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[1.2. CitraDigital
[1.2.1. Defenis Citra

Citra adalah suatu representasi (gambaran), kemiripan, atau imitasi dari
sebuah objek. Citra sebagai keluaran suatu sistem perekamam data dapat bersifat
optik berupa foto, bersifat analog berupa sinyal-sinyal video seperti gambar pada
monitor televisi, atau bersifat digital yang dapat langsung disimpan pada suatu

media penyimpan. (T.Sutoyo, dkk ; 2009 : 9).

[1.2.1.1. Defenisi Citra Analog

Citra analog adalah citra yang bersifat kontinu, seperti gambar pada
minitor televisi, foto sinar x, foto yang tecetak dikertas foto, lukisan,
pemandangan alam, hasil CT scan, gambar-gambar yang terekam pada pita kaset,
dan lain sebagainya. Citra analog tidak dapat direpresentasikan dalam komputer
sehingga tidak bisa diproses dikomputer secara langsung. Oleh sebab itu, agar
citra dapat diproses dikomputer, proses konversi analog ke digital harus dilakukan

terlebih dahulu. (T.Sutoyo, dkk ; 2009 : 9).

[1.2.1.2. Defenisi Citra Digital

Citra digita adalah citra yang dapat diolah oleh komputer. Yang
menghasilkan keluaran sebuah sistem perekaman data. (T. Sutoyo,dkk; 2009: 9).
Sebuah citradigital dapat mewakili oleh sebuah matriks yang terdiri dari M kolom
N baris, dimana perpotongan antara kolom dan baris disebut pixel ( pixel = picture
element), yaitu elemen terkecil dari sebuah citra. pixel mempunyal dua parameter,

yaitu koordinat dan intensitas atau warna. Nilai yang terdapat pada koordinat (X,y)



12

adalah f(x,y), yaitu besar intensitas atau warna dari pixel di titik itu.Oleh sebab
itu, sebuah citra digital dapat ditulis dalam bentuk matriks berikut. (T. Sutoyo,

dkk; 2009 : 20).

f (0,0) f(0,1) f (O,M-1)
f(1,0) f(1,M-1)

f(xy) =
f (N-1,0) f(N-1,1) .. T(N-1,M-1)

Berdasarkan matriks tersebut, secara matematis citra digital dapat
dituliskan sebagai fungsi intensitas f (x,y), dimana harga x (baris) dan y (kolom)
merupakan koordinat posisi dan f(x,y) adalah nilai fungsi pada setiap titik (x,y)
yang menyatakan besar intensitas citra atau tingkat keabuan atau warna dari pixel
di titik tersebut. Pada proses digitalisasi (sampling dan kuantitas) diperoleh besar
baris M dan kolom N hingga citra membentuk matriks M x N dan jumlah tingkat
keabuan pixel G (T. Sutoyo, dkk; 2009 : 20).

Pengolahan citradigital adalah sebuah disiplin ilmu yang mempelgjari hal-
hal yang berkaitan dengan perbaikan kualitas gambar (peningkatan kontras,
transformasi warna, restoras citra), transformasi gambar (rotasi, trandasi, skala,
transformasi geometrik), melakukan pemilihan citra ciri (feature images) yang
optimal untuk tujuan analisis, melakukan proses penarikan informas atau
deskripsi objek atau pengenalan objek yang terkandung pada citra, melakukan
kompres atau reduks data untuk tujuan penyimpanan data, transmisi data, dan
waktu proses data. Input dari pengoalahan citra adalah citra, sedangkan outputnya

adalah citra hasil pengolahan (T. Sutoyo, dkk; 2009: 5).
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[1.2.2. Format File Citra
Ada dua jenis format file citra yang sering digunakan dalam pengolahan

Citra, yaitu citra bitmap dan citra vektor. (T.Sutoyo, dkk ; 2009 : 25).

