BAB 2

TINJAUAN REFERENSI

2.1 Landasan Teori
Penulis menggunakan beberapa sumber referensi yammbantu dalam

penulisan karya ilmiah ini.

2.1.1. Incremental Model
Incremental model adalah perkembangan dari modebterfall. Dalam
metode ini, pembuatan sistem menjadi lebih mudikiarehakan sistem yang
besar dipecah menjadi komponen kecil, yang akamatlbecara bertahap dan
berulang. Setiap komponen akan mengikuti progasrfall, dan melewati
setiap tahap secara berulang. (Tsui, Karam, & BeP04 4, pp. 61-63)

Requirement | | Requirement |, . . |Requirement
1 2 n
Design Design » s Design
Code Code| = « == =«
Test Test Test

,’x""""""f """"""" l"" System
i Integration bucket —> test
1 el

Gambar 2.1 Penggambaran dari I ncremental Model

(Tsui, Karam, & Bernal, 2014, p. 62)

2.1.2. Unified Modeling Language (UML)
Dalam UML, terdapat beberapa jenis diagram yanggadberkaitan satu
dengan yang lainnya. Tujuan pembuatan diagram ih@alad untuk

mempermudah pembuatan sistem, sehingga sistem tagafinisi dengan

9
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baik. Terdapat 4 (empat) diagram yang akan digamagenulis dalam

penulisan ini.

2.1.2.1 Use Case Diagram
Use case diagram digunakan untuk memperjelas kegunaan dari sistem
yang akan dibuatUse case diagram membantu mengekspresikan hal
yang dapat dilakukan oleh sistem, tetapi tidak ratakan penjelasan
nyata yang detail, seperti struktur data, algorityaag digunakan, dll.
(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 23)

Hal-hal yang harus diperhatikan pada saat pembuagasase diagram
adalah:

1. UseCase
Use case menjelaskan perkiraan mengenai fungsi dari sisyang
akan dibuat.Use case menyediakan keuntungan daactor yang

berhubungan dengause case tersebut.

Use case ditentukan dengan cara mengumpulkan kemauan dari
pengguna dan menganalisa masalah yang spesifikadagkén hal
tersebutUse case direpresentasikan dengan oval yang berisikan kata
kerja. (Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, 4) 2

I/Czu ery \
Qﬂam ctat/a'
Gambar 2.2 Contoh dari sebuah use case

(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 24)

2. Actor
Actor adalah semua pihak yang berinteraksi dengan sistamg
sedang dirancang. Proses interaksi antactor dengan sistem
direpresentasikan dalanse case. (Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel,
2012, pp. 25-26)
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Student

Gambar 2.3 Contoh dari sebuah actor
(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 26)

3. Relasi antara Use Case dan Actor (Associations)
Associations adalah hubungan antaractor dengan use case.
Associations mengekspresikan caractor berkomunikasi dengan

sistem dan menggunakan fungsi tertentu untuk meaikya.

Berikut adalah relasictor X dengaruse case A:

T—»)
P
&

Gambar 2.4 Contoh dari sebuah association

(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 27)

4. Relas antar Use Case

Dalam relasi antar use case, terdapat 2 jenigj:yait

4.1. Include
Dalam relasiinclude, Terdapat 2use case yang terlibat.Use
case pertama adalabase use case danuse case kedua adalah
included use case. Base use case adalah use case yang
mewajibkan fungsi dariincluded use case agar dapat
menjalankan fungsinya sendiri. Singkatnyacluded use case
harus dijalankan setelabase use case dijalankan. (Seidl,
Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 30)



12

4.2.

D
N
%,

Gambar 2.5 Contoh dari relas include

(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 30)

Dari gambar diatas, A merupakdmse use case, dan B
merupakarincluded use case. Pada saatise case A dijalankan,

use case B juga harus dijalankan.

Extend

Sama seperti relagsnclude, relasiextend juga melibatkan 2ise
case yang berbeddJse case pertama disebuiase use case, dan

use case kedua disebutextended use case. Tidak sepertinclude,

base use case tidak harus mengeksekusktended use case.
Keduause case dapat dieksekusi secara terpisah. (Seidl, Scholz,
Huemer, & Kappel, 2012, pp. 30-31)

Gambar 2.6 Contoh dari relasi extend

(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 31)

Dari gambar diatagjse case A merupakarbase use case, dan
use case B merupakarextended use case. Pada saaise case A
dijalankan,use case B boleh dijalankan, atau boleh juga tidak
dijalankan.
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5. Boundary
Boundary merupakan representasi dari sistem dalase case
diagram. Boundary biasanya dibuat dengan menggambarkan persegi
panjang. Boudary membatasi antara sumber luar sistem dengan
sumber dalam sistem. Contoh dari sumber luar sistéatahactor,

dan contoh sumber dalam sistem adakEtase.

