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BAB II

TINJAUAN PUSTAKA

II. 1. Kebutuhan Keamanan Data

Masalah keamanan dan kerahasiaan data merupakan salah satu aspek

penting dari sistem informasi. Dalam hal ini, sangat terkait dengan betapa

pentingnya informasi dan data tersebut dikirim dan diterima oleh orang yang

berkepentingan. Informasi akan tidak berguna lagi apabila di tengah jalan

informasi itu disadap oleh orang yang tidak bertanggung jawab atau berhak.

Hal tersebut diatas sering terjadi dalam proses penyampaian data, hingga

banyak banyak informasi yang akan disampaikan tidak sesuai lagi dengan data

awal yang dikirimkan. Bahkan memungkin data yang telah disadap tersebut

dimanfaatkan oleh pihak-pihak yang tidak berkepentingan.

Banyak konsep pengamanan data yang telah dikenal sejak lama, salah satunya

adalah PGP (Pretty Good Privacy). PGP (Pretty Good Privacy), merupakan salah

satu implementasi dari teknik enkripsi (encryption) dalam sebuah program. PGP

dapat digunakan untuk mengkodekan sebuah berkas sehingga hanya orang yang

dituju atau pemilik berkas yang bisa mendeskripsikan kembali dan membuat tanda

tangan digital. Dengan demikian orang dapat meyakinkan bahwa tulisan atau

artikel yang ditulis tersebut betul-betul berasal dari penulis.

Berbeda dengan teknik enkripsi yang konvensional, PGP menggunakan dua buah

kunci untuk melakukan proses enkripsi dan deskripsi. Teknik enkripsi

konvensional membutuhkan kunci yang sama untuk melakukan proses tersebut.

Cara yang konvensional ini kurang praktis, sebab untuk mengirimkan kunci
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tersebut bisa saja informasinya disadap orang lain. Dengan demikian dua kunci

yaitu public dan pribadi, kita dapat mengumumkan kunci public dimana saja

(ditempat umum, lewat E-mail, newgroup, atau metode lainnya), sementara hanya

kita yang tahu kunci pribadi.

Salah satu algoritma yang dapat diterapkan dalam penggunaan PGP adalah

algoritma RSA, dimana dalam konsep penerapannya RSA akan menghasilkan dua

buah kunci, yaitu public key dan private key. Public key digunakan untuk

melakukan enkripsi, dan dapat diketahui oleh orang lain.  Sedangkan private key

tetap dirahasiakan dan digunakan untuk melakukan dekripsi. .(Wahana Komputer,

2010 : 1)

II.2. Keamanan Data

Bagi sebuah institusi atau pengguna lainnya, sarana komunikasi data

elektronis memunculkan masalah baru, yaitu keamanan. Dimana pada zaman

yang serba canggih ini, sistem autentikasi konvensional dengan KTP, SIM dan

yang lainya yang berstandar pada keunikan tanda tangan, tidak berlaku untuk

komunikasi elektronis. Komunikasi data elektronis memerlukan perangkat

keamanan yang benar-benar berbeda dengan komunikasi konvensional.

Secara mayoritas, pihak-pihak informasi menggunakan beberapa macam

metode untuk menjaga kerahasiaan pesan yang ingin disampaikan, diantaranya

menggunakan sebuah metode penyandian pesan yang bernama kriptografi

(Crytography) untuk merahasiakan pesan yang mereka kirimkan.
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Keamanan merupakan komponen yang vital dalam komunikasi data

elektronis. Masih banyak yang belum menyadari bahwa keamanan (security)

merupakan sebuah komponen penting yang tidak murah. Teknologi kriptografi

sangat berperan juga didalam proses komunikasi.(Wahana Komputer, 2010 : 2)

Keamanan jaringan computer terbagi dua level :

1. Keamanan fisik peralatan mulai dari server, terminal/client router sampai

dengan cabling.

2. Keamanan sistem sekiranya ada penyelindup yang berhasil mendapatkan

akses ke saluran fisik jaringan computer.

(Wahana Komputer , 2010 : 3)

II. 3. Metodologi Pengembangan Sistem

Beberapa ahli membagi proses-proses pengembangan sistem ke dalam

sejumlah urutan yang berbeda-beda. Tetapi semuanya akan mengacu pada proses-

proses standar berikut :

a. Analisis

b. Desain

c. Implementasi

d. Pemeliharaan

Pada perkembangannya, proses-proses standar tadi dituangkan dalam

metode yang dikenal dengan nama Systems Depelopment Life Cycle (SDLC) yang

merupakan metodologi umum dalam pengembangan sistem yang menandai

kemajuan usaha analisis dan desain. SDLC meliputi fase-fase sebagai berikut :
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1. Identifikasi dan seleksi proyek

2. Inisiasi dan perencanaan proyek

3. Analisis

4. Desain

5. Implementasi

a. Desain logical

b. Desain fisikal

6. Pemeliharaan

II.3.1. Identifikasi dan seleksi proyek.

