BAB 2

LANDASANTEORI

Sistem Inform asi

Sistem Informasi adalah seperangkatkomponen yang saling terhubung dalam

mengumpulkan, memproses, menyimpan dan menyediakan keluaran inform asiyang

dibutuhkan untuk menyelesaikantugas-tugas bisnis (Satzinger,Jackson, Burd, 2016).

Sistem inform asi terdiri dari komponen, nilai dan karakteristik yang akan

dijelaskan dibawah ini.

2.1

1 Komponen Sistem Inform asi

Sistem informasi terdiri atas beberapa sistem informasi, diantaranya

(Rainer Jr, Prince, Cegielski, 2016):

1. Hardware
Hardware terdiri dari perangkat seperti procesor, monitor, keyboard dan
printer. Hardware bertugas untuk menerima, memproses dan menam pilkan
data dan inform asi.
2. Software
Software adalah program atau kumpulan program yang memungkinkan
hardware untuk mengolah data.
3. Database
Database adalah kum pulan file atau tabel terkaituntuk mengolah data sistem
penghubung (wireline atau wireless) yang memungkinkan komputer yang
berbeda untuk saling bertukar sumber daya.
4. Procedure
Procedure adalah instruksi untuk menggabungkan komponen-komponen di
atas untuk memproses informasi dan menghasilkan output yang diinginkan.
5. People
People adalah individu yang menggunakan hardware dan software,
berinteraksi dengannya atau mem anfaatkan hasilnya.
2.1.2 Nilai Sistem Inform asi
Nilaiinformasisecaralangsung membantupengambilkeputusan mencapai
tujuan organisasi mereka dengan membedakan data dari informasi dan
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menggam barkan karakteristik yang digunakan untuk mengevaluasi kualitas data.
Informasi yang berharga dapat membantu orang dalam organisasi mereka

melakukan tugas dengan lebih efisien dan efektif (Stair, Reynold, 2014).

2.1.3 Karakteristik Sistem Inform asi
Sistem Inform asiterdiriatas beberapa karakteristik diantaranya (Romney,

Steinbart, 2014):

1. Relevan mengurangi ketidakpastian, meningkatkan pengam bilan keputusan,
serta menegaskan atau mem perbaiki ekspektasi sebelumnya.

2. Reliabel bebas dari kesalahan atau dapat menyajikan kejadian atau akivitas
organisasi secara akurat.

3. Lengkap tidak menghilangkan aspek penting dari suatu kejadian atau aktivitas
yang diukur.

4. Tepat waktu diberikan pada waktu yang tepat bagi pengambilan keputusan
dalam mengambil keputusan.

5. Dapatdipahamidisajikan dalam formatyang dapatdimengerti dan jelas.

6. Dapat diverifikasi dua orang yang independen dan berpengetahuan di
bidangnya,dan masing — masing menghasilkan inform asi yang sam a.

7. Dapat diakses tersedia untuk pengguna ketika membutuhkannya dan dalam

formatyang dapat digunakan.

2.2 M anajemen

M anajemen adalah proses perencanaan, pengorganisasian dan penggunaan
sumber daya-sumber daya organisasi lainnya agar mencapai tujuan organisasi yang
telah ditetapkan (Batlajery,
2016). M anajemen dibagi menjadi beberapa fungsi, yaitu merencanakan,
mengkoordinasikan, mengawasi dan mengendalikan kegiatan dalam rangka usaha
untuk mencapai tujuan yang diinginkan secara efisien dan efektif. Efektif berarti
bahwa tujuan dapat dicapai sesuai dengan perencanaan, sementara efisien berarti

bahwa tugas yang ada dilaksanakan secara benar, terorganisir, dan sesuai dengan

jadwal.

2.3 Aset
Aset merupakan barang atau benda yang terdiri dari benda yang bersifat

bergerak dan benda yang bersifattidak bergerak yang tercakup dalam kekayaan suatu

instansi (Sari & Devitra, 2017).
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Aset adalah barang (thing) atau sesuatu barang (anything) yang memopunyai
nilai ekonom i (economic value), nilai komersial (commercial value) atau nilai tukar
(exchange value) yang dimilikioleh badan usaha,instansi atau individu (perorangan)

(Aira, 2014).

2.4 M anajemen Aset

M anajemen Aset pada dasarnya adalah suatu tindakan pengelolaan aset, agar
aset tersebut bisa memberikan manfaat yang sebesar-besarnya dengan biaya yang
sekecil mungkin dan aset tersebut jangan sampai punah, kecuali memang sebaiknya
harus dimusnahkan atau dihapuskan (Soem itro, Suprayitno, 2018).

M anajemen aset memiliki tujuan untuk meningkatkan proses pengam bilan
keputusan dan untuk mengalokasikan dana aset sebuah instansi sehingga
pengem balian investasi yang terbaik diperoleh, manajemen aset mencakup semua
proses, alat, dan data yang dibutuhkan untuk mengelola aset secara efektif untuk

mencapai tujuan (Aira, 2014).

2.5 System Development Life Cycle

System Development Life Cycle (SDLC) adalah kerangka kerja yang
mengidentifikasi semua kegiatan yang diperlukan untuk meneliti, membangun,
menyebarkan, dan memelihara sistem informasi (Satzinger, Jackson, Burd, 2016).
SDLC mencakup semua kegiatan yang diperlukan dalam pengerjaan sistem seperti
tahap perencanaan, analisis sistem, desain sistem, pemrograman, pengujian, dan
pelatihan, serta kegiatan manajemen proyek lainnya yang diperlukan untuk berhasil
menggunakan sistem inform asi baru. Berikut adalah enam proses inti SDLC:
1. Identify the problem or need and obtain approval to proceed with the project
Pada tahap ini akan ditentukan kebutuhan sistem dan persetujuan untuk melanjutkan
pengerjaan proyek.
2. Plan and monitor the project
Pada tahap ini akan ditentukan apa yang harus dilakukan, bagaimana melakukannya,
dan siapa saja yang akan melakukannya.
3. Discover the system components that solve the problem or satisfy the need
Pada tahap ini akan ditentukan apa yang diperlukan.
4. Design the system components that solve the problem or satisfy the need
Pada tahap ini akan ditentukan bagaimana cara kerja yang sebenarnya?

5. Build, test and integrate system components



12

Pada tahap ini akan dilakukan banyak pemrograman dan integrasi komponen.

6.

Complete system tests and then deploy the solution

Pada tahap ini akan ditentukan apakah kebutuhan sudah terpenuhi.

2.6

2.7

Object Oriented Analyst and Design (O O AD)

2.6.1 Object Oriented Approach

Object-oriented approach merupakan metode pengembangan sistem
berdasarkan sudut pandang bahwa suatu sistem adalah seperangkat objek yang
saling berinteraksi dan bekerja sama dalam menyelesaikan tugas (Satzinger,
Jackson, Burd, 2012). Object-oriented approach dijabarkan ke dalam beberapa
diagram UML seperti Use Case Diagram, use case scenario, class diagram,
Activity Diagram dan sequence diagram.
2.6.2 Object Oriented Analysis

Object-oriented analysis merupakan proses mengidentifikasi dan
mendefinisikan sekumpulan object pada sistem dan menentukan bagaimana
interaksi user dalam menyelesaikan tugasnya (Satzinger, Jackson, Burd, 2012).
2.6.3 Object Oriented Design

Object-oriented design merupakan proses mendefinisikan semua jenis
object yang akan saling berkomunikasi orang dan perangkat pada system. Hal
tersebut dilakukan untuk menunjukkan bagaimana objek berinteraksi dalam
menyelesaikan tugas dan menyempurnakan definisi setiap jenis objek sehingga
dapat diimplementasikan bahasa atau environment tertentu (Satzinger, Jackson,

Burd, 2012).