University

Gambar 2.7 Contoh dari sebuah boundary
(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 26)

Berikut ini adalah contoh dawse case diagram:

Student Administration

fC:!u&ry,r\.I
studentdata [__
en ? . o

//;ssue\ —T =
c&mf |ca’/ / Fa Professor
Announce

b g

Gambar 2.8 Contoh dari Use Case Diagram

(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 25)

Seperti pad&Jse Case Diagram dalam gambar 2.8, terdapat perancangan

sistem administrasi mahasiswa, dimana professbagse pengajar dapat
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melakukan pencarian data mahasiswa, membuat Iattifidan

memberitahukan jadwal ujian.

2.1.2.2 Activity Diagram
Activity diagram bertugas untuk merepresentasikan aspek prosedur dar
sebuah sistem. Diagram ini menjelaskan alur kor{tatrol flow) dan
alur data data flow) melalui beberapa tahap. (Seidl, Scholz, Huemer, &
Kappel, 2012, p. 141)

Hal-hal yang harus diperhatikan dalam pembuadativity diagram
adalah:

1. Action
Action direpresentasikan dalam bentuk persegi panjangatiesigdut
yang membulat, dan posisction diletakkan di tengah perseqgi
panjang tersebufiction merupakan aksi yang akan dilakukan. (Seidl,
Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 143)

Action

Gambar 2.9 Contoh dari action

(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 143)

2. Edges
Edges merepresentasikan urutan dagiion yang akan dieksekusi, dan
mendefinisikan urutan dari tahap eksekusi dari akbaktivitas.
(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, pp. 143)144

—
(A=)
Gambar 2.10 Contoh dari edges
(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 143)
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3. Initial Node
Initial node mengindikasikan lokasi awal dari proses eksekeisuah
aktivitas. Initial node direpresentasikan dengan bentuk lingkaran
hitam penuh. (Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2G12147)

Gambar 2.11 Contoh dari initial node

(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 147)

4. Decison Node
Decison node bekerja sebagai poin pertukaran dan bekerja seperti
pilihan aksi yang harus dipenuldecision node digambarkan seperti
bentuk berlian dengan satu panah masuk, dan bargakh keluar.
(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 149)

Gambar 2.12 Contoh dari decision node

(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 149)

5. Merge Node
Merge node digunakan untuk menyatukatur aktivitas menjadi satu.
Sama sepertiecision node, merge node juga direpresentasikan dalam
bentuk berlian, dimana terdapat banyak panah masuksatu panah
keluar. (Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 20121 50)

Gambar 2.13 Contoh dari merge node

(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 150)
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6. Parallelization Node

Parallelization node adalah cara merepresentasikan alur aktivitas pada
saat alur eksekusi pecah menjadi banyak secaraarbaas.
Parallelization node digambarkan dengan cara persegi panjang hitam
penuh memanjang kebawah, dengan satu arah panalk,nden
banyak arah panah keluar. (Seidl, Scholz, Huemétagpel, 2012, p.
150)

—

>

Gambar 2.14 Contoh dari paralleization node

(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 150)

. Synchronization Node

Synchronization node adalah kebalikan damparallelization node.
Syncrhonization node menyatukan alur eksekusi yang berbeda
menjadi satu. Synchronization node digambarkan sama seperti
parallelization node. Yang membedakan adalakynchronization
node memiliki banyak panah masuk, dan hanya memiliki ggnah
keluar. (Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 20121 50)

Gambar 2.15 Contoh dari synchronization node

(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 150)

. Partition

Partition membantu dalam mebuat grup dari alur aktivitas
berdasarkan pelaku dari aktivitas tersebut. Dalaatu sctivity

diagram, memungkinkan memiliki lebih dari safartition. Istilah
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lainnya dalanypartition adalahswimane. (Seidl, Scholz, Huemer, &
Kappel, 2012, p. 157)

Student

Gambar 2.16 Contoh dari partition
(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 157)

9. Final Node
Final Node menunjukan akhir dari alur aktivitasFinal node
direpresentasikan dalam bentuk lingkaran penuh, teEndapat

lingkaran luar. (Seidl, Scholz, Huemer, & Kappd€l12, p. 151)

O

Gambar 2.17 Contoh dari final node
(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 151)

Berikut adalah contoh daactivity diagram:

. | _’ Aftend | . .
.—)[ Register ‘>{ lecture ‘.{erteexam }—)@

Gambar 2.18 Contoh dari Activity Diagram

(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 148)
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Dalam activity diagram pada gambar 2.18, menandakan bahwa
mahasiswa dapat melakukan ujian melalui beberdy@ptaahap pertama
adalah, mahasiswa harus melakukan registrasi terhulu. Setelah itu,
mahasiswa harus hadir dalam kelas. Setelah ituasi@ta harus mengisi

kertas ujian.

