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BAB 2
TINJAUAN REFERENSI

Web

Menurut Robert W. Sebesta (2015, hal. 6), Web nada@p kumpulan
dari documents yang banyak dan beberapa dihubungkan melahks.
Documents terkadang hanya berisi teks, biasanya juga tetdapes yang
dapat menghubungkalocuments yang satu dengan yang lain, dan seringkali
dalam documents terdapat gambar, suara rekaman dan media yang lain
Ketika suatudocument memiliki konten yang tidak berupa tekdgcument
disebut juga sebaghypermedia.

I nternet

Internet adalah suatu kumpulan komputer yang badgakterhubung
dalam suatu jaringan komunikasi. Setiap komputgataemiliki berbagai
macam ukuran, konfigurasi dan jugpembuat komputer (Sebesta,
Programming The World Wide Web, 2015, hal. 3).

Web Browsers

Menurut Robert W. Sebesta (2015, hal. 7), ketika #&omputer
berkomunikasi melalui jaringan, dalam banyak kesatsi berperan sebagai
client dan yang satu lagi berperan sebagaier. Client memulai komunikasi
dimana biasanyelient melakukarrequest untuk informasi yang tersimpan di
server.

Documents yang ada diserver di-request oleh browsers, dimana
program ini berjalan di sistlient. Program ini disebubroswers karena

program ini mengizinkaoser untuk menelusutiesource yang ada dserver.

Web Servers

Web Servers adalah program yang menyediakdotuments yang di-
request oleh browsersServers hanya berjalan ketika adequest yang dibuat
untuk servers oleh broswers yang berjalan di komputer lain melalui internet
(Sebesta, Programming The World Wide Web, 2015,8)al

13
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2.5

2.6

2.7

HTML

HTML (HyperText Markup Language) adalah bahasa pempograman
yang digunakan untuk membuat halaman web dan digumnaleh aplikasi
browser (Spaanjaars, 2014, hal. 10). Dokumen HTML bertipa teks
sederhana dimana berismarkup, teks, dan data tambahan yang
mempengaruhi teks tersebut. Versi HTML yang palerbaru saat ini adalah
HTMLS (Spaanjaars, 2014, hal. 11).

HTML menggunakan teks yang dikelilingi oleh kurusdgu untuk
menunjukkan bagaimana konten harus ditampilkan pealaser. Teks yang
dikelilingi kurung siku ini disebut sebagtg. Sepasantgg yang mengapit
sebuah teks atau konten lain disebut dergjement. Tag dalam HTML ada
banyak macamnya dan telah distandarkan (Spaangfdrg, hal. 11).

«N2xHello World«s/hZ=
<p>Weloome to Begloning ASP.WET 4.5.1 on 11/16/2013 4:18:17 FMe</p>

Gambar 2.1 Contoh HTML
Sumber: (Spaanjaars, 2014, hal. 11)

Setiap element dapat memilikiattribute, yaitu informasi tambahan

yang mengubah bagaimana suglament bekerja (Spaanjaars, 2014, hal. 14).

CSS

CSS (Cascading Syle Sheet) adalah bahasa yang digunakan untuk
mengatur format dari halaman web. CSS menawarkayaBapilihan untuk
mengganti setiap aspek dari halaman web sepertgaerfonts (ukuran,
warna dan sebagainyajolors dan background colors, borders yang
membatasi elemen HTML, memposisikan element dalaalantan
(Spaanjaars, 2014, hal. 45).

JavaScript

JavaScript dapat dibagi ke dalam tiga bagian yastre, client side
dan server side. Core merupakan inti dari bahasa pemograman, meliputi
operators, expresions, statement dan subprograms. Client-side Javascript
adalah kumpulan dari objek yang mendukung pengatbrawser dan
interaksi denganser. Server-side Javascript merupakan kumpulan dari objek
dimana objek tersebut digunakan oMleb Server, contohnya mendukung
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komunikasi dengardatabase management system. Server-side JavaScript
jarang digunakan dibandingkan deng@hent-Sde JavaScript. Client-side
JavaScript juga dapat mengakses dan memodifikagiil@n dan juga konten
dari element yang ada pada HTMIdocuments melalui Document Object
Model (DOM) (Sebesta, Programming The World Wide Weld®2Mal. 138-
140).

DOM merupakanApplication Programming Interface (API) yang
mendefinisikaninterface antara HTML documents dan program aplikasi.
DOM juga merupakamodel abstrak yang dapat diimplementasikan ke dalam
banyak bahasa pemograman. Dengan adanya DOM, progna dapat
menulis kode dalam bahasa pemograman untuk memboaiment,
mengatur struktur, dan mengubah, menambah atauhapusgelements dan

isi darielements tersebut.

AJAX

Menurut Shena dan Khatwar (2015, hal. 11087), Ajserupakan
singkatan dari asynchronous JavaScript and XML. Ajax merupakan
kumpulan teknologi yang dikombinasikan untuk menmfamikasiweb yang
baru, dinamis, responsive dan powerful. Aplikasi web yang lama
menggunakan komunikasinchronous dalam sebagian besar aplikasinya.

Pada aplikasiveb yang klasik, umumnyaser perlu mengirinrequest
ke server melalui suatulink atau form melalui komunikasi secara
synchronous. Dalam sistem inipser harus menunggu hinggarver selesai
memprosesequest yang diberikan, dimana semua halamanettiesh ulang
untuk mengdpdate hasil yang diinginkarmiser.

Pada aplikasi web yang menggunakan komunikasi secara
asynchronous, ketikauser melakukarrequest untuk suatu informasi, daripada
melakukanrefresh seluruh halamawmweb, hanyaupdate kecil saja yang perlu

dilakukan tanpa mengganggu interaksar dengarnweb.

Framework
Framework merupakan suatu kerangka yang memiliki strukturgya
umum dan dapat digunakan sebagai dasar untuk péageen software

yang dapat mengatasi permasalahan yang ada. Datarekk object-
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oriented, framework merupakan kumpulan dari berbag#iss yang saling

bekerja sama (Pressman, 2010, hal. 352).

.NET Framework

.NET Framework adalahsoftware platform buatan Microsoft yang
digunakan untuk membuat sistem aplikasi di sistgr@rasiWindows yang
dimiliki Microsoft, dan juga sistem operason-Microsoft seperti macOS,
iOS, Android, dan berbagai variasi dari sistem oper&six/Linux. .Net
Framework juga mendukung beberapa bahasa pemograman (C#alVis
Basic, F#, dan lain-lain), mendukung program dengamsiframework yang
lebih tua, memiliki banyaHlibrary dasar yang lengkap, integrasi banyak
bahasa pemograman, dan model pengembangan yary debierhana
(Troelsen & Troelsen, 2017, hal. 4).

Object-Oriented Programming (OOP)

Object-oriented programming merupakan pemograman Yyang
menggunakambject. Object merupakan representasi dari entitas yang ada di
dunia nyata dan dapat diidentifikasi. Sebagai dgntaurid, meja, lingkaran,
tombol dapat disebut sebagiject. Setiapobject memiliki identiy, state, dan
behavior yang unik.

Sate dari suatwbject atau dikenal sebagproperties atauattributes
direpresentasikan dengan sudtta beserta nilainya. Misalnyeircle object
memiliki data radius, dimanaradius merupakan karateristik dari lingkaran.

Behavior dari suatu object atau dikenal sebagaactions biasa
didefinisikan sebagamethods. Untuk memanggilmethod dari suatuobject,
caranya adalah melakukarequest ke object untuk menjalankanaction
tersebut. Misalnya untugircle object memiliki methods bernamagetArea()
dan getPerimeter(). Circle object dapat memanggilgetArea() untuk
mendapatkan luar dagircle object.