Merupakan langkah pertama dalam SDLC keseluruhan informasi yang

dibutuhkan oleh sistem : analisis, prioritas dan susun ulang. Dalam tahapan ini

ada beberapa hal yang harus dilakukan, diantaranya :

1. Mengidetifikasikan proyek-proyek yang potensial.

2. Melakukan klasifikasi dan merangking proyek.

3. Memilih proyek untuk dikembangkan.

II. 3. 2. Inisiasi dan Perencanaan Proyek

Dalam tahapan ini, proyek SI yang potensial dijelaskan dan argumentasi

untuk melanjutkan proyek dikemukakan. Rencana kerja yang matang juga disusun

untuk menjalankan tahapan-tahapan lainya. Pada tahap ini ditentukan secara detail

rencana kerja yang harus dikerjakan, durasi yang diperlukan masing-masing

tahap, sumber daya manusia, perangkat lunak , perangkat keras maupun financial

diestimasi. Biasanya hal-hal tadi dituangkan dalam jadwal pelaksanaan proyek.
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II. 3. 3. Tahapan Analisis

Tujuan utama dari fase analisis adalah untuk memahami dan

mendokumentasikan kebutuhan bisnis (business need) dan persyaratan dari sistem

yang baru. Ada enam aktifitas utama dalam fase ini :

1. Pengumpulan Informasi.

2. Mendefinisikan sistem requirement

3. Memprioritaskan kebutuhan

4. Menyusun dan mengevaluasi alternative

5. Mengulas kebutuhan dengan pihak manajemen

II.3.4. Tahapan Desain

Tahapan desain adalah tahapan mengubah kebutuhan yang masih berupa

konsep menjadi spesifikasi yang real. Tahapan desain sistem dapat dibagi 2 tahap,

yaitu desain logis (logical desain) dan tahpan desain fisik (physical desain).

II.3.5. Implementasi

Pada tahapan kelima SDLC ini terdapat beberapa hal yang perlu dilakukan, yaitu :

a. Testing, yaitu menguji hasil kode program yang telah dihasilkan dari tahapan

fisik.

b. Instalasi, setelah program lulus uji coba, maka perangkat lunak dan perangkat

keras akan diinstal pada organisasi perusahaan clien dan secara resmi mulai

digunkan untuk menggantikan sistem lama.
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II.3.6. Pemeliharaan

Langkah akhir dari SDLC dimana pada tahapan ini sisistem secara

sistematis diperbaiki dan ditingkatkan. Hasil dari tahapan ini versi baru dari

perangkat lunak yang telah dibuat. (Hanif Al-Fatta, 2007 ; 25 – 30)

II.4. Kriptografi

II.4.1. Sejarah Kriptografi

Kriptografi mempunyai sejarah yang sangat menarik dan panjang.

Kriptografi sudah digunakan 4000 tahun lalu. Diperkenalkan oleh orang-orang

Mesir lewat hieroglyph. Jenis tulisan ini bukanlah bentuk standar untuk menulis

pesan.

Dikisahkan pada zaman Romawi kuno pada suatu saat Julius Caesar ingin

mengirimkan pesan rahasia kepada sesorang jenderal di medan perang. Pesan

tersebut harus dikirimkan melalui seorang kurir. Karena pesan tersebut

mengandung rahasia, Julius Caesar tidak ingin pesan rahasia tersebut sampai

terbuka di jalan. Julius Caesar kemudian memikirkan bagaimana mengatasinya. Ia

kemudian mengacak pesan tersebut hingga menjadi suatu pesan yang tidak dapat

dipahami oleh siapapun terkecuali oleh jenderalnya saja. Tentu sang jenderal telah

diberi tahu sebelumnya bagaimana cara membaca pesan teracak tersebut. Yang

dilakukan Julius Caesar adalah mengganti semua susunan alphabet dari a, b, c

yaitu a menjadi d, b menjadi e, c menjadi f dan seterusnya. (Doni Arius:2008:14)

Dari ilustrasi tersebut, beberapa istilah kriptografi dipergunakan untuk

menandai aktivitas rahasia dalam mengirim pesan. Apa yang dilakukan Julius
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Caesar yang mengacak pesan, disebut sebagai enkripsi. Pada saat sang jenderal

merapikan pesan yang teracak itu, proses itu disebut deskripsi. Pesan awal yang

belum teracak dan pesan yang telah dirapikan, disebut dengan plaintext,

sedangkan pesan yang telah diacak disebut ciphertext.

