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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1   Model proses dan metodologi
Suatu sistem yang baik dirancang dengan menggunakan perencanaan dan mengikuti salah satu model proses perangkat lunak yang sesuai dengan sistem yang akan dibangun. Suatu model proses adalah juga dikenal sebagai sebagai suatu paradigma teknik pengembangan  perangkat lunak. Model proses tersebut dipilih didasarkan dari kebutuhan sebuah sistem dan sifat alami proyek atau aplikasi, metoda dan tools untuk digunakan, kendali serta deliverables yang diperlukan. Masing-masing model  menunjuk tahap yang umum yang diperlukan, antar lain tahap definisi, tahap pengembangan dan tahap pemeliharaan. Model yang biasanya digunakan adalah Linear Sequential model, prototyping, the incremental model, the spiral model and the component assembly model.
2.1.1 Model Linear Sequential 

Linier Sequential juga dikenal sebagai model waterfall atau classic life cycle , model linier ini memberikan suatu pandangan yang sistematis dalam pengembangan perangkat lunak, yang dilakukan dengan pendekatan software. Permasalahan dengan pendekatan ini adalah proyek riil yang jarang mengikuti arus percontohan dan perubahan dapat menyebabkan kebingungan. Model ini mempunyai keterbatasan yang mengakomodasi persyaratan (requirement) berubah. Pelanggan tidak akan melihat suatu hasil kerja suatu proyek yang secara fungsional belum dapat digunakan, yang dikaitan dengan tugas yang sebelumnya yang belum dapat digunakan. 

[image: image1]
Gambar 2.1 Diagram Linier Sequensial [Pressman, 1997]

2.1.2 Prototyping

Pengembang dan pelanggan menggambarkan keseluruhan sasaran hasil untuk suatu perangkat lunak. Suatu desain yang cepat memusat pada apa pelanggan akan dihasilkan. Dari permasalahan tersebut, model prototipe ini dibangun. Pemakai mengevaluasi hasil kerja sehingga diharapkan dapat meningkatkan hasil akhir suatu pekerjaan proyek. Proses ini dilakukan secara berulang-ulang sampai suatu produk yang memuaskan dapat dicapai.         
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Gambar 2.2 Model Prototyping [Pressman, 1997]

2.1.3 Model RAD 

Pengembangan aplikasi yang cepat adalah suatu proses pengembangan software dengan menggunakan model Rapid Application Development (RAD). Model ini menekankan pada suatu siklus pengembangan yang sangat pendek/singkat. Suatu pendekatan konstruksi yang component-based digunakan. Untuk menggunakan pendekatan ini, lingkup proyek harus dibatasi dan persyaratan harus dipahami dengan baik. Suatu tugas yang dikerjakan tidak lebih daripada sembilan puluh hari untuk menyelesaikannya, diterapkan dan dihasilkan. Disana dapat beberapa regu yang bekerja dalam komponen yang berbeda selama sembilan puluh hari.

                        
[image: image3]
Gambar 2.3 Model RAD [Pressman, 1997]

2.1.4 Model Incremental
Ini adalah suatu kombinasi dari linear dan model iteratif. Masalah diselesaikan secara bertahap (incremental), dan masing-masing kenaikan dikerjakan sebagai urutan yang linier. Tahapan selanjutnya dapat dilakukan  apabila tahapan selanjutnya telah selesai, yang telah dikerjakan oleh orang-orang yang sebelumnya, atau dapat dikerjakan secara bersama-sama dengan orang-orang yang sebelumnya. Penyerahan produk dilakukan dengan penyerahan produk operasional sesuai dengan tahap kemajuannya. Setiap kenaikan perkembangan pekerjaan proyek merupakan versi dari produk akhir.

                       
[image: image4]
Gambar 2.4 Model Incremental [Pressman, 1997]

2.1.5 Model Spiral
Model spiral bersifat yang iteratif dari mulai pembuatan prototipe dengan aspek yang sistematis dan terkendali dari model linier [Boehm’S, 1988]. Perangkat Lunak dikembangkan dalam pemngembangan dari model incremental. Sepanjang awal pengembangan, ada beberapa sekedar catatan perbaikan, tetapi sistem menjadi terus meningkat lebih lengkap. Ada sejumlah aktivitas kerangka ( Customer/Pelanggan komunikasi, Perencanaan, Analisis risiko, Rancang-Bangun, Construction/Konstruksi dan pelepasan/release, Customer/Pelanggan evaluasi). Tidak sama dengan model yang lain, model ini yang selalu melihat lagi sistem dari awal sampai akhir sebagai kontrol, dalam seluruh prosesnya.

