‘BAB I

TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Profil Unikom
Profil Unikom berisi penjelasan yang memaparkaratenm sejarah, logo,

visi, misi, tujuan, dan struktur organisasi Unikom.

2.1.1 Sejarah Unikom

Universitas Komputer Indonesia (UNIKOM) secara resrrdiri pada
hari Selasa, tanggal 8 Agustus 2000 berdasarkaat S{gputusan Menteri
Pendidikan Nasional nomor 126/D/0/2000.

Awalnya dimulai pada bulan Juli tahun 1994 ketikdirtckan Lembaga
Pendidikan Komputer Indonesia Jerman, disingkat IRKbertempat di jalan
Dipati Ukur 102 Bandung. Dengan 1 ruang kelas lgagmas 50 orang dan 1
laboratorium komputer dengan 25 unit komputer, Lagabini membuka program
pendidikan 1 tahun dengan 5 program studi yaitu Kbmputer Aplikasi Bisnis,
Ahli Komputer Keuangan & Perbankan, Ahli Komputetuisttansi & Perpajakan,
Ahli Komputer Manajemen & Pemasaran dan Sekret&isekutif. Jumlah
peserta pendidikan pada tahun pertama ini seb&8@&kiswa.

Pada tahun kedua, 1995, dibuka jenjang pendidikatal®in untuk
memenuhi animo siswa tahun pertama yang ingin metafa@n ilmunya,
disamping pemikiran jangka panjang pengembangaditusis Pada tahun ini juga

dibuka program studi baru, meliputi : Ahli Komputéeknik Informatika, Ahli



10

Komputer Manajemen Informatika dan Sekretaris EWSEk Ruang kelas
ditambah menjadi 2 buah dan laboratorium komputenjadi 2 buah dengan
jumlah siswa sebanyak 457 orang.

Pada tahun ketiga, 1996, dilakukan penambahan ged#uhah baru
bertempat di jalan Dipati Ukur 116 (gedung FISIPkasang), sekaligus
pemindahan pusat administrasi dan perkantoran.dDigge baru ini dilakukan
penambahan 1(satu) Lab. Komputer, 5(lima) RuangakulRuang Dosen dan
Ruang Kemahasiswaan. Jumlah siswa dari tahun 198¢gdn tahun 1998
bertambah dari 632 orang menjadi 1184 orang.

Pada tahun kelima, 1998, dimulai pembangunan Kanbping (Gedung
Rektorat/Kampus-1 sekarang) berlantai 6 (enam)atinj Dipati Ukur 114.
Pembangunan Kampus baru ini dapat diselesaikan palda Agustus 1999,
sehingga pada awal perkuliahan bulan Septembert&@89dapat digunakan.

Mencermati dinamika peserta didik dan pengembagstitusi kedepan,
pada tanggal 24 Desember 1998 dibentuklah Yayasi@nc® dan Teknologi dan
dilanjutkan dengan pengajuan pendirian STIMIK I@h&ETIE IGI ke DIKTI.

Pada bulan Juli 1999 STIE IGI diresmikan denganudmslya SK
Mendiknas no. 119/D/O/1999 dengan 5 program studAkuntansi S1,
Manajemen S1, Manajemen Pemasaran D3, KeuangaraniRarb D3 serta
Akuntansi D3.

Pada bulan Agustus 1999 STIMIK IGI diresmikan dengeluarnya SK

Mendiknas no. 143/D/0O/1999 dengan 5 program studknik Informatika S1,
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Manajemen Informatika D3, Teknik Komputer D3, Kortgrsasi Akuntansi D3
serta Teknik Informatika D3.

Agar Sistem Pendidikan lebih Efisien, Efektif, Puktif dengan Struktur
Organisasi yang lebih baik, enam bulan kemudiaakdkan usulan ke DIKTI
untuk melakukan Merger kedua Sekolah Tinggi diatasjadi Universitas.

Pada hari Selasa, tgl. 8 Agustus 2000 keluarlahMENDIKNAS no.
126/D/0O/2000 atas Universitas Komputer Indonesiagydisingkat dengan nama
UNIKOM.Pada SK tersebut sekaligus diijinkan dibukaril program studi baru:
Teknik Komputer S1, Manajemen Informatika S1, T&khmidustri S1, Teknik
Arsitektur S1, Perencanaan Wilayah dan Kota S1u llfukum S1, limu
Komunikasi S1, llmu Pemerintahan S1, Desain Intedi8, Desain Komunikasi
Visual S1 dan Desain Komunikasi Visual D3.

Sejak berdirinya pada tahun 2000, setiap tahuniyiKOM menerima +
2.000 mahasiswa baru. Terakhir pada tahun 2009 jaogditerima sebanyak
3.108 mahasiswa baru. Hingga tahun akademik 2000/29dapat 6 Fakultas dan
23 Program Studi di UNIKOM dengan jumlah mahasisebanyak 15.000 orang
yang berasal dari berbagai pelosok tanah air dainlw® negeri yang sedang

menempuh pendidikan di UNIKOM.
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2.1.2 Visi, Misi, dan Tujuan Unikom
Berikut penjabaran dari visi, misi, dan tujuan Unsitas Komputer Indonesia

adalah:

1. Visi

Menjadi Universitas terdepan dibidang Teknologbmiasi & Komputer,
berwawasan Global dan menjadi pusat Unggulan digidému pengetahuan
Teknologi dan seni yang mendukung pembangunan masgerta berorientasi
pada kepentingan masyarakat, bangsa dan Negara .
2. Misi

Menyelenggarakan Pendidikan tinggi kearah masyaraddustri maju
dengan sistem pendidikan yang kondusif, tenaga gi@ngoerkualitas dan
program-program studi berbasis pada teknologi mési & komputer dengan
mengoptimalkan sumber daya yang ada, kualitas damajamen mutu
berdasarkan prinsiQuality Is Our Tradition
3. Tujuan

Menghasilkan lImuwan dan berpikiran tinggi majuiddangnya masing-
masing, mahir menggunakan teknologi informasi & pater dalam bekerja serta

beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa.
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2.1.3 Logo Unikom

Logo Unikom (Gambar 11.1) memiliki makna dari setiaagiannya, yaitu
bingkai segi lima, lingkaran dalam segi lima tempadisan berwarna kuning,
bulatan dalam berwarna biru, komputer, stasiunyredatelit, cakrawala, dan

buku.

Gambar 2.1 Logo Unikom

Adapun penjabaran makna dari setiap bagiannyaladalzagai berikut:

1. Bingkai Segi Lima
Melambangkan UNIKOM berlandaskan falsafah negataiy®ancasila
dan Undang-Undang Dasar 1945.

2. Lingkaran dalam Segi Lima Tempat Tulisan Berwarna Kuning
Melambangkan motto UNIKOM menuju kejayaan yakjality Is Our

Tradition.
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3. Bulatan dalam Berwarna Biru

Melambangkan UNIKOM bertujuan menghasilkan ilmuwarggul dan

berpikiran maju yang Bertagwa kepada Tuhan Yangadviga.

. Komputer

Melambangkan ciri utama UNIKOM yang memberikan peéikdn
Teknologi Informasi dan Komputasi pada seluruh Samuyang ada
dilingkungan Universitas Komputer Indonesia, menjddniversitas
Terdepan dibidang Teknologi Informasi dan Kompuserta sebagai

Universitas komputer pertama di Indonesia.

. Stasiun Relay

Melambangkan UNIKOM menyelenggarakan Pendidikanggirkearah
masyarakat industri maju dengan sistem pendidikamy ykondusif dan

tenaga pengajar berkualitas untuk menghasilkasdniiulusan terbaik.

. Satelit

Melambangkan UNIKOM berwawasan Global dan menjadisap
unggulan dibidang IPTEK & seni yang mendukung Pergbaan
Nasional serta berorientasi pada kepentingan malsyiar bangsa dan

negara.

. Cakrawala

Melambangkan indahnya menggapai Cita-cita dan m@angeu setinggi

Langit.

. Buku

Melambangkan sumber ilmu yang tiada habis-habisnya.
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2.1.4 Struktur Organisasi Unikom

Unikom terdiri dari bagian atau divisi yang memiilgeranannya masing-

| Magister Manajemen
—{ PASCASARJANA
agister Sistem Informasi
I Magister Sistem Informasi
Teknik Informatika
Manajemen Informatika
Teknik Komputer
Teknik Elekiro
FAKULTAS TEKNIK DAN " "
—{ ILMU KOMPUTER }— Teknik Arsitektur
Teknik Sipil
Teknik Industri
Perencanaan Wilayah Kota
Komputerisasi Akuntansi
Manajemen
| Akuntansi
—{ FAKULTAS EKONOMI
I Manajemen Pemasaran
Keuangan dan Perbankan
YAYASAN SCIENCE AND limu Komunikasi
TECHNOLOGY
limu Pemerintahan
—{ FAKULTAS SOSPOL }7 Hubungan Interasional
Sekretaris Eksekutif
| SENAT | Public Relation
PRI —{ FAKULTAS HUKUM }—( limu Hukum
PRI Desain Komunikasi Visual
REKTOR 4‘ B A ! i»—{ FAKULTAS DESAIN DAN SENI |
PRI ‘ Desain Interior
DIREKTUR
PENGEMBANGAN
| ‘ Sastra Inggris
FAKULTAS SASTRA
‘ Sastra Jepang
| DEWAN PENYANTUN |
DIREKTORAT INTERNAL KONTROL |
DIREKTORAT RESEARCH DAN DEVELOPMENT |
‘ DIREKTORAT ICT DAN MULTIMEDIA |
\
DIREKTORAT QUALITY ASSURANCE |
DIREKTORAT CORPORATE SOCIAL RESPONSIBILITY |
4{ DIVISI ROBOTIKA |
4{ LABORATORIUM KOMPUTER CENTER |
4{ BIMBINGAN DAN PENYULUHAN |
4{ UNIT PELAKSANA |

