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BAB 2

LANDASAN TEORI
Pengertian Software

Komputer adalah mesin yang menerima informasi m@myimpan
data kedalam bentuk digital. Komputer merupakanimgsng manjalankan
pemrosesan, kalkukasi dan intruksi yang telah tiaer oleh program
perangkat lunak atau perangkat keras.

Komputer terbuat dari beberapa bagian dan kompogang
memfasilitaskan sebuah fungsi. Komponen tersebifage menjadi dua
bagian utama vyaitu perangkat keras dan perangkadklwang saling
membutuhkan satu dengan lainnya.

Softwareatau perangkat lunak mengacu ke program yang méwgon
perangkat keras untuk menghasilkan hasil yang idikag. Menurut
Hamacher, Vranesic, Zaky dan Manjikian (2012, p9)1Rerangkat lunak
menjadi faktor utama yang mengkontribusi fleksibgi dan kegunaan
komputer. Program utilitas memungkinkan penggunakuoreate, execute
dandebugaplikasi software.

Software terdiri dari dua macam, yaitwsystem softwaredan
application software. System Softwadalah koleksi program yang dibuat
untuk layanan program lainnya. Sebagiapstem softwarememproses
kompleks tetapi pasti pada struktur informasi. Rgdi sistem lainnya
sebagian besar memproses data tak tentu (Pressmaviakim, 2015, p. 6).
Sedangkan application software merupakan program yang membantu
kebutuhan sehari-hari, seperti e-maiNprd processor,dan spreadsheet.
Application software juga merupakarstand-alone program yang
menyelesaikan keperluan bisnis yang spesifik (Rraasdan Maxim, 2015, p.
7).

Deskripsi standasoftware didalam sebuah buku teks menjelaskan
sebagai berikut (Pressman dan Maxim, 2015, p. 4):

1. Instruksi yang ketika di eksekusikan memberikawr fitungsi dan

performa yang diinginkan.



2. Sruktur data yang memungkinkan program untuk mepudasi
informasi secara memadai.
3. Informasi deskriptif di kedudnard copydan virtual form yang
menggambarkan operasi dan penggunaan program.
2.1.1. Karakteristik Software
Software mempunyai karakteristik yang berbeda dibanding
denganhardware karakteristik tersebut sebagai berikut (Pressman
dan Maxim, 2015, p. 5):

1. Software dikembangkan atau direkayasa bukan diproduksi
seperti halnya hardware. Walaupun ada beberapankesa
antara pengembangan software dan produksi hardware,
keduanya sangat berbeda.

2. Softwaretidak akan twear out atau rusak. Dibandingkan
dengan hardware, hardware lebih mudah mendapatkan
kerusakan fisik yang tidak akan didapatkan o$sitware.
Walaupun dari masa prototipegardware sering mengalami
perbaikan desain, pada waktu panjang hardware akan
mengalami masalah fisik yang membuat produk tetsebu
mengalami kerusakan. Contoh kerusakan tersebutaladal
kerusakan karena getaran, tumpukan debu, tempeyahg
ekstrim dan segala macam gannguan dari lingkungkitas.
Softwaretidak mengalami masalah seperti ini.

3. Softwaredibangun sesuai yang diinginkan atau sesuai dengan
pesanan yang telah disepakati.

2.1.2. Kategori Software
Softwareyang mendominasi industri pada zaman sekarang
dibagi menjadi empat kategori (Pressman dan Mag@i5, p. 9),
keempat kategori tersebut ialah:
1. WebApps
WebAppsatau Web Applicationadalah program
yang berjalan di bagiamveb serveryang hanya dapat
diakses dengaweb browserDengan ini, tidak dibutuhkan
pembuatan program untuk menyesuaiparating system

(OS) komputer lain.
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2. Mobile Applications

Pengertian dampp telah berubah sejak munculnya
ponsel pintar. Pengertiaapp pada zaman sekarang lebih
cenderung ke aplikasi yang dibuat khusus untuk glons
pintar yang berjalan dengaBperating System Android,
iI0OS, dan Windows Mobile. Mobile Application
memberikanuser layanan yang sama dengan komputer.
Perbedaannyamobile application memiliki memory
softwareyang sangat ringan dibandingkan dengaftware
komputer.

3. Cloud Computing

Application

Collaboration
nnnnn

Platform

) J— ==
% Identity | ! & Siaun o
Object Storage Runtime Database

Infrastructure

Cloud Computing

Gambar 2.1 Cloud Computing (Sumber: Pressman dan
Maxim, 2015)

Cloud Computingmerupakan sebuah infrastruktur
dimanauserdapat mengakses dan membagi desaurces
dari mana saja menggunakan perangkat elektronik
komputer. Cloud Computing merupakan komputer
eksternal yang dapat diakses menggunakan aphebi
browser. Contoh salah satwcloud computingadalah
Microsoft Office 365.

4. Product Line Software
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Satu set sistensoftware intensif yang berbagi
dengan seperangkat fitur umum, dikelola untuk meren
kebutuhan spesifik dari segmen pasar atau miserteert
dan dikembangkan dari piranti inti aset umum dengaa
yang telah ditentukan.

Keuntungan dariProduct Line Softwaredapat
membantu organisasi dalam mengatasi masalah yang
disebabkan oleh kekurangan sumber daya. Organisasi
besar maupun kecil telah mengetahui keuntungan dari
strategi ini jika di implementasi dengan cara ypagdai.

