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BAB 2
LANDASAN TEORI

2.1	Sistem Manajemen Kualitas
	Pengertian kualitas berdasarkan Goestch dan Davis pada tahun 2010 adalah suatu kondisi dinamis yang berhubungan dengan produk, jasa, orang, jasa, dan lingkungan yang memenuhi atau melewati harapan dan menghasilkan nilai yang tinggi. 
	Manajemen kualitas adalah pendekatan atau proses agar kualitas dapat mencapai nilai tertinggi. Untuk memberikan kualitas yang baik kepada pengguna maka manajemen kualitas harus baik. 

2.2	Android
	Menurut Ed Brunette (2010: p10) Android adalah sistem operasi open source untuk mobile device yang dikembangkan oleh Google dan Open Handset Alliance. Android digunakan di jutaan telepon genggam dan mobile device lainnya seperti tablet, yang membuat Android sebagai salah satu platform yang paling digunakan oleh pengembang aplikasi. Android adalah sistem operasi pertama yang memiliki kelebihan sebagai berikut:
1. Terbuka


Android diciptakan sebagai salah satu sistem operasi yang bersifat open source atau terbuka yang artinya para pengembang aplikasi dapat dengan leluasa memanfaatkan hal ini untuk menciptakan aplikasi yang inovatif dan semakin baik dari hari ke hari. Perkembangan aplikasi yang semakin inovatif ini juga disebabkan karena pengembang android dapat menggunakan salah 
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Satu fungsi dari ponsel seperti melakukan panggilan, mengirimkan pesan singkat, atau menggunakan kamera dari aplikasi yang mereka kembangkan tersebut. Platform ini akan mengalami perkembangan terus menerus untuk menciptakan aplikasi mobile yang semakin beragam dan inovatif. 
2. Berbagai built-in yang tersedia.
Banyak sekali built-in yang tersedia bagi para pengembang aplikasi untuk digunakan, salah satunya adalah kemampuan untuk memanfaatkan GPS atau basis data SQLite. Browser dan peta dapat dipasangkan langsung ke dalam aplikasi yang dibuat. Semua built-in tersebut akan menambah fungsi dari aplikasi yang dibuat.
3. Pilihan perangkat yang beragam
Karenanya sifatnya yang open source pula, Google tidak membatasi jumlah vendor yang ingin menggunakan Android pada perangkat mereka. Hal ini membuat tidak hanya satu perangkat saja yang menggunakan sistem operasi Android, karena Google meyakini bahwa Android adalah tentang pilihan.
4. Grafik dan suara berkualitas tinggi
Suara yang jernih dan grafik  yang memadukan Flash dan OpenGL dengan dukungan dari akselerasi 3D akan menambah pengalaman dalam mengembangkan aplikasi game.
5. Portabilitas
Semua aplikasi dikembangkan dengan menggunakan bahasa pemrograman Java dan dieksekusi oleh Dalvik Virtual Machine (DVM), sehingga aplikasi yang telah jadi dapat digunakan pada perangkat ARM, x86, dan arsitektur lainnya. Dukungan terhadap berbagai jenis metode input seperti keyboard, sentuhan, dan trackball serta dukungan terhadap berbagai resolusi layar dan orientasi.

2.3	Android versi 2.2
Sampai saat ini Android sudah mengalami perkembangan yang cepat dalam hal performa dan tampilan antarmukanya. Setelah versi perdana yang dirilis, sampai saat ini Android telah mencapai versi 4.2. 
Pertama kali diperkenalkan pada Mei 2010, versi Android 2.2 yang juga dikenal dengan sebutan Froyo memiliki beberapa fitur sebagai berikut:
· Optimasi kecepatan, memori, dan kinerja,
· Meningkatkan kemampuan launcher dengan memberikan shortcut ke Phone dan Browser,
· Dukungan Wi-fi hotspot,
· Menambah opsi baru untuk mematikan akses data melalui jaringan telepon,
· Voice dialing dan berbagi kontak melalui Bluetooth,
· Menunjang bluetooth-enabled car dan desk docks,
· Menunjang instalasi file ke dalam memori eksternal,
· Menunjang Adobe Flash,
· Menunjang extra-high-ppi screen (320 ppi), seperti 4” 720p,
	