M odel W aterfall

M odel waterfall (air terjun) merupakan pendekatan model pengembangan

sistem yang menyelesaikan tahap dem i tahap secara berurutan (Satzinger, Jackson,

Burd,2012). Kesuksesan dan kegagalandarisatutahap mempengaruhikesuksesan dan

kegagalan tahap berikutnya, suatu tahap tidak dapat kem bali ke tahap sebelumnya,

sehinggapada prakteknyamodelwaterfallmembutuhkanperencanaanyang baik pada

setiap tahapannya. Berikut ini pada gambar diperlihatkan setiap tahapan dari model

waterfall.
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Initiation and

Project - !Jlar_lnlng
S specifications frozen
initiation

Proiect Analysis
L 1e specifications
planning frozen

Design
Analysis specifications
f
rozen System built and
delivered exactly
as specified
Implementation
Deployment

Gambar 2.1 Model W aterfall (Satzinger, Jackson & Burd, 2016)

Berdasarkan gambardiatas, beberapa tahapan model waterfallakan dijelaskan
sebagai berikut:

1. Project Initiation

Kegiatan awal untuk mengidentifikasi masalah yang terjadi dan analisis
kemungkinan penyelesaiannya.Selainitu,padatahap inijugamencakup persetujuan
untuk mengembangkan sistem baru.
2. Project Planning

Kegiatan untuk mengembangkan rencana sumber daya, anggaran, jadwal
proyek sertamemetakan struktur keseluruhan proyek. Hal tersebutdilakukan untuk
mengetahui apakah proyek tersebut layak untuk dilanjutkan pengem bangannya.
3. Analysis

Kegiatan untuk menemukan dan memahami masalah dan kebutuhan secara
detail, maksudnyaadalah mencaritahudengantepatapayang harusdilakukan sistem
untuk mendukung proses bisnis.
4. Design

Kegiatan untuk menyusun dan mengkonfigurasi komponen-komponen dari
sistem yang baru. Rancangan komponen tersebut dibuat berdasarkan kebutuhan -
kebutuhan yang telah dikum pulkan sebelumnyauntuk mengembangkan struktur dan
algoritma program dari sistem baru.
5. Implementation

Tahapan inimencakup pemrogramanyang dikembangkan darirancanganyang

dilakukan sebelumnya.Setelah program selesai,maka program akan dibagimenjadi
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beberapa unit dan dilakukan pengujian untuk mengetahui fungsi yang berkaitan
dengan unit tersebut.
6. Deployment

Tahapan ini mencakup pemasangan sistem yang telah selesaike dalam sistem
operasi atau perangkat keras pengguna.
Penelitian ini hanya akan dilakukan sampai pada tahap Design. Tahap

Implementation dan Deployment tidak akan dilakukan.

2.8 Unified M odelling Language (UM L)

Unified Modeling Language (UML) adalah model constructs dan notasi
yang didefinisikan oleh Object Management Group (OM G), organisasi standar
untuk pengem bangan sistem .Dengan menggunakan UM L analystsdan end user dapat
menggambarkandanmemahamiberbagaijenisdiagram yangdigunakandalam proyek
pengembangan sistem (Satzinger,Jackson, & Burd, 2016). Diagram UM L terdiriatas
Activity Diagram,Use Case Diagram, classdigram,sequence diagram, state machine

diagram.

2.8.1 Activity Diagram
Activity Diagram merupakan salah satu diagram UM L yang
menggam barkan aktivitas pengguna (atau sistem ), aktor atau kom ponen yang
melakukan berbagai aktivitas, dan juga urutan aliran aktivitas yang berjalan
(Satzinger, Jackson, & Burd, 2016).
Berikut aturan dalam membuat sebuah Activity Diagram (Satzinger,
Jackson, & Burd, 2016):
1. Mengidentifikasi agen untuk menciptakan swimlane yang sesuai
2. Mengikuti berbagai langkah alur kerja dan membuat starting Activity yang
sesuai untuk kegiatan tersebut.
3. Menghubungkan starting Activity dengan panah yang menunjukkan alur kerja.
4. Menggunakan notasi decision Activity untuk mewakili suatu situasi.
5. Menggunakan synchronize bar untuk jalurparalel (situasikedua jalurdiam bil).
Synchronize bar juga dapat digunakan untuk merepresentasikan perulangan,
seperti “do while”.

N otasi dari Activity Diagram dapatdilihat pada tabel dibawah ini.



Tabel 2.1 Notasi Activity Diagram (Satzinger, Jackson & Burd, 2016)
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Notasi

Deskripsi

Swimlane

Swimlane heading

Komponen yang membagi aktivitas ke dalam

beberapa kelompok dimanadalam setiap aktivitas

ditunjukkan agen yang menjalankan aktivitas

tersebut.

Starting activity (Pseudo)

Tanda untuk memulai sebuah aktivitas

W
Transition Arrow
M enam pilkan rangkaian eksekusi yang
N menghubungkan setiap proses
Ending Activity (Pseudo)
© Tanda untuk mengakhiri sebuah aktivitas
Activity
Activity M ewakili aktivitas yang dijalankan

Synchronization Bar (Split)
Jalur yang mem bagi activity ke dalam beberapa

activity

Synchronization Bar (Split)
M enyatukan jalurbeberapa activity ke dalam satu

activity yang sam a.

e

Decision Activity

Symbol yang menandakan harus memilih salah

satu jalur untuk melanjutkan aktivitas dan

mem astikan berjalan pada satu jalur.

Contoh dari Activity Diagram dapatdilihatpada gambardibawah iniyang

menunjukkan Activity Diagram untuk transaksi order fulfillment.
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Inventory Shipping
Order subsystem sul 1em Warehouse com
Salect order
1o process
Identify order
For each em
an order
—

Find warshouse
with sufficient stock

Pick tam from
stock

Decrement itam
stock count

End for each item
——
(. Theriamil { j ( Generale Iractlng)
shipping detalls Prepare shipment f o ;
Store shipment
recond /

Update order
shipment status

Tranamit shipment t—+{ Racaive shipment

Gambar 2.2 Contoh Activity Diagram untuk transaksi order fulfillment (Satzinger,

Jackson, & Burd, 2016)

2.8.2 Use Case Diagram

Use Case Diagram merupakan model UML yang menggambarkan
hubungan antara use case dan aktor. Use Case sendiri merupakan aktivitas yang

dilakukanyang berhubungandengan user dan sistem (Satzinger,Jackson, & Burd,

2016).

Berikut merupakan aturan dalam pembuatan Use Case Diagram

(Satzinger,
Jackson, & Burd, 2016).

1. Identifikasi semua stakeholder dan User yang akan mendapatkan manfaat

dengan memiliki Use Case Diagram.
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2. Menentukan kebutuhan setiap stakeholder dan User dalam penggunaan Use

Case Diagram. Biasanya setiap Use Case dapat diproduksi untuk setiap sub

sistem , setiap tipe User,dan Use Case dengan hubungan include.

3. Setiap kebutuhan komunikasi, pilih Use Case dan actor untuk menam pilkan

dan menggambarkan Use Case Diagram.

4. Memberinama dengan teliti dari setiap Use Case Diagram.

Notasi dari Use Case Diagram dapat dilihat pada tabel dibawah ini.

Tabel 2.2 Notasi Use Case Diagram (Satzinger, Jackson, & Burd, 2016)

Notasi Deskripsi
Actor
Komponen yang mewakilkan pengguna yang
menjalankan/berinteraksi dengan sistem . Actor selalu
berada di luar batas automation boundary. Dalam
M penggunaannya, actor tidak selalu berupa orang, akan
Actor

tetpai bias menjadi sistem atau perangkat lain yang

menerima layanan sistem .

Use Case
Komponen yang mewakili aktivitas yang berhubungan

dengan user dan sistem

Automation Boundary

M enyatakan perbatasan antara bagian sistem yang
terkom puterisasi dan orang yang mengoperasikannya
tetapi keduanya masih menjadi bagian dari keseluruhan
sistem . Simbol ini berisi kum pulan use case dan garis

relasi yang menghubungkan antar use case.

z<zinclude>=

Include Relationship

Hubungan antara Use Case dimanasatu Use Case secara

stereotip termasuk dalam penggunaan lainnya.

