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BAB II TC "BAB II TINJAUAN LITERATUR" \f C \l "1" 
LANDASAN TEORI
Pada bab ini akan dijelaskan teori-teori yang berhubungan dengan pembangun aplikasi telepon selular  peta kota Bandung.
2.1. Rekayasa Perangkat Lunak (RPL)

Ada beberapa pengertian menurut para ahli dibidang perangkat lunak. Pengertian dari rekayasa perangkat lunak dari para ahli adalah sebagai berikut:

1. Menurut Stephen R.Schach

Rekayasa perangkat lunak adalah sebuah disiplin dimana dalam menghasilkan perangkat lunak bebas dari kesalahan dan dalam pengiriman anggaran tepat waktu serta memuaskan keinginan pemakai

2. Menurut Frizt Bauer

Rekayasa perangkat lunak adalah penetapan dan pengggunaan perinsip rekayasa dalam rangka memperoleh perangkat lunak yang dapat dipercaya dan dapat bekerja secara efisien pada mesin nyata.

3. Menurut IEEE 610.12

Rekayasa perangkat lunak adalah sebuah studi pendekatan dan aplikasi secara sistematis, disiplin pengembangan operasi dan pemeliharaan perangkat lunak yang kesemuanya itu merupakan aplikasi rekayasa yang berkaitan dengan perangkat lunak.

Rekayasa perangkat lunak merupakan ilmu yang penting untuk diperdalam karena teknologi ini memberikan stabilitas, kontrol, dan organisasi aktivitas yang jika tidak terkontrol menjadi sangat kacau.

Ada beberapa tujuan dilakukan rekayasa perangkat lunak. Tujuan tersebut antara lain :

a. Untuk membangun software yang benar dan benar sebuah  software (right software and software right).

b. Untuk membangun software yang tepat (correct)

c. Dikelola dengan baik untuk pemeliharaan kebenarannya (correctness)

2.1.1. Pemodelan Dalam Rekayasa Perangkat Lunak

Pemodelan dalam perangkat lunak merupakan suatu yang harus dikerjakan dibagian awal dari rekayasa, dan pemodelan ini akan mempengaruhi pekerjaan-pekerjaan dalam rekayasa perangkat tersebut.
2.1.2. Proses

Di dalam suatu industri dikenal berbagai macam proses, demikian juga halnya dengan industri perankat lunak. Perbedaan proses yang digunakan akan menguraikan aktivitas-aktivitas proses dalam cara-cara yang berlainan. Perusahaan yang berbeda mengggunakan proses yang berbeda untuk menghasilkan produk yang sama. Tipe produk yang berbeda mungkin dihasilkan oleh sebuah perusahaan dengan menggunakan proses yang berbeda. Namun beberapa proses lebih cocok dari lainya untuk beberapa tipe aplikasi. Jika proses yang salah digunakan akan mengurangi kualitas kegunaan produk yang dikembangkan.

2.1.3. Model Waterfall

Waterfall Model pertama kali diperkenalkan oleh Winston Royce tahun 1970. Waterfall Model merupakan model klasik yang sederhana dengan aliran sistem yang linier. Output dari setiap tahap merupakan input bagi tahap berikutnya.

Model ini telah diperoleh darri proses rekayasa lainnya dan menawarkan cara pembuatan perangkat lunak secara lebih nyata.

Model ini melibatkan tim SQA (Software Quality Assurance) dengan lima tahap, dimana setiap tahapan selalu dilakukan verifikasi atau testing. Tahapan model ini meliputi :

a. Requirement

Dalam tahapan ini jasa, kendala dan tujuan dihasilkan dari konsultasi dengan pengguna sistem. Kemudian semuanya itu dibuat dalam bentuk yang dapat dimengerti oleh user dan staf pengembang. Dengan kata lain dalam tahapan ini dilakukan analisa kebutuhan, kemudian di verifikasi oleh klien dalam tim SQA.

b. Specification

Dokumentasi spesifikasi, kemudian diperiksa oleh tim SQA. Selanjutnya jika disetujui oleh klien, maka dokumen tersebut merupakan kontrak kerja antara klien dan pengembangan software. Selanjutnya merencanakan jadwal pengembangan software. Jika disetujui tim SQA, tahap desain baru dilakukan.

