BAB 2
TINJAUAN REFERENSI

2.1 Software Engineering

Software engineerinmerupakan penerapan prinsip-prinsiggineering
dalam pengembangan suasoftware demi menciptakansoftware dengan
kualitas tinggi (Pressman, 2010, p.13). Menurut s§ire@n, software
engineeringadalah teknologi yang terdiri dari beberapa lapigaitu:

* Quality Focus Layer
Pendekatasoftware engineeringarus selalu didasarkan pada
komitmen dan fokus untuk kualitas.
* Process Layer
Process layeradalah fondasi dalansoftware engineering
Software engineering procedserfungsi menggabungkan seluruh
layer lainnya menjadi satu dan memungkinkan selesainya
pengembangansoftware dengan tepat waktu.Process layer
menentukan framework yang perlu dibuat untuk memastikan
teknologisoftware engineerindigunakan secara efektif.
* Methods Layer
Methods layer berfungsi sebagai panduan teknis untuk
menciptakansoftware Methods layemencakup banyak hal seperti
communication, requirements analysis, design mogdgelprogram
construction, testingjansupport.
* Tools Layer
Software engineering toolsnendukung fungsi kerja dari
process layerdan methods layer Apabila tools diintegrasikan
sehingga informasi yang dihasilkan oleh sebtomhdapat digunakan
olehtool lainnya, terciptalah sebuah sistem untuk mendularogess
pengembangasoftware Sistem ini disebutomputer-aided software

engineering.
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Gambar 2. 1 Software Engineering Layers
(Sumber: Pressman, 2010, p. 15)

2.2 Software Process Mode

Pressman (2010, p. 15) menyatakan bapmwaess model / framework
dalam software engineeringumumnya mendefinisikan lima aktivitas
framework yaitu:

* Communication
Komunikasi yang efektif dengaoustomerdan stakeholder
merupakan bagian yang vital dalam proses pembsatifwareguna
memahami dan mengumpulkarequirements dan feature yang
diperlukan olelsoftware
e Planning
Tahap planning menghasilkan sebuah panduan yang dapat
digunakan oleh timsoftware engineelketika membuatsoftware
Panduan ini disebut sebagsoftware project planyang berfungsi
mendeskripsikan pekerjaan teknis yang harus ditetsmn, resiko
yang dapat muncul, sumber daya yang dibutuhkamjugrgang akan
dihasilkan, dan jadwal pengerjaan proyek.

* Modeling



Pada tahap ini, seorangoftware engineer membuat
model/sketsa yang dapat menjelaskagquirementssecara jelas serta
desain yang akan digunakan untuk memenreduirementgersebut.
Construction

Aktivitas ini menggabungkartode generationdan testing
yang dibutuhkan untuk menemukamror yang ada dalansource
code
Deployment

Pada tahap inisoftware diberikan kepadacustomeryang
mengevaluasi produk yang dihasilkan, danstomer kemudian

memberikarfeedbackerdasarkan hasil evaluasi tersebut.

Sebagai tambahan, aktivitas sepprtject tracking and control, risk

management, quality assurance, configuration mamesgg, dan technical

reviewsjuga diterapkan sepanjang proses dijalankan.

Menurut Pressman (2010, p. 3ipcess flonjuga merupakan salah

satu aspek penting dalamsoftware process Process flow mengatur

bagaimana selurulnamework activitieslijalankan sesuai dengan urutan dan

waktu yang telah ditentukan. Beberapa comatess flonwdiantaranya:

Linear process flow

Linear process flonmenjalankan setiaframeworkactivities secara
berurutan, dimulai dadtommunicatiorhinggadeployment.

Iterative process flow

Iterative process flondapat mengulang satu atau lebih aktivitas
sebelum melaksanakan aktivitas selanjutnya.

Evolutionary process flow

Pelaksanaan aktivitas yang ada pasalutionary process flow
membentuk suatu siklus (dardeployment kembali menuju
communication Perulangan dari tiap siklus yang menjalankan 5
aktivitas dasar tersebut akan menghasilkaftwareyang lebih baik
lagi.

Parallel process flow



Parallel process flowdapat menjalankan satu atau lebih aktivitas
secara bersamaan dengan aktivitas lainnya. Sebag#h, process
modelingpada satu bagian daspftware dapat dilaksanakan secara
bersamaan dengan pembuatannétruction pada bagian lain dari

softwaretersebut.
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Gambar 2. 2 Software Process Flow
(Sumber : Pressman, 2010, p. 33)

2.3 Agile Software Development / Agile Software Engineering
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Agile Software Developmenterupakan kumpulan prinsip dan panduan
dalam mengembangkan sebuabftware dimana hal-hal yang ditekankan
berupacustomer satisfaction, incremental delivery, snrabtivated teams,
informal methodsdandevelopment simplicitfPressman, 2010, p. 65).

Prinsip dan filosofiagile software developmedtjelaskan secara lebih
jelas dalam Manifesto for Agile Software DevelopmierEmpat nilai yang
terkandung dalam manifesto tersebut adalah:

» Individuals and interactions over processes andstoo
» Working software over comprehensive documentation.
» Customer collaboration over contract negotiation.

* Responding to change over following a plan.
Scrum

Menurut Pressman (2010, p. 8rummerupakan salah satu bentuk
dari agile software developmewang konsisten dengan pringigile manifesto
dan digunakan untuk memandu prosdsvelopmentyang mengandung
aktivitas-aktivitas sebagai berikutequirements, analysis, design, evolution,
dan delivery Penggunaarscrum terutama efektif untuk proyelsoftware
dengantimeline yang ketat,requirementyang berubah-ubah, dasusiness
critical. Prosescrumterdiri dari komponen-komponen berikut:

» Backlog
Backlog merupakan daftarequirementyang dibutuhkan oleh
customerdan sudah diurutkan berdasarkan prioriResguiremenbaru
dapat ditambahkan ke dalabmacklog setiap saat. Hal inilah yang
membuat scrum sebagai metode yang efektif dalam mengatasi
requirementyang berubah-ubah. Penilaian dan perubahan isi ata
prioritas paddacklogdilakukan oletproduct manager.
* Sprint
Sprint merupakan komponen utanscrum Sprint  adalah
pembagian pekerjaan sesuai dengajuirementyang ada padaacklog
yang harus dicapai dalam target waktu yang telatendikan.

