BAB 2

LANDASAN TEORI

2.1Teori Umum
Teori — teori yang digunakan sebagai referensi @imyan dalam
memahami hal — hal yang berkaitan dengan sistewrnafsi dan komponen —

komponennya.

2.1.1 Sistem Informas
Sistem informasi sangat berperan penting dalankepdvangan bisnis
dijaman teknologi ini guna untuk meningkatkan pikititas. Berikut penjabaran

pengertian sistem informasi :

+ Pengertian Sistem
Menurut Satzinger, Jackson & Burd (2005:7) sistelalah kumpulan dari beberapa
komponen yang saling berhubungan dan berkerja inaa untuk mencapai suatu

hasil.

Menurut O’Brien (2005:22), sistem dapat didefingsiksecara sederhana sebagai
sekelompok elemen yang saling berhubungan atauateexksi hingga membentuk
satu kesatuan. Sistem adalah sekelompok komponeg galing berhubungan,
bekerja bersama untuk mencapai tujuan bersama wenmgaerima input serta
menghasilkan output dalam proses transformasi yengtur. Sistem sejenis ini
(kadang disebut sebagai sistem yang dinamis) mertiga komponen atau fungsi
dasar yang berinteraksi:

1. Input, meliputi pengambilan dan perakitan eleryamy memasuki sistem

untuk diproses.

2. Processing, meliputi proses transformasi yangguieah dari input

menjadi output.

3. Output, meliputi pengiriman elemen yang teldiadilkan dari proses

transformasi ke tujuan utama.



« Data
Menurut Connolly & Begg (2010:70), data merupakaamponen yang paling
penting dalanDatabase Management SystémBMS ), berasal dari sudut pandang

dariend-userData berperan sebagai penghubung antara mesiameeggguna.

+ Pengertian Informasi
Menurut O’brien (2005:38) informasi adalah datag/gelah diubah menjadi konteks
yang berarti dan berguna bagi pemakai akhir tertent
Menurut Rainer, Turban & Potter (2007:5) informasialah data yang telah

diorganisir sehingga memiliki makna dan nilai kep@gnggunanya.

% Pengertian Sistem Informasi
Menurut Satzinger, Jackson & Burd (2005:7) sistefarmasi adalah kumpulan dari
beberapa komponen yang saling berhubungan yangnigsifuntuk mengumpulkan,
memproses, menyimpan, dan menghasilkan outputniafsiryang dibutuhkan untuk

menyelesai- kan tugas bisnis.

O’brien (2005:5) sistem informasi adalah kombirtasatur apapun dari orang-orang,
hardware, software, jaringan komunikasi dan surdbga data yang mengumpulkan,

mengubah dan menyebarkan sistem informasi dalaoakedrganisasi.

Menurut Suci, Purnama dan Sukadi (2011:234) sistdonmasi Pendaftaran Siswa
Baru adalah adalah sistem sekolah yang mengeladda cddon siswa baru dengan
cara memasukkan data tersebut ke dalam sistem e@aghasilkan laporan data

calon siswa.

Menurut Sudarmadji (2008:161) Sistem informasi bsibweb sangat membantu
dan mempercepat proses pendaftaran masuk sekotatdapat menyajikan inform-

asi yang dibutuhkan secara cepat kepada calon bista



* Komponen Sistem Informasi Menurut O’Brien (2005;34)itu:

People, Manusia dibutuhkan untuk pengoperasian semuansisiformasi.
Sumber daya manusia ini meliputi pemakai akhir gikar sistem informasi.
Hardware, Meliputi semua peralatan dan bahan fisik yang midpan dalam
pemrosesan informasi.

Software, Meliputi semua rangkaian perintah pemrosesan nmst.

Network, Menekankan bahwa teknologi informasi dan jaringdalah
komponen sumber daya dasar dari semua sistem iasarm

Data, Data dapat berupa banyak bentuk, termasuk darauaherik
tradisional, yang terdiri dari angka dan hurufa&drakter lainnya yang

menjelaskan transaksi bisnis dan kegiatan entitasya.

++ Sistem Kolaboras

Menurut Fatal (2011:7) sistem kolaborasi tidak ngamgikan cara tradisional tetapi

untuk memperluas kegunaan cara tradisionah&bile internet

2.1.2 Database

Menurut Connolly & Begg (2010:6%)atabasenerupakan sekumpulan data yang

berhubungan secara logical dan dideskripsikan deggacang untuk memenuhi

kebutuhan sistem informasi yang dibutuhkan olelusaeyanisasi.

Menurut Satzinger, Jackson & Burd (2005:388)abaseadalah kumpulan dari data

yang tersimpan secara terintegrasinmdinagedan dikontrol secara terpusat.

Menurut Rainer, Turban & Potter (2007 Batabaseadalah kumpulafile yang

berhubungan atau tabel yang berisi data.



« DBMS (Database Management System)
Menurut Connolly & Begg (2010:66Database Management Syst¢énbDBMS )
adalah suatu sistem perangkat lunak yang memurgkingengguna untuk

mendefinisikan, membuat, memelihara, dan mengoaks¢s kelatabase.

Menurut Satzinger, Jackson & Burd (2005:393atabase Management System
(DBMS) adalah Sebuah sistesnftwareyang memanagedan mengontrol akses ke

database

Menurut Rainer, Turban & Potter (2007 Batabase Management Systé@BMS)
adalah suatu set program yang menyediakan useradealgt untuk menambabh,

menghapus, menagakses, dan menganalisis data iggmgah di satu lokasi.

Berikut adalah komponen DBMS menurut Connolly &g8€2010:68) yang
terdiri atas 5 komponen, yaitu :

1. Hardware
DBMS membutuhkan hardware untuk menjalankan aplikagplikasinya
yang meliputi PC, mainframe, dan suatu jaringanpaaer.

2. Software
Komponen perangkat lunak yang meliputi software CBMu sendiri,
program aplikasi, sistem operasi, termasuk daamigaringan.

3. Data
Data merupakan komponen yang paling penting dal®W$®, berasal
dari sudut pandang dari end — user. Data berpasbagai penghubung
antara mesin dan pengguna.

4. Procedure
Prosedur merupakan instruksi dan aturan yang mengatancangan dan
penggunaan database.

5. People
Komponen terakhir adalah manusia yang berhubungiagsing dengan
sistem. Komponen ini meliputiDatabase Adminstrator, Database

Designers, Application Developeanend — user
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Menurut Connolly & Begg (2010:77), DBMS memilikeberapa keuntungan

dan kerugian dalam penggunaanya, yaitu :

a.

* MyQL

Keuntungan

Kontrol terhadap redudansi data.

Konsistensi data.

Banyaknya informasi dari data yang sama.
Pengaksesan data oleh bebenagerdalam waktu yang sama.
Meningkatkan integritas data.

Meningkatkan keamanan.

Menetapkan standarisasi dalam penyajian data.
Meningkatkan aksesibilitas.

Meningkatkan produktivitas.

Meningkatkan pemeliharaan melalui datdependence
Meningkatkan keakuratan.

Meningkatkan fasilitabackupdanrecovery

Menyeimbangkan konflik dari kebutuhan yang ada

Kerugian
Kompleksitas
Ukuran

Biaya
Tambaharardware

Biaya dari proses konversi.

Menurut Bunafit (2004:163) Ada beberapa fungsi ydigginakan dalam aplikasi

antara PHP dan MySQL. Fungsi — fungsi tersebutataemgt kaitannya dengan

Query SQL akan tetapi, kita tidak langsung mengganagerintah SQL padsript

PHP. MySQL memiliki beberapa kelebihan antara iain

1. Adanya dukungan SQL
2. Lebih handal ,cepat dan Mudah digunakan.
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3. Adanya Multiplatform dan protable,MySQL dapat binjastabil pada
berbagai sistem Operasi seperti Windows,Linux,F&2Blac Os X
server,Solaris,Amiga,dan masih banyak lagi .

