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BAB  II
 LANDASAN TEORI

2.1 Konsep Dasar Sistem
Dalam memberikan definisi terhadap suatu sistem ada dua pendekatan yang sering digunakan. Pendekatan pertama menekankan pada komponen dan elemennya. Pendekatan kedua mendefinisikan sistem sebagai suatu jaringan kerja dari prosedur yang saling berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan atau untuk menyelesaikan suatu sasaran tertentu. 

Suatu sistem mempunyai maksud untuk mencapai suatu tujuan (goal) atau untuk mencapai suatu sasaran objektif, goal biasanya dihubungkan dengan ruang lingkup yang lebih luas dan sasaran dalam ruang lingkup yang lebih sempit. Sistem dapat terdiri dari satu atau beberapa masukan untuk menghasilkan keluaran yang diinginkan. Menurut Jogiyanto suatu sistem dapat mempunyai karakteristik atau sifat yang tertentu [1] seperti : 

a. Komponen (Component)

Suatu sistem terdiri dari sejumlah komponen yang saling bekerjasama atau satu sama lain membentuk suatu kesatuan yang menjalankan suatu fungsi tertentu dan mempengaruhi proses sistem secara keseluruhan.

b. Batasan sistem (Boundary)
Batasan sistem merupakan daerah yang membatasi suatu sistem dengan sistem lainnya atau dengan lingkungan luarnya. Batas sistem ini memungkinkan suatu sistem dipandang sebagai suatu kesatuan yang menunjukan ruang lingkup sistem itu.

c. Lingkungan luar sistem (Environments)
Lingkungan luar dari suatu sistem adalah diluar batas dari sistem yang mempengaruhi operasi sistem. Lingkungan luar sistem dapat bersifat menguntungkan dan juga dapat bersifat merugikan sistem tersebut. 

d. Penghubung (Interface)

Penghubung merupakan media penghubung antara satu subsistem dengan subsistem yang lainnya. Melalui penghubung memungkinkan sumber daya mengalir dari satu subsistem kesubsistem yang lainnya sehingga dapat berintegrasi untuk membentuk suatu kesatuan.

e. Masukan (Input)

Masukan adalah sesuatu yang dimasukan kedalam sistem. Masukan dapat berupa masukan perawatan dan masukan signal. Masukan perawatan adalah sesuatu yang dimasukan supaya sistem tersebut dapat beroperasi, sedangkan masukan signal adalah sesuatu yang diproses untuk didapatkannya suatu keluaran.

f. Keluaran (Output)

Keluaran sistem adalah hasil dari masukan yang diolah dan diklasifikasikan menjadi yang berguna. Keluaran dapat berupa masukan untuk subsistem lainnya.

g. Pengolahan Sistem

Suatu sistem dapat mempunyai suatu bagian pengolah yang akan merubah masukan menjadi keluaran.

h. Sasaran (Objective).

Suatu sistem pasti memiliki, tujuan atau sasaran apabila suatu sistem tidak mempunyai sasaran maka operasi sistem tidak akan ada gunanya. Sasaran dari sistem sangat mempengaruhi masukan yang dibutuhkan dan keluaran yang akan dihasilkan oleh sistem. Suatu sistem dikatakan berhasil bila sasaran yang diharapkan mengenai tujuannya.

2.2 Sistem Informasi


Dalam membahas sistem informasi tentu tidak lepas dari data dan informasi. Data merupakan bentuk yang masih mentah, yang belum dapat bercerita banyak, sehingga perlu diolah lebih lanjut. Pengolahannya dilakukan melalui suatu model untuk menghasilkan informasi. Data yang telah menjadi informasi kemudian diterima oleh penerima, selanjutnya penerima membuat suatu keputusan dan melakukan tindakan, hasil dari tindakan tersebut akan menghasilkan data kembali dan membentuk suatu siklus yang disebut dengan siklus informasi.

 Informasi merupakan hal yang sangat penting bagi manajemen didalam pengambilan keputusan. Informasi itu sendiri dapat diperoleh dari sistem informasi. Menurut Azhar Susanto nformasi adalah “Hasil dari pengolahan data yang memberikan arti dan manfaat” [2]. Menurut Gordon B. Davis Informasi adalah data yang diproses menjadi bentuk yang berguna bagi pemakai, dan mempunyai nilai pikir yang nyata bagi pembuatan keputusan pada saat sedang berjalan untuk prospek masa depan [3].
Sistem informasi adalah sebuah sistem manusia atau mesin yang terpadu (integrated), untuk menyajikan informasi guna mendukung fungsi operasi, manajemen dan pengambilan keputusan dalam sebuah organisasi. Sistem tersebut yang mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian yang mendukung operasi bersifat managerial dan kegiatan strategi dari suatu organisasi dan menyediakan pihak luar tertentu dengan laporan yang diperlukan.
2.3 Pemodelan dalam Analisis Sistem