Perubahan isibacklog dalam periodesprint tidak diperbolehkan,

sehingga periodsprint dapat dijalankan dalam kondisi yang stabil.

e Scrum meetings
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Scrum meetingsnerupakan pertemuan pendek dengan durasi
sekitar 15 menit yang dilakukan setiap hari danngn oleh seorang
scrum master Scrum meetingoertujuan untuk mendeteksi masalah
yang ada sedini mungkin serta untuk memberikanrmmési mengenai
project progressantar anggota tim. Terdapat tiga topik utama yang
dibahas dalarscrum meetingsyaitu:

1. Apa yang telah dilakukan sejakeetingterakhir?

2. Kendala apa yang dihadapi?

3. Apa yang ingin dicapai saateetingselanjutnya?
+ Demos

Demo adalah demonstrasi dari fitusoftware yang telah
dikerjakan selama periodsprint kepada customer untuk kemudian

dievaluasi.

Berikut ilustrasi dari prosescrum

b

hours

Serum: 15 minute daily meefing.

Teom members respond fo basics:

1) What did you do since last Scrum
meefing?

2) Do you have any obstacles?

Sprint Backlog:  Backlog 3) What will you do before next

Fealure(s) ilems 30 days meefing?

assigned expanded

fo sprint by feam

New functionality
is demonstrated
at end of sprint

Product Backlog:

Pricritized product features desired by the customer
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Gambar 2. 3 Scrum Process Flow
(Sumber : Pressman, 2010, p. 83)

2.5 Unified Modeling Language (UML)

Official websiteUML (What is UML: Unified Modeling Language
2017) mendefinisikan UML sebagai teknik pemodelamgy memungkinkan
software engineeruntuk menghasilkan spesifikasi model, visualisakin
dokumentasi sistersoftware termasuk struktur dan desasoftware dengan
cara yang mampu memenuhequirementsyang baik sepertiscalability,
robustness, extensibilitgdan lain-lain.

Beberapa kelebihan penggunaan UML diantaranyaldsirgang kuat
dengan teknikobject-oriented programmingbanyaknyatools yang dapat
membantu pembuatan / modifikasi UMinethodology-independerdan lain-
lain.

Dalam standar UML, pemodelan dilakukan dengan pemdégran
sebuah diagram Terdapat berbagai macamiagram UML yang dapat
digunakan sesuai kebutuhan. Beberapa diantaranga dikelaskan pada
bagian selanjutnya, yaiturse case diagram, class diagram, activity diagram

dansequence diagram

2.6 Use Case Modeling and Use Case Diagram

Use case modelingnerupakan teknik perancangan dan pemodelan
fungsionalitas sistem, dimana proses pemodelarensistifokuskan pada
interaksi yang dapat dilakukarserdengan sistem serta bagaimana sistem akan
merespon terhadap interaksi-interaksi tersebut. bierbeda dengan teknik
perancangan sistem tradisional dimana proses mergan difokuskan pada
bagaimana sistem akan dibuat serta pemodelan adéaspstem.

Pada teknik pemodelan tradisionakquirement dan specification
sistem mudah dimengerti oleleveloper akan tetapi sulit dipahami oleiser.

Use case modelinmengatasi hal ini dengan memfokuskan pada aspeHcas
sistem yang berhubungan dengaser sehingga penggunaanse case
modelingdapat melengkapi kelemahan teknik pemodelan toadis(Whitten
& Bentley, 2007, p. 245)
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Menurut Whitten & Bentley (2007, p. 245-250), peagganuse case
modeling mendukung dilibatkannyauser dalam menciptakansoftware.
Keterlibatanuser dalam menciptakarsoftware merupakan salah satu kunci
sukses utama dalam pengerjaan suatu proyek. Dal@nerapkaruse case
modeling terdapat 2 teknik yang sering digunakan, yage case diagrardan
use case narrative

Use case diagrammerupakan representasi grafis dari sistem yang
berguna untuk menggambarkan secara garis besansatataksi utama yang
dapat dilakukan antaraser dengan sistemUse case diagranterdiri dari 3
komponen, yaituuse case, actordan relationship Berikut penjelasan
mengenai masing-masing komponen:

* Use case
Use casanenjelaskan secara sederhana fungsi dari sisteka ket
dilihat dari pihak eksternal éser dengan menggunakan tata bahasa
yang dapat dimengertiser tersebut.Use casedigambarkan dengan

elips horizontal bertuliskan nanige caseersebut.

Nama use case

Gambar 2. 4 Simbol Use Case

* Actor

Actor merepresentasikan pihak eksternal yang memicu
terjadinya aktivitas sistem atause caseuntuk menyelesaikan tugas
yang dapat memberikan suatu ha&ttor tidak harus berupa manusia,
akan tetapi dapat berupa apa saja yang berintedstsgan sistem.
Terdapat 4 jeniactor dalamuse case diagram

o Primary business actor
Pihak yang paling menuai suatbenefit dari
tereksekusinya suatuse case Primary business actobisa

menjadiactor yang menginisiagise case
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o Primary system actor
Pihak yang secara langsung berinteraksi dengaernsist
atau berinterksi dengan sistem melglumary business actor
untuk menginisiasi suatuse case
o External server actor
Pihak yang memberikan respon terhadsguestsebuah
use case.
o External receiver actor
Pihak yang bukan merupakarimary business actor
akan tetapi masih mendapat keuntungan dari terakssia

suatuuse case

Komponen actor dilambangkan dengan gambar yang menyerupai

manusia dan dilengkapi dengan naaxsor tersebut.

O

Gambar 2. 5 Simbol Actor

Relationship
Relationshipdigambarkan dengan garis antara dua simbol pada
use case diagranArti dari tiap garigelationshipberagam berdasarkan
bagaimana garis tersebut digambarkan dan simbol waag
dihubungkan oleh garis tersebut. Di dalase case diagramerdapat
beberapa jenigelationshipyang dapat muncul, diantaranya:
0 Associations
Assocation adalah relationship yang melambangkan
interaksi yang dapat terjadi antaretor dengaruse caseGaris
association yang memiliki bentuk panah padase case
menyatakan komunikasi diawali oleh bagian garisgytidak
mengandung panah, sedangkassociation yang hanya
berbentuk garis menyatakan komunikasi dapat dimd&xi

kedua belah pihak.
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Relationshipini dilambangkan dengan gars®elid yang
menghubungkaactor dengaruse caseyang terdiri dari 2 jenis
endpoint

