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BAB II
LANDASAN TEORI 
2.1       Kamus

Kamus merupakan salah satu buku yang digunakan manusia sebagai alat pembelajaran mengenai bahasa, dan juga kamus dapat dipergunakan sebagai alat penerjemah dari satu bahasa ke bahasa lainnya.

2.2
Pengertian Basis Data
Basis data merupakan kumpulan data tentang suatu organisasi yang disusun sedemikian rupa sehingga memudahkan dalam pengelolaan dan pengaksesan dimana data-data tersebut saling berhubungan.

2.2.1    Keuntungan Basis Data  

 Basis data memiliki beberapa keuntungan diantaranya :

1. Cepat dalam proses pencarian

2. Mudah dalam pengeditan data

3. Praktis dalam peremajaan

4. Keamanan data

2.2.2    Pengertian Database
Database adalah sekumpulan dari data-data yang berhubungan satu sama yang lainnya yang dipergunakan untuk pencarian suatu data tertentu pada saat query dijalankan.Sebuah database dirancang, dibuat serta ditempati oleh data dengan tujuan tertentu. Pada sistem database relasional, tabel – tabel dari database saling berhubungan satu sama lainnya. Dan sebuah tabel database akan selalu memiliki attribute names,relation names,dan tuples.
Dari pengertian diatas maka dapat disimpulkan bahwa database memiliki beberapa kriteria penting, yaitu :

1. Bersifat data oriented dan bukan program oriented.

2. Dapat digunakan oleh beberapa program aplikasi tanpa perlu mengubah basis datanya.

3. Dapat berkembang dengan mudah, baik itu volume maupun strukturnya.

4. Dapat memenuhi kebutuhan sistem-sistem baru secara mudah.

5. Dapat digunakan dengan cara yang berbeda.

6. Kerangkapan data (Data Redudancy) minimal.

2.2.3 File dan Perancangan Database
Dalam perancangan database terbagi dalam beberapa tahap sebagai berikut :

1. Pemodelan data, proses pembangunan database untuk menentukan tabel mana yang dibutuhkan suatu program aplikasi.

2. Pemantapan sasaran kedalam proses operasional, untuk meyakinkan sasaran dari perancangan database diperlukan pemantapan yang membuat proses operasional lebih terperinci kedalam suatu database sederhana.

3. Penentuan objek database yang dibutuhkan.

4. Memeriksa keberadaan database sesuai dengan tipenya, pemeriksaan ini berguna pada saat pembuatan normalisasi database pada suatu sistem.

5. Membuat bingkai kerja (Framework) database, pada tahap ini pembuatan bingkai database terbagi kedalam beberapa bagian yaitu membuat nama field dengan tipenya dan pengefisienan ukuran field.

6. Pengorganisasian tabel dengan tipenya, proses ini membagi-bagi peletakan suatu field dalam database.

7. Pengambaran tabel berelasi, agar lebih mudah dalam perancangan database diperlukan suatu tabel sehingga dalam menentukan mana master data atau data tambahan.

8. Normalisasi database, normalisasi data merupakan eleminasi dari database yang berlebihan (penggunaan data lebih dari satu tabel) dari tiap tabel dalam suatu database.
2.3      Symbian
    Pada awal mulanya di tahun 1998, symbian merupakan sebuah perusahaan patungan dari beberapa perusahaan di dunia ponsel yaitu Psion, Erricsson, Nokia dan Motorola. Kemudian pada tahun 1999, Matsushita (Panasonic) bergabung kedalamnya. Pada tahun-tahun berikutnya banyak para pembuat ponsel yang mulai mengadopsi teknologi symbian. Tahun 2000, Sony dan Sanyo melisensi Symbian OS, tahun 2001 Fujitsu dan Siemens membeli lisensi juga. Tahun 2002 Samsung membeli lisensi, ditahun yang sama pula Siemens dan Sony Erricsson menjadi salah satu pemegang sahamnya. Samsung menjadi salah satu pemegang saham ditahun 2003. Di tahun 2004, Psion dan Motorola menjual sahamnya kepada Nokia, sekarang symbian dikuasai sebagian besar sahamnya oleh Nokia yang merupakan pemimpin di dalam penjualan ponsel-ponselnya diseluruh dunia.