4. Perangkat lunak yang open source.MySQL didistrkarssebagai
perangkat lunak Open source,dibawah lisensi GPinggh digunakan
secara gratis.

5. Multi-User.MySQL dapat digunakan oleh beberapa datam waktu
yang bersamaan tanpa mengalami crash.

6. Performance Tuning’, MySQL memiliki kecepatan yangnakjubkan
dalam menangani query sederhana,dengan kata |adt aeemproses
lebih banyak SQL per satuan waktu.

7. Ragam tipe data MySQL sangat banyak,seperti signsigned
integer,float,double,char,text,date, timestamp,daml&in.

8. Perintah dan fungsi MySQL memliki operator dan &irggcara penuh
mendukung perintah select dan where dalam per{giadry).

9. Security.MySQL memiliki beberapa lapisan keamaregre#i level
subnetmask,nama host,dan izin akses user dengam gerizinan yang
mendetail serta sandi terenkripsi.

10. Skalabilitas dan pembatasan, MySQL mampu menanigdabase dalam
skala besar,dengan jumlah rekaman(records) lelifb@guta dan 60
ribu tabelserta 5 milyar baris.selain itu batasksdyang didapat
ditampung mencapai 32 indeks pada tiap tabelnya.

11.Konektivitas , MySQL dapat melakukan koneksi denkjan
menggunakan protokol TCP/IP ,Unix soket (UNIX),aNamed
Pipes(NT).

12.MySQL dapat mendeteksi pesan kesalahan pada |diegath
menggunakan lebih dari 20 bahasa.meskipun demjk&rasa indonesia
belum termasuk didalamnya.

13.Interface, MySQL memiliki antar muka terhadap bediaplikasi dan
bahasa pemrograman dengan menggunakan fungsi Apli¢Ation
programming interface).

14.Client and Tools,MySQL dilengkapi dengan berbagaafatan yang
dapat digunakan untuk administrasi database,daa setthp peralatan

yang ada disertakan petunjuk online.
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15. Table structure,MySQL memiliki struktur tabel ydetih fleksibel
dalam menangani ALTER TABLE ,dibandingkan databaseya

semacar PostgreSQL ataupun Oracle.

2.1.3 Internet
Internet sangat dimanfaatkan manusia untuk menaruiogjsi alat elektronik
sehingga menjadi dasar dari pola pikir manusiaatihan sekarang. Berikut adalah

pengertian internet menurut pakarnya.

% Pengertian Internet
Menurut Satzinger, Jackson & Burd (2005:27Adernet adalah sebuah koleksi

global dari jaringan yang menggunakan protocohgan yang sama TCP/IP.

Menurut O’brien (2005:261)nternetadalah “jaringan komputer yang tumbuh
cepat dan terdiri dari jutaan jaringan perusahpandidikan, serta pemerintah yang

menghubungkan ratusan juta komputer serta pemakadirlgbih dari 200 negara.”

% Fadilitas I nternet
Menurut Yuhefizar (2008:10hternetmenyediakan beberapa fasilitas utama, yaitu
1. Website
Kumpulan halamarweb yang mengandung informasi. Informasi yang
disajikan diolah sedemikian rupa sehingga mampu lmeeikanmultiflier

efek sepertonline shopping, e-governmedgne-banking.

2. Mailing List
Media untuk membentuk ruang diskusi di internetgyeapat diikuti oleh

siapa saja yang mempunyai minat terhadap suatki topi

3. File Transfer Protocol ( FTP)
Fasilitas untuk mengirim dan mengamtil# ataufolder antar komputer

yang terhubung dengan jaringan internet.

4. Chatting

Fasilitas untuk mengobrol secamaline baik secara teks maupun grafik.
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Berikut adalah beberapa jenis jaringarernetyang ada sebagai berikut :

« LAN (Local Area Network )
Menurut Satzinger, Jackson, & Burd (2005:272) LAMalah sebuah jaringan
computer yang mencakup jarak local, contohnya sdp&asi didalam gedung yang

sama.

s WAN (WideArea Network )
Menurut Satzinger, Jackson, & Burd (2005:273) WANalah sebuah jaringan
computer yang terbentang mencakupi area yang lepsrts kota, provinsi, atau

negara.

2.1.4 \Website
Menurut Sardi (2004:4yvebsiteadalah sekumpulan dokumen yang dipublikasikan
melalui jaringarinternetatauintranet sehingga dapat diakses olesermelaluiweb

browser

Adapun kriteriawebsiteyang baik dikemukakan oleh Suyanto (2009:61) ddala

A. Usability
Usability melibatkan pertanyaan “dapatkaliser menemukan cara untuk
menggunakan situs web tersebut dengan efekiih@ things right’ atau usability
adalah sebagai suatu pengalaman pengguna dalamebssi dengan aplikasi atau
situs web sampai pengguna dapat mengoperasikannya dengaahnuach cepat.
Situsweb harus memenuhi lima syarat untuk mencapai tingkability yang ideal,
yaitu:
1) Mudah untuk dipelajari letakkan isi yang palpenting pada bagian atas halaman

agar pengunjung dapat menemukannya dengan cepat.

2) Efisien dalam penggunaan jangan menggundkan yang terlalu banyak.
Sediakan seperlunya dan hantarkan pengunjung umimcapai informasi yang
diperlukan dengan cepat dan mudah. Hantarkan imfsirnganguser butuhkan

dengan sedikit mungkin klik.



14

3) Mudah untuk diingat situs jangan terlalu banyaklakukan perubahan yang

mencolok, khususnya pada navigasi.

4) Tingkat kesalahan rendah hindénk yang tidak berfungsibfoken link atau

halaman masih dalam proses pembuatadér construction

5) Kepuasan pengguna Sebuah website seharusnyauenak digunakanUser
harus dapat menemukan apa yang mereka cari, mentgwal dengan cepat,
mengetahui kapan mereka selesai, dan mudah untildadiesite kepada teman

mereka.

B. Systemmavigasi
Navigasi dapat ditampilkan dalam berbagai mediatuydeksimage ataupun
animasi.Navigasi darimagesdapat menawarkan banyak sekali variasi, misalnya
dengan ikon,image pengguna huruf dan bentuk yang lebih bebas.ad@pum

membuat navigasi yang baik yaitu:

1. Rencanakan dengan benar sebelum membuat
Navigasi atau struktur sitwgebnantinya akan sulit di ubah. Jadi sebelum

membuat navigasi sebuah situe, tentukan konsepnya.

2. Kelompokan link navigasi dan aturlah seperlumgiaman dengan mock

up navigasi elemen, jent®ntentyang ada di halaman dan prioritasnya.

3. Buatlah tampilan navigasi berbeda dari tamgdaimya Buatlah navigasi
yang logika susunannya mudah dipahami. Kata-katg yaenjadi navigasi
menerangkan tujuan navigasi. Gunakan katakata siaggat, tepat dan
jelas.gunakan istilah-istilah yang biasa dipergama&ktau mudah dimengerti
pengunjung, jangan membuat image yang berkesagaiebanbol, padahal

bukan tombol atau link.

4. Buat navigasi yang memungkinkaserfeedbaclkseperti meletakan home

atauback
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5. Jangan sampai navigasi tidak berfunigeden link baik internal atau

eksternal), dan navigasi yang belem ada isinyagjaualy cantumkan.

6. Jaga konsistensi

Posisi daerah navigasi harus tetap dan struktugasivharus konsisten
dengan struktur isi, yang di urutkan berdasarkgikéopengunjung.bila perlu
letakan pada tempat yang sama di tiap halamankgonaarna yang sama

dan tempatkan pada tempat yang mudah dilihat.

