BAB 2

LANDASAN TEORI

2.1 Teori Umum

2.1.1 Data, Informasi, dan Database

Mengacu pada pendapat Williams dan Sawyer (2003 at#alah figur-
figur dan fakta-fakta dasar yang diproses menjadiwsinformasi. Sedangkan
informasi adalah kumpulan data yang telah dimaagwdtau dirangkum untuk

digunakan dalam pengambilan keputusan.

Connolly dan Begg (2010) mengatakan balde@abaseadalah suatu
kumpulan data logikal yang saling berhubungan davush deskripsi data,
dirancang untuk memenuhi kebutuhan informasi yabgtdhkan oleh suatu
organisasi. Databasemerupakan tempat penyimpanan sekumptilendata
yang telah terkomputerisadDatabasebersifat tunggal, yaitu suatu tempat
penyimpanan besar yang dapat digunakan secarantsasaoleh beberapa
departemen danuser. Databasedigunakan untuk mencegah terjadinya
pengulangan data, seluruh data terintegrasi dejugalah duplikasi data yang

sedikit.

2.1.2 Sistem Infor masi

Mengacu pada pendapat Whitten dan Bentley (20@igrai informasi

adalah sebuah pengaturan dari manusia, data, gyossss, dan teknologi



informasi yang berinteraksi di dalamnya denganatiujuntuk mengumpulkan,
memproses, menyimpan, dan penyediaan sebagdput bagi sebuah

perusahaan yang membutuhkan informasi tersebut.

2.1.3 Database Management System (DBMYS)

Mengacu pada pendapat Connolly dan Begg (2010) DBiMS8lah
software yang memungkinkanuser untuk mendefinisikan, menciptakan,
memelihara, dan mengontrol akses daabase. DBMS berinteraksi dengan
program aplikasiuser dan database.Pada umumnya DBMS menyediakan

beberapa fasilitas sebagai berikut:
a. Data Definition LanguagéDDL)

Suatu bahasa yang memungkinkdatabase Administrato(DBA)
atau user untuk menjelaskan dan menspesifikasikan entitagyug dan
hubungan yang dibutuhkan untuk aplikasi, serta faglae integritas

terhubung dan batasan.
b. Data Manipulation LanguagéOML)

Suatu bahasa yang digunakan oleter untuk melakukan modifikasi
dan pengambilan data pada suatatabase.Modifikasi dapat berupa
penambahan data ke dalam suddiabase(inserf), modifikasi data dalam
databasqupdatg, mengambil data dadatabasgretrieve), dan menghapus

data (leletg dari database.



c. Akses KontrolDatabase

Fasilitas pengendalian akses kontrol ke daldatabaseberfungsi

sebagai:

1. Sistem keamanan, mencegah penggunaan yang tidakiknéiak akses

ke dalandatabase

2. Sistem integritas, mempertahankan konsistensiydatg disimpan.

3. Pengendaliasharedata, memberikan izin hak akses dafiatabase

4. Sistem pengendaliarecovery, mengembalikan data ke dalam kondisi
konsisten sebelumnya padatabasesebelum terjadinya kegagalan pada

hardwareatausoftware

5. Katalog aksesiser,berisi deskripsi data daladatabase.

Dengan adanya beberapa fungsi tersebut, DBMS niepg@ngkat
yang sangat berguna dan bermanfB8MS memberikan tampilan yang sulit
bagi user karena user mendapatkan data yang lebih banyak dari yang
dibutuhkan. Berdasarkan masalah yang timbul inianl@BMS menyediakan
fasilitas view mechanismsehingga setiapuser dapat memiliki tampilan

databasesendiri.
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2.1.3.1 Komponen DBM S

Mengacu pada pendapat Connolly dan Begg (2010) DBMS
Environment memiliki berbagai komponen, yaitu perangkat keras,
perangkat lunak, data, prosedur, dan manusia.

Data | -

Hartwarn Solfwars | Progedures |  Peopls

| | Badge | |
hachne Hauman

Gambar 2.1 Komponen DBM S Environment
(sumber: Connolly &&y, 2010:68)
a. Perangkat Keraslardware

DBMS dan aplikasi membutuhkan perangkat keras untuk
beroperasi. Perangkat keras melipitersonal Computer(PC),
mainframe hingga jaringan komputer. DBMS hanya beroperasapad
beberapdardwareatau sistem operafack-endadalah bagian dari
DBMS yang mengatur dan mengontrol aksesl&mbaseFront-end

adalahbagian dari DBMS yang berinteraksi dengeer.
b. Perangkat LunalSpftware

Software DBMS, program aplikasi, dan sistem operasi
merupakan komponen perangkat lunak termesafkwarejaringan
jika DBMS sedang digunakan bersamaan dengan jarinBada

umumnya, aplikasi program ditulis dengan 3Ghir(l generation
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programming languageseperti C, C++, Java, atau 4Gfoyrth

generation languageseperti SQL yang digabungkan pada 3GL.

c. Data

Komponen terpenting di dalam DBMS adalah d&tatabase
mengandung data operasional dan metadathemamerupakan

struktur dari database Schemaderdiri dari beberapa tabel dan atribut.

d. ProsedurRrocedurg

Prosedur berkaitan dengan instruksi dan aturan gaemggatur
desain dan penggunaatatabase User sistem yang mengatur
database membutuhkan prosedur dokumen untuk menjalankan

sistem.

e. ManusiaReople)

Selain data, manusia juga merupakan komponen yangjliki
peranan penting pada DBMS agar DBMS tersebut dagaiperasi

dengan baik dan optimal.

2.1.4 Data Flow Diagram (DFD)

Mengacu pada pendapat Whitten dan Bentley (20@atp flow

diagram adalah sebuah proses model yang digunakan untukelaskan
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aliran atau proses data yang melewati sebuah sgéentugas apa saja yang

dilakukan oleh sistem tersebut.