Pada zaman Romawi juga telah ada alat pembuat pesan rahasia yang

disebut Seycale yang digunakan oleh tentara Sparta. Seycale merupakan suatu alat

yang memiliki pita panjang dari daun papyrus dan ditambah dengan sebatang

silinder. Mula-mula pengirim pesan menuliskan pesannya diatas pita papyrus

yang digulung pada batang silinder. Setelah pita dilepaskan dan dikirim. Misalkan

batang silinder cukup lebar untuk menulis 6 huruf dan bisa memuat 3 huruf

melingkar. (Doni Arius:2008:14)

II.4.2. Konsep Dasar Kriptograpi

Kriptogra adalah ilmu mengenai teknik enkripsi dimana data diacak menggunakan

suatu kunci enkripsi menjadi sesuatu yang sulit dibaca oleh seseorang yang tidak

memiliki kunci dekripsi. Dekripsi menggunakan kunci dekripsi mendapatkan

kembali data asli. Proses enkripsi dilakukan menggunakan suatu algoritma dengan

beberapa parameter.

Biasanya algoritma tidak dirahasiakan,bahkan enkripsi yang mengandalkan

kerahasiaan algoritma dianggap sesuatu yang tidak baik. Rahasia terletak di

beberapa parameter yang digunakan, jadi kunci ditentukan oleh

parameter.Parameter yang menentukan kunci dekripsi itulah yang harus

dirahasiakan (parameter menjadi ekuivalen dengan kunci).
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Dalam kriptogra klasik, teknik enkripsi yang digunakan adalah enkripsi simetris

dimana kunci dekripsi sama dengan kunci enkripsi. Untuk public key

cryptography, diperlukan teknik enkripsi asimetris dimana kunci dekripsi tidak

sama dengan kunci enkripsi. Enkripsi, dekripsi dan pembuatan kunci untuk teknik

enkripsi asimetris memerlukan komputasi yang lebih intensif dibandingkan

enkripsi simetris, karena enkripsi asimetris menggunakan bilangan-bilangan yang

sangat besar. Namun, walaupun enkripsi asimetris lebih mahal dibandingkan

enkripsi simetris, public key cryptography sangat berguna untuk key management

dan digital signature.(Sentot Kromodimoelyo:2009:5)

II.4.3. Enkripsi

Enkripsi adalah proses mengamankan suatu informasi dengan membuat

informasi tersebut tidak dapat dibaca tanpa bantuan pengetahuan khusus.

Keuntungan dari enkripsi adalah kode asli kita tidak dapat dibaca oleh orang lain.

Proses utama dalam suatu algoritma kriptografi adalah enkripsi dan dekripsi.

Enkripsi mengubah sebuah plaintext kedalam bentuk ciphertext. Pada

mode ECB (Elektronik Code book), sebuah blok pada plaintext dienkripsi ke

dalam sebuah blok ciphertext dengan panjang blok yang sama.

Blok cipher memiliki sifat bahwa setiap blok harus memiliki panjang yang

sama (misalnya 128 bit). Namun apabila pesan yang dienkripsi memiliki panjang

blok terakhir tidak tepat 128 bit, diperlukan mekanisme padding, yaitu

penambahan bit-bit dummies untuk menggenapi menjadi panjang blok yang

sesuai. Biasanya padding dilakukan pada blok terakhir plaintext.
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Padding pada blok terakhir biasa dilakukan dengan berbagai macam cara,

misalnya dengan penambahan bit-bit tertentu. Salah satu contoh penerapan

padding dengan cara menambahkan jumlah total padding sebagai byte terakhir

plaintextI. (Wahana Komputer, 2010 ; 4)

II.4.4. Dekripsi

Dekripsi adalah proses mengembalikan suatu informasi dengan cara tertentu dan

dengan algoritma enkripsi yang dipakai. Dekripsi merupakan proses kebalikan

enkripsi, mengubah ciphertext kembali ke dalam bentuk plaintext. Untuk

menghilangkan padding yang diberikan pada saat proses enkripsi, dilakukan

berdasarkan informasi jumlah padding, yaitu angka pada byte terakhir. (Wahana

Komputer, 2010 ; 5)

II.4.5. RSA

RSA merupakan algoritma kriptografi asimetris. Ditemukan pertama kali

pada tahun 1977 oleh Ron Rivest, Adi Shamir, dan Leonard Adleman. Nama RSA

sendiri diambil dari inisial nama depan ketiga penemunya tersebut. Sebagai

algoritma kunci publik, RSA mempunyai dua kunci, yaitu kunci publik dan kunci

pribadi. Kunci publik boleh diketahui oleh siapa saja, dan digunakan untuk proses

enkripsi. Sedangkan kunci pribadi hanya pihak - pihak tertentu saja yang boleh

mengetahuinya, dan digunakan untuk proses dekripsi.  Algoritma RSA masih

digunakan hingga pada saat ini seperti yang diuraikan M. Zaki Riyanto dan Ardhi

Ardhian: Keamanan sandi RSA terletak pada sulitnya memfaktorkan bilangan
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yang besar. Sampai saat ini RSA masih dipercaya dan digunakan secara luas di

internet. (Sumber: Ivan Wibowo:2008:7)

Gambar II.1. Skema Kunci Asimetri (Sumber: Ivan Wibowo:2008:7)

