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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Short Message Service

Short Message Service (SMS) merupakan layanan pengiriman pesan dalam bentuk teks yang dapat memuat hingga 160 karakter Latin Alphabets atau 70 karakter Non-Latin Alphabets dalam setiap 1 SMS. Namun dengan semakin berkembangnya teknologi telepon sellular, pengiriman SMS tidak hanya memuat 160 karakter dalam sekali pengiriman, namun telah dapat lebih dari 160 karakter yang terbagi menjadi beberapa blok SMS.

2.1.1 Karakteristik SMS

SMS merupakan sebuah pesan singkat yang terdiri atas 160 karakter Latin Alphabets yang terdiri atas huruf atau angka. Fasilitas SMS memiliki layanan informasi tentang pengiriman pesan. Apabila pesan berhasil dikirimkan maka SC (Servive Center) akan mengirimkan delivery report kepada MS (Mobile Station), sebaliknya apabila pesan gagal dikirimkan maka SC akan mengiriman failure report kepada MS. Data atau pesan yang ditransmisikan tidak mengganggu aktifitas lain yang sedang berlangsung, seperti percakapan. Dengan kata lain pesan dapat dikirim dan diterima secara simultan dengan panggilan jenis layanan GSM ( Global System for Mobile Communication) lain.

2.1.2    Keuntungan utama SMS

1. Adanya notifikasi pengiriman dan penerimaan.

2. Reliable, solusi komunikasi murah untuk pengiriman informasi singkat.

3. Adanya jaminan pesan terkirim, karena jika nomor tujuan sedang tidak aktif, pesan akan disimpan terlebih dahulu dalam SMSC (Short Message Service Center).

2.2 Sekilas Mengenai Teknologi Java


Globalisasi informasi dari berbagai disiplin ilmu pengetahuan sekarang ini menyebabkan manusia mampu merealisasikan mimpi-mimpi generasi masa lalu. Perangkat keras yang lebih baik dengan masih mematuhi hukum Moore yang menyatakan bahwa kapasitas Mikroprosesor berlipat dua dengan harga setengahnya setiap 18 bulan, perangkat lunak yang lebih besar dan kompleks sekaligus juga mudah dipakai, lebih handal, bahkan gratis untuk Open Source Softwarenya, perkembangan jaringan baik itu Internet maupun Wireless Network dalam fase inflasioner dengan beraneka ragam perangkat keras dan lunak di dalamnya. Semua hal tadi menyebabkan kita harus berhenti untuk berfikir dan merenung sejenak bagaimana kita bisa mengelola kompleksitas yang tinggi dan perubahan yang cepat tersebut.

2.2.1   Visi Java


Java pertama kali diluncurkan pada tahun 1995 sebagai bahasa pemrograman umum (General Purpose Programming Language) dengan kelebihan dia bisa dijalankan di Web Browser sebagai applet. Sejak awal, para pembuat Java telah menanamkan visi mereka ke dalam Java untuk membuat piranti-piranti yang ada di rumah (Small Embedded Customer Device) seperti TV, Radio, Telepon, dan sebagainya supaya berkomunikasi satu sama lain. Tentu saja jalan menuju visi ini tidak mudah untuk ditemukan apalagi untuk ditempuh. Langkah pertama yang diambil oleh Sun Microsystem adalah dengan membuat JVM (Java Virtual Machine) yang kemudian diimplementasikan dalam bentuk JRE (Java Runtime Environment). JVM adalah lingkungan tempat eksekusi program Java berlangsung dimana para objek saling berinteraksi satu dengan yang lainnya. Virtual Machine inilah yang menyebabkan Java mempunyai kemampuan penanganan memori yang lebih baik, keamanan yang lebih tinggi serta portabilitas yang besar. Apabila kita hanya ingin menjalankan program Java, maka kita cukup memiliki JRE saja. Tapi kita seandainya ingin mengembangkan perangkat lunak sendiri, JRE saja tidak cukup. Untuk lebih meningkatkan produktivitas pengembangan perangkat lunak, Sun juga meluncurkan SDK (Standard Development Kit) yang berisi kakas dan API untuk membuat program aplikasi berbasis Java. Pada tahun 1999 Sun meluncurkan J2EE (Java 2 Enterprise Edition) sebagai framework untuk membuat aplikasi enterprais bersekala besar. Pada tahun 2001, Sun meluncurkan J2ME yang kelak menjadi salah satu standar pemrograman di dalam PDA maupun handphone. Komunitas Open Source sendiri mempunyai platform yang disebut dengan Jini untuk merealisasikan visi awal dari Java.