2.1.2.3 Class Diagram
Class diagram adalah pemodelan struktur statis dari sebuahnsjistang
menjelaskan elemen dari sebuah sistem dan relasg yberhubungan
antar sesama. Elemen dan relasi antar elemenhgfglanti setiap waktu.
(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 49)

Hal-hal yang terdapat dalactaess diagram adalah:

1. Class
Class adalah perencanaan konstruksi untuk kumpulan ddréfdapa
objek yang muncul di dalam sistem yang harus diSkasikan. Class
dapat menggambarkan sesuatu, seperti orang (co@toliswa),
sesuatu (contohnya bangunan), peristiwa (contolnmgta pelajaran,
atau ujian), atau bahkan objek yang bersifat absseperti grup.
(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 52)

Gambar 2.19 Contoh dari class

(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 52)

2. Attribute
Attribute adalah semua hal yang menjelaskan selulads. Setiap
attribute setidaknya memiliki nama, dan tipe data. Tipe datag
dimiliki oleh attribute dapat beragam, mulai dari tipe data primitif
(integer, string), atau tanggal, enumerasi, atelass yang dibentuk

oleh pengguna sendiri. Setiagitribute memiliki visbility, yaitu
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interaksiattribute dengan fungsi atau proses lain dilgkass. (Seidl,
Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, pp. 54-55, 59)

Terdapat 3 jenisisibility, yaitu;

» Public, yaitu hak akses daattribute atauoperation dapat diakses
oleh siapapun tanpa terkecuali. Ditandai oleh taagdah (+).

» Protected, yaitu hak akses damttribute atau operation yang
hanya dapat diakses olelass itu sendiri, atau anak dadass
tersebut. Ditandai oleh tanda pagar (#).

» Private, yaitu hak akses daattribute atauoperation yang hanya
dapat diakses oletlass itu sendiri, dan tidak dapat diakses oleh

siapapun selain itu. Ditandai oleh tanda kurang (-)

Course

+ name: String

+ semester: SemesterType
hours: float
lcredits: int

Gambar 2.20 Contoh dari class dan attribute

(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 53)

. Operation

Operation adalah semua proses yang dapat dilakukan dalam sua
class. Proses ini direpresentasikan dalam bentuk fur@geration
hanya menjelaskan sifat dari sebuelhss, tanpa menjabarkannya
secara detail. (Seidl, Scholz, Huemer, & KappelLZ(@p. 56-57)
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Course

+ mame: String

+ semester: SemesterType
hours: float
feredits: int

+ getCredits(): int

+ getlecturer(): Lecturer

+ getGPA(): float

+ getHours(): float

+ setHours(hours: float): void

Gambar 2.21 Contoh dari class, attribute, dan operation

(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 53)

4. Association

Association adalah relasi antailass yang saling terkaitAssociation
menjelaskartlass mana saja yang akan saling berinteraksi antava sat
dengan yang lainnya. Jikeisibility dari attribute dan operation
mereka saling mendukung, komunikasi antar sesarpat dsaling
mengaksesttribute danoperation mereka. (Seidl, Scholz, Huemer, &
Kappel, 2012, p. 60)

Ey =y

Gambar 2.22 Contoh dari association (class A dan class B)

(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 60)

. Multiplicity

Multiplicity adalah rentang jumlah dari hubungan anthass
(association) dimana jumlah tersebut menyatakan jumlah objeigya
akan berinteraksi antar clasdultiplicity didefinisikan dalam
association. Format darimultiplicity adalah minimum..maksimum.
Namun, formatmultiplicity juga ada yang hanya menyatakan jumlah
objek minimumnya saja. (Seidl, Scholz, Huemer, &pel, 2012, pp.
62-63)
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1 I55UES * .
Lecturer Assignment

Gambar 2.23 Contoh dari multiplicity (format minimum saja)

(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 62)

1..% ives 1..%
Lecturer 9

Lecture

Gambar 2.24 Contoh dari multiplicity (for mat
minimum..maksimum)

(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 62)

6. Aggregation
Aggregation adalah bentuk khusus dassociation yang digunakan
untuk mengekspresikan bahwa instansi dari satus kelarupakan
bagian dari kelas lainnya. (Seidl, Scholz, Huer&eKappel, 2012, p.
67)

Terdapat 2 jenis aggregation, yaitu:

» Shared Aggregation
Shared aggregation mengekpresikan hubungan yang lemah antara
kedua kelas. Sebuah elemen dapat menjadi bagiatelzerapa
elemen lainnya secara langsung. (Seidl, Scholz, méue &
Kappel, 2012, p. 68)

(A8 ]

Gambar 2.25 Contoh dari shared aggregation
(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 68)
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» Composition
Composition mengekspresikan sebuah elemen hanya dapat
dimiliki tidak lebih dari satu objek (objek komptstlalam waktu
yang spesifik. Jika objek komposit dihapus, makagidwa dari
objek tersebut juga terhapus (Seidl, Scholz, Hue&eKappel,
2012, p. 68)

Gambar 2.26 Contoh dari composition

(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 68)

7. Generalization

Hubungangeneralization mengekspresikan bahwa karakteristik dan
association yang telah ditentukan untugeneral class (superclass)
akan diberikan atau diwariskan kepadbclass (anak kelas)

(A {2}

Gambar 2.27 Contoh dari generalization

(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 70)

. Abstract Class

Abstract class adalahclass yang tidak dapat direpresentasikan dalam
bentuk objek (tidak dapat diinstansika@lass ini tidak memiliki
objek. Hanya subclass saja yang dapat dibuat oygek(Seidl,
Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, pp. 72-73)
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{absfract}
A