2.1.3. Rekayasa Software/ Piranti Lunak
Somerville (2010, p. 7) menjelaskan rekayasa piramak
adalah engineering diciplineyang berkaitan dengan semua aspek
produksi perangkat lunak dari tahap awal spesifiiagem menuju ke
tahap pemeliharaan sistem.
Tetapi, menurut IEEE [IEE93a] rekayasa piranti kuaaalah
(Pressman dan Maxim, 2015):
1. Penerapan pendekatan dari sistematis, disiplinkaerterhadap
pengembangan, operasi, dan pemeliharaan perangict |
2. Studi tentang pendekatan seperti halnya pada nsator
2.1.3.1. Lapisan Rekayasa Software/ Piranti L unak
Rekayasa Softwarepiranti lunak adalah teknologi
berlapis, menurut Pressman (2015, p. 15) tekndiegiebut
memiliki 4 lapisan. Lapisan dari Rekayasa piranthak
adalah:

Tools

 Methods

Process

A Quality Focus

Gambar 2.2 Lapisan rekayasa piranti lunéRressman dan Maxim, 2015)
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1. A Quality Focus
Merupakan landasan yang mendukung rekayasa
piranti lunak. Setiap pendekatan teknik terhadap
kualitas harus bergantung dari komitmen organisasi.
Manajemen kualitas totalSix Sigma dan filosofi
serupa mendorong proses budaya perkembangan, dari
budaya tersebut pada akhirnya mengarah ke
pengembangan pendekatan rekayasa piranti lunak yang
efektif.
2. Process
Layer proses sebagai pondasi rekayasa piranti
lunak yang mengikat lapisan teknologidan
memungkinkan pengembangan perangkat lunak
komputer yang rasional dan tepat waktu.
3. Method
Lapisan metode menyediakan teknik dalam
pembuatan perangkat lunak secara terperinci dan
efektif. Mencakup beberapa macam tugas yang terdiri
dari komunikasi, syarat analisis, model desain,
konstruksi program, pengujian program, dan dukungan
4. Tools
Tools menyediakan dukungan otomatis dan se-

miotomatis untukprocesddanmethod

Proses M odel

Menurut Pressman (2015, p. 40) proses model meakaadiarahan
spesifik untuk pekerjaan rekayasa piranti lunaklaPawalnya, proses model
diusulkan untuk menertibkan dan memberi arahannpargan perangkat

lunak.
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2.2.1. System Development Life Cycle

N Fid

Analysis { Design Implementation

Gambar 2.3 System Development Life Cy¢Bumber: Denis, Wixom, Roth, 2012)

System Development Life Cy¢&DLC) adalah prosedur struktural
dalam pengembangan perangkat lunak. SDLC memifika Itahap,
yaitu:

1. Planning
Tahap planning adalah proses dasar untuk memahami
mengapa sistem informasi harus dibangun dan mekentu
bagaimana tim akan membangunnya (Denis, Wixom, ,R26th2,
p. 13).
2. Analysis
Pada tahap analisis, untuk siapakah program tersebu
dibuat, apa yang akan dilakukan program terseban, khpan
akan tersedia, haruslah menjawab pertanyaan tersetebih
dahulu (Denis, Wixom, Roth, 2012, p. 13). Persyaraersebut
akan terpenubhi jika tim telah melakukan penelitian.
3. Design
Menurut Alan (2012, p. 14), tahap perancangan meskan
bagaimana sistem akan beroperasi dalam istilahts@eeangkat
keras, perangkat lunak, dan infrastruktur jaringang akan ada
juga program spesifik, database, dan file yang akbatuhkan.
Menurut Alan (2012, p. 15) fase desain ada engyatyt, yaitu
sebagai berikut:
1. Strategi desain harus ditentukan jika pengembangan
program akan dilakukan oleprogrammer perusahaan
tersebut atau membeli program yang sudah jadi dan

tinggal mengembangkan dan memakainya.
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2. Selanjutnya pengembangan sistem perangkat keras,
perangkat lunak, dan infrastruktur lainnya seperti
infrastrukturnetworking Pembuatan desaWser Interface
dilaksanakan pada tahap ini.

3. Database dan spesifikasi data dibangun.

4. Tim analisa mengembangkan desain program, yang mana
memberi definisi program yang akan ditulis dan paag
akan program tersebut lakukan.

4. Implementation
Fase terakhir adalah implementasi pada saat sittesabut
dikembangkan. Tahap ini yang paling diperhatikareka biaya
dikeluarkan tidaklah kecil. Fasenplementationmenurut Alan,
Barbara, dan Roberta (2012, p. 15) adalah:
1. Tahap awal adalah konstruksi sistem. Sistemnyanchrzg,
dikembangkan dan di uji agar performanya terpenuhi.
2. Sistem diinstall.

3. Tim analisis menyususupport planuntuk sistem.

Ada beberapa model SDLC yang sering digunakan untuk
pengembangan proyek perangkat lunak. Model SDL@ g#gunakan
adalah:

- Waterfall
- V-Shape
- Incremental Life Cycle

- Spiral
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2.2.1.1. Waterfall

Requirement Analysis and
Definition
System and Software Design

Implementation And Unit
Testing —‘

Integration and System
Testing
ry
Operation and Maintenance

Gambar 2.4 Waterfall Model (Sommerville, 2011)

Waterfall Model mengusulkan pendekatan sistematik dan
sekuensial terhadap pengembangan softwafaterfall mengamobil
proses aktivitas dasar dari sebuah spesifikasi,ggrabangan,
validasi, dan evolusi juga mewakili mereka sebdgs¢ proses yang
terpisah seperti spesifikasi persyaratan, perareceapgrangkat lunak,
implementasi, pengujian, dan sebagainya (Sommend011, p. 29).

Model waterfall merupakan contoh dari prosetan-driven
Jadi, sebelum melakukan proses aktivitas harus noanakan
rencana dan jadwal yang akan dikerjakan.

Menurut Sommerville (2011, p. 31) tahap-tahap deaterfall
modeladalah:

1. Requirement analysis and definition
Sistem berupa servis, kendala dan tujuan yang
didirikan dengan konsultasi dengan pengguna sistatelah
itu mendefinisikan rincian spesifikasi sistem.
2. System and software design
System desigmengalokasi kebutuhan perangkat lunak
maupun perangkat keras dengan mendirikan keseliruha
arsitektur sistem.
Software design meliputi mengidentifikasi dan
mendeskripsi desain dasar perangkat lunak absteak d
relasinya.
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3. Implementation and unit testing
Pada tahap ini, desain peranti lunak direalisasikan
sebagai unit programJnit testing merupakan tahap yang
memverivikasi jika unit sistem telah mencapai Spesi
yang dibutuhkan.
4. Integration and system testing
Setiap unit program diintegrasi dan di tes sebagai
sistem yang komplit untuk mencapai spesifikasi lelan.
Setelah pengujian, sistem perangkat lunak distiboske
useratau pelanggan.
5. Operation and maintenance
Sistem yang telah jadi dipasang di perangkat kenask
penggunaan praktis. Maintenance melibatkan dalam
memperbaiki sistem yang terkemaror yang sebelumnya
tidak terlihat ditahaptesting, meningkatkan implementasi
dalam kinerja sistem dan meningkatkam servis sigtka

ada kebutuhan yang baru.