C. Content
Contentyang baik akan menarik, relevan, dan pantas uargletaudienceveb
tersebut. Gaya penulisan bahasa yang dipergunakan sesuai dengan web dan
target audience. Hindari kesalahan dalam penulisamasuk tata bahasa dan tanda
baca, di tiap halamamgaderdan judul. Cara membuat content yang baik adalah

sebagai berikut :

1. Kenalilaaudiencetulislah dengan gaya mereka dan sesuaikan dengan
isinya

2. Jagaonter agar tetajup to date Ini akan meningkatkan daya lekat
situs web yang membuat user sering kembali.

3. Dahulukan kualitas di atas kuantitas. Usahakeatitas content tercapai
lebih dahulu dan kemudian jika memungkinkan baragegr kuantitas. Hal

itu akan mendorong user untuk mengunjungi situes lkigi.

D. Loading time
Sebuah penelitian yang dilakukan olgbna ResearcHapril 1999) menyatakan
bahwa 80% pengunjung akan menubupwserbila halamarwebyang ia buka tidak
tampil dalam 7-8 detik. Penelitiafupiter Media metrixnengatakan bahwa 40%
pengunjung akan kembali mengunjungi situs yang tial@ipih cepat. Sebuah situs
web yang tampil lebih cepat kemungkinan besar akanbledindikunjungi, apalagi
bila dengan konten dan tampilan yang menarik. Waldwnload memang tidak

hanya dipengaruhi desain tetapi juga koneesiyer dan lain-lain. Namun demikian
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desainemweb harus memperhitungkan desain yang dibuatnya aagsatdampil lebih

cepat dengan menggunakan ukuran yang sekecil mungki

E. Interactivity
Interaktvitas adalah apa yang melibatkan penggsiinaweb sebagai user
experience dengan situs web itu sendiri. Dasarini@taktivitas adalah hyperlinks
(links) dan mekanismi&edbackGunakan hyperlink untuk membawa pengunjung ke
sumber beritatopic lebih lanjut,topic terkait, atau lainnya.sepelitik yang berbunyi
more info about thigelated linksdan lain-lain.sedangkan untuk mekanideed
back contohnya sepertritiques,comments, questidheuntungannyaserdapat

memberitahu kritik/saran agar sitwebkita bisa lebih baik.

F. Compatibility
Situs web harus kompatibel dengan berbagai perangkat tanmyidan harus

memberikan alternative balgiowseryang tidak dapat melihat situsnya.

G. Functionality
Seberapa baik sebuakeb bekerja dari aspek teknologinya, ini bisa melibatka
programmerdenganscript-nya, misalnyaHTML, PHP, Coldfusion, CGIl, SSdan

lain — lain.

H. Accesibility

Halamanwebharus bisa dipakai oleh setiap orang, baik anakak,aorang tua, dan
orang muda, termasuk orang cacat. Ada berbagai dtamlyang ditemui dari sisi
pengguna untuk bisa menikmati halaman web itu. kkhtambatan fisik, bagaimana
memaksimalkan pengguna konten ketika satu atauh lefdera dimatikan atau
dikurangi kerjanya, terutama untulkser dengan kekurangan indera penglihatan.
Selain itu ada juga hambatan infrastruktur, sepakg8esinternet yang lambat,
spesifikasicomputey penggunaabrowset dan lain — lain yang dapat mempengaruhi

akses seseorang.
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I. Graphic Design
Kepuasan visual seseorang user secara subyektibatikgin bagaimana desainer
visual situswebsitetersebut membawa mata user menikmati dan memnjelsi@as
web dengan melaluiayout, warna, bentuk, dan tipografi. Grafik membuat trela
menjadi indah tetapi bisa juga memperlambat aksegah semakin besarnya ukuran
file. Desain yang baik setidaknya memiliki komposisirnea yang baik dan
konsistenJayout grafik yang konsisten, teks yang mudah dibacaggemaan grafik
yang memperkuat isi teks, dan secara keseluruhanbem@uk suatu pola yang
harmonis.

Berikut adalah hal — hal berkaitan dengabsite:

« WWW (World Wide Web)

Menurut Williams & Sawyer (2007:1%)orld Wide Weladalah komponeinternet
yang berupanultimedia Internetmemang telah lahir lebih dari 35 tahun lalu, tetap
yang mempopulerkainternetadalahWorld Wide WebW\ebdidefinisikan sebagai
sistem interkoneksi komputarternetyang mendukung dokumen — dokumen
berformatmultimedia.

* Web Browser
Menurut Sunarto (2005:23keb browseadalah sebuah program aplikasi yang
digunakan untuk menjelajahi dunia maya dan mendapweb page/ang ada di

internet

Menurut Comer (2007:209)eb browseadalah program yang menampilkan dan
menyediakan akses dokumieypermediayang ada dinternet
Berdasarkan teori diatas dapat disimpulkan bakela browseadalah program yang

dapat menampilkan dokumégpermediadlanweb pageli dunia mayanternet.

*  Web Server
Menurut Supardi (2009:18Web serveadalah perangkat lunak yang mengatur atau
mengelola program berdasarkan permintaramserdan mengirimkan hasil dari

permintaan tersebut.
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Menurut Smitdev & Zaki (2008:21yeb serveadalah sebuahardwaredan
softwareyang bertugas melakukan interpretasi HT@guestuntuk kemudian
melakukan respon atas HT Téjuesttersebut dalam bentuk kode HTML, dan kode —
kode lainnya yang bisa dipahabrmowser.Ada banyak sekalveb serveyang bisa
dipakai antara lain :

Apache Tomcat

Microsoft Windows Server 2003 Internet Informat®ervice ( 11S)

Lighttpd

Sun Java System Web Server

Xitami Web Server

o g M w NP

Zeus Web Server

* Web Service
Menurut Al-Fedaghi (2011:5AVeb serviceadalah teknologi yang berbasiskan dari

konsep layanan yang memanfaatkan penggunaan tekeoloputing

» Hypertext Transfer Protocol (HTTP)
Menurut Sunarto (2005:22) HTTP adalah sebuah pobtgeng menentukan aturan
main antarasoftware clientdan software servedalam penyediaan dokumen yang

dimintabrowser

» Uniform Resource Locator ( URL )

Menurut Suyanto (2009:195) URL adalah alamat selfilmlyang dapat diakses di
internet,berisi nama protocahternetyang dibutuhkan untuk mengakdés, nama
computer yang beridile tersebut, dan direktori dimarige tersebut berada. Secara
umum, URL dibagi menjadi tiga bagian. Bagian peetanenunjukkan protocol yang
dipakai seperthttp:// atauhttps://. Bagian kedua menunjukkan alamat host seperti
www.yahoo.com Bagian ketiga menunjukkapath direktori file, yaitu tempat

dimanafile yang ingin diakses disimpan dalaerver.
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» Transmission Control Protocol / I nternet Protocol ( TCP/IP)
Menurut Blank (2004:2) TCP/IP adalah kumpulamtocol yang memungkinkan

komunikasi antar komputer.

2.1.5 Programming
Dalam proses membuat program maka diperlukan barb@gls yang harus
digunakan terutama bahasa pemrograman itu sendsertatools pendukung

lainnya.

» Java Script

Menurut Brooks (2007:3)java script adalah bahasa pemrograman yang
diinterpretasikan bukan dompile diadopsi dari bahasa C/C++ yang dikembangkan
menjadi bahasa pemrogrameseb client side. Java scrigtidesain untuk bekerja

sama dengan HTML membuatb page/ang interaktif.

Menurut Farland & Sawyer (2008:jgva scriptadalah bahasa pemrograman yang
digabungkan dengan HTML untuk membuat halamaeb yang beranimasi,

interaktif dan memilikivisual effecyang dinamis.