Contoh dariUse Case Diagram dapatdilihatpadagambardibawah iniyang

menunjukkan Use Case

Diagram untuk subSystem sales, dimana terdapat dua

aktor, yaitu customer service representative dan store representative.
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Sales Subsystem
Actors: Service Representative and Store Representative

Search for item

/ View product \
comments and

Store sales
representative

Customer service
representative

View accessory
combinations

Create phone sale Create store sale

Gambar 2.3 Contoh Use Case Diagram untuk subSystem sales (Satzinger, Jackson &

Burd, 2016)

2.8.3 Use Case Description

Use Case Description adalah model tekstual yang menggam barkan dan
menjelaskan semua proses detail untuk sebuah use case. Tujuan Use Case
Description adalah untuk mendokumentasikan interaksi antara pengguna dan
sistem dalam melakukan aktivitas tertentu (Satzinger, Jackson, & Burd, 2016).
Use Case Description terbagi atas 2, yaitu Brief Use Case Description dan Fully

Developed Use Case Description.

1. Brief Use Case Description
Brief Use Case Description merupakan deskripsi singkat yang terdiri
daril kalimatuntuk menjelaskan mengenaiusecase (Satzinger,Jackson, & Burd,
2016). Berikut ini merupakan contoh Brief Use Case Description yang
menjelaskan Use Case Create customer account, look up customer, dan process

account adjustment.
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Create customer account User/actor enters new customer account data, and the system
assigns account number, creates a customer record, and
creates an account record.

Look up customer User/actor enters customer account number, and the system
retrieves and displays customer and account data.

Process account adjustment User/actor enters order number, and the system retrieves
customer and order data; actor enters adjustment amount, and
the system creates a transaction record for the adjustment.

Gambar 2.4 Contoh Brief Use Case Description (Satzinger, Jackson, & Burd, 2016)

2. Fully Developed Use Case Description
Fully Devloped Use Case Description adalah metode paling form al
untuk mendokumentasikan sebuah use case. Salah satu kesulitan bagi seorang
software developer adalah menterjem ahkan bisnis proses yang user inginkan,
oleh Karena itu metode ini dapat membantu software developer dalam
mengatasi hal tersebut (Satzinger, Jackson, & Burd, 2016). Berikut ini
merupakan contoh full developed Use Case Description yang menjelaskan

useCase Create customer account.

Use case name: Create customer account.
Scenario: Create online customer account.
Triggering event: New customer wants to set up account online.
Brief description: Online customer creates customer account by entering basic information
and then following up with one or more addresses and a credit or debit card.
Actors: Customer.
Related use cases: Might be invoked by the Check out shopping cart use case.
Stakeholders: Accounting, Marketing, Sales.
Preconditions: Ct Account subsy must be availabl
Credit/debit authorization services must be available.
Postconditions: Customer must be created and saved.

One or more Addresses must be created and saved.
Credit/debit card information must be validated.

Account must be created and saved.

Address and Account must be associated with Customer.

Flow of activities: Actor System
1. Customer indicates desire to 1.1 System creates a new customer.
create customer account and 1.2 Sy prompts for cust
enters basic customer information. addresses.
2. Customer enters one or more 2.1 System creates addresses.
addresses. 2.2 System prompts for credit/debit
card.

3. Customer enters credit/debit card | 3.1 System creates account.

information. 3.2 Sy verifies auth
for credit/debit card.
3.3 Sy iates c s
address, and account.
3.4 System returns valid customer
account details.
Exception 1.1 Basic customer data are incomplete.
conditions: 2.1 The address isn't valid.

3.2 Credit/debit information isn't valid.

Gambar 2.5 Full Developed Use Case Description (Satzinger, Jackson, & Burd,
2016)
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2.8.4 Domain Model Class Diagram

Domain class diagram merupakan sebuah Class Diagram yang mencakup
kelas-kelas dari problem domain. Class diagram sendiri adalah diagram yang
terdiri dari kelas-kelas (misalnya sekum pulan objek) dan hubungan antar kelas

(Satzinger, Jackson, & Burd, 2016).

Berikut merupakan aturan dalam pembuatan Domain Model Class

Diagram (Satzinger, Jackson, & Burd, 2016):

1. Class diagram terbagi atas 3 tingkatan, yang pertama adalah nama class dan
terletak di bagian atas,yang kedua adalah nama atributdan terletak di tengah,
yang terakhir adalah daftar nama method dan terletak di bagian bawah.

2. Nama class, atributdan method menggunakan camelCase dengan huruf awal
menggunakan huruf capital untuk nama class dan huruf kecil untuk nama
atribut dan method. Ketiga penamaan tersebut tidak diperbolehkan
mengandung spasi, spasi diganti dengan tanda “_7"

3. Classdiagram digambardengan menunjukkan class dan hubungan antar class
(Association class).

N otasi dari Domain Class Diagram dapat dilihat pada tabel dibawah ini.

Tabel 2.3 Notasi Domain Class Diagram (Satzinger, Jackson, & Burd, 2016)

Notasi Deskripsi

Domain Class

Classname Berbentuk persegiuntuk kategoriatau
+ Tield: type klasifikasiyang digunakan untuk
+ method(type): type menggambarkan kum pulan objek Setiap
objek termasuk dalam class.
Classname
Classname Nama daridomain class yang dituliskan
+ nield: type

menggunakan camelCase yang diawali

+ method(type): type

dengan huruf kapital

Attribute
Classname

Semuaobjek dalam class mem ilikiatribut
+ field: type

yang ditulisdengan camelCase dan diaw ali

+ method(type): type

dengan huruf kecil
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Notasi Deskripsi
M ethod
Classname M ewakilitindakan atau aksiyang dapat
+ field: type dilakukan oleh sebuah objek dalam class.

Association Class

Assosiasi adalah hubungan antara objek

yang berarti bahwa sebuah object

“menggunakan” object yang lain.

Terbagi atas 6, yaitu: Zero or one

(optional), Zero or more (optional), One

and only one (mandatory), ero or more

alternate (optional), One and only one

alternate (mandatory), One or more

(mandatory)

Generalization/specialization

Hubungan jenis hirarkidimana class
bawahan merupakan himpunan dari object
class superior dan merupakan hirarki

inheritance.

Aggregation

M engacu pada hubungan whole-partantara

aggregate (whole)dan komponennya yang

bagian-bagiannyadapatdipisah. Hubungan

antar class yang menyatakan

hubungan “has-a.”

Composition

M engacu pada hubungan whole-partyang
lebih kuat, bagian

bagiannya jika dikaitkan tidak dapat
dipisahkan.Hubungan antar class yang

menyatakan hubungan “part-of.”
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Berikut ini merupakan <contoh dari domain <class diagram yang
menjelaskan hubungan class transaction dengan class customer, sale, account,
branch dan class lainnya dengan berbagai macam association yang

menghubungkan objek-objek tersebut.

Transaction
translD {key}
transDate
transType
transAmount
1.*
1
Customer Account Branch
custNumber {key} accountlD {key) branchlD {key)
fullName ] 1+ dateOpened 0.+ 1 managerMame
billAddress ~ | balance ~ branchLocation
homePhone mainPhone
officePhone
SavingsAccount CheckingAccount
interestRate checkStyle

minimumBalance

Gambar 2.6 Contoh Domain Class Diagram (Satzinger, Jackson, & Burd, 2016)

Dalam domain class diagram ada yang disebut dengan first class

diagram dan updated class diagram yang akan dijelaskan dibawah ini.

2.8.4.1 First-Cut Design Class Diagram
First-CutDesign Class Diagram adalah sebuah classdiagram yang lebih

menjelaskan mengenaialur data beserta tipedatanya. Dalam penggam baran proses

desain, kita dapat memulai dengan merancang first-cut design class diagram
berdasarkan dom ain class diagram . Pada perancangan ini, first-cut design class

diagram tidak memerlukan method list (Satzinger, Jackson, & Burd, 2012).
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Berikut merupakan aturan dalam pembuatan First Class Diagram
(Satzinger,
Jackson, & Burd, 2016).