   Ponsel pertama yang bersistem operasi Symbian OS adalah Ericsson R380 smartphone yang dikeluarkan tahun 2000. Dilanjutkan  dengan dikeluarkannya dan diumumkannya ponsel-ponsel dengan sistem operasi symbian, seperti Nokia 9210 communicator dan Nokia 7650 di tahun 2001. Dilanjutkan dengan diumumkannya ponsel P800 buatan Sony Ericsson yang mengadopsi symbian versi 7.0 ditahun 2002. Tahun 2003 mulai banyak ponsel-ponsel yang berbasiskan Symbian OS, diantaranya Nokia 3660, Nokia 3620, Nokia N-Gage, Nokia 6600, Nokia 7700, Sendo X, Siemens SX1, Sony Ericsson P900, BenQ P30, Foma 2102v, dan Motorola A920.


Versi sistem opeasi symbian bermula dari dikeluarkannya ponsel Ericsson R380 smartphone yang berbasis symbian versi 5 yang merupakan versi Unicode dari EPOC versi 5 dari Psion. Versi pertama yang menerapkan platform terbuka adalah Symbian OS versi 6.0 ditahun 2000 yang dipergunakan untuk ponsel Nokia 9210 dan 9290 Communicator. Kemudian dilanjutkan dengan versi 6.1 di awal tahun 2001 yang dipergunakan untuk ponsel Series 60 Platform yaitu Nokia 7650 dan 3650 imaging phones. Symbian OS versi 7.0 dikeluarkan pada tahun 2002 dan dipergunakan untuk ponsel Sony Ericsson P800 dan P900. Symbian OS versi 7.0s dikeluarkan tahun 2003.

2.3.1  Spesifikasi

 Symbian OS adalah sistem operasi 32bit, dengan konsep little endian dan berjalan pada beberapa tipe arsitektur mikroprocessor ARM. Symbian proses bekerja dengan prinsip preempentive multitasking. Dukungan terhadap device-device terintegarasi dalam kernel dengan kernel extension yang ditulis dalam DLL (dynamic linking library) yang terpisah. Kernel berjalan dalam model  privileged dan memberikan servis ke aplikasi yang berjalan dalam mode unprivileged lewat user library. Symbian OS juga memberikan kumpulan-kumpulan library seperti networking (TCP/IP, PPP,FTP), Communication (Bluetooth, IrDA). Untuk mengakses servis-servis tersebut dengan menggunakan konsep hubungan client-server. Client menggunakan servis API yang diberikan oleh server untuk berkomunikasi dengan server. Semua hubungan komunikasi client-server diatur oleh kernel. Symbian OS memiliki beberapa kelebihan diantaranya sebagai berikut :

a) Small, kaya feature.

b) Platform terbuka untuk aplikasi-aplikasi third-party.
c) Konektifitas yang baik dengan perangkat lain.

d) Platform yang berkembang.

e) High Performance, 32 bit OS dengan preempentive multitasking.
f) Aplikasi yang dapat dirancang sekali dan berjalan pada beberapa device.
Adapun sebagai sistem operasi untuk perangkat komunikasi bergerak, Symbian OS merupakan awal untuk ponsel masa depan. Berikut merupakan kemampuan-kemampuan penting yang dimiliki Symbian OS yang dapat menangani kebutuhan akan masa depan :

a) Integrasi menyeluruh antar contac info, messaging, browsing dan telpon wireless.
b) Messaging (internet mail dengan POP3, IMAP4, SMTP, MHTML),. Standar attachment termasuk Microsoft word doc, Fax, Text messaging dengan SMS.

c) Protokol telpon bergerak (2G voice dan circuit-switched data, 2.5G packet switched data, 3G, dan SMS).

d) Protokol Komunikasi (TCP/IP, WAP, Bluetooth, IrDA, serial)

e) Security (Enkripsi, secure protokol komunikasi termasuk HTTPS, WTLS dan SSL), certificate-base install aplikasi.

f) Engine Aplikasi (contac,schedule ,messaging, browsing, voice, office, utility dan system control).

g) Object exchange (OBEX untuk appointment dan buisness card). 
h) Multimedia (mendukung beberapa format audio, video dan image).

i) International lokalisasi (unicode karakter, handwriting, recognition).

j) Programming dan content development (C++, Java, WAP dan web).

k) Sinkronisasi dengan PC

l) Support beberapa tipe tampilan (keyboard base dan/ atau pen-base).