* HTML (Hypertext Markup Language)
Menurut Jogiyanto (2005:129) HTML adalah bahasarpgmaman yang digunakan
untuk membuat sebuah halaman web. Kode — kode emenemahkan bagaimana

tampilan sebuah halaman web.

« CSS
Menurut Saleh & Rubianto (2008:32) CSS adalah siminasastylesheetyang
mengatur tampilan suatu dokumen. Pada umumnya Cig8nakan untuk
memformat halamamveb yang ditulis dengan HTML dan XHTML.Dengan CSS,
tampilanwebsiteakan lebih cantik dan konsisten. Ada dua cara nekan kode
CSS, yaitu :

1. Internal dengan cara menuliskan langsung diatsarel TML/XHTML.

2. External dengan cara menyimpan CSS keddil@amang terpisah

kemudian dipanggil didalaWebsaat dibuka.
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e PHP (Hypertext Preprocessor)

Menurut Suryatiningsih (2009:141) PHP adalah bahsségting yang menyatu
dengan HTML dan dijalankan padarver side Semuasintax yang diberikan akan
sepenuhnya dijalankan padarver sedangkan yang dikirimkan Ke&rowserhanya

berupa hasilnya saja.

« XAMPP
Menurut Riyanto (2010:1) paket PHP dan MYSQL bedy@pen Sourcgang dapat
digunakan sebag#&iol pembantu pengembangan aplikasi berbasis PHP.
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2.2  Teori Khusus
Teori — teori yang digunakan sebagai acuan pol@ kdsn pola pikir untuk
mencapai tujuan pembuatan aplikasiebsite serta didalamnya termasuk

menganalisa dan merancang sistem informasi yangutikan.

2.2.1 Rapid Application Development ( RAD )
Dalam pembangunan aplikasebsitesistem informasi SMP Tarsisius 2 digunakan
metoderapid application developmestbagai acuan dalam tahap — tahap pengerjaan

-nya. Berikut gambararapid application development (RAD).

2.2.1.1 Pengertian Rapid Application Development ( RAD )
Menurut Whitten & Bentley (2007:98Rapid Application Development ( RAD )
adalah sebuah strategi pengembangan sistem yangkamkan kecepatan dalam
pengembangan melalui keterlibatan pengguna dalambgegunan secara cepat,
iteratif, danincrementaldari suatu serangkaigorototypedari suatu sistem yang
dapat berkembang menjadi suatu sistem akhir ataiitegtentu.

Ide dasaRapid Application Development ( RARdalah sebagai berikut :

1. Untuk lebih mengefektifkan pengguna dalam ketetdib&egiatan

menganalisa, mendesain dan membangun.

2. Untuk mengorganisasikan pengembangan sistem dghrft&kus, dan

lebih menerlibatkasystem owner, users, analysts, desigdanbuilder.

3. Untuk mempercepat kegiatan analisa dan peranc&aaitiuhan sistem

melalui pendekatan pembangunan iteratif.

4. Untuk mengurangi waktu yang dibutuhkan penggurtek melihat proses

kerja sistem yang dikembangkan.
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Berikut adalah proses siklus d&apid Application DevelopmeORAD ).

START:
Protiems,
Opportanities, Problem

and SuEemant
> e

SvSTEM OWNERS AMD LBERS
Inltia| System Improvement Objectives

Initiz| B Requi

Initia| System Proposal

Initial Application Architecturs
REMnE § yetem mprovemsnt

Otjectiv es andior
Business Requirements

Workdng
Business
3

Rsfined
Appication
Architecture o
andior

Deaign Chenges

B4+4+5 (rom Figars 55

Post-Audlt Reviie Operational Sy atem Veralon s.5

Gambar 2.Rapid Application Development ( RAD )
(Sumber : Whitten & Bentley, 2007, p99)

Whitten & Bentley menjelaskan gambaran prasgsd application
development (RADJiatas sebagai berikut :

1. Untuk menekan waktu yang dibutuhkan dalam pengegararsistem dan
aplikasi maka tahap analisa masalah, analisa kebuotsistem, dan analisa
keputusan perlu dipercepat dan dikonsolidasi. Pemggn RAD yang
menggunakan pendekatdterative dalam prosesinitial analysis dapat
diselesaikan dalam waktu beberapa minggu.

2. Proses desaiphysicaldanlogical biasanya disingkat dan dipercepat secara
siginifikan. Dalam setiajiteration cyclehanya beberapa spesifikasi desain
yang diperhatikan. Ketika beberapa model sistemadammbil, mereka
dapat dipilih dan ditekankan untuk keberlangsurdgnnrapid development
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Mengasumsikan kesalahan dapat ditermukan dan dtda proses iteratif

berikutnya.

. Jarang sekali namun terdapat beberapa kemungkir@se bisnis perlu

didesain ulang untuk merepresentasikan keterlibgbéikasi dalam sistem.

. Dalam setiapteration cycle,beberapa desajprototypedan beberapa fungsi
dari bagian sistem dibangun dan di uji coba. Naatimaplikasi yang sudah

selesai akan menjadi hasil ddimal iteration process

. Setelah setiaprototypedan fungsional sistem dikembangkan dan di uji coba,
pengguna diberikan kesempatan untuk mencoba meakaunHarapan dari
pengguna terhadaprototype akan menjadi kebutuhan sistem baru dan

memberikan tanggapan terhadap gambaran proses.bisni

. Setelah setiaprototypedan fungsional sistem dikembangkan dan di uji coba,
system analystsdan designers akan mereview untuk mendapatkan
tanggapan teknikal dan arah pengembangan untukpbesikutnya.

. Berdasarkan tanggapan yang telah didapatksystem analystsakan
mengidentifikasikan tujuan atau arah pembenarartersisyang akan

dilakukan atau kebutuhan sistem.

. Berdasarkan tanggapan yang didapatklasignersakan mengidentifikasikan

tujuan atau arah perubahan desain dan pembenartakt@anr aplikasi.

. Nantinya sistem akan dapat dinilai siap untuk diengentasikan.

2.2.1.2 Keuntungan dan Kerugian Rapid Application Development
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Menurut Whitten & Bentley (2007:10(Rapid application development ( RAD )
memberikan beberapa keuntungan dalam pemanfaatadajEnm membangun
prototype websitenamun juga memiliki kekurangan yang dapat menyednabk
kerugian. Berikut adalah penjabaran lebih lanjuhgemai keuntungan dan kerugian

rapid application developmedalam pemanfaatannya.

Keuntungan Kerugian

1. Sangat berguna untuk proyek 1. Beberapa isu yang mengatakan|
dimana kebutuhan sistem yang RAD lebih membutuhkan banyak
akan dikembangkan belum tenaga, dukungan, dan
sepenuhnya tepat atau tidak pengembangan yang
menentu. menyebabkan meningkatnya

2. Mendorong antusiasnd-user biaya yang diperlukan.
untuk berpartisipasi dalam proyek 2. RAD dapat menyelesaikan
tersebut. masalah yang keliru jika masalah

3. Proyek memiliki visibilitas dan tersebut diabaikan dan disingkat.
dukungan yang tinggi yang 3. Prototypeberbasis RAD dapat
dikarenakan keterlibatan memungkinkan berkurangnya
pengguna. semangat daanalysts

4. Solusi berbasisoftwarelebih dibandingkan yang lainnya.
cepat dibandingkan solusi 4. Terkadang paratakeholder
berbasis bisnis model. melihatprototypesebagai

5. Kesalahan dan kelalaian dapat pembuangan tenaga dan waktu
diketahui lebih cepat pada 5. Menekankan pada kecepatan
prototypeini dibandingkan pada penyelesaian proyek dapat
system model. berdampak buruk bagi kualitas

6. Uji coba adalah suatu keharusap produk.

dari suatu produk yang mendasatri
dari pendekataprototype

7. Pendekatan secaitarativelebih
wajar karena perubahan adalah

factor yang diharapkan dalam
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proses pengembangan.