Data flow diagrammemiliki notasi-notasi sebagai berikut:

a. External Agent

External
Agent

Gambar 2.2 Notasi External Agent
(Sumber: Whitten & Bentley, 2007:319 )
External ageh dilambangkan dengan notasi berbentuk “persegi
empat” yang merepresentasikan seseorang, unitséauah organisasi
ataupun sistem lain yang berinteraksi dengan selistbm.External

agentbiasanya mengirim ataupun menerimgut dari sistem.

b. Data Store

Data Store

Gambar 2.3 Notas Data Store
(Sumber : Whitten & Bentley, 2007:320 )
Data storedilambangkan dengan notasi “persegi panjang” yang
terbuka di satu sisiny®ata storeberfungsi sebagai tempat penyimpanan
data. Data storebiasanya memberikan data kepatia storeataupun

external agentainnya melalui sebuah proses.
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c. Proses

Process name

Gambar 2.4 Notasi Proses
(Sumber : Whitten & Bentley, 2007:321 )
Proses dilambangkan dengan “persegi empat” dersyatut
melengkung di setiap sudutnya. Proses ini menjatagiroses yang
sedang terjadi pada sebuekternal agent ataupun pada sebuatata

store

d. Data Flow

Diata flow name

. 3
Gambar 2.5 Notasi Data Flow

(Sumber : Whitten & Bentley, 2007:325 )

Data Flow dilambangkan dengan notasi berbetuk “garis panah
hitam” yang melambangkan aliran data yang sedargrgsung. Aliran
data merupakan aliran yang berasal dari inpetaarnal agentataupun
data storeyang masuk ke dalam sistem/proses dan membawaohgsiit
proses keexternal agentke sistem,external agentataupun data store
lainnya.

Data flow diagram memiliki 4 aturandata flow yang harus

dipatuhi yaitu :
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a. Data flow dari external agenke external agentainnya harus melalui

proses.

a processis
needed to
exchange data
flows between
external
agents

B1

B *» B2 B1

Gambar 2.6 Aturan Data Flow |
b. Data flow dari eksternahgentke sebualdata storedan kembali ke

eksternabgentharus melalui proses.

x

B1 Ds1 B1

a processis |
needed to

update (or Ds1
use) a data
store

Gambar 2.7 Aturan Data Flow I

c. Data flowdaridata storeke eksternahgentharus melalui proses.

a process is
needed to

DS1 *v B1 DSt present data B1
from a data

store

Gambar 2.8 Aturan Data Flow |1

d. Data flowdaridata storeke data stordlainnya harus melalui proses.

aprocessis
needed to
move dala
from one data
store to
another

Gambar 2.9 Aturan Data Flow |V

(Sumber : Whitten & Bentley, 2007:330)
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2.1.5 Unified Modeling Language (UML)

Mengacu pada pendapat Whitten dan Bentley (2Qbiified Modeling
Language(UML) adalah suatwset dari konvensional model yang digunakan
untuk menspesifikasikan atau menjelaskaftware systerdalam bentuk objek

— objek.
2.1.5.1 Use Case Diagram

Mengacu pada pendapat Whitten dan Bentley (2038 Case
Diagram merupakan diagram yang merepresentasikan inteasitara
sistem, sistem dengan eksternal sistem, dan steiganuser. Secara
grafis, use case diagrarmenjelaskan siapa yang menggunakan sistem

dan bagaimanaserberinteraksi dengan sistem.

TujuanUse Case Diagranadalah untuk menentukan permintaan
sebuah sistem, menyampaikan komunikasi rancanghad@pclient,

dan merancangpst casaintuk semua fitur yang ada pada sistem.

DiagramUse Casenemiliki notasi-notasi sebagai berikut:

X

Actor Symibol

a. Actor

Gambar 2.10 Notasi Actor pada Use Case

(Sumber: Whitten & Bentley, 2007:247)
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Disimbolkan dengan bentuk orang yang digunakan kuntu
menginisiasi sebuah sistem dengan tujuan mendapatkarmasi
dari proses interaksi yang dilakukan dengan sisfatoar memiliki 4
tipe yaitu: primary business actor, primary system actor, exér

server actordanexternal receiver actor

b. Relationship

Club Mamber Distribution Centar

Gambar 2.11 Notasi Associations pada Use Case
(Sumber: Whitten & Bentley, 2007:248)

Disimbolkan dengan bentuk garis yang menjelaskdouhgan
antara actor dengan sistem pada diagranse case Hubungan-
hubungan tersebut melipuéissociations, extends, us@sclude,

depends ondaninheritance

c. Use Case

Gambar 2.12 Notasi Use Case Symbol



17

Disimbolkan dengan bentuk elips yang menjelaskatersi-
sistem yang ada pada diagranse case Sistem ini nantinya

berhubungan dengattor yang ada pada diagramse caséersebut.

d. Use Case System

System

Gambar 2.13 Notasi Nama Sistem pada Use Case

Disimbolkan dengan bentuk persegi panjang yang di
mendefinisikan nama dause casdersebut dan sistem-sistem yang

bekerja pada diagraose caseersebut.

Syslem

Ao

000

i [

Gambar 2.14 Use Case Model Diagram

(Sumber: Whitten &mley, 2007:246)
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2.1.5.2 Use Case Narrative

Mengacu pada pendapat Whitten dan Bentley (20058 Case
Narrative adalah sebuah deskripsi secara tekstual dalamkits yang
mendeskripsikan proses dari sebuah kejadian darairbaga user

berinteraksi dengan sistem untuk menyelesaikam $ugas.

Berikut di bawah ini adalah deskripsi bagian-bagian use case

narrative

a. Author

Nama individu yang berkontribusi dalam penulisase case

narrative

b. Date

Tanggal daruse case narrativgang dibuat.

c. Version

Versi dariuse case narrativgang digunakan.

d. Use-case name

Use case nammerepresentasikan tujuan yang akan dicapai. Kata

awal dariuse case namgiawali dengan kata kerja.
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. Use-case type

Bagian use caseyang menyediakan pengertian secara umum

terhadapuse casgiang dibuat.

. Use-case ID

Identifier yang secara unik mengidentifikasie case

. Priority

Prioritas dari komunikasi yang ada pagdse caseapakahlow,

medium atauhigh.

. Source

Sumber asal yang menjelaskan entitas pasgacase

I. Primary business actor

Merupakarstakeholdeutama yang berinteraksi dengan sistem.

j. Other participating actors

Actor lain yang berinteraksi dengan sistem disamgictQr utama.

Interested stakeholdé)

Stakeholderlain yang ikut berpartisipasi dalam pengembangan

software system
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Menjelaskan secara garis besar isi dag casg/ang dibuat.

Member Services System

Author (s Dater
Yersiom:
Use-Case Mame: | Place Mew Drder Use-Cazse Type
UzeLaze ID: MES BLICO0S. 00 Bwriness Requirements: [
Priority: High
Source: Requrement — MS5-R1.00
Primary Business | Club member
Actor:
Other Warehouse {extemal receiver)
Participating ACCounis Recelable(edend server)
Actors:
Other Maretng — Interested In sales actvity Inorder toslan new promations.
nterested Procurement — Interested in sales activity in order to replenish inventory.
Stakeholders: Maragernent — Inoerested in order achwity in order to @valuate cormpary perfommance and
austomer {memiser) satisfaction.
Description: This use cose describes the event of @ clubmember suzmitting a new omder for Sound3tege products,

The memboers demograohic INfommaton s well as his o her accountstencing is validaed, Once the
product aeventied as Deing In stodk, @ packing ofder s sent 1o the warehouse 1of It 1 prepare the
shipment. For amy produc not i siock, a back onder |s created, On completion, the memioer will be
sent an crder confirmation.