Gambar 2.28 Contoh dari abstract class

(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 72)

Berikut adalah contoh dariass diagram:

Exam L. Grading *4{ Student

*®

1

Lecturer

Gambar 2.29 Contoh Class Diagram
(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 65)

Terdapat 4 kelas yang terdapat dalam sistem, ialasExam, Grading,
Sudent, danLecturer. KelasExam digunakan untuk menampung semua
hal yang berhubungan dengan ujian, seperti tanggal, nama ujian, dan
lain-lain. KelasGrading digunakan untuk penilaian ujian, seperti bobot
nilai, syarat kelulusan, dll. KelaSudent digunakan untuk menampung
data yang berhubungan dengan siswa, seperti nawa, sianggal lahir,
dil. Kelas Lecturer digunakan untuk mengetahui hal yang berhubungan

dengan dosen, seperti nama dosen, kode dosen, dll.

2.1.2.4 Sequence Diagram
Sequence diagram menjabarkan interaksi antara objek untuk memenuhi
tugas yang spesifik. Fokus dari diagram ini adaiaitan kronologi dari
pertukaran pesan antara interaksi pasangan. (Sudblz, Huemer, &
Kappel, 2012, p. 20)

Hal yang harus diperhatikan dalasguence diagram adalah:



1. Lifeline
Lifeline ditunjukkan dalam bentuk vertikal, biasanya denganis
putus-putus yang direpresentasikan sebagai wakluphdari objek
yang berhubungan dengannya. Di kephfdine, terdapat persegi
panjang yang merepresentasikan naRaleclass. Ekspresi ini
menunjukkan nama dari peran dari objek dan classotgek yang
terkait. (Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, pp8-109)

lecturer ‘Professor lecturer
:Professor
I I I
| | |
| | |
| | |
| | |
I I I
| | |
| | |
(a) Role (b) Class (c) Role/Class

Gambar 2.30 Contoh dari lifeline
(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 109)

2. Destruction Event
Destruction event adalah proses sebuah objek dihapus pada saat
melakukan interaksi dengan objek lainny®estruction event
ditandakan dengatifeline yang memiliki tanda X besar di bagian
paling bawah. Jikadestruction event tidak terjadi, lifeline terus
memanjang hingga daerah paling bawah dalam sequadéagam.

Gambar 2.31 Contoh dari destruction event

(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 113)

3. Message
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Terdapat 3 jenisnessage berdasarkan arah dan waktu dasssage

tersebut dikirim, yaitu:

Synchronous Message

Synchronous message adalah pesan yang dikirim oleh pengirim
pesan, dan pengirim pesan harus menunggu sampai pespon
(response message) didapatkan sebelum melanjutkan proses.
(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 112)

R

e

Gambar 2.32 Contoh dari synchronous message

(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 112)

Asynchronous Message

Asynchronous message adalah pesan yang dikirim oleh pengirim
pesan, dan pengirim pesan tetap melanjutkan prgsesgtelah
pesan teresebut dikirim. (Seidl, Scholz, HuemeKappel, 2012,
p. 112)

Gambar 2.33 Contoh dari asynchronous message

(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 112)

Response Message

Response Message adalah pesan yang didapatkan oleh pengirim,
dan pesan ini dibutuhkan pengirim untuk melanjutkessesnya.
Response message hanya dapat terjadi setelasynchronous

message.
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-
.~
F———— =

Gambar 2.34 Contoh dari synchronous message dan response
message

(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 112)

Berikut adalah contoh dasequence diagram:

:Student i i :E_Si;a;;r:]ng i i :Database
i i i
[ login{user, pw) I-i I
| I |
: | check{user, pw) ’:
| i |
! I check: "ok" |
| T 1
I
| login: "ok” | |
e WO o |

|
| getCourses() I
|
I

Gambar 2.35 Contoh Sequence Diagram
(Seidl, Scholz, Huemer, & Kappel, 2012, p. 137)

Dalam sequence diagram pada gambar ..., menunjukkan bahwa siswa ingin
masuk ke dalam sistem dengan dagian. Pada saat siswagin, fungsilogin
dalam sistem berjalan dan masuk ke ké&dsearning System. Lalu, sistem
akan mengecek ke basis data, apakah siswa memasukitea pengguna dan
kata sandi dengan benar. Basis data lalu membepisan ok kepada sistem,
dan sistem memberikan pesan ok kepada siswa. iglua meminta semua

mata pelajaran yang sedang diambil olehnya.

2.1.3. Eight Golden Rules (Delapan aturan emas)
Menurut Shneiderman (Shneiderman, et al., 201&)apat delapan aturan

emas dalam perancangan antarmuka antara pengguyendgstem, yaitu:
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. Berusaha untuk konsistestrfve for consistency)

Konsisten dalam aksi yang berurutan sangat dibatutdalam kondisi
yang serupa. Terminologi yang identik harus digamatalam menu, dan
tampilan bantuan. Konsisten terhadap warna, ldagitalisasi, tulisan,
dan lain-lain. Penambaharception (pemberlakuan disaat pengguna atau
sistem melakukan kesalahan), seperti penambahdirrkasi pada saat

data dihapus.