[1.2.2.1. Format File Citra Bitmap

Citra bitmap sering disebut juga dengan citra raster. Citra bitmap
menyimpan data kode citra secara digital dan lengkap (cara menyimpannya adalah
per pixel). Citra bitmap dipresentasikan dalam bentuk matriks atau dipetakan
dengan menggunakan bilangan biner atau sistem bilangan lain. Citra ini memiliki
kelebihan untuk memanipulasi warna, tetapi untuk mengubah objek lebih sulit.
Tampilan bitmap mampu menunjukkan kehalusan gradiasi bayangan dan warna
dari sebuah gambar. Oleh karena itu, bitmap merupakan media elektronik yang
paling tepat untuk gambar-gambar dengan perpaduan gradiasi warna yang rumit,
seperti foto dan lukisan digital. Citra bitmap biasanya diperoleh dengan cara

scanner, camera digital, video, capture, dan lain-lain. (T.Sutoyo, dkk ; 2009 : 25).

[1.2.2.2. Format File Citra Vektor

Citra vektor dihasilkan dari perhitungan matematis dan tidak berdasarkan
pixel, yaitu data terssmpan dalam bentuk vektor posisi, dimana yang tersimpan
hanya informasi vektor posis dengan bentuk sebuah fungsi. Pada citra vektor,
mengubah warna lebih sulit dilakukan, tetapi membentuk objek dengan cara
mengubah nilai 1ebih mudah. Oleh karenaiitu, bila citra diperbesar atau diperkecil,

kualitas citra relatif tetap baik dan tidak berubah. Citra vektor biasanya dibuat
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menggunakan aplikasi-aplikasi citra vektor, seperti corelDraw, adobe Illustrator,

macromedia Freehand, Autocad, dan lain-lain. (T. Sutoyo, dkk; 2009 : 27).

[1.2.3. Jenis-jenis Citra Digital
Beberapa jenis citra digital yang sering digunakan adalah citra biner, citra
grayscale, dan citrawarna. (T. Sutoyo, dkk; 2009 : 21).
[1.2.3.1. Citra Biner (Monokrom)
Banyaknya warna 2, yaitu hitam dan putih. Dibutuhkan 1 bit di memori
untuk menyimpan keduawarnaini. (T. Sutoyo, dkk; 2009 : 21).
KN

bit 0 = warna hitam

bit 1 = warna putih

[1.2.3.2. Citra grayscale (skala keabuan)
Banyaknya warna tergantung pada jumlah bit yang disediakan di memori
untuk menampung kebutuhan warnaini. (T. Sutoyo, dkk; 2009 : 21).

Citra 2 bit mewakili 4 warna dengan gradiasi warna berikut :

-

Citra 3 bit mewakili 8 warna dengan gradiasi warna berikut :

Semakin besar jumlah bit warna yang disediakan di memori, semakin

halus gradiasi warna yang terbentuk.
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[1.2.3.3. Citra Warna (True color)

Setiap pixel pada citra warna mewakili warna yang merupakan kombinasi
dari tigawarna dasar (RGB = Red Green Blue). Setiap warna dasar menggunakan
penyimpanan 8 bit = 1 byte, yang berarti setigp warna mempunya gradiasi
sebanyak 255 warna. Berarti setiap pixel mempunyai kombinasi warna sebanyak
28.28.28 = 2% = 16 juta warna lebih. Itulah sebabnya format ini dinamakan true
color karena mempunyai jumlah warna yang cukup besar sehingga bisa dikatakan
hampir mencakup semuawarnadi alam. (T. Sutoyo, dkk; 2009 : 22).

Penyimpanan citra true color didalam memori berbeda dengan citra grayscale.
Setiap pixel dari citra grayscale 256 gradiasi warna diwakili oleh 1 byte.
Sedangkan 1 pixel citra true color diwakili oleh 3 byte, dimana masing-masing
byte merepresentaskan warna merah (Red), hijau (Green), dan biru (Blue).