Gambar 2.2 Struktur
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Keterangan :

PR | : Pembantu Rektor Bidang Akademik
PR Il : Pembantu Rektor Bidang Keuangan, Adminsstidan Kepegawaian

PR Il : Pembantu Rektor Bidang Kemahasiswaan denjakama

2.2Landasan Teori
2.2.1 Absensi
Absensi merupakan proses pencatatan kehadiran tgpedihk yang
mengikuti kegiatan pembelajaran yang diselenggaraiesta dijadikan salah

satu parameter penilaian prestasi peserta didik

2.2.2 Radio Frequency Identification (RFID)
1. Pengertian
RFID atau Radio Frequency lIdentification, adalalatsumetode yang
mana bisa digunakan untuk menyimpan atau meneratea Secara jarak
jauh dengan enggunakan suatu piranti yang bernafIi® Rag atau
transponder. Suatu RFID tag adalah sebuah bendd, keisalnya
berupastiker adesif, dan dapat itempelkan pada aeaang atau produk.
RFID tag berisi antena yang memungkinkan merekakumenerima dan
merespon terhadap suatu query yang dipancarkan sileiu RFID

transceiver
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2. Sistem RFID
Pada sistem RFID umumnya, tag ati@nsponderditempelkan pada suatu
objek.Setiap tag membawa dapat membawa informasg yanik, di
antaranya: serial number, model, warna, tempatkpara dan data lain
dari objek tersebut. Ketika tag ini melalui medaang dihasilkan oleh
pembaca RFID yang kompatibel, tag akan mentrankamsinformasi
yang ada pada tag kepada pembaca RFID, sehinggaspidentifikasi
objek dapat dilakukan.

Sistem RFID terdiri dari empat komponen, di antgeaseperti dapat dilihat

pada gambar 2.3:

1. Tag: Merupakan device yang menyimpan informasi kintu
identifikasiobjek. Tag RFID sering juga disebutagditransponder

2. Antena: untuk mentransmisikan sinyal frekuensi gadntara pembaca
RFID dengan tag RFID.

3. Pembaca RFID: adalah devais yang kompatibel detagrRFID yang
akan berkomunikasi secardrelessdengan tag.

4. Software Aplikasi: adalah aplikasi pada sebuah station atau PC yang
dapat membaca data dari tag melalui pembaca RFHk Bag dan
pembaca RFID diperlengkapi dengan antena sehingggt dnenerima dan

memancarkan gelombang elektromagnetik.
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Transponder Antenna Reader

RF Control

® Module module

RAS2Z2R5422 (AS485)

Host
Commputear

Gambar 2.3 Sistem RFID
3. Pembaca RFID

Pembaca RFID adalah merupakan penghubung antateasefaplikasi
denganantena yang akan meradiasikan gelombangkadany RFID. Gelombang
radioyang diemisikan oleh antena berpropagasi padagan di sekitarnya.
Akibatnyadata dapat berpindah secaw&reless ke tag RFID yang berada
berdekatan denganantena.

Sebuah pembaca RFID harus menyelesaikan dua bye faitu:

1. Menerima perintah dari software aplikasi

2. Berkomunikasi dengan tag RFID
4. Tag RFID

Tag RFID adalah devais yang dibuat dari rangkalaktrenika dan antena
yangterintegrasi di dalam rangkaian tersebut. Raiagkelektronik dari tag RFID
umumnya memiliki memori sehingga tag ini mempunykeémampuan
untukmenyimpan data. Memori pada tag secara dibagjadi sel-sel. Beberapa
selmenyimpan dataRead Only misalnya serial number yang unik yang
disimpanpada saat tag tersebut diproduksi. Sel paimla RFID mungkin juga
dapat ditulis

dan dibaca secara berulang.
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Berdasarkan catu daya tag, tag RFID dapat digoemgkenjadi:

1. Tag Aktif: yaitu tag yang catu dayanya diperolehi detere, sehingga
akan mengurangi daya yang diperlukan oleh pemb&t@ Ran tag dapat
mengirimkan informasi dalam jarak yang lebih jalklemahan dari tipe
tag ini adalah harganya yang mahal dan ukurannyg kabih besar karena

lebih komplek.

2.2.3. Sistem
2.2.3.1Pengertian Sistem
Pada dasarnya kata sistem berasal dari bahasa iYt8iatema” yang
berarti kesatuan yaitu kesuluruhan dari bagiandmgang mempunyai hubungan
satu sama lain.Sistem adalah suatu kumpulan dariezl-elemen baik berbentuk
fisik maupun bukan fisik yang menunjukkan suatu ungan diantaranya dan
berinteraksi bersama-sama menuju suatu tujuan.Ssistem dapat terdiri dari
beberapa subsistem yang saling berhubungan menkisrdtu kesatuan sehingga
tujuan dari sistem dapat tercapai.
Berikut beberapa pengertian sistem menurut paryaitl :
a. Stephen A.Moscove dan Mark G.Simkin
Suatu sistem adalah suatu kesatuan yang terdirirdaraksi sub sistem
yang berusaha untuk mencapai tujuan yang sama.
b. MJ.Alexander
Suatu sistem adalah suatu group dari elemen-el&ai&nberbentuk fisik

maupun yang menunjukkan suatu kumpulan saling berigan
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diantaranya dan berinteraksi bersama-sama mentjuatau lebih tujuan

akhir dari sistem.

c. Richard F.Newschell
Suatu sistem adalah suatu jaringan kerja dari druoggrosedur yang
saling berhubungan dan dikembangkan sesuai dengamas yang
berinteraksi untuk melaksanakan suatu kegiatanaitiatam bisnis.
Ciri — ciri dari sistem yaitu :
a. Adanya tujuan yang jelas.
b. Mempunyai strukutur yang jelas.
c. Terdiri dari satu kesatuan usaha dari bagian-bagiang saling

bergantung dan berinteraksi satu sama lain.

2.2.3.2Karakteristik Sistem

Karakteristik sistem adalah sistem yang mempunyamgonen
sistem,batasan sistem,linkungan luar sistem,pengigjimput,output,pengolah
sistem dan sasaran sistem.

Untuk lebih jelasnya dapat dilihat dari gambar diah ini.
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Gambar 2.4 Karakterisitik Sistem

Berikut penjelasan dari gambar diatas yaitu :

1. Komponen SistemQomponenis
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Suatu sistem terdiri dari sejumlah komponen yarmgéeerinteraksi

yaitu saling bekerjasama membentuk satu kesatuatu Sistem dapat

mempunyai sistem yang lebih besar yang disebutaSsigtem.

2. Batasan SistenBpundary

Batasan sistem merupakan daerah yang membatasa auiatu sistem

dengan sistem yang lainnya atau lingkungan luabhggana suatu sistem

dipandang sebagai satu kesatuan yang menunjukleang rdingkup dari

sistem tersebut.

3. Lingkungan Luar SistenEfivironmeny

Lingkungan luar sistem adalah lingkungan diluamabadari sistem yang

mempengaruhi operasi sistem yang dapat bersifagumémngkan atau

merugikan.
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. Penghubung Sisteninferface

Penghubung sistem merupakan penghubung antaraldaistem dengan
subsistem lainnya yang memungkinkan adannya suuiingx mengalir

dari satu subsistem dengan subsistem yang lainnya.

. Masukkan Sistemifput)

Masukkan sistem adalah energy yang dimasukkan lkendsistem yang
dapat berupa masukkan perawat®taiftenancg dan masukkan sinyal

(Signal Inpuy.

. Keluaran SistemQupu)

Keluaran sistem adalah hasil dari energy yang kidén diklasifikasikan
menjadi keluaran yang berguna dari sisa pembuar{gloaaran dapar

berupa masukan dari subsistem yang lain atau kepgmta sistem.

. Pengolah SistenPfoces}

Pengolah sistem akan mengubah masukan menjadr&elua

. Sasaran Sisten@al)

Sasaran sistem sangat menentukan sekali masukgrljanuhkan sistem
dan keluaran yang akan dihasilkan sistem. Suatiensidikatakan berhasil

jika mengenai sasaran atau tujuan.
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2.2.4. Data dan Informasi
2.2.4.1 Pengertian Data

Data adalah deskripsi tentang benda, kejadianyitgj dan transaksi
yang tidak mempunyai makna atau tidak berpengacara langusng kepada

pemakai. Data dapat berupa nilai yang terformks, teitra, audio, dan video.