Tabel 2.1 Keuntungan dan Kerugigapid Application Development ( RAD )
( Sumber : Whitten & Bentley, 2007, p100)

2.2.2 Object Oriented Analysis and Design (OOA& D)
Dalam menganalisis proses bisnis dan perancangtensinformasi yang
efektif terhadap suatu proses bisnis akan membatuldebuah metod®bject
Oriented Analysis and Desigmntuk memudahkan dalam penganalisisan dan per-

ancangan.

2.2.2.1 Pengertian Object Oriented Analysis and Design
Menurut Satzinger, Jackson & Burd (2005:60) memigkan Object Oriented
Analysis(OOA) adalah semua jenis objek yang melakukan pekerdalam suatu
sistem dan menunjukkan interaksi apa yang dibutuhk@engguna untuk
menyelesaikan tugas.
Menurut Satzinger, Jackson & Burd (2005:60) memigkan Object Oriented
Design (OOD) adalah suatu cara untuk menentukan semuaokijgetyang harus
berkomunikasi dengan orang — orang dan perang#atasin sistem menggambarkan
bagaimanaobject berinteraksi untuk menyelesaikan tugasnya dan medrape
definisi masing — masing tipe darbjectsehingga dapat diimplementasikan dengan
sebuah bahasa dan lingkungan khusus
Dari definisi diatas dapat disimpulkan bahwzbject Oriented Analysis and Design
(OOA&D) adalah cara untuk menentukan senobgect yang berinteraksi dengan
sistem untuk menyelesaikan tugas dan memperbdikiigleobjecttersebut sehingga
dapat diimplementasikan dalam penggambaran khusus.
Notasi yang digunakan dalam pendekatan OOA&D addih (Unified Modelling
Languagé.

" Objects
Menurut Satzinger, Jackson & Burd (2005:60) objedrupakan hal dalam sistem

computeryang dapat merespon pesan. Sebuah objek memikides dan perilaku.
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Keadaan dari sebuah objek adalah kondisi objekeltaetsatau himpunan dari
keadaan yang menggambarkan objek tersebut. Atiteiath nilai internal dari suatu
objek yang mencerminkan antara lain karakteristiiel, kondisi objek, kondisi
sesaat, koneksi dengan objek lain dan identitagubBban keadaan objek
dicerminkan oleh perilakibéhavio).

Behavior suatu objek mendefinisikan bagaimana sebuah objkindak dan

memberi reaksiBehaviorditentukan oleh himpunan semua atau bebeogpaation

yang dapat dilakukan dalam objek itu sendiri.

" Attributes, Methods, and User | nterface Object
Menurut Satzinger, Jackson & Burd (2005:62) Atttiladalah karakteristik objek
yang memiliki nilai seperti ukuran, bentuk, wrnakdsi, dan keterangan dari tombol
atau label atau nama, alamat, dan nomor telepapelanggan.
Menurut Satzinger, Jackson & Burd (2005:68thodsadalah perilaku atau operasi
yang menggambarkan sebuah objek apa yang mamplkukatasuatu pekerjaan.
Menurut Satzinger, Jackson & Burd (2005:6Bkr interfaceadalah objek pengguna
yang berinteraksi dengan saat menggunakan sisggartstombol, meniiem, kotak

teks atau label.

" Classes, identity, superclass, and subclass
Menurut Satzinger, Jackson & Burd (2005:62) keldalah jenis atau klasifikasi
yang sama antara semua benda yang serupa.
Menurut Satzinger, Jackson, & Burd (2005:62) idastadalah regerensi unik untuk
objek yang memungkinkan objek lain untuk menemukammengirim pesan.
Menurut Satzinger, Jackson & Burd (2005:68perclassadalah kelas umum dalam
hirarki generalisasi / spesialisasi yang dapatrgggang dengasuperclass.
Menurut Satzinger, Jackson & Burd (2005:62pclassadalah kelas khusus dalam
hirarki generalisasi / spesialisasi yang berisibatr dan metode tambahan yang

membedakannya dari kelas yang lebih umum bajwas kielaneluas.
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2.2.2.2UML (Unified Modeling Language)
Menurut Satzinger, Jackson & Burd (2005:48hified Modeling Languagadalah
suatu set standar konstruksi model dan notasi yBkegmbangkan secara khusus

untuk pemodelan berorientasi objek. UML terdiriideaberapa notasi yaitu :

. Activity Diagram
Menurut Satzinger, Jackson & Burd (2005:1At}ivity Diagramadalah sebuah tipe
dari work flow diagram yang mendeskripsikan aktifitaser dan tahapan - tahapan

pengerjaannya secara sekuensial.

Swimlane
Synchronization bar (Split)
Manager I

Starting activity (Pseudo) . ( ) ( )
1

I A

Synchronization bar (Join)

Review
financials
Another way
Prepare Decision activity
report

to show decision
Ending activity (Pseudo) @ C
[no] [yes]

Gambar 2.2Activity Diagram
(Sumber : Satzinger,Jackson, & Burd, 2005, p141)

Transition arrow

Activity
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. Domain Model Class Diagram

Menurut Satzinger, Jackson & Burd (2005:184) adakduah model grafikal yang
digunakan di dalam pendekatabject orienteduntuk menunjukkaglass-classiang
ada di dalam sistem

Sebualtlassdalamclass diagramberbentuk seperti berikut

OBJECT

(" ATTRIBUTES—
DATA BELONGING TO
THE OBJECT

METHODS THAT
PROCESS THE DATA

Gambar 2.Zlass Diagram
(Sumber : Satzinger, Jackson & Burd, 2005, p184)

» <<Stereotype Name diisi dengan nama Kkelas seperti TrPenjualan,

Customer, sesuai objek yang digambarkan classigrse

» Attribute List diisi dengan atribut apa saja yang dimiliki classsébut.
Sebagai contoh atribut darlass Customeradalah IDCustomemama
CustomeyteleponCustomer.

» Method Listdiisi methodyang dimiliki olehclass Sebagai contoimethod

dari Customeradalahgetpelanggan().
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= Asosiasi
Asosiasi dalamClass Diagrammemiliki asosiasimultiplicity. Multiplicity
adalah hubungan kelas satu ke banyak dalam sdtwarmasatu untuk satu di

arah lain. Biasanya disebohe to manytauone to one.

Customer Ordar Ordaritem
Er.‘l::m'ﬂbw < orderiD : femiD
4 L fie
billAddress jﬂﬁ: :’m E::::W
homePhone placos consists of
office Phone

Gambar 2.4 Asosiasilass Diagram
( Sumber : Satzinger, Jackson & Burd, 2005, p187))

= Generaslisasi
Menurut Satzinger, Jackson & Burd (2005:189), galisarsi adalah hierarki

yang struktur atau peringkat kelas dari yang leioiftum keclasskhusus.

Generaslisasi kadang — kadang disebut warisarrkiera

Motorencis

! I l

Tractor

Truck Car

Trucks, Cars, and Tractorns

are spocial typos of Motor
Vehiclon

Sedan Sponiitiity

SpontsCar

Sports Cara, Sedans, and
Sport Utliities are special
typas of Cars

Gambar 2.5 GeneralisaSlass Diagram
( Sumber : Satzinger, Jackson & Burd, 2005, p190)
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=  Whole-Part Hierarchies
Menurut Satzinger, Jackson & Burd (2005:190) casn |yang
menstruktur informasi adalah dengan mendefinisi@alam hal bagian

mereka.