2.2.2    Karakteristik Java

1 Sederhana, semudah C dan seampuh C++, berlawanan dengan anggapan orang-orang bahwa bahasa Java sulit untuk dipelajari, Java gampang untuk dipelajari terutama untuk orang yang sudah mengenal pemrograman tapi belum terlalu terikat pada paradigma pemrograman prosedural. Tentu saja ini berarti bahwa kita harus siap mempelajari salah satu teknologi yang berkembang paling cepat di dunia dalam dua tahun terakhir ini dengan banyak membaca tentunya baik dari buku maupun dari web.

2 Sangat berorientasi objek (OPP) dengan implementasi yang sangat baik sehingga kita bukan hanya sekedar belajar bagaimana membuat program yang baik tetapi kita juga belajar bagaimana berfikir yang baik untuk mengenali struktur masalah yang sedang kita hadapi dan memecahkannya secara sistematis dengan pola-pola tertentu. Bahasa berorientasi objek biasanya mempunya ciri-ciri sebagai berikut :

a. Abstraksi yang baik untuk memudahkan pemahaman dan komunikasi.

b. Enkapsulasi : penyembunyian informasi dari pihak-pihak yang tidak memerlukannya sehingga kompleksitas tetap tertangani dengan baik.

c. Pewarisan dan polymorphism, teknik yang menyebabkan objek menjadi modular dan mudah untuk dicopot dan dipasang objek yang lainnya.

d. Komposisi dan Interface, berguna untuk membuat tingkat kopling yang lebih rendah dan struktur hirarki objek-objek yang rapih sehingga kita bisa mengintegrasikan komponen-komponen untuk membuat sistem yang besar.

3 OpenPlatform, Write Once Run Anywhere (WORA), portable atau multi platform, program yang kita buat di jalankan di Windows, Linux/Unix, Solaris, dan Macintosh tanpa perlu di ubah maupun di kompilasi ulang. Java adalah juga bahasa yang paling sesuai digunakan bersama dengan XML yang membuat data menjadi portabel, ini karena kelahiran XML tidak terlepas dari dukungan parser-parser berbahasa Java. Selain itu Java turut serta dalam mengkonvergenkan protocol menjadi Open protocol yaitu IP (Internet Protocol) terutama dalam Mikro Java.

4 Arsitekturnya yang kokoh dan pemrograman yang aman didukung oleh komunitas Open Source (ketiga terbesar setelah C dan C++ di SourceForge.net dan implementasi bahasa Java sudah menjadi milik umum). Dalam Java program yang kita buat tidak mudah untuk “hang” karena konflik pada memori biasanya diselesaikan dengan mengumpulkan objek-objek yang sudah tak terpakai lagi secara otomatis oleh garbage collector. Penanganan kesalahan juga dipermudah dalam Java dengan konsep Exception.

5 Bukan sekedar bahasa tapi juga Platform sekaligus arsitektur. Java mempunyai portabilitas yang sangat tinggi. ia dapat berada pada smartcard, pager, POS (Poin of Service), handphone, PDA, palm, TV, Embedded device (PLC, micro controller), laptop, PC, dan bahkan server). Menyadari akan hal ini (one size doesn’tfit all) Sun membagi arsitektur Java membagi tiga bagian, yaitu:

a. Enterprise Java (J2EE) untuk aplikasi berbasis web, aplikasi sistem tersebar dengan beraneka ragam klien dengan kompleksitas yang tinggi. Merupakan superset dari Standar Java.

b. Standar Java (J2SE), ini adalah yang biasa kita kenal sebagai bahasa Java, dan merupakan fokus kita sekarang.

c. Mickro Java (J2ME) merupakan subset dari J2SE dan salah satu aplikasinya yang banyak dipakai adalah untuk wireless device/mobile device.