1. Pertama, kita akan menguraikan attributes dengan tipe inform asi

2. Kedua, kita akan mengidentifikasiclassesmana yang akan terlibat
dan classes mana yang membutuhkan navigation visibility untuk classes.
a. Kita mengidentifikasiclassesapa yang akan muncul pada saat

dibutuhkan dalam menjalankan usecase. Contoh:pada usecase Create
Sales Order, class yang dibutuhkan adalah Sales Order class.

b. Kita menentukan <classes lain apa yang diperlukan berdasarkan
informasi apa yang dibutuhkan. Contoh: pada use case Create Sales
Order, classes lain yang diperlukanadalah Member class dan Product
class. Karna kita membutuhkan informasi member dan product.

3. Lalu kita akan membuat beberapa logical decisions mengenai navigation
visibility. Dalam merancang first-cut design class diagram tidak lagi
menggunakan Association Relationship yang terdapat pada dom ain class
diagram , tetapi akan menggunakan Navigation Visibility.

Berikutini merupakan contoh First Class Diagram yang menjelaskan

member, sales order, product, detail SO .

Member Sales Order
«idMle mber | string (key) -dS0 : string (key)
-nameMember . siring - — e e mmmm o m - - - - - Sy-idMember - Slring
-phoneMember | string -totalPrice ! float
-address Member : siring -dateSo : date
-amailMember : string

V

Product Detail Sales Order
dProdud :string ey} | _ o > -dS0 : string (key)
-nameProduct : sting -idProdudt : string (key)
-stock @ int -quantity : int
-price ; fioat
-description : string

Gambar 2.7 Contoh First Cut Class Diagram (Satzinger, Jackson, & Burd, 2016)

2.8.4.2 Updated Design Class Diagram
Updated Design Class Diagram adalah sebuah class diagram lanjutan

dari first-cut design <class diagram yang lebih detaildalam menjelaskan input



message yang terdapat pada First Cut sequence diagram, alur data beserta tipe

datanya, dan input message yang akan dilaksanakan oleh use case controller.

Dalam membuatupdated design class diagram, kita dapat melihatfirst-cutdesign

class diagram dan First Cut sequence diagram yang telah kita buat sebelumnya

(Satzinger, Jackson, & Burd, 2012).

Berikutinilangkah-langkah penting yang harus dicerm ati,yaitu (Satzinger,

Jackson, & Burd, 2012):

1. Semuainputmessage pada FirstCutdesign diagram dibutuhkan sebagai method
pada destination object.

2. Lalu menjabarkansemua input message ke dalam semua class yang merupakan
destination object dari input message. Semua input message akan menjadi
method information list pada updated design class diagram.

3. Perhatikannavigation arrow yang terdapat pada First Cut diagram, sehingga
kita perlu meng-update navigation arrow (arah panah) pada first-cut design
class diagram. Hal tersebut sebagai progress update dari desain class.

4. Pada updated design class diagram terdapat tambahan class yang akan
dijabarkan, yaitucontroller class pada setiap use case yang terdapat pada First
Cutdiagram.

5. Pada controllerclass,kita hanya perlu menjabarkan method information listdan
navigation arrow dari controller class ke class yang berhubungan.

Berikut ini merupakan contoh dari Updated Design Class Diagram dari

First Cut Design Class Diagram sebelumnya:

oagoetenlier e Wesbee Mandier cogietrolbeee §abes Order Hisrdled Sakes Order
*B0005S Momb ReQeirpon Fom| en{Cess Saws Orger Form) 150 pireg Juy)
=rgnd Dalsirame email phore, sddren| |+saarch Distairameblember, sddrmssMarber) |* = = = = = = = M udbermim iy
oo sirput Data(namefoouct gy) dotalPrice | Soat
. |t Cale30 el
! . st Dats(rameProguct o8]
: ] jEsssssssssssssssssay Al |
- : :
L4 i i
ML ' '
sldermzar  wireey () R ;
wamellemter 1rg ¥ Product
preEMT e AT Deiad Sales Qe wdPrOST  BiTeg )
adiresaeTier  §ireg 4050 sty [ury} camePraduct | #rng
v eembad g8y S4aPeouct | sirng ey ) S0k - nl
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Gambar 2.8 Contoh Updated Class Diagram (Satzinger, Jackson, & Burd, 2016)
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2.8.5 System Sequence Diagram
System Sequence Diagram (SSD) merupakan Diagram yang menam pilkan
urutan pesan antara aktor eksternaldan sistem dalam satu Use Case atau scenario

Use Case. Diagram inidigunakanuntuk mendeskripsikanarusdariinformasiyang

masuk dan keluar; mengidentifikasiinteraksi antara actor dan sistem (Satzinger,

Jackson, & Burd, 2016).

Berikut merupakan aturan dalam pembuatan SSD (Satzinger, Jackson, &

Burd, 2016).

1. Mengidentifikasi pesan input. Setiap adanya interaksi pesan dari actor ke
sistem diperlukan adanya data input yang di dalamnya terdapat message.

2. Menggambarkan message dari eksternal actor ke sistem dengan mengunakan
notasi message. Nama message yang dimasukkan mendeskripsikan layanan
yang diminta actor kepada sistem .

3. Mengidentifikasidan menambahkan kondisi khusus pada input message, true
atau false.

4. Mengidentifikasidan menambahkan pesan output yang dihasilkan. Terdapat
duaopsiuntuk menam pilkaninformasipengembalian,yaitusebagaipesandari
pengem balian itu sendiri atau sebagai pesan pengembalian pesan secara

terpisah yang ditandai dengan garis putus-putus.

Notasi dari System Sequence Diagram dapat dilihat pada tabel dibawah ini:

Tabel 2.4 Notasi System Sequence Diagram (Satzinger, Jackson, & Burd, 2016)

Notasi Deskripsi

Actor

()
Dalam SSD, aktor lebih ditekankan

untuk berinteraksidengan sistem dengan

Actor
memasukkan data input dan menerima
output.
Object

-System Simbolyang berlabelkan :System adalah

semua yang mewakili sistem yang

berjalan.
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Notasi

Deskripsi

Object Lifeline
Garis vertikal dibawah object pada SSD
yang menunjukkan siklus hidup/

jalannya sebuah objek.

aMessage()

M essage

Panah dengan label yang diberikan
untuk menjelaskan tujuan dari setiap
Data input yang dikirim .Nama message

harus menggunakan kata kerja.

Return
Tanda panah garis putus-putus yang
menunjukkan respon atau jawaban dari

message yang dikirim

MNote

Note

Note bersifat opsional untuk

menam bahkan sesuatu dalam suatu

diagram .

loop J

Loop Frame

Label “loop” berisi teks deskripsi untuk
mengontrol perilaku message. Semua
yang masuk dalam kotak merupakan

kondisi yang dilakukan secara berulang.

Berikut ini menunjukkan contoh dari System Sequence Diagram untuk

proses Create new customer,

menerima feedback dari

input-an

dimana customer mengakses fungsi Create dan

data, menyimpan kembali data dan sistem

menam pilkan data yang telah disimpan.
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:System
Customer
1 1
: createNewCustomer (name, phones, emails) :
i i
| 1
1 1
1 cust ID, name, phones, emails 1
K ——— o o e e e e o — — — — — ———— — —
1 1
I 1
: *address details := enterAddress (address) :
1 1
I 1
1 1
| enterCreditCard (cc-info) 1
r =1
I 1
1 1
] g x . 1
\ _ _ _ _ _ _ creditcardinfodetails _ _ _ _ _ _ .