Untuk melakukan proses enkripsi RSA, teks asli disusun menjadi blok x1,x2,….,

sedemikian sehingga setiap blok mepretasikan nilai di dalam rentang 0 sampai r –

1. Setiap blok xi dienkripsi menjadi blok yi dengan rumus :

Untuk melakukan dekripsi terhadap teks-teks kode yang mengguakan algoritma

RSA, setiap blok teks-kode yi dideskripsi kembali menajdi blok xi, dengan rumus

II.3.6. PGP (Pretty Good Privacy)

PGP (Pretty Good Privacy) adalah  suatu metode program enkripsi

informasi yang memiliki tingkat keamanan cukup tinggi bersifat rahasia dengan

menggunakan Private-Public Key sebagai dasar autentifikasinya sehingga jangan

sampai dengan mudah diketahui oleh orang lain yang tidak berhak.

=

= = ( )=
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PGP dikembangkan oleh  Phill Zimmermann  pada akhir tahun1980. pada awal

mulanya , PGP digunakan untuk melindungi surat elektronik (e-mail) dengan

memberikan perlindungan kerahasiaan (enkripsi) dan otentikasi (tanda-tangan

digital). Untuk itu Phill Zimmermnn membuat sebuah program yang digunakan

agar dapat melindungi informasi data dengan kerahasiaan. Program yang dibuat

oleh Phill Zimmerann  memiliki 2 versi yaitu USA Version dan International

Version.  PGP  versi USA  hanya  dapat digunakan di wilayah USA dan oleh

warga negara USA saja. PGP versi USA ini menggunakan algoritma RSA (yang

telah menjadi hak paten) dalam enkripsinya. Sedangkan versi internasional

menggunakan algoritma MPILIB  yang diciptakan  khusus oleh Phill

Zimmermann sendiri. PGP Versi internasional bisa digunakan oleh seluruh dunia.

Gambar II.2. Proses pengiriman e-mail dengan menggunakan PGP
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Pada dasarnya, PGP merupakan program yang digunakan untuk

mengenkripsi satu atau lebih dokumen. Dengan PGP tersebut, hanya orang-orang

tertentu saja yang bisa membaca file-file enkripsi tersebut. Bagaimana PGP

sebagai program enkripsi dokumen bisa digunakan untuk pengiriman e-mail?

Sebenarnya, program PGP mengenkripsi isi mail yang kita tulis menjadi sebuah

file. File tersebut dibaca oleh program mail yang kemudian dikirimkan ke

tujuan.(Sumber : Ade Setyawan: 2010:1)

II. 3. 6. 1. Metode Kerja PGP

PGP bekerja dengan  menggabungkan beberapa bagian yang terbaik dari

kunci private(simetrik) dan kunci public., sehingga sering disebut hybrid

chryptosystem.Ketika seorang pengguna mengenkrip sebuah plaintext dengan

menggunakan PGP, maka awal PGP akan mengkompress plaintext ini. Data yang

dikompress menghemat waktu, media transmisi dan yang lebih penting adalah

keamanan kriptografi yang kuat. Kebanyakan teknik analisis sandi

mengeksplotasi pola yang ditemukan dalam plaintext untuk men-crack chipper.

Kompressi mengurangi pola-pola ini dalam plaintext dengan cara demikian

perbaikan yang lebih baik untuk menghambat analisa kode-kode.

PGP membuat sebuah session key, yaitu sebuah kunci rahasia berupa

bilangan acak pada saat itu. Session key ini berkerja dengan sangat aman,

algoritma enkripsi konvesional yang cepat untuk mengenkrip plaintext. Hasilnya

adalah berupa chipper text. Sekali data dienkripsi, lalu session key ini dienkripsi

lagi menggunakan kunci publik penerima.Session key yang terenkripsi kunci
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public penerima dikirim dengan chipertext ke penerima .(Sumber : Ade Setyawan:

2010:2)

II.3. UML (Unified Modelling Language)

Pemodelan (modeling) adalah proses merancang piranti lunak sebelum

melakukan pengkodean (coding). Model piranti lunak dapat dianalogikan seperti

pembuatan blueprint pada pembangunan gedung. Membuat model dari sebuah

sistem yang kompleks sangatlah penting karena kita tidak dapat memahami sistem

semacam itu secara menyeluruh. Semakin komplek sebuah sistem, semakin

penting pula penggunaan teknik pemodelan yang baik. Dengan menggunakan

model, diharapkan pengembangan piranti lunak dapat memenuhi semua

kebutuhan pengguna dengan lengkap dan tepat, termasuk faktor-faktor seperti

scalability, robustness, security, dan sebagainya. Kesuksesan suatu pemodelan

piranti lunak ditentukan oleh tiga unsur, yang kemudian terkenal dengan sebutan

segitiga sukses (the triangle for success). Ketiga unsur tersebut adalah metode

pemodelan (notation), proses (process) dan tool yang digunakan. Memahami

notasi pemodelan tanpa mengetahui cara pemakaian yang sebenarnya (proses)

akan membuat proyek gagal. Dan pemahaman terhadap metode pemodelan dan

proses disempurnakan dengan penggunaan tool yang tepat (Sri Dharwiyanti, 2006

; 1-2)
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Gambar II.3. Proses Pemodelan dalam sistem
Sumber : (Sri Dharwiyanti: 2005 ; 2)