Gambar 2.15 High Level Version of Place New Order Use-Case Narrative

(Sumbé/hitten & Bentley, 2007:257)

Berikut di bawah ini adalah deskripgse case narrativeéingkat

lanjutan:

a. Precondition

Status sistem pada keadaan awal sebelum sisteatalber|

b. Trigger

Suatu hal ataupun kejadian yang memicu sistemlaerja
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. Typical course of events

Eventsyang berjalan secara sekuensial yang dilakukamnamtor

dan sistem.

. Alternate courses

Alternatif perilaku yang dijalankan oledctor atau sistem di luar

rute utama ketika terjadi sebuah kondisi khusus.

. Conclusion

Kesimpulan yang dapat diambil ketihae caseelah selesai.

. Postcondition

Status keadaan akhir dari sistem ketika casaelah selesai.

. Business rules

Aturan-aturan yang mendefinisikan kebijakan darsedoir pada

bisnis yang harus ditaati oleh sistem.

. Implementation constraints and specifications

Mengimplementasikan batasan dan spesifikasi khpada sistem

yang memiliki dampak pada saste caselirealisasikan.

I. Assumptions

Asumsi-asumsi  yang dibuat oleh  pembuat ketika

mendokumentasikamse case
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Open issues

Pertanyaan atau isu yang perlu diselesaikan sebghum

Preconditicn:

The party Cindvidua of compamy dsubmitting the order mustbe amember,

Trigyer:

Thi wee case is initisted when 2 news order is submitked.

Typal Course
of Events:

Actor Action System Response

Step 1: The i memioer
provides his or her demographic
information asweell @s order and
payment infomation.

Step 9 [he system regponds by ven Fane that all recuired
informnation has been provided,

Step 3: The sysbem verifes the dub member's demagraphic
informmation agsins: what has been previcushy reconded,

Step 4: For each product ordered, the systerm validabes the
product identity,

Step 5t For Bach product ardered, the System venties the product
avalaoility.

Step é: For each avalable product, the systern detemmines the
pricz iz be chaged to fieclub member,

Step T: Onee all orcered products are proceswed, the syshem
determines the tofal cost of the order.

Step B The system checks the siatus of the chuo memiber's aocourt,
Step 9: The system validates the club members payment if
praviced

Step 10: The system reoords the order irformation and then
releases the order to the appropniate distibution center
fwarehouse) o be filea,

Step 11: Once the order is processed, the system generates an
ander confirmation and sends it to the cluls memboer,

altemate
Coursesd

Al-Step 9 The club memier has not provided al the informadon necessany bo precess the onder, The
clul mermizer is notfied of the discreponcy and promphed 1o resutomit,

AR-Step 3: IT the club mermber iInformeation promced Is different mom what was previoushy recorded,
verifywihat was recontizd is curment, then upcate the dubo memioer infomation accorcingly.

Al-Step &: If the product infomation the cluo member provided does net match any of SoundStage's
preducts, notify the cluls member of the dscepancy and request clanfication.

Ak-Step 5 I the quantity ordered of the product is not avalable, a'oack order = aested,

Ah-Step & I the slatus of the clus membber's accoant is ot in gooed standing, recond the order
Infarmation and place (1t in hold stalus. Hotify Be Cluts memisen o the account status and the easan e
order 15 oeng held, TEMNae e Case.

Alt-Step 9: If the payment the club member crovided (credit card) cannct be validated, natify the cluo
member and souest a1 dtemaive means of payment. If the club membercannot provicke an altemaie
mears, cancel the order enc terminate the use case.

Conclusiom

This use case concludes when the cluo member receives a confirmation of the order.

Postcondition:

Thie order has een recorded and if e ordencd products e availabls, they veene relessed, Forany
reduct not gedlialxe a Dack Qroker has Deen Credted,

Eutiness Rules:

e The club member responcing to a promotion or & memoer wing credits mey afect the price of
zach ordered iem.

®  Casn or checkswill ot be accepted with the arders If provided, theywall be retumea bo the
club membser.

= Thecluls mermizer is Eilled for procucts only when they am shipoed,

Implementation
Constraints and
Specification:

s GUlboloe provided for Mernber Services associate, and Wels soeen to be proviced for club
memioer,

Assumpthons:

Procurement will be notified ofoeck orders by adaly report (separae use case ]l

Open lzgues:

1. Meed to ceterrmine howe distri bubon centers are assigned.

Gambar 2.16 Expanded Version of Place New Order Use-Case Narrative

(Sumber: Wit & Bentley, 2007:259)

22
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2.1.5.3 Activity Diagram

Mengacu pada pendapat Whitten dan Bentley (20Q&)vity
Diagram merupakan diagram yang digunakan untuk merepreskata
alur dari proses bisnis secara grafis, langkahkanglariuse casedan
logika dari karakteristik objek. TujuaActivity Diagram adalah untuk
memodelkan aksi yang akan dilakukan saat suatwasipeieksekusi dari

aksi tersebut.

Notasi-notasi yang ada padactivity diagram adalah sebagai

berikut:

a. Initial node

Gambar 2.17 Notasi Initial Node pada Activity Diagram

Disimbolkan  dengan bentuk  lingkaran  solid yang

merepresentasikan proses awal yang sedang berjalan.

b. Actions

Gambar 2.18 Notasi Actions pada Activity Diagram

Disimbolkan dengan bentuk persegi panjang dengatutsu

melengkung yang merepresentasikan langkah-langlara individu.
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c. Flow

Gambar 2.19 Notasi Flow pada Activity Diagram

Disimbolkan dengan bentuk garis panah pada diagram,
merepresentasikan proses yang berlangsung padayakgi sedang

dijalankan.

d. Decision

Gambar 2.20 Notasi Decision pada Activity Diagram

Disimbolkan dengan bentuk belah ketupat denganaatu garis
panah masuk dan dua atau lebih arah garis panakarkgiang

merepresentasikan kondisi arah pilihan.

e. Merge

Gambar 2.21 Notasi Merge pada Activity Diagram

Disimbolkan dengan bentuk “belah ketupat’” dengama @tau
lebih arah garis panah masuk dan satu arah ganahpé&eluar,

merepresentasikan kondisi pilihan yang menyatu.
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f. Fork