Pada dasarnya ada berbagai macam pemodelan yang dapat dilakukan dalam merancang sistem informasi. Pemodelan dengan menggunakan sistem yang terstruktur masih sangat popular bahkan hingga saat ini khususnya dalam merancang  sistem informasi, namun seiring dengan perkembangan teknologi rekayasa perangkat lunak, teknik ini mulai tergeserkan dengan hadirnya pemodelan yang berorientasi objek. Dengan menggunakan pemodelan yang berorientasi objek maka rancangan yang dibuat akan lebih mendekati kondisi yang sesungguhanya karena objek lebih mudah dalam menggambarkan kondisi sistem yang lebih kompleks. 

Dalam melakukan analisa suatu sistem, pendekatan berorientasi objek dapat dijadikan suatu alternatif dalam menentukan entitas atau komponen yang harus ada pada sistem yang akan dibangun serta bagaimana menentukan hubungan antar objek-objek yang ada pada sistem. 
2.3.1 Paradigma Berorientasi Objek

Sejak tahun 1990, rekayasa berorientasi objek telah menjadi pilihan pengembang perangkat lunak. Teknologi objek menggantikan pendekatan pengembangan perangkat lunak klasik sebelumnya. Menurut Pressman metodologi yang dikembangkan berdasarkan paradigma sebelumnya sebagai metodologi konvensional [4].   


Orientasi objek adalah cara pandang yang bukan sekedar algoritma yang diterapkan pada bahasa pemrograman berorientasi objek. Akan tetapi menyeluruh mulai dari level terendah sampai level tertinggi. Paradigma rekayasa perangkat lunak berorientasi objek berbasis pada konsep objek [5].
2.3.2 Konsep Objek

Objek dalam software analysis & design adalah sesuatu berupa konsep (concept), benda (thing), dan sesuatu yang membedakannya dengan lingkungannya. Secara sederhana objek adalah mobil, manusia, alarm dan lainnya. Tapi objek dapat pula merupakan sesuatu yang abstrak yang hidup didalam sistem seperti tabel, database, event, system messages. Objek dikenali dari keadaannya dan juga operasinya. Sebagai contoh sebuah mobil dikenali dari warnanya, bentuknya, sedangkan manusia dari suaranya. Ciri-ciri ini yang akan membedakan objek tersebut dari objek lainnya. 


Alasan mengapa saat ini pendekatan dalam pengembangan perangkat lunak dengan object-oriented, pertama adalah scalability dimana objek lebih mudah dipakai untuk menggambarkan sistem yang besar dan komplek. Kedua dynamic modeling, adalah dapat dipakai untuk permodelan sistem dinamis dan real time.

2.3.3 Teknik Dasar OOA/D (Object-Oriented Analysis/Design)

Dalam dunia pemodelan, metodologi implementasi objek walaupun terikat kaidah-kaidah standar, namun teknik pemilihan objek tidak terlepas pada subjektifitas software analis dan designe. Beberapa objek akan diabaikan dan beberapa objek menjadi perhatian untuk diimplementasikan di dalam sistem. Hal ini sah-sah saja karena kenyataan bahwa suatu permasalahan sudah tentu memiliki lebih dari satu solusi. Ada 3 (tiga) teknik/konsep dasar dalam OOA/D, yaitu pemodulan (encapsulation), penurunan (inheritance) dan polymorphism.

a. 
Pemodulan (Encapsulation)
Pada dunia nyata, seorang ibu rumah tangga menanak nasi dengan menggunakan rice cooker, ibu tersebut menggunakannya hanya dengan menekan tombol. Tanpa harus tahu bagaimana proses itu sebenarnya terjadi. Disini terdapat penyembunyian informasi milik rice cooker, sehingga tidak perlu diketahui seorang ibu. Dengan demikian menanak nasi oleh si ibu menjadi sesuatu yang menjadi dasar bagi konsep information hiding.

b. 
Penurunan (Inheritance)
Objek-objek memiliki banyak persamaan, namun ada sedikit perbedan. Contoh dengan beberapa buah mobil yang mempunyai kegunaan yang berbeda-beda. Ada mobil bak terbuka seperti truk, bak tertutup seperti sedan dan minibus. Walaupun demikian objek-objek ini memiliki kesamaan yaitu teridentifikasi sebagai objek mobil, objek ini dapat dikatakan sebagai objek induk (parent). Sedangkan minibus dikatakan sebagai objek anak (child), hal ini juga berarti semua operasi yang berlaku pada mobil berlaku juga pada minibus.

c. 
Polymorphism

Pada objek mobil, walaupun minibus dan truk merupakan jenis objek mobil yang sama, namun memiliki juga perbedaan. Misalnya suara truk lebih keras dari pada minibus, hal ini juga berlaku pada objek anak (child) melakukan metoda yang sama dengan algoritma berbeda dari objek induknya. Hal ini yang disebut polymorphism, teknik atau konsep dasar lainnya adalah ruang lingkup/pembatasan. Artinya setiap objek mempunyai ruang lingkup kelas, atribut, dan metoda yang dibatasi.