Seperti ditunjukkan pada gambar 11.1. dibawah ini :

Citrawarna Penyimpanan dalam memori

R=50 R=40 R=50 R=80 R=70
G=65 G=45 G=95 G=85 G=75
B=50 B=60 B=90 B=50 B=50

R=80 R=50 R=50 R=20 R=50
G=40 G=35 G=90 G=65 G=65
B=30 B=56 B=30 B=20 B=70

R=80 R=20 R=50 R=50 R=70
G=45 G=65 G=95 G=35 G=55
B=50 B=70 B=50 B=90 B=50

R=60 R=30 R=30 R=50 R=40
G=55 G=60 G=45 G=60 G=95
B=50 B=70 B=70 B=70 B=50

R=40 R=90 R=30 R=50 R=50
G=45 G=55 G=65 G=55 G=65
B=70 B=40 B=70 B=30 B=80

Gambar 11.1. Contoh penyimpanan citra warna dalam

Sumber : Andi, 2009, 23.
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[1.2.4. Elemen-Elemen Citra Digital
Berikut adalah elemen-elemen yang terdapat pada citra digital :
1. Kecerahan (Brightness)
Kecerahan (Brightness) merupakan intensitas cahaya yang dipancarkan pixel
dari citra yang dapat ditangkap oleh sistem penglihatan. Kecerahan pada
sebuah titik (pixel) di dalam citra merupakan intensitas rata-rata dari suatu

area yang melingkupi.

2. Kontras (Contrast)

Kontras (Contrast) menyatakan sebaran terang dan gelap dalam sebuah citra.

Pada citra yang baik, komposisi gelap dan terang secara merata.

3. Kontur (Contour)

Kontur (Contour) adalah keadaan yang ditimbulkan oleh perubahan intensitas
pada pixel-pixel yang bertetangga. Karena adanya perubahan intensitas inilah

mata mampu mendeteksi tepi-tepi objek di dalam citra.

4, Warna

Warna sebagal persepsi yang ditangkap sistem visua terhadap panjang

gelombang cahaya yang dipantulkan oleh objek.

5. Bentuk (Shape)
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Bentuk (Shape) adalah properti intrinsik dari objek 3 dimensi, dengan
pengertian bahwa bentuk merupakan properti intrinsik utama untuk sistem

visual manusia (Sutoyo T, Mulyanto, dkk; 2009 : 24).

6. Tekstur (Texture)
Tekstur (Texture) dicirikan sebagai distribusi spasial dari dergjat keabuan di
dalam sekumpulan pixel-pixel yang bertetangga. Tekstur adalah sifat-sifat
atau karakteristik yang dimiliki oleh suatu daerah tersebut. Tekstur adalah
keteraturan pola-pola tertentu yang terbentuk dari susunan pixel-pixel dalam

citradigital. (T. Sutoyo, dkk; 2009: 24).

[1.3. Pemrograman Visual Basic
[1.3.1. Visual basic 2008

Visual basic merupakan salah satu bahasa pemrograman yang andal dan
banyak digunakan oleh pengembang untuk membangun berbagai macam aplikasi
windows. Visual basic 2008 atau visual basic 9 merupakan aplikasi pemrograman
yang menggunakan teknologi .NET Framework. Teknologi .NET Framework
merupakan komponen windows yang terintegrasi serta mendukung pembuatan,
penggunaan aplikasi, dan halaman web. Teknologi .NET Framework mempunyai
2 komponen utama, yaitu CLR (Common Language Runtime) dan class library.

CLR digunakan untuk menjalankan aplikasi yang berbasis .NET, sedangkan
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Library adalah kelas pustaka atau perintah yang digunakan untuk membangun

aplikasi. (Wahana Komputer; 2010: 2).

[1.3.2. Sistem Visual basic 2008

Sebelum menginstal visual basic 2008, komputer harus memenuhi
beberapa persyaratan agar visual basic 2008 dapat dijalankan dengan baik.
Adapun, persyaratan (system requirments) yang harus dipenuhi dapat dilihat pada

tabel 11.1. berikut :
Tabel 11.1. Sistem Requirements Visual Basic 2008

Arsitektur x86 dan x64
Microsoft Windows XP
Service pack 2
Sistem Operasi Microsoft Windows Server
2003

Windows Vista
Windows XP dan Windows
Server 2003: CPU 2,2 GHz

Prosesor CPU 1.6 GHz (Giga Hertz) atau yang lebih tinggi.
Windows Vista: CPU 2,4
GHz.