: I

Gambar 2.22 Notasi Fork pada Activity Diagram

Disimbolkan dengan bentuk garis hitam dengan sedh garis
panah masuk dan dua atau lebih arah garis panabarkel

merepresentasikan kondisi yang berjalan secararbaemn.

g. Join

Gambar 2.23 Notasi Join pada Activity Diagram

Disimbolkan dengan bentuk garis hitam dengan daa &bih
garis panah masuk dan satu arah garis panah kelaegpresentasikan

kondisi yang menyatu.

h. Activity Final

®

Gambar 2.24 Notasi Activity Final pada Activity Diagram

Disimbolkan dengan bentuk lingkaran solid beradadapa

lingkaran kosong yang menandakan bagian akhirpdases.
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I. Subactivity Indicator
Gambar 2.25 Notas Subactivity Indicator pada Activity Diagram

Disimbolkan dengan bentuk “garpu” yang mereprestkda
bagian tersebut dijelaskan lebih mendalam padaabagctivity

diagramyang lain.
j. Connector
Gambar 2.26 Notasi Connector pada Activity Diagram

Disimbolkan dengan bentuk lingkaran berisi hurufnga

digunakan sebagai penanda bagian.



{ Recaive Members Order | [

c
Gerify Club Member's Infmmati@
h
d T Update Club member's lr‘ll'urrrraﬁoD
Mo change
b1 e
g
22
3
= £ | Record Ordered Product
5]

N

|: Finalized Order |
1 f
Send Order Confirmation Geleased Onder to be FﬂlecD

j @—Q}tmr Club Member's Srder

Gambar 2.27 Contoh Activity Diagram

27
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2.1.5.4 Sequence Diagram

Mengacu pada pendapat Whitten dan Bentley (20®&Quence
Diagram merupakan diagram UML yang memodelkan penggunasan
case secara logika dengan menggambarkan interaksi mksan yang

terjadi diantara objek dalam satuan waktu yang eesial.

Notasi — notasi yang terdapat padguence diagramdalah sebagai

berikut:

a. Actor

Gambar 2.28 Notasi Actor pada Sequence Diagram

Actor melakukan interaksi dengaruser interface dengan
menggunakan simbalctor yang terdapat padase case diagramActor
dapat juga disimbolkan dengan penulisan “<<Actorsebagai bentuk

simbol yang lain darmctor.

b. Interface class

=<|nterface=>
: Order Window

Gambar 2.29 Notas I nterface Class pada Sequence Diagram

Disimbolkan dengan bentuk kotak yang mengindikasikade

kelas dariuserinterface Untuk memperjelas makna dari simbol tersebut
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biasanya diberikan “<<Interface>>" sebagai simtahbahan. Terdapat
juga simbol “:” yang berarti proses yang sedangakeer dan simbol “---"

yang menandakan “kehidupan” proses dari sekuetessdbut.

c. Controller class

<<Controller==>
: Place New Order

Gambar 2.30 Notasi Controller Class pada Sequence Diagram

Untuk menjelaskancontroller class yang ada pada diagram
sequenceBiasanya ditambahkan dengan simbol “<<Controfemmtuk

memperjelagontroller classtersebut.

d. Entity classes

. Entity Class

Gambar 2.31 Notasi Entity Classes pada Sequence Diagram

Merupakan entitas dari suatlassyang disimbolkan dengan bentuk
kotak. Notasi ini dibutuhkan agar dapat berkolabodengan tahapan

sekuensial. Simbol “:” mendefinisikabject instance

e. Messages

Gambar 2.32 Notasi Messages pada Sequence Diagram
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Disimbolkan dengan bentuk garis panah horizontalngya

menggambarkaimput pesan yang dikirimkan ke kelas-kelas.

f. Activation bars

Gambar 2.33 Notasi Activation Bars pada Sequence Diagram

Disimbolkan  dengan bentuk persegi panjangertical
mengidentifikasikan alur hidup dari setiapstance objectyang ada

selama periode waktu tertentu.
g. Return messages
Gambar 2.34 Notasi Return Messages pada Sequence Diagram

Disimbolkan dengan bentuk garis panah titik-titériontal yang

mengartikan pesan yang dikirim balik ke suattance object
h. Self-call
Gambar 2.35 Notas Self Call pada Sequence Diagram

Disimbolkan dengan bentuk garis panah melengkurgad\ ini

berarti suatu objek yang memanggil fungsi darngai sendiri.



31

Frame

Frame

Gambar 2.36 Notasi Frame pada Sequence Diagram

Disimbolkan dengan bentuk persegi panjang dengatul jui

dalamnya yang mengindikasikan suatuntroller yang dibutuhkan untuk

melakukan pengulangan yang melewati seitara

I
¢=mmmmm ¢ i

Gambar 2.37 Contoh System Sequence Diagram

(Sumber: Whitten & Bentley, Z0859)
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2.1.5.5 Class Diagram

Mengacu pada pendapat Whitten dan Bentley (200[@ss
Diagram merupakan representasi grafis dan deskripsi clags dan
struktur objek statis sebuah sistem yang menjetaskdbungan suatu

objek kelas dengan objek kelas lainnya.

Untuk membuatClass Diagramada beberapa langkah yang perlu

diperhatikan diantaranya adalah:

a. Mengidentifikasi asosiasi dan keberagaman padak dgkas untuk
mencari hubungan yang terjadi baik diantara at@btibut yang ada
pada objek kelas itu sendiri dan hubungan antajekdtelas yang

satu dengan yang lain.

++ Association & Multiplicity

Asosiasi merupakan bagian dadass diagram yang
menjelaskan hubungan simetris terhadap objek-ojgeky perlu

diketahui antara suatu kelas dengan kelas lainnya.

Customer - Strestaddress
s assocabed with - City

- spCode

Gambar 2.38 Contoh Association Class Diagram

(SumbeiVhitten & Bentley, 2007:406)
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Multiplicity adalah angka maksimum dan minimum dari
kejadian pada suatu kelas objek untuk kejadiandaindari objek
adalah sebuabelt

kelas yang berhubungan. Berikut ini

multiplicity yang berisi mengenai notasmultiplicity dan

pengertiannya.

Tabel 2.1 Tabel Multiplicity pada Class Diagram

(Sumber: Whitten & Bentley, 2007:377)

|
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b. Mengidentifikasi hubungan yang bersifat generalisagaupun
spesialisasi yang biasa disebut dengdassification hierarchies
untuk menentukansupertype class(abstract atau paren) dan

subtype claséoncreteatauchild).