c. Design

Proses desain sistem membagi kebutuhan-kebutuhan menjandi sistem perangkat lunak atau perangkat keras. Proses tersebut menghasilkan sebuah arsitektur sistem keseluruhan. Desain perangkat lunak termasuk menghasilkan fungsi sistem perangkat lunak dalam bentuk yangmungkin ditransformasi kedalam satu atau lebih program yang dapat dijalankan. Tahapan ini telah menentukan alur software hingga pada tahap algoritma yang detil. Diakhir tahap ini, kembali diperiksa oleh tim SQA.

d. Implementation

Selama tahap ini desain perangkat lunak disadari sebagai sebuah program lengkap atau unit program. Desain yang telah disetujui, diubah dalam bentuk kode-kode program. Tahap ini, kode-kode program yang dihasilkan masih pada tahap modul-modul. Diakhir tahap ini, tiap modul ditesting tanpa diintegrasikan.

e. Integration

Unit program diintegrasikan dan diuji menjadi sistem yang lengkap untuk menyaksikan bahwa persyaratan perangkat lunak telah dipenuhi. Setelah ujicoba, sistem disampaikan ke konsumen.

f. Operation mode & retirement

Normalnya, ini adalah tahap yang terpanjang. Sistem dipasang dan digunakan. Pemeliharaan termasuk pembetulan kesalahan yang tidak ditemukan pada langkah sebelumnya. Perbaikan implementasi unit sistem dan peningkatan jasa sistem sebagai kebutuhan baru ditemukan.

Setiap tahap dari model ini menggunakan Document Driven, yaitu tahap selanjutnya selalu bekerja berdasarkan dokumen yang diberikan sebelumnya.
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Gbr.2.1 Gambar Waterfall Model

Kelebihan Waterfall Model :

a) Dituntut bekerja secara disiplin

b) Dokumen lengkap

c) Selalu dalam kontrol SQA.

d) Maintenance mudah, karena dokumen lengkap.

Kekurangan Waterfall Model :

a) Konsumen kesulitan membaca dokumen. Komunikasi menjadi sulit

b) Alur linier, proses lambat

c) Konsumen tidak dapat melihat hasilnya hingga akhir tahapan.

d) Personil tidak bekerja optimal, karena ada waktu tunggu sebuah tahapan selesai.

2.2. Sistem Informasi Geografis ( SIG )
Sistem Informasi Geografis (SIG atau singkatan bahasa Inggrisnya GIS - Geographic Information System) adalah sistem informasi khusus yang mengelola data yang memiliki informasi spasial (bereferensi keruangan). Atau dalam arti yang lebih sempit, adalah sistem komputer yang memiliki kemampuan untuk membangun, menyimpan, mengelola dan menampilkan informasi berefrensi geografis, misalnya data yang diidentifikasi menurut lokasinya, dalam sebuah database. Para praktisi juga memasukkan orang yang membangun dan mengoperasikannya dan data sebagai bagian dari sistem ini.

2.3. Peta

Peta adalah gambaran proyeksi bentuk muka bumi dalam bidang datar yang meiliki skala dan simbol. Dalam aplikasi ini penulis menggunakan peta kota bandung sebagai salah satu bahan untuk membangunnya.

2.4. Java
Java adalah sebuah bahasa pemrograman yang diciptakan oleh Sun Microsystem, sebuah perusahaan besar di Amerika serikat pada tahun 1995. Java adalah bahasa untuk menciptakan program yang aman, portabel, kokoh, ber-orientasi objek, multi-jalinan, dan interaktif. 

Sejarah kelahiran java sendiri dimulai pada 1991 ketika Sun Microsystem memulai proyek penelitian yang diberi kode Green. Proyek ini bertujuan untuk membangun sebuah sistem yang memungkinkan komputer berperan dalam peralatan rumah tangga. Untuk merealisasikan proyek ini, mereka merencanakan untuk membangun sebuah sistem operasi yang dibangun dengan bahasa C++. Tetapi, salah seorang anggota proyek Green yang bernama James Gosling merasa tidak puas dengan bahasa C++. Kemudian ia memutuskan untuk membuat sendiri bahasa pemrograman baru yang diberi nama Oak. Nama ini diambil dari nama pohon yang terlihat dari jendela kantornya.