= Anak panah menujuse casemengindikasikan bahwa
actor menginisiasuse cas¢ersebut
= Tidak ada anak panah berarti interaksi terjadiraniae

casedengan dengagxternal serveataureceiver actor

O O

Melakukan Pemesanan

Pelanggan Pusat Distribusi

(=

Gambar 2. 6 Contoh Relationship Association
(Sumber : Whitten & Bentley, 2007, p. 248)

o Extends
Extendsadalah sebuatelationshipyang berfungsi untuk
memperluas fungsionalitas dan menyederhanakan Susdu
caseyang lebih kompleks (disebuse casesumber).Extension
use caseerdiri langkah-langkah yang diekstrak dase case
sumber.
Relationshipini dilambangkan dengan anak panah yang
terdiri dari garissolid ataudashedyang dimulai dariextension
use casalan menuju keise casg/ang diextend Setiapextends

relationshipdiberi label “<<extends>3.
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Gambar 2. 7 Contoh Relationship Extension
(Sumber : Whitten & Bentley, 2007, p. 248)

0 Uses(ataulnclude)

Relationshipini digunakan apabila terdapat 2 atau lebih
use case yang melakukan langkah-langkah dengan
fungsionalitas yang identik. Langkah-langkah yadentik ini
diekstrak ke dalam sebuatbstract use caseyaitu suatuuse
case yang mengandung penggabungan dari langkah-langkah
identik dua atau lebibse case

Penggabungan ini berguna dalam mengurangi
redundansi yang terdapat dalasse case diagranRelationship
antaraabstract use caséanuse caseyang menggunakannya
disebutrelationship “uses”atau“includes”.

Usesdilambangkan dengan anak panah yang terdiri dari
garis solid atau dashedyang dimulai dariuse caseyang
menggunakan dan menuju &bstract use casgang digunakan.
Setiapuses relationshipilabel dengan kata “<ses>> atau

“<<include>>",
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Gambar 2. 8 Contoh Relationship Uses
(Sumber : Whitten & Bentley, 2007, p. 249)

o Depends On

Relationship ini digunakan untuk melambangkan
dependencyantar use casg dimana suatuuse casedapat
dilaksanakan hanya apabila suaise casdain sudah selesai
dilaksanakan.

Relationshipini dilambangkan dengan anak panah yang
terdiri dari garissolid ataudashedyang dimulai daruse case
yang mempunyaidependencymenuju ke use caseyang
merupakan sumbetependencyersebut dimanase caseyang
merupakan sumbedependencyharus diselesaikan terlebih
dahulu. Setiaglepends on relationshigiberi label “<<depends

on>>",
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Membuat Rekening Bank
Menarik Uang

Gambar 2. 9 Contoh Relationship Depends On
(Sumber : Whitten & Bentley, 2007, p. 250)

Mem buat Deposito

o Inheritance

Relationshipyang digunakan apabila terdapat 2 atau
lebih actor yang dapat menginisiagise caseyang sama.
Interaksi yang dapat dilakukan oleh 2 atau lebttor ini
diekstrak ke dalam sebuadbstract actorguna mengurangi
redundansi yang terdapat dalase case diagram

Relationshipini dilambangkan dengan anak panah yang
terdiri dari garissolid yang dimulai dariactor yang merupakan
turunan dari suatabstract actormenujuabstract actoryang
merupakan sumber turunannheritance relationshiptidak
diberi label.



2.7 ClassDiagram

merepresentasikan secara grafis strutagsyang terdapat dalam sistem serta
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Gambar 2. 10 Contoh Inheritance
(Sumber : Whitten & Bentley, 2007, p. 250)

Class diagram merupakan diagram UML yang bertujuan untuk

relasi antarclassclass tersebut. Dua komponen utama delass diagram
adalahobject classlanrelationship(Whitten & Bentley, 2007, p. 382).

Object claspadaclass diagranberkorespondensi dengan konségss

dalam object-oriented programmingMenurut Whitten (2007, p. 372-374),

komponenobject clasgdalamclass diagrandilambangkan dengan sebuadx

yang terdiri dari 3 bagian horizontal:

Bagian paling atas berisi nantdass, dimana huruf pertama berupa
huruf kapital.

Bagian tengah Dberisattributes dari object class Attributes adalah
informasi yang terdapat dalam suaflass atau informasi yang bisa
didapat dari suatu class. Dalam code suatu program,attributes
diimplementasikan dalam bentiikld suatuclass

Bagian terakhir beridiehaviordari object classBehaviorsuatuobject
class adalah sesuatu yang dapat dilakukan albject classtersebut.
Dalam code suatu program,behavior diimplementasikan sebagai

methodgdariclasstersebut.
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I — —
Berikut contoh gambar sebualasspadaclass diagram

Gambar 2. 11 Contoh Class
(Sumber: Whitten & Bentley, 2007, p. 374)

Padaclass diagramkita dapat menambahkan beberapa representasi

optionalguna melengkapi deskripsi suatbject classyaitu:

Padaattributessuatuobject classkita dapat memberi spesifikagpe
danvisibility dariattributesataumethods object clagsrsebut. Dalam
code sebuah program type suatu attributes atau methods
diimplementasikan dalam bentuk tipe data yang pEtladalam
bahasa pemrograman yang digunakan seipgrstring, dan lain-lain.
Sedangkan visibility diimplementasikan dalam bentulaccess
modifier.
Berikut tiga levelvisibility dalamclass diagramserta simbol yang
digunakan untuk melambangkan levdibility tersebut, dimulai dari
level visibility yang palingrestricted menurut Whitten & Bentley
(2007, p. 650):

o Simbol “-* melambangkanisibility private.

o Simbol “#” melambangkaumisibility protected.

o Simbol “+” melambangkanisibility public.
Untuk mengindikasikan sebuatlass atau methodbersifat abstract
digunakan penulisaitalic.
Interface diindikasikan dengan penambahan kata “<<interfatet

atas namalass
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Untuk merepresentasikan hubungan antass padaclass diagram
digunakan simbol garis yang melambangkan suatationship Terdapat
berbagai macamelationship yang memungkinan antarlass pada class
diagram diantaranya sebagai berikut (Whitten & Bentle§Q2, p. 376-379):

» Generalization / specialization

Generalization digunakan untuk menggambarkan relasi
inheritancepadaclass diagramObject classyang merupakan sumber
turunan disebut dengasupertype sedangkanobject class hasil
turunan disebut dengasubtype Relationship ini dilambangkan
dengan garissolid dari satu atau lebilsubtype yang berkumpul
menjadi satu, dilanjutkan dengan gas@id berujung panatmollow
menujuobject classsupertype Attributesdanbehaviorsturunan dari
supertype tidak perlu dituliskan lagi padaubtype kecuali untuk
behaviors yang memiliki polymorphismdapat ditulis ulang untuk

menandakaoverride.

i

BfEiL 1

o)

Gambar 2. 12 Contoh Generalization
(Sumber: Whitten & Bentley, 2007, p. 376)

* Association
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Associatiormelambangkan relasi struktural antdject class
Relasi yang termasuk ke dalam tipssociationadalah relasi yang
dapat dideskripsikan menggunakan suatu kata Kegktionshipini
dilambangkan dengan sebuah gaidid tanpa arah bjdirectional)
yang diberi label sebuakerb yang mendeskripsikan asosiasilject

classyang terhubung.