«» Generalization

Generalisasi merupakan bagian dekass diagramyang
menjelaskan hubungan yang terjadi pada suatu Belagan kelas
yang lain. Generalisasi adalah hubungan yang mkrigs&an

kelasparentdan kelashild pada suatu kelas hierarki.

Gambar 2.39 Contoh Generalization Class Diagram

(SumberWhitten & Bentley, 2007: 376)
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c. Mengidentifikasi hubungan yang bersifat agregaau dtomposisi
untuk menentukan apakah atribut yang ada pada sigel kelas

merupakan komposisi ataupun agregrasi dari objkls kang lain.
% Aggregation

Agregasi merupakan bagian dadass diagram yang
menjelaskan hubungan suatu objek pada suatu kedag y
“merupakan bagian” dengan kelas yang lain. Hubungamg
terjadi di sini adalah hubungan asimetris dimanaatidikatakan
suatu objek yang ada pada kelas B dapat ditemukda kelas A
namun objek yang ada pada kelas A tidak dapat dikampada

kelas B. Hubungan inilah yang disebut dengan huburgregasi.

Hollow dismond indicates

basic aggregation
relstionship, UML 1.X notation,

Gambar 2.40 Contoh Aggregation Class Diagram

(SumbeWhitten & Bentley, 2007:379)
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+ Composition

Komposisi merupakan bagian datlass diagramyang
menjelaskan hubungan suatu objek pada suatu kefamd kelas
yang lain. Hubungan antar objek yang terjadi dii sidalah
hubungan simetris dimana dapat dikatakan suatik olgeg ada
pada kelas B dapat ditemukan pada kelas A dan ubégya
sebaliknya. Hubungan inilah yang disebut denganuhgan

komposisi.

Gambar 2.41 Contoh Composition Class Diagram

(SumberwWhitten & Bentley, 2007:379)

d. Mempersiapkanclass diagramdengan mengetahui aturan bahwa
dalamclass diagrantidak dibutuhkarforeign keysdan atribut dari

primary key

Mengacu pada pendapat Whitten dan Bentley (2007)LUM

memiliki 3 level darivisibility yaitu:
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a. Public — dinotasikan dengan simbol “+”. Atribypublic dapat
diakses darpublic methoddapat dipanggil oleimethodlain oleh
classlainnya.

b. Protected— dinotasikan dengan simbol “#”. Atribprotecteddapat
diakses damprotected methodiapat dipanggil olelmethodlain di
classdimana atribut damethoddidefinisikan dan dsubclassdari
classtersebut.

c. Private — dinotasikan dengan simbol “-“. Atribyprivate dapat
diakses danprivate methoddapat dipanggil olemethodlain yang

didefinisikan pad&lassitu sendiri .

Address
LSireat @ string
=ty - string
+oetSraat() @ slring
+getCity() : string

Gambar 2.42 Visihility Attribute dan Method pada Class Diagram

(Sumber : Whitten & Bentley, 2007:651)
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Gambar 2.43 Contoh Class Diagram

2.1.6 Rekayasa Perangkat L unak

2.1.6.1 Pengertian Rekayasa Perangkat L unak

Mengacu pada pendapat Pressman (2010) rekayasagkatra
lunak merupakan aplikasi pendekatan yang sistemdisglin, dapat
dihitung untuk pengembangan, operasi, dan pemaeahinaperangkat
lunak. Komitmen terhadap kualitas menjadi salalu gandekatan

teknik (rekayasa perangkat lunak).

Tiga lapisan yang menjadi dasprality focusadalah:

a. Proses

Proses merupakan fondasi yang menghubungkan Ilapisan

teknologi yang ada dan mengembangkan perangkak lyaag
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rasional. Proses akan mendefinisikemmeworkyang harus dibuat
demi keefektifan penyampaian rekayasa perangkakluRroses
membentuk dasar dari kontrol manajemen dan memadirkonteks
yang metode tekniknya diaplikasikan untuk pembesrukroduk
pekerjaan (model, dokumen, data, laporéorm, dan lainnya),
pembentukan milestone, penjaminan kualitas dan pengaturan

perubahan secara tepat.

. Metode

Metode merupakan langkah atau cara secara tekrikk un
membangun perangkat Ilunak. Metode tersebut terdiairi
komunikasi, analisa kebutuhan, model desain, koksitrprogram,

pengujian, dassupport.

. Tools

Tools merupakan suatgupport semi-otomatis atau otomatis
untuk proses dan metode. CASECo(mputer-Aided Software
Engineering adalah sistem yang berfungsi untuk mendukung
perkembangan perangkat lunak dan dibuat eds$ diintegrasikan
dengan tujuan agar informasi yang dibuat oleh datl dapat

digunakan dengan yang lainnya.
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2.1.6.2 Metode Waterfall

Mengacu pada pendapat Pressman (200yterfall model
merupakan metode yang terdiri dari 5 tahap pengeg#m yang

meliputi:

a. Communication

Berisi mengenaproject initiation danrequirements gathering

terhadapsoftwareyang akan dibuat.

b. Planning

Merupakan estimasipenjadwalan, dan tracking terhadap

softwareyang akan dibuat.

c. Modeling

Meliputi pemodelan analisis dan desain dsoftware yang

akan dibuat.

d. Construction

Merupakan pembuatarodedantestterhadapodeyang dibuat

padasoftware

e. Deployment

Meliputi proses delivery, support,dan feedback terhadap

softwareyang sudah diselesaikan.
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Communication
S —| Plannin
project initiation . g B, . L
requirements gathering estimating MOdell-n 9 Construction
scheduling analysis ek | Deployment
tracking design o) delivery
T — support

feedback

Gambar 2.44 Waterfall Modd

(Sumber: Pressman, 2010:39)

2.1.6.3 Arsitektur Model View Controller (MVC)

Mengacu pada pendapat Pressman (2010) arsitiekidel View
Controller (MVC) merupakan salah satu dari model infrastrukiteb
App yang disarankan. Model sebagai objek model yanggaretung
semua aplikasi — konten yang spesifik dan prosgi&df termasuk
semua konten objek, akses ke data eksternal/sumtoemasi, dan
semua fungsi proses yang aplikasi spesWilew mengandung semua
interface— fungsi yang spesifik dan memperbolehkan presedti
konten dan proses logikal, termasuk semua kontgkoékses ke data
eksternal/sumber informasi, dan semua fungsi prgseg dibutuhkan
oleh end user.Controller mengatur akses ke model damew serta
melakukan koordinasi alur dat&iew diperbaharui olehcontroller

dengan data dari modélser requesatau data diatur oletontroller.
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Gambar 2.45 Arsitektur Model View Controller (MVC)

(Sumber: Pressman, 2010:387)