2.3.4 Pengenalan UML
Unified Modelling Language (UML) adalah sebuah bahasa yang telah menjadi standar dalam industri untuk visualisasi, merancang dan mendokumentasikan sistem piranti lunak. UML menawarkan sebuah standar untuk merancang model sebuah sistem [6]. 

Dengan menggunakan UML kita dapat membuat model untuk semua jenis aplikasi piranti lunak, dimana aplikasi tersebut dapat berjalan pada piranti keras, sistem operasi dan jaringan apapun, serta ditulis dalam bahasa pemrograman apapun. Tetapi karena UML juga menggunakan class dan operation dalam konsep dasarnya, maka ia lebih cocok untuk penulisan piranti lunak dalam bahasa-bahasa berorientasi objek  seperti C++, Java, C# atau VB.NET. Walaupun demikian, UML tetap dapat digunakan untuk modeling aplikasi prosedural dalam Delphi atau C.


Seperti bahasa-bahasa lainnya, UML mendefinisikan notasi dan sintak/semantik. Notasi UML merupakan sekumpulan bentuk khusus untuk menggambarkan berbagai diagram piranti lunak. Setiap bentuk memiliki makna tertentu, dan sintak UML mendefinisikan bagaimana bentuk-bentuk tersebut dapat dikombinasikan. Notasi UML terutama diturunkan dari 3 notasi yang telah ada sebelumnya: Grady Booch OOD (Object-Oriented Design), Jim Rumbaugh OMT (Object Modeling Technique), dan Ivan Jacobson OOSE (Object-Oriented Software Engineering).
2.3.5 Konsep Dasar Unified Modelling Language (UML)
Dari berbagai penjelasan rumit yang terdapat di dokumen dan buku-buku UML. Sebenarnya konsepsi dasar UML bisa kita rangkumkan dalam gambar dibawah.

Tabel 2.1  Konsepsi Dasar UML

	Major Area
	View
	Diagrams
	Main Concepts

	structural
	static view
	class diagram
	class, association, generalization, dependecy, realization

	
	use case view
	use case diagram
	use case, actor, association, extend, include, use case generalization

	
	implementation view

deployment view
	component diagram
	component, interface, dependency, realization

	
	
	deployment diagram
	node, component, dependency, location

	dynamic
	state machine view
	statechart diagram
	state, even, transition, action

	
	activity view
	activity diagram
	state, activity, completion transition, fork, join

	
	interaction view
	sequence diagram
	interaction, message, activation,

	
	
	collaboration diagram
	collaboration, interaction, collaboration role, message

	model management
	model management view
	class diagram
	package, subsystem model


Abstraksi konsep dasar UML yang terdiri dari structural classification, dynamic behavior, dan model management, bisa kita pahami dengan mudah apabila kita melihat gambar diatas dari diagram. Main concepts bisa kita pandang sebagai istilah yang akan muncul pada saat kita membuat diagram. Dan view adalah kategori dari diagram tersebut.

Untuk menguasai UML, sebenarnya cukup dua hal yang harus kita perhatikan:

1. 
Menguasai pembuatan diagram UML

2. 
Menguasai langkah-langkah dalam analisa dan pengembangan dengan UML

Seperti yang tercantum pada gambar diatas UML mendefinisikan diagram-diagram, diantaranya adalah sebagai berikut:

1. Use Case Diagram

Use case diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari sebuah sistem. Yang ditekankan adalah apa yang diperbuat sistem, dan bukan bagaimana. Sebuah use case merepresentasikan sebuah interaksi antara aktor dengan sistem. Use case merupakan sebuah pekerjaan tertentu, misalnya login ke sistem, membuat sebuah daftar belanja, dan sebagainya. Seorang/sebuah aktor adalah sebuah entitas manusia atau mesin yang berinteraksi dengan sistem untuk melakukan pekerjaan-pekerjaan tertentu.

2. Class Diagram

Class adalah sebuah spesifikasi yang jika diinstansiasi akan menghasilkan sebuah objek dan merupakan inti dari pengembangan dan desain berorientasi objek. Class menggambarkan keadaan (atribut/properti) suatu sistem, sekaligus menawarkan layanan untuk memanipulasi keadaan tersebut (metoda/fungsi).