                      
[image: image5]
Gambar 2.5 Model Spiral [Pressman, 1997]

2.1.6 Model Proses Agile ( Agile Process )

Agile software engineering merupakan salah satu model proses iteratif yang memberikan suatu alternatif yang layak dari berbagai macam metode konvensional untuk membangun berbagai jenis perangkat lunak dan berbagai macam tipe proyek pengembangan perangkat lunak. Proses pengembangan perangkat lunak dalam metode Agile dapat melakukan pengiriman atau penyampaian hasil dari implementasi sistem melalui perangkat lunak dengan cepat. Salah satu titik penekanan konsep Agile adalah kerja sama atau kolaborasi dan komunikasi yang simultan antara pengembang dan pelanggan.

Langkah-langkah pengembangan perangkat lunak Agile adalah suatu filosofi yang mendorong kepuasan pelanggan, penyerahan hasil perangkat lunak secara bertahap, tim proyek yang kecil, metoda informal, dan proses pengembangan perangkat lunak dengan perancangan minimal namun tetap efektif. Agile membantu mempermudah para pengembang perangkat lunak untuk melakukan penyerahan produk tepat waktu dari suatu tahap operasional perangkat lunak yaitu analisa dan desain. 
2.1.6.1  Manifesto untuk Agile Software Development 

Konsep tambahan dari Unified Process yang menjadi hal-hal prinsip yang 
dilakukan dalam proses pengembangan perangkat lunak [Ambler, 2003] antara lain :

a. Individuals and interactions over processes and tools


Setiap individu yang terlibat dalam proses pengembangan perangkat lunak harus banyak berinteraksi sehingga benar-benar paham dan mengerti akan proses dan tools yang digunakan.

b. Working software over comprehensive documentation

Perangkat lunak selalu dibangun dengan dokumentasi yang jelas dan baik sehingga dapat menjamin fungsional modul-modul yang dibangun dalam setiap iterasi proses pengembangan perangkat lunak.

c. Customer collaboration over contract negotiation

Kerja sama dan kolaborasi dengan pelanggan atas kontrak yang dilaksanakan sangat penting, agar perangkat lunak yang dibangun, nantinya tidak akan mengecewakan pengguna dan akan tepat mengenai sasaran dari sistem yang sebenarnya.
d. Responding to change over following a plan
Selalu ada respon positif atas perubahan dari perancangan awal. Karena sifat pembangunan aplikasi yang modular, sehingga tidak akan sulit dalam melakukan perubahan dari konsep awalnya.
2.1.6.2 Langkah-langkah pengembangan perangkat lunak

Langkah-langkah pengembangan dari perangkat lunak dalam Agile Software Development sama seperti langkah pengembangan perangkat lunak pada UnifiedProcess, karena model proses Agile merupakan pengembangan dari model proses Unified Process, hanya ada beberapa tambahan proses yang telah dijelaskan dalam Agile Manifesto.
2.2 Konsep Pemrosesan Terdistribusi


Pemrosesan terdistribusi adalah komputasi paralel yang menggunakan berbagai komputer yang mandiri yang berkomunikasi di atas suatu jaringan untuk memenuhi suatu tugas atau pekerjaan secara umum. Jenis perangkat keras, bahasa pemrograman, sistem operasi dan lain sumber daya dapat berinteraksi dan saling bertukar secara cepat. 
Berbagai arsitektur perangkat keras dan perangkat lunak pada umumnya dirancang untuk digunakan untuk pemrosesan terdistribusi. Pada suatu tingkat yang lebih rendah, arsitektur diperlukan untuk menghubungkan berbagai Central Processing Unit (CPU) dengan beberapa macam jaringan, dengan mengabaikan jaringan yang dicetak ke suatu circuit board atau terdiri dari beberapa kabel dan alat yang loosely-coupled. Pada suatu tingkat yang lebih tinggi, arsitektur diperlukan untuk saling menghubungkan proses yang bekerja pada CPU dengan beberapa macam sistem komunikasi.

2.3   Message-Oriented Communication


Komunikasi yang berorientasi pesan (Message-Oriented Communication) adalah suatu cara berkomunikasi antar proses. Pesanyang dikirimkan adalah yang sesuai dengan peristiwa dan unit dasar data yang dikirimkan. Tanenbaum dan Steen yang menggolongkan komunikasi berorientasi pesan berdasarkan dua faktor, synchronous atau komunikasi yang tak serempak, dan komunikasi transient or persistent. Di dalam komunikasi synchronous, blok pengirim menantikan penerima untuk dilibatkan dalam proses komunikasi. Komunikasi yang tak serempak tidak memerlukan kedua-duanya, pengirim dan penerima untuk melaksanakan secara serempak. Maka, pengirim dan penerima bersifat loosely-coupled. Pesan dalam sejumlah waktu disimpan untuk menentukan apakah komunikasi adalah transient atau persistent. Komunikasi temporer menyimpan pesan ketika keduaya sedang melaksanakan proses komunikasi. Jika penerima atau penerus yang berikutnya tidak tersedia, maka kemudian pesan dibuang. Komunikasi yang persistent, pada sisi lain, menyimpan pesan sampai penerima menerima pesan yang dikirimkan.