T i

Proressm [FECETY

(WY e TR

T Y

Procsssor. Masin

paris of B Cosmpiers

Gambar 2.6Whole-Part Hierarchies
(Sumber : Satzinger, Jackson & Burd, 2005, p192)

. Use Case Diagram
Menurut Satzinger, Jackson & Burd (2005:21fe case diagranadalah sebuah

diagram yang menunjukkan urutan pesan ardtei@ externadan sistem selamase

caseberlangsung.
Komponen darUse Case Diagram
Connecting line to
show which actors
Stick figure called participate in which
an actor and use cases

representing a role

(for now, think

“has hands” to Create new
remember the order
direct contact with

the automated

system)

Order clerk

Gambar 2.7 Komponedse Case
(Sumber : Satzinger,Jackson & Burd , 2005, p215)
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« Aktor yang menggambarkan peran dasger Digambarkan dengan
gambar manusia yang bentuk tubuh yang lengkap.

e Garis Penghubung, menguhubungkan aktor dengan togzreka
dengan sistem

= Tugas daruserditulis di dalam sebuah lingkaraflipse.

. Statechart Diagram
Menurut Satzinger, Jackson & Burd (2005:213kptechart diagrammerupakan

sebuah diagram yang menunjukan siklus hidup déuate objek dalanstate dan
transition.

State indicates a state Transition-name has trigger name,
of being of the object. guard, and action-expression.
cnButtonPushed [Safety cover closed] / run self-test
Off 1 ©On
offButtonPushed
Beginning pseudostate Transition moves the object from the
denotes start of state origin state to the destination state.

machine diagram.

Gambar 2.8tate Chart Diagram
(Sumber : Satzinger,Jackson & Burd , 2005, p214)
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* Firstcut Class Diagram
Menurut Satzinger, Jackson & Burd (2005:3Eistcut Class DiagranadalahClass
Diagram yang dikembangkan dengan cara memperluas diagedas kari domain
model. Hal ini membutuhkan dua langkah:

1. menguraikan jenis atribut dan informasi dari néaial

2. menambahkan panah navigasi visibilitas

contoh Firstcut Class Diagram

Catalog
catalaglD {kayk
SEAEAN
yaar
dassrgtion
sffactivaDate thisloghmee
andDate _.|price
Le==""  |epacialPrice
t HE T
o Custamar
| g azcountMa [kay)
rEfme
Pradustitam OrdarTransastian billngAddrass
praductiD {kay} dats shippingAddrase
vandar fransactian Typs dayFhane
gandar amaunt nightPhane
dascription mymanthiathod
1" 1
1
Ly o.*
hvantandtarn Cirdar
nventorylD fkey} Crderltam 1N ordarD (key!
siza cuantity ardarDats
oot ‘_1______,__._.-—""" prica priarityCada
aptians tmcharderSiatus ?"“"—-...mim;nggH;nﬂling
quantityCnHand 1. lee
aaragaCost
and Tatal
mardaruantity i

Gambar 2.Firstcut Class Diagram
(Sumber : Satzinger,Jackson & Burd , 2005, p311)
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* Update Class Diagram

Menurut Satzinger, Jackson & Burd (2005:30p)ate class diagraradalah desain
class diagramyang dikembangkan untuk tidpyer. Dalamview layerdanaccess
layer, beberapa kelas harus dispesifilamain layeljuga mempunyai beberapa kelas
baru yang ditambahkan untuke case controller.

uDesign Class=
Studant

- stuckendD; integer (key)
naima; sting
HITREE BiARg

- dsieAdmitied: dade
lastSomesinrCrdds: rumber

« nktSomashe aPA: nismbar

- lotalCreditHourms: number

- lokalGPA: nusmbear

- MiNgar: 3ning

+ crenleStudan! (name, address, major): Student
+ erealefidentiziudentiD); Studen

» changehlama (nam )

+ changeAddress |ddress)

& changoidajor {mmjor)

& gaiiama | | | siring

+ prAddmess | | shing

. f;..}‘.r.{dp'u Ih sking

» GolCmd NG | ) fumbar

« ipehaleC el HoumE | ]

Gambar 2.1@pdate Class Diagram
(Sumber : Satzinger, Jackson & Burd, 2005, p305)

» System Sequence Diagram (SSD)

Menurut Satzinger, Jackson & Burd (2005:226) meinggkan system sequence

diagram sebagai berikut :
System Sequence Diagramdalah diagram yang digunakan untuk
mendeskripsikan aliran informasnput dan output dari sistem yang
terotomatisasi. SSD menjelaskan data yang masuklat@anyang keluar dan
mengidentifikasi interaksi antara actor dalam siste
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ContohSystem Sequence Diagram

The actor An oblect
intaracting with {undarlined)
tha systam raprasanting the
autormated system
;S}'sta m

P -

An Input message

Clark T
l |
I nauiraOnitem (cataloglD, prediD, size) o The abject ifaline; shows
o the “sequenca”sf messages,
| top to bottom

tam infarmation | tam infarmation:
| daseription, price, quantity
|

A roturnad valua

Optional note toaxplain
something Ina dliagram

Gambar 2.15ystem Squence Diagram
(Sumber : Satzinger, Jackson & Burd 2005, p229)

* Communication Diagram

Menurut Satzinger, Jackson & Burd (2005:384mmunication diagranberkaitan

dengarsequence diagransebagai berikut :
Keduanya saling berinteraksi, dan mereka menangiampmasi yang sama.
Communication diagrammenggunakasymbolyang sama untukactor,
object dan pesan sebag&equence diagraniifeline dan aktivasilifeline
tidak digunakan. Namursymbolyang berbeddink symboldigunakan, yaitu

sebagai berikut:
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ContohCommunication Diagram

An object that
An actor who sends receives a message
the initial message and sends other
Messages
1:frthessage () 2:secondMessage ()
— ‘ — .
Object :Object?
— — e —_—
4 finaResponse () 3 retumMessage ()
Actor
Alinkbetween A message arrow and
symbolsthatsend or descriptive name
feceive messages

Gambar 2.1Zommunication Diagram
(Sumber : Satzinger,Jackson & Burd, 2005, p334)

Syntaxpesardescriptordi communication diagraradalah sebagai berikut:

» [true/false condition] sequence-number: return-v&kl message-name
(parameter-list)

» Connecting linesantaraobjectatau antaractor danobjectmembutuhkan
links.

» Di communication diagrarsebuahbink memberitahu bahwaifems share
a messagedimana yang satu mengirinmessage dan yang satu
menerimanya. Koneksi garis esensialnya digunakatukumembawa
pesan.

« Dalam communication diagramharus ditambahkan angka pesan untuk
mengindikasi bahwa pesan telah dikirikiirarki dot numbering scheme
digunakan ketika pesan bergantung pada pesarSkalragai contoh, pesan
utama sebagai berikut:

» 1: startOrder (accountN9, dikirim ke OrderHandler dimana diforward

ke pesan yang sama,ldreateOrder(accountNg, to :Customer Pesan
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yang kedua adalah pesan langsung dari pertamagdj@anbahkanl.1,

sebagai  subordinate  (bagian) dari  primary message

Cara yang baik menentukan nomor pesan adalah dengamliki

pertama yang dimulai dagkternal actor.

pesan

Communication diagrarmerupakan cara yang efektif untuk mendapatkanvaer

dengan cepat dadobjectyang bekerja secara bersama-sama. Dalammunication

diagramyang harus diperhatikan adalah nomornya dimandip@akai pada sequence

sebagai pesaommunication diagrareangat efektif untuk mengkolaborasiect

e User Interface

Menurut Satzinger, Jackson & Burd (2005:4@%gr Interfaceadalah tempat dimana

sistem informasi menangkapput dan menghasilkaonutput, serta terjadinyanput

danoutputantara sistem dan lingkungannya.