2.3.2 Komponen

Symbian OS merupakan sebuah sistem operasi yang mengatur seluruh sumber data yang ada didalam ponsel. Symbian OS disusun dari enam komponen yaitu :

1. Kernel
Merupakan inti dari sistem operasi yang terdiri dari device driver, data cable, dan program yang memungkinkan user berinteraksi dengan perangkat keras.
2. Middleware
Merupakan kumpulan library, data storage, dan program yang mengimplementasikan sistem servis.
3. Application Engine
Aplikasi user level dapat memanfaatkan servis yang diberikan pada level middleware yaitu dengan menggunakan application engine. Application Engine yang melakukan koordinasi  untuk mengakses sumber daya yang tidak begitu penting, Application engine diantaranya adalah sebagai berikut: Agenda engine, Contact engine, Sheet engine, Alarm server dan WorldTimeEngine, Spell engine, dan Help Engine.
4. UI Framework
User interface merupakan faktor utama untuk sebuah ponsel yang menyebabkan ponsel mudah digunakan, mudah dirubah dan diprogram. Symbian OS menerapkan framework untuk user interface sehingga mudah diadaptasi. Dalam symbian OS ada dua user interface dalam frameworknya yang menggunakan komponen yang umum seperti kontrol dan dialog.
5. Sychronization
Sinkronisasi dengan peralatan lain ataupun dengan komputer desktop, Symbian OS menerapkan 3 bagian untuk sinkronisasi yaitu Connection manager yang melakukan inisalisasi koneksi antar device dan mendeteksi jikalau ada device yang ingin melakukan koneksi. Connectivity server yang mengimplementasi sesi sinkronisasi seperti file browsing, file sinkronisasi, back and restoration. File Conventer yang melakukan transfer data antar format yang berbeda.
6. JVM
Symbian OS mengimplementasikan teknologi java yang dikenal dengan J2ME. JVM merupakan salah satu komponen dalam Symbian OS untuk perangkat ponsel dikenal dengan KVM (kilo virtual machine), JavaPhone dan Personal Java yang merupakan bagian dari J2ME specification juga diimplementasikan dalam Symbian OS.

2.4    Pengenalan Pemrograman Mobile Vb 3.5
    Appforge MobileVB adalah suatu software Graphical User Interface (GUI) yang berfungsi untuk membangun aplikasi smartphone yang berbasis sistem operasi Palm OS, Poket PC, dan Symbian OS. Dalam penerapannya Appforge MobileVb dapat berintegrasi dengan software Microsoft Visual Basic 6.0 ataupun Microsoft Visual Studio.

2.4.1 Sarana Appforge MobileVb v 3.5

Beberapa sarana yang dapat digunakan dalam appforge mobile vb antara lain :

a. Compile dan Validate
Digunakan untuk mengeksekusi program dalam mengecek kesalahan pada penulisan syntaks. 

b. Deploy
Digunakan untuk mengirimkan aplikasi yang telah dibuat pada komputer ke memory smartphone yang dituju, untuk melakukan Deploy hand phone harus terkoneksi dengan komputer baik melalui kabel data, IrDa, maupun Bluetooth.

c. Package

Digunakan untuk mengkonversi aplikasi dari extension (.vbp) menjadi extension yang di inginkan contoh: symbian OS (.sys)

d. Booster

Booster adalah gateway atau jembatan yang menghubungkan antara aplikasi software dengan devices pada smartphone sehingga aplikasi software dapat berjalan pada devices smartphone (www.appforge.com).
2.4.2 Fasilitas Appforge MobileVb v 3.5

Dalam appforge mobilevb, kita dapat menemukan beberapa hal baru yang dapat memudahkan pembuat aplikasi dalam membangun aplikasi untuk smartphone. Hal ini dikarenakan telah tersedianya fasilitas-fasilitas yang mudah untuk digunakan antara lain :
a. Ingots 

Pada Software MobileVb terdapat beberapa tools yang dapat digunakan salah satunya adalah Ingots. Ingots adalah Appforge Active X control yang berfungsi seperti standart control pada software visual basic 6.0. Dimana setiap Ingots terdapat properties, events dan method (Metode) yang dapat digunakan layaknya standart control yang terdapat pada software Microsoft Visual Basic 6.0. Gambar Ingots terdapat pada gambar dibawah ini.
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Gambar 2.1 Ingots
b. Form Appforge MobileVb

Form pada appforge mobilevb hampir sama dengan form standard exe pada visual basic 6.0, hanya pada appforge mobilevb ukuran form disesuaikan dengan tampilan pada layar smartphone. Gambar 2.2 adalah salah satu form dengan ukuran layar pada smartphone Communicator.
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Gambar 2.2 Form Nokia Communicator

c. Jendela Properties

Jendela Properties digunakan untuk mensetting Ingots sesuai dengan kebutuhan program. Gambar 2.3  adalah gambar jendela properties untuk AFNokiaForm.
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Gambar 2.3 Jendela Properties
2.4.3 Structured Program Appforge MobileVb