2.3.  Multimedia
2.3.1. Pengertian

Multimedia adalah kombinasi dari manipulasi digitaks,
grafik, suara, animasi, dan video yang dikembangkdan
dipresentasikan melalui perangkat elektoronik kompu dan
sejenisnya (Vaughan, 2011, p. 1). Ketéwd-userdapat mengontrol,
mengkombinasi dan memanipulasi jenis media yandpeokr, hal
tersebut termasuKnteractive Multimedia Interactive Multimedia
menjadi hypermediajika mendesain sistem yang menunjukiark
elemen dimanauser dapat berinteraksi (Vaughan, 2011, p. 53).
Hypermedia tidak hanya menggunakan teks, tetaplapat

menggunakan media lainnya seperti gambar, vide@danasi.

2.3.2. Tipe-Tipe Komponen Multimedia

Multimedia mempunyai 5 tipe komponen, yaitu:



1. Teks

Teks merupakan komponen dasar pawlaltimedia
application Teks berfungsi untuk memberitahukarser
tentang informasi yang akan ditampilkan. Sejak gdan
internet darWorld Wide Welteks menjadi sangat penting.

Font merupakan koleksi dari karakter dengan satu
ukuran dan ragam dari satu kumpulypeface(Vaughan,
2011, p. 22)

Typeface menurut Vaughan adalah kumpulan dari
karakter yang mempunyai banyak tipe ukuran dannmmaga
(Vaughan, 2011, p. 22).

Kategori daritypefacedibagi menjadi dua bagiaserif
dan sans serif. Serif merupakan tipe typeface yang
mempunyai dekorasi yang berbentuk buntut pada ujung
sebuah huruf dan memiliki goresan tebal dan tfeslangkan
sans seritidak memilikinya dan goresannya memiliki ukuran
yang sama.

Serif Font Sans Serif Font

Thick and Strokes have

Serifs thin strokes Plain even width

<\ ﬁ].l
Thin Thin
Gambar 2.5 PerbedaaBerif dan Sans Se(umber:

visualhierarchy. co)

2. Grafik
Grafik dihasilkan oleh komputer melalui 2 caratyai
a. Vektor
Vektor merupakan grafik digital yang dibuat
menggunakan rumus pernyataan matematika untuk
membuat gariskotak lingkaran poligon dan bentuk
grafik lainnya di dalam bentuk dua dimensi maupun

tiga dimensi. Kelebihan dari vektor yaitscalable
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yaitu dapat diperbesar dan diperkecil dengan tidak
kehilangan kulalitas gambar (Vaughan, 2011, p. 70).

Contoh software yang dapat membuat grafik
vektor adalah:

- Adobe lllustrator

- CorelDraw

- Maya 3D

- AutoCad

- Swift 3D

b. Bitmaps

Bit merupakan elemen dasar pada dunia digital,
digit elektronik hidup maupun mati, hitam ataupun
putih, atautrue (1) ataupunfalse (0).Map atau peta
adalah matriks dua dimensi dari bits tersebut. Jadi
Bitmap adalah matriks sederhana dari titik kecil yang
membentukkan sebuah gambar dan ditunjukkan
melalui layar komputer (Vaughan 2011, p. 71).

Contoh software yang dapat membuat grafik
bitmap adalah:

- Windows Paint

- Adobe Photoshop

- Adobe ImageReady

- CorelDraw

- PaintTool SAI

- Paintbrush

- Paint.NET

- GIMP

3. Suara
Suara adalah fenomena gelombang seperti cahaya,
tapi makroskopik dan melibatkan molekul udara tergeesi
dan meluas dibawah tidakan dari beberapa perarigiat

Contohnya, speaker didalam sistem audio bergetikbo



balik dan menghasilkan tekanan gelombang longialdiang

kita rasakan sebagai suara (Ze-Nian, Mark dan draram,

2014, p. 139).
Suara yang digunakan oleh komputer terbagi menjadi

dua jenis, yaitu:

- Digital Audio
Digital Audio diciptakan ketika karakteristik
dari suara direpresentasikan menggunakan nomor,
proses tersebut disebut sebadmjitizing (Vaughan,
2011, p. 106). Proses tersebut mereproduksikam suar
kedalam bentuk digital dan disimpan didalam
komputer. Jadidigital audio merupakan versi digital
analog audio.
- MIDI (Musical Instrument Digital Interfage
MIDI adalah komunikasi standar yang

dikembangkan pada awal tahun 1980 untuk alat musik
elektronik dan komputer. Ini  memungkinkan
synthesizermusik dan suara dari produsen yang
berbeda untuk berkomunikasi satu sama lain dengan
mengirim pesan di sepanjang kabel terhubung ke
perangkat. MIDI menyediakan sebuah protokol untuk
menyampaikan deskripsi rinci tentang skor musikal,
seperti catatan, urutan catatan, dan instrumen yang

akan memainkan catatan ini (Vaughan, 2011, p. 113).

4. Animasi
Animasi adalah proses yang membuat sesuatu yang
statis menjadi hidup dengan menambahkan gerakderhea
atau grafis statis.
Contoh program yang membuat animasi adalah:
-3DS Max
-Animator Pro
-Flash
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5. Video
Video adalah format digital di presentasi multingedi
yang menggabungkan teks, grafis, suara dan animasi.
Video dibagi menjadi dua bagian, yaitu:
-Analog Video
-Digital Video

2.3.3. Storyboard

Storyboardmenggambarkan isi ide awal konsep multimedia
dalam rangkaian sketsa untuk sistem yang diharapkémurut
Vaughan (2011, p. 295toryboardadalah sebuah grafik secara garis
besar yang mendeskripsikan detail dari projek berseDengan cara
menggunakan kata dan grafis untuk salah satu aenuss layar
gambar, suara dan pilihan navigasi dengan secé#ad seperti warna
yang digunakan, konten teks, atribut dant, bentuk tombolstyle,

respons, dan infleksi suara.