Bahasa baru ini dibuat berdasarkan pada syntax bahasa C++. Tetapi Oak lebih sederhana dari C++, lebih stabil, dan lebih mendukung network-programming. C++ masih mempertahankan kompatibilitas dengan C, sehingga C++ dapat dikatakan tidak murni object-oriented. Di sisi lain, Oak dibuat lebih murni object-oriented. Selain itu, bahasa Oak dibuat sebagai bahasa yang tidak terikat pada satu platform (multi-platform).

Dua tahun berikutnya sampai tahun 1994, proyek Green yang kemudian diperbesar menjadi proyek FirstPerson, Mengalami kegagalan menyusul penolakan pasar terhadap ide TV interaktif. Sementara itu pada tahun 1993, Internet yang masih berumur sangat muda memulai sejarah barunya dengan kelahiran WWW (World Wide Web) serta browser GUI pertama untuk WWW yang bernama Mosaic.

Selanjutnya, Sun yang mengalami kegagalan pada peralatan cerdasnya melihat celah lain di dalam dunia Web. Bahasa Oak yang dibuat sebagai bahasa multi-platform serta ditujukan untuk pemograman interaktif dan distributed, dirasa sangat cocok untuk digunakan dalam dunia Web, yang waktu itu mulai tumbuh pesat.

Nama Oak kemudian harus diganti karena telah ada produk lain yang mematenkan nama tersebuat. Pada tahun 1995, nama Oak diganti dengan nama Java. Pemilihan nama ini sama sekali tidak didasarkan atas kedekatan mereka dengan indonesia atau pulau Jawa akan tetapi nama ini terpilih karena mereka merasa bahwa nama ini sangat bagus dan mereka mengenalnya sebagai nama jenis kopi.

2.5. Java 2 Micro Edition ( J2ME )

Sun memperkenalkan sebuah bentuk bahasa Java yang dioptimalkan yang dinamai J2ME. Platform J2ME ini diarahkan untuk piranti kecil dan mobile seperti ponsel dan PDA. Sekarang ini, kebanyakan produsen ponsel dan PDA banyak yang memasukkan Java kedalam produknya.

J2ME merupakan sebuah versi yang direduksi dari API dan Java Virtual Machine (JVM) yang didesain untuk dapat dioperasikan dalam komputer dan mikrokomputer. J2ME diarahkan untuk diaplikasikan pada piranti komputasi kecil seperti ponsel, PDA, palm, pager, dll.

Untuk mendukung pelbagai macam piranti ini, maka J2ME diorganisasikan ke dalam konfigurasi dan profil. Baik profil maupun konfigurasi mendefinisikan sebuah kelas Java API (Application Programing Interface) yang dapat digunakan oleh aplikasi.

2.5.1. Konfigurasi J2ME

Untuk medukung pelbagai jenis produk ponsel dan PDA yang sesuai dengan skopa J2ME, Sun memperkenalkan konfigurasi. Konfigurasi tersebut mempunyai tiga elemen dasar (Gambar 2.1) yaitu :

a. Sebuah set fitur bahasa pemograman Java.

b. Sebuah set fitur Java Virtual Machine (JVM).

c. Sebuah set kepustakaan pendukung kepustakaan Java dan Application Programming Interfaces (API)
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	Profile

	Konfigurasi
	Kepustakaan

	
	JVM

	Sistem Operasi Host

	Piranti Hardware


Gambar 2.2 Konfigurasi J2ME

Dengan konfigurasi kita dapat menentukan beberapa hal yang perlu diperhatikan dalam pengembangan aplikasi yang berjalan di perangkat mobile, misalnya memori, paparan (display), konektifitas jaringan dan kemampuan pemrosesannya. Ada dua konfigurasi dalam J2ME, yaitu :

1. Pribadi, yaitu piranti yang kadang – kadang terhubung dengan jaringan – hal ini didukung oleh Connected, Limited Device Configuration (CLDC).

2. Terus – menerus yaitu piranti yang terus menerus terhubung dengan jaringan – hal ini didukung oleh Connected Device Configuration (CDC).

Secara teori, sebuah konfigurasi mungkin menspesifikasikan hal yang sama sebagaimana platform kepustakaan J2ME. Namun Kenyataannya, J2ME ditargetkan untuk piranti mobile yang kemampuannya lebih rendah jika dibandingkan dengan komputer pribadi (PC).

2.5.1.1. Connected Device Configuration (CDC)

CDC dimaksudkan hanya untuk menangkap kemampuan sifat – sifat dasar untuk masing – masing target piranti mobile misalnya untuk piranti dengan total memori 2 MB atau lebih, termasuk RAM dan ROM.