2.1.7 Interaksi Manusia Komputer
2.1.7.1 Pengertian Interaksi Manusia dan Komputer

Mengacu pada pendapat Shneiderman dan Plaisant0)(201
interaksi manusia dan komputer merupakan ilmu yar@mpelajari
implementasi dan perancangan interaksi manusiagaebser dengan
sistem komputer. Perancangan yang dilakukan dengananfaatkan
kelebihan teknologi yang dimiliki oleh komputer s®jga dapat

menjangkau kapasitas dan kebutuhan manusia salssgai
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2.1.7.2 Lima Faktor Manusia Terukur

Mengacu pada pendapat Shneiderman dan Plaisan®)(2@th

lima pengukuran yang dijadikan pedoman dasar pamguok yaitu:

a. Waktu belajar

Pengukuran berdasarkan berapa lama waktu yanglukper
oleh user untuk mempelajari langkah-langkah untuk melakukan

tugas.

b. Kecepatan kinerja

Pengukuran berdasarkan berapa lama waktu yanglukper

untuk menyelesaikan tugas.

c. Tingkat kesalahaoser

Pengukuran berdasarkan berapa banyak kesalahan dan
kesalahan apa saja yang dilakukan alsérdalam melakukan suatu

tugas.

d. Daya ingatusersetelah jangka waktu tertentu

Pengukuran berdasarkan berapa laserdapat mengelola dan
mempertahankan pengetahuannya dalam jangka waktentte
Daya ingat dihubungkan dengan waktu belajar dakuéesiuser

yang merupakan peranan penting.
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e. Kepuasan Subjektif

Pengukuran berdasarkan tingkat kepuassser terhadap

tampilan antar mukainterface.

2.1.7.3 Delapan Aturan Emas Desain Antar Muka

Mengacu pada pendapat Shneiderman dan Plaisar)(R@iuk
merancangdJser Interfaceatau antarmukaser, ada beberapa hal yang
harus diperhatikan dalam mengembangkan antarmuiiap&n aturan

emas merupakan beberapa hal yang berkaitan dengamaka, yaitu:

a. Konsistensi

Hal ini berarti bahwa konsistensi harus dapat akan pada
berbagai macam aksi seperti pg@ampts, menwanhelp screen
Konsistensi pada warnkyout kapitalisasi, huruf dan sejenisnya

juga harus mampu diterapkan.

b. Penggunaan bahasa yang universal

Hal ini berarti memaksimalkan efektivitas dan efisi dari
rancangan antar muka yang dibuat. Misalnya padaileediberikan
bantuan petunjuk cara penggunaan aplikasi dan ped@guna
tingkat atas diberikan fittshortcutuntuk mempermudah pemakaian

aplikasi.
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c. Memberikan umpan balik yang informatif

Untuk setiap aksi yang dilakukan oleker, sistem sebaiknya
dapat memberikan umpan balik. Pada aksi yang setfilagukan
oleh user maka umpan balik dari sistem dapat berupa suatu

pernyataan persetujuan mengenai aksi yang dilakoledruser.

d. Merancang dialog yang memberikan solusi

Setiap urutan aksi yang dilakukan olederdiorganisasikan ke
sebuah pengelompokkan yang menandakan bagiantawghh dan
akhir. Misalnya pada situs-commerceyang menyatakan transaksi

sudah selesai dilakukan ketikaertelah melakukacheckout

e. Mencegah terjadinya kesalahan

Sedapat mungkin sistem yang dibuat dapat membantu
mencegah terjadi sebuah kesalahan yang serius aketder
melakukan sebuah aksi. Misalnya kotak pengisiankangkan

berubah menjadi warna abu-abu ketika diisi dengauaftalfabet.

f. Memberikan pengembalian aksi yang mudah

Sedapat mungkin aksi yang telah dilakukan alskr dapat
dibalikkan ke proses yang sebelumnya. Misalnya psaktuser
ingin kembali dari menu registrasi keme maka sistem seharusnya

dapat mewujudkan aksi tersebut.
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g. Mendukung pusat kendali internal

Hal ini berartiusermemegang kendali atas aksi yang dilakukan.
User dapat merasakan bahwa setiap aksi yang dilakulainpakan

pilihan dariusersendiri dan bukan dikontrol oleh sistem.

h. Mengurangi beban ingatan jangka pendek

Sistem mampu memberikan kemudahan kepesdsterhadap
berbagai aksi yang akan dilakukan. Misalnya sisteemberi tahu
user mengenalink yang telah dibuka sebelumnya dengan memberi

tanda warna padak tersebut.

2.2 Teori Khusus

2.2.1 PHP dan MySQL

221.1PHP

Mengacu pada pendapat Welling dan Thompson (20689 P
adalahserver-side scriptindanguageyang dirancang secara khusus
untuk user web Dalam satu halaman HTMIuser bisa menyertakan
kode PHP yang kemudian akan dijalankan padever setiap kali
halaman tersebut dikunjungi. Kode PHP yang adalahaaya akan
diterjemahkan padaeb servedan menghasilkaoutput HTML yang
akan dilihat oleh pengunjung. PHP merupakan siagkatari PHP

Hypertext Preprocessor
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Beberapa kelebihan dari PHP adalah sebagai berikut:

. Performance

Performa pada PHP sangat cepat. Dengan mengguseakear
yang tidak mahal, PHP dapat melayani jutaan penggnijtiap
harinya.
. Scalability

PHP memiliki arsitektur shared-nothing yang berartiuser
dapat dengan efektif dan murah dalam mengimplersdata skala
horizontal dengan angka yang besar pada komasktaer
. Database Integration

PHP mempunyai rfative connectiorisyang tersedia untuk
berbagai macam sistemmlatabase Sebagai contoh pada MySQL,
user dapat langsung menghubungkan PHP dengan Postdre SQ
Oracle, dbm, FilePro dan sejenisnya.
. Built-in Libraries

Karena PHP dirancang untuk penggunaan pada web, PHP
dibangun dalam berbagai macanmbuilt-in function” untuk
melakukan berbagai macam tugas yang berhubungganleveb.
. Cost
Dari segi harga, PHP dapatdbwnloadsecara gratis.
. Ease of Learning
Syntax yang ada pada PHP didasarkan pada bahasa

pemrograman lainnya seperti C, C++ atau Java.
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g. Object-Oriented Support
PHP memiliki fitur objek orientasi yang dirancangndan baik
seperti inheritance private and protected attributes abstract
classesdan sejenisnya.
h. Portability
PHP tersedia dan dapat digunakan untuk berbagaamac
sistem operasi seperiiinux, Unix,, OS Xataupun Microsoft
Windows
i. Flexibility of Development Approach
PHP memungkinkamuser untuk dapat mengimplementasikan
tugas sederhana dengan mudah, dan dapat dengah barddaptasi

dengan aplikasi besar yang menggundkamework

j. Source Code
PHP memilikifree source codgang terbuka bagi setiap orang
yang ingin melakukan modifikasi atau menambahkannizd ke
dalam PHP tersebut.
k. Availability of Support and Documentation
PHP memudahkanse untuk memanfaatkan fitur dokumentasi
dan bantuan yang disediakan oleh perusahaan yampua¢ bahasa

pemrograman PHP tersebut.
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22.1.2 MySQL