Unified Modelling Language (UML) adalah sebuah "bahasa" yg telah

menjadi standar dalam industri untuk visualisasi, merancang dan

mendokumentasikan sistem piranti lunak. UML menawarkan sebuah standar

untuk merancang model sebuah sistem. Dengan menggunakan UML kita dapat

membuat model untuk semua jenis aplikasi piranti lunak, dimana aplikasi tersebut

dapat berjalan pada piranti keras, sistem operasi dan jaringan apapun, serta ditulis

dalam bahasa pemrograman apapun. Tetapi karena UML juga menggunakan class

dan operation dalam konsep dasarnya, maka ia lebih cocok untuk penulisan

piranti lunak dalam bahasa-bahasa berorientasi objek seperti C++, Java, C# atau

VB.NET. Walaupun demikian, UML tetap dapat digunakan untuk modeling

aplikasi prosedural dalam VB atau C. Seperti bahasa-bahasa lainnya, UML

mendefinisikan notasi dan syntax/semantik. Notasi UML merupakan sekumpulan

bentuk khusus untuk menggambarkan berbagai diagram piranti lunak. Setiap

bentuk memiliki makna tertentu, dan UML syntax mendefinisikan bagaimana

bentuk-bentuk tersebut dapat dikombinasikan. Notasi UML terutama diturunkan

dari 3 notasi yang telah ada sebelumnya: Grady Booch OOD (Object-Oriented

Design), Jim Rumbaugh OMT (Object Modeling Technique), dan Ivar Jacobson
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OOSE (Object-Oriented Software Engineering). Sejarah UML sendiri cukup

panjang. Sampai era tahun 1990 seperti kita ketahui puluhan metodologi

pemodelan berorientasi objek telah bermunculan di dunia. Diantaranya adalah:

metodologi booch, metodologi coad, metodologi OOSE, metodologi OMT,

metodologi shlaer-mellor, metodologi wirfs-brock, dsb. Masa itu terkenal dengan

masa perang metodologi (method war) dalam pendesainan berorientasi objek.

Masing-masing metodologi membawa notasi sendiri-sendiri, yang mengakibatkan

timbul masalah baru apabila kita bekerjasama dengan group/perusahaan lain yang

menggunakan metodologi yang berlainan. Dimulai pada bulan Oktober 1994

Booch, Rumbaugh dan Jacobson, yang merupakan tiga tokoh yang boleh

dikatakan metodologinya banyak digunakan mempelopori usaha untuk penyatuan

metodologi pendesainan berorientasi objek. Pada tahun 1995 di release draft

pertama dari UML (versi 0.8). Sejak tahun 1996 pengembangan tersebut

dikoordinasikan oleh Object Management Group (OMG – http://www.omg.org).

Tahun 1997 UML versi 1.1 muncul, dan saat ini versi terbaru adalah versi 1.5

yang dirilis bulan Maret 2003. Booch, Rumbaugh dan Jacobson menyusun tiga

buku serial tentang UML pada tahun 1999. Sejak saat itulah UML telah menjelma

menjadi standar bahasa pemodelan untuk aplikasi berorientasi objek.
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Gambar II.4. UML Sebagai Bahasa Standar Pemodelan Aplikasi OOP
Sumber : (Sri Dharwiyanti: 2006 ; 3)

II.3.1. Konsepsi Dasar UML

Dari berbagai penjelasan rumit yang terdapat di dokumen dan buku-buku

UML. Sebenarnya konsepsi dasar UML bisa kita rangkumkan dalam gambar

dibawah.

Gambar.II.5. Konsep Dasar UML
Sumber : (Sri Dharwiyanti, 2006 ; 3)
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Seperti juga tercantum pada gambar diatas UML mendefinisikan diagram-

diagram sebagai berikut:

1. use case diagram

2. class diagram

3. statechart diagram

4. activity diagram

5. sequence diagram

6. collaboration diagram

7. component diagram

8. deployment diagram

Dalam pembuatan skripsi ini penulis menggunakan diagram Use Case yang

terdapat di dalam UML. Adapun maksud dari Use Case Diagram diterangkan

dibawah ini.