; | llsarntarface :'El:lﬂign'foriﬁ.ne éuslum:r-mppuéw~ Memngl E
PEle Edit View Iniett Fomat Tools Ackons Help
i aBeply | gRepysol | pfomrd |4 0 b 9 X e-v- 4 0l

From:  Barbars Halifas (15 Project Manager) Senk: Thu 7/22/2010 11:45 AM
To: Jahn Mackurty (System Development Directer)

(=] Steven: Dearfield (Senior Systems Analyst); Ming Lea {Systems Analyst)

Subject:  Uker-Intesface Design for the Customer Support System

John, we have been working on Userinterface prototypes almast from the beginning of the project
85 We wirked with various end-user groups. The Web-based components of the system have also
hiean given & lof of attention (starting really when we were prototyping for feasibility). | have one
teamwarking on the user interface design and another team assignad to developing the detailed
design of system outputs and contrals. I'l have maore on the outpuls and controls later

Rocky Mountain Quifitiers
1just wanted ta report briefly that we are on track 1o finalize the desion of most interactive

dialogs, | know you have seen the storghoands of key dislogs and have tried out many of the prototypes, We have gone 2 step
further in documenting the dialogs using sctivly diagrame and sequence diagrams, These diagrams are helping us work
thtnugh the techrical issues for implementation, and they are providing templates to halp make sure we provide 3 consistent
laok and feel fram one dialog 1o another

W have conducted usability tests on the designs and have held focus group meetings with users, particularly the phone-ordar
representatives and customer groups recruited to help with the design of the Web components. The gift cerificates we offersd
the customer facus geoup are really paying off

Thanks for your input on the prototypes. 11l check in later before our next stalus meeling

BH

Gambar 2.13Jser Interface
(Sumber : Satzinger,Jackson, & Burd, 2005, p442)
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Menurut Satzinger, Jackson & Burd (2005:454) uméningkatkan kegunaan dari

sistem aplikasi penting untuk memilikiterfaceyang dirancang dengan baik.

Shneiderman, Plaisant, Colient & Jacobs (2010:88)daskripsikan panduan desain
interaksi yang baik dalamThe eight golden rules for designing interactive

interfacé, yaitu :

1. Konsistensi
Konsistensi dilakukan pada urutan tindakan, penintdan istilah yang

digunakan padaneny serta layar bantuan.

2. Memungkinkan pengguna untuk menggunait@ortcut
Ada kebutuhan dari pengguna yang sudah ahli untdnimgkatkan
kecepatan interaksi, sehingga diperlukan singkatanbol fungsi, perintah

tersembunyi, dan fasilitasakro.

3. Memberikan umpan balik yang informatif

Untuk setiap tindakamperator, sebaiknya disertakan suatu sistem umpan
balik. Untul tindakan yang sering dilakukan darakiderlalu penting, dapat
diberikan umpan balik sederhana. Tetapi ketikaatkash merupalan hal yang
penting, maka umpan balik sebaiknya lebih subsahnMisalnya muncul
suatu suara ketika salah menekan tombol pada wabdii data atau muncul

pesan kesalahan.

4. Merancang dialog untuk menghasilkan suatu p@aintu

Urutan tindakan sebiknya diorganisir dalam suatiorkpok dengan bagian
awal, tengah dan akhir. Umpan balik yaimformative akan memberikan
indikasi bahwa cara yang dilakukan sudah benarddgat mempersiapkan

kelompok tindakan berikutnya.

5. Memberikan penanganan kesalahan yang sederhana
Sedapat mungkin sistem dirancang sehingga pendglakadapat melakukan

kesalahan fatal. Jika kesalahan terjadi, sistenatdapendeteksi kesalahan
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dengan cepat dan memberikan mekasnisme yang sededan mudah

dipahami untuk penanganan kesalahan.

6. Mudah kembali ke tindakan sebelumnya

Hal ini dapat mengurangi kekuatiran pengguna kaesagguna mengetahui
kesalahan yang dilakukan dapat dibatalkan, sehipggaguna tidak takut
untuk mengeksplorasi pilihan — pilihan lain yandube biasa dilakukan.

7. Mendukung tempat pengendaliernal (internal locus of contrgl

Pengguna ingin menjadi pengontrol sistem dan sisék@an merespon
tindakan yang dilakukan pengguna daripada penggwrasa bahwa sistem
mengontrol pengguna. Sebaiknya sistem dirancargns&n rupa sehingga

pengguna menjadhisiator daripada responden.

8. Mengurangi beban ingatan jangka pendek
Keterbatasan ingatan manusia membutuhkan tamp#dag gederhana atau
banyak tampilan halaman yang sebaiknya disatulema sliberikan cukup

waktu pelatihan untuk kodeynemonicdan urutan tindakan.
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* Event Table

Menurut Satzinger, Jackson & Burd (2005:174), evable adalah sebuah pedoman
use case daftar peristiwva dalam baris dan potokgaaci informasi setiap peristiwa
dalam kolom. Di dalam event table terdapat tahamary harus dilakukan didalam

kolom yakni berikut ini :

Response: What output
Source; For an external iR P
The event that causes the event, the external agent (if any) is produced by
system to do something. is the source of the data the system?
entering the system.
Bont | Tgger | Sowe | UsCase | Resporse Destinatin
Customer Item inquiry Customer Look up item [tem Customer
wants to check avallability avallability
ftem detalls

availability
Trigger: How does the Use Case: What does the system  Destination: What external
svsiemeggon the teven; dowhen the event occurs?The  agent gets the output
occurred? For externa S 9
evens, e rigger s data Use case s whqt is lmpor?an! to produced?
entering the system. define for functional requirements.
For temporal events, it
is a definition of the
point in time that triggers
the system processing.

Gambar 2.1£&vent Tabel
(Sumber : Satzinger,Jackson & Burd, 2005, p175)
 Event

Menurut Satzinger, Jackson & Burd (2005:174), eatdlah kejadian pada waktu
dan tempat tertentu, dapat digambarkan, dan hangatloleh sistem.

» Trigger
Menurut Satzinger, Jackson & Burd (2005:175), ®iggadalah tanda yang
memberitahukan sistem bahwa telah terjadi peristidatuk peristiwva eksternal,

trigger merupakan datangnya data yang harus diproteh sistem. Contohnya,
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ketika pelanggan melakukan pesanan, maka rincizana® baru sebagai input.
Untuk peristiwa sementara, trigger merupakan titékktu. Contohnya, pada akhir
setiap hari kerja, sistem telah mengetahui wakttukurmenghasilkan laporan

ringkasan transaksi.

* Source
Menurut Satzinger, Jackson & Burd (2005:175), seadalah agen eksternal yang

memberikan data ke sistem.

* Response
Menurut Satzinger, Jackson & Burd (2005:175), respaadalah output dari sistem.
Ketika sistem menghasilkan laporan ringkasan tiksisporan tersebut merupakan
outputs. Satu use case dapat menghasilkan bebesymmses. Contoh, ketika sistem
membuat pesanan baru, maka konfirmasi pesananikdibekepada pelanggan,
rincian pesanan diberikan kepada bagian pengiriaiam catatan transaksi diberikan

kepada bank.

» Destination
Menurut Satzinger, Jackson & Burd (2005:175), desibnadalah tempat di mana
beberapa response telah dikirim. Kadang-kadang aase tidak menghasilkan
response sama sekali. Contoh, jika pelanggan ingtakukan update informasi
akun, informasi tersebut tersimpan dalamdatabags, tidak dibutuhkan output
untuk dihasilkan. Mencatat informasi dalam databeesupakan bagian dari use

case.
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* Fully Develop Use Case Description
Menurut Satzinger, Jackson & Burd (2005:221) uasecdescriptionmenjelaskan
tentang suatu penggunaan kasus sistem yang mesedkuh urutan langkah untuk

menyelesaikan suatu proses bisnis. Dan beberapansiadari langkah-langkah

bisnis ada dalam kasus penggunaan tunggal.

Use Case Name:

Create neww ovoer

Scenario:

Create new telephooe order

Triggering Event:

Custornes tedephones RMO 1o purchase items from the catalog.