Suatu contoh yang khas dari komunikasi yang persistent adalah Message-Oriented Middleware (MOM). Middleware yang berorientasi pesan adalah disebut juga sebagai suatu message-queuing sistem, suatu kerangka pesan, atau sekedar messaging sistem. MOM dapat membentuk suatu lapisan middleware yang penting untuk aplikasi perusahaan melalui Internet. MOM dapat menerbitkan dan mendaftar model, suatu klien dapat mendaftarkan sebagai penerbit atau seorang langganan dari pesan. Pesan dikirimkan hanya untuk tujuan yang relevan dan hanya sekali, dengan berbagai metoda komunikasi yang mencakup komunikasi one-to-many atau many-to-many. Sumber data dan tujuan dapat decoupled di bawah model tersebut.

2.4   Media Transport HyperText Transfer Protocol (HTTP)
Salah satu teknologi yang paling penting dalam perkembangan komputer khususnya dalam hal internet dan intranet adalah media transport HyperText Transfer Protocol (HTTP). Media ini sebagai media utama yang menghubungkan berbagai macam situs sehingga dapat diakses di seluruh dunia.
HyperText Transfer Protocol adalah suatu metode yang digunakan untuk mentransfer atau mengirim informasi melalui jaringan global ( World Wide Web ). HTTP adalah standar internet protokol dengan tujuan semula yaitu untuk melakukan pengiriman dan pengaksesan halaman HTML secara global, namun seiring perkembangan teknologi yang semakin pesat maka fungsi media transport HTTP semakin berkembang dan menjadi suatu bagian penting dalam teknologi transportasi data.
HTTP adalah suatu metode request dan response protokol antara client  dan server. Client  berupa web browser antara lain Internet Explorer, firefox, konqueror, atau alat lain yang berfungsi sebagai end user, yang dikenal sebagai agen pemakai ( user agent ). Server tujuan, yang bertugas menyimpan atau menciptakan sumber daya seperti file HTML dan gambar, yang disebut server. Di tengahnya agen pemakai dan server asal mungkin ada beberapa para perantara, seperti proxies, gateways, dan tunnels karena tergantung pada sistem yang dikembangkan. Suatu HTTP client  memulai suatu permintaan dengan pendirian atau penetapan suatu koneksi  Transmisi Protokol Kendali (TCP). 
2.5 eXtensible Markup Language (XML)

2.5.1 Latar Belakang dan Sejarah XML
XML adalah kependekan dari eXtensible Markup Language, dikembangkan mulai pada tahun 1996, dan mendapat pengakuan dari World Wide Web Consertium (W3C) pada tahun 1998. Teknologi yang digunakan pada XML sebenarnya bukan teknologi baru, tapi merupakan turunan dari Standard Generalized Markup Language (SGML) yang telah dikembangkan pada awal 80-an dan telah banyak digunakan pada dokumentasi teknis proyek-proyek berskala besar. Ketika HTML dikembangkan pada tahun 1990, para penggagas XML mengadopsi bagian paling penting pada SGML dan dengan berpedoman pada pengembangan HTML menghasilkan Markup Language yang tidak kalah hebatnya dengan SGML.

Seperti halnya pada HTML, XML juga menggunakan elemen yang ditandai dengan tag pembuka (diawali dengan tanda ‘<’ dan diakhiri tanda ‘>’, tag penutup (diawali dengan tanda ‘/’ dan diakhiri dengan tanda ‘>’) dan atribut elemen (parameter yang dinyatakan dalam tag pembuka misal <form name =”data”>). Perbedaan antara XML dengan HTML adalah pada HTML mendefinisikan dari awal tag dan atribut yang dipakai didalamnya, sedangkan pada XML kita bisa menggunakan tag dan atribut sesuai dengan kehendak kita.

2.5.2 Sekilas tentang XML
XML untuk saat ini bukan merupakan pengganti HTML, masing-masing dikembangkan untuk tujuan berbeda. HTML digunakan untuk menampilkan informasi dan berfokus pada bagaimana informasi tersebut terlihat, sedangkan XML mendeskripsikan susunan informasi dan berfokus pada informasi itu sendiri. XML terutama dibutuhkan untuk menyusun dan menyajikan informasi dengan format yang tidak mengandung format standar layaknya heading, paragraph, table dan lain-lain.

Sama dengan HTML, file XML juga berbentuk file teks sehingga bila diperlukan kita bisa membacanya tanpa memerlukan software khusus. Hal ini mempermudah pengembang menggunakan XML untuk men-debug programnya. XML lebih fleksibel dibandingkan HTML dalam kemampuannya menyimpan informasi dan data. Pada XML kita bisa menyimpan data baik dalam atribut ataupun sebagai isi dari elemen yang diletakkan diantara tag pembuka dan tag penutup.

Kelebihan lain dari XML adalah bahwa informasi bisa dipertukarkan dari satu sistem ke sistem yang lain yang berbeda platformnya, misal dari Windows ke Unix, atau dari PC ke Machintosh bahkan dari internet ke handphone dengan teknologi WAP.