Mengacu pada pendapat Welling dan Thompson (20085QW
adalahrelational database management sysi@DBMS) yang sangat
cepat dan handal. MySQL memungkinkamser untuk dapat
menyimpan, mencari, mensortir, dan mengambil datagdn efisien.
MySQL adalah sebuakatabase multithread/ang dapat digunakan
oleh multiuser Bahasa yang digunakan dalam MySQL adalah
Structured Query Languag&QL) yang merupakastandard database
guery language

Beberapa keunggulan yang terdapat pada MySQL adaladgai

berikut :

a. Performance
MySQL tidak diragukan lagi dalam hal kecepatan. S
dikatakan memiliki kecepatan memproses yang samagathe
RDBMS lainnya seperti Oracle.
b. Low Cost
MySQL tersedia dengan gratis pada lisespn sourceatau
harga yang relatif murah pada lisensi komersiadehsi komersial
dibutuhkan jikauseringin mendistribusikan ulang MySQL sebagai
bagian dari aplikasi dan tidak ingin lisensi beropan source

c. Ease of Use
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Penggunaan yang mudah karedatabase pada umumnya
menggunakan SQL sebagéandard query language
d. Portability
MySQL dapat digunakan dalam berbagai macam sistem
operasi seperti Unix dan Microsoft Windows.
e. Source Code
MySQL termasuk bahasa yang mempunyai sisipen source
yang dapat dimodifikasi atau ditambahkan perinelkddamnya.
f. Availability of Support
MySQL memiliki fitur bantuan sepertiraining, consulting,

dancertificationyang disediakan oleh perusahaan.

2.2.2 Radio Frequency | dentification (RFID)
2.2.2.1 Pengertian RFID

Mengacu pada pendapat Hunt dan Puglia (2007) pesager
sebuah RFID Radio Frequency Identificatign adalah teknologi
komunikasiwirelessyang digunakan untuk mengidentifikagagged

object$ atau manusia.

2.2.2.2 Komponen RFID

Mengacu pada pendapat Hunt dan Puglia (2007) Reéidri dari

3 komponen, yaitu:
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a. Tag terdiri darichip semi konduktor, antena, dan terkadang terdapat

baterai.

b. Interrogator atau biasa disebut dengdarag Reader terdiri dari
antena, modul elektronik radio frekuensi, dan pamganodul

elektronik.

c. Pengontrol atau biasa disebut juga dengdost biasanya
menggunakan komputer yang menjalankan perangkaik lumtuk

pengaturan dan untuatabase

2.2.2.3Jenis- JenisRFID

Mengacu pada pendapat Hunt dan Puglia (2007) jBRD
dibedakan berdasarkan 2 faktor. Faktor pertamaahdgnis RFID
berdasarkan komponen dimana RFID dibagi menjadnz yaitu aktif
dan pasif. RFID aktif mengandung sumber tenagarsepaterai di
dalam komponennya, sedangkan RFID pasif tidak. REKif
menggunakan sumber tenaga yang tersedia untuk nearkan
informasi sehingga jarak frekuensi sinyalnya lejaibh dibandingkan
dengan yang pasif. RFID pasif hanya mengandalkayalkgelombang
yang dipancarkan olefreader yang digunakan sebagai pemicu energi
sehingga baru mengirimkan informasi yang terdapakadtu RFID
tersebut. Sedangkan faktor kedua adalah jenis R¥elidasarkan tipe
memori dimana RFID dibagi menjadi 2 jenis, yaread only dan

read/write RFID read only hanya bisa untuk dibaca saja. RFID
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read/write lebih sering dipanggilsmart card Kartu ini lebih
menyediakan fleksibilitas dibandingkan RFI2ad only Kartu ini
dapat menyimpan data yang banyak dan mempunyaiaalaremory

yang dapat diubah dengan mudah.

2224 CaraKerjaRFID

Mengacu pada pendapat Hunt dan Puglia (20@g)carddantag
readersaling berkomunikasi melalui gelombang radio. likada yang
didekatkan padéag cardmasuk ke zona baca dari sebuad reader
maka tag reader akan mengirimkan sinyal kdag card untuk
mengambil data yang tersimpan di dalémg card tersebut. Dalam
sistem yang paling umum yaitu sistem yang menggamékg pasif,
tag readermemancarkan energi gelombang radio untuk menyadiak
energi bagtag untuk bisa beroperasi. Sedangkan ji&g aktif, baterai
dalam labeltag digunakan untuk memperoleh jangkauan opetagi
RFID yang efektif. Tag dapat menyimpan berbagai jenis informasi
tentang objek yang mereka melekat, salah satungkatashomor seri.
Setelahtag readermenerima datgéag tersebut, informasi disampaikan
ke pengatur melalui antarmuka jaringan standareriepAN ethernet
bahkaninternet Kemudian pengatur dapat mengelola data tersebut

sesuai dengan keperluannya.

Dalam sistem RFID dapat terdiri dari bany&lg readeryang

tersebar didalam gedung. Namun, sentag readertersebut dalam
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dihubungkan ke pengatur tunggal. Demikian juga akliag reader

dapat berkomunikasi dengan lebih dari atusecara bersamaan.

Control Module

Tag Interrogator Controller

Gambar 2.46 Simulasi Penggunaan Komponen RFID
(Sumber: Hunt & Puglia, 2007:6)

2.2.3 Internet

Schneider (2011) mengatakan bahiwternet adalah sebuah grup dari
jaringan komputer yang terkoneksi antara satu derygag lainnya. Internet
dapat juga dikatakan sebagai suatu jaringan kompy#gng memiliki
serangkaian set aturan yang spesifik yang terkounlekgan jaringan komputer

lainnya di berbagai belahan dunia.