Class diagram menggambarkan struktur dan deskripsi class, package dan  beserta hubungan satu sama lain seperti containment, pewarisan, asosiasi, dan lain-lain.

Class memiliki tiga area pokok :

1. 
Nama

2. 
Atribut

3. 
Metoda

Atribut dan metoda dapat memiliki salah satu sifat berikut :

a. Private, tidak dapat dipanggil dari luar class yang bersangkutan.
b. Protected, hanya dapat dipanggil oleh class yang bersangkutan dan anak-anak yang mewarisinya.
c. Public, dapat dipanggil oleh siapa saja.
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Gambar 2.1 Class

Hubungan Antar Class

d. Asosiasi, yaitu hubungan statis antar class. Umumnya menggambarkan class yang memiliki atribut berupa class lain, atau class yang harus mengetahui eksistensi class lain. Panah navigability menunjukkan arah query antar class.

e. Agregasi, yaitu hubungan yang menyatakan bagian (“terdiri atas..”).

f. Pewarisan, yaitu hubungan hirarkis antar class. Class dapat diturunkan dari class lain dan mewarisi semua atribut dan metoda class asalnya dan menambahkan fungsionalitas baru, sehingga ia disebut anak dari class yang diwarisinya. Kebalikan dari pewarisan adalah generalisasi.

g. Hubungan dinamis, yaitu rangkaian pesan (message) yang di-passing dari satu class kepada class lain. 

Contoh class diagram :

[image: image2.emf]
Gambar 2.2 Class Diagram
3. Statechart Diagram

Statechart diagram menggambarkan transisi dan perubahan keadaan (dari satu state ke state lainnya) suatu objek pada sistem sebagai akibat dari stimuli yang diterima. Pada umumnya statechart diagram menggambarkan class tertentu (satu class dapat memiliki lebih dari satu statechart diagram).

4. Activity Diagram

Activity diagrams menggambarkan berbagai alir aktifitas dalam sistem yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir berawal, decision yang mungkin terjadi, dan bagaimana mereka berakhir. Activity diagram juga dapat menggambarkan proses paralel yang mungkin terjadi pada beberapa eksekusi.

Activity diagram merupakan state diagram khusus, di mana sebagian besar state adalah aksi dan sebagian besar transisi di-trigger oleh selesainya state sebelumnya (internal processing). 
Sebuah aktifitas dapat direalisasikan oleh satu use case atau lebih. Aktifitas menggambarkan proses yang berjalan, sementara use case menggambarkan bagaimana aktor menggunakan sistem untuk melakukan aktifitas.

Sama seperti state, standar UML menggunakan segiempat dengan sudut membulat untuk menggambarkan aktifitas. Decision digunakan untuk menggambarkan behaviour pada kondisi tertentu. Untuk mengilustrasikan proses-proses paralel digunakan titik sinkronisasi yang dapat berupa titik, garis horizontal atau vertikal. 
Contoh activity diagram :
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Gambar 2.3 Activity Diagram
5. Sequence Diagram

Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan di sekitar sistem (termasuk pengguna, display, dan sebagainya) berupa pesan yang digambarkan terhadap waktu. Sequence diagram terdiri atar dimensi vertikal (waktu) dan dimensi horizontal (objek-objek yang terkait).

6. Collaboration Diagram

Collaboration diagram menggambarkan interaksi antar objek seperti sequence diagram, tetapi lebih menekankan pada peran masing-masing  objek dan bukan pada waktu penyampaian pesan. Setiap pesan memiliki sequence number, di mana pesan dari level tertinggi memiliki nomor 1. Pesan dari level yang sama memiliki prefiks yang sama.

7. Component Diagram

Component diagram menggambarkan struktur dan hubungan antar komponen piranti lunak, termasuk ketergantungan (dependency) di antaranya. Komponen piranti lunak adalah modul berisi kode, baik berisi source code maupun binary code, baik library maupun executable, baik yang muncul pada compile time, link time, maupun run time. Umumnya komponen terbentuk dari beberapa class dan/atau package, tapi dapat juga dari komponen-komponen yang lebih kecil. 

Komponen dapat juga berupa interface, yaitu kumpulan layanan yang disediakan sebuah komponen untuk komponen lain.

Contoh component diagram :

[image: image4.emf]
Gambar 2.4 Component Diagram
8. Deployment Diagram

Deployment / physical diagram menggambarkan detail bagaimana komponen di-deploy dalam infrastruktur sistem, di mana komponen akan terletak (pada mesin, server atau piranti keras apa), bagaimana kemampuan jaringan pada lokasi tersebut, spesifikasi server, dan hal-hal lain yang bersifat fisikal 

Sebuah node adalah server, workstation, atau piranti keras lain yang digunakan untuk men-deploy komponen dalam lingkungan sebenarnya. Hubungan antar node (misalnya TCP/IP) dan requirement dapat juga didefinisikan dalam diagram ini.