Object yang memiliki tipe yang sama didefinisikan mengakan
class yang samaClass adalahtemplate, blueprint yang mendefinisikan apa
attributes dariobject danmethods dariobject (Liang, 2015, hal. 322).
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212 C#

C# adalah bahasa pemograman yang dibuat berdatmabphasa C++
dan Java, namun bahasa ini juga menggunakan beblvapep dari bahasa
pemograman Delphi dan Visual Basic. Tujuan dariakahpemograman C#
adalah untuk pengembangaoftware berbasis komponen, terutama dalam
lingkungan pengembangan .NEFramework. (Sebesta, Concepts of

Programming Language, 2015, hal. 101-102).

2.13 ASP.NET
Menurut Spaanjaars (2014, hal. 1), ASP.NET adadagieln dari .NET
Framework yang digunakan untuk membuat aplikaseb. ASP.NET
merupakan pengembangan dari teknologi Microsofelseinya yaitu ASP
(Active Server Pages) atau yang disebut juga sebadaissic ASP.

ASP.NET memiliki beberapa keunggulan untukleveloper

dibandingkan dengasiassic ASP:

1. Pemisahan antara presentasi (antarmuka) dengan (kogi&a
program). Pemisahan ini memudahkadeveloper untuk
melakukan perubahan tanpa mengganggu bagian yiang la

2. Model pemograman mirip dengan pemograman apliéteskitop,
sehingga memudahkadesktop programmer untuk berpindah
menjadiweb programmer.

3. Development tool (Visual Studio .NET) memiliki banyak fitur dan
mempermudahdeveloper untuk membuat aplikasiveb secara
visual.

4. Dapat memilih bahasa pemograman berbasis obje&rts&fisual
Basic .NET dan C#.

5. Memiliki akses ke seluruh .NETFramework, dimana web
developer dapat mengakses fitur-fitur sepedatabase dan file

dengan lebih mudabh.

214 ASP.NET MVC
ASP.NET MVC adalah suatframework development website dari
Microsoft yang mengkombinasikan efektivitas dan kerapian rdadel -view-

controller (MVC) arsitektur, ide teop-to-date dan teknik dariagile
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development, dan bagian terbaik dari platform ASP.NET yangasu@da.
ASP.NET MVC adalah suatu alternatif lengkap ASP.NEdb Forms yang

tradisional, memberikan keuntungan untuk semuaytamy palingrivial dari

proyekdevel opment web. (Freeman, 2013, hal. 1).

MVC

Dalam high-term level, MVC pattern berarti sebuah aplikasi MVC

akan dibagi menjadi setidaknya tiga bagian:

1.

Models, model merepresentasikan data yang digunakan ageh
Model bisa berupaview model yang sederhana, yang hanya
merepresentasikan data yang trdiasfer antara views dan
controllers;, atau berupadomain models, dimana dalanmodels
terdapat data dalambusiness domain dan juga operasi,
transformasi dan aturan untuk mengubah data tersebu

Views, digunakan untuk mengubah model menjadi tampilargyan
muncul padauser.

Controllers, dimana melakukan prosesequest yang datang,
melakukan operasi padaodels dan memilihview yang akan

ditampilkan kepadaser.

HTTP
Request B | - = ==B= porsistence
(usually to o
Controller Model relotional
Response <=  View - g — == dotghase)
Presentation
Madel

Gambar 2.2 MVCNlodel View Controller)

ASP.NET MVC Framework menggunakanview engine, dimana

komponen bertanggung jawab untuk melakukanocessing view yang

berguna untuk menampilkaesponse kepadauser. Versi awal dari ASP.NET
MVC menggunakan .NEWView engine. Pada MVC 3,view engine yang
digunakan adalalRazor view engine. Pada MVC 4,Razor view engine
diperbaharui dan tetap digunakan pada MVC 5. (Feeer2013, hal. 50-53).
Adapun versi varian terbaru dari MVC adalah MVVMddel-View-
View Model). Model ini dibuat oleh Microsoft dan digunakarata Windows
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Presentation Foundation (WPF). Dalam MVVM, Models dan Views
memiliki peran yang sama seperti di MVC. Konsepgyarembedakan MVC
dan MVVM adalahView Models, yaitu representasi abstrak daudiser
Interface (Ul) yang dimana biasanya berupkass C# yang menggunakan
properties dari data untuk ditamplikan pada Ul dan operasa gang bisa
dipanggil dari Ul (Freeman, 2013, hal. 56).

Domain Model

Domain Model merupakan model dalam aplikasi yang
merepresentasikan objek, operasi dan aturan yamgdiaddustri yang ada di
dunia nyata. Dalam ASP.NET MVEramework, domain model merupakan
sebuahset dari tipe data C#class, struct, dan sebagainya) yang jika
digabungkan disebut sebaghimain types. Ketika suatudomain type dibuat
untuk merepresentasikan suatu data yang spesifékandisebut sebagai

domain object (Freeman, 2013, hal. 52).

Razor View Engine

Razor View Engine adalah view engine yang digunakan untuk
memproses konten ASP.NET dan mencari instruksi,nunya menambahkan
konten secara dinamis untuk ditamplikanbdoswer (Freeman, 2013, hal.
95).

Scrum

Scrum merupakarframework yang digunakan untuk mengorganisasi
dan mengatur pekerjaan. Scrdmmework didasarkan pada kumpulan dari
nilai, prinsip dan praktik yang menyediakan dasatuk suatu organisasi
dapat menambah implementasi unik mengenai prakeéiklanzangan dan
pendekatan yang relevan sesuai dengan kebutuhaanismgi untuk
mewujudkan praktikscrum. Hasil dari implementasi ini akan menghasilkan
scrum yang unik sesuai dengan organisasi tersebut (RR0k2, hal. 13).

1. Scrum Roles

Pengembangascrum terdiri dari satu atau lebilcrum teams,

masing-masing terdiri dari tiga peran dal&mum team yaitu:
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a. Product Owner

Product owner adalah titik pusat kepemimpinan produk,
otoritas tunggal yang bertanggung jawab untuk maskan
fitur dan fungsionalitas mana yang harus dibangam wrutan
untuk membangunnyaProduct owner mempertahankan dan
mengkomunikasikan kepada semua peserta lainnyayaigi

jelas tentang apa yang ingin dicapai olehdonum.

. ScrumMaster

ScrumMaster bertanggung jawab untuk membantu semua
anggota yang terlibat memahami dan menerapkanmiéj
prinsip, dan praktikscrum. Serta bertanggung jawab untuk
melindungi tim dari gangguan luar dan mengambilaper
kepemimpinan dalam menghilangkan hambatan yang
menghambat produktivitas tim.ScrumMaster berfungsi
sebagai pemimpin, bukan sebagai manajer proyeknadaajer

pengembangan.

. Development Team

Development team adalah organisasi yang menentukan cara
terbaik untuk mencapai tujuan yang ditetapkan getduct
owner. Development team bertanggung jawab untuk
merancang, membangun, dan menguji produk yangidkag.
Development team biasanya terdiri dari lima hingga sembilan
orang dan anggotanya dapat memiliki pekerjaan yenigeda-
beda sepertiprogrammer, tester, Ul designer. Anggotanya
harus secara kolektif memiliki semua keterampilaaingy

diperlukan untuk menghasilkan kualitas yang baik.
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Scrum team
Froducd onnmer ScrumMactzr

L v
"jﬂ . ’A
Lol

a
£

Development team

Gambar 2.&crumroles
Sumber: (Rubin, 2012, hal. 15)

2. Scrum Activities and Artifacts
Aktivitas scrum dan artefak dalam menjalankan sebuah proses
terdiri dari beberapa tindakan penting yaitu:
a. Product Backiog
Product backlog adalah daftaritem pekerjaan yang harus
dilakukan yang dimana setiai@m memiliki prioritas masing-
masing. ltem dapat ditambahkan, dihapus, dan direvisi oleh
product owner ketika kondisi bisnis berubalProduct owner
bekerja sama dengatakeholders internal dan eksternal untuk
mengumpulkan dan menentukainem product backlog.
Kemudian product owner memastikan bahwatem product
backlog ditempatkan dalam urutan yang benar (menggunakan
faktor seperti nilai, biaya, pengetahuan, dan oisikehingga
item bernilai tinggi muncul di bagian atasoduct backlog dan
item bernilai lebih rendah muncul di bagian bawah.
b. Sorints
Dalam scrum, pekerjaan dilakukan dalam satu iterasi atau
satu siklus dalam kalender bulanan yang disebuagseb
sprints. Sprints bersifattimeboxed sehingga selalu memiliki
tanggal mulai dan akhir yang tetap, dan umumnyauseya

harus memiliki durasi yang sama. Selansprints
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berlangsung tidak diizinkan perubahan apa pun yapat

mengubah tujuan awal dalam lingkup atau personil.