Pada saat kita membangun sebuah aplikasi, digunakan project untuk mengatur semua file yang digunakan dalam suatu aplikasi. 
Project itu sendiri terdiri atas :

a. Sebuah file project yang mempertahankan semua komponen (.vbp)

b. Sebuah file untuk form (.frm)
c. Sebuah file untuk setiap module standard (.bas)
d. Sebuah atau beberapa file yang berisi kontrol Active – X (.ocx)
e. Sebuah file resource (.res), file ini tidak harus ada.
File Project adalah semua daftar file dan objek yang telah dihubungkan dengan project, termasuk informasi pengaturan yang ada. Untuk merngkonversi aplikasi atau program agar dapat dieksekusi pada smartphone berbasis Symbian OS maka harus terlebih dahulu dikonversi ke dalam extension (.Sys).

2.4.4 Database Appforge MobileVb

Pada Appforge MobileVb terdapat empat jenis teknik untuk tempat penyimpanan data (Data Storage) yaitu :

a. Symbian OS Database
Symbian OS Databases adalah suatu media penyimpanan data yang digunakan pada sistem operasi symbian. File- file database pada symbian OS Databases dapat diciptakan atau dibangkitkan melalui Symbian OS Administration Database Library. (www.appforge.com)

b. SQL Server CE Database
SQL Server CE Database hanya dapat digunakan pada smartphone berbasis sistem operasi Windows CE.

c. Pocket Access Database
Pocket Access Database hanya dapat digunakan pada smartphone berbasis sistem operasi Poket PC.

d. PDB Database
PDB Database  hanya dapat digunakan pada smartphone berbasis sistem operasi Palm OS.
2.5
Rekayasa Perangkat Lunak

Perangkat lunak merupakan suatu program yang berisi sejumlah intruksi yang dibuat untuk melakukan sejumlah proses dengan tujuan sebagai alat pengendalian kegunaan sistem atau untuk menyelesaikan kesulitan suatu aplikasi tertentu. 

Dalam membangun suatu perangkat lunak selalu timbul berbagai macam kesulitan. Kesulitan yang terdapat dalam pembangunan perangkat lunak dapat diatasi dengan cara mengenali permasalahan yang ada. Tapi solusi ini harus dapat memberikan bantuan yang berguna bagi pembangunan perangkat lunak dan meningkatkan kualitas perangkat lunak dan akhirnya penerapan perangkat lunak pada perangkat keras.
2.5.1
Pengertian Rekayasa Perangkat Lunak

Untuk mengatasi kesulitan tersebut, disusunlah suatu cara atau metodologi yang terangkum dalam rekayasa perangkat lunak, yang secara umum adalah disiplin ilmu untuk membangun perangkat lunak yang mengunakan metode-metode untuk seluruh fase-fase pembangunan perangkat lunak. Penentuan alat bantu yang baik untuk mengoptimalisasikan metode-metode ini, pembuatan model perangkat lunak yang sangat berpengaruh untuk penerapan perangkat lunak, serta teknik-teknik yang baik untuk menjamin kualitas perangkat lunak.

Rekayasa perangkat lunak didefinisikan berbeda-beda oleh setiap orang tetapi pada intinya bahwa rekayasa perangkat lunak dengan menggunakan prinsip-prinsip rekayasa yang ditunjukan oleh sekelompok orang untuk menghasilkan perangkat lunak yang baik.

Untuk menghasilkan rekayasa perangkat lunak yang baik adalah :

a. Perangkat yang dibuat harus mempunyai sifat yang mudah untuk diperbaiki dan di kembangkan, sehingga dapat terus disesuaikan dengan perkembangan jaman, baik dari segi teknologi maupun manajemen.

b. Perangkat lunak harus dapat diandalkan, sehingga kemampuan dari perangkat lunak yang diharapkan bekerja tanpa kesalahan.

c. Perangkat lunak harus bersifat efisien, yaitu tingkat kemampuan perangkat lunak dalam mendayagunakan sumber untuk menjalankan fungsi yang didefinisikan oleh pemakai.

d. Perangkat lunak harus memberikan antarmuka bagi pemakai dengan tepat.