1. Use Case Diagram

Use case diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari

sebuah sistem. Yang ditekankan adalah “apa” yang diperbuat sistem, dan bukan

“bagaimana”. Sebuah use case merepresentasikan sebuah interaksi antara aktor

dengan sistem. Use case merupakan sebuah pekerjaan tertentu, misalnya login ke

sistem, meng-create sebuah daftar belanja, dan sebagainya. Seorang/sebuah aktor

adalah sebuah entitas manusia atau mesin yang berinteraksi dengan sistem untuk

melakukan pekerjaan-pekerjaan tertentu. Use case diagram dapat sangat

membantu bila kita sedang menyusun requirement sebuah sistem,

mengkomunikasikan rancangan dengan klien, dan merancang test case untuk
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semua feature yang ada pada sistem. Sebuah use case dapat meng-include

fungsionalitas use case lain sebagai bagian dari proses dalam dirinya. Secara

umum diasumsikan bahwa use case yang di-include akan dipanggil setiap kali use

case yang meng-include dieksekusi secara normal. Sebuah use case dapat di-

include oleh lebih dari satu use case lain, sehingga duplikasi fungsionalitas dapat

dihindari dengan cara menarik keluar fungsionalitas yang common. Sebuah use

case juga dapat meng-extend use case lain dengan behaviour-nya sendiri.

Sementara hubungan generalisasi antar use case menunjukkan bahwa use case

yang satu merupakan spesialisasi dari yang lain.

Contoh use case diagram :

Gambar.II.6.Use Case Diagram
Sumber : (Sri Dharwiyanti, 2006 ; 5)
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Tabel III.1. Simbol-simbol Use Case Diagram

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN

1 Actor
Menspesifikasikan himpuan peran yang
pengguna mainkan ketika berinteraksi
dengan use case.

2 Dependency

Hubungan dimana perubahan yang
terjadi pada suatu elemen  mandiri
(independent) akan mempengaruhi
elemen yang bergantung padanya elemen
yang tidak mandiri (independent).

3
Generalizati

on

Hubungan dimana objek anak
(descendent) berbagi perilaku dan
struktur data dari objek yang ada di
atasnya objek induk (ancestor).

4 Include
Menspesifikasikan bahwa use case
sumber secara eksplisit.

5 Extend
Menspesifikasikan bahwa use case target
memperluas perilaku dari use case
sumber pada suatu titik yang diberikan.

6 Association
Apa yang menghubungkan antara objek
satu dengan objek lainnya.

7 System

Menspesifikasikan paket yang
menampilkan sistem secara terbatas.

8 Use Case
Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang
ditampilkan sistem yang menghasilkan
suatu hasil yang terukur bagi suatu aktor

9
Collaboratio

n

Interaksi aturan-aturan dan elemen lain
yang bekerja sama untuk menyediakan
prilaku yang lebih besar dari jumlah dan
elemen-elemennya (sinergi).



27

10 Note
Elemen fisik yang eksis saat aplikasi
dijalankan dan mencerminkan suatu
sumber daya komputasi

2. Class Diagram

Class adalah sebuah spesifikasi yang jika diinstansiasi akan menghasilkan sebuah

objek dan merupakan inti dari pengembangan dan desain berorientasi objek. Class

menggambarkan keadaan (atribut/properti) suatu sistem, sekaligus menawarkan

layanan untuk memanipulasi keadaan tersebut (metoda/fungsi).

Class diagram menggambarkan struktur dan deskripsi class, package dan objek

beserta hubungan satu sama lain seperti containment, pewarisan, asosiasi, dan

lain-lain.

Class memiliki tiga area pokok :

1. Nama (dan stereotype)

2. Atribute

3. Metoda

Atribut dan metoda dapat memiliki salah satu sifat berikut :

a. Private, tidak dapat dipanggil dari luar class yang bersangkutan

b. Protected, hanya dapat dipanggil oleh class yang bersangkutan dan anak-anak

yang mewarisinya

c. Public, dapat dipanggil oleh siapa saja
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Gambar.II.7.Class Diagram
Sumber : (Sri Dharwiyanti, 2006 ; 5)

Class dapat merupakan implementasi dari sebuah interface, yaitu class

abstrak yang hanya memiliki metoda. Interface tidak dapat langsung

diinstansiasikan, tetapi harus diimplementasikan dahulu menjadi sebuah class.

Dengan demikian interface mendukung resolusi metoda pada saat run-time. (Sri

Dharwiyanti, 2005; 5)

a. Hubungan Antar Class

1. Asosiasi, yaitu hubungan statis antar class. Umumnya menggambarkan class

yang memiliki atribut berupa class lain, atau class yang harus mengetahui

eksistensi class lain. Panah navigability menunjukkan arah query antar class.

2. Agregasi, yaitu hubungan yang menyatakan bagian (“terdiri atas..”).

3. Pewarisan, yaitu hubungan hirarkis antar class. Class dapat diturunkan dari

class lain dan mewarisi semua atribut dan metoda class asalnya dan

menambahkan fungsionalitas baru, sehingga ia disebut anak dari class yang

diwarisinya. Kebalikan dari pewarisan adalah generalisasi.

4. Hubungan dinamis, yaitu rangkaian pesan (message) yang di-passing dari

satu class kepada class lain. Hubungan dinamis dapat digambarkan dengan

menggunakan sequence diagram yang akan dijelaskan kemudian.
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5.