STORYBOARD
Project: Date:
Screen: ScreenlD:

Drawing Area

Screen Description:

Link from ScreenlD: Link to ScreenlD:

Color Scheme:

Text Attributes: FontFamily:

FontSize :

Still Images:

Audio:

Video:

Animation:

Gambar 2.6 Storyboard
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2.4.

Pada bagiarProject diisi dengan dengan nama projek tersebut
sebagai contohnya nama projek Sushiapp. Bagareen adalah
sebagai nomor darscreen sedangkanscreenld merupakan nomor
identifikasi dariscreentersebut.Date dicantumkan kapan storyboard
tersebut dibuat.

Drawing Areamerupakan tempat dimana dimasukinnya desain
awal dari user interface dan diperjelaskan pada bagiad®creen
Description.

Link from ScreenlanLink to ScreenlDnerupakan hubungan
antara halaman web yang akan dibu@blor Schemememberitahu
warna yang digunakan pada des&iser Interface.Text Attribute
menjelaskanfont dan font sizeyang digunakansStill Image adalah
gambar yang dipakai untuk mendesaiser interface. Audiadalah
suara yang dipakai untuk mendesaser interface. Videadalah video
yang dipakai untuk mendesairser interface.Dan Animation adalah

animasi yang dipakai untuk mendesaser interface.

Interaksi Manusia dan Komputer

Interaksi antara manusia dan komputer adalah pemelnendesain,

menjalankan dan menggunakan sistem komputer iriergdng terfokus
antara interaksi manusia dan komputer. Peneliteasebut juga meneliti

pengaruh komputer terhadap individu, organisasi,rdasyarakat.

2.4.1. Shneiderman Eight Golden Rules

Delapan Golden Rules dari Schneiderman memberikan
ringkasan prinsip desain antar muka yang ringkas daudah
dimengerti. Prinsip dari Schneiderman dapat dipaikailk desain dan
juga evaluasi sistenGolden rulesdesain antarmuka sebagai berikut
(Shneiderman, 2016):

1. Strive for consistency.
Berusaha untuk konsisten dalam aksi urutan,
terminologi yang identik harus digunakan dalam pjeiky

menu, dan layar bantuan, serta warna yang konsisiésm
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letak, kapitalisasi, font, dan sebagainya, hargurthkan di
seluruh dunia.
. Seek universal usability.

Mengenali bahwa kebutuhanser sangat berbeda.
Mulai dari awam sampai ke ahli, usia yang berbedaiasi
internasional, dan keragaman teknologi masing-ngasin

memperkaya spektrum persyaratan yang memandu desain

. Offer informative feedback for every user action.

Feedback dari aksi user sangat penting bagi
pengembangan sistem.

. Design Dialogs to yield closure.

Memberikan umpan balik kepadeer jika user telah
menyelesaikan tugas. Feedback informasi pada pesaieh
sebuah aksi pada sistem membuseér puas. Seperti contoh
pada website jual-beli online, ketikauser memilih untuk
melakukan transaksi pembayaran mendapagkating bahwa

transaksi telah selesai.

. Prevent error.

Buatlah antar muka yang dimanger tidak akan
mendapatkarerror pada saat memakainya. Tetapi jikser
mendapatkarerror, selalu sediakan solusi yang dapsser
ikuti dengan mudah.

. Permit easy reversal of action.

Untuk  menghilangkan kegelisahanuser dan
mendorong eksplorasi sistem harus memiliki caraukunt
membaliki ke keadaan sebelumnya.

. Keep user in control.

User yang mabhir ingin mempunyai keinginan untuk
mengontrol antar mukainterface dan antarmuka tersebut
menjawab aksiuser User tidak menginginkan antarmuka
yang selalu diubah desainnya karena mereka lebianam
menggunakan antarmuka yang mereka kenali.

. Reduces short-term memory load.
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2.5.

Kebatasan manusia dalam pemrosesan informasi dalam
jangka pendek mengharuskan desainer menghindarnaunta
di mana pengguna harus mengingat informasi dam sat
tampilan dan kemudian menggunakan informasi ituager

lain.

Unified Modeling Language (UML)

Unified Modeling Languag€dUML) adalah metode visualisasi dan
dokumentasi perancangan sistem perangkat lunak. Uivdinggunakan
simbol untuk merepresentasikan grafis dari kompatenrelasi sistem.

Menurut Denis, Wixom, dan Tegarden (2012, p. 44)Wdtalah
seperangkat teknik diagram standar yang menyedigkafis representasi
untuk memodelkan setiap proyek pengembangan sdéemanalisis sampai
implementasi.

UML didefinisikan sebagai satu set dari empat béksik diagram
yang digunakan untuk memodelkan sebuah sistem. r&ragtersebut
dijadikan menjadi dua bagian utama yd&tructure Diagramdan Behavior
Diagram Denis, Wixom dan Tegarden, 2012, p).39

Structure diagrammenyediakan cara untuk merepresentasikan data
dan hubungan statis dalam sebuah sistem infornizigialam structure
diagram terdapat class, object, package, deployment, componeiat)
composite structure desig8edangkatbehavior diagranmemberikan analis
dengan cara menggambarkan hubungan dinamis amstensi atau objek
yang mewakili sistem informasi bisnis. Daldrehavior diagramterdapat
activity, sequence, communication, interaction oiev, timing, behavioral
state machine, protocol state machidan use-case Qenis, Wixom dan
Tegarden, 2012, p. 39-41

2.5.1. Use-Case Diagram
Use-case modeling merupakan pendekatan yang métafasi
pengembangan yang berkonsentrasi kepada penggubisanrcase
modeling memfasilitasi dan mendorong keterlibataser yang

merupakan salah satu faktor sukses untuk kelanpaogek.
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Gambar 2.7 Use-Caséiagram(Denis, Wixom dan Tegarden, 2012

Use-case diagrammenyediakan cara sederhana dan mudah

untuk berkomunikasi dengamser sesuai dengan sistem yang akan

lakukan, Use-case diagrandiambil saat untuk mengumpulkan dan

menentukan persyaratan sisteldse-case diagranmenggambarkan

cara sederhana dari fungsi utama sebuah sistenjugamuseryang

akan berinteraksi dengan sistem terselfDenis, Wixom, dan
Tegarden, 2012, p. 1h5

Elemen daruse-case diagrarsebagai berikufDenis, Wixom,

dan Tegarden, 2012, p. 156

1.