2.2.4.2 Pengertian Informasi
Informasi merupakan hasil proses data-data yanggher yang telah
dibentuk sedemikian rupa sehingga sesuai dengawgikan pengguna dan telah
mengalami proses yang telah tersusun dengan baibel@ar sesuai kriteria yang
diharapkan.
Ciri-ciri informasi adalah sebagai berikut :
a.Data yang telah diolah.
b.Menjadi suatu bentuk yang lebih berguna dan bdragi yang menerima.
c.Menggambarkan suatu kejadian dan kesatuan nyata.
d.Digunakan untuk mengambil keputusan.
Ada beberapa definisi informasi diantaranya sablagrikut :
a. Informasi adalah pernyataan-pernyataan atau bdrgniik yang dapat
digunakan untuk pengambilan keputusan.
b. Informasi adalah data yang telah diletakkan dalamtdks yang lebih
berarti dan berguna yang dikomunikasikan kepadaenpea untuk

digunakan didalam pembuatan keputusan.



24

2.2.4.3 Kualitas Informasi
Istilah kualitas informasi terkadang juga dipakaituk menyatakan
informasi yang baik.Kualitas informasi dapat diuklari tiga hal yaitu :

a. Akurat berarti suatu informasi harus bebas daralemn-kesalahan dan
tidak menyesatkan serta jelas dalam menjelaskarsudaka sehingga
hasil dari informasi dapat dipergunakan sebagaamdoagi pengguna
informasi untuk mengambil keputusan..

b. Tepat waktu berarti informasi yang diterima olemgxéma tidak boleh
terlambat. Suatu informasi harus sesuai dengan akeadsaat itu.
Keterlambatan suatu informasi dapat berakibat tadgi suatu organisasi
atau penggunanya. Hal ini dikarenakan informasiupekan landasan
dalam pengambilan keputusan.

c. Relevan berarti informasi harus memiliki manfaagibpenggunanya.
Relevansi informasi untuk setiap orang berbeda-bedgantung pada

pengunannya.

2.2.4.4 Siklus Informasi

Siklus informasi menurut John Burch adalah gambaacara umum
mengenai proses terhadap data sehingga menjadnia$o yang bermanfaat bagi
pengguna. Informasi yang menghasilkan informasiikbgrya. Demikian
seterusnya proses pengolahan data menjadi infarmasi

Data ditangkap sebagaiput, diproses melalui suatu model membentuk

outputberupa informasi. Pemakai kemudian menerima indgsirtersebut sebagai
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landasan untuk membuat suatu keputusan dan melakidakan operasional
yang akan membuat sejumlah data baru. Data basebigr selanjutnya menjadi

input pada proses berikutnya, begitu seterusnyim@gd membentuk suatu siklus

Masukan Proses Keluaran
Data ‘ Model - Informasi

1 !

Data _
Penerima

Ditangkap

Hasil _ Tindakan
Tindakan Keputusan

informasiinformation Cycle.

Gambar 2.5 Siklus Informasi

2.2.5. Sistem Informasi

Menurut John F. Nash (1995:8) yang diterjemahkah daMidjan dan Azhar
Susanto, menyatakan bahwa Sistem Informasi adalatbikasi dari manusia,
fasilitas atau alatteknologi, media, prosedur dangendalian yang bermaksud
menata jaringan komunikasi yang penting,proses tedasaksi-transaksi tertentu
dan rutin, membantu manajemen dan pemakai intern dkstern dan

menyediakan dasar pengambilan keputusan yang tepat.
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Sedangkan menurut Henry Lucas (1988:35) yang ditexhkan oleh
Jugianto H.M, menyatakan bahwa sistem Informaslahdauatu kegiatan dari
prosedur prosedur yang diorganisasikan, bilamaelksdkusi akan menyediakan
informasi untuk mendukung pengambilan keputusan pargendalian di dalam
organisasi.

Menurut John F.Nash dan Martil B.Robert (1988:3&)q diterjemahkan
oleh Jugianto H.M, menyatakan bahwa sistem Inforradalah kombinasi dari
orang-orang, fasilitas, teknologi, media, prosgamsedur dan pengendalian yang
ditujukan untuk mendapatkan jalur komunikasi pegrtin memproses tipe
transaksi rutin tertentu, memberi sinyal kepadaajgnen yang lainnya terhadap
kejadian-kejadian internal.

Dari ketiga pengertian sitem informasi diatas, md&pat disimpulkan bahwa
Sistem Informasi menyediakan informasi untuk menibampengambilan
keputusan manajemen, operasi perusahaan dari édratk dan informasi yang

layak untuk pihak luar perusahaan.

2.2.6. Rekayasa Perangkat Lunak

Rekayasa perangkat lunak (software engineering) umagan
pembangunan dengan menggunakan prinsip atau koekapasa dengan tujuan
menghasilkan perangkat lunak yang bernilai ekonoyaisg dipercaya dan
bekerja secara efisien menggunakan mesin. Perahgkait banyak dibuat dan
pada akhirnya sering tidak digunakan karena tidakmenuhi kebutuhan

pelanggan atau bahkan karena masalah non-teknéstiskpengganan pemakai
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perangkat lunak (user) untuk mengubah cara kerjaualake otomatis, atau
ketidakmampuan user menggunakan komputer. Olehn&aiitu, rekayasa
perangkat lunak dibutuhkan agar perangkat lunakg ydibuat tidak hanya
menjadi perangkat lunak yang tidak terpakai.
Dalam rekayasa perangkat lunak terdapat tiga yas@, :
1. Fase pendefinisian
Fase pendefinisian yang fokus pada “what” yanghyatiharus mencari
tahu atau mengidentifikasi informasi apa saja yaags diproses, seperti
apa fungsi dari performansi yang diinginkan, sepapt yang perilaku
sistem yang diinginkan, apa kriteria validasi yadifputuhkan untuk
mendefinisikan sistem.
2. Fase pengembangan
Fase pengembangan yang fokus pada “how” yang arts@jama tahap
pengembangan perangkat lunak seorang perekayasamgkat lunak
(software engineer) berusaha untuk mendefinisikagainana data
distrukturkan dan bagaimana fungsi — fungsi yangdouttihkan
diimplementasikan di dalam arsitektur perangkaakjrbagaimana detail
prosedural diimplementasikan, bagaimana karaktéar@oka tampilan,
bagaimana desain ditranslasikan ke dalam bahasaogeman dan
bagaimana pengujian akan dijalankan.
3. Fase pendukung gupport phase)
Fase pendukung fokus pada perubahan yang teraspaes perbaikan

kesalahan €rror), adaptasi yang dibutuhkan pada lingkungan yang
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terlibat, dan perbaikan yang terjadi akibat perainakebutuhan pelanggan

(customey. Fase pendukung terdiri dari empat tipe perubaduatara lain :

a) Koreksi (Correction

Walaupun dengan jaminan kualitas yang terbaikmnakelalu ada
kecacatan atau keinginan pelanggansfome) yang tidak tertangani
oleh perangkat lunak. Pemeliharaan dengan melakykemaikan

terhadap kecacatan perangkat lunak.

b) Adaptasi &daption)

Pada saat tertentu lingkungan asli (seperti CBtdrsi operasi, aturan
bisnis, karakteristik produk luar) dimana perandkagk dikembangkan
akan mengalami perubahan. Pemeliharaan adaptasipakan tahap
untuk memodifikasi perangkat lunak guna mengakomsiogarubahan
lingkungan luar dimana perangkat lunak dijalankan.
Perbaikan€énhancemeint

Sejalan dengan digunakannya perangkat lunak, madé&nggan
(customey atau pemakainyaugel) akan mengenali fungsi tambahan
yang dapat mendatangkan manfaat. Pemeliharaan kierfatau
penyempurnaan melakukan ekstensi atau penambaldankpautuhan

fungsional sebelumnya.

d) Pencegaharp(evention

Keadaan perangkat lunak komputer sangat dimunghinkintuk
perubahan. Oleh karena itu, pemeliharaan pencegaheventiveatau

sering disebut juga dengan rekayasa ulang sisteoftware
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reengineering)harus dikondisikan untuk mampu melayani kebutuhan
pemakainya. Untuk menanggulangi hal ini maka peéw@ntynak harus
dirancang dan dikondisikan untuk mengakomodasikjadran kebutuhan
yang diinginkan oleh pemakainya. Di lain sisi bragasetelah perangkat
lunak dikirimkan keusemaka masih dibutuhkan asistensi deetp desk

dari pengembang perangkat lunak.

2.2.6.1Software development life cycle (SDLC)

Software development life cyc8DLC) atau sering disebut deng&istem
development life cycelalah proses mengembangkan atau mengubah suain sis
perangkat lunak dengan menggunakan model — modelnietodologi yang
digunakan orang untuk mengembangkan sistem - sigierangkat lunak
sebelumnya.

Tahapan — tahapan yang ada pada SDLC secara gltddah sebagai berikut :

1. Inisiasi (nitiation)
Tahap ini biasanya ditandi dengan pembuatan progwestek perangkat
lunak.

2. Pengembangan konsep sistesistem concept developtment)
Mendefinisikan lingkup konsep termasuk dokumenHing sistem, analisis

manfaat biaya, manajemen rencana, dan pembel&janamdahan sistem.
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PerencanaarP{anning)

Mengembangkan rencana manajemen proyek dan dokymmemcanaan
lainnya. Menyediakan dasar untuk mendapatkan sumégs Resource)
yang dibutuhkan untuk memperoleh solusi.