Places 0.
C i

Gambar 2. 13 Contoh Association
(Sumber: Whitten & Bentley, 2007, p. 377)

Multiplicity

Relationship  multiplicity digunakan bersamaan dengan
relationship lain. Multiplicity menandakan jumlah minimal dan
maksimal object class yang dapat terasosiasi dengabject class
lainnya. Relationshipini dilambangkan dengan satu bilangan bulat
non-negatif atau dengaange bilangan bulat non-negatif pada salah

satu ujungelationship
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Gambar 2. 14 Jenis-jenis Multiplicity
(Sumber: Whitten & Bentley, 2007, p. 377)

Aggregation & Composition

Aggregation adalah relationship yang digunakan apabila

terdapat suatwlass yang merupakan bagian yang lebih besar dari

23

class-classkecil yang merupakanpart’ classtersebutRelationship

ini dilambangkan dengan sebuah gao$id berujunghollow diamond

pada araltlassyang merupakaolasshasilaggregation.
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Hollow diamond ndicates
basic aggregation
relationship. UML 1.X notation.

Gambar 2. 15 Contoh Aggregation
(Sumber: Whitten & Bentley, 2007, p. 379)

Padaaggregationdimanaclasshasilaggregationbertanggung
jawab atas pembentukan dan penghancusbiect class yang
merupakarpart (dengan kata lairglass parttidak dapat eksis secara
independen tanpa adangass hasil aggregation maka digunakan
suatu jenis aggregation yang lebih kuat yang disebut dengan
composition Pada standar UML 2.0, hanya adalationship
compositiondan tidak terdapatlationship aggregationComposition
dilambangkan dengan garisolid berujung filled diamond yang
menunjuk keclasshasilcomposition
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Tible of Contanta
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Gambar 2. 16 Contoh Composition
(Sumber: Whitten & Bentley, 2007, p. 379)

2.8 Activity Diagram

Activity Diagram merupakan diagram UML yang digunakan untuk

merepresentasikan secara grafis alur sekuensiaswaiu proses aktivitasse
case pada sistemActivity Diagram memiliki kemiripan dengarflowchart,
akan tetapi kelebihan daaictivity diagramadalahactivity diagrammampu
memodelkan aktivitas yang berjalan secara par8letiap activity diagram
berkorespondensi dengan saie caseakan tetapi tidak semuese caseerlu
direpresentasikan dengawtivity diagram(Whitten & Bentley, 2007, p. 390-
392).
Activity diagramdisusun dari komponen-komponen sebagai berikut:
* Initial node
Initial node merupakan bagian dimulainya prosestivity

diagram Komponen ini dilambangkan dengan sebs®lid circle
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Actions

Actions merupakan komponen utama dactivity diagram
Komponen ini merepresentasikan langkahaction individu yang
dilakukan dalam suatu proses. Komponen ini dilargkan dengan
sebuah segiempat denganinded corner
Flow

Flow digunakan untuk menghubungkan satation dengan
action lainnya, sehingga membentuk suatu alur pactévity diagram
Komponen ini dilambangkan dengan sebuah gauisl berpanah dari
satuaction menujuaction lainnya, dimanactionyang dituju oleh anak
panah adalahctionyang berjalan setelattionyang menunjuk.
Decision

Decision adalah komponen yang digunakan untuk membuat
branch padaactivity diagramberdasarkan suatu kondisi tertentu. Hal
ini berkorespondensi dengan konsgégpada program. Komponen ini
dilambangkan dengan sebudiamonddengan satflow berarah masuk
menuju diamond dan 2 atau lebilflow yang berarah keluar dari
diamond Flow yang mengarah keluar dilabel dengan kondisi yang
harus dipenuhi agdiow itu dieksekusi.
Merge

Merge digunakan untuk menggabungkan sentwanch flow
hasil decision Komponen ini dilambangkan dengan sebd&mond
dengan 2 atau lebiflow mengarah masuk k#&iamonddan satulow
mengarah keluar dadiamonduntuk melanjutkan alur prosestivity
diagram
Fork

Fork digunakan untuk dua atau lebdctions yang berjalan
secaraconcurrent atau bersamaan. Hal inilah yang membedakan
activity diagram dengan flowchart Komponen ini dilambangkan
dengan sebuablack barhorizontal dengan saflow mengarah masuk
menujubar dan dua atau lebiflow mengarah keluar dabar. Setiap
flow yang keluar darifork dapat berjalan dengan urutan apapun /

bersamaan.
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e Join
Join digunakan untuk menggabungkdiow hasil dari fork,
menandakan selesainya semua proses Hasd Komponen ini
dilambangkan dengan sebuballack barhorizontal dengan 2 atau lebih
flow mengarah masuk menupar dan satflow yang mengarah keluar
daribar.
* Activity final
Activity final menandakan selesainya prosesivity diagram
Activity final dilambangkan dengan sebusdlid circle yang dicakup

oleh sebualhollow circle

Padaactivity diagramjuga terdapat beberapa fitaptional yang dapat
digunakan untuk menyederhanakan kompleksitas diggraitu:
* Swimlanes
Apabila padaactivity diagramingin dibedakan siapactor yang
menjalankan tiapactivity, maka digunakanswimlanes. Swimlanes
merupakah pembagiamctivity diagram menjadi beberapa kolom
persegi yang menyerupai sebuahe (jalur), dimana pada tiafane
terdapat nama / informasi mengenai pelaksantivity pada lane
tersebut.
» Subactivity indicator
Komponen ini digunakan untuk memecah suattion yang
kompleks menujlactivity diagrambaru yang menjelaskan alur proses
action tersebut. Komponen ini dilambangkan dengan sebimabo$
rake di dalam simboéction.
» Connector
Connector merupakan komponen berpasangan diméoa
yang masuk menuju suatgonnector akan dilanjutkan melalui
connectorlainnya yang merupakaoconnectorpasangan. Konsep ini
berkorespondensi dengan konsgnp pada bahasa pemrograman.
Komponen ini dilambangkan dengan sepasang lingkgeany sama
persis yang berisi sebuah label huruf, dimana lsaglaran berfungsi

sebagaconnectormasuk dan satunya sebagannectorkeluar.
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Berikut contoh gambar dari sebuattivity diagram
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Gambar 2. 17 Contoh Activity Diagram " Place New Order"
(Sumber: Whitten & Bentley, 2007, p. 393)

2.9 Segquence Diagram

Menurut Whitten & Bentley (2007, p. 394equence diagramadalah
salah satu diagram UML yang bertujuan untuk messprasikan secara grafis

interaksi antaiobject dan interaksiactor denganobject dalam mengeksekusi
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suatuuse case Setiapsequence diagranmendeskripsikan satu alur dalam

suatuuse casgsehingga mungkin saja dibutuhkan bebesgzuence diagram

untuk mendeskripsikan sebuabe case.