Gambar.II.8.Hubungan antar Class
Sumber : (Sri Dharwiyanti, 2006 ; 6)

Tabel III. 2. Simbol-simbol Class Diagram

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN

1 Generalization

Hubungan dimana objek anak
(descendent) berbagi perilaku dan
struktur data dari objek yang ada di
atasnya objek induk (ancestor).

2
Nary

Association

Upaya untuk menghindari asosiasi
dengan lebih dari 2 objek.

3 Class
Himpunan dari objek-objek yang
berbagi atribut serta operasi yang
sama.

4 Collaboration

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang
ditampilkan sistem yang
menghasilkan suatu hasil yang terukur
bagi suatu actor
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5 Realization

Operasi yang benar-benar dilakukan
oleh suatu objek.

6 Dependency

Hubungan dimana perubahan yang
terjadi pada suatu elemen mandiri
(independent) akan mempegaruhi
elemen yang bergantung padanya
elemen yang tidak mandiri

7 Association

Apa yang menghubungkan antara
objek satu dengan objek lainnya

3. Statechart Diagram

Statechart diagram menggambarkan transisi dan perubahan keadaan (dari

satu state ke state lainnya) suatu objek pada sistem sebagai akibat dari stimuli

yang diterima. Pada umumnya statechart diagram menggambarkan class tertentu

(satu class dapat memiliki lebih dari satu statechart diagram).

Dalam UML, state digambarkan berbentuk segi empat dengan sudut

membulat dan memiliki nama sesuai kondisinya saat itu. Transisi antar state

umumnya memiliki kondisi guard yang merupakan syarat terjadinya transisi yang

bersangkutan, dituliskan dalam kurung siku. Action yang dilakukan sebagai akibat

dari event tertentu dituliskan dengan diawali garis miring.

Titik awal dan akhir digambarkan berbentuk lingkaran berwarna penuh

dan berwarna setengah.
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Gambar.II.9. State Diagram
Sumber : (Sri Dharwiyanti, 2006 ; 7)

Tabel III. 3. Simbol-simbol State Diagram

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN

1 State
Nilai atribut dan nilai link pada suatu
waktu tertentu, yang dimiliki oleh suatu
objek.

2
Initial

Pseudo State
Bagaimana objek dibentuk atau diawali

3 Final State
Bagaimana objek dibentuk dan
dihancurkan

4 Transition
Sebuah kejadian yang memicu sebuah
state objek dengan cara memperbaharui
satu atau lebih nilai atributnya

5 Association
Apa yang menghubungkan antara objek
satu dengan objek lainnya.
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6 Node
Elemen fisik yang eksis saat aplikasi
dijalankan dan mencerminkan suatu
sumber daya komputasi.

4. Activity Diagram

Activity diagrams menggambarkan berbagai alir aktivitas dalam sistem

yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir berawal, decision yang

mungkin terjadi, dan bagaimana mereka berakhir. Activity diagram juga dapat

menggambarkan proses paralel yang mungkin terjadi pada beberapa eksekusi.

Activity diagram merupakan state diagram khusus, di mana sebagian besar

state adalah action dan sebagian besar transisi di-trigger oleh selesainya state

sebelumnya (internal processing). Oleh karena itu activity diagram tidak

menggambarkan behaviour internal sebuah sistem (dan interaksi antar subsistem)

secara eksak, tetapi lebih menggambarkan proses-proses dan jalur-jalur aktivitas

dari level atas secara umum.

Sebuah aktivitas dapat direalisasikan oleh satu use case atau lebih.

Aktivitas menggambarkan proses yang berjalan, sementara use case

menggambarkan bagaimana aktor menggunakan sistem untuk melakukan

aktivitas.

Sama seperti state, standar UML menggunakan segiempat dengan sudut

membulat untuk menggambarkan aktivitas. Decision digunakan untuk

menggambarkan behaviour pada kondisi tertentu. Untuk mengilustrasikan proses-

proses paralel (fork dan join) digunakan titik sinkronisasi yang dapat berupa titik,

garis horizontal atau vertikal.
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Activity diagram dapat dibagi menjadi beberapa object swimlane untuk

menggambarkan objek mana yang bertanggung jawab untuk aktivitas tertentu.

Gambar.II.10. Contoh Activity Diagram State Diagram
Sumber : (Sri Dharwiyanti, 2006 ; 7)

Tabel III. 4. Simbol-simbol Activity Diagram

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN

1 Actifity
Memperlihatkan bagaimana masing-
masing kelas antarmuka saling berinteraksi
satu sama lain

2 Action
State dari sistem yang mencerminkan
eksekusi dari suatu aksi

3 Initial Node Bagaimana objek dibentuk atau diawali.

4
Actifity Final

Node
Bagaimana objek dibentuk dan
dihancurkan

5 Fork Node
Satu aliran yang pada tahap tertentu
berubah menjadi beberapa aliran
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5. Sequence Diagram

Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan di sekitar

sistem (termasuk pengguna, display, dan sebagainya) berupa message yang

digambarkan terhadap waktu. Sequence diagram terdiri atar dimensi vertikal

(waktu) dan dimensi horizontal (objek-objek yang terkait).