Brief

When customer cells 10 order, the oeder clerk and system verify customer information, creare a new order, add
iterns 1o the order, veiify payment, ceate the order mansaction, end finakize the arder,

Telephone sales dizrk.

Ralated Use
Cases:

tndudes: Chock itern availability.

Stakcholders:

Seles department: o provide primary definiton,
Shipping department: to verify information cantent is adequate for fulfillment.
Marketing department: to collect customer stabstics for studies of buying pattems.

Preconditions:

Customer must exist.
Catalog, Products, and Inventory items must exwst for requested items.

Postconditions:

Qrder and order line items rmust bo created.

Onder rarsaciion must be weated for the order paymeent,
Inventary iterms must hawe the quantity on hand updated.
The order must be related (associaled) 10 & tusinmer,

Flow of Activitios:

Actor Syctem

1. Sales clerk answers telephone and
cammects 10 3 customer.

2, Cerk verifles customer infarmaton
1 Clerk imtiates the creation of a new arder

1.1 Display custosmen nfonmaton
3 Create a new order

A, Customaer requests an dem e added to the order,

5. Clerk verifies the item | Chack itern availabilizy use case),

6. Clerk adds item to the order.

T, Repean sieps 4, 5, and 6 uniil all ivems are aclded 10 the onder,
8. Custoimer indicates end of order; clerk enters end of order.

5.1 Display item information.
6.1 Add an order item.

B.1 Complete osder.

8.2 Compute totais.

9.1 Verify payment.

9.2 Create order vansaction.
9.3 Finalize order.

9. Customer submits payment;, clerk enters amount.

Excaption
Conditions:

2.1 W cusremer docs not exist. then the dlork pouses this use case and lnvokes Madntain customer informa tion
use Caie

2.2 i customer has a credit held, then derk transless the customer to o customer service representative.
4.1 i an iten is not i stodk, then customers can

a. choose rot 1o purchose dem, or

b, request itern be added as 3 back-ordered item,
9.1 Weustomer papment is rejected due 1o bad-creda verification, then

2 order is canceled, or

b arder is put on hold until check i raceived.

Gambar 2.1%Jse Case Description
(Sumber : Satzinger, Jackson & Burd 2005, p223)
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» Package Diagram
Menurut Satzinger, Jackson & Burd (2005:33ckage diagranadalah diagram
tingkat lanjut yang memungkinkamesigner mengasosiasikan beberapa kelas

didalam kelompok yang berhubungan.

pd Partial design of a three-layer package diagram for RMO /

View Layer
MainWindow
ProductQuery OrderWindow Maw ItemWindow

Domaln Layer, |

1
i
i
i
;
i
T H
i :
5 !
: [
| a 5
! OrderHandler : |Av aiibilityHandler| 1 !
i 3 : |
: : ’ :
W i ' H
i H '
Catalog CatalogProduct i Productitem Inv entoryltam i :
X ] 1|
: : :
v v !
i
Customer Crder OrderTransaction Crderltem H
—— i
i
L}
H
v ;
1
Data Access Layer | 1'
i
CatalogDA !
[CatalogP roductDA| PreducthtemDA Inv entoryDA i
H
CustomerDA OrderDA OrderitemDA OrdTransactionDA|

Gambar 2.16ackage Diagram
(Sumber : Satzinger, Jackson & Burd, 2005, p341)
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2.2.3 Flow Chart
Menurut Jogiyanto (2005:795) "Bagan alfftoqv char) adalah baganchart) yang
menunjukkan alirflow) di dalam program atau prosedur sistem secarkdagi

Ada 5 macam menurut jogiyanto (2010:795) bagardamtranya;

a. Bagan alir sistensystems flow chart

Bagan alir sistem system flow chaytmerupakan bagan yang menun-
jukkan arus pekerjaan secara keseluruan dari sisBagan menjelaskan urutan-
urutan dari prosedure-prosedure yang ada dalanensisBagan alir sistem

menunjukan apa yang dikerjakan sistem.

b. Bagan alir dokumerd¢cument flow chayt

Bagan alir dokumen¢cument flow chaytatau disebut bagan alir formulfio(m
flowchar) atau paperwork flowchart merupakan bagan aligyarenunjukan arus
dari laporan dan formulir termasuk tembusan-temiuga Bagan alir dokumen ini
menggunakan simbol-simbol yang sama dengan yanmalkan di dalam bagan alir
sistem.

c. Bagan alir skematils¢hematic flow chayt

Bagan alir skematiks¢hematic flow chaytmerupakan bagan alir yang mirip
dengan bagan alir sistem, yaitu untuk menggambapkasedur di dalam sistem.
Perbedaannya adalah bagan alir skematik menggursikdrol-simbol bagan alir
sistem , juga menggunakan gambar - gambar komplateperalatan lainnya yang
digunakan. Maksud penggunaan gambar-gambar inialadahtuk memudahkan

komunikasi kepada orang yang kurang paham deng#aoksimbol bagan alir.

d. Bagan alir progranpfogram flow chart
Bagan alir progranpfogram flow chart merupakan bagan yang menjelaskan
secara rinci langkah-langkah dari proses prograagaB alir program dibuat dengan

menggunakan simbol-simbol sebagai berikut ini.

e. Bagan alir proseprocess flow chajt
Bagan alir prosespfocess flow chajtmerupakan bagan alir yang banyak

digunakan teknikindustry Bagan alir juga berguna bagi analisis sistem kuntu
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menggambarkan proses dalam suatu prosedur. Baigamases menggunakan lima

buahsymboltersendiri.

2.2.4 Persistent Object
Persistent objecinenurut Satzinger, Jackson & Burd (2005:66) adalayek yang
tersedia untuk dapat digunakan sepanjang WR&tgistent objectdisebut juga
relational databaseyang digunakan dalam bentuk tabel yang diisi atribeserta
dengan masing — masing nilai dari atribut tersebutiap tabel tersebut memeiliki

primary key, dimanaprimary keytersebut merupakan sebuah atribut yang unik.

2.2.5 Gantt Chart
Whitten & Bentley (2007:73) mengemukakan penggaanbaktivitas darphase

pengembangan atau pembangunan sistem dapat dipapaekaluigantt chart

Gambar 2.1Gantt Chart
(Sumber : Whitten & Bentley, 2007, p73)

Karakteristik Gantt Chart

1. Gantt chart secara luas dikenal sebagai alat fuedsh dan mudah
diterapkan oleh para manajer proyek untuk memutgkirseseorang melihat
dengan mudah waktu dimulai dan selesainya tugasstdgn sub- sub tugas
dari proyek.

2. Semakin banyak tugas-tugas dalam proyek dan sepekiting urutan antara
tugas-tugas maka semakin besar kecenderungan dmgink® untuk
memodifikasi gantt chart.

3. Gantt chart membantu menjawab pertanyaan-pertanyadat if’ saat
melihat kesempatan-kesempatan untuk membuat pexabihlebih dahulu

terhadap kebutuhan.
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Keuntungan menggunakan Gantt chart :

Sederhana, mudah dibuat dan dipahami, sehinggatshegnanfaat sebagai
alat komunikasi dalam penyelenggaraan proyek.

Dapat menggambarkan jadwal suatu kegiatan dan taayakemajuan
sesungguhnya pada saat pelaporan

Bila digabungkan dengan metoda lain dapat dipakdasaat pelaporan

K elemahan Gantt Chart :

Tidak menunjukkan secara spesifik hubungan ketéuggan antara satu
kegiatan dan kegiatan yang lain, sehingga sulitlumhengetahui dampak
yang diakibatkan oleh keterlambatan satu kegiaterhatap jadwal
keseluruhan proyek.

Sulit mengadakan penyesuaian atau perbaikan/pemizahhila diperlukan,

karena pada umumnya ini berarti membuat bagan Ik