Contoh deployment diagram :
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Gambar 2.5 Deployment Diagram
2.4 Sistem Client – Server


Menurut Gallaugher & Ramanathan (1996) :“client/server adalah client mengirim permintaan ke server, server menterjemahkan pesan, kemudian berusaha memenuhi permintaan”. Sedangkan menurut Blaha & Premerlani (1998): client/server adalah suatu arsitektur dimana sumber daya server menyediakan komputasi untuk banyak komponen client. Client dapat mengakses satu server atau multiple server. Client dan server bisa berjalan pada mesin yang sama atau berbeda, ditulis dalam berbagai bahasa dan menggunakan sistem operasi yang berbeda. 


Secara umum client-server adalah arsitektur jaringan aplikasi yang memisahkan client dari server [7]. Setiap satuan perangkat lunak klien berhubungan dengan perangkat lunak server. Client/server adalah arsitektur berskala dimana setiap komputer atau proses pada jaringan berperan sebagai klien atau server. Piranti lunak server pada umumnya walaupun tidak selalu akan menjalankan komputer dengan kekuatan penuh yang secara khusus dan ekslusip menjalankan aplikasi bisnis. Sedangkan piranti lunak client pada umumnya berjalan pada PC/workstation biasa. Client akan mendapatkan seluruh informasinya dan mengirimkannya kepada perangkat lunak server untuk sebuah keperluan, sebagai contoh konfigurasi file, kuota penyimpanan, program aplikasi bisnis atau untuk membebaskan intensifitas pekerjaan komputasi dan menkondisikan komputer client bebas dan siap menjalan pekerjaan lainnya. 
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Gambar 2.6 Sistem Client-Server
2.5 Basis Data ( Database)
Basis dapat diartikan sebagai markas atau gudang, tempat bersarang atau berkumpul. Data adalah representasi fakta dunia nyata yang mewakili suatu objek seperti manusia, barang, hewan, peristiwa, konsep, keadaan, atau lainnya yang direkam dalam bentuk angka, huruf, simbol, teks, gambar, bunyi, atau kombinasi diantaranya.


Basis Data sendiri dapat didefinisikan dalam sejumlah persfektif yang berbeda, diantaranya :

1. Kumpulan data yang saling berhubungan yang disimpan secara bersama sedemikian rupa dan tanpa pengulangan (redudansi) yang tidak perlu untuk memenuhi berbagai kebutuhan.

2. Kumpulan file/ tabel/ arsip yang saling berhubungan yang disimpan dalam media penyimpanan elektronis.


Basis data (database) memerlukan perangkat lunak untuk mengolahnya yang sering disebut dengan DBMS (Database Management System) seperti Ms. Access yang merupakan stand alone database atau Oracle, MySQL, dan lainnya yang merupakan database server.
2.5.1 Basis Data Terdistribusi


Dalam basis data terdistribusi, basis data disebarkan atau didistribusikan kebeberapa lokasi secara terpisah. Pendistribusian dimaksudkan untuk mampu meningkatkan kinerja sistem dengan cara membagi beban secara seimbang pada komputer-komputer yang digunakan. Selain itu juga mampu menjaga ketersediaan data dengan adanya duplikasi basis data pada beberapa mesin.  

Dalam basis data terdistribusi ada beberapa arsitektur yang digunakan dintaranya adalah:

1. Arsitektur Two-Tiers Application
Kata two-tiers menunjukan dua tingkat atau dua aplikasi yang saling berkomunikasi, satu dengan yang lainnya dapat saling memberikan data dan informasi. Tingkatan tersebut sering diistilahkan dengan client dan server. Oleh sebab itu two-tiers application juga dikenal dengan client-server application. 
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Gambar  2.7 Arsitektur Two-Tiers Application

Keterangan konsep umumnya adalah :

a.
Client melakukan sebuah permintaan ke server. Biasanya jaringan komputer telah terhubung dengan topologi jaringan tertentu 

b.
Ketika server menerima permintaan layanan tersebut, server mengatur dan membawa permintaan tersebut. Server tersebut kemudian mengirimkan balik sebuah pesan respon ke client yang meminta. 

c.
Respon tersebut dapat berupa sekumpulan record, pesan kesalahan, atau sebuah nilai boolean yang mengindikasikan apakah permintaan telah dieksekusi dengan sukses. 