. Menyediakan kemudahan pengunaan yang univeses (niversal
usability)

Pemberian kemudahan pada pengguna sangatlah pemingguna tidak
terbatas oleh usia, jenis kelamin, disabilitas, &rbataskan budaya, dan
lainnya. Penambahan fitur seperti penjelasan, adaortcut akan

meningkatkan kemudahan pengguna.
. Memberikan umpan balik secara informatiffér informative feedback)

Pada setiap aksi pengguna, harus terdapat peneripesan dari sistem.
Dalam aksi yang kecil, respons dapat dalam bergdi&riana. Sedangkan

pada aksi yang cukup besar, respons harus leban.bes
. Pemberian dialog dalam penutupdes(gn dialogue to yield closure)

Urutan aksi harus diatur menjadi grup dengan urataal, tengah, dan
akhir. Umpan balik informatif setelah terjadinyaugr aksi akan
memberikan kepuasan pada hal yang telah dicapajgpea, kelegaan,

dan juga sebagai penanda untuk menjalankan aksijselya.
. Mencegah kesalahaprévent errors)

Sebanyak mungkin, buatlah desain antar muka sehipgggguna tidak
membuat kesalahan fatal. Contohnya, berikan waenbelda pada menu
yang tidak dapat dibuka, dan berikan validasi pkd@m entri yang

hanya menerima data numerik.

. Menyediakan pengembalian aksi yang mugmhn(it easy reversal of

actions)
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Sebanyak mungkin, aksi dapat dikembalikan. Maksadrpada saat
pengguna ingin melakukan sesuatu, sistem akan mikaibejalur
alternatif bagi pengguna jika pada saat prosesugsling, proses dapat
dibatalkan. Fitur ini membantu menghilangkan kecgama kepada
pengguna, karena penguna mengetahui bahwa kesatadsdn bisa

dihilangkan.
7. Memberikan kontrol kepada pengguiaedp usersin control)

Pengguna yang sudah sering menggunakan aplikasi ak@miliki
kemauan besar untuk mengatur antar muka, dan ami&a tersebut

memberikan balasan kepada aksi yang telah dilakukan
8. Mengurangi beban daya ingat pendBkduce short-term memory |load)

Manusia memiliki keterbatasan kapasitas untuk mer@erinformasi
memori jangka pendek. Ini membuat perancang aplikasrus
menghindari perancangan antar muka jika penggumas haengingat
informasi dalam satu tampilan, dan menggunakanrnmdsi tersebut

dalam tampilan selanjutnya.

2.1.4. Five Measurable Human Factors|ssues (Lima faktor manusia terukur)
Shneiderman (Ben & Plaisant, 2010) mengemukakaa faktor manusia
terukur yang digunakan untuk membantu dalam meaithgk hubungan

interaksi antara manusia dengan komputer, yaitu:

1. Waktu untuk belajartime to learn)
Berapa lama waktu yang diperlukan untuk semua @aggomunitas
untuk belajar bagaimana cara menggunakan kumpalamperintah

2. Kecepatan performaseed of performance)
Berapa lama waktu yang diperlukan sistem untuk mlesekusi
kumpulan dari tugas yang diberikan pengguna.

3. Tingkat kesalahan oleh penggumaté of errors by users)
Berapa lama dan jenis kesalahan seperti apa ygaditpada saat proses
eksekusi tugas.

4. Kepuasan subjektisgbjective satisfaction)
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Sebaik apa pengguna suka dengan sistem yang iblat?iHal ini dapat
dikonfirmasi dengan cara wawancara, atau survey.

5. Daya ingat pada waktuefention over time)
Sebaik apa pengguna menjaga pengetahuan merekd sg@m, sehari,
atau seminggu. Daya ingat memiliki hubungan padaukizahan untuk

belajar.

2.1.5. MVC (Model-View-Controller)
MVC digunakan untuk membagi aplikasi, atau bagi@tilkdari sebuah
aplikasi menjadi tiga bagian, yaitmodel, view, dan controller. Secara
aslinya, MVC membuat developer untuk melakukan gsopemetaan

tradisional, yaitu input, proses, daumtput. (Qureshi & Sabir, 2013, p. 7)

Model bertanggung jawab dalam proses data, seperti kormsis data,
qguery basis data, dan mengimplementasi aturan bisnisiu&edata yang

diproses akan melalui lapisan ini.

View digunakan sebagai lapisan presentasi data secafia terlepas dari
pemrosesan data. Semua presentasi, format, damatpesg tampilan data
merupakan tanggung jawab dari lapisan ini. Vievakiderikat oleh koneksi

basis data, daguery dalam basis data.

Controller digunakan untuk menerjemah dan menangkap inpuggosma
menjadi aksi yang dapat dilakukan oleh model. Tanggjawab lainnya
adalah untuk memiliview mana yang akan ditampilkan berdasarkan input

pengguna.



30

Moge!