6 Fitur-fitur utama yang lain :

a. Mendukung multi-threading.

b. Selalu memeriksa tipe objek pada saat run time.

c. Mempunyai automatic garbage collection untuk membersihkan objek yang tidak terpakai.

d. Mendukung exception sebagai salah satu cara penanganan kesalahan.


Java merupakan salah satu bahasa pemrograman yang sangat pesat perkembangannya baik dibidang non mobile application Maupun dibidang mobile application, hal ini biasa diketahui dengan telah  dirilisnya MIDP 2.0 yang merupakan seri terbaru dari MIDP. Sehingga kita bisa membuat aplikasi yang bersifat mobile, dan diterapkan secara langsung pada suatu alat yang mendukung Java seperti ponsel. Tetapi perkembangan Java lebih dikarenakan Java memiliki berbagai kelebihan dibanding dengan bahasa pemrograman yang lain, seperti kemampuan Java untuk berjalan di semua platform sistem operasi yang ada sekarang ini, dimana kelebihan tersebut tidak dimiliki oleh pemrograman manapun selain Java. Tetapi karena Java merupakan gabungan dari berbagai bahasa pemrograman yang telah ada sebelum Java, maka selain memiliki kelebihan-kelebihan tersebut Java juga memiliki kekurangan, Java lebih rumit dari pada bahasa pemrograman yang lain.


Membuat aplikasi pada ponsel berbasi Java menggunakan J2ME (Java 2 Micro Edition), lambat laun telah menjadi trend baru bagi para pengembang aplikasi di seluruh dunia. Barangkali pengembang di Indonesia pun, diam-diam mengikuti trend tersebut. Demam J2ME sempat menghebohkan para pengembang serta para pelaku bisnis di Indonesia untuk lebih terpacu dalam mengkaji lebih lanjut prospek bisnis dan pengembangannya di masa depan.


Khusus untuk perangkat ponsel, Sun mengeluarkan profil yang diberi nama MIDP atau Mobile Information Device Profile. Versi pertama, yaitu 1.0, sekalipun cukup membantu dalam membuat aplikasi yang bebas platform, ternyata masih kurang memuaskan para pengembang aplikasi ponsel. Bagaimana tidak, perkembangan handset ponsel sendiri dari hari ke hari begitu pesat, hingga tidak sempat menyisakan ruang buat anda untuk bernapas lebih lama menikmati fitur-fitur di dalamnya. Model baru bersaing dengan teknologi baru, tentunya membawa standar handset yang baru pula.


Dengan kondisi ini, para pengembang harus berpacu dengan waktu untuk membuat aplikasi yang khusus didedikasikan untuk sebuah merek dan tipe tertentu. MIDP 1.0 awalnya ditujukan untuk mengatasi problematika ini, namun kenyataan masih saja para pengembang melontarkan ketidakpuasan dengan dukungan fitur-fitur khusus sebuah handset yang masih kurang.


Setelah Sun sempat menjanjikan sebuah versi yang lebih besar platform di akhir tahun 2002, akhirnya dipertengahan bulan November 2003 versi 2.0 muncul juga. Dibanding versi sebelumnya, versi ini semakin lengkap dan semakin mendukung konsep Java dalam kebebasan platform.

2.3   Terapan Pohon Biner Kode Perulangan Karakter


Dalam komunikasi data, pesan yang dikirim seringkali ukurannya sangat besar sehingga waktu pengirimannya lama. Begitu juga dalam penyimpanan data, arsip yang berukuran besar memakan ruang penyimpanan yang besar. Kode ini digunakan untuk mengkompresi data. Kompresi data dilakukan dengan pengkodean setiap karakter di dalam pesan yang dikodekan dengan kode yang lebih pendek. Sistem kode yang paling banyak digunakan adalah kode ASCII. Contoh pada tabel 2.1.
Tabel 2.1 Contoh kode ASCII untuk beberapa karakter

	Karakter
	Kode ASCII

	M
	01001101

	P
	01010000

	S
	01010011

	I
	01001001



Misal kata MISSISIPPI diubah kedalam rangkaian bit menjadi 01001101010010010101001101010011010010010101001101001001010100000101000001001001. berdasarkan pada penggunaan pengkodean metode ASCII, representasi 10 huruf membutuhkan 10 * 8 = 80 bit. Untuk meminimumkan jumlah bit yang dibutuhkan, panjang kode untuk setiap karakter sedapat mungkin diperpendek, terutama untuk karakter yang sering muncul. Hal ini yang mendasari munculnya pengkodean metode Perulangan Karakter. Misalnya pada pesan MISSISIPPI, kemunculan I adalah 4, S adalah 2, P adalah 2 dan M adalah 1.