 2.4	Fitur Sistem Operasi Android
Menurut Tomas Katysovas (2008: p5) sistem operasi Android memiliki fitur-fitur sebagai berikut:
a. Kerangka kerja aplikasi (application framework)
Kerangka kerja aplikasi digunakan pengembang dalam membuat aplikasi bagi Android. Tidak seperti sistem operasi lainnya, Android memiliki keunggulan khususnya pada aplikasi yang memungkinkan penggunaan kembali dan penggantian komponen.
Kerangka kerja ini didukung oleh berbagai macam open source libraries seperti openssl, sqlite, dan libc serta didukung oleh libraries utama Android. Kerangka kerja sistem operasi Android didasarkan pada UNIX file system permission yang mengakibatkan aplikasi-aplikasi memiliki kemampuan yang diberikan oleh pemilik ponsel pada waktu install.
b. Dalvik Virtual Machine (DVM)
Dalvik Virtual Machine adalah suatu mesin virtual yang memungkinkan aplikasi Android untuk dapat dijalankan pada mesin-mesin pengembang seperti komputer atau notebook. Mesin virtual ini didesain khusus agar dapat beroperasi dengan baik hanya dengan konsumsi listrik yang rendah. DVM juga mengatur atribut dari Central Processing Unit (CPU)  serta membuat sebuah file dengan format spesial (.DEX) yang terbentuk selama build time post processing. DVM mengambil file yang dihasilkan oleh class Java dan menggabungkannya ke dalam satu atau lebih Dalvik Executable (.dex). DVM dapat menggunakan kembali salinan informasi dari beberapa class file dan secara efektif mengurangi kebutuhan penyimpanan dari Java Archive (.jar) file menjadi setengah dari biasanya. Konversi antara kelas Java dan format (.dex) ini dilakukan dengan memasukkan “dx tool”.
c. Browser yang terintegrasi (Integrated Browser)
Pemanfaatan WebKit, sebagai aplikasi web source browser, memiliki keunggulan dalam hal pemanfaatan two pass layouts dan frame flattening. WebKit menggunakan two pass layouts yang membuka suatu halaman web tanpa menunggu elemen-elemen seperti external CSS atau external JavaScript dan setelah beberapa saat akan dilakukan penghalusan terhadap tampilan halaman dengan semua sumber daya yang diunduh ke dalam perangkat.
Frame flattening merupakan proses yang mengkonversi frames menjadi frame tunggal dan memasukkannya ke dalam browser. Fitur ini meningkatkan kecepatan dan daya guna saat sedang browsing di Internet menggunakan ponsel. 
d. Grafik yang teroptimasi (Optimized Graphics)
Didukung oleh library grafis 2D dan grafis 3D yang berdasarkan spesifikasi OpenGl ES 1.0 (akselerasi perangkat keras yang bersifat opsional).
e. SQLite
SQLite merupakan relational database management system yang berukuran relatif kecil, yaitu sekitar 500KB, yang diintegrasikan ke dalam sistem operasi Android. SQLite berbasis pada function calls dan single file, dimana semua definisi, tabel, dan data disimpan. 
f. Dukungan media untuk suara, video, dan format gambar seperti Moving Picture Experts Group 4 (MPEG4), MPEG-1 or MPEG-2 Audio Layer 3 (MP3), Advanced Audio Coding (AAC), Adaptive Multi-Rate (AMR) audio codec, Joint Photographic experts Group (JPG), Portable Network Graphics (PNG), dan Graphics Interchange Format (GIF).
g. GSM Telephony
h. Bluetooth, Enhanced Data rates for GSM Evolution (EDGE), 3rd Generation (3G), dan WiFi™ (bergantung pada perangkat keras yang digunakan)
i. Kamera, Global Positioning Sytem (GPS), kompas, dan accelerometer (bergantung pada perangkat keras yang digunakan.)
j. Fitur pengembangan yang lengkap, seperti emulator, peralatan debugging, memori dan performance profiling, serta plug-in untuk Eclipse IDE.

2.5	Sistem Arsitektur Sistem Operasi Android
Menurut Tomas Katysovas (2008: p6) Sistem operasi Android memiliki lima komponen utama sebagai berikut :
1. Linux Kernel
Linux Kernel memberikan suatu layer abstraksi pada Android yang memungkinkan sistem operasi Android dapat digunakan pada berbagai macam perangkat. Linux Kernel ini digunakan sebagai pengelolaan memory, pengelolaan proses, jaringan, dan berbagai macam proses yang terjadi di belakang sistem operasi dalam suatu perangkat.