2.

Use Case

Use casemerupakan proses utama yang dilakukan
sistem yang menguntungkan actdse casguga merupakan
representasi dari potongan utama sebuah fungsinsisise
casedigambarkan dalam bentuk elips dengan naise case
yang ditampilkan didalam elips.
Actor

Use casegyang dimulai atau dipicu oleh pihak luar dari
sebuah sistem disebuictor atau Aktor. Aktor mewakili
elemen utama di lingkungan tempat sistem beropefdsor
dapat menyediakan input ke sistem dan juga dapatrinea
output dari sistem dengan cara berinteraksi dergistem
tersebut Actor digambarkan oleh figur stik jika aktor tersebut
adalah manusia dan jika aktor tersebut bukan mandsi

representasikan oleh gambar kotak dengan tuliséctor>>.
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3. Relasi.

Digambarkan sebagai garis menghubungkan aktor denga
use caseatauuse casalenganuse casesebagai relasi yang
menjelaskan hubungan antar dua simbol. Pengergéasir
berubah sesuai dengan hubungan antara sirabel case
diagram,diantaranya adalah:

a. Associations merupakan relasi yang mendeskripsi
hubungan dan interaksiuser dengan use case.
Digambarkan sebagai gasslid.

b. Extendmenghubungkan relasi antase casedenganuse
case.Extendmerupakan perpanjangan dari use case untuk
memasukkan perilaku opsional. Digambarkan dengan
sebuah garis putus-putus berpanah dengan label

<<Extenc>.

% *1 Produce Schedul
* N
lanagement N
b} Y
2
,(_ Record ok
Availability 5
* T \
ey,
Doctor ~ o,

Gambar 2.8 Contoh relasinclude(Denis, Wixom, dan Tegarden,
2012)

c. Include adalah relasi antam@bstract use casdenganuse
case Include merupakan penyertaan fungsionalitas satu
use casedalamuse caselainnya. Digambarkan dengan
garis putus-putus berpanah yang mengarahkan ussu
caseke use caséain dengan diberikan label #clude>>.

d. Depends Oradalah relasi yang menjelaskan bahvse
casetidak dapat dijalankan jikaise caselainnya tidak
dilakukan terlebih dahulu.

2.5.2. Activity Diagram
Activity Diagramdapat dilihat sebagai diagram alir data yang

canggih digunakan bersamaan dengan analisis terstriActivity
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Diagram dapat digunakan untuk memodelkan segala sesualai mu

dari alur kerja bisnis tingkat tinggi yang melibatkbanyakuse case

berbeda, hingga detailse casandividu, sampai ke rincian spesifik
metode individual (Denis, Wixom dan Tegarden, 2G12,65-170).
1. Actiondanactivities.

2.

3.

Melakukan kinerja bisnis spesifik, dan meng-
gambarkan tindakan manual dan komputerisasi. Simbol
didalam diagram aktivitas adalah kotak dengan sudut
membulat. Yang membedakan aksi dan aktivitas adaleti
dapat diuraikan lebih jauh ke dalam serangkaiarvitdd
sedangkan aktivitas merupakan potongan sederhama da

keseluruhan perilaku yang dimodelkan.

Action/Activities

A 4

Gambar 2.9 ActionatauActivitiesdariactivity Diagram
(Denis, Wixom dan Tegarden, 2012)
Object Nodes
Kegiatan dan tindakan biasanya memodifikasi atau
merubahobjects Object nodesmencontohkan ini kedalam
Activity Diagram. Simbol padaObject Nodesadalah persegi

panjang dan nama kelasnya dituliskan didalamnya.

Class Name

Gambar 2.10 Object NodeslalamActivity Diagram(Denis,
Wixom dan Tegarden, 2012)
Control FlowdanObject Flow
Control Flow memodelkan arah pengerjaan melalui
proses bisnis. Digambarkan dengan simbol gasddid
berpanah yang menentukan arah jalur@antrol Flowhanya

dapat menunjukkan pada aksi dan aktifitas.
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Object Flow memodelkan arah objek melalui proses
bisnis. Karena aksi dan aktivitas mengubaject object flow
perlu menunjukkan objek sebenarnya yang keluarmlasuk
ke action dan activities. Digambarkan sebagai garis putus-

putes berpanah.

Control Flow Object Flow

Gambar 2.11 Control FlowdanObject Flow(Denis, Wixom
dan Tegarden 2012)

4. Control Nodes

® X @®

Initial node Final-activity Node  Final-flow Node

IDecizion
Criterial

Decision Node Merge Node
Fork Node Join Node

Gambar 2.12 Tujuh MacamControl NodegDenis, Wixom
dan Tegarden, 2012)
Ada tujuh macamcontrol nodesdidalam activity
diagram yaitu:
- Initial Nodes
Menggambarkan awal daraction atau activities.
Digambarkan sebagai lingkaran berisi.
- Final-activity Nodes
Digunakan untuk memberhentikan senuoaatrol flow
dan object flow didalam activity diagram. Node ini
digambarkan menggunakan lingkaran dengan garis
silang.

- Final-flow Nodes
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Digunakan untuk memberhentikacontrol flow dan
object flow tertentu. Digambarkan dengan lingkaran
yang berisi lingkaran berisi.

- Decision Nodes
Digunakan untuk menunjukkan kondisi tes sebenarnya
yang menentukan jalan mana yang keluar dari simpul
keputusan akan dilalui. Node ini harus agaard
condition Guard conditionmewakili nilai uji untuk
jalur tertentu yang akan dieksekusi.

- Merge Nodes
Digunakan untuk menyatukan kembali setelah
menggunakaxdecision nodes.

- Fork Nodes
Digunakan untuk memisahkaoehavior ke beberapa
bagian action atau activities yang berjalan secara
paralel.

- Join Nodes
Digunakan untuk mengabungkan kembadtion atau
activitiesyang telah dipisah dengéork nodes.