Tabel 2.2 Kode Perulangan Karakter untuk string MISSISIPPI

	Karakter
	Kode ASCII
	Kode Perulangan Karakter
	Keterangan

	M
	01001101
	0001001101
	Karakter tidak berulang

	I
	01001001
	0101001001
	Karakter Berulang Pertama

	S
	01010011
	0101010011
	Karakter Berulang Pertama

	S
	01010011
	10001
	Indeks Karakter Berulang 

	I
	01001001
	10000
	Indeks Karakter Berulang

	S
	01010011
	10001
	Indeks Karakter Berulang

	I
	01001001
	10000
	Indeks Karakter Berulang

	P
	01010000
	0101010000
	Karakter Berulang Pertama

	P
	01010000
	10010
	Indeks Karakter Berulang

	I
	01001001
	10000
	Indeks Karakter Berulang


Keterangan :
Kode 00 : Menunjukan  karakter tidak berulang.

Kode 01 : Menunjukan karakter berulang yang pertama.

Kode  1  : Menunjukan  indeks suatu karakter yang berulang.

Kode Perulangan Karakter didapat atau ditentukan dari setiap karakter. Apakah karakter itu berulang atau tidak, jika karakter tidak berulang maka berikan kode ‘00’. Jika karakter berulang maka berikan kode ‘01’ kemudian simpan dikamus. Kamus terbatas hanya untuk 16 karakter yang berulang.

Tabel 2.3 kamus Data
	No
	Karakter Berulang
	

	1
	I
	0000

	2
	S
	0001

	3
	P
	0010

	4
	
	0011

	5
	
	0100

	6
	
	0101

	7
	
	0110

	8
	
	0111

	9
	
	1000

	10
	
	1001

	11
	
	1010

	12
	
	1011

	13
	
	1100

	14
	
	1101

	15
	
	1110

	16
	
	1111



Dengan menggunakan kode Perulangan Karakter pesan MISSISIPPI dipresentasikan menjadi rangkaian bit 000100110101010010010101010011 1000110000100011000001010100001001010000. Jadi dengan menggunakan kode Perulangan Karakter jumlah bit yang dibutuhkan untuk string MISSISIPPI hanya 70 bit. Karakter yang sering muncul dipresentasikan dengan kode yang lebih pendek dari pada karakter aslinya atau yang lainnya. 
2.4 Algoritma Kompresi Perulangan Karakter

Gambar 2.1 Diagram Alir Algoritma Kompresi Perulangan karakter

Metode Perulangan Karakter adalah metode yang mencatat karakter yang berulang dalam input stream, menyimpannya dalam kamus dan menggantikannya dalam suatu kode yang ukuranya lebih kecil dari ukuran bit karakter. 
Metode algoritma kompresi Perulangan Karakter terdiri dari tiga tahap, yaitu :

1. Mencari karakter tersebut dalam kamus. Jika terdapat entry kamus yang sama dengan karakter tersebut maka outputkan index entry tersebut dalam bentuk biner dengan disisipi kode ’1’ diawal rangkaian kode biner. Kode ‘1’ merupakan tanda bahwa yang sedang dibaca adalah index suatu entry yang berulang. Kode ini merupakan informasi untuk proses dekompresi.

2. Jika karakter tersebut tidak ada di kamus maka cari dalam input stream apakah terdapat karakter yang sama di input stream. Jika terdapat karakter yang sama maka simpan karakter dalam kamus dan outputkan kode biner karakter tersebut dengan disisipi kode ‘01’ di awal kode biner karakter. Kode ‘01’ merupakan tanda bahwa yang sedang di baca adalah karakter berulang yang pertama. Kode ini merupakan informasi untuk proses dekompresi.

3. Jika karakter tersebut tidak ada di kamus dan input stream maka outputkan kode biner karakter tersebut dengan disisipi kode ‘00’ di awal kode biner karakter. Kode ‘00’ merupakan tanda bahwa yang sedang dibaca adalah karakter tidak berulang. Kode ini merupakan informasi untuk proses dekompresi.

Kamus ini terbatas hanya untuk 16 karakter berulang yang sering muncul. Karena ukuran kode biner dari 15 (index terdiri dari 0 sampai 15) adalah 4 digit. Jika ditambah dengan bit ‘11’ diawal kalimat maka ukuran indeks menjadi 6 digit. Oleh karena itu jika index terdiri dari 17 karakter maka ukuran index adalah 7 digit, hal ini berarti ukuran index sama dengan ukuran kode biner karakter.

2.5 Algoritma Dekompresi Perulangan Karakter


Gambar 2.2 Diagram Alir Algoritma Dekompresi Perulangan karakter
Algoritma ini membaca tiap bit pada input stream. Jika yang dibaca adalah bit ‘1’ maka simbol yang sedang dibaca adalah index dari karakter berulang. Cari index tersebut dikamus dan outputkan karakternya. Jika yang dibaca adalah bit ‘0’ maka baca bit berikutnya. Jika bit berikutnya adalah ‘1’ maka karakter yang sedang dibaca adalah karakter berulang sehingga baca delapan bit berikutnya, ubah kedalam bentuk karakter, simpan ke dalam kamus dan outputkan karakternya. Jika yang dibaca adalah bit ‘0’ maka baca bit berikutnya. Jika bit berikutnya adalah ‘0’ karakter yang sedang dibaca adalah karakter tidak berulang maka baca delapan bit berikutnya, ubah ke dalam bentuk karakter, dan outputkan karakternya.
2.6  Kompresi Data

Kompresi data adalah suatu proses yang mem-frase sederetan simbol untuk diubah menjadi sekumpulan kode. Pada dasarnya metode ini adalah pengkodean, apabila metodenya efektif maka kumpulan kode yang dihasilkan akan relatif lebih kecil dari pada data aslinya. Untuk mengembalikan informasi yang telah dikodekan, dilakukan proses dekompresi data. Sistem kompresi data untuk SMS dapat digambarkan sebagai berikut :

Gambar 2.3 Model Sistem Kompresi Data

Model yang digunakan dalam mengkompresi SMS adalah metode Perulangan Karakter. Metode ini merupakan metode kompresi yang bersifat lossless. Metode Perulangan Karakter menggunakan perulangan karakter sebagai kunci dari proses kompresi. 
2.6.1  Jenis Kompresi Data

Secara garis besar, kompresi dapat dibedakan menjadi dua buah golongan utama, yaitu :

1. Loosy Compression

Kompresi dengan teknik ini akan menghilangkan beberapa akurasi untuk meningkatkan hasil kompresi. Teknik ini terbukti efektif jika diaplikasikan untuk image, grafik, serta suara digital.

2. Loseless Compression

Kompresi dengan teknik ini akan menghasilkan sebuah duplikat yang sama dengan yang menjadi input. Teknik ini banyak digunakan untuk penyimpanan record-record database, spreadsheet, maupun word processing file.

Kompresi Loseless dibagi menjadi tiga macam metoda yaitu :

1. Dictionary Based

Konsep yang digunakan adalah dengan membaca input stream kemudian mencocokan dengan kumpulan simbol yang terdapat dalam dictionary. Output dari proses ini jika terdapat suatu pola yang cocok dapat berupa pointer atau index ke dictionary maupun nilai kode untuk simbol tersebut.

2. Statistical Based 

Konsep yang digunakan adalah dengan menggunakan tabel kemungkinan kemunculan suatu simbol. Tabel yang digunakan dapat bersifat statis maupun dinamis. Pada penggunaan tabel statis, hasil kompresi sangat tergantung dengan data tabel tersebut. Jika terdapat ketidakcocokan dalam tabel, hasil kompresi dapat menurun secara drastis.

3. Character Oriented

Konsep yang digunakan adalah dengan menggunakan suatu karakter untuk menggantkan kombinasi karakter tersebut.

2.6.2 Coding dan Decoding

Coding atau encoder adalah teknik yang digunakan untuk mendapatkan kode-kode tertentu dari suatu masukan. Kode-kode tersebut dapat diaplikasikan untuk kompresi data dan keamanan data. Jika data telah dikodekan maka format isi dari data tersebut berbentuk kode-kode yang tidak bisa dibaca, agar kode-kode tersebut dapat dibaca maka data tersebut harus dikodekan ulang, hal ini dikenal dengan istilah decoding atau decoder.

Secara umum kompresi data merupakan suatu proses untuk mengubah suatu karakter menjadi kode-kode. Kompresi dikatakan efektif jika ukuran perolehan kode-kode tersebut jauh lebih kecil jika dibandingkan dengan ukuran kode karakter aslinya. Pada Metode Perulangan Karakter, karakter-karakter masukan akan diproses berdasarkan algoritma Perulangan Karakter untuk mendapatkan keluaran berupa kode-kode khusus.
Decoding adalah proses pengembalian kode-kode yang telah dibuat menjadi karakter-karakter yang kita kenal. Proses decoding ini membaca kamus di inputstream yang berisi informasi karakter dan jumlah karalter yang digunakan, setelah pembacaan kamus di inputstream proses dekoder dilakukan.
2.7  Unfield Modeling Languange (UML)

Pengembangan sistem berorientasi objek berbeda dari pengembangan sistem konvesional (aliran data) yang memandang perangkat lunak sebagai fungsi dan data yang tersimpan. Perbedaan pengembangan sistem berorientasi objek dengan pengembangan sistem konvesional yaitu pada pengembangan sistem secara konvesional, kebanyakan berfokus pada fungsi, tetapi terdapat pendekatan yang berfokus pada data terutama pada basis data dan pemodelan informasi, sedangkan pengembangan berorientasi objek berpusat pada objek yang mengkombinasikan data dan fungsi keduanya sekaligus.

Pengembangan sistem berorientasi objek mempunyai kelebihan sebagai berikut:

1. Pendekatan objek menuntut penggunaan ulang komponen-komponen program sebelumnya.

2. Perangkat lunak yang dikembangkan dengan berorientasi objek mempermudah pemeliharaan.

3. Sistem berorientasi objek lebih mudah diadaptasi menjadi sistem yang lebih besar dibuat dengan cara membangun subsistem-subsistem yang dapat digunakan.

Dalam pengembangan sistem berorientasi objek terdapat suatu alat atau tool pemodelan yang digunakan untuk membangun suatu perangkat lunak yang berorientasi objek yaitu Unified Modeling Language (UML). UML adalah bahasa grafis untuk mendokumentasikan, menspesifikasikan, dan membangun sistem perangkat lunak. Dengan menggunakan UML kita dapat membuat model untuksemua 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 procedural dalam VB atau dalam C.

Kegunaan dari perancang UML adalah:

1. Menyediakan bahasa pemodelan visual yang ekspresif dan siap pakai untuk mengembangkan dan pertukaran model-model yang berarti menyediakan mekanisme perluasan dan spesifikasi untuk memperluas konsep-konsep inti.

2. Mendukung spesifikasi independent bahasa pemrograman dan proses pengembangan tertentu. 

3. Menyediakan basis formal untuk pemahaman bahasa pemodelan.

4. Mendorong pertumbuhan pasar alat/tools yang berorientasi objek.

5. Mendukung konsep-konsep pengembangan sistem dengan level lebih tinggi seperti komponen, kolaborasi, framework dan pattern.

2.7.1  Diagram dan Teknik Pemodelan

Dalam UML dikenal suatu diagram. Diagram mengemukakan banyak hal, penggunaan notasi yang terdefinisi dengan baik dan efektif adalah penting pada proses pengembangan perangkat lunak, yaitu :

1. Notasi standar memungkinkan pengembang mendeskripsikan skenario atau rumusan arsitektur dan kemudian mengkomunikasikan secara tepat.

2. Notasi yang bagus membebaskan otak untuk berkonsentrasi pada masalah-masalah yang lebih lanjut.

3. Notasi yang baik memungkinkan mengeliminasi keperluan pemeriksaan konsistensi dan kebenaran keputusan-keputusan dengan menggunakan tool terotomatisasi.

Dalam UML terdapat dua bagian besar dari diagram yaitu :

1. Diagram Struktur

Diagram ini digunakan untuk memvisualisasikan, menspesifikasikan, membangun dan mendokumentasikan aspek statis dari sistem. Diagram struktur UML terdiri dari :

a. Diagram Kelas ( Class Diagram)

Diagram ini menunjukan sekumpulan kelas, interface dan kolaborasi dan hubungannya. Diagram kelas ditunjukan untuk pandangan statik terhadap sistem.

b. Diagram Objek (Objek Diagram)

Diagram ini menunjukan sekumpulan objek dan hubungannya. Diagram ini menunjukan potongan statik dari atribut-atribut yang ada di diagram kelas. Diagram ini digunakan untuk memperlihatkan satu prototipe atau kasus tertentu yang mungkin terjadi.

Diagram objek menyediakan notasi grafis formal guna memodelkan objek, kelas, dan hubungannya. Diagram objek berguna untuk abstrak modeling dan perancangan program-program sesungguhnya.  

c.   Diagram Komponen (Component Diagram)

Diagram ini menunjukan organisasi dan ketergantungan diantara sekumpulan komponen. Diagram ini merupakan pandangan statik terhadap implementasi sistem.  

d. Diagram Deployment (Deployment Diagram)

Diagram ini menunjukan konfigurasi pemrosesan saat aplikasi berjalan dan komponen-komponen yang terdapat didalamnya. Diagram ini merupakan pandangan statik dari arsitektur. 

2. Diagram Prilaku

Diagram ini digunakan untuk memvisualisasikan, menspesifikasikan, membangun dan mendokumentasikan aspek dinamis dari sistem. Diagram perilaku di UML terdiri dari :

a. Diagram Use-case (Use-case Diagram)

Diagram ini menggambarkan semua fungsional dan aktor (jenis kelas khusus) dan hubungannya dari suatu sistem. 

b. Diagram Sekuen (Sequen Diagram)

Diagram ini menunjukan interaksi yang terjadi antar objek. Diagram ini merupakan pandangan dinamis terhadap sistem. Diagram ini menekankan pada basis urutan waktu dari pesan-pesan yang terjadi.

c. Diagram Kolaborasi (Collaboration Diagram)

Diagram ini juga merupakan diagram interaksi. Diagram ini menekankan pada organisasi struktur dari objek-objek yang mengirim dan menerima pesan.

d. Diagram Statechart (Statechart Diagram)

Diagram ini adalah State-machine diagram, berisi state, transisi, kejadian dan aktivitas. Statechart merupakan pandangan dinamis dari sistem. Diagram ini penting dalam memodelkan perilaku antarmuka, kelas, kolaborasi dan menekankan pada urutan kejadian.

e. Diagram Aktivitas (Activity Diagram)

Diagram ini menunjukan aliran aktivitas pada sistem. Diagram ini penting untuk memodelkan fungsi sistem dan menekankan pada aliran kendali di antar objek-objek.

Pilihan model dan diagram yang digunakan dipengaruhi oleh bagaimana persoalan yang ditangani dan bagaimana solusi yang dibentuk.

2.7.2  Notasi dalam UML (Unfield Modeling Language)
UML menyediakan beberapa notasi dan simbol standar yang bisa digunakan sebagai alat komunikasi bagi para pelaku dalam proses analisis dan desain. Simbol di dalam UML didefinisikan sebagai informasi dalam berbagai bentuk yang digunakan atau dihasilkan dalam proses pengembangan perangkat lunak.
Yang perlu diperhatilan untuk menjaga konsisten antar simbol, selama proses analisis dan desain adalah bahwa setiap perubahan yang terjadi pada satu simbol harus juga dilakukan pada simbol sebelumnya. Notasi/simbol yang digunakan yaitu diantaranya:

1. Actor

Actor adalah segala sesuatu yang berinteraksi dengan sistem aplikasi komputer. Jadi actor ini bisa berupa orang, perangkat kertas, atau mungkin obyek lain dalam sistem yang sama. Biasanya yang dilakukan actor adalah memberikan informasi pada sistem dan atau memerintahkan sistem untuk melakukan sesuatu.


Gambar 2.4 Notasi Actor
2. Class

Class merupakan pembentuk utama dari sistem berorientasi obyek karena class menunjukan kumpulan obyek yang memiliki atribut dan operasi yang sama. Class digunakan untuk mangabstraksikan elemen-elemen dari sistem yang sedang dibangun. Class bisa untuk merepresentasikan baik perangkat lunak maupun perangkat keras, baik konsep maupun benda nyata.
Notasi class berbentuk persegi panjang bersi 3 bagian. Persegi panjang paling atas untuk nama class, persegi panjang bawah untuk operasi dan parsegi panjang tengah untuk atribut.

Atribut digunakan untuk menyimpan informasi, nama atribut menggunakan kata benda yang biasa dengan jelas merepresentasikan informasi yang disimpan didalamnya. Operasi menunjukan sesuatu yang bisa dilakukan oleh obyek dan menggunakan kata kerja.


Gambar 2.5  Notasi Class

3. Interface

Interface merupakan kumpulan operasi tanpa implementasi dari suatu class. Implementasi operasi dalam interface dijabarkan oleh operasi dalam class. Oleh karena itu keberadaan interface selalu disertai oleh class yang mengimplementasikan operasinya. Interface ini merupakan salah satu cara mewujudkan prinsip enkapsulasi dalam obyek.


Gambar 2.6  Notasi Interface

4. Use Case 

Use Case menjelaskan urutan kegiatan yang dilakukan actor dan sistem untuk mencapai suatu tujuan tertentu walaupun menjelaskan kegiatan namun use case hanya menjelaskan apa yang dilakukan oleh actor dan sistem, bukan bagaimana actor dan sistem melakukan kegiatan tersebut.

Gambar 2.7  Notasi Use Case

5. Interaction

Interaction digunakan untuk menunjukan baik aliran pesan atau informasi antar obyek maupun hubungan antar obyek. Biasanya Interaction ini dilengkapi juga dengan teks bernama opration signature yang tersusun dari nama operasi, parameter yang dikrim dan tipe parameter yang dikembalikan.

Gambar 2.8  Notasi Interaction

6. Package


Package adalah container atau wadah konseptual yang digunakan untuk mengelompokan elemen-elemen dari sistem yang sedang di bangun, sehingga bisa dibuat model yang lebih sederhana. Tujuanya adalah untuk mempermudah penglihatan (visibility) dari model yang sedang dibangun.


Gambar 2.9  Notasi Package

7. Note

Note digunakan untuk memberikan keterangan dan komentar tambahan dari satu elemen sehingga bisa langsung terlampir dalam model. Note ini bisa ditampilkan kesemua elemen notasi yang lain. 

Gambar 2.10  Notasi Note

8. Dependency

Dependency merupakan relasi yang menunjukan bahwa perubahan pada salah satu elemen memberi pengaruh pada elemen lain. Elemen yang ada dibagian tanda panah adalah elemen yang tergantung pada elemen yang ada di bagian tanpa panah.


Terdapat 2 stereotype dari dependency, yaitu Include dan Extend. Individu menunjukan bahwa suatu kegiatan dari elemen (yang ada digaris tanpa panah) memicu eksekusi bagian dari elemen lain (yang ada digaris dengan panah), misalnya untuk notasi A ( B operasi yang ada di class A memicu dieksekusinya operasi yang ada di class B.

Extended menunjukan bahwa suatu bagian dari elemen digaris tanpa bisa disisipkan ke dalam elemen yang ada di garis dengan panah, misalnya untuk notasi A ( B suatu fungsi dari use case A bisa disisipkan kedalam use case B atau dengan kata lain A optional untuk B.

Gambar 2.11 layer dari J2ME 

9. Boundary Class

Boundary Class adalah class yang menghubungkan user dengan sistem. Oleh karena itu sering disebut juga sebagai user interface class.

Gambar 2.12 Notasi Boundary Class
10. Control Class

Control Class adalah class yang mengkoordinasi aktivitas dalam sistem. Class ini menghubungkan boundary class dengan entity.

Gambar 2.13 Notasi Control Class

11. Entity Class

Entity Class adalah class yang menghubungkan dengan data atau informasi yang digunakan oleh sistem. Entity class ini adalah class yang menyimpan dan mengelola  data.
 

Gambar 2.14 Notasi Entity Class
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