2. Native Libraries
Libraries ini terinstall dalam setiap perangkat yang menggunakan sistem operasi Android oleh masing-masing vendor. Libraries ini ditulis dalam bahasa C/C++ dan memungkinkan grafik 2D dan 3D, window manager, segala macam format audio dan video, database SQLite, dan lainnya.
	Beberapa dari libraries inti adalah sebagai berikut:
a. System C Library
Merupakan implementasi turunan dari standar system library C (libc) yang diatur untuk peralatan berbasis embedded Linux.
b. Media Libraries
Disediakan oleh Packet Video’s Open CORE; library ini mendukung playback dan fungsi untuk merekam berbagai macam format audio dan video yang populer, seperti file gambar statis, termasuk di dalamnya MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG, dan PNG.
c. Surface Manager
Mengatur akses ke layar subsystem dan sekaligus mengatur fungsi grafik 2D dan 3D dari beberapa aplikasi.
d. LibWebCore
Sebuah engine web browser modern yang memperkuat browser Android dan sebuah embeddable web view.
e. SGL
SGL mendasari mesin grafis 2D dan bekerja sama dengan layer pada level yang lebih tinggi dari Application Framework (seperti Windows Manager dan Surface Manager) untuk mengimplementasikan keseluruhan graphics pipeline dari Android.
f. 3D Libraries
Merupakan implementasi dari OpenGL ES 1.0 APIs dimana library menggunakan baik akselerasi perangkat keras 3D (kalau tersedia) ataupun yang disertakan, dengan rasterisasi perangkat lunak 3D yang sangat optimal.
g. FreeType
Merupakan teknik penghalusan terhadap font bitmap dan vector.
h. SQLite
Merupakan sebuah relational database yang berukuran kecil dan powerful yang tersedia bagi semua aplikasi.
3. Android Runtime
Layer ini meliputi kode Dalvik Virtual Machine dan inti dari Java Libraries.
	Android menampung set dari libraries inti yang menyediakan sebagian besar fungsionalitas dalam inti libraries yang digunakan dalam bahasa pemrograman Java.
	Setiap aplikasi Android beroperasi dalam prosesnya masing-masing, dengan instance masing-masing dalam Dalvik Virtual Machine. Dalvik telah dibuat sedemikian rupa sehingga memungkinkan perangkat dapat menjalankan lebih dari satu Virtual Machine secara efisien.
4. Application Framework
Kerangka kerja aplikasi (Application Framework) pada sistem operasi Android merupakan layer level tinggi yang menyediakan tempat untuk mengembangkan aplikasi Android yang baru bagi para pengembang.
	Dengan menyediakan open development platform, Android menawarkan pengembang aplikasi untuk membangun aplikasi baru yang kaya dan inovatif. Para pengembang juga diijinkan untuk memanfaatkan perangkat keras dari device, mengakses informasi lokasi, menjalankan services di background, menentukan alarm, menambah notification pada status bar, dan banyak lagi.
	Beberapa services dan sistem yang pokok adalah sebagai berikut:
i. Views yang kaya dan mampu dikembangkan dapat digunakan dalam membangun suatu aplikasi, termasuk di dalamnya lists, grids, text boxes, buttons, bahkan embeddable web browser.
j. Content Providers yang mengijinkan aplikasi untuk mengakses data dari aplikasi lain (seperti mengakses Contacts), atau untuk membagi data aplikasi itu sendiri.
k. Resource Manager memberikan akses ke sumber daya yang tidak termasuk dalam code seperti strings, graphics, dan layouts.
l. Notification Manager yang memungkinkan setiap aplikasi untuk menampilkan alert atau himbauan di status bar.
m. Activity Manager yang mengatur lifecycle dari suatu aplikasi dan menyediakan navigasi untuk kembali ke aktivitas sebelumnya.
5. Applications and Widgets
Layer ini merupakan layer teratas dari sistem arsitektur Android. Berhadapan langsung dengan End-user atau pengguna, umumnya menyediakan  aplikasi inti seperti email client, program SMS, kalendar, peta, browser, daftar kontak, dan lainnya. Semua aplikasi ditulis dalam bahasa pemrograman Java. 
Diagram berikut menunjukkan komponen utama dari sistem operasi Android:
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Gambar 2.1 Komponen Utama Sistem Operasi Android

2.6	Java
Jeff Friesen (2010: 1-2) secara khusus menjelaskan bahwa, “Java adalah platform untuk mengeksekusi program dan terdiri dari library yang digunakan untuk menjalankan program dan berinteraksi dengan sistem operasi yang mendasarinya.” 
Java adalah bahasa pemrograman yang sederhana, berorientasi objek, terdistribusi, terintepretasi, kuat, aman, memiliki arsitektur yang netral, portabel, kinerja tinggi, multithreaded, dan dinamis. Java dapat dijalankan di berbagai jenis sistem operasi dan arsitektur komputer yang berbeda-beda.
Java pertama kali dikembangkan oleh tim yang dipimpin oleh James Gosling di Sun Microsystem. Pada mulanya Java memiliki nama Oak pada tahun 1991 yang digunakan pada embedded chip dalam peralatan elektronik konsumen.

2.7	Database Management System (DBMS)
Connolly dan Begg (2005: 16) secara khusus menjelaskan bahwa, “Database Management System merupakan sebuah sistem perangkat lunak yang memungkinkan pengguna untuk mendefinisikan, membuat, mengatur, dan mengontrol akses ke dalam basis data.”
Sebuah DBMS menyediakan fasilitas-fasilitas sebagai berikut:
1. DBMS memungkinkan pengguna untuk mendefinisikan basis data, dengan menggunakan Data Definition Language (DDL). DDL memungkinkan pemakai untuk menspesifikasikan tipe-tipe dan struktur data serta constraint pada data untuk disimpan di dalam basis data.
2. DBMS memungkinkan pengguna untuk memasukkan, mengubah, menghapus, dan mengambil data dari basis data dengan menggunakan Data Manipulation Language (DML).
3. DBMS mengontrol akses ke dalam basis data. Contohnya, DBMS menyediakan:
a. Security System, mencegah pengguna yang tidak memiliki kepentingan dalam mengakses basis data yang bukan miliknya.
b. Integrity System, mengatur konsistensi data yang disimpan di basis data.
c. Concurrency Control System, memungkinkan pengaksesan basis data secara bersama-sama.
d. Recovery Control System, memperbaiki basis data kembali ke bentuk semula sebelum terjadinya kerusakan perangkat keras atau kerusakan perangkat lunak.
e. User-accessible Catalog, berisi gambaran dari data yang terdapat dalam basis data.