Sequence diagram biasa digunakan untuk menggambarkan skenario atau

rangkaian langkah-langkah yang dilakukan sebagai respons dari sebuah event

untuk menghasilkan output tertentu. Diawali dari apa yang men-trigger aktivitas

tersebut, proses dan perubahan apa saja yang terjadi secara internal dan output apa

yang dihasilkan.

Masing-masing objek, termasuk aktor, memiliki lifeline vertikal. Message

digambarkan sebagai garis berpanah dari satu objek ke objek lainnya. Pada fase

desain berikutnya, message akan dipetakan menjadi operasi/metoda dari

class.Activation bar menunjukkan lamanya eksekusi sebuah proses, biasanya

diawali dengan diterimanya sebuah message. Untuk objek-objek yang memiliki

sifat khusus, standar UML mendefinisikan icon khusus untuk objek boundary,

controller dan persistent entity.
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Gambar.II.11. Contoh Sequence Diagram
Sumber : (Sri Dharwiyanti, 2006 ; 8)

Tabel III. 5. Simbol-simbol Sequence Diagram

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN

1 LifeLine

Objek entity, antarmuka yang saling
berinteraksi.

2 Message
Spesifikasi dari komunikasi antar
objek yang memuat informasi-
informasi tentang aktifitas yang terjadi

3 Message
Spesifikasi dari komunikasi antar
objek yang memuat informasi-
informasi tentang aktifitas yang terjadi
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II.4. Definisi Visual Basic.Net

Microsoft Visual Basic.Net merupakan suatu perangakat lunak yang dapat

digunakan untuk mengembangkan berbagai macam aplikasi yang memiliki

berbagai macam tipe antara lain aplikasi desktop (windows form, command line).

Microsoft Visual Basic.Net dapat digunakan untuk mengembangkan aplikasi

dalam bentuk bahasa mesin yang berjalan di atas Windows ataupun dalam bentuk

Microsoft Intermediate Language diatas .NET Framework (Muhammad Saledi,

2009).

Adapun Tampilan Awal Microsoft Visual Basic 2008 adalah sebagai berikut :

Gambar II.12. Tampilan Awal Microsoft Visual Basic 2008

Sumber: Muhammad Saledi, 2009:11



37

II.8.1. Elemen-Elemen Didalam Microsoft Visual Basic 2008

Adapun komponen-komponen lingkungan kerja Microsoft Visual Basic 2008

adalah :

1. ToolBox

Ialah suatu jendela yang berfungsi untuk menampung komponen-komponen

standar..

2. Solution Explorer

Ialah suatu jendela yang berfungsi untuk menampilkan object yang anda

gunakan untuk membuat aplikasi seperti : form, class, dan object lainnya.

3. Properties Windows

Ialah suatu jendela yang berfungsi untuk mengatur nilai properties dari

masing-masing komponen yang akan digunakan.

4. Menu Bar

Ialah suatu menu yang terdiri dari sebelas menu utama, masing-masing

memiliki sub menu dan perintah lengkap dengan shortcut key.

5. Toolbar Standar

Ialah suatu baris menu yang mempunyai fungsi yang sama pada setiap tool

standard pada umumnya, seperti fungsi untuk menyimpan, menambah,

mengcopy project baru, mengatur tampilan program dan masih banyak lagi.

6. Form Design

Ialah suatu lembar form yang berfungsi untuk merancang tampilan aplikasi

secara visual dengan menempatkan control-control yang diperlukan.

7. Error List
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Ialah suatu jendela yang berfungsi untuk menampilkan setiap kesalahan dari

pembuatan kode program suatu aplikasi.

II.4.1. Object (control) ToolBox Didalam Visual Basic.Net

Adapun object-object toolbox didalam komponen visual basic 2008 adalah

sebagai berikut :

1. Form

Digunakan untuk membuat antar muka pada suatu aplikasi.

2. Label

Menampilkan teks tapi pemakai tidak dapat mengubahnya secara langsung.

3. TextBox

Menampilkan teks yang dapat di edit oleh pemakai saat program dijalankan

atau di ubah oleh program.

4. Button

Digunakan untuk memulai, menghentikan, atau mengintruksikan suatu proses.

5. Combo Box

Menampilkan drop down dari item.

6. ListBox

Menampilkan data teks dan item gambar (icon).

7. GroupBox

Mengelompokkan kumpulan control seperti radio button, bias diberikan label judul

dan frame yang tidak dapat digulung.
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8. Timer

Untuk mengeksekusi waktu kejadian pada rutin program termasuk interval

(selang waktu).

9. Date Time Picker

Menampilkan kalender secara grafikal dan pemakai dapat memilih tanggal

atau waktu.