2.5.2
Pendekatan Pembangunan Perangkat Lunak

Beberapa metodologi pembangunan perangkat lunak dikembangkan orang, masing-masing metodologi memiliki kelebihan-kelebihan dan kekurangan-kekurangan tersendiri. Walaupun demikian setiap pendekatan yang ada bertujuan agar dapat menghasilkan suatu perangkat lunak yang baik dan sesuai dengan kebutuhan pengguna.

a.
Water fall Model

Pada tugas akhir ini digunakan metoda Water fall model bisa juga disebut model klasik. Dengan pendekatan sekuensial untuk pengembangan perangkat lunak dimulai pada tingkat sistem dan berkembang sampai dengan pengetesan dan perbaikan kesalahan. Berikut ini adalah gambar siklus hidup pembangunan perangkat lunak dengan pendekatan water fall model.
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Gambar 2.4  Water fall model
Berikut ini tahapan-tahapan pendekatan “water fall model” beserta pengertiannya :

1. Rekayasa sistem

Karena perangkat lunak selalu merupakan dari suatu sistem yang besar, maka harus diawali dengan menentukan kebutuhan-kebutuhan bagi seluruh elemen-elemen sistem, dan mengalokasikan beberapa subset dari kebutuhan-kebutuhan tersebut bagi perangkat lunak. Gambaran sistem merupakan hal yang paling penting pada saat perangkat lunak harus berinteraksi dengan elemen-elemen sistem lain seperti perangkat keras, manusia dan basis data. “System engineering” mencakup kumpulan kebutuhan-kebutuhan pada setiap tingkat sistem dengan jumlah yang kecil pada tingkat teratas perancangan dan analisis.
2. Analisis

Merupakan proses pengumpulan kebutuhan perangkat lunak. Untuk memahami program yang akan dibangun, analisis harus memahami wawasan informasi bagi perangkat lunak dan juga fungsi yang dibutuhkan performansi dan antarmuka.

Beberapa target lain yang ingin dicapai antara lain :

1. Mengetahui keinginan user.

2. Efisien biaya dan sumber daya pembangunan perangkat lunak.

3. Efisiensi waktu pembangunan perangkat lunak.
3. Desain 
Perancangan perangkat lunak sebenarnya merupakan kumpulan proses yang difokuskan pada empat atribut yang berbeda pada program, yaitu struktur data, arsitektur perangkat lunak, rincian prosedur, dan karakteristik antarmuka. Proses perancangan, mentranslasikan kebutuhan-kebutuhan kedalam sebuah representasi perangkat lunak yang dapat dinilai kualitasnya sebelum pegkodean dimulai.

Beberapa target dari tahap perancangan adalah:

Spesifikasi perangkat lunak harus dapat dapat dimengerti oleh pembangun perangkat lunak.

1. Rancangan modul-modul memungkinkan untuk digunakan kembali pada aplikasi lain baik secara parsial maupun secara total.

2. Perangkat lunak yang dirancang harus dapat ditranfer dari suatu lingkungan sistem kelingkungan sistem lain.

3. Pembentukan dokumentasi perancangan perangkat lunak.

4. Pengkodean
Pada tahap ini, perancangan harus ditranslasikan kedalam bentuk yang dapat dibaca oleh bahasa mesin. Apabila perancangan dilakukan dengan rinci, pengkodean dapat dikerjakan secara mekanis. Yang menjadi target dari tahap pengkodean adalah menuliskan program secara rinci pada setiap modul.

5. Pengujian
Setelah program dihasilkan, selanjutnya dilakukan uji coba program. Proses uji coba terfokus pada “logical internal” dari software yang memastikan bahwa semua pernyataan-pernnyataan telah di uji coba, dan pada “functional external” yaitu uji coba dilakukan untuk menentukan kesalahan-kesalahan dan memastikan bahwa masukan dapat disesuaikan dengan kebutuhan.

Yang menjadi target pada tahap pengujian adalah:

1. Mendeteksi setiap kesalahanyang terjadi.

2. Memperbaiki setiap kesalahan yang terjadi.

3. Mencegah kesalahan baru selama perangkat lunak dimodifikasi.

4. Perangkat lunak yang telah sesuai diserahkan pada pengguna tepat pada waktu yang ditentukan.

5. Perangkat lunak yang dibangun harus efisien.

6. Perangkat lunak mampu beradaptasi dengan lingkungan.

7. Perangkat lunak dapat dipercaya/handal.
6. Pemeliharaan
Perangkat lunak secara tidak terasa menjalani perubahan setelah diserahkan kepada pengguna. Perubahan akan terjadi karena kesalahan-kesalahan yang ditemukan, karena perangkat lunak harus beradaptasi untuk menyesuaikan perubahan-perubahan dalam lingkungan luarnya atau karena pengguna membutuhkan fungsi-fingsi atau peningkatan performansi. Misalnya kebutuhan perubahan karena sistem operasi baru atau perangkat keras baru. Untuk memperbaiki perangkat lunak, maka dipergunakan kembali setiap langkah pada daur kehidupan terdahulu kepada program yang telah ada dari pada program yang baru.