. Sprint Planning

Sorint Planning bertanggung jawab untuk menentukan apa
yang akan dicapai olelsprint yang akan datang, dan
disetujui olehproduct owner dandevelopment team. Dengan
menggunakansprint planning, development team dapat
meninjau product backlog dan menentukantem dengan
prioritas tinggi yang dapat dicapai tim secaraiséaldalam
sprint yang akan datang. Sehingdevelopment team dapat
bekerja dengan nyaman untuk jangka waktu yang pgnja
Kebanyakanscrum team melakukan sprint selama dua
minggu hingga satu bulan untuk mencoba menyelesaika
sprint planning dimana dalam hitungan waktu sekitar empat

hingga delapan jam.

. Sprint Execution

Setelah scrum team menyelesaikansprint planning dan
setuju pada kontemprint berikutnya, development team,
dipandu oleh pembinaaBcrumMaster, melakukan semua
pekerjaan yang diperlukan untuk mendapatkan fitamgy
dilakukan, di mana done” artinya semua pekerjaan yang
diperlukan untuk menghasilkan fitur berkualitaskbtglah

selesai.

. Daily Scrum

Daily scrum dilakukan setiap hari selama proses sprint
execution berlangsung, idealnya dilakukan selammésit.
Daily scrum sangat penting untuk membardavel opment
team mengelola alur kerja yang cepat dieksibel dalam
sprint.  Daily scrum adalah inspeksi, sinkronisasi, dan
aktivitas perencanaan harian adaptif yang membteaim

mengatur untuk melakukan tugasnya dengan lebih baik

f. Done (sprint results)

Dalam scrum, kami mengacu kepada hasprint sebagai

potentially shippable product increment, yang berarti bahwa
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apa pun yang disetujui olebeam scrum benar-benar
dilakukan sesuai dengan definisi yang telah disetu;j
Definisi ini menentukan tingkat keyakinan bahwa grgan
yang diselesaikan berkualitas baik dan berpotensi.

Sorint Review

Pada akhirsprint, ada dua aktivitas inspeksi dan adaptasi
tambahan.Sprint review bertujuan untuk memeriksa dan
menyesuaikan produk yang sedang diban@int review
melakukan kegiatan penting yaitu percakapan yamapdiedi
antara paraparticipants, yang meliputi scrum team,
stakeholders, sponsors, customers, daninterested members

of other teams. Percakapan difokuskan pada peninjauan fitur
yang baru saja selesai dalam konteks.

Sorint Retrospective

Sorint retrospective adalah kegiatan inspeksi dan adaptasi
kedua pada akhir sprint. Kegiatan ini sering tergetelah
sprint review dan sebelungprint planning berikutnya.Sprint
retrospective memiliki kesempatan untuk memeriksa dan
menyesuaikan proses. Setelgitint retrospective selesai,

seluruh siklus akan diulangi kembali dari mulaigreranaan

sprint.

/ D“”j Corum
Sprint gloming g bk '
Product ch.k]nj .
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Gambar 2.4crum Activities
Sumber: (Rubin, 2012, hal. 17)
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Database

Database merupakan suatu kumpulan data yang berhubungamasec
logis dan deskripsinya, yang didesain agar memekebutuhan informasi
dari suatu organisadentity merupakan objek-objek (misalnya orang, tempat,
benda, konsep ataent) yang direpesentasikan di dalalatabase. Attribute
merupakan properti-properti yang dimiliki oleh suantity. Suatu entity
memiliki relationship denganentity yang lain jikaentity tersebut memiliki

asosiasi dengaentity yang lain (Connolly & Begg, 2015, hal. 63).

Entity Relationship Diagram (ERD)

ERD merupakan diagram yang digunakan untuk mereptasikan
entities dan bagaimanentities tersebut berhubungan satu sama [Btities
berbentuk tabel-tabel yang didalamnya berisi data:dERD digunakan
ketika dibutuhkan gambaran mengenai bagian datispdaan yang sedang
dimodelkan (Connolly & Begg, 2015, hal. 511).

Gambar 2.5 Contoh Entity Relationship Diagram
Sumber: (Connolly & Begg, 2015, hal. 512)

Dalam ERD di atas terdapat angka seperti 0..1 d&nHal tersebut
dinamakan dengamutiplicity. Multiplicity merupakan bilangan ataange
yang menunjukkaroccurences (kejadian) yang memungkinkan dari suatu
tipe entity yang berhubungan dengan suataurence dari suatu tipeentity
yang berasosiasi melaluielationship tertentu. Derajatrelationship yang
paling umum adalabinary. Binary relationship biasanya berupane-to-one
(1:1), one-to-many (1:*), ataumany-to-many (*:*). Contoh untukone-to-one

relationship adalah seorangaff member mengatur satu cabang perusahaan.
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Contoh untukone-to-many relationship adalah seorangaff member dapat
melihat beberapa properti untuk disewakan. Contotukumany-to-many
relationship, adalah banyak surat kabar mengiklankaoperti untuk
disewakan (Connolly & Begg, 2015, hal. 419).

DBMS

DBMS (Database Management System) adalah sistensoftware yang
membantu user untuk mendefinisikan, membuat, memelihara, dan
mengontrol akses ldatabase (Connolly & Begg, 2015, hal. 64).

DBMS memiliki beberapa fasilitas seperti:

1. Memberikan izin kepadaiser untuk mendefinisikardatabase,
biasanya melaluiData Definition Language (DDL). DDL
mengizinkan user untuk menspesifikkan tipe dataykgir dan
batasan donstraint) pada data yang akan dimasukkan ke dalam
database.

2. Memberi izin kepadauser untuk memasukkan, menpdate,
menghapus atau mengambil data database, biasanya melalui
Data Manipulation Language (DML). DBMS memiliki central
repository untuk semuadata dan deskripsidata mengizinkan
DML untuk menyediakan suatu fasiltas mengakses dan
mengubaldata yang disebut sebagauery language.

3. Memberi akses kontrol kdatabase seperti:

1. Sistem keamanan, untuk mencegsha yang tidak memiliki
akses kalatabase tidak dapat mengakseatabase.

2. Sistem integritas, untuk memelihara konsistendi dfia yang
tersimpan.

3. Sistemconcurrency control, untuk memberikashared access
ke database.

4. Sistemrecovery control, untuk mengembalikadatabase ke
keadaan konsisten yang sebelumnya jika terjadi dadga
hardwar e atausoftware.

5. User-accesible catalog, dimana berisi deskripsi dari data yang
ada didatabase.
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DBMS memiliki lima komponen utama, yaittardware (database
server), software (sistem software DBMS), data (yang tersimpan dalam
database), procedures (instruksi dan aturan yang mengatdesign dan

penggunaadatabase) danpeople (orang yang terlibat dengan sistem).