Gambar 2.9 Contoh System Sequence Diagram (Satzinger, Jackson, & Burd, 2016)

Setelah membuat SSD, diperlukan desain yang lebih rinci untuk
mengidentifikasi class yang diperlukan untuk sistem baru dan metode untuk
m asing-m asing classtersebutdengan menghasilkandetaildari Sequence Diagram
atau satu setdari Class Responsibility Collaboration (CRC)untuk setiap Use Case

atau scenario Use Case (Satzinger, Jackson, & Burd, 2016).

2.8.5.1 First Cut Sequence Diagram

First Cut Class Diagram adalah detail dari Sequence Diagram
menggunakan semua elemen yang digunakan SSD. Perbedaanya hanya pada
objek: System yang diganti dengan semua objek internal yang berkolaborasi
dengan pesan yang dikirim ke satu sama lain unuk melaksanakan Use Case atau
scenario Use Case. First-Cutinidigunakan untuk mengembangkan desain untuk
Use Case atau scenario Use Case menggunakan Sequence Diagram (Satzinger,
Jackson, & Burd, 2016).

Berikut merupakan aturan dalam pembuatan First Cut Sequence
Diagram (Satzinger, Jackson, & Burd, 2016).
1. Fokus dalam mengidentifikasi objek internal yang saling berhubungan dan

pesan yang mereka kirimkan untuk menunjukkan use case scenario.

2. Lihat problem domain dan tentukan class mana yang memerlukanuse case

tersebut.
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Tentukan pesan yang harus dikirimkan antara objek, termasuk objek mana
yang harus menjadi sumber dan tujuan dari setiap pesan.
Keputusan tentang pesan apa yang harusdan objek mana yang terlibatadalah
berdasarkan prinsip atau rancangan sebelumnya yang telah dideskripsikan.
Setiap pesan yang diinput dievaluasi kembali untuk menentukan pesan dan
problem domain class apa yang sesuai dan harus dalam melengkapi proses
input Request. Hal ini membantu dalam mengembangkan First Cut sequence
diagram,yang mana hanya mencakup problem domain class.

Berikut merupakan contoh dari First-Cut Sequence Diagram, terlihat
bahwa objectinternal yang berhubungan satu sama lain untuk melaksanakan

useCase Create new customer dijabarkan lebih detail.

ji; =conltrollor=
{Customertandler
ork

cl :
' '
' '
A '
creatoNewCustomer =
(name, phones, email) N
aC:=createNewCustomer (name, phones, email)
éCwnﬂLn-nmphxnmom-n aC:Cuslomer
Lt SQL Insert
3 —
enterAddress (address) saiid ko
= ross 088) E
) (updated addross) aAdd:=createAddress (address)
i aAdd:Address
'
W SQL Insert
y— >| | enterCreditCard (cc-info)
(updated cc-info) aAcc:=croateAccount (cc-Info)
aAcc:Account
. L
T '
: ' |_ SaL Insert
: : —
' .

Gambar 2.10 Contoh First-Cut Sequence Diagram (Satzinger, Jackson, & Burd,

2016)

2.8.5.2 M ultilayer Sequence Diagram

M ultilayer Sequence Diagram adalah tahap berikutnya dari First Cut

Sequence Diagram.Dalam Multilayer Sequence Diagram terdapatdua bagianyang

dapat dikem bangkan, yaitu Data Access Layer dan View layer untuk mengetahui



gam baran total dan identifikasi

(Satzinger, Jackson, & Burd, 2016).

kebutuhan

yang

dibutuhkan oleh

29

developer

1. View layer digunakan untuk merepresentasikan layarinputdan outputpada

aplikasi.

2. Data Access Layer diperlukan jika logika bisniscukup kom pleks dan harus

diisolasi dari pernyataan SQL yang mengakses database.

Berikutini merupakan contoh dari Sequence Diagram View

D ata Access Layer,

representasi tampilan layar input dan output,

terjadi perubahan, dan rangkaian proses lainnya.

«Vigws»
: :CustWindow

Clerk

createMewCustomer
(name, mobilePh, homePh, email)

createNewCustomer
(name, mobilePh, homePh, email);

menunjukkan proses yang

lebih detail lagi,

akses ke handler,

:CustomerHandler

«controllers

aC:Customer

! aC:=createNewCustomer
(name, mobilePh, homePh, email)

showAddrWindow ( )

layer dan

seperti ada

dititik mana

]
|
|
| < ———— — — ——
| (name, mobilePh, homePh, email ]
! 1
! 1
I 1 L
Loop ! 1
T )[Address] . | I
i aVigw | .
: enterAddress iAddriindow : !
(type,no,street city,state, zip] enterAddress ! :
1 | aAdd:=createAddress
(type,no,street,city,state, zip) enterAddress - n
: (type nostreet,city,state,7ip) (accNo, type, no, street, city, state, zip)
: aAdd:Address
| showheotWindow() [[€———————— (type, no, street, city, state, zip) |
i ftype no, street, city, state, zip) f |
| - 1 '
1 W U 1 5
I ” ! 1 :
i aVigw | 0 |
| :AcctWindow [ | !
| enterAccount I 1 !
| ({type, CCNo, CCDate) enterAccount I , @Acci=createAccount 1
r (type, CCNo, CCDate enterAcmum 1 (accNo, type, CCNo, CCDate)
I (type, CCNo, CCDate) \|-| :
|
|
: | ahAcc:Account
______ I
|
| & —————— == (type, CCNo, CCDate) ! !
' [

Gambar 2.11 Contoh View Layer (Satzinger,

{type, CCNo, CCDate)

Jackson,

& Burd, 2016)
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«dataAccess» «dataAccess» «dataAccess» «dataAccess» «dataAccess»
:OnlineCartDA :CartitemDA :PromoOfferDA :ProductDA :InventoryDA

[
. 1
1

I
aP:PromoOffering | ! | aPl:Productitem |' I all:Inventoryltem
1 1

1
1
Customer ! | r = g
! ! 1 I o ! 1 ! ! '
1 1 | 1 | 1 | 1 1 1
1 ) [ 1 1 1
addltem (promoNo, ProdID, size, color, gty) - createCartltem I ! I ! 1 | 1
(promoNo, ProdlD, size, color, qty) | : 1 : 1 : 1
' addltem ] 0 U ; y \ J
I (promoNo, ProdID, size, color, gty) X - ! ! 1 ! 1 !
' aP:=findPromo (promolD, prodiD) | \ I |
1 1 I
1 ) I 1
I P i | f 1 1 1 0
; | price:=getPrice () | 1 readPO () 1 1 1 |
| 0 [ | ! I ! |
' : it 1 . 1 . 1
I | aPl:=findProdltem (prodiD) I : |
1 t + t | 1
1 . = [ 1
= 1 ] 1
: ] descnpuon.—gtlalDesc () X o) readProd () ; X
' <= — — ' ! ! [ ! '
i [€ — — — — —|| (description. price) v all:=findInvitem (prodiD, size, color) 1
I (description, price) : + T T I
I - " ] B
:'6 ______ | l51.=nus..uptliate(]'ly (aty) . 5, readinv ()
(description, price, extended price) 1 I 1 1 1 1 1
: ! 1 1 1 1 1 1
] —>1 L saveCartltem (aCl) I 1 I 1 |
f - saveCart (aCrt)! ] f 1 1 1 1 1
i . ! ] [ 1 1 1 1 !
i T 1 . [ ' . " 0 '

Gambar 2.12 Contoh Data Access Layer (Satzinger, Jackson, & Burd, 2016)

2.8.6 Package Diagram
Package diagram adalah diagram UM L yang setingkat lebih tinggi yang
memungkinkan desainer untuk menghubungkan class dari grup yang saling
berkaitan. Terkadang desainer perlu mencatat perbedaan dan persamaan relasi
dalam layer yang berbeda mungkin memisahkan atau mengelompokkan objek
berdasarkan lingkungan proses pendistribusiannya. Inform asi seperti ini dapat
dilihat dengan menampilkan setiap Jlayer sebagai package yang terpisah
(Satzinger, Jackson, & Burd, 2016).
Berikutmerupakan aturandalam pembuatan Package Diagram (Satzinger,
Jackson, & Burd, 2016).
1. Class ditempatkan di dalam package yang sesuai berdasarkan pada layer
tempat mereka berada.
2. Mengambilintisari informasidaridesain class diagram dan interaksidigram
untuk setiap use case
3. Gunakan dependency relationship untuk menghubungkan satu layer ke layer
yang lain dalam diagram .