2.8	Jaringan Komputer
Menurut Andrew S. Tanenbaum, jaringan komputer adalah sebuah kumpulan komputer, printer dan peralatan lainnya yang terhubung dalam satu kesatuan. Informasi dan data berpindah melalui kabel atau tanpa kabel sehingga memungkinkan pengguna jaringan komputer dapat saling bertukar data, mencetak data pada printer yang sama dan bersama-sama menggunakan perangkat keras dan perangkat lunak yang terhubung dalam jaringan. Setiap komputer, printer atau periferal yang terhubung dalam jaringan disebut node.
	Manfaat penggunaan jaringan komputer adalah sebagai berikut:
1. Berbagi perangkat keras
Perangkat keras seperti hard disk, printer, CD-ROM, dan bahkan modem dapat digunakan oleh sejumlah komputer tanpa perlu melepas dan memasang kembali. Perangkat cukup dipasang pada sebuah komputer atau dihubungkan ke suatu peralatan khusus dan semua komputer dapat mengaksesnya.
2. Berbagi program atau data
Program ataupun data dapat disimpan pada sebuah komputer yang bertindak sebagai server (melayani komputer-komputer yang akan membutuhkan data atau program).
3. Mendukung kecepatan berkomunikasi
Dengan adanya dukungan jaringan komputer, komunikasi dapat dilakukan lebih cepat. Pemakai komputer dapat mengirimkan surat elektronik dengan mudah dan bahkan bercakap-cakap secara langsung melalui tulisan (chatting) ataupun telekonferensi.
4. Memudahkan pengaksesan informasi
Jaringan komputer memungkinkan segala informasi yang ada di dunia ini dapat dengan mudah diperoleh dan siapapun dapat membaca berita tentang hari ini dimanapun pembaca berada.

2.9	Arsitektur Client Server
Arsitektur client server merupakan arsitektur yang mempunyai satu atau lebih server yang memiliki kemampuan pemrosesan lebih dari komputer lain yang terhubung dalam jaringan. Pemrosesan dilakukan terpusat dan terdapat pembagian kerja antara server dan client. Komputer client akan melakukan pemrosesan awal terhadap data yang masuk dan melakukan pemrosesan akhir pada data yang akan dikeluarkan lewat komputer client, server hanya akan melakukan pemrosesan pada data yang diperlukan untuk dipakai bersama.


2.10	Strategi Konversi Sistem
Menurut Efrem G. Mallach, konversi sistem merupakan tahapan yang digunakan untuk mengoperasikan sistem baru dalam rangka menggantikan sistem yang lama atau proses pengubahan dari sistem lama ke sistem baru.
Derajat kesulitan dan kompleksitas dalam pengkonversian dari sistem lama ke sistem baru tergantung pada sejumlah faktor. Konversi perangkat lunak akan relatif lebih mudah apabila sistem yang akan berjalan merupakan paket perangkat lunak terbungkus (canned). Jika konversi memanfaatkan perangkat lunak terkustomisasi baru, database baru, perangkat komputer dan perangkat lunak kendali baru, jaringan baru dan perubahan drastis dalam prosedurnya, maka konversi menjadi lebih sulit dan menantang.
Ada empat metode dalam konversi sistem, yaitu:
1. Direct Cut-over Conversion (Konversi Langsung)
Konversi ini dilakukan dengan cara menghentikan sistem lama dan menggantikannya dengan sistem baru. Cara ini merupakan cara yang paling beresiko, tetapi murah. Apabila konversi ini dilakukan, maka tidak ada cara untuk kembali ke sistem lama.
	Pendekatan konversi ini akan bermanfaat apabila:
a. Sistem tersebut tidak mengganti sistem lain.
b. Sistem yang lama sepenuhnya tidak bernilai.
c. Sistem yang baru bersifat kecil atau sederhana atau keduanya.
d. Rancangan sistem baru sangat berbeda dari sistem lama, dan perbandingan antara sistem-sistem tersebut tidak berarti.