Sebuahsequence diagranterdiri dari komponen-komponen berikut

(Whitten & Bentley, 2007, p. 394-396):

Actor

Actor merupakan komponen yang menginisiage case
Komponen ini dilambangkan dengan simbol yang saepeers actor
pada use case diagrandan diposisikan di bagian ateequence
diagram
System

Systemmerupakanclass atau object yang ikut berpartisipasi
dalam eksekussequence diagramKomunikasi dapat terjadi antara
actor dengansystematau antaisystem Komponen ini dilambangkan
dengan sebuahox bersisi namalassyang didahului dengan simbol
colon (*:”) yang menandakamstancedariclasstersebut.
Lifelines

Lifelines nenandakan jangka hidup dagdtor atausystendalam
sequence diagranini. Komponen ini dilambangkan dengan garis
vertikal dashedyang mengarah ke bawah, dimana bagian atas adalah
awal mulalifeline dan semakin ke bawah waktu semakin berjalan maju.
Activation bars

Activation barsmenandakan periode interaksi arggstematau
actor dengansystem Komponen ini dilambangkan dengan sebuah
persegi panjang vertikal yang menimfieline sepanjang periode
interaksi.
Input messages

Input messageselambangkan interaksi antgrstenatauactor
dengan system Komponen ini dilambangkan dengan gasslid
berpanah horizontal dengan label berisim&ssagelsi input message
padasequnce diagranpada umumnya berkorespondensi dengan nama

methodyang terdapat paddass dimulai dengan hurus kecil kemudian



setiap kata berikutnya dimulai dengan huruf kapitah tanpa spasi.
Parameter dapat ditambahkan padaessagedengan menambahkan
tanda kurung yang diisi dengést nama parameter, dipisahkan dengan
tanda koma. Aturan penulisan parameter mengikutaatpenulisan
namamethod
e Output messages

Output messagesnerupakan respon dailinput messages
Komponen ini dilambangkan degan garisshed berpanah yang
berarah berlawanan danput messagesKarena bentuk damutput
messagedisa bermacam-macam, maka penulisan labemsssage

dapat ditulis dengan cara yang bebas.

Adapun beberapa komponen opsional yang dapat diganantuk
menggambarkasequence diagraryang lebih kompleks:
* Receiver actor
Receiver actormerupakanactor atau systemeksternal yang
menerimamessagedari partisipansequence diagramKomponen ini
dilambangkan dengan cara yang sama segerr atausystemnbiasa.
* Frame
Apabila terdapat struktur logika yang lebih komgleseperti
condition, loops,langkah opsional dan lain-lain, maka digunakan
frame Komponen ini dilambangkan sebagai sebulbx yang
mencakup satu atau lebimessageyang menjadi pembatas bagian
sequencaliagram yang memiliki struktur logika ekstr&ox ini pada
umumnya dihighlight dengan warna yang berbeda agar lebih mudah
dibedakan.

Berikut ilustrasi dari sebuadequence diagram
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Gambar 2. 18 |lustrasi Sequence Diagram
(Sumber: Whitten & Bentley, 2007, p. 396)

2.10 Database

Connoly & Begg (2015, p. 63) mendeskripsikdatabasesebagai
sekumpulan data yang berhubungan secara logis dakripki dari data
tersebut. Pada sisterdatabase modern, definisi dan struktur dari data
dipisahkan dari aplikasi program dan disimpan dakmaturepository data
yang dapat diakses oleh banyak pengguna sekalitpisini meminimalisir

dependensi antara data dengan aplikasi program.

2.11 Data Modeling and Entity Relationship Diagram

Whitten & Bentley (2007, p. 270) mendefinisikatata modeling
sebagai suatu teknik pemodelan data untuk mengsigatan membuat
dokumentasi data sistem. Teknik ini sering jugeellis sebagadatabase
modelingkarena pada akhirnydata modelakan diimplementasikan sebagai
sebuatdatabase

Terdapat beberapa notasi yang dapat digunakan datakmodeling
dimana hasil akhir dari suatu pemodelan disebuagalentity relationship
diagram Entity relationship diagrammenampilkan model data sebagai

sekumpulanentities dan relationships Berikut komponen-komponen yang
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terdapat dalam sebuaéntity relationship diagrambeserta notasi yang
digunakan (Whitten & Bentley, 2007, p. 270-274):
» Entities
Sebuah entity merepresentasikan sebuah data yang harus
disimpan dalam database Entity digambarkan dengan sebuah

segiempat dengan ujung bulat dan berisi namaeddity tersebut.

An Enfity

Gambar 2. 19 Contoh Sebuah Entity
(Sumber: Whitten & Bentley, 2007, p.271)

» Attributes

Attributesmendeskripsikan informasi yang terdapat dalamusuat
entity, misal attribute “Name” dari sebualentity “Student” Dalam
pemodelan dataattributes yang secara logis berhubungan dapat
dikumpulkan ke dalam sebuatompound attributesmisal attribute
“Name” merupakarcompound attributedari “First Name” dan“Last
Name”. Notasiattributesmerupakan nama-nanagtributesyang ada di
dalam sebuahbntity dibawah namantitytersebutCompound attributes

diawali dengan huruf titik.
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STUDENT

Name

Last Name
JFlrst Name
Middle Initial
Address

Sitrest Address

City

State or Provinoa
Loumtry

Posatal Coda

Phona Number
Area Code
_Exchange Number
MNumbsr Within Exchangs
Date of Birth

Gander

Race

Major

Grade Point Average

Attributes and
Compound Alributes

Gambar 2. 20 Entity dengan Attributes dan Compound Attributes
(Sumber: Whitten & Bentley, 2007, p.272)

Pada suatuattribute kita dapat memberi spesifikadata type
dan domain dari attribute tersebut.Data type merupakan tipe data
sebagaimana terdapat dalam sistem database yangnakam,
sedangkan domain merupakan value yang diperbolehkan untuk
disimpan dalamattribute tersebut. Berikut tabel yang berisi beberapa
data typeyang sering digunakan besed@maindari data typetersebut

dan contoh implementasinya:



TABLE 8-2 Ropresentative Logical Demains for Logical

Data Types
Data Type Demain Examples
MWARER For infegers, spacify th range: {10-59)
{minirmum-mecdrmum)
For real numbers, spacfy the range and precision: | {) C00-799.999}
{minimum. precision-maximum. precision}
TET 1847 [mapdimum size of affribute) TexT (30)

Actial values are usually infinite; however, usars
may specify certein narrdtive restrictions.