Windows XP dan Windows
Server 2003 384 MB (Mega RAM 1024 MB/1GB atau
Byte) yang lebih besar.
Windows Vista: 768 MB.
TanpaMSDN R
Ruang kosong harddisk pada
Harddisk drive penginstalan 2 GB.
Sisa ruang harddisk kosong
1 GB.
TanpaMSDN R
Ruang kosong harddisk pada
drive penginstalan 3,8 GB
(MSDN diinstal full).
2,8 GB untuk menginstal
MSDN defaullt.
K ecepatan harddisk 5400
RPM.
Display Layar 1024x768 display 1280x1024 display

Sumber : Andi, 2010, 2.

RAM

K ecepatan harddisk 7200
RPM atau yang lebih tinggi.
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11.3.3. Mengenal Area Kerja Visual basic 2008

Setelah berhasil menginstal visual studio 2008 yang didalamnya terdapat
visual basic 2008, maka selanjutnya adalah mencoba menjaankan dan mengenal
lingkungan kerja visual basic 2008. Lingkungan kerja visual basic atau disebut
Integrated Development Environment (IDE) adalah suatu lingkungan kerja
tempat programmer melakukan pemrograman yang didukung oleh compiler,
editor baik editor grafis maupun kode, dan lain sebagainya untuk memudahkan

pemrograman. (Wahana Komputer; 2010: 3).

[1.3.3.1. Membuka I DE Visual basic 2008
Langkah membuka lingkungan kerja visual basic 2008 sebagai berikut :
1. Ikuti salah satu cara berikut untuk membuka IDE visual basic :

Klik ganda shortcut visual basic 2008 pada desktop.

s

Microsofy

Visual Studing

Gambar 11.2. Ikon shortcut pada desktop
Sumber : Andi, 2010, 4.

Meaui menu start > Microsoft Visual Sudio 2008 > Microsoft

Visual Sudio 2008.

......

B Rartres s Tassnsdear

i T ¥

: L enczanann
S T

Gambar 11.3. Membuka visual studio 2008 melalui menu
Sumber : Andi, 2010, 4.
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2. Pada saat pertama kali menjalankan visual basic 2008, akan muncul kotak
dinformasi proses setting IDE visual basic 2008. Setelah proses setting

selesai, kotak splash screen sesuai dengan gambar 11.4. akan muncul :

[

W 5 -
o Visual Studic 7008

Prafeszinnal Faiticn

This product is licansed to: hE' Pelicr Lol L % sual Basic

,E Plicr caul W isual T

E Mefiir cooll Wisual C++
This progror is protected by WS, = [ e . T Ry 1
e e RiGra Faply g e = Wiswa! Slucho Tools Toe Sihice
a5 descriher in Heln/Shot. P visual Wew Droveluper
2 2007 Micrasnft Caspormtioo, o
Ll At renerved Q" Webr apchcabon Proedis
wisiel Ssteecdvre A

Gambar 11.4. Splash screen visual studio 2008.
Sumber : Andi, 2010, 4.

3. Setelah itu, akan terbuka lingkungan kerja atau IDE dari visual basic 2008

yang ditunjukkan pada gambar 11.5. berikut :

B ELart Paws - Hicroso[L Vismal Studic

Fe Edt Wem Do Toes ToR Andvwe  Wndew  Hep

Per e I N T Wt e - -1 o s
EERTrEREENEY  ruetiage
EEITE
[TTRT . m,. :_‘, Barosntth o
o e « Visual Studio Team System 2ous

S Yisaal Stadio

#ioer Do 1t Creenbe o Sasic Language Seraos
T, 13 furg 208 B3935 Q700 « I i widhoy, |
St ematr=hir feadicied 0 e Ve Saose
FRCEGR Lt SCANNEr SRrRrEar IMPLE and Mar
W1k e Wi Shudo environmenl

Rirer Ly 1t WE2d ind Wmte Selected et fro
T, £ 2ul 208 18107153 070 - This deg 5o,
B0 marararatireg the sadacnon snd text i s thows
B Ryl Tabe (SusnningDooumen Table serdire), a5 wed

Wiwvr N T A Tl Snipperta b= iy [ sngiing

Gambar 11.5. Area kerja visual basic 2008 saat pertama kali dijalankan
Sumber : Andi, 2010, 5.
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[1.4. UML (Unified Modelling Language)

UML (Unified Modelling Language) adalah salah satu aat bantu yang
sangat handal di dunia perkembangan sistem yang berorientasi objek. Hal ini
disebabkan karena UML menyediakan bahasa pemodelan visua yang
memungkinkan bagi perkembangan sistem untuk membuat cetak biru atas visi
mereka dalam bentuk yang baku, mudah dimengerti serta dilengkapi dengan
mekanisme yang efektif untuk berbagi (sharing) dan mengkomunikasikan
rancangan dengan baik. (Munawar; 2005: 17).