- Mengenkapsulasi keadaan aplikasi

-Merespen semua guery yang diminta

- Melihatkan fungsi aplikasi

- Memberikan nolifikasi pada view akan adanya perubahan data

Perubahan
Keadaan

Keadaan

Query
Mengganti
Notifikasi

View

Pemilihan View Controller
< 1 - Mer isikan perilaku aplikasi

- Melakukan aksi sesuai dengan permintaan pengguna ke Model

- Melakukan render pada Model
- Meminta perubahan data dari Mode/!
- Memberikan perintah pengguna ke Confroller

Gestur Pengguna - Memilih View berdasaarkan permintaan pengguna
> - Satu untuk sefiap fungsionalitas yang ingin dilakukan

- Memberikan Contralier untuk memilin View

Gambar 2.36 Diagram MV C (Model-View-Controller)

2.1.6. NET Framework
.NET Framework adalah pembantu perangkat lunak untuk membuansist
dalam ruang lingkup operasi sisteWindows, dan operasi sistem bukan
berasal darMicrosoft, seperti Mac OS X, dan variasi Unix/Linux lainnya.
.NET Framework diperkenalkan pertama kali pada tahun 2002, dan
memberikan fasilitas yang kuat, fleksibel, danhefiudah untuk melakukan

pemrograman aplikasi. (Troelsen & Olsen, 2012)p. 3

Berikut adalah fitur-fitur yang disediakan dalanENFramework:

1. Interoperability with existing code
Pembuatan aplikasi yang telah dibuat dapat diiatakan kedalam versi
terbaru tanpa ada kendala. Sesuai dengan .NET 4/8rgproses integrasi
telah disederhanakan dengan tambahan kata kumehdin

2. Support for numerous programming languages
Aplikasi berbasis .NET dapat dibuat menggunakaradatpemrograman
yang cukup banyak (C#, Visual Basic, F#, dan lain)l

3. A common runtime engine shared by all .NET-aware languages
Salah satu aspek dari penggun&@mework ini adalah proses integrasi
yang mudah jika bahasa tersebut dapat mengenal ExEhework.

4. A comprehensive base class library
Framework ini memudahkan pengguna dalam melakukan proses
implementasi dengan cara menyediakan kelas dasgrdapat digunakan

sepertilibrary. Sehingga, jika developer ingin melakukan sesyatg
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kompleks, developer hanya memasukkan kelas dassbte ke dalam
code.

A simplified deployment model

.NET library tidak terdaftar dalanmsystem registry. Sehingga, .NET
platform memperbolehkan proses eksekusi lebih dari satiextiinsion

dalam satu mesin.

ASP.NET
ASP.NET adalah bagian dari .NEFramework yang memungkinkan

penggunannya untuk membuat aplikasi berbasis webg yaanggih.

(Spaanjaars, 2014, pp. 1-2)

Menurut Spanjaars, ASP.NETAd¢tive Server Pages .NET) memberikan

keuntungan kepada developer sebagai berikut:

1.

Pemisahan antara bagigmesentation dan bagiancode. Presentation
adalah bagian yang digunakan untuk tampilan webarsgkan code
adalah bagian yang digunakan untuk melakukan logéarograman
Pemisahan kedua bagian ini menguntungkan, karelamndaSP (Versi
sebelum ASP.NET) bagiacode sering kali tersebar dalam bagian
HTML, sehingga sangat sulit untuk menggubah halaman

Pembuatan aplikasi model yang serupa dengan pearbugplikasi
desktop. Hal ini membuat aplikasilesktop berbasisVisual Basic dapat
dipindahkan menjadi aplikasi web secara mudah.

Fitur pembuatan aplikasi yang sanggat baik (dinarisaial Sudio .NET)
yang memudahkan developer untuk membuat aplikagbabes web
secara visual.

Terdapat pilihan bahasa program berbasiskan olg)¢XP) yang sangat
populer sekarang, sepéviisual Basic .NET dan C#

Adanya akses penggunaan .NHfamework, sehinggamemudahkan
developer untuk bekerja dengan basis data, dokureergil, alat

jaringan, dll.
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2.1.8. ASP.NET MVC
ASP.NET MVC adalahframework untuk membuat aplikasi berbasis web

2.19.

yang mengikuti kaidah polaModel-View-Controller (MVC) kedalam
framework ASP.NET. (Galloway, Wilson, Allen, & Matson, 2014)

ASP.NET mendukung dua lapisan abstraksi, yaitu:

1.

System.Web. Ul

Merupakan lapisamveb form yang meliputiserver control, ViewState,
dan lainnya.

System.Web

Menjadi perantara, yaitu menyediakdmasic web stack, meliputi
module, handler (penanganan), HTT®ack, dan lainnya.

MVC memisahkan antarmuka pengguna dari sebuahasplikenjadi tiga

aspek utama:

1. Model
Kumpulan kelas yang menjabarkan data yang digundkanperaturan
bisnis yang ingin diberlakukan dan bagaimana cata dapat diganti
atau dimanipulasi.

2. View
Mendefinisikan bagaimana aplikasi merepresentasikariarmuka
pengguna.

3. Controller
Kumpulan dari kelas yang menangani komunikasi garigguna, alur
aplikasi secara keseluruhan, dan logika dari sebphkasi.