DO Nd”l' LT el o el ek n;“nu
on siza or confenl.
DATE Variafion on the MADDYYYY format. Te MMEDYPYY
accommodate the year 2000, do not
brevicte year to Y,
Famnatfing characters are rorely siorad; MYV
therefore, do notinclude hyphens or sloshas. WYY
TME Foor AA/FM limes:  HEwT HHAMT
or
Formilitory fimes: HHAWM FHVM
vesfwo | fves, o) {res, Mo} fom, oFF)
MALUE SET | fecluck ], valuo#2, . . . voluasdin] {FRESHMAN, SOPHO:
o MORE, JUMOR, SENIOR)
{fablecf codes and meanings} {FR = RESHMAN
50 = SOPHOMORE
R = JMOR
R = SEMOR]
IMAGE Not applicable; however, any known Mot applicable
characheristics of the images will evenfually
prove useful fo designers.

Gambar 2. 21 Data Type dan Domain
(Sumber: Whitten & Bentley, 2007, p.273)
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Untuk attribute dimanausertidak selalu memasukkamluedari

attribute tersebut, maka dapat digunakaefault value Berikut tabel

berisidefault valueyang memungkinkan untuk suattiribute:

TABLE 8-3 Permissible Default Values for Attributes

Default Value

A legal value from the
domain {as describad
al

NOME oF NULL

Interpretation

For an instance of the attribute, if
the user does not specify a value,
then use this value.

For an instance of the attribute, if
the usar does not specify a value,

Examples

0
1.00
R
NONE
NULL

then leave it blank.

For an instance of the atfribute, REGUIRED
requires that the user enfer a legal NOT NULL
value from the domain. (This is used

when no value in the domain is

common ancugh to be a default

but some value must ba entered.)

REGUIRED or NOT NULL

Gambar 2. 22 Default Values Suatu Attribute
(Sumber: Whitten & Bentley, 2007, p.274)

Untuk mengidentifikasi secara unilstancedari suatuentity,
maka salah satattribute dari entity tersebut dijadikan sebagkey.
Terdapat beberapa jenkey Primary keymerupakanattribute yang
dapat digunakan untuk mengidentifikasi secara unstance dari
sebualentity, misalnya‘|D” . Candidate keynerupakarattribute yang
berpotensi untuk menjadi sebuatimary key Alternate keyatau sering
juga disebutsecondary keymerupakancandidate keyyang tidak

menjadiprimary key
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Untuk mengidentifikasi sekumpulanstancedari suatuentity
berdasarkan kriteria tertentu, misalnya jenis ké&lamaka digunakan
subsetting criteria Sebuahsubsetting criteriaadalah sekumpulan

attribute yang dapat membagnstance dari entity menjadi beberapa

(Primary Ksy)
Soclal Security Numbsr
(ARernate Key)
HName
AL ast Name
First Nams
Middbe Initial
Address
Streat Address
Cy
Siate or Province
JCountry

HNumber Within Exchange
Dats of Eirth

Gender (Subssatting Critarla 1)
Race {Subsstting Criterla 2)
Major (Subsatting Criterla 3)
Grade Polm Average

Keys and Subsetling
Criteria

Gambar 2. 23 Entity dengan Attributes dan Key
(Sumber: Whitten & Bentley, 2007, p.274)

bagian.

* Relationship
Merupakan hubungan / asosiasi amtatity. Sebuatrelationship
dideskripsikan dengan gatigdirectional yang dilengkapi dengaverb
phrase yang menjelaskan relasi antamtity yang dihubungkan,
misalnyaentity “Student” memiliki relasi“enrolled in” dengarentity
“Curriculum”. Sebualrelationship juga memiliki cardinality (jumlah
minimum dan maksimum damstancedua entity yang berhubungan)

dandegree(jumlahentity yang berpartisipasi dalam suaélationship)
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Berikut contoh sebuatelationshipbeserta tabel notasardinality yang

dapat digunakan:

CaRDINALITY Miraaum MAxiMUM GRAPHIC
INTERPRETATION INSTANCES INSTANCES NoTATION

Exsctiy ane
{one and only one)

- u -
Zeroor one 0 1 —0{-.
One or more 1 many (>1) —|’
Zoro, ONE, OF MoTe 0 many (>1) —(:'
Maore then ane >1 >1 —'

Gambar 2. 25 Jenis-jenis Cardinality
(Sumber: Whitten & Bentley, 2007, p.274)

2.12 Database Management System (DBMYS)

DBMSadalah sebuah sistesoftwareyang memungkinkanseruntuk
mendefinisikan, membuatnaintain, dan mengontrol akses ke database.
(Connolly & Begg, 2015, p. 64).

DBMS adalahsoftwareyang berinteraksi dengan program aplikasi

userdandatabaseUmumnya, DBMS menyediakan fitur sebagai berikut :
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* Memungkinkan user untuk mendefinisikandatabase, umumnya
melalui sebuah Data Definition Language (DDL). DDL
memungkinkanuser untuk mendefinisikan tipe data, struktur, dan
constraintgbatasan) pada data yang akan disimpan dd&tabase

* Memungkinkanuser untuk memasukkan, memperbarui, menghapus,
dan mengambil data dadatabase biasanya melalui sebudbata
Manipulation Language (DML).

2.13 SQLite

SQLite adalah sebuabpen source relational databaseang dirilis
pada tahun 2000. Pada mulangg)Litedidesain untuk memudahkan aplikasi
dalam mengatur data tanpa menghadapi kerumitan pasgnya terdapat
padarelational database management systems (RDBaMi8)ya.