222 SQL
SQL (Sructured Query Language) adalah bahasa pemprograman
yang untuk mendefinisikan struktdatabase dan struktur
relasinya, menjalankan manajemen data seperti meatgnmengubah dan
menghapus data dan menjalankguery yang sederhana maupun yang
kompleks (Connolly & Begg, 2015, hal. 192). SQL nilé&indua komponen
utama:
1. Data Definition Language (DDL) untuk mendefinisikan struktur
database dan akses kontrotlata. Berikut merupakan beberapa
contoh statement dari DDL (Connolly & Begg, 2015, hal. 244):
CREATE TABLE, CREATE VIEW, ALTER TABLE, DROP
TABLE, DROP VIEW
2. Data Manipulation Language (DML) untuk mengambil dan
mengubah data. Berikut merupakan beberapa costatement
dari DML (Connolly & Begg, 2015, hal. 196): SELEQUntuk
melakukan query data dari database), INSERT (untuk
memasukkardata ke dalamtable), UPDATE (untuk mengubah
data dalamtable), DELETE (untuk menghapuata dalamtable).

2.23 Stored Procedures

Stored procedures merupakan bagian sldoprograms. Subprograms
merupakan SQLblocks yang dapat menerimgarameters dan dapat
dipanggil. Selainstored procedures, ada satu jenis lagiubprograms yang
bernamaunctions. Stored procedures danfunctions dapat memodifikasi dan
mengembalikamlata yang diberikan kepada mereka dalam beparameter.
Perbedaarfunctions dengarstored procedures adalahfunctions hanya selalui
mengembalikan nilai tunggal, sedangkastored procedures dapat
mengembalikan lebih dari satu nilai (Connolly & Beg015, hal. 280).
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2.24 Flowchart
Flowchart adalah representasi grafis dari algorittaa pseudocode.
Algoritma sendiri merupakan urutan dari sekumpuilastruksi bertujuan
untuk menyelesaikan suatu masalah yang #&deudocode adalah suatu
metode untuk merepresentasikan penyelesaian susgalah menggunakan
bahasa sederhana (Spankle & Hubbard, 2012, hal.B&Bjkut merupakan
jenis-jenis dari simbdlowchart:
1. Flowlines
Flowlines digambarkan oleh garis lurus dengan tanda panafy ya
optional untuk menunjukkan arah aliradata. Tanda panah
dibutuhkan ketika arah aliran data perlu diketaHtlowlines
digunakan untuk menghubungkalocks dengan cara keluar dari

satublock dan masuk kélock yang lain.

N

Flowdinas

Gambar 2.6-lowlines
Sumber: (Spankle & Hubbard, 2012, hal. 49)
2. Sart - End/Sop/Exit

Sart dan End/Sop/Exit digambarkan dengan bentuk elips yang
pipih. Awal dariflowchart menggunakan nama modul. Akhir dari
flowchart menggunakan kateend’ atau ‘stop’. Control module
dan kata exit' digunakan ketika keluar dari suatu modul dan
masih ada proses lain yang berjal@mart tidak memilikiflomines
yang masuk ke dalarblock dan hanya ada safiowline yang
keluar dariblock tersebut;. Padialock end atauexit hanya ada satu
flowline yang masuk ke blockersebut namun tidak ada yang

keluar dariblock tersebut.

Start

End/Stop/Exit

Gambar 2. &art danEnd/Stop/Exit
Sumber: (Spankle & Hubbard, 2012, hal. 49)
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. Processing

Processing block digambarkan dengan bentuk persegi panjang,
untuk hal seperti perhitungan, membuka dan menfitap dan
sebagainya. Sebualprocessing block hanya memiliki satu

entrance dan satuexit.

Procassing
Gambar 2.8rocessing
Sumber: (Spankle & Hubbard, 2012, hal. 49)

. 110

Jajar genjang menggambarkan masukapuf) ke dan keluaran
(output) dari memori komputer. I/Qrfput/output) hanya memiliki

satuentrance dan satwexit.

o
Gambar 2.9 1/0
Sumber: (Spankle & Hubbard, 2012, hal. 50)

. Decision

Bentuk wajik menggambarkagecision. Decison memiliki satu
entrance dan hanya duaexits dari block decision. Satu exit
merupakaraction ketika hasil dardecision adalahTrue danexit

yang lain adalalction ketika hasil dardecision adalahFalse.

Dacision

Gambar 2.1@ecision
Sumber: (Spankle & Hubbard, 2012, hal. 49)

. Process Module
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Process module digambarkan dengan persegi panjang yang
memiliki garis ke bawah di sisi kiri dan kana®r.ocess module

hanya memiliki satentrance dan satexit.

Process Module

Gambar 2.1Process Module
Sumber: (Spankle & Hubbard, 2012, hal. 50)
. Automatic Counter Loop
Polygon menggambarkan perulangdnop) dengan penghitungan
(counter). Counter dimulai dari A (nilai awal) dan dinaikkan
dengan S (nilai kenaikan) hinggaunter lebih besar daripada B
(nilai akhir). Counter merupakan variabel. A, B, dan S dapat

berupa konstanta, variabel atau ekspresi.

Counter !
LA B ;

-

Automatic-Counter Loop

Gambar 2.12Automatic-Counter Loop
Sumber: (Spankle & Hubbard, 2012, hal. 50)
. On-Page Connectors danOff-Page Connectors
Flowchart sections dapat dihubungkan dengan dua simbol yang
berbeda. Lingkaran menghubungkaactions yang ada pada
halaman yang sama, damome base plate menghubungkan
menguhubungkanflowcharts sections dari satu halaman ke
halaman yang lain. Di dalam dua simbol inprogrammer
menuliskan angka atau hur@n-page connectors menggunakan
huruf di dalam lingkaran untuk menunjukkan lokasnnector
yang berdampingan. A terhubung dengan A, B terhglalengan
B dan sebagainyaOff-page connectors menggunakan nomor
halaman dimana bagian berikutnya atau bagian sebghu dari
suatuflowchart berada. Hal ini membuat pembaca untuk dapat
mengikuti alur darflowchart. On- dan off-page connectors dapat

memiliki satuentrance atau satwxit.
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On-Page Conneclors”

-
Off-Page Conneclars”

Gambar 2.1®n-Page Connectors danOff-Page Connectors
Sumber: (Spankle & Hubbard, 2012, hal. 50)
On-page connectors dan off-page connectors harus digunakan
sesedikit mungkinConnector ini digunakan untuk meningkatkasadability.
Penggunaan connectors yang berlebihan mengurangieadibility dan

membuaflowchart menjadi berantakan.

225 LMS
LMS (learning management system) adalah sistem informasi dimana
sistem tersebut membuat pengajedu€ators) dapat menyimparearning
activities untuk students yang dapat diakses kapanpun atau di tempat yang
menyediakan aksesternet dan perlengkapan teknologi yang memadai
tersedia (Kats, 2013, hal. 267).

2.26  Online Examination System

Online examination system adalah suatu solusi aplikaseb, dimana
aplikasi tersebut mengizinkan suatu institusi atuatu industri untuk
mempersiapkan, memanajemen ujian secamane. Online examination
system juga mengizinkarstudents atautrainees untuk melakukan test melalui
komputer yang terhubung denganernet. Online examination system juga
merupakan hal yang penting damline education dan dapat mengurangi
sumber daya yang dibutuhkan. Sistem aplikadine Exam yang berbasis
web ini digunakan untuk mengadakamline examination. Siswa dapat
mengerjakan ujian dari tempatnya masing-masingnuaileaktu yang sudah
ditentukan dan pertanyaan-pertanyaan akan diberkegggada mahasiswa.
Aplikasi ini dapat memberikan kewenangan kepadaiinistrator untuk

menambah ujianintrusctor atau pengajar dapat membuat soal. Sistem ini
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juga dapat melakukaauthentication pada administrator, instructor, dan
students. Sudents dapat melakukan ujian dari berbagai tempat 24 dglam
pada soal yang ada dapat dilakukan pengacakan. bdéBoChaudhari,
Golguri, & Shahane, 2017, hal. 58-59).