2. Arsitektur Tree-Tiers Application
Aplikasi three-tier merupakan sebuah perbaikan dari two-tier architecture. Aliran informasi pada dasarnya tetap linear. Ketika sebuah permintaan (request) datang dari client ke server, server tersebut mengambil atau menyimpan data dari/ke basis data, basis data tersebut kemudian mengembalikan informasi ke server selanjutnya server tersebut mengembalikan informasi ke client
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Gambar 2.8 Arsitektur Tree-Tiers Application
Pada arsitektur tree-tier ada tiga bagian penting yang paling mendasar yang terdiri dari lapisan-lapisan sebagai berikut :

1. User tier (presentation layer, user services). 

2. Business tier (business logic layer, business services). 

3. Data tier (data layer, data services).
Perbedaan yang paling menonjol dari two-tier dengan tree-tier yaitu adanya middle tier pada arsitektur tree-tier yaitu business logic layer. Arsitektur tree-tier muncul karena adanya keterbatasan pada arsitektur two-tier, dimana jika ada perubahan fungsi suatu komponen pada satu sisi mempengaruhi kedua sisi yaitu client dan server. Hal ini tidak terjadi pada sistem tree-tier. Arsitektur tree-tier digunakan ketika diperlukan suatu rancangan client-server yang efektif, dimana meningkatkan kinerja, fleksibilitas, kemudahan perawatan, kemampuan untuk dapat digunakan ulang, dan skalabilitas.

2.5.2 Database Management System (DBMS)

Sistem manajemen basis data (Database Management System atau DBMS) adalah satu rangkaian program yang mengelola sebuah basis data dan menyediakan mekanisme-mekanisme melalui jenis-jenis data yang dapat disimpan, dicari kembali dan diubah. DBMS dapat mengelola berbagai data yang disimpan pada file yang berbeda dengan memahami perbedaan antar fisik. 

Fungsi yang penting dari DBMS adalah sebagai berikut :

a. Menyediakan sistem access cepat.

b. Mengurangi kerangkapan data atau redudancy data.

c. Memungkinkan adanya updating secara bersama.

d. Menyediakan sistem yang memungkinkan dilakukannya pengembangan basis data.

e. Memberikan perlindungan dari pihak pemakai yang tidak berhak..
2.5.3 Sekilas SQL (Structure Query Language)


SQL (dibaca "ess-que-el") singkatan dari Structured Query Language. SQL adalah bahasa yang digunakan untuk berkomunikasi dengan basis data. Menurut ANSI (American National Standards Institute), bahasa ini merupakan standard untuk relational database management systems (RDBMS).


Pernyataan-pernyataan SQL digunakan untuk melakukan beberapa tugas seperti : update data pada basis data, atau menampilkan data dari basis data. Beberapa software RDBMS menggunakan SQL, seperti : Oracle, Sybase, Microsoft SQL Server, Microsoft Access, Ingres, dsb. Setiap perangkat lunak basis data mempunyai bahasa perintah/sintak yang berbeda, namun pada prinsipnya mempunyai arti dan fungsi yang sama.


Perintah-perintah tersebut antara lain : "Select", "Insert", "Update", "Delete", "Create", dan "Drop", yang dapat digunakan untuk mengerjakan hampir semua kebutuhan untuk memanipulasi sebuah basis data.

Di bawah ini adalah beberapa contoh perintah-perintah query dalam Microsoft SQL Server [8]:

Create :
digunakan untuk membuat tabel baru

create table "tablename" ("column1" "data type" [constraint], "column2" "data type" [constraint], "column3" "data type" [constraint]); [ ] = optional

contoh :

create table empinfo (Id varchar (5), first_name varchar(15), last_name varchar(20), address varchar(30), city varchar(20), state varchar(20)); hasil dari perintah di atas :

Select  :  
digunakan untuk menampilkan data sesuai kriteria yang kita tentukan

select "column1" [,"column2",..] from "tablename" [where "condition"]; [ ] = optional.

contoh :

select * from empinfo where first_name = 'Mary';

Insert   : 
digunakan untuk menyisipkan atau menambah baris pada tabel.

insert into "tablename" (first_column,...last_column) values (first_value,...last_value);

contoh : 

Sisipkan ke dalam table empinfo dengan pada field first name : Luke, last name : Duke, address :2130 Boars Nest, city : Peachtree, State : Georgia 

Perintahnya adalah sebagai berikut : 

insert into empinfo (first_name, last_name, address, city, state) values ('Luke', 'Duke', '2130 Boars Nest', 'Peachtree’, 'Georgia'); 

Update : 
digunakan untuk mengupdate atau merubah isi data dalam tabel 


update "tablename" set "columnname" = "newvalue" [,"nextcolumn" = "newvalue2"...] where "columnname" OPERATOR "value" [and|or"column" OPERATOR "value"];  [ ] = optional 

contoh : 

Perhatikan tabel di atas; Pegawai yang bernama Elroy Cleaver pindah rumah dengan alamat yang baru yaitu; address : Jl.Bojong 12, city : Depok, State : West Java. 