2.2.3.1 Fungsi Internet

Mengacu pada pendapat Schneider (2011) pada awal
pembentukannyanternet masih digunakan untuk mengontrol sistem
persenjataan dan mengirimkan data penelitian. Rd#&egan
penggunaamternetmulai berkembang pada awal tahun 1970-an dimana
pada tahun 1972, seorang peneliti yang bernamalBiyinson menulis
sebuah program yang dapat mengirim dan menerinaanaigialuiinternet

Akibat dari metode baru dalam pengiriman informasirsebut,
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penggunaannternet semakin berkembang luas. Perkembangan terpesat
terjadi pada tahun 1979 — 1989 dimana pasar sudah banyak yang
menggunakannternet Banyaknya penggunaan ini dikarenakan sistem
komunikasi yang dapat terkoneksi antar satu derygaug lainnya dan
pengunaan internet tersebut banyak digunakan oleh universitas-

universitas pada zamannya.

2.2.3.2 Intranet dan Extranet

Mengacu pada pendapat Schneider (20bidanet merupakan
interconnected networkyang menggunakan serangkaian protokol
TCP/IP yang digunakan dalam lingkup ruang yanglkaisalnya pada
sebuah organisasiExtranet adalah intranet yang sudah diperluas
cakupan lingkungannya yang mencakup entitas-ertetasntu di luar

batas organisasi seperti mitra bisgisstomerataupursupplier.

2.2.3.3 Uniform Resource Locators (URL)

Mengacu pada pendapat Schneider (20Whjform Resource
Locator (URL) merupakan nama atau singkatan yang
merepresentasikdP addresdari halamarwebtertentu. URL tersebut
memiliki protocol yang digunakan untuk mengakses halamvab dan
lokasi dari halaman tersebut. Sehingga, URL dapattakan sebagai
kombinasi dari namaprotocol dan namadomain untuk dapat

mengakses halamavebyang dituju.
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2.2.3.4 Web dan Mobile Web

2.2.3.4.1 World Wide Web

Mengacu pada pendapat Schneider (204/byld Wide
Weh atau lebih sederhanagh adalah subset dari komputer
di internet yang terhubung antara satu dengan y@&ngya
dengan cara tertentu yang membuat mereka dan isingah
untuk diakses satu dengan yang lain. Hal yang gadanting
mengenaiweb adalah bahwaveb termasuk dalam standar

antarmuka yang mudah digunakan.

2.2.3.4.2 Mobile Web

Mengacu pada pendapat Fling (2008)obile web
application merupakan aplikasi-aplikasnobile yang tidak
perlu diinstall atau dieompile pada sebualdevice Mobile
web application ini menggunakan XHTML, CSS, dan
JavaScriptMobile web applicatiordapat memberikan sebuah
pengalaman seperti memakai aplikasi kepader ketika
menjalankannya dmobile web browserWeb application
memungkinkanuser untuk dapat berinteraksi dengan isi
ataupun konten dalam kondisi yang sebenarmgal-{ime

condition).
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Kelebihan padanobile weladalah sebagai berikut:

a. Mudah dibuat dengan HTML dasar, CSS dan JayaScr

b. Mudah disesuaikan dengan beberapa teleporeselul

c. Menawarkan pengalaman yang lebih baik dan degaig
lebih kaya kepadaser.

Kekurangan padmobile welkadalah sebagai berikut:

a. Banyak rintangan untuk mendukung beberapa telepon
seluler.

b. Tidak semuamobile web applicationmendukung fitur
mode offline location lookup, filesystem accedamera,

dan sebagainya.

2.2.3.5 Ten Principles of Mobile I nterface Design

Menurut Stark (2012), ada 10 prinsip yang dibutuhkantuk

merancang desain antarmuka untuk ponsel, yaitu :

a.  Mobile Mindset
Karena perbedaan penggunaan antaobile dan desktop
maka sangat penting jika kita mengarahkan pikirendi&lam
mobile mindsesebelum melakukan pengembangan dengan cara
berusaha menjadi lebih fokus, unik, menawan, d&a perhadap
aplikasi yang akan kita buat.

b. Mobile Contexts
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Memperhatikan jenis konteks yang akan ditampilkadap
mobilebergantung dari jenis pemakainya apakah pemalsaliet
termasuk dalam golongan yang memiliki aktivitasgyaadat atau
tidak atau pemakai yang “tidak” memiliki aktivitas.

Global Guidelines

Adanya 7 hal mendasar yang dijadikan sebagai pandua
global dalam mengembangkan berbagai jenis aplilzsia
mobile yaitu pada setiap aplikagnobile yang dibuat harus
memperhatikan  tingkat  kecepatanresponsive aplikasi,
pengembangan aplikasi yang berkelanjutan, desdikaspyang
menggunakan ibu jari sebagai prioritas utama, @ledet menu-
menu yang baik sebagai target utama, konten yarnmatda
berinteraksi dengan pengguneontrol yang diletakkan pada
bagian bawah layar, dan mengurasgiolling pada aplikasi yang
dibuat.

Navigation Models

Memperhatikan penggunaan model navigasi dari ssdéln
pilihan berikut apakamone tab bar ataudrill down yang akan
diimplementasikan pada aplikasbbileyang dibuat.

User Input

Meningkatkan kemudahamser dalam memasukkan huruf,
simbol atau angka misalnya dengan penggukaghoard virtual
dengan desain yang baik dan dilengkapi dengandittg-correct

Gestures
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Mendukung penggunaangestures-based yang akan
diimplementasikan pada aplikasbbile webuntuk meningkatkan
interaksi antaraiserdengan aplikasi.

Orientation

Memperhatikan orientasi dari aplikasi yang dibugara
tidak menyulitkan user dalam menggunakan aplikasnobile
misalnya dengan menggunakan layar tipertrait untuk
diimplementasikan pada aplikasmobile dan penggunaan
landscape orientationjika aplikasi yang dibuat menghendaki
banyaknya pengetikan yang harus dilakukan okt
Communications

Memperhatikan penggunaan komunikasi dalam
pengembangan aplikasnobile misalnya dengan menyediakan
feedback untuk setiap interaksi yang dilakukan olalser,
memberikan peringatan jika terjadi suatu kesalahdan
konfirmasi terhadap setiap aksi yang dilakukan oletr.

Launching

Pada saauser kembali memasuki aplikasi setelalser
pernah menggunakan aplikasi tersebut sebelumnyaka ma
sebaiknya user diberikan tampilan terakhir dimanaiser
meninggalkan tampilan tersebut terakhir kali.

First Impressions
Kesan pertama sangat penting dalam suatu aplikabile

yang dibuat. Kesan pertama yang perlu diperhatékagar user
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dapat tertarik menggunakan aplikasi tersebut addésdain dari
icon yang digunakan dan tampilan pertama pada sadtaapli

dijalankan.