5. Swimlanes
Swimlane dugunakan untuk memisahkaactivity
diagram ke baris dan kolom untuk menentukan aktivitas
individual kepada individu atau objek yang bertanygjawab

untuk melaksanakan aktivitas.

Entity-Relationship Diagram

Entity-Relationship Diagram(ERD) adalah sebuah model yang
memperlihatkan relasi logika dan interaksi sesamttas sistem. ERD
menyediakan pandangan keseluruhan sistemblieprint untuk pembuatan
struktur dari data fisik sistem (Shelly B. G. daosBnblatt J. H. , 2012, p.
406).

1. Tipe Relasi
Ada tiga jenis dari tipe relasi ERD, Diantanya atia(Shelly B. G.
dan Rosenblatt J. H. ,2012, p. 406-407):
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a. One-to-one relationshigerjadi jika tepatnya salah satu dari

entitas kedua terjadi untuk setiap permintaan dguitas

pertama.
1 1
M%EESEH HEADS OFFICE
i 1
vﬁ U%Eﬁn ASSiT%NED VEHICLE

Gambar 2.13 One-to-one Relationshiighelly B. G. dan
Rosenblatt J. H., 2012)
b. One-to-many Relatonshipda ketika satu kejadian entitas
pertama dapat berhubungan dengan banyak contotasenti
kedua, namun setiapnstance dari entitas kedua dapat

berasosiasi dengan hanya satu instance dari epeiteeana.

1 M
DEPARTMENT EMPLOYS EMPLOYEE

1 M
INDIVIDUAL OWNS AUTOMOBILE

Gambar 2.14 One-to-many Relationsh{@@helly B. G. dan
Rosenblatt J. H., 2012)
c. Many-to-many Relationshi@da ketika satuinstance dari
entitas pertama dapat berhubungan dengan banyaikhcon
entitas kedua, dan satmstance dari entitas kedua dapat

berhubungan dengan banyak contoh entitas pertama.

N
STUDENT ENF}ﬁLLS CGLASS

Gambar 2.15 Many-to-many Relationshiighelly B. G. dan
Rosenblatt J. H., 2012)
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2. Cardinality

UML
SYMBOL MEANING REPRESENTATION

-|.|_ One and only one 1
>—|— One or many 1.t

Zero, or one, 2 Ay
or many

-I—& Zero, or one 0.1

Gambar 2.16 Crow’s Foot Notatiordari NotasiCardinality (Shelly
B. G. dan Rosenblatt J. H., 2012)

Kardinalitas menggambarkan hubungan numerik andaa

entitas dan menunjukkan bagaimana instance dau satitas

berhubungan dengan instance entitas lain (Shely.Blan Rosenblatt

J. H. ,2012, p. 408).

Metode yang sering digunakan dari notasi kardiasladalah

crow’s foot notationkarena menggunakan bentuk seperti lingkaran,

bar, dan symbol yang mengindikasi berbagai kemuvagKiShelly B.

G. dan Rosenblatt J. H. ,2012, p. 408¢perti gambar 2.16, one and

only one digambarkan dengan dua gari bar, lingkanenunjukkan

nol, dancrow footmenunjukkarmany.
Data Flow Diagram

Data Flow Diagrammenjelaskan bagaimana data bergerak melalui
sistem informasi tetapi tidak memberitahukan logdragram dan langkah
prosesnya. Satu set dari DFD memberikan model kayig) melihatkan apa
yang sistem lakukan dibandingkan bagaimana melakya (Shelly B. G.
dan Rosenblatt J. H., 2012, p. 200).
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Gana and Sarson Symbals Symbol Name Yourdon Symibols
- APPLY
APPLY Poacasn PRYMENT
PAYMENT
BANK DEPOSIT Diata Flow BAMK DEPOSIT
STUDENTS Data Store STUDENTS
CUSTOMER External Emtity CUSTOMER

Gambar 2.17 SimbolData Flow Diagram(Shelly B. G. dan Rosenblatt
J. H., 2012)

Menurut Shelly dan Rosenblatt (2012), DFD mengganakmpat
simbol dasar yang merepresentasikan prodas® flow, data storesgan
entities.

1. Process symbol

Sebuah proses menerinmgut data dan menghasilkautput
yang yang memiliki konten, dan form yang berbeda dtisa kedua-
duanya. Proses berisi logika bisnis yang menguladén dbn prosedur
ke hasil yang diperlukan.

Simbol yang digunakan dalam proses adalah kotalgaien
sudut lengkung. Nama dari proses tercantum dalatakkiersebut.
Nama tersebut berindikasi sebagai fungsi.

2. Data flow symbol

Data flow merupakan sebuah jalur diaman data bergerak dari
satu sistem informasi ke lainnya. Data flow terdiari item data
tunggal atau terdiri dari kumpulan data.

Data flow digambarkan dengan garis dengan satu atau dua
anak panah. Nama dari sebuah data flow tertubgadi garis tersebut.

3. Data stores symbol
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Dalam DFD,data storedigunakan sebagai representasi data
dimana sistem tersebut simpan karena satu atau leniyak proses
yang digunakan untuk menggunakannya dilain waktu.

Di DFD, Simbol Gane dan Sarsonuntuk data storeadalah
persegi panjang datar yang terbuka di sisi kananteldautup di sisi
kir. Nama dari data store tertulis pada symbol tersebut dan
mengidentifikasi isi data.

4. Entity Symbol

Simbol dari entity adalah kotak dengan bayangan
dibelakangnya yang memberikan efek tiga dimensim&l@ntity
tercantum didalam kotak tersebut.

DFD entity disebut sebagderminator, karena mereka adalah
asal data atau tujuan akhir data tersebut. Sistetiisanenyebuéntity
yang memasukkan data ke sistem disetnurce, sedangkan yang
menerimanya disebsink.

2.8. State Transition Diagram

State transition diagrammenunjukkan bagaimana objek merubah
suatustatemenjadi yang lain, tergantung terhaday@ntyang mempengaruhi
objek. Semua keadaan yang mungkin harus didokusikatakedalarstate
transition diagram(Shelly B. G. dan Rosenblatt J. H., 2012, p. 265)

Dalam state transition diagramstate digambarkan sebagai persegi
panjang dengan sudut bulat. Nama dari state tencantidalamnya.
Lingkaran merupakannitial state yang dimana awal objek berinteraksi
dengan sistem. Garis menunjukkan arah dan menggkarmbtindakan atau
peristiwa yang menyebabkan transisi dari sdate ke statelain. Dan yang

terakhir lingkaran didalam lingkaran menunjukkahiakiari statetersebut.