Ada 3 ketentuan khusus dari CDC yaitu :

1. Dibutuhkan memori minimum 512 kilobytes untuk berjalannya Java

2. Dibutuhkan alokasi memori runtime minimum 256 kilobytes

3. Konektifitas jaringan dengan jaringan yang konstan dan lebar pita (bandwidth) yang tinggi.

Walaupun CVM (Compact Virtual Machine) mendukung fitur yang sama dengan JVM dari J2SE, namun CVM didesain untuk piranti mobile. Hal ini berarti bahwa standar JVM dai J2SE perlu direkayasa ulang sehingga cocok dengan keterbatasan – keterbatasan yang ada pada piranti mobile.

Fitur CVM adalah :

a. Sistem memori lanjut

b. Koleksi sampah rata – rata waktu tunda (small average garbage collection pause times)

c. Separasi penuh JVM dari sistem memori

d. Kolektor sampah termodul (modularized garbage collectors)

e. Pembangkitan koleksi sampah (generational garbage collection)

Khususnya CVM telah direkayasa untuk menawarkan beberapa fitur yaitu :

a. Portabilitas

b. Sinkronisasi cepat

c. Eksekusi kelas Java diluar read-only memory (ROM)

d. Mendukung native thread
e. Footprint kelas kecil

f. Syarat antarmuka ke dan mendukung untuk layanan real-time operating system (RTOS)

g. Pemetaan Java Threads secara langsung ke native threads. Ini untuk semua Java. Misalnya fitur VM v1.3 dan kepustakaan adalah keamanan, weak references, Java Native Interface (JNI), Remote Method Invocation (RMI), Java Virtual Machine Debbuging Interface (JVMDI).

Tabel 2.1. Tabel perbandingan antara CDC dengan CLDC

	CLDC
	CDC

	Mengimplementasikan subset dari J2SE.
	Mengimplementasikan seluruh fitur J2SE

	JVM yang digunakan adalah KVM (Kilobyte Virtual Machine).
	JVM yang digunakan adalah CVM (Compact Virtual Machine).

	Digunakan pada perangkat handheld dengan ukuran memori 160 – 512 Kbytes.
	Digunakan pada perangkat handheld dengan ukuran memori minimal 2MB.

	Prosesor : 16-32 Bit
	Prosesor : 32 Bit


CDC menspesifikasikan sebuah set minimal untuk kelas kepustakaan dari API. Ini mendukung beberapa paket standar Java yaitu  java.lang, java.util, java.net, java.io, java.text dan java.security. (tabel 2.2)

Tabel 2.2. Paket CDC

	Nama Paket CDC
	Deskripsi

	java.io
	Kelas dan antarmuka standar IO

	java.lang
	Kelas VM

	java.lang.ref
	Kelas referensi

	java.lang.reflect
	Kelas dan antarmuka refleksi

	java.math
	Paket matematika

	java.net
	Kelas dan antarmuka jaringan

	java.security
	Kelas dan antarmuka keamanan

	java.security.cert
	Kelas sertifikasi keamanan

	java.text
	Paket teks

	java.util
	Kelas utiliti standar

	java.util.jar
	Kelas utiliti Java Archive (JAR)

	java.util.zip
	Kelas Utiliti ZIP

	java.microedition.io
	Koneksi umum kerangka kerja kelas dan antarmuka CDC


2.5.1.2. Connected, Limited Device Configuration (CLDC)
Konfigurasi kedua dari J2ME adalah Connected, Limited Device Conviguration (CLDC). Konfigurasi ini mendukung, personal, piranti mobile, yang kurang powerful dibandingkan dukungan dari CDC.

Spesifikasi CLDC mengidentifikasikan piranti yang mempunyai karakteristik sebagai berikut :

a. Untuk menjalankan Java dibutuhkan memori 128 kilobytes

b. Untuk alokasi memori minimum runtime dibutuhkan memori 32 kilobytes

c. Antarmuka pengguna sangat terbatas

d. Konektifitas jaringan biasanya wireless dengan lebarpita (bandwidth) terbatas dan akses yang terputus – putus

e. Untuk platform Java tersedia memori 160-512 KB

f. Prosesor 6-bit atau 32-bit

g. Konsumsi daya rendah, sering menggunakan baterai yang dapat diisi ulang. 