Analisis kebutuhanréquirements analysis)

Menganalisis kebutuhan pemakai sistem perangkadkluf@ser) dan
mengembangkan kebutuhaser.Membuat dokumen kebutuhan fungsional.
Desain Design)

Mentransformasikan kebutuhan detail menjadi kelartuhyang telah
lengkap, dokumen desain sistem fokus pada bagainyamy dapat
memenuhi fungsi — fungsi yang dibutuhkan.
Pengembangargvelopment)

Mengkonversi desain ke sistem informasi yang lepdkamasuk bagaimana
memperoleh dan melakukan instalasi lingkungan meistang dibutuhkan,
membuat basis data dan mempersiapkan berkas figpengujian,
pengodean, pengompilasian, memperbaiki dan merhkarsi program,
peninjauan pengujian.

Integrasi dan pengujiamfegration and test)

Mendemonstrasikan sistem perangkat Ilunak bahwah tefeemenuhi
kebutuhan yang dispesifikasikan pada dokumen kabuatufungsional.
Dengan diarahkan oleh staf penjamin kualitas daer Menghasilkan

laporan analisis pengujian.
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8. Implementasiinplementation)
Termasuk pada persiapan implementasi, implemepésangkat lunak pada
lingkungan produksi dan menjalankan resolusi daimasalahan yang
teridentifikasi dari fase integrasi dan pengujian.

9. Operasi dan pemeliharaaspgration and maintenance)
Mendeskripsikan pekerjaan untuk mengoperasikanndamelihara sistem
informasi pada lingkungan produksi (lingkungan pagser) termasuk
implementasi akhir dan masuk pada proses peninjauan

10. Disposisi Disposition)
Mendeskripsikan aktifitas akhir dari pengembangatesm dan membangun

data yang sebenarnya sesuai dengan aktifges

2.2.7. Perancangan Berorientasi Objek

Pendekatan berorientasi objek merupakan suatu ktelatau cara
pendekatan dalam melihat permasalahan dan sististenisperangkat lunak,
sistem informasi atau sistem lainya). Pendekatarorigatasi objek akan
memandang sistem yang akan dikembangkan sebagailksuapulan objek yang
berkorespondensi dengan objek — objek dunia nyata.

Ada banyak cara untuk mengabstraksikan dan memadelkjek — objek
tersebut, mulai dari abstraksi objek, kelas, hubunngntar kelas sampai abstraksi
sistem. Pada saat mengabstraksikan dan memoddtkek, data, dan proses —
proses yang dipunyai oleh objek akan dienkaps\#ibungkus) menjadi satu

kesatuan.
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Dalam rekayasa perangkat lunak, konsep pendekaaidntasi objek
dapat diterapkan pada tahap analisis, perancapgamograman, dan pengujian
perangkat lunak. Ada berbagai teknik yang dapatrdigan pada masing -
masing tahap tersebut, dengan aturan dan alat pantadelan tertentu.

Sistem berorientasi objek merupakan sebuat sistamg glibangun dengan
berdasarkan metode berorientasi objek adalah sedst@m yang komponennya
dibungkus menjadi kelompok data dan fungsi. Sekiemponen dalam sistem
tersebut dapat mewarisi atribut dan sifat dan kompolainya, serta dapat
berinteraksi satu sama lain.

Berikut adalah komponen — komponen yang terdapata psistem
berorientasi objek :

1. Kelas Class)

Kelas adalah kumpulan objek — objek dengan karaskiteyang sama. Kelas

merupakan definisi statis dan himpunan objek yaammas yang mungkin

lahir atau diciptakan dari kelas tersebut. Selkaddis akan mempunyai sifat
(atribut), kelakuan (metode), hubungasldtionship)dan arti. Suatu kelas
dapat diturunkan dan kelas yang lain, dimana atdan kelas semula dapat
diwariskan ke kelas yang baru.

Secara teknis, kelas adalah sebuah struktur tertdatam pembuatan
perangkat lunak.Kelas merupakan bentuk terstrughda kode program

yang menggunakan metodologi berorientasi objek.
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2. Objek (bject)
Objek adalah abstraksi dan sesuatu yang mewakiliadayata seperti
benda, manusia, satuan organisasi, tempat, kejatraktur, status, atau hal
— hal lain yang bersifat abstrak. Objek merupakatiwsentitas yang mampy
menyimpan informasi (status) dan mempunyai opefasiakuan) yang
dapat diterapkan atau dapat berpengaruh pada stdjeknya. Objek
mempunyai siklus hidup yaitu diciptakan dimaniputien dihancurkan.
Secara teknis, sebuah kelas saat program dieksekaish akan dibuat
sebuah objek. Objek dari segi teknis adalah elepaela saatuntime yang
akan diciptakan, dimanipulasi, dan dihancurkan sheltsekusi sehingga
sebuah objek hanya pada saat sebuah program disks@a masih dalam
bentuk kode, disebut sebagai kelas jadi pada adime (saat sebuah
program dieksekusi) yang kita punya adalah objeklathm teks program
yang kita lihat hanyalah kelas ilustrasi kelas dbjek.

3. Metode Method)
Operasi atau metode pada sebuah kelas hampir sangard fungsi atau
prosedur pada metodologi struktural. Sebuah kedsshlbmemiliki lebih dari
satu metode yang berfungsi untuk memanipulasikoibjesendiri. Metode
merupakan fungsi atau transformasi yang dapat ukiak terhadap objek
atau dilakukan oleh objek.

4. Atribut (Attribute)
Atribut dari sebuah kelas adalah variabel globalgydimiliki sebuah kelas.

Atribut dapat berupa nilai atau elemen — elemem gaing dimiliki oleh
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objek dalam kelas objek. Atribut dipunyai secardividual oleh sebuah
objek.

Abstraksi Abstraction)

Prinsip untuk merepresentasikan dunia nyata yamgpleks menjadi satu
bentuk model yang sederhana dengan mengabaikak -agspek lain yang
tidak sesuai dengan permasalahan.

EnkapsulasiEncapsulation)

Pembungkusan atribut data dan layanan (operaserasip) yang dipunyai
objek untuk menyembunyikan implementasi dan obgtkrgyga objek lain
tidak mengetahui cara kerjanya,

Pewarisanlheritance)

Mekanisme yang memungkinkan saatu objek mewaribagian atau
seluruh definisi dan objek lain sebagai bagian diainya.

Antarmuka {nterface)

Antarmuka ataunterfacesangat mirip dengan kelas, tapi tanpa atribut kelas

dan memiliki metode yang dideklarasikan tanpaD&klarasi metode pada
sebuahnterfacadapat diimplementasikan oleh kelas lain.

Sebuah kelas dapat mengimplementasikan lebih afarismtarmuka dimana
kelas ini akan mendeklarasikan metode pada antarmngakg dibutuhkan
oleh kelas itu sekaligus mendefinisikan isinya plaoide program kelas itu.
Metode pada antarmuka yang diimplementasikan padé&u skelas harus

sama persis dengan yang ada pada antarrmikafacebiasanya digunakan



35

agar kelas yang lain tidak mengakses langsung &t deelas mengakses
interface.

9. Reusability
Pemanfaatan kembali objek yang sudah didefinisikamuk suatu
permasalahan pada permasalahan lainnya yang nkelibabjek tersebut.

10. Generalisasi dan Spesialisasi
Menunjukkan hubungan antara kelas dan objek yamgmu dengan kelas
dan objek yang khusus. Misalnya kelas yang lebiluran{generalisasi)
adalah kendaraan darat dan kelas khususnya (sgasipl adalah
mobil,motor dan kereta.

11.Komunikasi antarobjek
Komunikasi antar objek dilakukan lewat peshfe¢sagg yang dikirim dan
satu objek ke objek lainnya.

12.Polimorfisme Polymorfism)
Kemampuan suatu objek untuk digunakan di banyakatuyyang berbeda
dengan nama yang sama sehingga menghemat baniamprog

13.Package
Packageadalah sebuah kontainer atau kemasan yang dapaia#ign untuk
mengelompokkan kelas - kelas sehingga memungkirdeberapa kelas

yang bernama sama disimpan dafzaokageyang berbeda.
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2.2.8. Basis Data

Basis data terdiri atas dua kata yaitu basis dda.Biasis kurang lebih
dapat diartikan sebagai markas atau gudang, tebgraarang atau berkumpul.
Sedangkan data adalah representasi fakta dunia pgag mewakili suatu objek
seperti manusia (pegawai,peserta,pembeli,pelangtanang, hewan, peristiwa
konsep, keadaan dan sebagainya, yang direkam dadartuk angka, huruf,
simbol, teks, gambar, bunyi, atau kombinasinya.

Basis datajatabasg sendiri dapat didefiniskan sebagai berikut: Bdsita
(databasg merupakan kumpulan dari data yang saling berhgdnursatu dengan
yang lainnya, tersimpan pada perangkat keras kanplain digunakan perangkat
lunak untuk memanipulasinya.

Prinsip utama pada basis data adalah pengaturaracp dan tujuan
utamanaya adalah kecepatan dan kemudahan dalamanpeitan kembali
data/arsip yang menggunakan media penyimpanarrabkiseperti disk (disket
atau harddisk).Basis data dikelola/ditangani melpkrantara alat/mesin pintar
elektronis yang kita kenal sebagaikomputer.Basita dakan hanya sekedar
penyimpanan data secara elektronis dengan bank@nputer. Artinya, tidak
semua bentuk penyimpanan data secara elektroras debut basis data.Hal
sangat ditonjolkan dalam basis data adalah persgatatau penilaian atau
pengelompokan atau pengorganisasian data yang iekamkpan sesuai fungsi
atau jenisnya.