Bank closes account

Customer closes account
Closed/
Former

Assels
released

Opens Makes first
account deposit

Assets
attached

Gambar 2.18 ContohState Transition Diagrar(Shelly B. G. dan Rosenblatt J. H.,
2012)
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2.9.

Teori Terkait Pendlitian
2.9.1. Android

Android adalah sistem operasi didesain untuk perangkat
mobile Android dekembangkan oleh Google dan dimilikinof@pen
Hanset Alliance (Gargenta 2011, p. 1). Tujuan Oandset Alliance
adalah untuk memajukan teknologi mobile menjadnadbgi yang
meluas, tidak terlalu mahal untuk memilikinya darempunyai
pengalamamobileyang lebih bagus.

Android merupakan sistem operaspen sourcedan dapat
mengakses semusource codeyang dimiliki android. Mulai dari
modul level bawah Linux sampai keative library, dan dari
penerapan framework sampai penerapan komplit sgraudapat
diakses (Gargenta, 2011, p. 2).

2.9.2. Augmented Reality (AR)

Augmented reality (ARbertujuan untuk mempersembahkan
informasi langsung ke dalam dunia nyata. AR merk@iuwua dunia
yaitu dunia virtual dan dunia nyata secara spatil kognitif. Jadi,
Informasi yang berada di dunia virtual akan tangpildunia nyata
dengan bantuan perangkat AR (Schmalstieg dan ldo|l2016, p. 1).

Menurut Azuma pada Kkertas surveinya menjelaskan
augmented reality harus mempunyai tiga karakteristik yaitu
menggabungkan dunia nyata dan virtual, interaldfasareal-time,
dan terdaftar dalam bentuk tiga dimensi (Schmajstian Hollerer,
2016, p. 3).

2.9.2.1. Penggunaan Augmented Reality (AR)
Ada beberapa kegunaan AR yang telah digunakan
saat ini, Contoh diantaranya adalah:
1. Militer
Militer menggunakan AR untuk membantu
tentaranya dalam tugas masing-masing. Yang sering
digunakan dan diketahui oleh publik dalam kegunaan
AR di militer adalahHeads-Up DisplayHUD). HUD
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membantu pilot pesawat tempur untuk mengetahui
semua data yang ditampilkan oleh komputer didalam
pesawat tersebut. Mulai dari menampilkan ketinggian
altitude pesawat, kecepatan pesawat dan garis

horizon.

2. Medis
Medis menggunakan AR untuk melatih pelajar
medis dalam melakukan operasi didalam ruangan
yang terkontrol. AR mengurangi risiko opearsi

dengan memberi ahli bedah persepsi yang lebih baik.

3. Game
Telah banyak game yang menggunakan

teknologi berbasisaugmented reality.Mulai dari
game berbasis mobile, console maupun komputer.
Dengan kemajuan teknologi, aplikasi game berbasis
augmented realitysemakin berkembang. Salah satu
game terkenal yang menggunakan teknologi AR
adalah Pokemon GO.

4. Televisi

AR telah digunakan didalam televisi. Salah
satu contoh yang sering dilihat adalah ketika
menonton pertandingan sepak bola. Pertandingan
tersebut adalah siaran langsung yang dimana
ditambahkan dengan informasi pertandingan seperti
waktu pertandingan berjalan, skor pertandingariaser
informasi pemain pada layar televisi. Informasi
tersebut adalah informasi digital yang disatukan
kedunia nyata didalam televisi. Seperti yang
didefinisikan sebelumnya bahwaugmented reality
menyatukan dua dunia yaitu dunia virtual dan dunia

nyata.



36

2.9.2.2. Tipe-tipe Augmented Reality (AR)

Ada beberapa tipe dasaugmented reality (ARYang

telah digunakan, tipe tersebut diantaranya adé&&imber:

realitytechnologies.com)

1.

2.

Marker based augmented reality

Gambar 2.19 Marker Based Augmented Reality
(Sumber: realitytechnologies.com)
Augmented reality tipe ini menggunakan
kamera dan marker untuk memunculkan hasil proyeksi
AR diatas marker tersebut. Marker dalam tipe ini

berupa QR code atau logo yang diatur menjadi marker

Markerless augmented reality

Markerless augmented Realityerupakan tipe
metode AR yang tidak menggunakan marker untuk
tahap pendeteksian. Tipe AR ini menggunakan GPS,
digital compas, atau accelero-meter yang berada di
ponsel pintar untuk memberikan informasi data lokas
untuk memunculkan proyeksi AR. Tipaugmented
reality ini di implementasikan dengan lokasi sebagai
kunci untuk memastikan agar proyeksi tersebut dapat

dimunculkan.
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realitytechnologies.com)

3. Projection based augmented reality

Gambar 2.21 Projection Based Augmented Reality
(Sumber: realitytechnologies.com)

Cara kerja tipe ini adalah menggunakan cahaya
untuk memproyeksi cahaya artifisial ke permukaan
dunia nyata. Dengan menproyeksikan cahaya tersebut
user dapat berinteraksi langsung dengan tidak

menggunakan ponsel pintar maugwad-up display

2.9.3. Unity
Unity adalah sebuah game engine yang berlzasss-platform
dengan IDE yang dikembangkan oleh Unity TechnokdEgunakan
untuk membuat video game didalgtatform browser, desktomlan
mobile deviceUnity merupakan gabungan dgame enginetempat

yang dimana game dapat dibuat dengpaae editor.

Unity adalah sebuahuthoring toolsyand dirancang untuk PC.

Game engine adalah alat yang digunakan untuk vghkeoe dan
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2.9.4.

melakukan keputusan mulai dari rendering. Unity guemakan

bahasa pemograman C++ karena lebih efesien dalazep&in

komputasi, dan dengan demikian struktur dan pdrigeame engine
memerlukan ribuan kode tersebut untuk berfungigorary yang

digunakan adalah library C++ Mono untuk mengirindé&odiunity

dengan bantuan kompilasi J(Qust-in-timg. Dengan bantuan JIT,
engineseperti Unity mempunyai keunggulan dalam kompitagpat.