Salah satu kelebihan dari konversi ini adalah biaya yang relatif tidak mahal. Sedangkan kelemahan dari konversi ini adalah konversi ini memiliki risiko kegagalan yang tinggi.
2. Parallel Conversion (Konversi Paralel)
Pada konversi ini, sistem baru dan sistem lama akan bersama-sama dijalankan. Setelah melalui masa tertentu, jika sistem baru telah bisa diterima untuk menggantikan sistem lama, maka sistem lama segera dihentikan. Cara seperti ini merupakan pendekatan yang paling aman, tetapi merupakan cara yang paling mahal, karena pemakai harus menjalankan dua sistem sekaligus. Dalam konversi paralel, output dari masing-masing sistem tersebut dibandingkan, dan perbedaannya direkonsiliasi.
	Kelebihan dari konversi paralel adalah memberikan suatu perlindungan kepada organisasi dari kegagalan sistem yang baru. Sedangkan kelemahan dari konversi paralel ini adalah besarnya biaya untuk penduplikasian fasilitas-fasilitas dan biaya personel untuk memelihara sistem rangkap tersebut.
3. Phase-In Conversion (Konversi Bertahap)
Konversi ini dilakukan dengan menggantikan suatu bagian dari sistem lama dengan sistem baru. Jika terjadi sesuatu, bagian yang baru tersebut akan diganti kembali dengan yang lama. Jika tak terjadi masalah, modul-modul baru akan dipasangkan lagi untuk mengganti modul-modul lama yang lain. Dengan pendekatan ini, akhirnya semua sistem yang lama akan tergantikan oleh sistem baru. Cara seperti ini lebih aman dibandingkan dengan konversi langsung.
	Kelebihan dalam konversi bertahap adalah kecepatan perubahan dalam organisasi tertentu bisa diminimasi dan sumber-sumber pemrosesan data dapat diperoleh sedikit demi sedikit selama periode waktu yang luas.
	Sedangkan kelemahan dari konversi bertahap adalah biaya yang harus disediakan untuk mengembangkan interface sementara bagi sistem lama, daya serapnya yang terbatas, dan terjadi kemunduran semangat di organisasi, sebab orang-orang merasa tidak pernah menyelesaikan sistem.
4. Pilot Conversion (Konversi Pilot)
Pendekatan ini dilakukan dengan cara menerapkan sistem baru hanya pada bagian tertentu dari organisasi yang dijadikan sebagai pelopor. Jika konversi ini dianggap berhasil, maka akan diperluas ke bagian lain. Ini merupakan pendekatan dengan biaya dan risiko yang rendah.
	Konversi pilot ini sedikit lebih beresiko dibandingkan metode langsung dan lebih murah dibandingkan metode paralel.
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Gambar 2.2 Representasi Metode Konversi Sistem

2.11	Unified Modelling Language (UML)
Menurut Scott W. Ambler, untuk memudahkan komunikasi antar pengembang perangkat lunak diperlukan adanya satu spesifikasi standar. Para pengembang perangkat lunak harus mengikuti standar dan petunjuk yang telah ditetapkan pada proyek pengembangan perangkat lunak, dan beberapa petunjuk tersebut direpresentasikan dalam model.
Model direpresentasikan dengan notasi umum dan model yang standar akan lebih mudah dipahami dan digunakan. Model ini akan meningkatkan komunikasi antar pengembang dan mengurangi kesalahan terjadinya kesalahpahaman saat mengembangkan suatu perangkat lunak. Menggunakan model ini juga akan menghemat waktu karena model telah memberikan jawaban atas pilihan, dan menyebabkan pengembang lebih fokus terhadap pengembangan.
UML (Unified Modelling Language) adalah salah satu model yang standar dan banyak digunakan oleh pengembang perangkat lunak. UML mendefinisikan notasi dengan sangat baik dan memiliki arti yang sangat mendekati pemodelan berorientasi objek.

2.12	Use Case Diagram
Use Case Diagram menampilkan relasi antara aktor dengan use case dalam suatu sistem. Use Case Diagram digunakan untuk:
1. Memberikan gambaran keseluruhan dari kebutuhan sistem atau organisasi dalam bentuk model,
2. Mengkomunikasikan ruang lingkup dari suatu proyek pengembangan,
3. Memodelkan analisa kebutuhan di dalam suatu use case model.

Use Case Diagram sebaiknya dibuat berdasarkan sudut pandang dari stakeholder. Elemen-elemen yang terdapat pada use case diagram adalah sebagai berikut:
1. Use Case, mendeskripsikan sekumpulan aksi yang dilakukan oleh aktor dan digambarkan dalam bentuk elips.
2. Actor, adalah satu orang, organisasi, proses lokal atau sistem eksternal yang memainkan suatu peran dalam satu atau lebih interaksi dengan sistem dan digambarkan dengan bentuk figur orang.
3. Relationship, relasi antara Actor dengan Use Case yang digambarkan dengan garis lurus.
4. System Boundary, kotak disekeliling use case yang menandakan ruang lingkup dari sistem. Use Case yang berada dalam system boundary merepresentasikan fungsi-fungsi yang akan diimplementasikan.
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Gambar 2.3 Contoh Use Case Diagram

2.13	Class Diagram
	Class Diagram digunakan untuk menampilkan kelas dari sistem, hubungannya, dan juga operasi serta atribut yang dimiliki oleh kelas tersebut. Class Diagram digunakan untuk:
1. Memodelkan suatu konsep,
2. Menganalisa kebutuhan dalam model konseptual,
3. Menggambarkan rancangan sistem atau perangkat lunak berorientasi objek.
Sebuah model terdiri dari satu atau lebih Class Diagram dan spesifikasi pendukung yang menjelaskan elemen dari diagram termasuk kelas, relasi antar kelas dan juga antarmuka.