SQLite merupakandatabaseyang embedded. SQLitédak berjalan
sebagai proses yang berdiri sendiri, melainkaralzrjbersama-sama dengan
aplikasi yang menggunakannya. Salah satu keuntumgampunyaidatabase
server di dalam program adalalprogrammer tidak perlu mengurus
pengaturan jaringan. (Allen & Owens, 2010, p. 1)



Perl Process Apache Process

Perl Code PHP Code

4 Perl | || C/C++ App Process y PP
DBI::SQLite e PHP Data Objects

Y ¢ A
SQLite C API SQLite CAPI SOLite C APl

SOLite SQLite S(Lite
Y
Operating System

Gambar 2. 26 SQL.ite di-embed di dalam Host Process

.

(Sumber: Allen & Owens, 2010, p.2)

2.14 Extensible Markup Language (XML)

Extensible Markup Language (XMladalah format universal untuk

data dan dokumen yang terstruktur p&darld Wide WebBerbeda dengan

39

bahasa pemrograman pada umummfelL tidak memiliki sekumpulanag

yang harus diikuti. DengakML, programmermapat mendefinisikan sendiri

formatmarkupyang diinginkannya. (Sikos, 2014, p. 53)



40

2.15 Java

Official website Java (The Java Language Enviromme017)
mendefinisikan bahasa pemrograndavasebagai bahasa pemrogranégh-
levelyang memiliki karakteristik sebagai berikut:

1. Simple Bahasa pemrogramadava memiliki karakteristik
mudah dipelajari tanpa perlu adanya pelatihan yelitgiensif,
tetapi masih tetap sesuai dengan praktktware engineering
modern. Dasar dadiavadapat dengan cepat ditangkap sehingga
programmerdapat produktif dari awal.

2. Object Oriented Sejak awal kreasinya, bahasa pemrograman
Javasudah didesain dengan konssyect oriented

3. Robust Karakteristik ini didukung dengan fitur-fitulava yang
ekstensif guna mencegah berbagai maearor, diantaranya
compile-time checkingrun-time checkingautomatic memory
managementdan desainJava yang mendorong programmer
untuk membuat struktucode program menurubest practice
saat ini.

4. Secure Terdapat berbagai macam fitsecurity yang tertanam
dalam Java sertarun-time Java Teknologi yang digunakan
Javamembuat aplikaslavasulit diserang oleh pihak luar.

5. Architecture Neutral and PortalleTeknologi Java didesain
agar aplikasi yang dibuat dapat dieksekusi datamronment /
platformapapun. Hal ini dicapai dengan menggunakan 2 kekni
yaitu Java bytecoddanJava virtual machine.

Java bytecodadalah bentuknstruction setkhususJavayang
merupakan hasihtermediatekompilasi programlava sebelum
menjadimachine codelan dapat dieksekusi dalaanvironment
Java virtual machineSedangkarava virtual machinesendiri
adalah sekumpulan spesifikasi dari mesin abstsaiftvjare
dimanacompilerbahasa pemrograman Java dapat menghasilkan

code
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6. High performancePlatform Javamencapaperformanceinggi

dengan sebuah skema dimamizrpreterdapat berjalan dengan
kecepatan maksimum tanpa perlu mengecakn-time

environment

. Interpreted, Threaded, and Dynamitava merupakan bahasa

pemrogramarnterpreted dimana program langsung dieksekusi
tanpa terlebih dahulu dilakukazsompilation ke bahasa mesin.
Hal ini memungkinkandevelopment cycleberjalan dengan

cepat.

Android merupakan sistem operasbbile milik Google Inc Dari segi

application developmentAndroid menyediakarapplication frameworkyang

memungkinan developer untuk mengembangkan aplikasi dengan bahasa

pemrogaman utamdava akan tetapi juga memungkikan penggunaan bahasa

pemrograman lain, seperfC++ maupunKotlin. (Application Fundamentals:
Android Developers2017)

Dalam pengembangan aplikagindroid komponen esensial yang

membentuk aplikasi disebut sebaggip componentsTerdapat 4 tipeapp

componentsyaitu:

* Activities

Activitiesmerupakan sebuadtreendengaruser interfaceyang

berfungsi sebagaéntry pointuntuk berinteraksi dengamser Sebuah

aplikasiAndroid dapat dilihat sebagai sekumpuketivity.

*+ Services

Servicesmerupakarentry pointuntuk prosedackgroundyang

tidak memerlukan interaksiser Service biasanya digunakan untuk

sebuah proses yang berat atau berinteraksi derggante process

misalnyasyncing data

* Broadcast receivers

Broadcast receiversadalah komponen yang memungkinkan

aplikasi untuk mengirineventdi luar jalannya aplikasi, misaéminder

notification

» Content providers
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Content providersadalah komponen yang bertugas untuk
mengelola data dari aplikasi dalgmersistent storagdentuk apapun.
Dari framework Android sendiri menyediakanpersistent storage

standar yaitlsQLite database

2.17 Google | dentity Platform and Google Drive API for Android

Google Identity Platformmerupakantools yang dibuat olehGoogle
untuk membuat sistem autentikese#cure berbasisGoogle Sign-In.Dengan
menggunakan Google Sign-In maka user dapat melakukan sign-in
menggunakarioogle Accountereka dan mengakses fitur-fitur pa@aogle
ServicessepertiGmail, Play, Google+, Drivedan lain-lain Google Identity
Platform 2017). Pad@ndroid, fitur dariGoogle Sign-lrdapat diakses dengan
menggunakarisoogle Sign-In APfor Android dimanaActivity Sign-Indapat
dengan mudah dibuat menggunakan claS®ogleSigninOptions dan
GoogleSigninClientyang terdapat padAPI| (Google Sign-In for Android
2017)

Drive Android API merupakan sebualapplication programming
interfaceyang dapat digunakan pattameworkAndroid Drive Android API
bertujuan untuk menyederhanakan berbagai tugas wamgpg dilakukan
sehubungan dengan penggunaanvice Google Drivgpada aplikasimobile
berbasisAndroid Drive Android APlsecara otomatis menangani tugas-tugas
yang sebelumnya kompleks sepatiline accessdan syncing files Dengan
menggunakarDrive API, kita dapat mengakses dan melakukaad-write
padafile-file yang tersimpan pad&oogle Driveseakan-akarisoogle Drive
merupakariocal file system(Introduction to the Google Drive Android API,
2017).

Berikut penjelasan singkat mengenai konsep dan paraygunaan
Drive Android AP1

» Abstraksifile padaGoogle Drivedirepresentasikan dengamerface
bernamaDriveFile; folder denganinterface bernamaDriveFolder.