Penilaianatau pengelompokkan atau pengorganisesidapat berbentuk

sejumlaliile atauabelterpisah atau dalam bentuk pendefinisian kolonotkoatau
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field-field data dalam setiafile atau tabel. Operasi-operasi dasar yang dapat
dilakukan berkenaan dengan basis data dapat mgbgonbuatan basis data baru
(create databage penghapusan basis dabap databasg pembuatan file atau
tabel dari suatu basis datefate tabél, penghapusan file atau tabel dari suatu
basis datafrop tabe), pengisian/penambahan data baru di sebuah basis
data{nser), pengambilan data dari sebiilEh atau tabelretrieve/search),
pengubahan data dari sebfi@hatautabel(update) dan penghapusan data dari

sebualfile atautabeldeletg.

2.2.8.1. Database Management Sistem (DBMS)

Pengelolaan basis data secara fisik tidak dilakuah pemakai secara
langsung, tetapi ditangani oleh sebuah Perangkatak u(Sistem) yang
khusus/spesifik. Perangkat lunak inilah (disebutM3 yang akan menentukan
bagaimana data diorganisasi, disimpan, diubah damhkil kembali. la juga
menerapkan mekanisme pengamanan data, pemakaiansdefra bersama,
pemaksaan keakuratan/konsistensi data, dan sepagain

Perangkat lunak yang termasuk DBMS seperti dBalke tBase 1V,
FoxBase, Rbase, MS-Access dan Borland-Paradoxkelas sederhana) atau
Borland-Interbase, MS-SQLServer, CA-Open Ingresad®; Informix dan

Sybase (untuk kelas kompleks/berat).
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2.2.8.2. Tujuan Basis Data
Tujuan awal dan utama dalam pengelolaan data ds¢édomah basis data
adalah agar dapat memperoleh menemukan kembali(gatg dicari) dengan
mudah dan cepat. Di samping itu, pemanfaatan dassuntuk pengelolaan data,
juga memiliki tujuan-tujuan lain.
Secara lebih lengkap, pemanfaatan basis data Kdakwntuk memenuhi
sejumlah tujuan (objektif) seperti berikut ini:
a. Kecepatan dan kemudahan (speed)
b. Efisiensi ruang penyimpanan (space)
c. Keakuratan (accuracy)
d. Ketersediaan (availability)
e. Kelengkapan (completeness)
f. Keamanan (security)

g. Kebersamaan pemakaian (sharability)

2.2.8.3. Pemodelan Data
1. ERD (Entity Relationship Diagram)

Entity Relationship Diagramatau biasa dikenal dengan diagram E-R
secara grafis menggambarkan isi sebudditabase Diagram inimemiliki
duakomponen utama yaientity dan relasi. Untuk melambangkan fungsi diatas
maka digunakan simbol-simbol yang bisa dilihat paalfsar simbol.

Diagram hubungan entitas atau yang lebih dikenabae sebutan E-R

diagram, adalah notasi grafik dari sebuah model d&tu sebuah model jaringan
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yang menjelaskan tentang data yang tersimgpi@mnage datadalam sistem secara
abstrak.Diagram hubungan entitas tidak menyatalkagaitnana memanfaatkan
data, membuat data, mengubah data dan menghajpus dat
Terdapat tiga macam kardinalitas relasi, yaitu :

1. Relasi satu-ke-satwie-to-one

2. Relasi satu-ke-banyalorfe-to many) atau banyak-ke-satumény-to-

one)
3. Relasi banyak-ke-banyakn@ny-to-many)
2. Kamus Data

Salah satu komponen kunci dalam sistem manajetatbaseadalahfile
khusus yang disebut kamus datiaté dictionary. Kamus data didefinisikan
sebagai berikut :

“Katalog fakta tentang data dan kebutuhan-kebutuhaformasi dari

suatu sistem informasfhttp://educozone.com/se/waterfall_model.ftml

Dengan menggunakan kamus data, analisis sistent degpadefinisikan
data yang mengalir berisi informasi tentang striddtabase Untuk setiap
elemen data yang disimpan dalagatabase seperti nomor pokok pegawali,
diuraikan secara lengkap mulai dari nama, tempatyipganan, program

komputer yang berhubungan dan lain-lain.

2.2.8.4.Data Definition Language (DDL)
Pada DDL ha terpenting adalah pembentukan datatblesgan objek

utama tabel, indeks, mengubah tabel, menghapu$ daipe membuat domain.
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Domain dalam hal ini adalah kemampuan databasek unambentuk suatu tipe

baru yang pada dasarnya mengacu pada tipe dasar.

2.2.8.5.Data Manipulation Language (DML)

Pada DML hal terpenting adalah melakukan operaau anhanipulasi
terhadap database dengan objek utadelete, selectionpembentukaniew dan
updt. pembentukaview sebenarnya tidak dilakukan didalam served DDL karen
view bukan merupakarbase tabelsDalam hal ini tak ada tabel yang secara fisik

terbentuk dengan digunaksigw.

2.2.8.6.Data Control Language (DCL)
Pada DCL hal terpenting adalah member otoritasfikkoasi penyimpanan
databasemenunda perubahan dan menghapus otoritas yamhgdiblerikan. Pada

beberapa database juga dapat digtatabase spacger user

2.2.9. Jaringan komputer
2.2.9.1Pengertian Jaringan Komputer
Jaringan computer adalah kumpulan sejumlah pheral yang terdiri
dari beberapa komputer , printer, LAN Card, daralaan lain yang saling
terintegrasi satu sama lain. Dengan demikian deyedskukan aktivitas sperti
tukar-menukar data atau informasi dengan mudah di#am waktu yang

singkat.
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2.2.9.2 Jenis-jenis Jaringan Komputer

Macam jaringan komputer bila dilihat berdasarkagkup dan luas

jangkauannya, dibedakan menjadi beberapa macam:

1. Local Area Network(LAN)

Merupakan suatu jaringan komputer yang masihadzerdidalam
gedung atau ruangan. Dalam membuat jaringan LANhimal kita harus
menyediakan dua buah komputer yang masing-masinglikiekartu jaringan
atau Lan Card.

Beberapa keuntungan menggunakan LAN adalah:

192.168.05

192.168.0.4

i

s

192.168.0.1 192 168.0.3

==

192168.02

Gambar 2.8 Skema LAN

a. Dapat menghubungkan komputer dalam jumlah banyak
b. Akses antar komputer, baik untuk tukar-menukar déda yang lain,

berlangsung cepat dan mudah.

c. Dapat saling bertukar informasi dengan pengguriaatiarea apabila

terhubung dengan internet.



42

d. Dapat membackup data pada komputer lain tanpa maensbongkar
hardisk

e. Hemat waktu dan biaya pengiriman paket data

2. Metropolitan Area Netwotk (MAN)

Terdiri dari beberapa jaringan LAN yang salinghwdrungan. Letak
jaringan ini bisa saling berjauhan tergantung ganjangnya kabel yang kita
gunakan. Jaringan ini juga dapat menjangkau lokasg berbeda tempat.
MAN biasanya digunakan oleh sebuah perusahaamggrikomputer dalam

satu kota, antar kampus atau universitas, daridain-

. =—=]

192.168.0.2

Gambar 2.9 Skema LAN

3. Wide Area Network (WAN)
Wide Area NetworKWAN) merupakan bentuk jaringan komputer
yang terdiri dari LAN dan Man. Jaringan WAN telatemenuhi berbagai

kebutuhan sistem jaringan, seperti jaringan untuhip, jaringan pada bidang
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perbankan, jaringan jual-beli secara online diriete jaringan penjualan jasa,
dan jaringan lainnya. Wan menggunakan protocolrrete berupaNetwork
Service Providei(NSP). Tanpa NSP, maka jaringan WAN tidak akanatdap
bekerja. Dengan adanya NSP yang dihubungkan dgagagan WAN, maka
akan membentuk suatu jaringan internet yang beérsifabal. Dengan
demikian, internet dapat diakses oleh orang yarmn akemakai jaringan

tersebut.

Gambar 2.10 SkemaWAN

Jaringan WAN hanya menekankan pada fasilitazpgetan akses
transmisi sehingga memungkiknkan seluruh komunidtapat berjalan secara
lancer serta efisien. Disamping itu WAN berfungstuk mengontrol jumlah
lalu-lintas data dan mencegah penundaan (delayg penebihan, sehingga

transfer data lebih cepat.
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2.2.10 Model/Type Jaringan

Berikut beberapa model jaringan yang didasarkala paetode akses dan
pemrosesan datanya :
1. Model Jaringan Peer TO Peer

Pada tipe jaringan ini pertukaran data hanysad&ita lakukan

antar dua komputer dalam satu area saja. Jarimydnas kita buat dengan
menghubungkan dua komputer melalui kabel jaring@adrossover(khusus
untuk dua komputer), atau menggunakan kaieight yang terhubung

dengan hub atau switch (untuk komputer satu area).

Hub

Peer 3 Peer 4. ..

Gambar 2.14 Skema jaringan peer to peer

Dalam hirarki jaringan, komputer yang terhubudglam tipe
jaringan ini memiliki kedudukan yang sama anatata gengan yang lainnya.

Artinya, setiap komputer didalam jaringan ini dapettindak sebagai server
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maupun sebagai client. Jadi jaringan tidak terpa&da satu komputer saja

yang bertindak sebagai server.