2.5.2. Profil J2ME

Sun memperkenalkan konsep profil ke platform J2ME. Profil ini merupakan ekstensi dari konfigurasi. Profil menyediakan kepustakaan untuk pengembang untuk menulis aplikasi jenis piranti tertentu yang dituju. Sebagai contoh, Mobile Information Device Profile (MIDP) mendefinisikan API untuk komponen antarmuka pengguna, input dan event handling, persistent storage, jaringan, timer, ukuran layar dan keterbatasan memori.

2.5.2.1.  Profile Dasar (Foundation Profile)

Konfigurasi dan profil menciptakan lingkungan runtime dari J2ME. Fitur sistem-level dan layanan didukung oleh konfigurasi adalah lebih atau kurang tersembunyi dari pengembang aplikasi. Kenyataannya, pengembang aplikasi tidak boleh secara langsung mengakses fitur tersebut. Tabel 2.3 menunjukkan paket profil dasar untuk J2ME. Sebagai catatan, bahwa java.awt Abstract Window Tollkit (AWT) dan hirarki paket Swing javax.swing yang mendefinisikan Graphical User Interface (GUI) dari J2SE, API tidak ada dari paket yang didukung. Jika aplikasi membutuhkan GUI, maka profil tambahan perlu ditambahkan. Implementasi platform J2ME hanya berisi satu konfigurasi saja.

Secara umum, keputusan untuk memasukkan atau menghilangkan fitur dan kepustakaan dari konfigurasi dan profil didasarkan pada footprints, kebutuhan statik dan dinamik, serta kebutuhan akan keamanan.

Tabel 2.3 Paket profil dasar

	Nama Paket CDC
	Deskripsi

	java.io
	Kelas dan antarmuka standar IO

	java.lang
	Kelas VM

	java.lang.ref
	Kelas referensi

	java.lang.reflect
	Kelas dan antarmuka refleksi

	java.math
	Paket matematika

	java.net
	Kelas dan antarmuka jaringan

	java.security
	Kelas dan antarmuka keamanan

	java.security.cert
	Kelas sertifikasi keamanan

	java.text
	Paket teks

	java.util
	Kelas utiliti standar

	java.util.jar
	Kelas utiliti Java Archive (JAR)

	java.util.zip
	Kelas Utiliti ZIP

	java.microedition.io
	Koneksi umum kerangka kerja kelas dan antarmuka CDC


2.5.2.2.  Profil Personal (Personal Profile)

Spesifikasi profil personal telah diciptakan melalui proses komunitas Java dan hasilnya dalam JSR-62. Profil personal menyediakan dukungan penuh AWT. Profil personal versi 1.0 membutuhkan profil dasar versi 1.0. Ini merupakan superset dari Personal Basis Profile versi 1.0. Personal profile adalah subset dari platform J2SE version 1.3.1 oleh karena itu jika kita membuat aplikasi Personal Profile akan kompatibel dengan J2SE versi 1.3.1. Tabel 2.4 merupakan daftar paket Personal Profile versi 1.0.

Tabel 2.4. Paket profil personal

	Nama Paket Profil Personal
	Deskripsi

	java.applet
	Kelas dibutuhkan untuk membuat applet dan kemudian dibutuhkan oleh applet

	java.awt
	Kelas untuk menciptakan program antarmuka pengguna

	java.awt.datatransfer
	Kelas dan antarmuka untuk mentransfer data dalam dan antara aplikasi

	java.awt.event
	Kelas dan antarmuka untuk event handling

	java.awt.font
	Kelas dan antarmuka untuk memanipulasi font

	java.awt.im
	Kelas dan antarmuka untuk mendefinisikan editor input method

	java.awt.im.spi
	Antar muka yang membantu editor input method untuk sembarang lingkungan runtime Java

	java.awt.image
	Kelas untuk menciptakan dan memodifikasi citra

	java.beans
	Kelas yang mendukung pengembangan JavaBean

	java.microedition.xlet
	Antarmuka digunakan oleh aplikasi personal profile J2ME dan manajer aplikasi untuk komunikasi