Kedua interface ini merupakan turunan dari suasuperinterface

bernama DriveResource ldentifikasi file atau folder melalui field

bernamaDriveld.
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* Metadatamerupakan kumpulan dari seluruh detail mengéeiatau
folder diantaranya judulMIME type editable starred, trasheddan
lain-lain. Metadatadirepresentasikan dengaftassbernamaMetadata
dan dapat diakses melalethod DriveResourceClient.getMetadata()

* Untuk menampikan Activity yang akan digunakan user untuk
mengaksesservice Google Drive, Drive Android ARhenyediakan
Activity Builders BeberapaActivity Buildersyang sering digunakan
yaitu
DriveClient.newCreateFileActivitylntentSenderntuk menampilkan
Activity yang memungkinkamser untuk membuafile serta mengatur
titte dan destination folder dari file tersebut dan juga
DriveClient.newOpenFileActivitylntentSendenintuk membukafile.
Metadatadarifile secara otomatis diatur ol€ive Android API

* Query untuk melakukansearch file berdasarkan atributmetadata
tertentu direpresentasikan dengan class bern@umery yang dapat

dikonstruksi menggunakan cla@siery.Builder
2.18 Human Computer I nteraction

Shneiderman & Plaisant (p. 4) mendeskripsikamman-computer
interaction sebagai ilmu desain multi-disiplin yang menggabamgknetode
pengumpulan data dan kerangka berpikir yang tetddpiam experimental

psychologydengartoolscanggih yang terdapat dalam ilmu komputer.
2.18.1. Eight Golden Rules of Interface Design

Shneiderman & Plaisant (2010, p. 88) menjelaskatatgEight
Golden Rulesyaitu delapan prinsip/panduan yang dapat diagilien
pada saat mendesain sistem interaktif. Delaparsiprit@rsebut antara
lain:

1. Strive for consistency.

Beberapa halaman yang berisi informasi sejenissharu
menggunakan istilah-istilah dan cara interaksesmiser yang
sama. Tujuannya adalah agarser tidak bingung ketika
menggunakan aplikasi.

2. Cater to universal usability
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Desainer perlu mengetahui kebutuhan atau ketedratas
dari segala jenisiser,agar desain yang dibuat dapat digunakan
oleh orang dengan berbagai jenis latar belakanggena
pemula atau berpengalaman, usia tua atau muskr, yang

mempunyai kecacatan, dan lain-lain)

. Offer informative feedback

Untuk setiapuser action sebaiknya sistem memberikan

feedbackkepadauser

. Design dialogs to yield closure

Setelah user menyelesaikan serangkaian proses,
sebaiknya sistem memberikdaedbackyang informatif agar
user merasa telah menyelesaikan sesuatu dan lwEgéatp-siap
untuk melakukan serangkaian proses lainnya. Selwageoh,
website e-commerceakan memindahkan users dari halaman
pemilihan produk menuju halamaoheckout dan diakhiri
dengan sebuah halaman yang mengonfirmasikan bahwa

transaksusertelah berhasil dilakukan.

. Prevent Errors

Desainer disarankan agar sebisa mungkin mendesain
sistem sehinggasertidak akan dapat menghasilkan suaitror
yang serius (misalnya, jangan biarkaser mengisi numeric

entry fielddengan karakter alfabet).

. Permit easy reversal of actions

Sebisa mungkin buatlah desain yang memungkinisan

untuk merevertactionyang sudah dibuat

. Support internal locus of control

User yang sudah berpengalaman ingin merasa telah
memahami dengan baik cara menggunakan sistem,ggehin
perubahan mendadak dalam cara interaksi dengamsestan

dirasa mengganggu.

. Reduce short-term memory load

Hindari desain antarmuka yang memaksser untuk
mengingat banyak informasi dari suatu halaman dérmasi

tersebut harus digunakan lagi di halaman lain.
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2.18.2. Lima Faktor Manusia Terukur

Dalam menilai seberapa “baik” desain dari suatser interface
beberapa kriteria dapat digunakan. Untuk setia@r dan setiaptask
pengukuranusability goalsyang jelas dapat menjadi panduan dalam
mendesairuser interface Salah satu metode evaluasi berdasarkan ISO
9241 memfokuskan pada tiga aspek yaitiectiveness, efficiencgan
satisfaction Akan tetapi, menurut Shneiderman & Plaisant (204.0
32), metode evaluasi berdasarkan lima faktor mantesiukur lebih
praktis dengan memfokuskan pada 2 aspek terakhina Lfaktor
tersebut adalah sebagai berikut:
e Time to learn
Mengukur waktu yang dibutuhkan oletser untuk
mempelajari bagaimana melakukan suatu aksi.
* Speed of performance
Mengukur waktu yang dibutuhkan oletiser dalam
menjalankan beberapa tugas yang sudah ditentukbagae
benchmark
* Rate of errors by users
Seberapa sering dan jemigor yang dilakukan olelser
dalam menjalankan tugas-tugasnchmark Faktor ini bertolak
belakang dengarspeed of performancedikarenakan untuk
mengurangierror rate maka dibutuhkan lebih banyak validasi
yang berarti akan mengurarggeed
* Retention over time
Seberapa baik dan lamaiser dapat mengingat
pengetahuan mereka dalam menggunakan aplikasior-akt
berkorelasi dengatime to learn
* Subjective satisfaction
Tingkat kepuasan user terhadsger interface Faktor ini
dapat dievaluasi dengan menggunakan interview atauey

yang dilengkapi dengan tempat pengisian komentaase

2.19 Black-box Testing



Pressman (2010, p. 495) mendefinisikialack-box testingsebagai
pendekatantesting yang fokus kepada terpenuhinya fungsi-fungsftware
yang terdapat padeequirements,sehinggatesting dilakukan tanpa melihat
internal dari sistem itu sendiri. Umumnya, blackeliesting diterapkan pada
tahapan akhir testing.

Black -box testinglilakukan untuk menemukaarror dalam beberapa
kategori, seperti fungsi yang salah atau hilangakdan antarmuka, kesalahan
dalam penggunaan sturktur data maupun atatabase kesalahan performa,
dan kesalahan ketika memulai dan mengakhiri peragnusoftware.Seluruh
testyang dibuat padalack-box testingertujuan untuk menjawatbeberapa
pertanyaan berikut:

* Bagaimana cara menguji validitas fungsi?

» Bagaimana cara pengukuran performa sistem?

* Inputseperti apa yang dapat dikatakan sebteghicaseg/ang baik?

» Apakah sistem sensitif terhadap nilgduttertentu?

» Berapa besar laju data yang dapat ditangani odéénsy

+ Dampak apa yang dihasilkan oleh gabungan beberafza tdrhadap

sistem?