Berikut adalah visibility options pada Class Diagrams:
1. Public, ditandai dengan simbol (+) yang digunakan untuk menandakan bahwa atribut atau operasi dapat diakses oleh seluruh kelas dalam satu sistem.
2. Protected, ditandai dengan simbol (#) yang digunakan untuk menandakan bahwa atribut atau operasi hanya dapat diakses oleh kelas itu sendiri dan subclass-nya.
3. Private, ditandai dengan simbol (-) yang digunakan untuk menandakan bahwa atribut atau operasi hanya dapat diakses oleh kelas itu sendiri.
4. Package, ditandai dengan simbol (~) yang digunakan untuk menandakan bahwa atribut atau operasi hanya dapat diakses oleh kelas itu sendiri dan kelas yang berada pada package yang sama.
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Gambar 2.4 Contoh Class Diagram

2.14	Package Diagram
Sebuah Package Diagram menggambarkan dua package atau lebih dan ketergantungan di antara package tersebut. Sebuah package memungkinkan Anda untuk mengatur elemen, seperti use case atau class, dalam kelompok-kelompok. Package digambarkan sebagai folder file dan dapat diterapkan pada setiap diagram UML.
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Gambar 2.5 Contoh Package Diagram

2.15	Sequence Diagram
Sequence Diagram adalah salah satu teknik pemodelan yang dinamis. Sequence Diagram digunakan untuk merepresentasikan interaksi antara komponen sistem dan terkadang agen eksternal juga termasuk di dalamnya.
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Gambar 2.6 Contoh Sequence Diagram
(Sumber: Software Engineering 9th Edition, Ian Sommerville, 2011: 127)

2.16	Activity Diagram
Activity Diagram adalah diagram yang digunakan untuk merepresentasikan:
1. Sebuah operasi yang rumit.
2. Sebuah proses bisnis yang rumit.
3. Sebuah use case.
4. Sebuah proses perangkat lunak.
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Gambar 2.7 Contoh Activity Diagram
(Sumber: Software Engineering 9th Edition, Ian Sommerville, 2011: 123)

2.17	Teori Perancangan Basis Data
Menurut Thomas Connoly dan Carolyn Begg, perancangan basis data adalah proses membuat suatu rancangan yang akan membantu memenuhi tujuan dari kebutuhan basis data.
Terdapat tiga tahapan pada perancangan basis data yaitu sebagai berikut:
1. Konseptual, proses membangun suatu model data terpisah dari seluruh pertimbangan fisik.
2. Logikal, proses membangun suatu model berdasarkan model data konseptual dan terpisah dari pertimbangan DBMS dan pertimbangan fisik lainnya.
3. Fisikal, proses menghasilkan deskripsi dari implementasi basis data, yang menjelaskan tentang relasi, organisasi data, dan indeks yang digunakan untuk mencapai efisiensi dan sekuritas penyimpanan data.

2.18	Incremental Development
Menurut Ian Sommerville, model proses Incremental didasarkan pada pengembangan tahap awal dan penyaluran hasil pengembangan tersebut kepada user untuk mendapatkan feedback. Feedback tersebut digunakan untuk mengembangkan fitur-fitur selanjutnya dari sistem sampai seluruh fitur yang diperlukan oleh user tersedia pada sistem.
Proses spesifikasi, pengembangan, dan validasi pada proses model Incremental dilakukan secara bergantian. Hasil dari proses tersebut adalah versi-versi baru pada sistem. Terdapat tiga keuntungan dalam menggunakan proses model Incremental apabila dibandingkan dengan proses model Waterfall, yaitu:
1. Biaya dari akomodasi perubahan kebutuhan klien akan berkurang. Jumlah analisis dan dokumentasi yang harus dikerjakan ulang jauh lebih sedikit dibandingkan dengan model Waterfall.
2. Lebih mudah mendapatkan umpan balik klien dari hasil pengembangan yang telah dilakukan. Klien dapat memberikan umpan balik dari hasil demo program dan melihat sudah sampai sejauh mana sistem dikembangkan. Biasanya klien mengalami kesulitan lebih banyak dalam menentukan progres dari dokumen hasil rancangan.
3. Proses model Incremental memungkinkan pengiriman dan implementasi sistem yang lebih cepat meskipun tidak semua fungsionalitas terpenuhi. Klien dapat merasakan keuntungan dan nilai jual dari sistem yang telah dikembangkan lebih cepat dibandingkan proses model Waterfall.
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Gambar 2.8 Proses Model Incremental
(Sumber: Ian Sommerville, Software Engineering, 2011: 33)