UML merupakan kesatuan bahasa pemodelan yang dikembangkan oleh
Booch, Object Modeling Technique (OMT) dan Object Oriented Engineering
(OOSE). Metode Booch dari Grady Booch sangat terkenal dengan nama metode
Design Object Oriented. Metode ini menjadikan proses analisis dan desain ke
dalam empat tahapan interatif, yaitu: identifikas kelas-kelas dan objek-objek,
identifikasi semantik dari hubungan objek dan kelas tersebut, perincian interface
dan implementasi. Keunggulan metode Booch adalah pada detail dan kayanya
dengan notasi dan elemen. Pemodelan OMT yang dikembangkan oleh Rumbaugh
didasarkan pada analisis terstuktur dan pemodelan entity-relationship. Tahapan
utama dalam metodologi ini adalah analisis, desain sistem, desain objek dan
implementasi. Keunggulan metode ini adalah dalam penotasian yang mendukung
semua konsep O0. Metode OOSE dari Jacobson Iebih memberi penekanan dan
use case. OOSE memiliki tiga tahapan yaitu membuat model requirement dan
analisis, desain dan implementasi dan model pengujian (test Model). Keunggulan

metode ini adalah mudah dipelgari karena memiliki notasi sederhana namun
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mencakup seluruh tahapan dalam rekayasa perangkat lunak. (Munawar; 2005:
17).

Dengan UML, metode Booch, OMT dan OOSE digabungkan dengan
elemen-elemen dari metode lain yang lebih efektif dan elemen-elemen baru yang
belum ada pada metode terdahulu sehingga UML lebih ekspresif dan seragam dari
pada metode lainnya. Unsur-unsur yang membentuk UML ditunjukkan dalam

Gambar 11.6 : (Munawar; 2005: 18).

Harel
feyer Gammas, et &l
Eafore end alf2r e R Frameswrorss ang pattams
comditicns

H=2 Fuslon
Booch
Dpere odr desicyip oo s and
Eaoeh method e g e b ety

Rumbaugh '”:":'__O — Emhbly

-
Eingledon cfasses amd

p LEMEAIAGE | p -\ high=leiel viaw
Jacohson /.’ Wirfs-Brock
O0SE

Rasponsthilities
Shiaer - Mellor Odall

Chiact lifmcycias s ifTsa fion
Gambar 11.6 Unsur-unsur yang membentuk UML
Sumber : Graha llmu, 2005, 18
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UML adalah hasil kerja dari konsorsium berbagai organisasi yang berhasil
dijadikan sebagal standar baku dalam OOAD (Object Oriented Analysis dan
Design). UML tidak hanya domain dalam penotasian dilingkungan OO tetapi juga
populer di luar lingkungan OO. Adatiga karakter penting yang melekat di UML
yaitu sketsa, cetak biru dan bahasa pemrograman. Sebagai sebuah sketsa UML
bisa berfungsi sebagal sebuah cetak biru karena sangat |lengkap dan detail. Dengan
cetak biru ini maka akan bisa diketahui informasi detail tentang coding program
(Forward engineering) atau bahkan membaca  program dan
mengimplementasikannya kembali ke dalam diagram (reverse engineering).
Rever se engineering sangat berguna pada situasi dimana kode program yang tidak
terdokumentas adli hilang atau bahkan belum perna dibuat sama sekali. Sebagai
bahasa pemrograman, UML dapat diterjemahkan diagram yang ada di UML
menjadi kode program siap untuk dijalankan. (Munawar; 2005: 18).

UML dibangun atas model 4+1 view. Model ini didasarkan pada fakta
bahhwa struktur sebuah sistem dideskripsikan dalam view dimana salah satu
diantaranya use case view. use case view ini memegang peran khusus untuk
mengintegrasikan content ke view yang lain. Model 4+1 view ditunjukkan pada

gambar 11.7 : (Munawar; 2005: 20).