2.5.2.3.  RMI Profile
RMI profile adalah profil yang didesain untuk platform yang mendukung konfigurasi CDC. Ini telah didefinisikan pada JSR-66 oleh berbagai perusahaan yang berpartisipasi dalam Proses Komunitas Java (Java Community Process). Profil RMI membutuhkan implementasi dari Foundation Profile dan dibuat pada atasnya. Implementasi profil RMI harus mendukung fitur berikut :

1. RMI memanggil semantik penuh

2. Menyusun dukungan objek

3. Protokol RMI wire
4. Ekspor remote objek melalui Unicast Remote Object API
5. Koleksi sampah tersebar dan antarmuka kolektor sampah untuk sisi client dan server

6. Aktivator antarmuka dan protokol aktivasi sisi client

7. Antarmuka RMI registry dan ekspor registry remote object.

2.6. Java Virtual Machine (JVM)

JVM adalah mesin untuk sembarang aplikasi Java. Ketika kita mengkompil kode sumber Java kedalam berkas kelas dan secara optimal dimasukkan semuanya dalam sebuah berkas Java Archive (JAR), maka JVM menterjemahkan berkas kelas kedalam kode mesin untuk platform yang berjalan dengan JVM. JVM juga bertanggung jawab untuk keamanan dan membebaskan memori dan mengelola eksekusi thread. Hal ini menyebabkan program yang kita buat jalan. Untuk CDC menggunakan JVM yang sama dengan J2SE. 

Namun untuk CLDC, Sun telah mengembangkan yang dirujuk sebagai implementasi acuan dari virtual machine yang dikenal dengan K Virtual Machine atau disingkat KVM yang mempunyai spesifikasi sebagai berikut :

a. KVM hanya membutuhkan memori 40 dan 80 kilobytes.

b. Hanya membutuhkan memori dinamik (heap) 20-40 kilobytes.

c. Dapat berjalan pada prosesor 16-bit dengan frekuensi hanya 25 MHz.

2.7. STD ( State Transition Diagram )
State Transition Diagram (STD) merupakan salah satu model untuk menggambarkan sifat ketergantungan terhadap waktu suatu sistem.

Sebelumnya model dari sistem ketergantungan terhadap waktu hanya penting untuk sistem dengan kategori spesial yang dikenal dengan sistem real time. Contoh dari sistem ini adalah kontrol proses, sistem pengaturan telepon, sistem penerimaan high-speed data, perintah kemiliteran dan sistem kontrol. Beberapa sistem tersebut bersifat pasif, yaitu tidak melakukan kontrol terhadap lingkungannya tetapi lebih kepada bereaksi terhadap lingkungan atau mengambil data dari lingkungan tersebut. Banyak dari sistem penerimaan data high-speed termasuk dalam kategori ini (contoh sistem pengambilan data ilmiah dari satelit). Sistem real time yang lain lebih berdifat aktif, yang berarti sistem tersebut lebih melakukan kontrol terhadap beberapa aspek dalam lingkungannya. Sistem kontrol proses termasuk pada kategori ini.

2.7.1. Notasi STD
Komponen utama dari STD adalah state dan panah yang menggambarkan perubahan state. State dilambangkan dengan kotak yang merupakan kumpulan keadaan atau atribut yang mencirikan sesuatu pada waktu tertentu dan keadaan tertentu.

Perubahan dari satu state terhadap state yang lain digambarkan dengan adanya perubahan suatu kondisi yang menyebabkan perubahan state dan aksi yang diterima sistem saat perubahan state. Kondisi dan aksi digambarkan disebalah panah.
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Gambar 2.3 Notasi STD

2.8. UML ( Unified Modelling Language )
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 bahasabahasa 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).
Meskipun UML menyediakan sejumlah bentuk diagram untuk membantu mendefinisikan sebuah aplikasi, tidak berarti UML menyediakan seluruh diagram yang dibutuhkan. Di banyak kasus, diagram yang berbeda dapat berguna dan kita tidak perlu ragu – ragu untuk menggunakan diagram non-UML jika tidak ada diagram UML yang memenuhi kebutuhan kita.
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.
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Gambar 2.4. Sejarah Pengembangan UML