2.19	Functional dan Non-Functional Requirements
Menurut Ian Sommerville, Functional Requirements mendeskripsikan apa yang sistem mampu lakukan dan apa yang user harapkan ada pada sistem. Kebutuhan ini bergantung pada sistem yang dikembangkan, harapan user pada sistem, dan pendekatan umum yang dilakukan oleh pengembang saat mengumpulkan kebutuhan.
Non-Functional Requirements adalah kebutuhan yang tidak berhubungan langsung dengan apa yang mampu dilakukan oleh sistem kepada user. Non-Functional Requirements biasanya berhubungan dengan kehandalan sistem, waktu respon, kinerja sistem, keamanan, portabilitas, kemudahan pemakaian dan ukuran dari sistem.  
2.20	Database SQLite
Menurut Jay A. Kreibich (2010: p1) SQLite merupakan paket perangkat lunak yang bersifat public domain yang menyediakan sistem manajemen basis data relasional atau RDBMS. Sistem basis data relasional digunakan untuk menyimpan record yang didefinisikan oleh pengguna pada ukuran tabel yang besar dan memproses perintah query  yang kompleks dan menggabungkan data dari berbagai tabel untuk  menghasilkan laporan dan rangkuman data.
Kata “Lite” pada SQLite tidak menunjuk pada kemampuannya, melainkan menunjuk pada sifat dari SQLite, yaitu ringan ketika dihubungkan dengan kompleksitas pengaturan, administrative overhead, dan pemakaian sumber.
SQLite memiliki beberapa fitur sebagai berikut:
a. Serverless
SQLite tidak membutuhkan proses server yang terpisah atau sistem untuk dapat beroperasi. Library pada SQLite akan mengakses file pada penyimpanan secara langsung.
b. Zero Configuration
Tidak menggunakan server juga berarti tidak perlu ada setup. Membuat database pada SQLite semudah membuka sebuah file.
c. Cross-Platform
Seluruh database yang tersimpan di dalam sebuah file cross-platform tidak membutuhkan administration.
d. Self-Contained
e. Sebuah library tunggal berisi seluruh sistem basis data, yang terintegrasi langsung terhadap host application.
f. Full-Featured
SQLite mendukung hampir seluruh fitur bahasa query yang terdapat dalam standar SQL92 (SQL2).
g. Highly Reliable
Tim yang mengembangkan SQLite ini menjalani testing dan verifikasi dengan sangat serius.
		
		Tipe data yang dimiliki SQLite adalah sebagai berikut:	
a. Text, nilai dari tipe data ini berupa String. 
b. Numeric, nilai dari tipe data ini berupa Signed Integer, maksimum interval 8 bytes.
c. Blob, nilai dari tipe data ini menyimpan sesuai data yang diinput, salah satu contohnya adalah gambar.
d. Integer Primary Key, satu-satunya tipe data dalam SQLite yang dapat dijadikan sebagai Primary Key.

2.21	Socket
	Menurut Kenneth L. Calvert (2002: p6) Socket suatu abstraksi dimana aplikasi dapat mengirimkan dan menerima data, seperti pada sebuah file handler menangani aplikasi untuk membaca dan menulis data ke dalam tempat penyimpanan data. Sebuah socket memungkinkan aplikasi yang berhubungan dalam satu jaringan untuk berkomunikasi satu sama lainnya. 
	Tipe socket yang berbeda akan memiliki suite protocol yang berbeda juga. Salah satu contoh dari socket adalah TCP/IP. TCP/IP didefinisikan secara unik dengan alamat Internet, sebuah end-to-end protocol (TCP atau UDP), dan sebuah nomor port.
TCP adalah salah satu jenis protokol transfer data. TCP mempunyai karakteristik sebagai protokol yang berorientasi koneksi. Sebelum terjadi proses tranfer data, maka yang pertama dilakukan adalah kedua belah pihak melakukan call request dan call accept. Protokol TCP menggunakan jalur data full duplex yang berarti antara kedua host terdapat dua buah jalur, jalur masuk dan jalur keluar sehingga data dapat dikirimkan secara simultan.
Sebuah virtual circuit disiapkan sebelum paket-paket dikirimkan. Pada masing-masing paket terdapat virual circuit identifier yang berisi alamat tujuan paket tersebut. Data yang dikirimkan dalam sebuah protokol TCP maka akan diurutkan dengan sebuah nomor urut dan akan mengharap paket positive acknowledgment. Apabila tidak ada packet positive acknowledgment, maka packet akan dikirim ulang. Oleh karena itu, protokol TCP dikatakan handal. Akan tetapi karena harus mengecek setiap paket yang dikirmkan, maka protokol TCP relatif lambat. Pada TCP, hanya bisa melakukan koneksi one-to-one dan tidak bisa melakukan koneksi one-to-many. Karena rute-rute paket sudah ditentukan sebelumnya, maka akan lebih sulit bagi jaringan untuk beradaptasi dengan kemacetan. Apabila sebuah simpul/node mengalami kerusakan/kegagalan, maka seluruh virtual circuit yang melewati simpul tersebut akan hilang.
Setiap aplikasi yang berhubungan dengan socket tertentu akan dapat saling berkomunikasi melalui socket tersebut. Port menandakan suatu socket pada host. Beberapa program dapat mengakses socket yang sama sekaligus.
	Aplikasi client menggunakan nomor port untuk memberitahu mesin tujuan dan service TCP mana yang diinginkannya. Server untuk aplikasi tertentu menggunakan well-known port untuk mengetahui koneksi dari client yang meminta servicenya.
Port–port yang digunakan dalam transport layer menggunakan 16-bit integer (0 – 65535), dengan satu sama lain harus berbeda. Pada saat client ingin membangun koneksi dengan Server, client harus mengetahui port dari server yang dituju dan protokol apa yang digunakan.