Implementation
View
Process Deployment
View View

Gambar |1.7. Modd 4+1 View
Sumber : Grahallmu, 2005, 20
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Kelima view tersebut tidak berhubungan dengan diagram yang
dideskripsikan di UML. Setiap view berhubungan dengan perspektif tertentu
dimana sistem akan diuji. View yang berbeda akan menekankan pada aspek yang
berbeda dari sistem yang mewakili tentang sistem bisa dibentuk dengan
menggabungkan informasi-informasi yang ada pada kelima view tersebut.
(Munawar; 2005: 20).

Use case view mendefinisikan perilaku eksternal sistem. Hal ini menjadi
daya tarik bagi end user, analis dan tester. Pandangan ini mendefenisikan
kebutuhan sistem karena mengandung semua view yang lain yang
mendeskripsikan aspek-aspek tertentu dari peran dan sering dikatakan yang
mendrive proses perkembangan perangkat lunak. (Munawar; 2005: 20).

Design view mendeskripsikan struktur logika yang mendukung fungsi-
fungs yang dibutuhkan di use case. Design view ini beris definis komponen
program, class-class utama bersama-sama dengan spesifikasi data, perilaku dan
interaksinya. Informasi yang terkandung di view menjadi pergantian para
progremer karena menjelaskan secara detil bagaimana fungsionalitas sistem akan
diimplementasikan. (Munawar; 2005: 20).

Implementasi view menjelaskan komponen-komponen visi yang akan
dibangun. Hal ini berbeda dengan komponen logic yang dideskripsikan pada
design view. Termasuk disini diantaranyafile exe, library dan database. Informasi
yang ada di view dan integrasi sistem. (Munawar; 2005: 21).

Proses view berhubungan dengan ha-hal yang berkaitan dengan

concurrency do dalam sistem. Sedangkan deployment view menjelaskan
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bagaimana komponen-komponen fisik didistribusikan ke lingkungan fisik seperti
jaringan komputer dimana sistem akan dijalankan. Kedua view ini menunjukan
kebutuhan non fungsional dari sistem seperti toleransi kesalahan dan hal-hal yang

berhubungan dengan kinerja. (Munawar; 2005: 21).

[1.4.1. Use Case Diagram

Use case adalah deskripsi fungs dari sebuah sistem dari perspektif
pengguna. Use case bekerja dengan cara deskripsikan tipikal interaks antara user
(pengguna) sebuah sistem dengan sistemnya sendiri melalui sebuah cerita
bagaimana sebuah sistem dipakai. Urutan langkah-langkah yang menerangkan
antara pengguna dan sistem yang disebut scenario. Setigp scenario
mendeskripsikan urutan kejadian. Setiap urutan diinisialisasi oleh orang, sistem
yang lain, perangkat keras dan urutan waktu. Dengan demikian secara singkat bisa
dikatakan use case adalah serangkaian scenario yang digabungkan bersama-sama
oleh pengguna tujuan umum pengguna. (Munawar; 2005: 63).

Dalam pembicaraan tentang use case, pengguna biasanya disebut dengan

actor. Actor adalah sebuah peran yang bisa dimainkan oleh pengguna dalam
interaksinya dengan sistem. (Munawar; 2005: 63).
Model use case adalah bagai dari model requirement. Termasuk disini adalah
problem domain object dan penjelasan tentang user interface. Use case
memberikan spesifikasi fungsi-fungsi yang ditawarkan oleh sistem dari persfectif
user. (Munawar; 2005: 63).

Notas use case menunjukkan 3 aspek dari sistem yaitu actor use case dan

system / sub system boundary. Actor mewakili peran orang, system yang lain atau
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alat ketika berkomunikasi dengan use case. llustrasi actor, use case dan system

ditunjukkan pada gambar 11.8 : (Munawar; 2005: 64).