Dimulai pada bulan Oktober 1994 Booch, Rumbaugh dan Jacobson, yang merupakan tiga tokoh yang boleh dikata metodologinya banyak digunakan mempelopori usaha untuk penyatuan metodologi pendesainan berorientasi objek. Pada tahun 1995 direlease draft pertama dari UML (versi 0.8). Sejak tahun 1996 pengembangan tersebut dikoordinasikan oleh Object Management Group (OMG – http://www.omg.org). Tahun 1997 UML versi 1.1 muncul, dan saat ini versi terbaru adalah versi 1.5 yang dirilis bulan Maret 2003. Booch, Rumbaugh dan Jacobson menyusun tiga buku serial tentang UML pada tahun 1999 [7] [8] [9]. Sejak saat itulah UML telah menjelma menjadi standar bahasa pemodelan untuk aplikasi berorientasi objek.
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Gambar 2.5. Konsepsi dasar UML
Abstraksi konsep dasar UML yang terdiri dari structural classification, dynamic behavior, dan model management, bisa kita pahami dengan mudah apabila kita melihat gambar diatas dari Diagrams. Main concepts bisa kita pandang sebagai term yang akan muncul pada saat kita membuat diagram. Dan view adalah kategori dari diagaram tersebut. Lalu darimana kita mulai ? Untuk menguasai UML, sebenarnya cukup dua hal yang harus kita perhatikan:

1. Menguasai pembuatan diagram UML

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

Seperti juga tercantum pada gambar diatas UML mendefinisikan diagram-diagram sebagai berikut:

a. use case diagram

b. class diagram

c. statechart diagram

d. activity diagram

e. sequence diagram

f. collaboration diagram

g. component diagram

h. deployment diagram

2.8.1. Use Case Diagram

Use case diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari sebuah sistem. Yang ditekankan adalah “apa” yang diperbuat sistem, dan bukan “bagaimana”. Sebuah use case merepresentasikan sebuah interaksi antara aktor dengan sistem. Use case merupakan sebuah pekerjaan tertentu, misalnya login ke sistem, 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. Sebuah use case dapat meng-include fungsionalitas use case lain sebagai bagian dari proses dalam dirinya. Secara umum diasumsikan bahwa use case yang di-include akan dipanggil setiap kali use case yang meng-include dieksekusi secara normal.

Sebuah use case dapat di-include oleh lebih dari satu use case lain, sehingga duplikasi fungsionalitas dapat dihindari dengan cara menarik keluar fungsionalitas yang common. Sebuah use case juga dapat meng-extend use case lain dengan behaviour-nya sendiri. Sementara hubungan generalisasi antar use case menunjukkan bahwa use case yang satu merupakan spesialisasi dari yang lain.
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Gambar 2.6. Contoh use case diagram


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

Class diagram menggambarkan struktur dan deskripsi class, package dan 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 :
a. Private, tidak dapat dipanggil dari luar class yang bersangkutan

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

c. Public, dapat dipanggil oleh siapa saja
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Gambar 2.7 Atribut dan Metoda
Class dapat merupakan implementasi dari sebuah interface, yaitu class abstrak yang hanya memiliki metoda. Interface tidak dapat langsung diinstansiasikan, tetapi harus diimplementasikan dahulu menjadi sebuah class. Dengan demikian interface mendukung resolusi metoda pada saat run-time. 
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Gambar 2.8 Contoh implementasi class dari sebuah interface
Sesuai dengan perkembangan class model, class dapat dikelompokkan menjadi package. Kita juga dapat membuat diagram yang terdiri atas package.
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Gambar 2.9 Contoh diagram yang terdiri atas package
Hubungan Antar Class

1. Asosiasi, yaitu hubungan statis antar class. Umumnya menggambarkan class yang memiliki atribut berupa class lain, atau class yang harus mengetahui eksistensi class lain. Panah navigability menunjukkan arah query antar class.
2. Agregasi, yaitu hubungan yang menyatakan bagian (“terdiri atas..”).

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

4. Hubungan dinamis, yaitu rangkaian pesan (message) yang di-passing dari satu class kepada class lain. Hubungan dinamis dapat digambarkan dengan menggunakan sequence diagram yang akan dijelaskan kemudian.
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Gambar 2.10. Contoh Class Diagram
2.8.3. Statechart Diagram
Statechart diagram menggambarkan transisi dan perubahan keadaan (dari satu state ke state lainnya) suatu objek pada sistem sebagai akibat dari stimuli yang diterima. Pada umumnya statechart diagram menggambarkan class tertentu (satu class dapat memiliki lebih dari satu statechart diagram).

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. Titik awal dan akhir digambarkan berbentuk lingkaran berwarna penuh dan berwarna setengah.
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Gambar 2.11. Contoh statechart diagram:

2.8.4. 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.