2. Model jaringan Client/Server

Tipe jaringan jaringan ini terdiri dari sejumlatomputer dengan
memakai satu atau beberapa komputer yang dijadiéever dan dihubungkan
dengan sejumlah client. Jadi pada jaringan ini taegapat satu atau lebih dari
satu server untuk mengendalikan beberapa kompligat.c

Pada jaringan ini komputer server hanya bertogamberikan service-
service seperi database server, file server, danskbagainya. Sementara
komputer client pada jaringan ini hanya berhubungangan data pribadi
server tidak bias diakses oleh client kecuali tliensebut mendapatkan hak

akses.

Gambar 2.15 Skema jaringan client-server
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2.2.11 Arsitektur Jaringan Komputer
Arsitektur fisik jaringan identik dengan topolggng akan digunakan
dalam jaringan tersebut. Hal tersebut bertujuan agabila suatu saat jaringan
tersebut ingin kita kembangkan menjadi suatu jamngengan skala yang
lebih besar dan luas maka pemasangan maupun panaj@aingan menjadi

lebih mudabh.

1. Topologi Bus

Pada tipe jaringan topologi bus, masing-maserger dan workstation
dihubungkan pada sebuah kabel yang disebut bus.elKamtuk
menghubungkan jaringan ini biasanya menggunakasl kadaxcial (contoh
kabel BNC). Setiap server dan workstation yangataimingkan pada bus

menggukan konekor T.

O B

B S

=

Gambar 2.16 Topologi Bus




a7

2. Topologi Token Ring (Ring)
Pada tipe jaringan topologi ring semua jaringang terhubung dari
satu komputer lain berkeliling membentuk suatu KHargn (oop). Pada

toplogi ini komputer server dapat kita letakan dimasaja sesuai dengan

keinginan kita.

Gambar 2.17 Topologi Ring

3. Topologi Star

Pada tipe jaringan ini setiap workstation dimdkan ke
servermenggunakan suatu konsentrator. Masing-masofstation tidak
saling berhubungan. Jadi setiap user yang terhukengerver tidak akan
dapat berinteraksi dan melakukan apa-apa sebelumpwer server kita

hidupkan. Apabila komputer server kita matikan, eakemua koneksi
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jaringan akan terputus. Jaringan ini cocok untulgudakan dalam

pengembangan.

Gambar 2.18 Topologi Star

2.2.12 UML (Unifield Modeling Language)
Pemodelan nhodeling adalah gambaran dari realita yang dituangkan
dalam bentuk pemetaan dengan aturan tertentu. Belamo dalam dunia
pembangunan perangkat lunak digunakan dalam pnosgancang perangkat
lunak sebelum melakukan pengkodeaad{ng tujuannya untuk mempermudah
langkah berikutnya dari pembangunan perangkat lsedflkngga lebih terencana
dan semua kebutuhan pengguna dapat terpenuhi rddaggkap dan tepat,
termasuk faktor-faktor sepedcalability, robustnesssecurity dan sebagainya.
Kesuksesan suatu pemodelan perangkat lunak dieamtaleh tiga unsur,
yang kemudian terkenal dengan sebuan segitiga sitksetriangle for succe$s
Ketiga unsur tersebut adalah metode pemodelatatior), proses froces$ dan

tool yang digunakan. Memahami notasi pemodelan tanpageteghui cara
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pemakaian yang sebenarnya (proses) akan membuahsgiboyek gagal. Dan
pemahaman terhadap metode pemodelan dan prosespdisa@kan dengan
penggunaatool yang tepat.

Unified Modelling LanguaggUML) adalah sebuah "bahasa" yg telah
menjadi standar dalam industri untuk visualisasierancang dan men-
dokumentasikan sistem perangkat lunak. UML menaavadebuah standar untuk
merancang model sebuah sistem. UML kita dapat matmmodel untuk semua
jenis perangkat lunak, dimana aplikasi tersebutatidgerjalan pada perangkat
keras, sistem operasi dan jaringan serta dituland®ahasa pemrograman. Tetapi
karena UML menggunakatiassdanoperationdalam konsep dasarnya, maka ia
lebih cocok untuk penulisan perangkat lunak dalahaba-bahasa berorientasi
objek seperti C++, Java, C# atau VB.NET. Walaupemikian, UML tetap dapat
digunakan untuk modeling aplikasi prosedural seperelphi atau VB.

Seperti bahasa-bahasa lainnya, UML mendefinisikastasn dan
syntaxsemantik. Notasi UML merupakan sekumpulan benthkisks untuk
menggambarkan berbagai diagram perangkat lunakapSétentuk memiliki
makna tertentu, dan UMlsyntax mendefinisikan bagaimana bentuk-bentuk
tersebut dapat dikombinasikan. Notasi UML terutagitarunkan dari 3 notasi
yang telah ada sebelumnya: Grady Booch O@Djéct-Oriented Design Jim
Rumbaugh OMT Q@bject Modeling Techniqye dan Ivar Jacobson OOSE
(Object-Oriented Software Engineerjng

Dimulai pada bulan Oktober 1994 Booch, Rumbaugh Jdsobson, yang

merupakan tiga tokoh yang metodologinya banyakrdigan mempelopori usaha
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untuk penyatuan metodologi perancangan beroriemiagk. Pada tahun 1995
dirilis draft pertama dari UML (versi 0.8). Sejakhun 1996 pengembangan
tersebut dikoordinasikan oleh Object Managementu@r@OMG). Tahun 1997
UML versi 1.1 muncul, dan hingga saat ini telah aeesi 2.4.1 yang terdiri dari 4
macam spesifikasi, yaitDiagram Interchange SfesificatipJML Infratructure,
UML Super Structuredan Object Constraint LanguaggOCL). Seluruh

spesifikasi tersebut dapat diakses di http://wwvg @y

2.2.10.1 Diagram UML
Pada UML versi 2.4 terdapat 2 kategori diagram galblaerikut:
1. Structure Diagram yaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk
menggambarkan suatu struktur statis dari sisterg ganodelkan.
2. Behaviour Diagramyaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk
menggambarkan kelakuan sistem atau rangkaian genbgang terjadi

pada sebuah sistem.

UML 2.4 Diagram

| Structure Diagram ‘ ‘ Behavior Diagram ‘

UseCase Diagram

3 [———
Object Diagram Activity Diagram =
Package Diagram
Model Diagram t |

Composite Structure
Diagram

Component Diagram

. Interaction Overview
Deployment Diagram '— Diagram

Network Architecture T
Diagram

Profile Diagram

Gambar 2.30 Diagram UML

2.2.10.2Class Diagram
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Classadalah sebuah spesifikasi yang jika diinstansikan menghasilkan
sebuah objek dan merupakan inti dari pengembangam plerancangan
berorientasi objek.Class menggambarkan keadaan (atribut) suatu sistem,
sekaligus menawarkan layanan untuk memanipulasidesatersebut (metoda).

Sebuah Kelas memiliki struktur sebagai berikut:
1. Nama Kelas/Stereotype
2. Atribut, yaitu variabel-variabel yang dimiliki suekelas.
3. Metoda, yaitu fungsi-fungsi yang dimiliki oleh su&elas.
Class Diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pend&imis
kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem
Diagram Class mempunyai 3 macaelationalships (hubungan), sebagai
berikut :
1. Association

Assosiation adalah hubungan antara bagian dari dua kelasadier]

associationantara dua kelas jika salah satu bagian dari ketsyetahui

yang lainnya dalam melakukan suatu kegiatan. Qirdaliagram, sebuah
associatiomadalah penghubung yang menghubungkan dua kelas.
2. Aggregation

Aggregationadalahassociationdimana salah satu kelasnya merupakan

bagian dari suatu kumpulaggregation memiliki titik pusat yang

mencakup keseluruhan bagian.

3. Generalization
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GeneralizationSuatu hubungan turunan dengan mengasumsikanedatu k

merupakan suatuSuper Classdari kelas yang lain.Generalization

memiliki tingkatan yang berpusat pafaper Class

Berikut ini adalah gambar contalass diagranperpustakaan:

reading order

Book F.
bstract class |
: ISBMN: String[0..1] {id} -+
M title: String e e wrote 1 Author
T3 summary N - | name: String  _,
publisher L 4 biography: String
publication date ™. )
number of pages ~ \
language ™~ R
"= multiplicity
generalization s e
wentity» Book Item £ wentity» Account
barcode: String [0..1] {id} [0..12 .« borrowed number {id} A
sterectyped _____ 3 tag: RFID [0..1] {id} history: History[0..*]
class — isReferenceOnly 0.3 - reserved opened: Date
state: AccountState

attributes
-1
|
|
o
wenumerations
AccountState
ause _
e = Active
Vi ' Frozen
Closed
account

accounts *
aggregation I
. A

i Il 1

Library Patron
records
name name
= - address wusen .- address

! -
composition e

4 . ainterfaces =
e Search =~ _ _ wusens Librarian
Catalog == 7=~ name
T —=~7"| aadress

S~ —— - -
ral position

A T dinterfaces |- TR CUEeR
P Manage \

usage dependency

Gambar 2.31 ContohClass Diagram

2.2.10.30bject Diagram

Object diagrammenggambarkan struktur sistem dari segi penamijak o
dan jalannya objek dalam sistem. Padigect diagramharus dipastikan semua
kelas yang sudah didefinisikan pada diagram kedasshterpakai objeknya.