Sistem

1l

Actor Actor

Gambar 11.8. Use Case Diagram
Sumber : Graha llmu, 2005, 64

[1.4.2. Activity Diagram

Activity diagram adalah teknik untuk mendeskripsikan logika prosedural,
proses bisnis dan aliran kerja dalam banyak kasus. Activity diagram mempunyai
peran seperti halnya flowchart, akan tetapi perbedaanya dengan flowchart adalah
activity diagram bisa mendukung perilaku paralel sedangkan flowchart tidak bisa.
Berikut adalah simbol-simbol yang sering digunakan pada saat pembuatan activity

diagram. Seperti yang ditunjukkan padatabel 11.5 berikut: (Munawar; 2005: 109).



Tabel I1.2. Simbol-Simbol yang sering dipakai Pada Activity Diagram

Simbol Keterangan
. Titik Awal
@ Titik Akhir
@ Activity

Pilihan untuk mengambil keputusan

Foks: Untuk menunjukkan kegiatan yang dilakukan secara paralel
Rake: Menunjukkan adanya dekomposisi
[ Tanda Waktu

Tanda Penerimaan

Aliran Akhir (Flow Fina)

®

Sumber : Graha llmu, 2005, 109
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Contoh activity diagram sederhana ditunjukkan pada gambar 11.9. (Munawar;

2005: 111).

Gambar 11.9. Contoh Activity Diagram Seder hana
Sumber : Graha lImu, 2005, 111

[1.4.3. Squence Diagram

Squence diagram digunakan untuk menggambarkan perilaku pada sebuah
sekenario. Diagram ini menunjukkan sebuah contoh objek dan pesan yang
diletakkan diantara objek-objek ini didalam use case. (Munawar; 2005: 87).

Komponen utama Squence diagram terdiri dari atas objek yang dituliskan
dengan kotak segiempat bernama. Messege diwakili oleh garis dengan tanda
panah dan waktu yang ditunjukkan dengan progress vertical. (Munawar; 2005:

87).
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1. Objek / participant

Objek diletakkan di dekat bagian atas diagram dengan urutan dari kiri ke
kanan. Mereka diatur dalam urutan guna menyederhanakan diagram. Setiap
participant dihubungkan garis titik-titik yang disebut lifeline. Sepanjang lifeline
ada kotak yang disebut activation. Activation mewakili sebuah eksekus operasi
dari participant. Panjang kotak ini berbanding lurus dengan durasi activation.
Activation mewakili sebuah eksekusi operasi dari participant. Panjang kotak ini
berbanding lurus dengan durasi activation. Bentuk participant dapat dilihat pada

gambar 11.10 : (Munawar; 2005: 87).

Gambar 11.10 Bentuk Participant
Sumber : Graha llmu, 2005, 87

2. Messege

Sebuah messege bergerak dari suatu participant ke participant yang lain dan
dari lifeline ke lifeline yang lain. Sebuah participant bisa mengirim sebuah
message kepada dirinya sendiri. (Munawar; 2005: 88).

Sebuah message bisa jadi simple, synchronous atau asynchoronous. Message
yang simple adalah sebuah perpindahan (transfer), contoh dari satu participant ke
participant yang lainnya. Jika suatu participant mengirimkan sebuah message
tersebut akan ditunggu sebelum di proses dengan urusannya. Namun jika message

asynchoronous yang dikirimkan, maka jawabannya atas message tersebut tidak
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perlu ditunggu. Simbol message pada squnence diagram dapat dilihat pada

gambar 11.14 : (Munawar; 2005: 87).

simple —  asynchronous

» synchronous

Gambar 11.11 Bentuk Messege
Sumber : Graha lImu, 2005, 88

3. Time

Time adal ah diagram yang mewakili waktu pada arah vertikal. Waktu dimulai
dari atas ke bawah. Message yang lebih dekat dari atas akan dijalankan terlebih
dahulu dibanding message yang lebih dekat kebawah. (Munawar; 2005: 88).

Terdapat dua dimensi pada squence diagram yaitu dimensi dari kiri ke kanan
menunjukkan tata letak participant dan dimensi dari atas ke bawah menunjukkan
lintasan waktu. Simbol-simbol yang ada pada squence diagram ditunjukkan pada

gambar 11.15 : (Munawar; 2005: 89).

Attot
/!i MNamg 1 l Name 2

(Ooyek)

e
S

Gambar 11.12. Bentuk Time
Sumber : Grahallmu, 2005, 88
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