b. Spiral  Model

Model Spiral (Spiral Model) pada awalnya diusulkan oleh Boehm, adalah model prosesperagkat lunak yang evolusioner yang merangkai sifat iteratif dari prototipe dengan cara kontrol dan aspek sistematis dari model sekuensiallinier. Model ini berpotensi untuk pengembangan versi pertambahan perangkat lunak secara cepat. Di dalam proses spiral, perangkat lunak dikembangkan didalam sesuatu deretan pertambahan. Selama awal iterasi, rillis inkremental bisa merupakan sebuah model atau prototipe kertas. Selama iterasi berikutnya, sedikit demi sedikit dihasilkan versi sistem rekayasa yang lebi lengkap. Model spiral dibagi menjadi sejumlah aktifitas kerangka kerja, disebut juga wilayah tugas, diantara tiga sampai enam wilayah gambar, dibawah ini menggambarkan model spiral yang berisi enam wilayah tugas.
1. Komunikasi Pelanggan (Customer Communication)

Tugas-tugas yang dibutuhkan untuk membangun komunikasi yang efektif diantara pengembang dan pelanggan.

2. Perancangan (Planning)

Tugas-tugas yang dibutuhkan untuk mendefinisikan sumber daya, ketepan waktu, dan proyek informasi lain yang berhubungan.
3. Analisis Resiko(Risk Analisys)

Tugas-tugas yang dibutuhkan untuk menaksir resiko-resiko baik manejemen maupun teknis.
4. Perekayasaan (Engineering)

Tugas-tugas yang dibutuhkan untuk membangun suatu atau lebih representasi dari aplikasi tesebut.
5. Kontruksi dan  peluncuran (Contruction and Release)

Tugas-tugas yang diutuhkan untuk mengkontruksi, menguji, memasang (instal) dan memberikan pelayanan kepada pemakai (contohnya pelatihan dan dokumentasi)
6. Evaluasi pelanggan (Customer evalution)

Tugas-tugas yang dibutuhkan untuk memperoleh umpan balik dari pelanggan dengan didasarkan pada evaluasi representasi perangkat lunak, yang dibuat selama masa pemesanan.Model spiral menjadi sebuah pendekatan yang realistis bagi perkembangan sistem dan perangkat lunak berskala besar. Karena perangkat lunak terus bekerja selama proses bergerak, pengembang dan pemakai memahami dan bereaksi lebih baik terhadap resiko dari setiap tingkat evolusi. Model spiral menggunakan prototipe sebagai mekanisme penguranan resiko. Tetapi yang penting lagi, model spiral memungkinkan pengembang menggunakan pendekatan prototipe pada setiap keadaan didalam evolusi produk. Model spiral menjaga pendekatan langkah demi langkah secara sistematis seperti yang diusulkan oleh siklus kehidupan klasik, tetapi memasukannya kedalam kerangka kerja iteratif yang secara realistis merefleksikan dunianyata. Model spiral membutuhkan pertimbangan langsung terhadap resiko teknis pada semua keaadaan proyek, yang jika dipakai secara benar akan mengurangi resiko sebelum menjadi sangat diplomatik. Tetapi  seperti paradigma yang lain, model spiral bukanlah sebuah obat mujarab. Mungkin akan sangat sulit untuk meyakinkan konsumen  (khususnya dalam situasi kontrak) bahwa pendekatan evolusioner bisa dikontrol. Model spiral memerlukan keahlian penaksiran resiko yang masuk akal, dan sangat bertumpu pada keahlian ini untuk mencapai keberhasilan. Jika sebuah resiko utama tidak ditemukan dan diatur, pasti akan terjadi masalah. Pada kenyataannya model spiral itu sendiri masih baru dan dipergunakan secara luas seperti paradigma sekuensial linier dan prototipe. Sebuah model akan membutuhkan waktu bertahun-tahun sampai kehandalan sebuah paradigma baru bisa dipertimbangkan untuk digunakan dengan pasti
2.5.3 Elemen Model Analisis

Model analisis harus dapat mencapai tiga sasaran utama : (1) untuk menggambarkan apa yang dibutuhkan oleh pelanggan, (2) untuk membangun dasar bagi pembuatan desain perangkat lunak dan (3) untuk membatasi serangkaian persyaratan yang dapat divalidasi begitu perangkat lunak dibangun. Untuk mencapai sasaran tersebut, model analisis yang ditarik selama analisis terstruktur berlangsung ditunjukkan pada gambar 2.5.