2.22	Hibernate
Menurut Dave Minter dan Jeff Linwood, Hibernate adalah tools yang memberikan performa tinggi dalam object/relational persistence and query service. Hibernate menangani pemetaan dari class di Java ke tabel-tabel basis data dan menangani pemetaan dari tipe data Java ke tipe data SQL. Hibernate menyediakan query dan fasilitas lainnya yang mengurangi waktu pengembangan. Tujuan utama dari Hibernate adalah untuk menyediakan suatu data persistence-related programming kepada pengembang dengan mengeliminasi kebutuhan akan panduan, pemrosesan data secara manual melalui SQL dan JDBC. Meskipun demikian, Hibernate tidak menghilangkan kemampuan besar yang dimiliki SQL dari para pengembang.


2.23	Microsoft SQL Server
Menurut Ross Mistry, SQL Server adalah Relational Database Management System yang dikembangkan oleh Microsoft. Fungsi utama dari SQL Server adalah untuk menyimpan dan mengambil data yang di-request oleh aplikasi, baik aplikasi yang berada pada komputer yang sama maupun aplikasi yang berada pada komputer lain dalam jaringan yang sama (termasuk Internet). Bahasa utama yang digunakan dalam SQL Server adalah T-SQL dan ANSI SQL.

2.24	Jasper Report
Menurut Teodor Danciu, Jasper Report adalah library yang sangat powerful dan fleksibel dalam hal membuat laporan. Jasper report dapat menampilkan laporan ke layar, mencetaknya, atau menghasilkan file laporan dengan format .PDF, .HTML, .RTF, .XLS, .ODT, .CSV, atau .XML.
Library ini ditulis dalam bahasa Java dan dapat digunakan pada seluruh aplikasi yang Java-enabled.  Tujuan utama dari Jasper Report adalah untuk menghasilkan laporan yang siap ditampilkan, dicetak atau berbentuk file.

2.25	Eclipse Metric Plugin
Eclipse Metric Plugin adalah satu tools tambahan yang diperuntukkan khusus untuk Eclipse dan Ant Task. Plugin ini digunakan untuk menampilkan berbagai metrik yang disajikan berdasarkan code yang baru di-build. Metrik ini akan memberikan berbagai peringatan yang berhubungan dengan baik buruknya struktur code.
Metrik yang ditampilkan lebih berguna sebagai indikator dari code yang tidak baik. Contohnya adalah beberapa code yang melanggar batasan tertentu kemungkinan besar adalah contoh dari code yang tidak baik. Oleh karena itu, diperlukan adanya refactoring dalam kasus ini.
Berikut adalah beberapa hal yang berkaitan dengan Eclipse Metric Plugin:
1. Membutuhkan Eclipse yang berjalan di atas JDK 1.5.
2. Berfungsi dengan baik pada MacOS X dan Windows.
3. Berfungsi dengan baik pada Linux.
4. Berfungsi dengan baik pada Europa. 

2.26	JVM Monitor
JVM Monitor adalah tools tambahan yang terintegrasi dengan Eclipse yang digunakan untuk memonitor penggunaan CPU, threads, dan memori dari aplikasi Java.
JVM Monitor sangat berguna karena pengecekan cepatnya tanpa mempersiapkan konfigurasi apapun. JVM Monitor akan secara otomatis mencari JVM yang berjalan pada local host dan bahkan dapat digunakan untuk memonitor aplikasi Java secara remote. 

2.27	Enterprise Architect 
Enterprise Architect adalah tools yang digunakan untuk merancang UML seperti use case diagram, activity diagram, sequence diagram, class diagram, dan entity relationship diagram. Enterprise Architect juga dapat digunakan untuk generate code secara langsung dari hasil rancangan yang telah dibuat, selain itu tools ini dapat digunakan untuk memodelkan sistem yang kompleks menjadi subsistem yang lebih sederhana.
Enterprise Architect saat ini telah beredar sampai versi ke 10 build 1004 dan telah mendukung sampai pemodelan UML 2.4.1. Enterprise Architect juga mendukung generate code ke dalam bahasa pemrograman yang berbeda-beda seperti C / C++, ActionScript, Java, VB, C#, PHP, dan masih banyak lagi.
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