Basis Data

Basis data ialah kumpulan data yang secara logi#imgs berhubungan

dengan deskripsinya, didesain untuk memenuhi kébmtunformasi yang

diperlukan dalam sebuah organisasi. (Connolly &B&®15, p. 63)
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Menurut Connolly, terdapat 3 hal penting yang hadiisgat dalam basis

data, yaitu:

1. Entitas, yaitu objek unik (seperti orang, tempadraimg, konsep, atau
peristiwa) dalam organisasi yang direpresentagildam basis data

2. Atribut, yaitu properti yang menjelaskan beberagpelt dari objek yang
mau disimpan. Atribut merupakan penjelasan dariznt

3. Relasi, yaitu penjelasan hubungan antara entitas.

2.1.9.1. Data
Menurut Connolly mengenai lingkungan DBMSDatabase
Management System), data merupakan salah satu dari komponen basis
data yang terpenting. Data bertindak sebagai jeanbabengenai
komponen mesin dan komponen manusia. (Connolly §gB82015,
pp. 66-69)

2.19.1.1. Data Definition Language (DDL)
DDL adalah bahasa yang digunakan untuk menjelaskan
memberi nama kepada entitas, atribut, dan relasigya
dibutuhkan dalam aplikasi, bersamaan dengan itdsgdan

peraturan keamanan. (Connolly & Begg, 2015, p. 90)

2.19.1.2. Data Manipulation Language (DML)
DML adalah bahasa yang menyediakan kumpulan operasi
yang digunakan untuk mendukung pemanipulasian yaig

terdapat dalam basis data. (Connolly & Begg, 29150)
Menurut Connolly, operasi manipulasi data biasangéiputi:

1. Pemasukkan data baru ke dalam basis data

2. Modifikasi data yang telah ada dalam basis data

3. Pengambilan kembali data yang terdapat dalam Hasis
4

. Penghapusan data dalam basis data



34

2.1.9.2.

2.1.93.

2.1.9.4.

2.1.95.

Database Management System (DBM S)

DBMS adalah sistem perangkat lunak yang membaniggquaanya
untuk mendefinisikan, membuat, menjaga, dan mengioakses dari
basis data. DBMS berinteraksi dengan penggunaasplgcogram dan
basis data. (Connolly & Begg, 2015, p. 64)

Dalam karya ilmiah ini, penulis menggunakaBQL Server

Management System sebagai DBMS.

Relational Database Management System (RDBMYS)
RDBMS adalah salah satu contoh dari perangkat lugakg

digunakan untuk memproses data, dan sangat bamyakattan pada

saat ini. Dalam model relasemua data terstruktur secara logika dan

direpresentasikan dalam relasi (tabel). Setiapsiretfeemiliki nama
masing-masing dan terbentuk dari atribut (kolompd&etiaptuple
(baris) mengandung satu nilai setiap atribut. Babeercontoh dari
RDBMS adalah MySQL dai®racle Corporation, Ingres dari Actian
Corporation, SQL Server dari Microsoft, dan Informix dari IBM.
(Connolly & Begg, 2015, pp. 73, 149)

Structured Query Language (SQL)

SQL adalah bahasa pemrograman yang digunakan gats®s DML
dan DDL. SQL sudah menjadi bahasa pemrograman fodaa
secara de facto menjadi bahasa standar untuk s&RPMS.
(Connolly & Begg, 2015, p. 64)

Entity Relationship Diagram (ERD)

ERD adalah pendekatan dari atas ke bawah untukkolela proses
pendesainan basis data yang dimulai dengan merigikisikan
bagian data yang penting, yaitu entitias dan redasara data yang
harus direpresentasikan dalam bentuk model. ERDy&apenting
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untuk pendesainan basis data untuk memahami danbemtuok
kerangka dari basis data. (Connolly & Begg, 201%,05)
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Gambar 2.37 Contoh dari ERD (Entity Relationship Diagram)

2.1.9.6. Stored Procedure
Sored Procedure adalah salah satu dasubprogram. Subprogram
adalah blok PL/SQL (daerah bahasa program prose8@h yang
dijadikan satu sebagai sebuah grup) yang dapatnmen@arameter
dan dapat dipanggil. (Connolly & Begg, 2015, p. 280

Sored Procedure digunakan untuk melakukan sebuah tindakan logika
yang terjadi dalam basis data. Tujuan dari penggun&ored
Procedure adalah unuk memudahkan developer dalam proses
maintenance, sehingga basis data tidak perlu dirubah melainkanyd

Sored Procedure saja yang harus diubah.

2.1.9.7. View
View adalah relasi yang dibuat secara virtual atawsirglang dapat
diturunkan dari relasi lainny&iew bisa didapat tidak hanya dari satu
relasi saja, melainkan dapat diturunkan dari bamgtdsi.View tidak

harus ada dalam basis data, namun dapat diprochdda saat
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2.1.10.

2.1.11.

