sirkuler, yang memiliki satu simpul (node)/vertex disebut akar (root) dan dari situ memiliki lintasan ke setiap simpul.
Pohon sintaks/pohon penurunan (syntax tree/derivation tree/ parse tree) berguna untuk menggambarkan bagaimana memperoleh suatu string dengan cara menurunkan simbol-simbol variabel menjadi simbol-simbol terminal. Setiap simbol variabel akan diturunkan menjadi terminal, sampai tidak ada yang belum tergantikan. Gambar 2.2 memberikan contoh sebuah tree yang menguraikan kalimat dalam bahasa Inggris.
The quick brown fox jumped over the lazy dog
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Gambar 2.3 Pohon sintaks

Proses penurunan atau parsing bisa dilakukan dengan cara:

1.
Penurunan terkiri (leftmost derivation): simbol variabel terkiri yang diperluas terlebih dulu

2.
Penurunan terkanan (rightmost derivation): simbol variabel terkanan yang diperluas terlebih dulu

2.6.2 Metode Parsing

Menurut Firrar Utdirartatmo (2001): proses parsing merupakan tahapan analisis sintaksis yang berguna untuk memeriksa urutan kemunculan token. Di dalam mengimplementasikan sebuah metode parsing ke dalam program perlu diperhatikan tiga hal:
1. Rentang waktu eksekusi

2. Penanganan kesalahan

3. Penanganan kode

Metode parsing bisa digolongkan sebagai berikut:
1. Top Down

Jika dilihat dari terminologi pohon penurunan, metode ini melakukan penelusuran dari root/puncak menuju leaf/daun. Metode top down sendiri meliputi:

a. Backtrack/backup: Brute Force

Metode ini akan memilih aturan produksi mulai dari paling kiri, dan melakukan expand semua non terminal pada aturan produksi sampai yang tertinggal adalah simbol terminal. Kemungkinan pertama string masukan sukses di-parsing, bisa juga bila terjadi expansi yang salah untuk suatu simbol variabel maka akan dilakukan backtrack.
b. No backtrack: Recursive Descent Parser

Recursive descent parser adalah salah satu cara untuk mengaplikasikan Bahasa Bebas konteks untuk melakukan analisa sintaksis suatu source code. Di sini simbol terminal maupun simbol variabelnya sudah bukan sebuah karakter, tetapi berupa besaran leksik sebagai simbol terminalnya dan besaran sintaks sebagai simbol variabelnya. Ciri dari recursive descent parser yang menonjol adalah secara rekursif menurunkan semua variabel dari awal sampai bertemu terminal dan tidak pernah mengambil token secara mundur (no backtrack).
2. Bottom Up

Metode ini melakukan penelusuran dari leaf/daun menuju ke root/puncak.

2.7 Analisis Semantik

Analisis semantik merupakan kelanjutan dari proses scanning dan parsing. Fungsi dari analisis semantik adalah untuk menentukan makna dari serangkaian instruksi yang terdapat dalam program sumber atau masukan dari penguna. Penganalisa semantik harus mampu menentukan aksi atau respon apa yang yang akan dilakukan terhadap instruksi yang diberikan.
2.8 Perangkat Lunak
Sistem komputer terdiri dari tiga aspek, yaitu aspek perangkat keras (hardware), aspek perangkat lunak (software), dan aspek manusia (brainware). Ketiga aspek harus saling bekerja sama agar sebuah sistem sistem komputer dapat bekerja dengan sempurna.
Andri Kristanto (2004) mengungkapkan bahwa perangkat lunak adalah instruksi (program komputer) yang ketika dijalankan menyediakan fungsi dan tampilan yang diinginkan, struktur data yang memberi  kesempatan program untuk memanipulasi informasi dan dokumen yang mendeskripsikan operasi dan penggunaan program.