Agar informasi yang disimpan dengan menggunakan XML dapat ditampilkan dilayar, didengar atau dimanfaatkan dengan baik maka diperlukan komplemen XML. Pada dasarnya proses ini dibagi menjadi dua bagian yaitu :

1. XSLT (eXtensible Stylesheet Language : Transformation)

Transformasi struktural yang meliputi pengumpulan, pengelompokkan dan pengurutan data maupun penyusunan ulang, penambahan dan penghapusan tag dan atribut. Hasil keluaran XSLT bisa berupa HTML, file teks ataupun XML dengan format lain.

2. XSLFO (extensible Stylesheet Language : Formatting Object)

Perubahan format menjadi pixel di layar, noktah tinta dikertas atau nada di speaker.

Untuk dapat menghasilkan dokumen keluaran baik berupa HTML, file teks ataupun XML lain maka diperlukan software bantu yang tugasnya menerapkan perintah dalam XSLT pada dokumen sumber XML, software tersebut disebut sebagai parser.

2.5.3 
Bagian-bagian dalam dokumen XML

Sebuah dokumen XML terdiri dari bagian-bagian yang disebut sebagai node. Node-node itu adalah :

1. Root Node yaitu node yang melingkupi keseluruhan dokumen. Dalam satu dokumen XML hanya boleh terdiri dari 1 root node. Node-node lainnya berada didalam root node.

2. Element Node yaitu bagian dari dokumen XML yang ditandai dengan tag pembuka dan tag penutup, atau bisa juga sebuah tag tunggal elemen kosong seperti <anggota nama = “Dina”/>. Root node biasa juga disebut sebagai root element.

3. Attribut Node termasuk nama dan nilai atribut ditulis pada awal elemen atau pada tag tunggal.

4. Text Node adalah teks yang merupakan isi dari sebuah elemen, ditulis diantara tag pembuka dan tag penutup.

5. Comment Node adalah baris yang tidak dieksekusi oleh parser.
6. Processing Instruction Node adalah perintah pengolahan dalam dokumen XML. Node ini ditandai dengan karakter ‘<?’ dan diakhiri dengan ‘?>’. Akan tetapi bahwa header standar XML <?XML version=”1.0” encoding=”iso-8859-1”?> bukanlah processing instruction node karena header standar bukanlah bagian dari hierarki pohon dokumen XML.

7. Namespace Node, node ini mewakili deklarasi namespace.
2.6 Remote Procedure Call (RPC)
Remote Procedure Call (RPC) adalah suatu protokol yang mengijinkan suatu program komputer yang memproses atau menjalankan pada suatu komputer untuk mengakibatkan suatu subroutine pada komputer yang lain untuk dieksekusi, tanpa programmer harus menjelaskan dengan tegas pengkodean untuk interaksi ini. RPC lebih dikenal sebagai perintah secara jarak jauh (remote) atau suatu metode perintah yang dijalankan secara remote.
 RPC merupakan suatu teknologi yang tepat untuk membangun aplikasi terdistribusi atau tersebar maupun client  server​​​​​​​. Prinsip kerjanya pada dasarnya sama seperti pemanggilan prosedur lokal sedemikian sehingga prosedur yang dipanggil tidak perlu ada di alamat yang sama dengan pemanggil prosedurnya. Dua proses yang sedang berkomunikasi tidak harus berada pada sistem yang sama, interaksi proses dapat terjadi pada beberapa sistem yang berbeda dengan suatu jaringan yang terhubung.
Dengan menggunakan RPC, para programmer khususnya dalam hal pemrosesan terdistribusi tidak harus mengetahui secara detail layer-layer yang ada pada jaringan sebagai media transportasi data. Independensi yang dimiliki oleh transpor RPC mengakibatkan aplikasi tidak tergantung pada layer pisik dan lojik dari mekanisme komunikasi data, sehingga memungkinkan aplikasi RPC dapat menggunakan berbagai macam media transpor. Hal tersebut menjadikan RPC sebagai teknologi pemrosesan terdistribusi yang handal dan mudah untuk diimplementasikan. 
2.6.1 Cara kerja RPC
RPC dapat dianalogikan sebagai suatu kumpulan perintah pemanggilan, suatu fungsi pemanggilan dalam suatu pemrograman akan membutuhkan argumen sebagai passing parameter. Argumentasi pemanggilan diberikan kepada prosedur yang di remote dan prosedur pemanggil menantikan suatu tanggapan untuk kembali dari prosedur tersebut. Gambar 2.1 menunjukkan aliran aktivitas yang berlangsung pada sutu proses pemanggilan prosedur RPC antara dua sistem jaringan.
Client  membuat suatu prosedur pemanggilan yang mengirimkan suatu permintaan kepada server kemudian menunggu respon balasan. Proses permintaan di blok dari proses pengolahan sampai respon diterima kembali, atau habis waktu permintaannya. Ketika permintaan tiba, server dipanggil oleh prosedur pengiriman secara rutin atau kontinyu untuk melaksanakan permintaan dari client , dan mengirimkan jawaban kembali kepada client . Setelah RPC panggilan diselesaikan, program client  melanjutkan proses RPC yang secara khusus mendukung aplikasi jaringan.
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Gambar 2.6 Cara Kerja RPC [Marshall, 1999]
2.6.2 Proses pengembangan aplikasi RPC
Langkah-langkah pengembangan aplikasi RPC dapat dilakukan dengan melalui tahapan tahapan proses seperti berikut :
a. Mendefinisikan protokol.
b. Mendefinisikan kode aplikasi client  dan server.
c. Compiling dan menjalankan aplikasi.
2.7 eXtensible Remote Procedure Call (XML– RPC)
XML-RPC adalah suatu proses pemanggilan prosedur secara remote yang menggunakan protokol XML untuk menyandikan panggilannya dan HTTP sebagai mekanisme transport datanya. XML-RPC merupakan suatu protokol yang sederhana, hanya menjelaskan beberapa tipe data dan perintah, dan keseluruhan uraian dapat dicetak pada beberapa halaman kertas saja. 
XML-RPC yang pertama diciptakan oleh Dave Winer dari UserLand Software Corporation 1995 bekerja sama dengan Microsoft. Microsoft berpendapat bahwa XML-RPC merupakan awal dari teknologi komunikasi global yang sederhana, sehingga bermaksud menambahkan kemampuan. Setelah itu Microsoft mengembangkan teknologi XML-RPC menjadi suatu teknologi yang disebut dengan SOAP.