Unity juga mempunyai library lain seperti OenGL ré&itX untuk 3D,

Nvidia PhysX dan OpenAL (Goldstone, 2009, p. 1).

Meskipun merupakan sebuabame engine Unity dapat
difungsikan untuk membuat aplikasi mobile. Unityrogakan sarana
pembuatan aplikasi Augmented Reality karena teas8@iK Vuforia

yang akan digunakan memiliki integrasi yang baikgdas Unity.

2.9.3.1. SDK Vuforia
Vuforia merupakan platform yang digunakan dalam
pembuatan aplikasi Augmented Reality dari Qualcomm.
Vuforia menyediakarsoftware Development K{BDK) yang
diperlukan untuk perancangan aplikasi dengan Augeden
Reality untuk berbagai perangkat bersistem opesagerti

Android, iOS, dan Windows. (Sumber: library.vufociam)

Vuforia dapat terintegrasi dengan program unity.
Integrasi ini memudahkan developer dalam alur kerja
pengembangan, sinkronisasi fitur baru dan pemberaug

dengan versi Unity. (Sumber: library.vuforia.com)

Adobe Dreamweaver

Dreamweaver adalah program perangkat lunak untuk
membuat, menerbitkan, dan mengelola situs web datek mobile.
Program ini menyediakabser Interfacebagi user untuk membuat
dan mengedit halaman web di lingkungan untuk mengdudh user
friendly. Dreamweaver mendukung banyak bahasa matkumasuk
PHP, HTML, XML, CSS, dan JavaScript.
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2.9.4.1. PHP

PHP adalah bahasscripting untuk mengembangkan
dynamic web page®HP dirtafsirkan sebagariginal human-
readable scriptyang ditulis oleh developer dan diubah menjadi
instruksi komputer setiap kali digunakan (Matthe2@15, p.
212).

Matthews (2015) menjelaskan bahwa PHP
menyediakan programming dari server atauserver-side
programming, memberikan pengembangan web untuk dapat
mengakses server web yang méwogting situs tersebut, dan
semuanya yang disimpan atau dijalankan disana. Yatigg
diutamakan bahwa PHP dapat membuat halaman web yang
diberikan ke klien agar klien dapat menyesuaikatarhan
yang diinginkannya.

Agar PHP bekerja secara efisien, pengembangsharu
memiliki tools atau alat yang dapat mendukung mulai dari
penulisan sampaestingPHPscripts.Toolstersebut adalah:

1. PHP script writing
2. PHP script testing
3. Development support
2.95. MySQL
MySQL adalah Sistem Manajemen Database Relasional
berbasiopen sourcgang tersedia secara bebas dengan menggunakan
Structured Query LanguagésQL). MySQL merupakan salah satu
Relationan Database Management Systemmopuler saat ini.
SQL adalah bahasa yang paling populer untuk menakaba
mengakses dan mengelola konten dalam databaseinH&hrena
pemrosesannya yang cepat, dengan kehandalan, keamud#an

fleksibilitas penggunaan terbukti.

Istilah yang digunakan dalam MySQL dan databaseraec

general adalah (Peicevic, 2016):

1. Databaseadalah sebuatpntaineruntuk koleksi data MySQL.
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2. Table merupakan subcontainer didalam database yang
menyimpan data aslinya.

3. Columnadalah nama datield.

4. Rowmerupakan catatan tunggal daltable.

5. Primary Keyadalah kunci yang secara unik mengidentifikasi
setiap record dalam tabel database.

6. Foreign Keyadalah kunci dalam satu tabel yang menunjukkan
ke primary keyyang berada di tabel lain.

7. Index adalah tabel pencarian khusus yang digunakan mesin

pencari database untuk mempercepat pengambilan data

2.10. Stateof the Art

Dalam Jurnal yang berjudul “Aplikasi Restoran Te¥grasi
Menggunakan Java, MySQL, dan Tampildagmented Reality(Primadita
Banu Anggra, 2015), Aplikasi restoran yang mengganaugmented reality
(AR) mempunyai manfaat sebagai aplikasi yang dapat mainkad dalam
pelayanan suatu restoran dalam pemesanan dan pesdelian juga akan
lebih menarik jika aplikasi tersebut menampilkankar@an yang dijual
kedalam bentuk 3Daugmented reality Aplikasi yang menggunakan AR
memudahkan pengimplementasian dalam mendukung j&ingeada tiap
layanan restoran pada saat restoran mendapatkgurgeng yang banyak.
Dengan menggunakan sistem yang terhubung pelandgaya perlu
memesan makanan menggunakan perangiadtile yang sudah disediakan

dengan tampilaaugmented realityntuk melihat menu makanan.

Dalam jurnal berjudul “Pengembangan Aplikasi Buker¥l Rumah
Makan Bebek Tepi Sawah Berbasis Augmented Rea(@ytri, Ni Putu
Yunita Susandi, | Gede Mahendra Darmawiguna, dardeG&aindra
Santyadiputra, 2015), aplikasi menu makanan besbaggmented Reality
memiliki manfaat yaitu pengunjung akan mengetahtormasi yang detalil
mengenai masing — masing menu restoran baik daararoses pembuatan,
hingga penyajiannya, sehingga pelayan restorark tkrlu menjelaskan

informasi detail mengenai masing — masing menuaisetu, manfaat lain
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yang dirasakan yaitu pihak restoran akan memibkiwientasi dari masing —

masing menu yang bisa digunakan sebagai arsiprestbran.

Dalam jurnal berjudul "Perancangan Kartu Nama Demgagmented
Reality Sebagai Portofolio Digital" (Demi Adidrana, A. Lemta, Brave A.
Sugiarso, dan Virginia Tulenan, 2013) aplikasi lasibAugmented Reality
memiliki manfaat yaitu pengaplikasiangmented realitynemiliki daya tarik
tersendiri sehingga banyak yang memakaigmented realitybaik dari
perorangan hingga tingkat perusahaan seperti geaasalLego atau IKEA
yang mengaplikasikaraugmented realityuntuk mempromosikan produk

mereka.
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