2.27 Sofware
Software adalah instruksi computer programs) yang ketika
dieksekusi menyediakan fitur, fungsi dan perforsteyktur data yang ketika
dijalankan, program dapat mengubah informasi ddorimasi deskriptif
dalam hard copy dan virtual forms yang mendeskripsikan operasi dan
kegunaan damprograms (Pressman, 2010, hal. 4).
2.28 Software Engineering
Software engineering adalah pembangunan dan penggunaan prinsip
engineering untuk mendapatkasoftware ekonomis yangeliable dan bekerja
secara efisien dalam dunia nyafoftware engineering juga merupakan
aplikasi dari pendekatan yang sistematis, disiplilan terukur untuk
melakukan pengembangan, operasi dan pemelihaofiavare, dengan kata

lain aplikasi darengineering terhadagsoftware (Pressman, 2010, hal. 13).

229 UML
UML (Unified Modeling Language) merupakan kumpulan standart

dari model dan notasi olel®bject Management Group (OMG). OMG sendiri
adalah organisasi standart untiévelopment system. Beberapa contoh UML
adalahuse case diagram, class diagram, activity diagram, dan sequence
diagram. Dengan menggunakan UMlanalyst dan user dapat mengerti
variasi dari diagram spesifik yang digunakan dalsngembangaproject
(Satzinger, Jackson, & Burd, 2012, hal. 46).

230 UseCaseDiagram
Use case diagram merupakandiagram yang digunakan untuk

menunjukkaruse case dan hubungan antause case dengaractor. Suatuuse
case mendeskripsikan suatu proses bisnis tunggal ydagutan olehuser.
Use case merupakan suatu proses yang dilakukan oleh sistebagai respon

darireguest yang diberikaruser.



Use case diagram memiliki notasi sebagai berikut.

1. Actor
Actor merupakan pihak yang menggunakan sistéotor dapat
berupa orang, alat ataupun sistem laictor digambarkan dengan
figure stick sederhana. Di bawa#ctor juga ditulis nama peran
dariactor tersebut dalam sistem.

Customer

Gambar 2.14ctor
Sumber: (Satzinger, Jackson, & Burd, 2012, hal. 82)
2. Usecase
Use case digambarkan dengan bentuk oval dan didgé&berisi

nama daruse case tersebut.

Browse
messages

Gambar 2.1%Jse case
Sumber: (Satzinger, Jackson, & Burd, 2012, hal. 82)

3. Connecting line yang berfungsi untuk menghubungkan antara
actor dengaruse case dimana menunjukkan bahveator tersebut
terlibat dalamuse case tersebut, digambarkan dengan garis yang
menghubungkaactor dengaruse case.

4. Automation Boundary
Automation boundary menunjukkan batas antara bagian dari
sistem aplikasi yang terkomputerisasi dengan pihang
mengoperasikan sistem aplikasi tersebAudtomation boundary
digambarkan dengan persegi panjang. Di bagianaatasnation
boundary juga terdapat nama sistem dator yang terlibat dalam

sistem.



33

Customer Account Subsystem

All Actors
Create/gpaate
customer acocount

Customer service
raprasantative

Rogues! mand
Hnkup

Reply to friend
Inkup

——— Browse
messages
Customear Store sales

reprasantative
PrOCess account
adjustmant

Transtar
"mountain bucks™

Sandracehie

points Managemant

Gambar 2.1@Jse case diagram
Sumber: (Satzinger, Jackson, & Burd, 2012, hal. 82)

Dalam use case diagram ada relationship yang disebut dengan
<<includes>> relationship. <<includes>> relationship menggambarkan
bahwa suatwse case membutuhkaruse case yang lain. Contohnya, ketika
customer mengisi keranjang belanja di aplikasi belamgaline (Fill the
shopping cart), customer juga mencaritem (Search for item), melihatreview
dari orang lain untukem tersebut View product comments and ratings), dan
melihat accessories (View accessory combinations). Hal ini menunjukkan
use case Fill the shopping cart menggunakan atauricludes’ use case yang
lain. <<ncludes>> digambarkan garis panah putus-putus yang
menghubungkaruse case dan terdapat kata fscludes>> di tengah garis
tersebut.
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Search for item
Fh

<<includes=>

View product
Fill shopping cart -- =<includes=> ---= comments and
ratings

=<includes>=

View accessory
combinations

-

Gambar 2.17 Contoh swcludes>> relationship
Sumber: (Satzinger, Jackson, & Burd, 2012, hal. 84)

2.31 Use Case Description
Use case description merupakan informasi yang lebih detail mengenai

use case yang telah dibuatUse case description menggambarkan proses
detail dari suatwse case. Use case description terdiri dari beberapa bagian
sebagai berikut (Satzinger, Jackson, & Burd, 2042,121-123).

1. Bagian pertama digunakan untuk mengidentifikssicase.

2. Bagian kedua digunakan untuk mengidentifikesginario dalam
use case.

3. Bagian ketiga digunakan untuk mengidentifikasient yang
memicuuse case.

4. Bagian keempat berisi deskripsi singkat dase case atau
scenario.

5. Bagian kelimat digunakan untuk mengidentifikagitor yang
terlibat dalanuse case.

6. Bagian keenam mengidentifikasse case lain dan hubungannya
dengaruse case yang sedang dibuase case description-nya.

7. Bagian ketujuh mengidentifikasitakeholder (user yang tidak
secara langsung memicu sistem namun memiliki képggart dari
hasil yang dihasilkan suatise case).

8. Bagian kedelapan yaitpreconditions merupakan bagian yang
mengidentifikasi kondisi awal dari sistem sebelwse case

dimulai. Hal ini dapat berupa infromasi apa yangihadapbject
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apa yang harus ada ataupun kondisi dactor sebelum
menjalankaruse case.

9. Bagian kesembilan yaitpostconditions merupakan bagian yang
mengidentifikasi apa yang seharusnya terjadi ketika case
tersebut selesai dijalankan.

10.Bagian kesepuluh mendeskripsikan alur detail deivitas yang
terjadi dalamuse case. Bagian ini terdiri dari dua kolom, yaitu
kolom pertama mengidentifikasi aktivitas yang d@ij@dan oleh
actor dan kolom kedua mengidentifikasi respon yang diber
oleh sistem. Setiap aktivitas ditandai oleh nomor.

11.Bagian kesebelas mendeskripsikan aktivitas altérdan kondisi

pengecualian.

Use case nama: Ship itemz

Scenario: Ship ftems for a new =ale.

Triggering event: Shipping is nofified of a new sale o be shipped.

Brief description: Shipping retneves sale details, finds each item and records it iz shipped,
reconds which items are not available, and sends shipment.

Actors: Shipping cler.

Related uss cases Hone.

Stakeholders: Sales, Markefing, Shipping, warshouss manager.

Preconditions: Customer and address must exist.

Sale must exist.
Sale tems must exist.

Postconditions: Shipment is created and associated with shipper.

Shipped szl teme are updated as shipped and associated with the shipment.
Unshipped items ane marksd as cn back order.

Shipping labet is verified and produced.

Flow of activities: Actor System
1. Shipping requests sale and sals 1.1 System looks up sake and
item information. refums customsr, sddress, sala,

and sales item informason.

ha

. Shipping assignz shipper. 2.1 Sysiem creates shipmant and
associates it with the shipper.

3. For sach avaiable iem, shipping 3.1 Sysiem updatss sale ibem as

reconds item is shipped. shipped and sssociates i§ with
shipment
4. For each unavailsble ilem, 4.1 System updaies sale ilem as
shipping reconds back order. on back arder.
5. Shipping requests shipping labs| 5.1 System produces shipping label
supplying packags size and far shipmant.
weaght. 5.2 Sysiem records shipment cost
Exception 2.1 Shipper iz not availabls o that locaSon, so salect another.
conditions: 31 W order tem is damaged, get new item and updated item quantity.

3.1 If tern bar code isn't scanning, shipping must enter bar code manually.
54 W printing label ian't printing comectly, the label must be addressad
manually.