N otasi dari Package Diagram dapatdilihat pada tabel dibawah ini.
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Tabel 2.5 Notasi Package Diagram (Satzinger, Jackson, & Burd, 2016)

Notasi Deskripsi
Layer
View Layer . .
Y Tempat bagi class yang sudah di-
| SearchltemWindow ]—-,——I ViewAccessWindow |
[ package dan ditempat sesuai dengan
| L
I Displayltem+AccessWindow }» | layer.

|
4= ~| AddAccessWindow I | |
|

|

| | DisplayltemWindow :
|
t

Dependency relationship

Penghubung antar layer dalam diagram

Berikut ini adalah contoh

Package

Diagram, dimana setiap class

ditem patkan pada layer tem patmereka berada. Pada diagram terlihatbahwa layer

dibagi menjadi beberapa layer

diagram .

View Layer |

yang berbeda,

sesuai interaksi mereka dengan

SearchltemWindow I—

ViewAccessWindow I

- AdditemWindow

——[ AddAccessWindow |

| Displayltem-+AccessWindow ]_

DisplayltemWindow

Domain Layer

CartHandler

OnlineCart

Cartltem

CustomerHandler

Customar

Address

Account

k=== =7 -7

| Proa:::trlbem ]

[ PromaOftering | | Inventoryltem |(_ —
]
[Daia Accsss Layer ] J
[ customema | [ PromeoferDa |
| oniinecarta. | [ Producthemba | =X
| CartltemDA | | InventorylternDA |

Gambar 2.13 Contoh Package Diagram (Satzinger, Jackson, & Burd, 2016)
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2.8.7 Persistent Object

Persistentobject atau dikenal juga dengan persistentclass adalah sebuah
entity class atauobjek yang harustetap ada sekalipun sistem dim atikan.Carauntuk
membuatsuatu data tetap ada adalah dengan menuliskannyake file atau database
kemudian disimpan dan dapat mengambilnya kembali ketika data tersebut
dibutuhkan oleh perangkat lunak. Dalam kebanyakan kasus, domain class juga
memiliki masalah karena persistent class, yang berarti bahwa nilai data mereka
harus disimpan oleh sistem bahkan ketika aplikasi tidak beroperasi (Satzinger,
Jackson, & Burd, 2016).

Berikut merupakan contoh dari Persistent Object dari Use Case Create
Sale Phone yang menampilkan objek Customer membuatobjek Sale, objek Sale
membuat objek Saleltem, dan objek Saleltem mengakses objek Productltem dan

Inventoryltem untuk mendapatkan informasi yang dibutuhkan.

provide price:
t input

m resulty

provide description

iten datow
m ilems
process payment | Customer
Sale

Gambar 2.14 Contoh Persistent Object (Satzinger, Jackson, & Burd, 2016)

2.9 Environment Design

Environment Design merupakan salah satu kegiatan dalam tahap desain
aplikasiuntuk menentukan spesifikasi yang dibutuhkan oleh aplikasi saatdijalankan.
Environment adalah semua teknologiyang dibutuhkan untuk mendukung sistem yang
sedang dikembangkan. Sistem memerlukan seperangkat device yang Dalam
pengembangan sistem ada 2 kebutuhan, yaitu kebutuhan fungsional dan kebutuhan
non fungsional. Sistem yang sedang dikem bangkan berhubungan dengan seperangkat

device seperti desktop, server, mobile dan device tambahan yang masing-m asing
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memiliki sistem operasi, kemampuan komunikasi input dan output yang beragam.

Software tambahan yang berperan sebagai jembatan yang menghubungkan integrasi

antara device dan sistem juga mencakup environment yang diperlukan agar sistem

yang dikem bangkan dapat digunakan dengan benar. Oleh karena itu, environment

design sangat diperlukan agar sistem dapat dijalankan (Satzinger, Jackson, & Burd,

2016).

Teknologi environment mencakup lebih dari sekedar perangkat keras, tetapi

memiliki komponen penting lainnya yang terdiri dari sistem operasi, protokol dan

sistem komunikasi serta perangkat lunak pendukung lainnya (mis: middleware).

Environment design bahkan lebih rum it ketika sistem perangkat lunak tidak dapat

berkomunikasi secara langsung antara satu dengan yang lain. Permasalahan inilah

yang harus diatasi dengan melakukan environment design yang baik (Satzinger,

Jackson, & Burd, 2016).

Berikut merupakan tahapan dalam kegiatan desain aplikasi, dimana di

dalamnya terdapat tahap environment design.

Core Iterations
e —— 1 2 3 4 5 &
Identity problem and obtain a1
approval. - \i, \i,_ — i i i
Design activities Ll e r _"\i/ _'\1:/ : : :
[Design the environment. | Discover and understand details. : : : : :
Design application architecture and software. N v v L !
Design user interfaces. | Design system components. ! ! : : :
Design system interfaces. . A "\‘I/'_ DA !
Design the database. Build, test, and integrate system I P
Design system controls and security. components. . am AR o
Complete syste fesis and deploy I I : : : -
soluion. e e o A

Gambar 2.15 Tahapan Design Activity

2.10 W ebsite

W ebsite atau sering disebut web dapat diartikan sebagai kum pulan halam an
yang menam pilkan inform asi data teks, data gam bar, dataan im asi,suara, video dan
gabungan dari semuanya, baik yang bersifatstatis maupun dinamisyang membentuk
satu rangkaian bangunan yang saling terkait, dimana masing-masing dihubungkan

dengan jaringan-jaringan halaman (hyperlink) (Hariyanto, 2015).
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2.10.1 Hypertext Transfer Protocol (HTTP)

HyperText Transfer Protocol (HTTP) merupakan sebuah protocol yang
digunakan untuk mengirimkan halaman web melalui internet. HTTP
mendefenisikan bagaimana klien dan server berkomunikasi (Connolly dan Begg,
2015).

HTTP didasarkan pada paradigma Request-response. Sebuah transaksi
HTTP terdiri dari beberapa bagian (Connolly dan Begg, 2015):

1. Connection, klien mem buat koneksi dengan web server

2. Request, klien mengirimkan pesan Request ke web server

3. Response,web servermengirimkanrespon misalnyadokumen HTML ke klien
4. Close, koneksi ditutup oleh web server

HTTP menjadi salah satu dasar dalam pengembangan World Wide Web.
HTTP merupakan protocol yang stateless, artinya server tidak menyim pan
informasi diantara Request yang sedang berlangsung. Untuk sebagian aplikasi
stateless merupakan keuntungan dimana tidak membutuhkan mem orilebih untuk
menyimpan data-data selama transaksi, akan tetapi stateless mem buat kesulitan
untuk mendukung konsep session yang merupakan esensi dari transaksi DBM S

(Connolly dan Begg, 2015).

2.10.2 Hypertext Markup Language (HTM L)

Hyper Text Markup Language adalah dokumen yang mengatur bahasa-
bahasa yang digunakan untuk mendesain kebanyakan halaman web. HTML
dirancang dengan menggunakan sistem markah/tanda (tagging) sehingga markah
tersebutmampuditampilkan menjadihalamanwebyangutuh (Connolly dan Begg,
2015).

HTML (Hyper Text Markup Language) diuraikan sebagai bahasa standar
yang digunakan oleh browser internetuntuk membuathalamandandokumen pada
sebuah web yang kemudian dapat diakses dan dibaca layaknya sebuah artikel.
HTM L juga dapatdigunakan sebagai penghubung antara file-file dalam situs atau
dalam kom puter dengan menggunakan localhost, atau jaringan yang
menghubungkan antar situs dalam dunia internet.