Tipe data yang dikenal dalam XML-RPC dijelaskan dalam tabel berikut :

Tabel 2.1 Tipe data XML-RPC
	Name
	Tag Example
	Description

	array
	<array>

  <data>

    <value><i4>1404</i4></value>

    <value><string>Something here</string></value>

    <value><i4>1</i4></value>

  </data>

</array>
	Array of values, storing no keys

	base64
	<base64>eW91IGNhbid0IHJlYWQgdGhpcyE=</base64>
	Base 64-encoded binary data

	boolean
	<boolean>1</boolean>
	Boolean logical value (0 or 1)

	date/time
	<dateTime.iso8601>19980717T14:08:55</dateTime.iso8601>
	Date and time

	double
	<double>-12.53</double>
	Double precision floating number

	integer
	<i4>42</i4> or <int>42</int>
	Whole number, integer

	string
	<string>Hello world!</string>
	String of characters. Must follow XML encoding.

	struct
	<struct>

  <member>

    <name>foo</name>

    <value><i4>1</i4></value>

  </member>

  <member>

    <name>bar</name>

    <value><i4>2</i4></value>

  </member>

</struct>
	Array of values, storing keys

	nil
	<nil/>
	Discriminated null value; an XML-RPC extension


2.8 Konsep XML-based User Interface Languange (XUL)

XUL adalah suatu bahasa untuk membangun suatu tampilan yang berfungsi sebagai aplikasi client,  XUL berbasiskan format teks XML, yang dapat dibaca pada browser, salah satunya adalah Mozilla firefox.
2.8.1 Format file XUL
Suatu file XUL adalah suatu file teks sederhana yang berisi sintaks XML dan mempunyai tipe file .XUL. Mozilla merepresentasikan tampilan widgets, ketika membaca suatu file dengan tipe .XUL dan ketika itu menghadapi  XUL namespace di dalam file markup yang mencakup HTML dan XML.
Perusahaan pembuat aplikasi browser Mozilla mendaftarkan file XUL sebagai application/vnd.mozilla.XUL+XML (librari mozilla). Sehingga ketika melakukan perubahan dan penggunaan XUL memfile di browser mozilla, tidak perlu melakukan pengaturan  apapun, namun kita tetap dapat melakukan perubahan sesuai dengan kebutuhan pemrogramannya.

2.8.2 Konvensi atau aturan
XUL harus mengikuti konvensi tertentu ( seperti halnya XHTML atau file XML-based lain) agar dapat dibaca dengan benar oleh browser. Mozilla akan menampilkan pesan kesalahan apabila menemukan suatu sintaks XUL yang cacat. Yang pertama kali dibutuhkan pada suatu XUL dokumen adalah XML deklarasi. <? XML version="1.0"?>. Semua komentar yang digunakan untuk memperkenalkan file tersebut, penulisan dapat dilakukan setelah deklarasi. Komentar XUL mengikuti format yang sama menggunakan HTML dan XML, delimited oleh <!—dan -->. Semua tag harus tertutup. Tag kosong diperbolehkan untuk beberapa unsure elemen, seperti elemen <label>, yang digunakan tanpa isi atau unsur-unsur tersarang. Catat bahwa suatu tanda “/” pada ujung elemen diperlukan untuk memberi tanda bahwa elemen tersebut kosong.