Perangkat lunak terdiri dari kode-kode yang dibuat atau ditulis dalam bahasa pemrograman tertentu. Banyak bahasa pemrograman yang dapat dijadikan alat bantu untuk merancang sebuah perangkat lunak antara lain bahasa PASCAL, C, C++, BASIC, Java, HTML, AIML, dan bahkan tersedia tool yang berbasis grafis seperti Visual Basic, Visual C++, Borland Delphi, dan masih banyak lagi tool dan bahasa pemrograman lainnya.
2.9 Antarmuka Berbasis Bahasa Alami
Insap Santosa (1997) mengemukakan bahwa antarmuka berbasis bahasa alami merupakan salah satu dari 9 kategori ragam dialog interaktif yang memungkinkan terjadinya komunikasi antara manusia dengan komputer. 
Pada dialog berbasis bahasa alami pengguna memberikan instruksi-instruksi dalam bahasa alami (natural language) yang lebih umum sifatnya. Dengan instruksi-instruksi yang ditulis menggunakan bahasa alami, pengguna secara bebas dapat memberikan instruksinya dengan kalimat-kalimat yang lebih “manusiawi”. Dengan kebebasan yang dimiliki oleh pengguna untuk memberikan sembarang instruksi, komputer harus mempunyai kemampuan untuk mengolah bahasa alami yang bertujuan untuk mengetahui arti (semantik) dari instruksi tersebut.
Dengan melihat pada perbedaan bahasa yang digunakan oleh manusia dan komputer, maka sebuah sistem yang mengimplementasi-kan dialog berbasis bahasa alami perlu mempunyai sebuah sistem penterjemah yang dapat menterjemahkan suatu kalimat pada dua arah.
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Gambar 2.4 Dialog berbasis bahasa alami dengan bantuan penterjemah

2.10 Desain dan Pemrograman Berorientasi Objek
Dalam pengembangan sistem terjadi tiga aktifitas utama yaitu model spesifik dan model logika (analisa), model arsitektur (perancangan), dan implementasi (pengujian dan pengkodean).
Analisa dan desain berorientasi objek memiliki keuntungan diantaranya mendukung perkembangan sistem yang lebih cepat, mudah dikembangkan, dan mudah untuk diimplementasikan.
Dalam merancang sebuah sistem yang berorientasi objek, harus dianalisis terlebih dahulu hubungan sistem dengan lingkungan, mengidentifikasikan objek dan nama metode serta atribut, menetapkan hubungan antar objek, menetapkan antar muka dari beberapa objek, menerapkan dan menguji objek, dan memasang serta menguji sistem.
Salah satu bahasa pemrograman yang telah menjadi standar untuk merancang dan mendokumentasikan sistem perangkat lunak adalah UML (Unified Modelling Language). Sesuai dengan pengertian dan konsep UML, maka ada beberapa diagram yang dapat digunakan untuk memeperjelas penggunaan UML dalam pemrograman berorientasi objek diantaranya use case diagram, sequence diagram, dan class diagram.
Use case diagram menggambarkan sebuah fungsi yang dibutuhkan oleh sebuah sistem. Use case merupakan sebuah pekerjaan tertentu, misalnya login ke sistem, membuat sebuah daftar aktivitas, dan sebagainya.

Sequence diagram menjelaskan secara detil urutan proses yang dilakukan dalam sistem untuk mencapai tujuan dari use case.

Class diagram menunjukkan hubungan antar class dalam sistem yang sedang dibangun dan bagaimana mereka saling berkolaborasi untuk mencapai suatu tujuan.
Salah satu tool yang digunakan untuk membuat notasi-notasi dan diagram-diagram tersebut adalah Rational Rose. Alat ini sangat membantu kecepatan dan keakuratan proses analisis dan desain perangkat lunak yang berorientasi pada objek.
Tool pemrograman lainnya yang memanfaatkan lingkungan beroientasi objek adalah Microsoft Visual Basic 6.0. Di dalam Visual Basic 6.0 setiap objek yang disertakan ke dalam proyek memiliki tiga bagian utama yaitu Properties, Methods, dan Events. Dengan adanya tiga bagian tersebut, pemrograman objek untuk perangkat lunak yang penulis rancang akan menjadi lebih mudah dan fungsional.
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