Berikut merupakan contoh dari HTM L dan hasil konversinya menjadi

bentuk web.
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<HTML>

<HEAD>
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<BODY bgcolor=#FFFFCC
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Gambar 2.16 Contoh Sintaks HTM L (Connolly dan Begg, 2015)
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Gambar 2.17 Tampilan HTM L pada Browser (Connolly dan Begg, 2015)

2.10.3 Uniform Resource Locator (URL)

Uniform Resource Locator (URL) merupakan rangkaian karakter
alfanumerik unik yang digunakan untuk menunjukkan lokasi atau alam atsebuah
sumber (resource)dan bagaimana sumbertersebutharus diakses di internet. URL
paling sering digunakan sebagaiskema identifikasidan dasarbagi HTTP dan W eb
(Connolly dan Begg, 2015).

Sintaks dari URL terbagi atas 3 bagian, yaitu protocol yang digunakan

untuk koneksi, hostname, dan path name dimanasumber bias ditemukan.Sebagai
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tambahan, URL secara opsional dapat menspesifikasikan port yang akan
digunakan sesuai dengan koneksi yang akan dibuat (default HTTP adalah 80).
Bentuk dari URL adalah sebagai berikut:

<protocol>:// <host> [:<port>] / absolute_path [? argum ents]

<protocol> menjelaskan metode yang digunakan untuk berkomunikasi
dengan sumberoleh browser. M etode akses yang biasa digunakan adalah HTTP,
S-HTTP (secure HTTP), FTP, mailto (mengirim Email untuk menspesifikasikan
alamat Email), Gopher, NTTP dan Telnet. Contohnya:

http://www .w3.0rg/M arkUp/M arkUp.htm I

URL diatas digunakan untuk mengakses homepage mengenai inform asi

HTML di W3C. Protokolnya adalah HTTP, host name adalah www .w3.0rg, dan

path virtual HTM L adalah /M arkUp/M arkUp.htmI.

2.10.4 Personel Home Page (PHP)

Personal Home Page (PHP) adalah bahasa pemrograman open-source
yang menempel pada HTM L yang didukung oleh banyak websever termasuk
apache HTTP server dan M icrosoft’s IIS. PHP juga disukai dalam bahasa
pemrograman pengembang web Linux. Pengembangan PHP telah dipengaruhi
oleh sebagian besar bahasa pemrograman seperti C, Java, Perl. Tujuan bahasa ini
adalah untuk memungkinkan pengembang W eb menulis halaman yang dihasilkan
secara dinamis dengan <cepat. Salah satu keuntungan dari PHP adalah
ekstensibilitas,dan sejumlah modul ekstensi telah disediakan untuk mendukung
koneksi basis data, surat-menyurat (mail), dan XML (Connolly dan Begg, 2015).

PHP merupakanbahasa standaryang digunakan dalam dunia website.PHP
adalah bahasa pemrograman yang berbentuk scriptyang diletakkan didalam web
server. PHP dapat diartikan sebagai Hypertext Preeprocessor. Ini merupakan
bahasa yang hanya dapat berjalan pada server yang hasilnya dapat ditam pilkan
pada klien.Interpreter PHP dalam mengeksekusikode PHP pada sisiserverdisebut

server side (Trimarsiah dan Arafat, 2017).

2.10.5 Cascading Style Sheet (CSS)
Cascading style sheet (CSS) adalah bahasa yang mendeskripsikan desain
dari sebuah dokumen HTM L dan bagaimana elemen-elemen HTM L tersebut

seharusnya ditam pilkan.CSS sendiri merupakan sebuah teknologi internetyang
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direkomendasikan oleh W 3C (W orld W ide W eb Consortium ) dan diperkenalkan
pada tahun 1996.

Dengan menggunakan CSS, pengembang dapat menerapkan desain ke
halaman web agartampilanweb sesuai dengan apayang diinginkan.Halini dapat
terjadi karena CSS terintegrasi ke DOM (Document Object Model) sehingga
pengembang dapat merubah desain setiap elemen dengan cepatdan mudah. Cara
untuk merubah desain halaman web dengan CSS adalah dengan menambahkan
required tag di bagian atas halaman web, yaitu diantara <head> dan </head>
(Nixon, 2015).

Berikut ini menunjukkan contoh sintaks CSS untuk merubah font hl
dimulai dari ukuran, warna dan jenis tulisan:
<style>

hl {color:red; font-size:3em ; font-family:Arial;}

</style>

2.10.6 Javascript

JavaScript adalah bahasa scripting berbasis objek yang dikembangkan
pada program pengembanganbersamaantara Netscape dan Sun,dan telah menjadi
bahasa scripting W eb Netscape.JavaScriptmerupakan bahasapemrogramanyang
sangat sederhana yang memungkinkan HTM L memakai fungsi dan script yang
dapat merespon kepada event pengguna sepertimouse click, imputpengguna dan
navigasi halaman. Dengan kata lain JavaScript mampu menerapkan event pada
halaman web dengan baris program yang relative sedikit (Connolly dan Beg,
2015).

Penggunaan sintaks JavaScript hampir sama dengan PHP, contohnya
dalam pendefenisian fungsi.M embuatsebuah fileJavaScriptdiawalidengantanda
<script>dan </script>,setelah ituuntuk menulissebuah fungsi JavaScriptdiawali
dengan kata function lalu nama fungsinya dengan menuliskannya langsung atau
diawalidengan underscore.Penamaan dalam JavaScripttermasuk case sensitive,
setiap huruf pertama dari kata ditulis dengan huruf capital kecuali kata yang
pertama sekali, yang berarti lowercase (Nixon, 2015).

Berikut contoh sintaks fungsi JavaScript yang digunakan untuk
menam pilkan data dalam array:

<script>



38

displayltem ("Dog","Cat", "Pony", "Ham ster"”, "Tortoise")

function displayltems(vl,v2,v3,v4,v5)

—_

document.write(vl + "<br>")

—

document.write(v2 + "<br>")

—

document.write(v3 + "<br>")

—

document.write(v4d + "<br>")

—

document.write(v5 + "<br>")
</script>
Sintaks diatas jika dijalankan maka akan menghasilkan teks di browser seperti
berikut:
Dog
Cat
Pony
Ham ster

Tortoise

2.11 Basis Data (Database)

Basis Data adalah kum pulan dari data yang tersimpan secaraterintegrasi,di-
manage dan dikontrol secara terpusat. Database terdiri dari dua bagian yang
berhubungan yaitu physical data store dan schema. Physical data store menampung
data bitdan byte mentah yang dibuat dan digunakan oleh sistem informasi (misalnya
nama, harga, saldo).Sedangkan schema menampung informasideskriptiftentang data

yang ditampung dalam physical data store (Satzinger, Jackson, Burd, 2016).

2.11.1 Pengertian Database M anagement System

Database M anagement System (DBM S) merupakan perangkat lunak yang
memungkinkan pengguna untuk mendefenisikan, membuat, mengelola dan
mengatur akses dengan database. DBM S merupakan perantara bagi pengguna
dengan basis data. Salah satu tujuan dari DBM S adalah memberikan tampilan
kepada pengguna dalam penyam paian data dengan abstraksidata. Abstraksi data
terbagi menjadi tiga tingkatan, diantaranya (Conolly and Beg, 2015):

1. Level Fisik
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Level fisik merupakan level yang paling bawah, dimana pada level ini
memperlihatkan bagaimana sesungguhnya data disim pan.

2. Level Konseptual
Level ini menggambarkan bagaimana basis data disim pan dan berhubungan
dengan data lainnya.

3. Level View
Levelinimenunjukan sebagiandaribasis data.Padaumumnyapengguna tidak
terlibat secara langsung sehingga pengguna melihat data sesuai dengan yang
dibutuhkan saja.
Selain itu, DBM S memiliki 5 komponen utama pada DBM S environment,

diantaranya:

1. Hardware
DBM S dan aplikasi membutuhkan hardware untuk dapat dijalankan dalam
menyimpan dan mengolah database.

2. Software
Perangkat-perangkat lunak yang dibutuhkan dalam menjalankan DBM S.
Perangkatlunak ditulisdengan bahasa pemrograman third-generation,seperti
C,C++, C#,Java, Visual Basic atau Pascal.