Pada inti model ada kamus data (data dictionary) – penyimpanan yang berisi deskripsi dari semua objek data yang dikomsumsi atau diproduksi oleh perangkat lunak.  Dimana ada tiga diagram yang mengelilingi inti. Entity-relationship diagram (ERD) menggambarkan hubungan antara objek data. ERD adalah notasi yang digunakan untuk melakukan aktivitas pemodelan data. Atribut dari masing-masing objek data yang ditulis pada ERD dapat digambarkan dengan menggunakan dekskripsi objek data.
Data flow diagram(DFD) melayani dua tujuan : (1) untuk memberikan indikasi mengenai bagaimana data ditranformasi pada saat data bergerak melalui sistem dan (2) untuk menggambarkan fungsi-fungsi (dan sub-fungsi) yang mentrasformasi aliran data. DFD memberikan informasi tambahan yang digunakan selama analisis domain informasi dan berfungsi sebagai dasar bagi pemodelan fungsi. Deskripsi setiap fungsi yang disajikan pada DFD diisikan dalam sebuah spesifikasi proses(PSPEC).
State-tansition diagram (STD) menunjukkan bagaimana sistem bertingkah laku sebagai akibat dari kejadian eksternal. Untuk melakukannya, STD menunjukkan berbagai model tingkah laku (disebut state) sistem dan cara di mana transisi dibuat dari state satu ke state lainnya. STD berfungsi sebagai dasar bagi pemodelan tingkah laku. Informasi tambahan mengenai aspek kontrol dari perangkat lunak diisikan dalam spesifikasi kontrol atau control specification (CSPEC). 

Model analisis meliputi masing-masing diagram, spesifikasi, dan deskripsi, serta kamus yang ditulis pada Gambar 2.5. Pada penulisan tugas akhir ini, penulis menggunakan data flow diagram dalam pembuatan perangkat lunak penerjemah.
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Control Specification (CSPEC)


Gambar 2.5 Struktur Model Analisis

1 
Objek Data

Objek data adalah representasi dari hampir semua informasi gabungan yang harus dipahami oleh perangkat lunak. Dengan informasi gabungan yang harus dipahami oleh perangkat lunak. Dengan informasi gabungan yang berarti memiliki sejumlah sifat atau atribut yang berbeda. Dengan demikian, “luas” (sebuah harga tunggal) tidak akan menjadi objek data yang valid, tetapi dimensi (gabungan antara ketinggian, luas dan kedalaman) dapat ditentukan sebuah objek.Objek data dapat berupa entitas - entitas eksternal (misalnya semua yang menghasilkan atau mengkomsumsi informasi).
2
Entity Relationship Diagram
ERD pada awalnya diusulkan oleh Peter Chen untuk desain sistem basis data relasional dan telah dikembangkan oleh yang lainnya. Serangkaian komponen utama diidentifikasikan untuk ERD: objek data, atribut, hubungan, dan berbagai tipe indikator. Tujuan utama dari ERD adalah untuk mewakili objek data dan hubungan mereka.
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Gambar 2.6 Kardinalitas dan Modalitas

Objek data diwakili oleh persegi panjang yang diberi label. Hubungan ditunjukan dengan garis yang diberi label yang menghubungkan objek. Dalam beberapa variasi ERD, garis yang menghubungkan berisi sebuah permata yang di beri label dengan hubungan tersebut. Sambungan antara data dan objek data hubungan dibangun dengan berbagai simbol khusus yang menunjukan kardinalitas dan modalitas.


[image: image7.emf]pemanufakuran mobil membuat


Gambar 2.7 ERD Sederhana

Hubungan antara mobil dan pabrik akan direpresentasikan seperti diperlihatkan didalam gambar 2.7. Satu pabrik membangun satu atau banyak mobil. Diberikan konteks yang diimplikasikan oleh ERD, spesifikasi dari objek data mobil akan menjadi sangat berbeda dengan spesifikasi sebelumnya. Dengan mengamati simbol pada akhir garis sambungan antara objek dapat dilihat bahwa modalitas dari kedua peristiwa merupakan keharusan (garis vertikal).

Dengan memperluas model, kita mewakili ERD yang sangat disederhanakan dari elemen distribusi bisnis automobil. Objek data yang baru diperkenankan. Sebagai tambahan, hubungan baru transportasi, kontrak, ijin, dan stock meliputi bagaimana objek data diperlihatkan di dalam gambar berhubungan satu dengan yang lainnya. Tabel untuk masing-masing objek data yang diisikan di dalam ERD harus dikembangkan sesuai dengan aturan yang diperkenalkan.
Sebagai tambahan untuk notasi ERD dasar di dalam Gambar II- dan II-. Analisis dapat direpresentasikan hirarki tipe objek data. Dalam banyak contoh, sebuah objek data secara aktual merepresentasikan sebuah kelas atau kategori informasi. Misalnya, objek data mobil dapat dikategorikan sebagai domestik, Eropa, atau Asia. 