Perintahnya adalah sebagai berikut : 

update empinfo set address = ‘Jl.Bojong 12’, city = ‘Depok’, State = ‘West Java’ where id=32382 

Delete : 
digunakan untuk menghapus baris/record data dalam tabel 


delete from "tablename" where "columnname" OPERATOR "value"  [and|or "column" OPERATOR "value"]; [ ] = optional 

contoh : 

delete from empinfo where lastname = 'May'; 

2.6 Konsep Dasar Bahasa Pemrograman Delphi 7.0

2.6.1 Sekilas Pemrograman  Delphi 7.0

Bahasa Pemrograman di Delphi disebut bahasa prosedural artinya bahasa/sintaknya mengikuti urutan tertentu/prosedur. Ada jenis pemrograman non-prosedural seperti pemrograman untuk kecerdasan buatan seperti bahasa Prolog. Delphi termasuk keluarga visual sekelas Visual Basic atau Visual C, artinya perintah-perintah untuk membuat objek dapat dilakukan secara visual. Pemrogram tinggal memilih objek apa yang ingin dimasukkan kedalam form/window, lalu tingkah laku objek tersebut saat menerima event/aksi tinggal dibuat programnya. Delphi merupakan bahasa berorentasi objek, artinya nama objek, properti dan metode/prosedur dikemas menjadi satu kemasan (encapsulate).

Delphi adalah sebuah perangkat lunak (bahasa pemrograman) untuk membuat program/aplikasi komputer berbasis Windows. Delphi merupakan bahasa pemograman berbasis objek, artinya semua komponen yang ada merupakan objek-objek. Ciri sebuah objek adalah memiliki nama, properti dan metode/prosedur. Delphi disebut juga visual programming artinya komponen-komponen yang ada tidak hanya berupa teks (yang sebenarnya program kecil) tetapi muncul berupa gambar-gambar.
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Gambar 2.9 IDE Borland Delphi 7.0
Berikut ini adalah IDE yang ada pada Borland Delphi 7.0  :

1. Project

Project adalah sekumpulan modul. Jadi project (projek) adalah program aplikasi itu sendiri. Project disimpan dalam file berakhiran .DPR. File ini menyimpan seluruh komponen program, termasuk pilihan projek, pilihan Environment, pilihan file EXE dan segala sesuatu yang berhubungan dengan projek.

2. Form Designer
Form Designer adalah suatu objek yang dipakai  sebagai tempat bekerja program aplikasi. Form berbentuk jendela dan dapat dibayangkan sebagai kertas atau meja kerja yang dapat dilukisi atau diletakkan ke dalamnya objek-objek lain.

3. Object Inspector

Object Inspector adalah kotak alat yang berisi icon-icon untuk memasukkan  objek tertentu ke dalam jendela form. Ketika anda mulai membuat suatu projek, Delphi 7.0 akan otomatis menyediakan icon-icon objek yang sering dipakai, sesuai kategori aplikasi yang anda buat, misalnya  DLL dan sebagainya.

4. Properties 

Properties digunakan untuk menentukan properti suatu objek. Suatu objek  biasanya mempunyai beberapa properti yang dapat diatur langsung dari jendela properties atau lewat kode program. Setting properti akan menentukan cara kerja dari  objek yang bersangkutan saat program aplikasi dijalankan, misalnya menentukan warna, bingkai, pengambilan data dan lain-lain. 

5. Code Editor

Code Editor adalah fasilitas yang disediakan oleh delphi untuk mengetikan kode program. Kode program ini akan mengontrol dan menentukan jalannya suatu objek.

6. Event  

Event adalah peristiwa atau kejadian yang diterima oleh suatu objek, misalnya klik seret, tunjuk dan lain-lain.

2.6.2 Dukungan Basis Data pada Borland Delphi 7

Borland Delphi 7 menyediakan empat metode akses data (data access) yang masing-masing mempunyai kelebihan dan kekurangan, yaitu:

1. BDE (Borland Database Engine)


BDE merupakan metode akses data tertua di Delphi, telah hadir sejak Delphi versi 1.0 yang berjalan di Windows 3.1. Keunggulan BDE terletak dari dukungan driver untuk berkomunikasi dengan banyak perangkat lunak  managemen basis data seperti Paradox, dBaseIII+, SQL Server, Access, dan Interbase. Bahkan BDE menyediakan koneksi ke basis data lain melalui ODBC (Open Database Connectivity).

2. ADO (ActiveX Data Object)


Merupakan kumpulan driver yang disediakan oleh Microsoft untuk mengakses data pada perangkat lunak managemen basis data milik Microsoft .