Sama seperti state, standar UML menggunakan segiempat dengan sudut membulat untuk menggambarkan aktivitas. Decision digunakan untuk menggambarkan behaviour pada kondisi tertentu. Untuk mengilustrasikan proses-proses paralel (fork dan join) digunakan titik sinkronisasi yang dapat berupa titik, garis horizontal atau vertikal. Activity diagram dapat dibagi menjadi beberapa object swimlane untuk menggambarkan objek mana yang bertanggung jawab untuk aktivitas tertentu.
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Gambar 2.12. Contoh activity diagram tanpa swimlane
2.8.5. 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 operasi/metoda dari class. Activation bar menunjukkan lamanya eksekusi sebuah proses, biasanya diawali dengan diterimanya sebuah message. Untuk objek-objek yang memiliki sifat khusus, standar UML mendefinisikan icon khusus untuk objek boundary, controller dan persistent entity.
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Gambar 2.13. Contoh sequence diagram :

2.8.6. Collaboration Diagram

Collaboration diagram juga menggambarkan interaksi antar objek seperti sequence diagram, tetapilebih 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.
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gambar 2.14. Contoh collaboration diagram
2.8.7. 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.
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Gambar 2.15 Contoh component diagram
2.8.8. Deployment Diagram 

Deployment/physical diagram menggambarkan detail bagaimana komponen di-deploy dalam infrastruktur sistem, di mana komponen akan terletak (pada mesin, server atau piranti keras apa), bagaimana kemampuan jaringan pada lokasi tersebut, spesifikasi server, dan hal-hal lain yang bersifat fisikal.
Sebuah node adalah server, workstation, atau piranti keras lain yang digunakan untuk men-deploy komponen dalam lingkungan sebenarnya. Hubungan antar node (misalnya TCP/IP) dan requirement dapat juga didefinisikan dalam diagram ini.
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Gambar 2.16 Contoh deployment diagram
2.9. ArcView GIS

ArcView GIS adalah sebuah program aplikasibuatan ESRI salah satu pembuat program aplikasi Sistem Informasi Geografis yang dapat memberikan kita kemudahan dalam pembuatan peta dan memberikan tambahan data – data yang telah kita kumpulkan untuk melengkapi peta tersebut.

Dengan menggunakan ArcView visualization tools, kita dapat mengakses database yang telah ada dan langsung menampilkannya ke peta.

2.10.     Corel Draw

Corel Draw adalah sebuah program aplikasi yang dapat digunakan untuk mengolah grafik. Dengan menggunakan corel kita dapat dengan mudak mengolah grafik atau gambar menjadi seperti yang kita inginkan.

Dalam program ini kita diberikan begitu banyak perangkat untuk memanipulasi grafik, dengan menggunakan program ini penyusun memanipulasi peta dasar yang telah dibuat dengan menggunakan ArcView GIS agar menjadi lebih baik lagi ketika akan ditampilkan dalam aplikasi telepon selular infomasi dan peta kota Bandung.
2.11. Borland Jbuilder

Jbuilder merupakan program aplikasi yang lengkap untuk membangun berbagai aplikasi Java yang dikeluarkan oleh Borland.. Jbuilder merupakan saran yang lengkap untuk membangun aplikasi Java. Dengan Jbuilder, kita dapat mengikuti alur pemrograman ALM (Aplication Lifecycle Management) terdiri dari 6 tingkat  yang dapat dikerjakan dengan Jbuilder dalam membangun aplikasi Java yaitu :

1. Define : Mendefinisikan apa yang akan dilakukan oleh aplikasi

2. Design : Merancang aplikasi dan User Interface
3. Develop : Membangun Aplikasi

4. Test : Melakukan test terhadap aplikasi

5. Deploy : Mempersiapkan aplikasi untuk peluncuran

6. Manage : Manajemen seluruh proses dengan kolaborasi tim serta pengontrolan versi perangkat lunak


Dengan Jbuilder kita dapat membangun berbagai macam alpikasi yang menggunakan bahasa java  baik J2SE (Standar Edition), J2EE (Enterprise Edition) dan J2ME (Micro Edition). Untuk pembangunan aplikasi mobile Jbuilder telah menyedikan mobile development kit sehingga memudahkan kita dalam membangun aplikasi mobile.
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