Gambar 2.18 Contobmse case description
Sumber: (Satzinger, Jackson, & Burd, 2012, hal) 124
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2.32 Activity Diagram
Activity diagram merupakardiagram yang mendeskripsikan aktivitas
yang dilakukanuser atau sistem dan alur berurutan dari aktivitasetars
Activity diagram memiliki beberapa simbol sebagai berikut (Satazinge
Jackson, & Burd, 2012, hal. 57-58).
1. Bentuk oval digunakan untuk merepresentasikan itksivsecara

individual.

Find location with
sufficient stock

Gambar 2.19 Simbdctivity
Sumber: (Satzinger, Jackson, & Burd, 2012, hal. 59)

2. Tanda panah yang menghubungkan aktivitas digunakdnk

merepresentasikan urutan dari aktivitas.

v

Gambar 2.20 Simbol panah
Sumber: (Satzinger, Jackson, & Burd, 2012, hal. 59)
3. Lingkaran hitam digunakan untuk merepresentasikaal alan
akhir dari satuactivity diagram. Awal activity diagram ditandai
dengan lingkaran hitam, dan akhactivity diagram ditandai
dengan lingkaran hitam yang dikelilingi lingkarautip.

Gambar 2.25ymbol start
Sumber: (Satzinger, Jackson, & Burd, 2012, hal. 59)
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Gambar 2.25ymbol end
Sumber: (Satzinger, Jackson, & Burd, 2012, hal. 59)

4. Bentuk wajik digunakan untuk merepresentasikak tidcision,
dimana alur akan mengikuti salah satu jalan. Bentakk ini
disebut juga sebagdecision symbol. Decision symbol digunakan
untuk merepresentasikan suatu situasi dimana terdhm jalan
dan hanya satu jalan yang dapat diambil. Misalpyases akan
lanjut ke jalan pertama jikaser memilih accept dan proses akan

lanjut ke jalur kedua jikaser memilihreject.

Decision
activity

V4

[no]

Gambar 2.2B®ecision Activity

Sumber: (Satzinger, Jackson, & Burd, 2012, hal. 58)
Synchronization bar digambarkan dengan garis hitam yang tebal
digunakan untuk merepresentasikan apakah satu jakan
menjadi dua jalur yang berjalan bersamaan atau gadnggkan
jalur beberapa jalur yang berjalan bersam&gmcrhonization bar
juga digunakan untuk menggambarkan proses perulari@m
dapat diletakkan di awal perulangan dan mendeskapsya
sebagai for every” dan meletakkarbar diakhir perulangan dan

mendeskripsikannya sebagant of every”.
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Synchronization
_——1 bar (Split)

-

| Synchronization
bar (Join)

Gambar 2.28ynchronization bar
Sumber: (Satzinger, Jackson, & Burd, 2012, hal. 58)
6. Swimlane heading digunakan untuk merepresentasikan siapa yang
melakukan aktivitas tersebutSnvimlane digunakan untuk
mengelompokkan aktivitas ke dalam grup dimana despebut

menunjukkan siapa yang melakukan aktivitas.

| Swimlane.
heading

- Manager

Gambar 2.2%w~imlane heading
Sumber: (Satzinger, Jackson, & Burd, 2012, hal. 58)
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Gambar 2.26 ContoActivity Diagram
Sumber: (Satzinger, Jackson, & Burd, 2012, hal. 59)

2.33 ClassDiagram
Class diagram merupakan diagram yang digunakan

untuk
menunjukkanclass dari object yang ada dalam sisten@lass merupakan
kategori atau klasifikasi yang digunakan untuk neskdpsikan kumpulan
dariobject. Setiapobject memiliki class. Misalnya murid bernamislary, Joe,
dan Maria dimiliki oleh class Sudent. Class yang mendeskripsikan hal-hal
yang ada pada suatomain masalah disebut dengdamain classes. Domain
classes memiliki attribut dan asosiasiMultiplicity (disebut dengan
cardinality pada ERD) diterapkan kepada setitgss. Padaclass diagram,
bentuk persegi panjang merepresentastkass. Garis yang menghubungkan
persegi panjang yang satu dengan yang lain merkamulasosiasi atau

hubungan antar satliass dengarclass yang lain.
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Zaro or one Zearo or mora

(optional) \ / (optional)
0.1 0.*
1

Zar or more
One and only one _ 1 alternate
(mandatory) - (optional)
1.1 1.*
One and cnly one / . \ One or more
alternate (mandatory)

(mandatory)

Gambar 2.2'Multiplicity padaclass diagram
Sumber: (Satzinger, Jackson, & Burd, 2012, hal) 102

Selain association relationship (multiplicity), class diagram juga
memiliki  generalization/specialization relationship, dan whole-part
relationship. Generalization/specialization relationship merupakan tipe
relationship dimanaclass yang lebih bawah merupakan bagian daaiss
yang lebih superior (inheritance). Contohnya ada beberapa kendaraan
seperti mobil, truk, datractor. Mobil, truk dantractor tersebut memiliki
karateristik yang umum, sehingga kendaraan merupdless yang lebih
superior atau umum.Generalization/specialization relationship digunakan
untuk memberi peringkat daclass yang lebih umum kelass yang lebih

khusus.
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MotorVehicle
Truck Car Tractor
Trucks, cars, and tractors
———0{_  are special types of motor
vehicles
SportsCar Sedan Sporil Kility

Sports cars, sedans, and
—— sport utilities are special
—| types of cars

Gambar 2.28 Contogeneralization/specialization relationship
Sumber: (Satzinger, Jackson, & Burd, 2012, hal) 105

Whole-part relationship merupakarrelationship antarclass dimana
satuclass merupakan komponen datliass lainnya. Contohnyaprocessor,
memori utamakeyboard, disk storage, danmonitor merupakan bagian dari
komputer. Ada dua tipe dawhole-part relationship yaitu aggregation dan
composition. Aggregation merupakan tipe daole-part relationship antara
aggregate (whole) dan komponennygért) dimanapart dapat terpisah dari
aggregate. Aggregation digambarkan dengan bentuk wajik yang kosong.
Composition merupakan tipe davhole-part relationship dimana ketikagart
memiliki relationship denganwhole, maka part tidak dapat terpisah dari

whole. Composition digambarkan dengan bentuk wajik y@nigi.
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Computar

Procassor

1

MainMemory

/
/

Processor, Main

parts of a computer

Memory, Keyboard, Disk
Storage, and Monitor are

Gambar 2.29 Contofiggregate dalamwhole-part relationship

Monitor

DiskStorage

Keyboard

Sumber: (Satzinger, Jackson, & Burd, 2012, hal) 107

Class memiliki beberapa bagian. Bagian nama meliputi aaari
class, informasi stereotype. Sereotype merupakan cara sederhana untuk
mengkategorikan elemen berdasarkan karateristikdyalis dengan tanda
guilements (<< >>). Bagian bawah dari nama terdiri dari daeibn yaitu

bagianattributes dan bagiammethods (Satzinger, Jackson, & Burd, 2012, hal.

310). Bagian damttributes meliputi:

1. Visibility

Visibility menentukan apakah suatipject dapat mengakses secara
langsung suatuwattribute. Tanda plus digunakan jikaattribute
tersebut dapat diaksegbject lain (public) dan tandaminus

digunakan jikaattribute tersebut tidak dapat diaksebject lain

(private).

2. Namaattribute

3. Type-expression misalnyacharacter, string, integer, currency atau

date.