Contohobject diagram
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nstance specification
og of class Logger

-log loginCtrl: com.abc.user::LoginController
-attemptLimit: Integer = 5
| -lockoutTime: Integer = 30

-leginURI = “fusers/sign-in"

-logoutURI = “/users/sign-out”

log: Logger

-log

link, non-navigable

kackwand slots with value
speacification
Y
sinterface» :UserManager
| defaultURL: String
anonymaous instance
of L.si:-rl-.-m--a;]er nterface - digester: PasswordDigester “lusers/profile"
B -authorizationRules: Rules[7] {unique} e —
named instance with
value specification
— k -cookiehMar
link, navigable
forward 5 {ordered, :com.abe.user::CookieManager
unique
que) +cookisMaxAge: Integar = 1814400

-cookieMgr| +caokieDomain = "abc.com” <
/_f———b H -crypto: Cryptograph \

+createUserCookie{user: User, slots with value
Boclean rememberMe): Cookie specification

anony
of unkno

link

Gambar 2.32 ContohObject Diagram

2.2.10.4Component Diagram
Component diagrammenggambarkan struktur dan hubungan antar

komponen perangkat lunak, termasuk keterganturdgpefdengydi antaranya.

Komponen perangkat lunak adalah modul berisi cod#, berisi source code
maupun binary code, baik library maupun executabalk yang muncul pada
compile time, link time, maupun run time. Umumnyaniponen terbentuk dari
beberapa class dan/atau package, tapi dapat jugkodaonen-komponen yang
lebih kecil. Komponen dapat juga berupa interfgegu kumpulan layanan yang
disediakan sebuah komponen untuk komponen lain.

Contoh Component Diagram:
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2.2.10.5Use Case Diagram

I1Search IShoppingCart |Authentication i
Ly Lt L
IShoppingCart é ; lAuthentication % w&lfgy‘ssttz?;»
|-
g] |
wcomponenty acomponents «components

:SearchEngine :Shopping Cart :Authentication

.—

lInventory e)

5] linventary

wcomponenty D—C_)/
‘Inventory

|0rders j :
=
1 w«components [}
:Orders

[Customers (O

ICustomers g] IAccounts
_ «components O—1
:Customers

:Accounts

«components

£]

Gambar 2.33 Contoh Component Diagram

Use case diagrammerupakan permodelan untuk menggambarkan

kelakuan Behavio) sistem yang akan dibanguklse casemendeskripsikan

sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor sesgéem yang akan dibangun.

use casaligunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yamagdathlam sebuah

sistem dan siapa saja yang berhak menggunakan-fungsi tersebut.

Syarat penamaan padase caseadalah nama didefinisikan sesimpel

mungkindan dapat dipahami. Ada dua hal utama padaaseaitu aktor damuse

case.

1.

sistem yang akan dibangun.

Contohuse case diagram

unit yang saling bertukar pesan antarunit atauracto

Aktor merupakan orang, proses atau sistem lain panigteraksi dengan

Use casanerupakan fungsionalitas yang disediakan sisteragsehunit-
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subject, system
;

«subsystems 4____.//
Checkout
Help >
assoc ftlan extend relationship
actor \\ «extend» —
.\\-hﬁ C \ / - \ D
v Ch it s
\ / actor
III
Customer «lnclude» . Clerk ‘7,
)

nclude —— Payment I .i i i
relationship

Payment Service

use case N /Manage
”\/

Administrator

Gambar 2.37 ContohUse Case

2.2.10.6Activity Diagram

Activity diagram menggambarkan berbagai alir aktivitas dalam sistem
yang sedang dirancang, bagaimana masing-masindgeawal,decisionyang
mungkin terjadi, dan bagaimana mereka berakhdtivity diagramjuga dapat
menggambarkan proses paralel yang mungkin tergdh peberapa eksekusi.

Activity diagrammerupakarstate diagrankhusus, di mana sebagian besar
state adalahaction dan sebagian besar transisitritiger oleh selesainyatate
sebelumnya ifternal processing Oleh karena itu,activity diagram tidak
menggambarkarbehaviour internalsebuah sistem secara eksak, tetapi lebih
menggambarkan proses-proses dan jalur-jalur aksivdari level atas secara
umum.

Sebuah aktivitas dapat direalisasikan oleh sae caseatau lebih.

Aktivitas menggambarkan proses yang berjalan, starenuse case
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menggambarkan bagaimana aktor menggunakan sistetuk umelakukan
aktivitas.

Seperti halnyatate standar UML menggunakan segi empat dengan sudut
membulat untuk menggambarkan aktivitaPecision digunakan untuk
menggambarkabehaviourpada kondisi tertentu. Untuk mengilustrasikan @ses
proses paralef@rk danjoin) digunakan titik sinkronisasi yang dapat beruph, ti
garis horizontal atau vertikal.

Contohactivity diagrambelanja online:

Online Shopping

Gambar 2.38 ContohAktivity Diagram

Activity diagramdapat dibagi menjadi beberaphject swimlaneuntuk

menggambarkan objek mana yang bertanggung jawak ahtivitas tertentu.

Customer | Order Dept

L]

()

Gambar 2.39 Object Swimelane
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2.2.10.7 Sequence Diagram

Sequence diagrammenggambarkan interaksi antar objek di dalam dan d
sekitar sistem berupa pesan yang digambarkan tgphadktu.Sequence diagram
terdiri atar dimensi vertikal (waktu) dan dimensirizontal (objek-objek yang
terkait). Sequence diagrarbiasa digunakan untuk menggambarkan skenario atau
rangkaian langkah-langkah yang dilakukan sebaggiore dari sebuah kejadian
untuk menghasilkan output tertentu. Diawali dam gang meririgger aktivitas
tersebut, proses dan perubahan apa saja yang s&@da internal dan output apa
yang dihasilkan.

Masing-masing objek, termasuk aktor, memiliteline vertikal. Message
digambarkan sebagai garis berpanah dari satu digjedbjek lainnya. Pada fase
desain berikutnyanessagekan dipetakan menjadi metoda ddass Activation
bar menunjukkan lamanya eksekusi sebuah proses, pmsdiawali dengan
diterimanya sebuamessage

Untuk objek-objek yang memiliki sifat khusus, stand UML
mendefinisikan simbol khusus untwabjek boundarycontroller dan persistent
entity.

Contoh sequence diagram:



58
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Gambar 2.41 ContohSequence Diagram

2.2.10.8 Interaction Overview Diagram
Interaction overview diagrammirip dengan activity diagram yang
berfungsi untuk menggambarkansekumpulan urutan vigdi Interaction
overview diagram adalah bentuk aktivitas diagram yang setiap titik
merepresentasikan diagram interaksi. Interaksirdragdapat meliputsequence
diagram, communication diagram, timming diagrafan interaction overview
diagram
Hampir semua interaksi padiateraction overview diagrarsama dengan
notasi padaactivity diagram Tambahan padanteraction overview diagram
adalahinteraction occurenceéaninteraction element
1. Interaction Occurenceatau kejadian interaksi adalah referensi yang
digunakan untuk diagram interaksi yang ada
2. Interaction Eelemenatau elemen interaksi mirimteraction occurence

perbedaannya didalam interaction element menanmpilitadiagram yang
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direfrensikan secara langsung. Sedangkdaraction occurencehanya
menampilkan nama diagram yang direfrensikan.

Contohinteraction overview diagram

interaction Online Shoppingﬂ

?e ref/ Search ltems

ref/ Checkout

——®

Gambar 2.44 Contoh Interaction overview diagram

2.2.10.9 Profil Diagram

Profil diagram menggambarkan mekanisme ekstensi UNHngan
mendefinisikan stereotype, tagged value dan canstrBrofil memungkinkan
adaptasi dari model UML yang berbeda platform damain.

Contohprofil diagramserver:

«profile» Servers

«Metaclass»
Device

hN

wstereotype»

Server
Vendor: String
CPU: String
Memory: String

Gambar 2.45 ContohProfil diagram
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2.2.13MySQL

MySQL adalah sebuah prodikelational Database Management Sistem
(RDBMS). MySQL dapat mengakses data, memanipulats, dnelindungi data
dari korupsi dan inkonsistensi serta mempertahanketadata yang diperlukan
untuk menentukan data yang disimpan datiatabase Perbedaan antara DBMS
dengan RDBMS adalah bukan hanya dari mendukungtigi@nya penyimpanan
data dalam tabel, tetapi juga hubungan antartdibQL menyediakan banyak
fitur yang mendukung sebuah lingkungan yang amatukurmenyimpan,
memelihara, dan mengakses data. Berikut kelebile&bihan yang ditemukan di
MySQL:

1. Skalabilitas, MSQL dapat menangatatabaseyang besar, yang telah
dibuktikan implementasinya dalam organisasi sepédhoo, Google,
Cisco, HP, NASA dan lain sebagainya.