3. Data
D ata adalah bagian penting dalam DBM S karena data merupakanpenghubung
antara kom ponen mesin dan manusia.

4. Procedures
Procedures adalah bagaimana aturan-aturan dalam menggunakan basis data.
User membutuhkan procedure yang terdokum entasitentang cara menjalankan
sebuah sistem .

5. People
M erupakan komponen terakhir yang terlibat dengan sistem, misalnya data
administrators, database administrators, database designers, application
developers, dan end users.

Berikut gambar dari komponen-komponen DBM S dengan urutannya:
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Gambar 2.18 Komponen DBM S (Conolly and Beg, 2015)

2.11.2 Microsoft SQL Server
Microsoft SQL Server merupakan salah satu Relational Database

M anagement System (RDBM S). SQL Server dikembangkan oleh Microsoftyang

berfungsi untuk menampung dan menggunakan data yang terintegrasi dengan

aplikasi. Microsoft SQL Server mampu mengelola database dari pembuatan

hingga konsep CRUD (Create, Read, Update, dan Delete) (Enterprise, 2018).

Salah satu kelebihan dari SQL Server adalah bahasa SQL vyang
didukungnya yaitu TransactSQL (TSQL). T-SQL merupakan bahasapengelolaan
basisdatayang digunakan pada Database M anagementSystem (DBM S) M icrosoft

SQL Server. Kelebihan dari T-SQL adalah, perintahperintah T-SQL dapat

disisipkan dalam bahasa pemograman. T-SQL memilikitiga kategori yaitu:

1. Data M anipulation Languange (DM L) wyaitu perintah-perintah untuk
melakukan query data dan manipulasi data. Perintah yang termasuk dalam
kategori ini adalah SELECT,INSERT, UPDATE, DELETE.

2. Data Definition Language (DDL) yaitu perintah-perintah untuk
mendefinisikan obyek-obyek basis data (table, view, stored procedure).
Perintah yang termasuk dalam kategori ini adalah CREATE, ALTER,DROFP.

3. Data Control Language (DCL) yaitu perintahperintah untuk pengaturan
keamanan. Perintah yang termasuk dalam kategori ini adalah GRANT,

REVOKE, DENY.

2.11.3 SQL Server Management Studio

SQL Server Management Studio (SSM S) adalah tools terintegrasi
Relational Database M anagement System yang dikembangkan oleh M icroso ft.
SSM S dapat menjalankan laporan analisis kinerja transaksi langsung pada basis
data produksi, melakukan evaluasi beban kerja, dan membuat daftar langkah -

langkah untuk melakukan migrasi (Varga, Cherry, & D'Antoni, 2016).
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2.12 System Interface

System interface merupakan input dan output yang membutuhkan sedikit
campur tangan manusia. System interface memungkinkan sebuah inputan ditangkap
secara otom atis oleh perangkat input khusus seperti sistem scanner, sistem pesan
elektronik ke sistem lain dan sebaliknya,atau transaksijugabisaditangkap oleh sistem
lain (Satzinger, Jackson, Burd, 2012).

Berikut merupakan contoh System Interface dari salah satu aplikasi, yaitu

RM O Customer Support System yang menam pilkan detail produk.

Men’s Clothing Sales—January 2015

. Web Sales
I:l Telephone Sales
. Store Sales

Men’s Clothing Sales by Season—January 2015

7,000,000
6,000,000

5,000,000
4,000,000
3,000,000
2,000,000 - M store Sales

. Web Sales
|:| Telephone Sales

1,000,000

Spring Summer Fall Winter

Gambar 2.19 System Interface (Satzinger, Jackson, & Burd, 2016)

2.13 User Interface

User Interface merupakan input dan outputyang melibatkanpengguna secara
langsung. User Interface atau antarmuka pengguna dapat digunakan oleh pengguna
internal maupun eksternal. Bagi pengguna, antarmuka adalah sebuah sistem . Karena
satu-satunya yang dilihat oleh pengguna adalah antarmuka. Sehingga antarm uka
menjadi suatu elemen utama dalam pengalaman pengguna terhadap suatu sistem.
(Satzinger, Jackson, Burd, 2016).

Berikut merupakan contoh User Interface dari salah satu aplikasi,yaitu RM O

Customer Support System yang menam pilkan homepage aplikasi.
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Gambar 2.20 User Interface (Satzinger, Jackson, & Burd, 2016)
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Kerangka Pemikiran

Berikut ini merupakan tahapan penelitian yang dilakukan:

Metode Pengumpulan Data

1. Studi Pustaka
2. Observasi

Identifikasi Masalah »

3. Wawancara

v
Metode Perancangan | PETTT :
(UML Diagram) < Metode Analisis (Waterfall)

v

Desain Sistem
(Pencil dan Photoshop)

Y

Kesimpulan dan Saran

Gambar 2.21 Kerangka Pem ikiran

Berikut merupakan rincian dari kerangka pem ikiran penelitian ini:

ldentifikasi masalah

M elakukan identifikasi beberapa masalah yang terjadi dalam melakukan
proses permintaan, peminjaman, pengem balian dan pemeliharaan aset pada
perusahaan PT. Ras Digital Media, yaitu belum menerapkan IT secara

maksimal dalam system manajemen asset khususnya pada divisi IT.

M etode Pengum pulan Data

Pengumpulan data dilakukan dengan tiga cara yaitu observasi, studi pustaka
dan wawancara. Observasi dilakukan dengan cara melakukan pengam atan
secara langsung proses permintaan, peminjaman, pengembalian dan
pemeliharaan aset pada perusahaan PT. Ras Digital Media. Studi Pustaka
dilakukan dengan cara melakukan studi literatur dan pustaka dari hasil-hasil
penelitian terdahulu, yang relevan dengan penelitian yang akan dilakukan.
Pada tahap ini dilakukan kajian mengenai konsep dan teori yang berasal dari
penelitian sebelumnya, jurnal ilmiah, dan buku yang menjadi dasar studi.
Selanjutnya melakukan pengumpulan data dan informasi melaluiwawancara
secara langsung kepada pihak yang terlibat dalam menangani proses

permintaan, peminjaman, pengembalian, dan pemeliharaan aset pada
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perusahaan PT. Ras Digital M edia. Tahap wawancara inijuga bertujuanuntuk
mendapatkan inform asi seperti struktur organisasi, visi dan misi, profil,tugas

dan wewenang serta dokumen lainnya yang relevan pada penelitian ini.

M etode Analisis

M elakukan model analisis sistem yang menyelesaikantahapdemitahap secara
berurutan. M odel waterfall ini terdiri dari tahap project initiation, project
planning, analysis, design, implementation dan deployment. Tetapi penelitian
inihanyaakan dilakukan sam paipadatahap designsaja.Tahap implementation

dan deploymenttidak akan dilakukan.

M etode Perancangan

M elakukan perancangan sistem dengan menggambarkan rancangan sistem
menggunakan Unified Modelling Language (UML) Diagram. UM L diagram
yang dibuat terdiridari Activity Diagram, Use Case Diagram, Domain Model
Class Diagram, First Cut Class Diagram, Update Design Class Diagram,

System Sequence Diagram, dan Entity Relationship Diagram

Desain Sistem

Pada tahap ini akan dilakukan desain prototype sistem sesuai dengan hasil
perancangan yang dilakukan sebelumnya. Desain sistem akan menggunakan

pencil dan photoshop sebagai tools.

Kesimpulan dan Saran

M elakukan kesimpulan dari hasil perancangan sistem yang telah dilakukan,
dan memberikan saran untuk dapat melakukan pengembangan terhadap

perancangan sistem yang dibuatuntuk kedepannya.