4. Property ditulis dalam tanda kurung kurawal, misalnyayf.

Methods juga memiliki beberapa bagian meliputi:

1. Method Visibility

2. Method Name




3. Method Parameter List (argumen yang diberikan)
4. Return expression type (tipe darireturn parameter method)

Sale

-salelD: int {key}
-zaleDate: date
-pricrityCode: string
-shipping&Handling: float
-tax: float

-grandTotal: float

Customer

-accountMo: string {kay}
-name: string
-bilingAddress: string
-shippingAddress: string
-dayPhone: string

1..1| _nightPhone: string

43

+additem () +updateMame { )

+cancelSale () +updateAddress ()

+makePayment { ) +procassSale ()
PhoneSale InternetSale StoreSale

-storelDx: string
-noOiStoraSales: int

-URLaddress: string
-timeOfDay: string
-timeToCrder: int
-no0fWebSales: int

-cderklD: string
-callingPhona: string
-processTime: int

+confirmEmail { ) +cancalSale | )

Gambar 2.30 Contotlass diagram yang menunjukkawisibility
Sumber: (Satzinger, Jackson, & Burd, 2012, hal) 311

Dalam class diagram ada yang disebut dengamavigation visibility
untuk menggambarkan hubungan amtass. Navigation visibility digunakan
untuk menggambarkan hubungan dari swhdgs dapat berinteraksi dengan
class lainnya. Ada dua tipeavigation visibility, attribute navigation visibility
dan parameter navigation visibility. Attribute navigation visibility terjadi
ketika suatuclass memiliki attribute yang memiliki referensi kelass lain.
Parameter navigation visibility terjadi ketika suatuclass melempar
parameter ke class lain, biasanyaparameter dilempar ketika memanggil
method yang ada paddass lain. Contohnya suatdass Customer memiliki
variable mySale yang memiliki tipeclass Sale. Variabel mySale memiliki
nilai yang mengacu kepadanstance dari class Sale. Hal ini dapat
digambarkan dengaciass Customer memiliki hubungan dengaciass Sale
yang dihubungkan dengan tanda panah, dimana taadahptersebut
mengindikasikan bahwdale object dapat dilihat olehCustomer object
(Satzinger, Jackson, & Burd, 2012, hal. 312).
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=confrollers e
SaleHandler sk
-transactioniDc ing {key]
-galeDate: date
-fransaction Type: string
+procassMewSale [ ) et ﬂma-p =
+addlemsToSale [ ) e e
smakePayment | ) peyiaitd. slring
+processPaymsant { )
¥ ;lr [

Customer Sale Sakliem
-acoountMo: string [key) -salalDint {key) -ordarltemID: int {key)
-narme: siring -alellate: date -quantity: int
-billingAddress: string -priorityCode: siring -price: float
-shippingAddress: siring  |—= -shipping&Handling: Boat L _deacription: string
-tayPhona: string -ta finat -backorderStatus: sring
-nightPhona: siring -grandTotal foat =
+updateMame | ) +addlism { ) +updatelnforration { )
+updatefddrass | ) +updateinformation ( } +cancelitem { )
+processSale () +requestShipping ({ ) +requestBackorder | )
+requestHisiory { ) +updateStatus | )

+cancelSala | )
+maksPaymeant | |
]
! [ a
PromoCriisring Productiiem Inventoryitam
-cataloglD: string [key] -productiD; string [key -invenitoryiD: string {key]
-productlD: string [key] -vendor: siring -size: sfring
-price: fioat -gender: siring ~color: string
-specialPrice: float -description; string -opfions: string
~quantityZnHand: int
-averagelost: float
-recrderusniity: int
+getPrce ( } +geiDescription | | +updateD0H | )

Gambar 2.31 Contotlass diagram yang menggunakamavigation
visibility
Sumber: (Satzinger, Jackson, & Burd, 2012, hal) 317

2.34  Sequence Diagram
Sequence diagram merupakan diagram yang digunakan untuk

mendokumentasikan alur kontrol dan eksekusi dianthass yang ada.
Sequence diagram juga merupakan tipe dardiagram interaksi yang
menggambarkan urutan pesan yang dikirimkan antpkojang ada pada
satuuse case yang spesifik (Satzinger, Jackson, & Burd, 2052, 160,332).
Dalam setiap, setiap pesan memilddurce object dan destination
object. Ketika suatu pesan dikirim dari suaibject, object penerima harus
bersiap-siap untuk melakukan sesuatu ketika pesampa padaobject
penerima. Proses ini merupakan pemanggilan soetbod yang dimiliki
oleh object. Setiap pesan yang dikirim membutuhkan suaéthod yang
dimiliki oleh object penerima. Dalamsequence diagram, object system
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digantikan denganbject internal dan pesan dapat terjadi antdject dalam
sistem (Satzinger, Jackson, & Burd, 2012, hal. 33b).
Dalamsequence diagram ada beberapa notasi sebagai berikut:
1. Actor digambarkan denganfigure <ick, setiap object
digambarkan dengan bentuk persegi panjang yandadidga
terdapat tulisan nanwbject yang diberi garis bawah.

Customer
Gambar 2.32ctor
Sumber: (Satzinger, Jackson, & Burd, 2012, p. 130)

2. Dibawah actor dan object, ada garis putus-putus vertikal yang
disebut dengatifeline yang merupakan perpanjangan daator
atauobject.

Gambar 2.33.ifeline
Sumber: (Satzinger, Jackson, & Burd, 2012, p. 127)

3. Tanda panah diantaldeline arah pesan yang dikirim antatsject
disebut denganmessage. Setiap panah memilikisource dan
destination. Ekor panah akan menyentlifeline dari object yang
mengirim dan mata panah menyentifeline dari object tujuan.

Pesan diberi label untuk menggambarkan tujuanidput data



46

yang dikirim. Pesan juga berishethod yang dimiliki object
penerima yang dipanggil yang diikuti dengan tandeukg yang
dimana dalam tanda kurung tersebut dapat beasameter,
misalnyadata untuk mengidentifikasitem spesifik. Panatsolid
menggambarkan pesan yangimput dari object pengirim ke
object penerima dan panah putus-putus meggambarkan pesan
respon yang dikirim kembali dambject penerima pesan kabject
pengirim.

iInquireOnltem (cataloglD, prodID, size)

S
-
Gambar 2.34nput message

Sumber: (Satzinger, Jackson, & Burd, 2012, p. 127)

item information
Gambar 2.3%Return message

Sumber: (Satzinger, Jackson, & Burd, 2012, p. 127)

. Dalamsequence diagram terdapat notasi yang dapat menandakan

pengulangan. Pesan yang dikirim dan pesan kembaihpatkan
di dalam suatu persegi panjang yang lebih besag yhAsebut
sebagaioop frame. Di atasloop frame terdapat persegi panjang
kecil yang berisi deskripsi untuk mengontrol pengan yang

dilakukan.

Lor:)p for all items J
addltem (itemlD, quantity)

descriptibn, price, extendedPrice

L _wv___|

Gambar 2.3@.00p frame

Sumber: (Satzinger, Jackson, & Burd, 2012, p. 128)
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5. Opt frame digunakan ketika suatmessage atau kumpulan dari
message bersifatoptional ataumessage tersebut didasarkan pada

suatu kondisfruef/false.

: [accessory selected]

addAccessory (anAccessory)

accessary details

Gambar 2.3Dpt frame
Sumber: (Satzinger, Jackson, & Burd, 2012, p. 130)

6. Alt frame digunakan ketika ada suatu logilkahen-else, misalnya
ketika suatutem memiliki pajak, maka hitung pajaknya, jika tidak

maka tandai bahwa barang tersebut bebas pajak.