3.
IBX (InterBase eXpress)


Sesuai dengan namanya merupakan metode akses data cepat (express) untuk pengembangan aplikasi basis data client-server menggunakan Interbase sebagai perangkat lunak untuk manajemen basis data.

4.
dbExpress

Tambahan metode akses data mulai Delphi 6. dbExpress menyediakan dukungan akses data terhadap Interbase, MS SQL Server, MySQL, Postgress, Sybase, dan DB2.
2.6.3 Koneksi Delphi dengan MySQL

Telah diketahui bahwa BDE (Borland Database Engine) adalah salah satu teknologi akses data yang sudah sangat populer di Delphi. Hampir semua pemrogram basis data di Delphi telah menggunakan BDE.

Hingga saat ini BDE belum dapat mengakses server MySQL secara langsung seperti yang dapat dilakukan pada Interbase. BDE dapat mengakses server SQL seperti Ms. SQL Server dengan memanfaatkan driver ODBC buatan Microsoft, tetapi driver tersebut tidak dapat mengakses basis data MySQL.

dbExpress merupakan komponen yang disediakan oleh Delphi untuk membangun aplikasi client-server. dbExpress tidak mendukung software database desktop yang menjadi fokus BDE dan ADO. dbExpress menyediakan dukungan akses data terhadap interbase, MS SQL Server, Oracle, MySQL, Postgress, Sybase, dan DB2. Borland menganjurkan agar aplikasi basis data clinet-server dibuat menggunakan dbExpress. dbExpress juga dijadikan metode akses data pada Borland Kylix yang berjalan di Linux sehingga aplikasi berbasis dbExpress di Windows juga dapat dikompilasi dan dijalankan di Linux.

2.7 Model Proses Perancangan Perangkat Lunak

Metodologi rekayasa perangkat lunak adalah proses untuk menghasilkan perangkat lunak yang terorganisasi menggunakan teknik-teknik dan konvensi notasi-notasi yang telah ditentukan. Tahap-tahap produksi perangkat lunak biasanya diorganisasikan kedalam siklus hidup yang berisi beberapa fase/tahap pengembangan. Model proses pengembangan perangkat lunak merepresentasikan sekuen dari jaringan aktifitas-aktifitas, objek-objek, transformasi-transformasi, dan kejadian-kejadian untuk menghadapi evolusi perangkat lunak. Model-model ini digunakan untuk mengembangkan deskripsi yang lebih presisi terhadap aktifitas-aktifitas di siklus hidup perangkat lunak. Pengembangan perangkat lunak yang mendasari pembangunan sistem informasi ini menggunakan paradigma waterfall model.

Kegiatan-kegiatan yang ada pada setiap tahapan yaitu sebagai berikut :

a. Rekayasa Perangkat Lunak (Software Engineering)
Adalah penetapan dan penggunaan prinsip-prinsip rekayasa yang tangguh/teruji dalam upaya memperoleh perangkat lunak secara ekonomis, handal dan bekerja efisien di mesin nyata. 

b. Analisis Perangkat Lunak (Software Analysis)
Menentukan apakah kegiatan dari sistem engineering dapat diimplementasikan menjadi sebuah sistem informasi atau tidak dan menentukan prosedur-prosedur yang bekerja. Adapun fungsi-fungsi tersebut meliputi fungsi masukan, fungsi proses, dan fungsi keluaran.

c. Perancangan Perangkat Lunak (Software Design)
Merupakan perancangan perangkat lunak yang dilakukan berdasarkan data-data yang telah dikumpulkan pada tahap sebelumnya. Perancangan tersebut meliputi perancangan struktur file, struktur menu, struktur program, format masukan (input), dan format keluaran (output).

d. Implementasi Perangkat Lunak (Coding)
Yaitu kegiatan yang mengimplementasikan hasil dari perancangan perangkat lunak kedalam kode program yang dimengerti oleh bahasa mesin.

e. Pengujian Perangkat Lunak (Testing)
Memfokuskan pada logika internal dari perangkat lunak, fungsi eksternal, dan mencari segala kemungkinan kesalahan, memeriksa apakah input sesuai dengan hasil yang diinginkan setelah proses.

f. Pemeliharaan Perangkat Lunak (Operation & Maintenance)
Merupakan suatu kegiatan untuk memelihara perangkat lunak yang sudah dibuat, pemeliharaan tersebut dilakukan agar keutuhan program dapat terjaga seperti validasi data, update data, dan integrasi data.
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Gambar 2.10  Model Proses Waterfall
7
PAGE  

_1208411331.vsd
+GetItemBalance() : Decimal
+GetOrderID() : Object


+Notes : String
+Order : Object
+OrderBalance : Decimal
+OrderStatus : String


AccountItem


_1127313217.vsd
System Engineering�

Analysis�

Design�

Coding�

Testing�

Maintenance�


