BAB 2
TINJAUAN REFERENSI

2.1 Model Incremental

Model Incremendal adalah gabungan dari prosesrlidea parallel. Model ini
memiliki tahapan komunikasi, perencanaan, pemoddkanalisa dan desain),
konstruksi (kode dan tes), dan terakhir adalahpigfengembangan. Saat model ini
digunakan, increment pertama merupakan suatu prodhakna. Selanjutnya,
increment akan meningkat apabila increment pertaudah selesai. Model ini akan

selesai apabila semua increment telah selesaudtéak (Pressman & Maxim, 2015)
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Gambar 2.122 Contoh Proses Model | ncremental

2.2 Mode Prototype

Model Prototype adalah suatu cara untuk programmendesain suatu
kerangka berdasarkan dengan keinginan dari taoyestuknen.

Proses pertama dari prototyping ini adalah komusiik&omunikasi ini
melibatkan kita dan konsumen untuk saling berdiskgshgenai perangkat lunak apa
yang akan di buat dan beberapa garis besar ssgtdarementyang dibutuhkan.
Setelah itu, ada tah@uick Design Tahap ini merupakan tahapan kita memberikan
gambaran secara garis besar terhadap perangk&t yamg akan dibuat dari sisi

tampilan layar yang akan dilihat oleh konsumen. apam selanjutnya adalah



konstruksi prototipe dan akan dievaluasi oleh takg@sumen hingga kriteria yang

dibutuhkan terpenuhi. (Pressman & Maxim, 2015).
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Gambar 2.22.2 Proses M odel Prototype

23 UML

UML adalah suatu metode pemodelan secara visua) geggunakan sebagai
sarana perancangan sistem berorientasi objek. UMtupakan hasil evolusi dari
pemodelan bahasa object-oriented. Dalam UML tetdbpherapa jenis diagram,

yaitu

2.3.1 Use CaseDiagram

Menurut (Gomaa, 2011), Use case merupakan suajuadicinteraksi
antara satu atau lebih aktor dari suatu sistem.clise memberikan gambaran
terhadap tahapan interaksi dari satu aktor ataih lelohadap suatu sistem.
Model use case mendeskripsikan fungsional dari aebsistem yang
didalamnya ada aktor dan use cases.

Use case akan selalu dimulai dengan inputan ddar alan akan
mengandung beberapa tahapan lain antara aktoristamsSebuah use case

tidak memberitahu isi dari sebuah sistem. Sebwsghcase bisa terdiri dari



satu aktor dan satu sistem, namun use case Yyaiiy kepleks akan
memiliki lebih dari satu aktor.

Untuk setiap use case terdapat dokumentasi yangrlakan dan
berbentuk deskriptif. Berikut adalah komponen-komgro yang digunakan
dalam dokumentasi tersebut:

1. Use case namelama use case
. Summarydeskripsi singkat terkait dengan use case
. Dependencyketergantungan dengan use case lain
. Actors aktor yang terkait
. Preconditionskondisi yang harus benar sebelum use case jalan

. Description of main sequencgeskripsi tahapan aktor dan sistem

~N O 0o~ WO

. Description of alternative sequencdeskripsi alternative darnain

sequence

(o]

. Nonfunctional requirementsteskripsi persyaratan tidak fungsional
9. Postconditionkondisi yang akan terjadi saat use case selesai

Outstanding questiongertanyaan selama proses pengembangan

e
T e D
Actor

@

waxtends 7 Ya, aaxtandn
.‘ ~

TSR R

wincludes o “w_ wincludes

Gambar 2.3 Contoh Use Case Diagram
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2.3.2 Activity Diagram

Menurut, (Whitten & Bentley, 2007)Activity Diagram merupakan

representasi tahapan dari sebuah use gas@ity Diagramini menunjukkan

alur yang lebih jelas dari suatu use case. Seéilaii\ctivity Diagramjuga

dapat berfungsi untuk mengambarkan tahapan antgacase yang ada.

Berikut contohActivity Diagram

Activity diagram memiliki beberapa komponen yaitu:

1.

Initial node Merupakan lingkaran padat yang menggambarkan
awal dari sebuah proses

Actions. Sebuah kotak yang merupakan gambaran langkah-
langkah.

Flow. Merupakan panah yang mengindikasikan tahapan
berikutnya dari sebuah aksi.

Decision Merupakan bentuk wajik dengan satu arus yang
masuk dan dua atau lebih arus yang keluar. Haherupakan
kondisi yang dapat terjadi.

Merge Merupakan bentuk wajik dengan dua atau lebih arus
yang masuk dan satu yang keluar.

Activity final. Merupakan lingkaran padat didalam lingakaran

kosong yang menggambarkan bahwa proses sudahiselesa

Padaactivity diagram terdapat istilahswimlane. Swimlan@dalah

sebuah partisi yang dibuat untuk melakukan spesfittahadap aktor yang

dapat melakukan sesuatu.



11

Update Club Membar's
Damagraphic Information

’ [preduct not in stock]

[accourd status

Contact Club Mambar
fod Rasolution

’ [rasolvad] ’

[problam ot resohed]

— 1 °
Cancal Orear (mmamnD (mumuw 1o bs FIhD
I : P

Gambar 2.42.3 Example of Activity Diagram

2.3.3 Sequence diagram
Menurut (Whitten & Bentley, 2007)5equence diagrammerupakan
diagram yang menggambarkan komunikasi antara oBjelain itu, diagram
ini membantu untuk mengidentifikasigh-level messaggang terjadi antara
objek dan sistem.

Untuk bagiarSequence Diagram

1. Actor. Aktor yang digunakan merupakan simbol aktor yang
digunakan padase case

11
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2. System Kotak yang menggambarkan sistem sebaghliatk
box” atau whole Tanda titik dua merupakan standar dari
notasi sequence diagranyang mengindikasikan objek yang
sedang berjalan dalam sebuah sistem.

3. Lifelines. Merupakan garis vertical yang mengarah kebawah
dari aktor dan simbol sistem.

4. Activation barsMerupakan bar yang mengindikasikan jangka
waktu saat yang berpartisipasi sedang aktif dalararaksi
tersebut.

5. Input messagesMerupakan panah horizontal dari aktor ke
sistem yang berkaitan dan berigbut yang ingin disampaikan.

6. Output messagederupakan panah horizontal dari sistem ke
aktor dan berisi respon dari sistem.

7. Frame Merupakan kotak yang dapat mengindikasik@ops,

alternate fragmentsgtauoptional steps.

(1]
(2] : MemberServicesSystam
Member o :
. © '
i itemSelections(itams, quantities)
< Shipping and Billing Address
verifyDemographic(shipAddr, bill Addr)
L
< Order Summary o
varifyOrdear() ~
g
< Payment Options
selectPaymeant(pymtType,cohNum ccExpireData) ~
r g
< Fi@!_(_)_r_dn_;f_s_ummanr _______
finalizeOrder() i
rd
G OuerConfmaion
: n W

Gambar 2.52.4 Example of Sequence diagram
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2.34 ClassDiagram

Menurut (Gomaa, 2011), Class diagram ini berfungguk menggambarkan
hubungan objek yang akan digunakan dalam suatiensistClass diagram
digambarkan dengan kotak-kotak dan relasi statimranmereka digambarkan
dengan garis yang menghubungkan antar kotak

a. Associations

Associations merupakan hubungan statis dan stalctur
antara dua atau lebih kelas. Hubungan antara das &sebut
dengan binary association. Dalam hubungan antaaakelas
tersebu terdapat suatu penjelasan terkait dengapakaya
suatu instansi dari satu kelas yang akan terkaigale kelas

lain. Hal ini disebut dengan istilah multiplicity.

{ f————
1 { Class | Exacty one
ClassA |—-——
| [} . :
! ) e { Class Opfional {zero or one)
1 Associatian L

Association . 1’

o Class | Many {zero ar more)
1o .
| 01y _4: Class Many {one or more)
ClassB ‘ ClassC kel
| Class Mumancally specified

Association (with direction in Assaciation (with direction of
which association name Is navigability)

read)
Gambar 2.625 Associations. Example of Multiplicity

b. Aggregation and Composition Hierarchies

Relasi composition merupakan relasi yang lebih kizat
ditunjukkan dengan simbol belah ketupat hitam delasr
aggregation merupakan relasi yang tidak lebih kiaai relasi
composition ditunjukkan dengan simbol belah ketijosbng.

Clazs\Whola | ClassWhole

7 4
| ClassParl1 ClassPan2 | | ClassPart ClassPan2
Aggragation hiararchy Compaaition hierarchy

Gambar 2.72.6 Aggregation and Composition

13
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c. Generalization/Specialization Hierarchy
Generalisasi merupakan suatu cara untuk menggaarbark

hubungan antara kelas induk dengan kelas turunhar{ied).

SuperClass |
SE——
£

[

| Subclassal Subclassa? |

Generalization/specializaton

Gambar 2.827 Generalization/ Specialization Hierar chy

2.4 Object Oriented Programming

Menurut (Clark, 2011), OOP atau Object OrientedgRamming merupakan
suatu pendekatan untuk pengembangan suatu sofy@ageberbasis object. Object
memiliki action atau method yang akan saling bedmglan satu sama lain terkait
dengan object tersebut. Ada beberapa kelebihartmdalanggunakan metode ini,

yaitu:

1. Kemampuan untuk mengatur dan mengimplementasikambalean pada
program secara efisien.

2. Kemampuan dalam pembagian tugas dengan tim untukgenakan
bagian-bagian dari sistem yang ada.

3. Kemampuan untuk menggunakan kembali komponen-koerpgang ada

di program lain.

25 Kohana
Kohana merupakan suaftameworkyangopen sourceHMVC dan dibuat

dengan dasar PHP. Kohana memiliki kelebihan dalasaid filesystem sedikit
konfigurasi, pencarian letak error yang mudah dashekkode untuk keamanan telah

di reviewdan dimasukan dalalbrary Kohana. (Team, 2008)

26 HMVC

Menurut (McArthur, 2008) MVC merupakan Model Viewo@roller. MVC
membuat desain dari suatu program menjadi lebilerbada. Model merupakan
bagian yang akan memproses bagian logika dari saatkasi yang sedang dibuat.

View merupakan bagian yang akan berinteraksi dengesmgguna dari program
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tersebut dan berkaitan dengan HTML, CSS dan Japasdrerakhir, Controller
merupakan bagian yang menyatukan Model dan View dgpat saling terhubung

dan berjalan dengan baik.

Menurut (Straughan, 2011), HMVC merupakan suata esrtuk melakukan
satu atau lebih permintaan terhad&pvertanpa harus menampilkan suatu halaman
secara berkali-kali. Pada model HMVC, controllesma akan di eksekusi terlebih

dahulu sebelum semua controller lain.

27 PHP

PHP Hypertext Preprocessorjnerupakan Bahasa yang digunakan untuk
bagian server. PHP cocok digunakan untuk membuataa web yang dinamis.
Selain itu, PHP memiliki integrase yang baik tedqadiplikasi basis data seperti
MySQL.

Saat halaman web di buka, HTML akan diproses otetvéer yang ada namun
untuk PHP, harus menggunakan server. Semua kodedRai® diproses didalam
server sebelum semuanya dikirimkan ke browser pamg(Hansen & Lengstorf,
2014)

2.8 Database

Menurut (Coronel & Morris, 2015)Databaseatau basis data merupakan
sebuah pengaturan data secara efisien. Databasgakan kumpulan data yang
terstruktur dalam suatu tempat penyimpanan datda Ranumnya, Database akan
diatur dalam suatu program yang dapat mengatuktatrdari database dan kontrol
data pada database tersebut. Program ini biasd&udid@BMS atau Database

Managenenet System.

2.9 ERD (Entity Relationship Diagram)
Menurut (Coronel & Morris, 2015), ERD merupakan ibagdari ERM atau

Entity Relationship Modegfang pada umumnya digunakan untuk representasicsec
grafik terhadap model komponen padatabase Ada beberapa komponen untuk

model ER ini.

1. Entity merupakan sebuah kotak yang akan merepresentadgitanyang
akan dikumpulkan dan disimpan.
2. Attributesmerupakan kumpulan data yang aka nada dalam levttiy.

Kumpulan data tersebut mendeskripsikan karakteristii sebualentity.

15
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Relationshipsnerupakan sebuah deskripsi asosiasi antara datatigedjenis relasi

data yaituone-to-many (1:M), many-to-many (M:N), one-to-¢hé). Berikut

merupakan gambar penjelasan simbol yang akan digana

CROW'S FOOT SYMBOLS

SYMBOL CARDINALITY  COMMENT
| OQ [0.N) | Zero or many; the “many” side is optional.
i | <€ | (1.N) | Oneor many; the 'many";je is mandatory. |
| 1] | (1,1) One and only one; the “1"side is mandatory. |
|OH (0,1) | Zero or one; the "1 side Is optional. |

Gambar 2.9 Crow's Foot Symbols

2.10 Mysql
Menurut (Bhatti & Rad, 2017), MySQL merupakaameworkopen-source

untuk administrasi database. MySQL dapat dijalardkbarbagai server.

2.11 Eight Golden Rules of interface design

Dalam merancang tampilan suatu aplikasi, ada delgp&sip yang harus
diperhatikan. Berikut adalah delapan prinsip temseshneiderman & Plaisant,
2010):

1. Strive for consistencfMempertahankan konsistensi tampilan)

Di situasi yang sama, tindakan yang dilakukan h&omsisten atau sama
juga. Konsistensi ini sangat dibutuhkan dalam pEgagan antarmuka

terutama, pemilihan warnkyout, capitalization, fontlan sebagainya
2. Cater to universal usabilittMemenuhi kebutuhan secara universal)

Perlu diketahui terdapat berbagai variasi penggyaag memiliki
kebutuhan yang bervariasi juga. Baik itu dari spgrbedaan keabhlian,
rentang usia, kebutuhan khusus, ataupun perbedagkatan teknologi
masing-masing. Dengan menambahkan penjelasaan lghitg rinci untuk
pengguna baru ataupun menambaldaortcutsuntuk pengguna yang sudah
terbiasa menggunakan aplikasi tersebut akan meaikeyk kualitas tampilan

antar muka aplikasi tersebut

3. Offer informative feedbadiiemberikan umpan balik yang informatif)
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Untuk semua tindakan yang dilakukan oleh penggtaais diberikan
umpan balik oleh system. Untuk tindakan yang keaihpan balik yang
diberikan bisa dengan sederhana, namun untuk tmdakang lebih

besar/penting dibutuhkan umpan balik yang lebirstuisial.

4. Design dialogs to yield closuréMerancang dialog yang menandakan

penutupan)

Urutan tindakan harus dikelompokkan menjadi pemaokaisi, dan
penutupan. Umpan balik dari system ketika penggueayelesaikan suatu
tindakan akan memberikan rasa puas kepada penddom@an balik tersebut

juga berfungsi sebagai petunjuk untuk mempersiafpikdakan selanjutnya
5. Prevent errorgPencegahan terjadinya kesalahan)

Desainlah sistem yang mampu mencegah penggunaukalakesalahan
fatal. Jika pengguna melakukan kesalahan, tampaatar muka harus
mendeteksi kesalahan dan memberikan umpan balilg ysederhana,

konstruktif, petunjuk spesik untuk pemulihan.

6. Permit easy reversal of action®emungkinkan pembalikan tindakan

yang mudabh)

Desainlah sisteryang mampu mengembalikan efek yang telah dilakukan
oleh pengguna. Fitur ini akan mengurangi kecemasagguna karena dia

mengetahui bahwa tindakannya bisa dikembalikanr8eggenula.
7. Support internal locus of contr@Mendukung lokus kontrol internal)

Biasanya, pengguna yang sudah berpengalaman ingmasen bahwa
mereka yang berkuasa terhadap tampilan antarmukekeneMereka tidak
ingin mengubah kebiasaan mereka, dan akan tergafiggu mereka

mendapatkan kesulitan dalam menghasilkan hasil gargka inginkan.

8. Reduce short-term memory logMMengurangi beban memori jangka

pendek)

Manusia memiliki kapasitas yang terbatas untuk roktginformasi
dalam memori jangka pendek sehingdasigner harus menghindari

informasi yang berlebihan dalam satu layar tampaliatar muka.

17
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2.12 LimaFaktor Manusia Terukur
Menurut (Ben Shneiderman, 2010) , terdapat lim#ofakanusia terukur yang

dapat dijadikan sebagai pusat evaluasi, yaitu:
a. Time to learnWaktu belajar)

Waktu yang dibutuhkan oleh pengguna untuk mempelagga

menggunakasoftwarenya.
b. Speed of performang¢&ecepatan kinerja)

Waktu yang dibutuhkan oleh perangkat lunak untukgegakan

tugas yang diberikan pengguna.
c. Rate of errors byseusers(Tingkat kesalahan oleh pengguna)

Berapa banyak kesalahan yang dilakukan oleh peaggdafam

melakukan tugas tersebut.
d. Retention over timDaya ingat)

Kemampuan pengguna mempertahankan pengatahuanmya da
waktu ke waktu. Daya ingat berhubungan dengan waiktuk belajar

dan frekuensi penggunaan.
e. Subjective satisfactiofiKepuasan subjektif)

Kepuasan pengunaterhadap berbagai aspek pada saat

menggunakan perangkat lunak tersebut.

2.13 Bootstrap

Menurut (Spurlock, 2013)Bootstrap adalah suatu prodoken sourcedari
Mark Otto dan Jacab Thornton, dimana ketika dilukao keduanya bekerja di
perusahaan Twitter. Sejak diluncurkan, Bootstréght®erevolusi dari proyek yang
sepenuhnya berbasis CSS hingga menyertakan sejyhoigin JavaScript dan icon
yang berjalan seiring dengdorm dan buttons.Keunggulan Bootstrap adalah, kita

dapat membuat sendiiebsiteyang sesuai dengan keperluan kita.

2.14 Hyper Text Markup Language5 (HTMLY5)
Menurut (MacDonald, 2011) , Hyper Text Markup Laaga(HTML)

merupakan bahasa yang umum digunakan dalam pembueltaSecara garis besar,
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ide dari HTML adalah penggunaan elemen untuk manyksnten dari sebuakeh

Ide ini tidak berubah hingga saat skripsi ini dgubahkarnweb pages/ang paling
tua masih bekerja dengan baik di vénowseryang paling terbaru di masa sekarang
(termasuk Firefox dan Chrome yang bahkan belumeld®/ disaatweb pages

tersebut pertama kali dibuat).

HTML5 merupakan versi kelima dari HTML. Menurut (M2onald, 2011),
HTML5 memiliki sudut pandang yang berbeda. Semuayhag telah berfungsi
dengan baik di versi HTML sebelumnya akan tetapfubgsi dengan baik di
HTML5. HTML5 berawal dari sebuah standar dan teapemenjadi bagian-bagian

kecil yang lebih mudah digunakan.

2.15 Cascadubg Style Sheets (CSS)

Menurut (lan Pouncey, 201X ascading Style ShedtSSS) adalah bahasa
yang dirancang untuk menggambarkan tampilan dokyraeg ditulis dalam bahasa
markupseperti HTML. Dengan CSS, kita dapat mengontrohadeks, gaya tulisan,
spasi antar paragraf, dan lainnya. Manfaat utamaC®6 adalah CSS dapat
digunakan oleh lebih dari satu halaman, yang beayaya keseluruhawebsitedapat

disesuaikan tanpa harus mengubah setiap halamaragemisah.

Adapun keuntungan dalam menggunakan CSS menuruP@ancey, 2011),

yaitu:

1. Presentasi keseluruhan situebdapat menggunakan satu atau beberapa
dokumen.

2. Browser mulai mendukung beberagigle sheealternatif, yang memiliki
fitur yang memungkinkan lebih dari satu desain kim@mpresentasikan
sebualwebsitedalam waktu yang bersamaan.

3. Style sheetnemungkinkan konten untuk dioptimalkan lebih datus
jenis perangkat

4. Download style sheetsbih cepat karena dokumeam®bmenggunakan
CSS biasa sehingga menguralbgndwidth browser.

5. Pengguna situwebdapat membuadtyle sheemereka sendiri, fitur tabg

dapat membuat banyak sitwebdapat diakses.

Ada empat cara mengaplikasikan CSS ke HTML:

19
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1. CSS dapat disertakan dalam dokumen denngan merigmsigle
sheetyang disertakan antara tag <style> dan </stylearsdlangsung
dalam dokumen. Tag ini harus muncul diantara tagadh dan
</head>

2. CSS dapat disertakan dalam dokumennya sendiriiiabuhgkan ke
dokumen HTML dengan menggunakan elemen <link>.uPerl
menyertakan rel =" stylesheet” sehindgawsermengetahui apa
yang kita inginkan.

3. CSS dapat diimpor melalui caeanbeddeataupurinked style sheet
menggunakan @import.

4. Deklarasi CSS dapat diterapkan langsung ke seleater di dalam
dokumen HTML menggunakanline style/ style dalam tag dengan
atributstyle.

Berikut contoh CSS:

body {
width: 650px;
margin: 0 auto;
background: #000;
color: NFFF;
font: 12px sans-serif;

}
hl {

font-size: 24px;
}

Gambar 2.102.9 Contoh CSS

2.16 Gulp

Menurut (Maynard, 2015, hal. 6), Gulp adalah sisgmbuatan JavaScript
streamingyang dibangun dengan node.js. Gulp memanfagikarer of streamsan
code over configurationuntuk mengotomatisasi, mengatur, dan menjalankan
pembangunan tugas sehingga cepat dan efisien. Ddragaya membuat instruksi

kecil, Gulp menggunakarsingle purpose pluginsuntuk memodifikasi dan
memprosesile proyek.
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2.17 Javascript

Menurut (Suehring & Valade, 2013), JavaScript dakan untuk
pemrogramanveb untuk meningkatkan atau menambah pengalaman peag®aat
menggunakan halamaveb. Sekarang ini JavaScript merupakan bagian pentng d
halaman web, seperti Google Map, fungsioll dengan cara klik dan menggeser
map bisa terjadi dengan bantuan JavaScript. PrograraSg&aipt bekerja diveb
browserpengguna. Keuntungan dari hal ini adalah tidaledigxannya server untuk
menjalankan program tersebut. Namun dikarenakagrgmo JavaScript bergantung
denganbrowser pengguna, hal ini memungkinkan program tersebuighmasilkan

hasil yang beragam sesuai dengan versi danteowgseryang digunakan.

2.18 jQuery

Menurut (Bibeault, Katz, & Rosa, 2015), jQuery adalJavaScript library
populer dan kaya akan fitur yang dibuat oleh JolesidR pada 2006 untuk
memudahkan client-side scripting jQuery mampu memanipulasi, membaca
dokumen HTML,event handlinganimasi, dan Ajax yang memiliki APl yang mudah

digunakan untuk berbagai jefisowser.

*inputc') ;

Contrast that with how it can be done using jQuery:
var checkedvalue =
jouery [ 'input:radlo[name="some-radio-group®] :checked'}.vall();
Gambar 2.112:10 Contoh jQuery

jQuery memiliki motto yaitu Write less, do more.” Figur 1 menunjukan
jQuery memudahkamrlient-side scriptingdan menghasilkaines of code(LoC)

yang jauh lebih sedikit dengan tujuan yang sama.
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219 Ajax
Menurut (Smith, 2015), Ajax adalaksynchronous JavaScript and XMjax
memiliki kelebihan untuk melakukan HTTP-RequesteselGET dan POST tanpa

harus melakukan navigasi ke halaman lain dari hafayang sedang dibuka.

eno . :
IS STt o /¢ POST /chapters/s-1 php HTTP/1.1
chapter8/8-1.php B g Mot juon sandboand guns
c json.sandboxed.quru/chapter8/8-1.ph 2 Sh B 3 g Sl ek 3 mageweba =08
50 apps M eammore. ! CotProcassing 3ac |y Arduing Ccipse e = [l Oter tookmark| Accept-Encoding: gap deflate sdch
Accept-Language: en-US enq=08
First-Name: e First-Namc: |sean bt Content-Length: 37
Content-Type: apphcation/s-warvedorm-urlencoded
Faterer: herp://son sandboxed guew/chapter/s- 1 php
User-Agent: Monilla/5 0 (Macintesh, intel Mac 05 X 10_9_3)
AppleWebkit/537.36 (KHTML, bike Geckn) Cheome/35.0.1916.114 Salan/S37.36
800 500 sandboned. guni/c!
*« e json.sandboxed.guru/chapters/8-1.phy o~ =

apps M teanmens.  * CeaProcessingand. |y Arduins Geipse D

Wekome Back userlD: |

3
2
¥
®

Date: Fri, 06 Jun 2014 17:36:19 GMT
Server: Apache: mod_fgid/2.3.10-dev
Content-Types text/htm!

<doctype htmi>

Gambar 2.122.11 Contoh Proses Ajax

Ajax merupakan tekonlogi untuk melakukan pertukadata pada halaman
yang sedang diakses dan server.
2.20 Softwaretesting

Menurut (Kumar & Syed, 2011), Software testing npakan proses verifikasi
yang digunakan untuk melakukan cek terhadap eeoikékurangna yang ada dalam

setiap pengembangan dan desain yang ada dalanasotevsebut.

Menurut (J.Myers, Badgett, & Sandler, 2012), Untolelakukan testing
tersebut, ada dua hal relevan yang dapat dilakuyeatu;:

1. Black-box testing, untuk pengecekan menggunakanodeetini dan
mencari seluruh error yang ada maka pengujian yhiagukan harus
dengan penginputan yang lengkap dan mencoba s&galangkinan
yang ada tanpa melihat struktur dalam dari softwensebut.

2. White-box testing, untuk pengecekan menggunakardeeini, lain hal
dengan Black-box testing, White-box testing melakulcek terhadap

struktur program, logika program maupun kode yaihey a