'OAl

: [taxable item]

addSalesTax (locationCode)

sales tax details

addTaxExemptionCode (eCoda)

i tax exemption details

Gambar 2.3&\t frame
Sumber: (Satzinger, Jackson, & Burd, 2012, p. 130)

Dalam sequence diagram ada juga notasi yang disebut dengan
activation lifeline yang ditunjukkan dengan persegi panjang kecil. Kare
pesan memanggiimethod dari object penerima, maka informasi tersebut
menjadi durasi dari eksekusiethod (waktu ketikamethod tersebut aktif).
Pesarinput berada pada bagian atas persegi panjang, dan @épanberada
pada persegi panjang bagian bawah (Satzinger, alac&sBurd, 2012, hal.
335).
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Gambar 2.39 UMLSequence Diagram yang menunjukkan interaksi
antarobject dari suatu use case
Sumber: (Satzinger, Jackson, & Burd, 2012, hal) 348

235 Testing
Testing merupakan suatu kumpulan aktivitas yang dapahcdaeakan
terlebih dan dilakukan secara sistematis. Untulsaaaini, template untuk
software testing (kumpulan tahap dimana menggunakesh case spesifik dan
metode testing) harus ditetapkan untuk pros@tvare. Software testing
merupakan elemen yang mencakup topik umu yang hilasdbut sebagai

verification dan validation. Verification berarti kumpulan dari tugas yang
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memastikan bahwaoftware mengimplementasikan fungsi spesifik secara
tepat. Validation berarti kumpulan dari tugas yang memastikan bahwa
software yang dibuat sesuai dengaequirement dari customer (Pressman,
2010, hal. 450-451).

White-Box Testing

White-box testing, terkadang disebut jugglass-box testing, adalah
filosofi desaintest-case yang menggunakan struktur kontrol yang biasa
dideskripsikan sebagai bagian dadomponent-level design hingga
pengambilantest cases. Dengan menggunakawhite-box testing, dapat
diperolehtest case yang (1) menjamin semua jalur independen dalamuinod
telah dijalankan minimal satu kali, (2) menjalanlsemualogical decision
dalam sisitrue dan false, (3) mengeksekusi semua perulangan dalam
batasannya, dan (4) menjalankan struktur datiernal untuk memastikan
validitasnya (Pressman, 2010, hal. 485).

White-box testing dari suatusoftware dilakukan dengan pemeriksaan
yang dekat dan erat dengan detail sepapaedural. Semua alur logika dari
software dan kolaborasinya dengan komponen yang laitesti-dengan
menjalankan kumpulan kondisi atau perulangan ygvesik (Pressman,
2010, hal. 484).

Black-Box Testing

Black-box testing biasa juga disebubehavioral testing, fokus pada
functional requirement software. Black-box testing dapat memperoleh
kumpulan dari kondisi input yang dapat menjalankssemua functional
requirements dari program. Black-box testing mencoba untuk menemukan
errors dalam kategori berikut: (1) fungsi yang salah dtgang, (2) tampilan
yangerror, (3) error pada struktur data atau aksidabase eksternal, (4)
peformance error, dan (5)error inisialisasi dan penghentian dari program
(Pressman, 2010, hal. 495).

Black-box testing biasanya dilakukan padaftware interface. Black-
box testing memeriksa aspek dasar dari sistem tanpa mempgerhatiruktur

logika internal darsoftware (Pressman, 2010, hal. 484).



50

2.38 Delapan Aturan Emas Desain User Interface

Ada delapan prinsip yang disebut sebagmiden rules’ yang dapat

diaplikasikan pada sebagian besar sistem interaddifm merancang
interface, (Shneiderman & Plaisant, 2010, hal. 88y&itu:

1.

Strive for consistency

Urutan dariaction yang dilakukan oleimterface secara konsisten
harus sama pada situasi yang mirip; terminologgyauirip harus
digunakan dalanprompts, menu dan help screens; warna, tata
letak, kapitalisasi, jenis huruf harus konsisten.

Cater to Universtal Usability

Tampilan harus bisa memenuhi kebutuhan semsea Hal ini
terjadi karena terdapat perbedaan seperti usia,akgmuan,
pengalaman, dan teknologi.

Offer informative feedback

Untuk setiap aksi datiser, harus ada sistefeedback atau umpan
balik. Untuk aksi yang sering daminor, respon harus lebih
sederhana, sedangkan untuk aksi yang lebih jaramgndjor,
respon harus lebih besar.

Design dialogsto yield closure

Urutan dari aksi yang dilakukan harus diorganisicasa teratur.
Umpan balik yang informatif sesuai pada akhir deterapa aksi
harus bisa memberikan kepuasan atas pencapai@saparlega,
dan tanda persiapan untuk melakukan aksi beriku@gatohnya
ketika user sudah selesai berbelanjaedtommerce website, harus
ditampilkan pesan bahwa transaksi sudah selesa ysmandai
akhir dari aksi yang dilakukaurser.

Prevent errors

Sebisa mungkin, sistem yang dibuat memungkinksen untuk
tidak membuaerror yang serius. Jikaser membuaterror, maka
antar muka ifterface) harus bisa mendeteksiror tersebut dan
menawarkan instruksi yang sederhana, konstrukdifi spesifik
untuk pemulihan.

Permit easy reversal of actions
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Sebisa mungkin aksi yang dilakukan harus bers#adrsible atau
dapat dibalik. Fitur ini memberikan mengurangi keesan,
karenauser tahu bahwamereka dapat membatalk&nror yang
ada.

Support internal locus of control

User yang berpengalaman dapat mengatterface daninterface
dapat memberi respon terhadap apa yang dilakuKesi.ifterface
yang mengejutkan, urutan data yang membosankan,
ketidakmampuan atau sulitnya untuk mendapatkamnrdei yang
dibutuhkan dan ketidakmampuanterface untuk memberikan
aksi membuat ketidakpuasan dan kegelisahan keszda u

Reduce short-term memory load

Batas dari informasi yang dapat diproses manusardsnot-term
memory membuat tampilan yang ditampilkan harus sederhana,
tamiplan banyak halaman harus digabungkan, frekuens
pergerakan di layar harus dikurangi, dan terseltikaai waktu

training yang cukup untuk kodegmnemonics, dan urutan dari aksi.

2.39 LimaFaktor Manusia Terukur dalam Penggunaan User Interface

Dalam evaluasi kemudahawer interface untuk digunakan olebhser

ada lima faktor manusia terukur yang dapat dijadikacuan, yaitu
(Shneiderman & Plaisant, 2010, p. 14):

1.

3.

4.

Waktu untuk mempelajauser interface

Berapa lama waktwser untuk memahami cara menggunakan
user interface sampai mereka lancar menggunakannya?
Kecepatan performaser interface

Berapa lama waktuuser untuk menyelesaikan suatu tugas
menggunakanser interface?

Tingkat kesalahan yang dilakukan oleder

Berapa banyak kesalahan yang dilakukan olser selama
menggunakanser interface?

Daya ingatuser terhadap cara penggunaaser interface
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2.40

241

Berapa lama waktuuser lancar dalam menggunakanser
interface sampai dengan mereka mulai merasa kebingunan
ataupun lupa?

5. Tingkat kepuasaunser terhadapuser interface
Berapa banyakuser yang menggunakan suatu fitur daser
interface dan puas dengan performanya saat ini?

Azure Cognitive Services

Azure Cognitive Services menyediakarmachine learning algorithm
dan data sebagai suadervice. Microsoft telah membuat algoritmaachine
learning melalui Cognitive Services, sehinggaleveloper tidak perlu membuat
algoritmamachine learning sendiri. Microsoft telah menyediakan data untuk
melatih algoritma-algoritma tersebut. Untuk bebarsgovice, developer bisa
menggunakan data sendiri untuk melatih algoritma.

Cognitive Services menyediakan cara yang mudah untuk
menggabungkanmachine learning dan artificial intelligence ke dalam
aplikasi dengan memanggil APAgplication Programming Interface). Ada
banyak APl dalam kategolision, Speech, Language dan Search. Dalam
kategori Vision, terdapatComputer Vision, Face, Video Indexer, Content
Moderator, Custom Vision service (Crump & Barry, 2018, hal. 34-35).

Face API

Face API dapat mendeteksi, mengidentifikasi, mengorganian
menandai wajah-wajah yang ada di foto. Selage detection, melaluiFace
API bisa menentukan bagaimana dua wajah merupakamg oyang sama.
Face API juga dapat mengidentifikasi wajah dan menemukajah yang
terlihat sama (Leif, 2017, hal. 24).