3
Diagram Aliran Data (DFD)
Pada saat informasi megalir melalui perangkat lunak, informasi dimodifikasi oleh suatu deretan transformasi. Diagram aliran data atau data flow diagram (DFD) adalah sebuah teknis grafis yang menggambarkan aliran informasi dan tranformasi yang diaplikasi pada saat data bergerak dari input menjadi output. Bentuk dasar dari suatu diagram aliran data diilustrasikan di dalam Gambar 2.6. DFD juga dikenali sebagai grafik aliran data atau bubble chart.
DFD dapat digunakan untuk menyajikan sebuah sistem atau perangkat lunak pada setiap tingkat abtraksi. Kenyataanya, DFD dapat dipartisipasi ke dalam tingkat-tingkat yang merepresentasikan aliran informasi yang bertambah dan fungsi ideal. Demikianlah, DFD memberikan suatu mekanisme bagi pemodelan fungsional dan pemodelan aliran informasi. Untuk melakukannya, dilakukan prinsip analisis operasional yang kedua (seperti menciptakan sebuah model fungsional).

DFD tingkat 0, yang disebut juga dengan model sistem fundamentasi atau model konteks, mempresentasikan seluruh elemen sistem sebagai sebuah bubble tunggal dengan data input dan output yang ditunjukkan oleh anak panah yang masuk dan keluar secara berurutan. Proses tambahan (bubble) dan jalur aliran informasi direpresentasikan pada saat DFD tingkat 0 dipartisi untuk mengungkap detail yang lebih. Contohnya, sebuah DFD tingkat 1 dapat berisi lima atau enam bubble dengan anak panah yang saling menghubungkan. Setiap proses yang direpresentasikan pada tingkat 1 merupakan subfungsi dari seluruh  sistem yang digambarkan di dalam model konteks.

Notasi dasar yang digunakan untuk menciptakan suatu DFD diilustrasikan di dalam Gambar 2.7 sebuah persegi panjang digunakan untuk merepresentasikan sebuah entitas eksternal, yaitu sebuah elemen sistem (misalnya perangkat keras, seseorang, program yang lain) atau sistem yang lain yang menghasilkan informasi bagi transformasi oleh perangkat lunak atau menerima informasi yang dihasilkan oleh perangkat lunak.lingkaran mempresentasikan sebuah proses atau tranformasi yang diaplikasikan kedata (atau kontrol) dan mengubahnya dengan berbagai cara. Anak panah melambangkan satu atau lebih data. Garis dabel merepresentasikan sebuah penyimpanan data, informasi tersimpan yang digunakan oleh perangkat lunak. Penyingkatan notasi DFD merupakan satu alasan mengapa teknik analisis terstruktur paling banyak digunakan.


Penting untuk diketahui bahwa tidak ada indikasi eksplisit dari urutan pemrosesan yang didukung oleh diagram tersebut. Prosedur atau urutan dapat menjadi implisit di dalam diagram, tetapi representasi prosedural biasanya ditunda sampai desain perangkat lunak.
 2.6
Interaksi Manusia Dengan Komputer

Prinsip kerja dalam sebuah sistem komputer adalah memproses (process) masukan (input) menjadi keluaran (output). Ketika pengguna bekerja dengan sebuah komputer, maka pengguna tersebut akan melakukan interaksi dengan komputer dengan menggunakan cara-cara tertentu. Cara yang umum digunakan adalah pengguna memberikan suatu perintah kepada komputer dan komputer menanggapinya dengan mencetak atau menuliskan tanggapan itu pada layar tampilan.

Salah satu kriteria yang harus dimiliki oleh sebuah perangkat lunak untuk mendapatkan predikat “ramah dengan pengguna atau user friendly” adalah perangkat lunak itu mempunyai antarmuka yang bagus, mudah dioperasikan, mudah dipelajari dan pengguna selalu senang untuk menggunakan perangkat lunak tersebut.

Antarmuka suatu perangkat lunak menggambarkan bagaimana cara sebuah program akan dilihat dan digunakan oleh pengguna. Perancangan sebuah antarmuka termasuk didalamnya mendefinisikan screens, keluaran printer, dan struktur menu.

Konsistensi tampilan dilayar harus dipertahankan, tombol (keyboard) yang harus dipergunakan oleh pengguna terjangkau dan mudah pengoperaiannya, artinya setiap pengguna perangkat lunak tidak perlu melakukan pelatihan khusus dalam pengoperasiannya.
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