2. Portabilitas, MySQL dapat berjalan pada berbagaiamasistem operasi
termasuk Windows, Unix, Linux, Solaris dan Mac Qliga dapat
berjalan pada arsitektur yang berbeda, mulai aviend PC sampai
high-end mainframe

3. Konektivitas, MySQL sepenuhnya mendukung jaringam dapat diakses
dari mana saja di internet serta pengguna dapagakeas database
MySQL secara bersamaan. MySQL juga menyediakarabagai macam
APl (Aplication Program interfage untuk mendukung konektivitas
aplikasi yang ditulis dalam bahasa C, C++, PerlPP#ava, Phyton, C#

dan lain sebagainya.
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4. Keamanan, MySQL mencakup seluruh keamanan yang Woaik
mengontrol akses data dan juga mendukBagure Socket Lay€B6SL)
Protocol

5. Kecepatan, MySQL dikembangkan dengan kecepatan.

6. Mudah digunakan, MySQL mudah untuk digunakan dan
diimplementasikan.

7. Open Source MySQLAB membuat kode MySQL tersedia untuk
digunakan setiap orang. filosofipen sourcememungkinkan khalayak
global untuk berpartisipasi dalam pengembangan
Sebuah DBMS/RDBMS tidak dapat lepas dari S@tryctured Query

Languagé. SQL merupakan sebuah bahasa yang digunakan oréngelola dan
berinteraksi dengan data dalaatabaserelasional. SQL adalah bahatatabase
yang paling universal digunakan, dan itu telah mdnjpahasa standar untuk
manajemen database SQL bekerja sama dengan sebuah RDBMS untuk
mendefinisikan struktur damiatabase menyimpan data dilatabasetersebut,
memanipulasi data, mengambil data, mengontrol akeedata, dan menjamin

integritas data.

SQL
%DEMS database
/ ++| SQL statements
— bt

Gambar 2.46 Interaksi SQL dengan MySQL RDBMS
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Beberapa perintah dasar SQL yang sering diperganagaa MySQL.:

1. Create Databaseperintah yang digunakan untuk membuat database ba
Sintaks : CREATE DATABASE DATABASE_NAME

2. Drop Databaseperintah yang digunakan untuk menghapus database.
Sintaks : DROP TABEL TABEL_NAME

3. Create Tabelperintah yang digunakan untuk membuat tabel baru.
Sintaks : Create Tabel tabel_name (create_defmitio

4. Describe perintah yang digunakan untuk mendeskripsikaaltab
Sintaks : Describe (Desc) tabel [colum]

5. Alter Tabe] perintah yang digunakan untuk memodifikasi tabel.
Sintaks : Alter [Ignor] Tabel tabel_name

6. Drop Tabe] perintah yang digunakan untuk menghapus tabel.
Sintaks : Drop Tabel tabel _name [tabel _name..]

7. Delete perintah yang digunakan untuk menghapus recortdlukl.
Sintaks : Delete From tabel _name Where Where _dédimi

8. Select perintah yang digunakan untuk query ke database.
Sintaks : select * from tabel _name
MySQL mendukung beberapa API yang memungkinkankagili yang

ditulis dalam berbagai jenis bahasa pemrogramankuérkomunikasi dengan
database MySQL. Berikut beberapa API yang didulala MySQL.:
1. C API, adalah antarmuka pemrograman utama yang mghkimkan

aplikasi C/C++ untuk menghubungkan ke MySQL. Sedragbesar
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aplikasi klien termasuk dalam distribusi MySQL yatitylis dalam C dan
bergantung pada API ini.

2. ODBC, MySQL mendukung Open Database ConnectivitypBO)
melalui MySQL Connector / ODBC. ODBC adalah konekdis database
standar yang memungkinkan berbagai jenis aplikasntuku
menghubungkan ke berbagai jenis database.

3. JDBC, MySQL mendukung Java Database ConnectiviB(J) melalui
MySQL Connector / JDBC. JDBC adalah konektivitlgabasestandar
yang memungkinkan Java untuk menghubungkan ke @a&irbgenis
database.

4. PHP API, yang sekarang termasuk dengpreprocessor PHP,
memungkinkanscript PHP pada halaman Web untuk berkomunikasi
secara langsung dengatgatabase MySQL. Koneksi database dan
permintaan data (melalui pernyataan SQL) dikodeleargsung dalam

script PHP.

2.2.14 NET Framework Bahasa Pemrograman C#
1. .NET Framework
Microsoft mengumumkan C# pada tahun 2000 bersardaagan
pengumuman platform .NET Framework. .NET Framework adalah
platform yang merupakan perwujudan teknologi modern. Frammew
.NET diciptakan untuk dapat memecahkan masalah pangak dihadapi

dunia pemrograman secara lebih efisien. Metodolpgrancangan
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berorientasi objek dan konsep software sebagai komp tertanam

dengan kuat di Framework.NET.
2. Bahasa Pemrograman C#

C# adalah bahasa pemrograman berbasis objek yangutdig oleh
Microsoft .NET Framework. C# dibuat dengan tujuartuk menyediakan
bahasa pemrograman yang sederhana, modern, beasriebjek, berpusat
pada internet dan memiliki kinerja tinggi.[1] C#adah salah satu dari banyak
bahasa yang bisa dipakai untuk pemrograman .NEEbK&an utama bahasa
ini adalah sintaksnya yang mirip C++, Java dan \&dnan lebih sederhana
dan mudah. Untuk mencapai kemudahan inilah konsepdp sulit pada C++,
Java dan VB disederhanakan dengan mencakup serkuagdun dukungan
untuk pemrograman terstruktur, pemrograman berb&sisiponen dan
pemrograman berorientasi objek.

C# dikembangkan oleh sebuah tim yang dipimpin @&abders Hejlsbreg
dan Scott Wiltamuth yang sebelumnya dikenal kanewmmciptakan Turbo
Pascal dan merancang Borland Delphi.

Jantung dari setiap pemrograman berorientasi olgdilah adanya
dukungan untuk mendefinisikan dan bekerja dengaraske Kelas
mendefinisikan tipe baru yang memungkinkan programmuntuk
memperpanjang bahasa. C# mengandung keyword unéumdeklarasikan
kelas baru, metode dan properti serta sebagai dafaag berorientasi objek
C# juga dapat mengimplementasikan enkapsulasi, nEsama dan

polimorfisme[12].
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C# sebagai bahasa pemrograman untuk Framework rhémiliki ruang
lingkup penggunaan yang sangat luas seperti pemnbyagrangkat lunak
denganuser interfaceWindows maupunconsole dan karena Framework
.NET memberikan fasilitas untuk berinteraksi dengade yanginmanaged
library seperti DirectX dan OpenGL dapat digunakan di C#.juga dapat
digunakan untuk pemrogramareb site web servicemembangun perangkat
lunak Zune, perangkat lunak permainan (desktop XBO®X), perangkat

lunakmobiledan lain sebagainya.

2.2.15 Visual Studio

Microsoft Visual Studio merupakan sebuah perandgikaak yang dapat
digunakan untuk melakukan pengembangan aplikaisi,dpdikasi bisnis, aplikasi
personal, ataupun komponen aplikasinya dalam bemplikasi console, aplikasi
Windows, ataupun aplikasi Web. Visual Studio menpakkompiler, SDK,
Integrated Development EnvironmerftDE), dan Library. Kompiler yang
dimasukkan ke dalam paket Visual Studio antaraVasual C++, C#, VB.NET,
J++ dan J#.

Microsoft Visual Studio dapat digunakan untuk mengangkan aplikasi
dalamunmanagesthative codeg(dalam bentuk bahasa mesin yang berjalan di atas
Windows) ataupunmanaged code (dalam bentuk Microsoft Intermediate
Language di atas .NET Framework). Selain itu, MisG&udio juga dapat
digunakan untuk mengembangkan aplikasi Silverlightikasi Windows Mobile

(yang berjalan di atas .NET Compact Framework).
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Rilis terakhir Microsoft Visual Studio adalah Ve0)10 dan mendukung
platform .NET Framework 4.0 dan versi terdahulunyasi sebelumnya Visual
Studio 2008 yang ditujukan untuk platform .NET Feamork 3.5, Visual Studio
2005 ditujukan untuk platform .NET Framework 2.01d0. Visual Studio 2003
ditujukan untuk .NET Framework 1.1, dan Visual $u8002 ditujukan untuk
.NET Framework 1.0. Versi-versi tersebut di atasi kilkkenal dengan sebutan
Visual Studio .NET, karena membutuhkan MicrosoftETN Framework.
Sementara itu, sebelum muncul Visual Studio .NEfdapat Microsoft Visual
Studio 6.0

Beberapa keuntungan Visual Studio:

1. Dapat membuat aplikasi untuk beberapa platform dsuk Windows 7,
Windows Server 2008 R2, SQL Server 2008, ShareP0iifice, Windows
Azure, dan Windows Phone.

2. Lingkungan pemrograman dapat dipersonalisasi

3. Dukungan Application Lifecycle Managementdapat memudahkan
kolaborasi, melakukarestingataupurdebugging

2.2.16 WAMP

WAMP (Windows and the principal components of the packagache,
MySQL and PHP merupakan paketveb serverterdiri dari Apache database
MySQL dan PHP Hypertext Preprocesspryang bekerja pada localhost dan
dibuat secara independen untuk digunakan padansgterasi Windows.

Beberapa kelebihan WAMP:
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1. Menyediakan layanan web server yang bekerja sedtiree (bekerja pada
localhost).

2. Menyediakan layanan database MySQL seofétfiae.

3. Menyediakan layanan akses terhadap bahasa scrifiiRgsecaraffline.

4. Menyediakan antarmuka pengguna berbasis web unémig@iola database

MySQL dengan adanya fitur phpMyAdmin dan SQLiteMgara