2.1.12.

permintaan dari pengguna pada saat waktu permin(@amnolly &
Begg, 2015, pp. 63, 251)

Visual Studio 2017

Visual Sudio adalah IDE ljntegrated Development Environment) baru untuk
developer yang dibuat oléicrosoft. Visual Studio tidak hanya menargetkan
pembuatan aplikasi yang berbasiskdicrosoft, namun dapat juga dipakai
untuk membuat aplikasi dalam bahasa lainnya, sepett, Python, dan lain
lain. Singkatnya,Visual Studio akan menjadi IDE untuk setiap developer
yang ingin membuat aplikasi dalgotetform apapun. (Chowdhury, 2017, p.
1)

Bootstrap
Bootstrap adalahframework yang digunakan untuk membuat web menjadi
responsif (aplikasi mengikuti bentuk dari layampa dibatasi olelbrowser

yang digunakan oleh pengguna.

Saat ini, bootstrap memiliki variasi yang banyak. Namun, penulis
menggunakan ver$iootstrap 4.0.0. Versi ini digunakan karena kelengkapan
fitur yang dimiliki versi ini. Selain itu, versi @.0 merupakan versi terbaru
yang ada pada saat ini. (Lambert, 2016, pp. 7-8)

Cascading Style Sheet (CSS)

Cascading Style Sheet adalah alat yang digunakan oleh desainer web dan
developer. Penggunaan CSS dibarengi atatkup language, seperti HTML
(Hypertext Markup Language) dan XHTML untuk membuat web. CSS
menyediakan informasi yang dibutuhkan oileéb browser untuk mengatur
tampilan dari halaman web, seperti posisi dari elerATML, gaya tulisan,
latar belakang, warna dan gambar, dll. (Pounceyogky2011, p. xxiii)
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2.1.14.

2.1.15.

2.1.16.
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C#

C# adalah bahasa pemrograman modern yang bertigsisdan digunakan
untuk kebutuhan secara umum. C# dibuat debrosoft dibarengi dengan
.NET Platform. C# memiliki kemiripan dengan bahasa pemrogramama Jav
dan C++, setaraf dengan bahasa pemrograman sBpéphi, VB.NET, dan

C.

Pada saat ini, C# menjadi salah satu bahasa prograghpopuler. Bahasa ini
digunakan oleh banyak developer di seluruh dumadisebabkan karena
beberapa perusahaan yang bergantung deMjarosoft platform sangat
banyak. (Nakov, et al., 2013, p. 18)

JavaScript
JavaScript adalah salah satu dari bahasa progrdok web. JavaScript
memperoleh sintaksisnya dari bahasa Java. JavaStigpnakan untuk

menspesifikasikan tingkah laku dari halaman welan@&gan, 2011, p. 1)

JQuery

JQuery adalah salah satu dari ARpiflication Programming Interface) yang
sangat mudah digunakan untsdkipting konten dokumenpresentation, dan
tingkah laku. Keuntungan dari penggunaan JQuenjahdaQuery dapat
digunakan dalamwveb browser yang memiliki pengguna yang banyak, hingga
web browser yang lama seperti IE@rternet Explorer 6). (Flanagan, 2011, p.
11)

NuGet Package Manager

NuGet adalah ekstensi daviisual Sudio yang terdpat dalariisual Sudio

versi 2012 atau keatas. Memanfaatkan keuntungan inlegrasi antara
NuGet denganVisual Sudio dapat membantu pelancaran proses pembuatan

aplikasi (Balliauw & Decoster, 2013)

NuGet Package Manager adalah ekstensi yang dimiliki olé¥isual Sudio
yang terintegrasi dengaiisual Sudio IDE (Integrated Development
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2.1.17.

2.1.18.

Environment), yang memungkinkan penggunanya untuk memapackpge

(perangkat lunak dengan fungsi yang serupa, dam yiang serupa yang
dijadikan satu menjadi kumpulan program perangkatak) semudah
menambahkan referensi ke dalam proyek (Balliauw &d3ter, 2013, p.

XXX)

Black-Box Testing

Black Box Tegting adalah teknik dalam melakuk&ssting tanpa mengetahui
pengetahuan mengenai proses internal dari sebublkasap Testing ini
mengevaluasi aspek mendasar dari sistem dan tidakiliki keterkaitan

dengan struktur logika internal dari sistem. (Aaial., 2012, p. 12)

REST API

Web service adalah web server yang dibuat untuk digunakan afdtkasi

yang sedang berjalan. Progrm klien menggunakankaegpli program

antarmuka (API) untuk berinteraksi dengamsb service. Salah satu cara
membuat aplikasi menjadi RESTful adalah dengan nemgkan HTTP
Reguest. (Masse, 2012, p. 5)

Terdapat beberapa HTTP Request yang umum digungitén;

 GET: HTTP Request yang digunakan untuk mengampilesentasi dari
sumber data

« POST: HTTP Request yang digunakan untuk membeniokber data
baru dengan menggunakan koleksi atau menjalankanoder.

* PUT: HTTP Request yang digunakan untuk memasukkamber data
baru

 DELETE: HTTP Request yang digunakan untuk menghdptes