Konvensi lain bahwa XUL adalah case-sensitive. Penutupan suatu XUL elemen <window> dengan </window> dianggap tidak valid atau cacat. Konvensi ini memastikan bahwa mesin parsing dapat melakukan pengecekan file XUL dengan benar dan akan menampilkan hasilnya. Namun Mozilla tidak memvalidasi format XML, seperti XUL, sehingga tidak melakukan parsing secara eksternal, tetapi melihat kemungkinan kesalahan dalam membentuk dokumen XML. Untuk mengikuti spesifikasi XML tersebut, Mozilla mengabaikan well-formed tags  sehingga dianggap tidak dikenal, sehingga dapat memberi aplikasi fleksibilitas ekstra, terutama apabila kita menggunakan teknologi seperti XBL. Tetapi hal itu juga dapat membuat proses debugging menjadi lebih sulit, seperti ketika menciptakan suatu elemen dengan nama <button> dan tidak melihat mengapa tombol  pada XUL tidak mempunyai jenis border yang jelas atau gaya three-dimensional. 
Suatu langkah yang baik ketika menciptakan XUL file adalah dengan menggunakan komentar, whitespace yang banyak, indent, dan XUL widgets yang telah biasa digunakan.
2.8.3 XUL namespace
XUL menggunakan suatu deklarasi namespace untuk menggambarkan elemen-elemen tertentu yang mungkin tercakup di suatu file yang valid. Namespace adalah suatu atribut dari elemen-elemen root window. Tidak adanya deklarasi  XML namespace ( yaitu, xmlns:XUL ) menunjukkan bahwa XUL tersebut tidak valid. Berikut ini merupakan suatu contoh deklarasi  namespace yang diperlukan.
<window

  xmlns="HTTP://www.mozilla.org/keymaster/gatekeeper/there.is.only.XUL">

  <description>Illustrating the XUL namespace</description>

</window>
2.8.4 Tampilan dasar XUL

Pada HTML, elemen dasar menggambarkan dokumen ke dalam semua elemen yang dibuat, tetapi di dalam XUL, dokumen adalah suatu bagian dari suatu tampilan aplikasi, karena membutuhkan elemen-elemen lain yang tidak terpisahkan. Tampilan yang dihasilkan akan mempunyai nilai lebih bila dibandingkan tampilan yang dihasilkan dari HTML.

Sebuah elemen <box> akan berisi sebuah < tombol> . Walaupun dapat menggunakan atribut pada elemen <window> dalam tampilan dan posisi <window>, suatu gagasan yang baik untuk menggunakan <box> sebagai elemennya,  terutama sekali ketika kita menambahkan tampilan baru ke suatu dokumen, seperti  tombol, grid, tabs, atau elemen lain yang perlu diatur dengan tepat di dalam suatu tampilan. Box adalah elemen dasar untuk tampilan di dalam XUL.


Alignment atribut pada elemen <box> tidak dapat melakukan pengaturan rata tengah pada pertengahan ruang yang tersedia. Jika <box> telah dihilangkan dan di dalam box terdapat berbagai elemen child, maka akan ditempatkan secara otomatis tegak lurus dengan posisi elemen satu di bawah lain. Pengaturan ini dapat dikesampingkan dengan  menambahkan orient attribute menghubungkan dengan <window> dan memberi nya suatu nilai " horisontal".

2.9 Design Pattern Facade

Bentuk desain facade merupakan suatu gateway dari beberapa sub sistem yang kompleks. Dengan menggunakan desain facade akan memudahkan suatu subsistem dalam berinteraksi dengan sistem yang lain, sehingga sistem yang berada pada suatu aplikasi, tidak akan mengetahui adanya prosedur pemanggilan sebagai interaksi sistem tersebut dengan sistem lainnya. 


Facade didesain sebagai suatu antar muka tingkat tinggi karena mampu menjadi sebuah gerbang sistem dari sistem yang lain dan menangani setiap  pemanggilan prosedur dari luar. Gambar desain facade [GoF, 2003] dapat dijelaskan sebagai berikut.
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Gambar 2.7 Ilustrasi Facade

Gambar diatas menggambarkan suatu sistem modular yang dibangun menggunakan desain facade sehingga dapat mengurangi traffic aliran proses yang berlangsung diantara modul-modul yang bekerja dalam suatu sistem. Pembentukan suatu sistem facade diharapkan dapat menghasilkan optimasi serta kemudahan dalam redesign sistem yang kompleks. 
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Gambar 2.8 Perbandingan Facade

Gambar diatas menggambarkan perbandingan antara suatu sistem yang keadaan awalnya tanpa menggunakan desain facade dengan sistem yang telah dibangun ulang dengan menggunakan desain facade. 

2.10      Perancangan Sistem dengan metode aliran data

Perancangan sistem secara umum adalah suatu tahap dimana didalamnya terdapat identifikasi komponen-komponen sistem informasi yang akan dirancang secara rinci yang bertujuan untuk memberikan gambaran kepada pengguna lain mengenai sistem yang baru. Sedangkan desain sistem secara terperinci di maksudkan untuk membuat program komputer dan ahli tekhnik lainnya yang akan mengimplementasikan sistem.

Gambaran umum dari rancangan model sistem informasi secara logika dapat dibuat dalam bentuk Diagram Alir Data (DAD) atau Data Flow Diagram (DFD). Arus data pada DAD atau DFD dapat menjelaskan dengan menggunakan Kamus Data (Data Dictionary).

2.10.1 Diagram Konteks


Keadaan sistem secara umum dan hubungan-hubungan sistem tersebut dengan komponen-komponen diluar sistem atau sistem yang lain dapat digambarkan secara logika dengan diagram konteks. Definisi diagram konteks adalah penggambaran semua elemen-elemen yang terlibat dalam suatu sistem dan elemen-elemen yang terlibat dalam suatu sistem arus data yang masuk ke dalam sistem dan luar sistem digambarkan dengan jelas.

Diagram konteks meliputi beberapa sistem antara lain:

1. Kelompok pemakai, organisasi atau pihak lain;

2. Data yang diterima oleh sistem dari lingkungan;

3. Data dihasilkan oleh sistem;

4. Penyimpangan data;

5. Batasan antara sistem yang dirancang dengan lingkungan.

2.10.2 Diagram Alir Data/Data Flow Diagram

Diagram Alir Data (Data Flow Diagram) adalah representasi grafik dari sebuah sistem. DFD menggambarkan komponen-komponen sebuah sistem, aliran-aliran data diantara komponen-komponen tersebut, asal, tujuan dan penyimpangan data tersebut.

Data Flow Diagram (DFD) sering digunakan untuk menggambarkan suatu sistem yang telah ada satu sistem baru yang dikembangkan secara logika tanpa mempertimbangkan lingkungan fisik mengalir atau lingkungan fisik data tersebut akan disimpan. DFD merupakan alat yang digunakan pada metodologi pengembangan sistem terstruktur (stucture analysis and design). DFD merupakan dokumentasi dari sistem yang baik.

2.10.3 Data Flow Logika

DFD logika lebih tepat digunakan untuk menggambarkan sistem yang akan diusulkan (sistem yang baru). DFD logika tidak menekankan pada bagaimana sistem diterapkan, tetapi penekanannya hanya pada logika dari kebutuhan-kebutuhan sistem. Untuk sistem komputerisasi, penggambaran  DFD logika yang hanya menunjukkan kebutuhan proses dari sistem yang diusulkan secara logika, biasanya proses-proses secara komputer saja. 

2.10.4 Data Flow Diagram Fisik

Penekanan dari DFD fisik adalah bagaimana proses-proses dari sistem diterapkan, termasuk proses-proses manual. Dengan menggunakan DFD fisik, proses sistem yang ada akan dapat digambarkan dan dikomunikasikan kepada pemakai sistem tersebut bekerja. 

2.10.5 Entity Relationship Diagram

Relasi antara dua tabel yang dapat dikategorikan menjadi 3 macam, adapun relasi-relasi yang mungkin terjadi antara lain:

1. One to One Relationship dua file
Hubungan one to one relationship adalah antara file pertama dengan file kedua adalah satu banding satu.

[image: image9]
Gambar 2.9 One to One Relationship

[Sumber: Analisis dan Desain Sistem Informatika.  H. M. Jogiyanto. 1989]

2. One to Many Relationship dua file
Hubungan one to many relationship adalah sebuah relasi merupakan tahap dimana hubungan antara file pertama dengan file kedua adalah satu banding banyak.

[image: image10]
Gambar 2.10 One to Many Relationship

[Sumber: Analisis dan Desain Sistem Informatika.  H. M. Jogiyanto. 1989]

3. Many to Many Relationship dua file
Hubungan many to many relationship adalah sebuah relasi antara suatu file satu dengan file yang kedua memepunyai relasi banyak  berbanding banyak.
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Gambar 2.11  Many to Many Relationship

[Sumber: Analisis dan Desain Sistem Informatika.  H. M. Jogiyanto. 1989]

2.10.6 Teknik Normalisasi

Pada proses normalisasi diuji beberapa kondisi apakah ada kesulitan pada menambah, menghapus, mengubah, membaca pada satu database. Bila ada kesulitan pada pengujian tersebut maka, dapat dipecahkan pada beberapa tabel lagi atau dengan kata lain perancangan belumlah mendapat database yang optimal. Proses normalisasi merupakan proses pengelompokan data elemen menjadi tabel-tabel yang memajukan entity dan relasinya.
2.11 Unified Modelling Language (UML)
Unified Modelling Language (UML) adalah sebuah "bahasa" yg telah menjadi standar dalam industri untuk visualisasi, merancang dan mendokumentasikan sistem piranti lunak. UML menawarkan sebuah standar untuk merancang model sebuah sistem. 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 VB atau C. Seperti bahasa-bahasa lainnya, UML mendefinisikan notasi dan syntax/semantik. Notasi UML merupakan sekumpulan bentuk khusus untuk menggambarkan berbagai diagram piranti lunak. Setiap bentuk memiliki makna tertentu, dan UML syntax 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 Ivar Jacobson OOSE (Object-Oriented Software Engineering). Sejarah UML sendiri cukup panjang. Sampai era tahun 1990 seperti kita ketahui puluhan metodologi

Pemodelan berorientasi objek telah bermunculan di dunia. Diantaranya adalah: metodologi booch [1], metodologi coad [2], metodologi OOSE [3], metodologi OMT [4], metodologi shlaer-mellor [5], metodologi wirfs-brock [6], dsb. Masa itu terkenal dengan masa perang metodologi (method war) dalam pendesainan berorientasi objek. Masing-masing metodologi membawa notasi sendiri-sendiri, yang mengakibatkan timbul masalah baru apabila kita bekerjasama dengan group/perusahaan lain yang menggunakan metodologi yang berlainan.

Konsepsi dasar dari UML dijelaskan dalam tabel berikut :
Tabel 2.2 Konsep dasar diagram UML
[image: image12.emf]
UML mendefinisikan diagram-diagram sebagai berikut :

a.  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, meng-create sebuah daftar belanja, dan sebagainya. Seorang/sebuah aktor adalah sebuah entitas manusia atau mesin yang berinteraksi dengan sistem untuk melakukan pekerjaan-pekerjaan tertentu.
Use case diagram dapat sangat membantu bila kita sedang menyusun requirement sebuah sistem, mengkomunikasikan rancangan dengan klien, dan merancang test case untuk semua feature yang ada pada sistem.
b.  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 objek beserta hubungan satu sama lain seperti containment, pewarisan, asosiasi, dan lain-lain.

Class memiliki tiga area pokok :

1. Nama (dan stereotype)

2. Atribut

3. Metoda

Atribut dan metoda dapat memiliki salah satu sifat berikut :

1.  Private, tidak dapat dipanggil dari luar class yang bersangkutan

2.  Protected, hanya dapat dipanggil oleh class yang bersangkutan dan   anak-anak  yang mewarisinya

3.  Public, dapat dipanggil oleh siapa saja.
c.  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).

Dalam UML, state digambarkan berbentuk segiempat dengan sudut membulat dan memiliki nama sesuai kondisinya saat itu. Transisi antar state umumnya memiliki kondisi guard yang merupakan syarat terjadinya transisi yang bersangkutan, dituliskan dalam kurung siku. Action yang dilakukan sebagai akibat dari event tertentu dituliskan dengan diawali garis miring.
d.  Activity diagram
Activity diagrams menggambarkan berbagai alir aktivitas 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 action dan sebagian besar transisi di-trigger oleh selesainya state sebelumnya (internal processing). Oleh karena itu activity diagram tidak menggambarkan behaviour internal sebuah sistem (dan interaksi antar subsistem) secara eksak, tetapi lebih menggambarkan proses-proses dan jalur-jalur aktivitas dari level atas secara umum. Sebuah aktivitas dapat direalisasikan oleh satu use case atau lebih. Aktivitas menggambarkan proses yang berjalan, sementara use case menggambarkan bagaimana aktor menggunakan sistem untuk melakukan aktivitas.
e.  Sequence diagram
Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan di sekitar sistem (termasuk pengguna, display, dan sebagainya) berupa message yang digambarkan terhadap waktu. Sequence diagram terdiri atar dimensi vertikal (waktu) dan dimensi horizontal (objek-objek yang terkait). 
Sequence diagram biasa digunakan untuk menggambarkan skenario atau rangkaian langkah-langkah yang dilakukan sebagai respons dari sebuah event untuk menghasilkan output tertentu. Diawali dari apa yang men-trigger aktivitas tersebut, proses dan perubahan apa saja yang terjadi secara internal dan output apa yang dihasilkan. Masing-masing objek, termasuk aktor, memiliki lifeline vertikal. Message digambarkan sebagai garis berpanah dari satu objek ke objek lainnya. Pada fase desain berikutnya, message akan dipetakan menjadi perasi/metoda dari class. Activation bar menunjukkan lamanya eksekusi sebuah proses, biasanya diawali dengan diterimanya sebuah message.
f.  Collaboration diagram
Collaboration diagram juga menggambarkan interaksi antar objek seperti sequence diagram, tetapi lebih menekankan pada peran masing-masing objek dan bukan pada waktu penyampaian message. Setiap message memiliki sequence number, di mana message dari level tertinggi memiliki nomor 1. Messages dari level yang sama memiliki prefiks yang sama.

g.  Component diagram
Component diagram menggambarkan struktur dan hubungan antar  komponen piranti lunak, termasuk ketergantungan (dependency) di antaranya. Komponen piranti lunak adalah modul berisi code, 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.
h. 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.
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