BAB 11

TINJAUAN PUSTAKA

II.1. Sistem

Merupakan kumpulan elemen yang saling berhubungan satu sama lain yang
membentuk satu kesatuan dalam usaha mencapai suatu tujuan. Di dalam perusahaan,
yang dimaksud elemen dari sistem adalah departemen-departemen internal, seperti
persediaan barang mentah, produksi, persediaan barang jadi, promosi, penjualan,
keuangan, personalia serta pihak eksternal seperti supplier dan konsumen yang saling

terkait satu sama lain dan membentuk satu kesatuan usaha (Sutedjo Budi ; 2006 : 168).

II.1.1. Karakteristik Sistem

Model umum sebuah sistem adalah input, proses, dan output. Hal ini
merupakan konsep sebuah sistem yang sangat sederhana sebab sebuah sistem dapat
mempunyai beberapa masukan dan keluaran. Selain itu, sebuah sistem memiliki
karakteristik atau sifat-sifat tertentu yang mencirikan bahwa hal tersebut bisa dikatakan
sebagai suatu sistem. Adapun karakteristik yang dimaksud adalah sebagai berikut :
1. Komponen Sistem

Suatu sistem terdiri dari sejumlah komponen yang saling berinteraksi, yang
artinya saling bekerja sama membentuk satu kesatuan. Komponen sistem dapat berupa

sustu sub sistem atau bagian dari sistem. Setiap sistem tidak peduli betapapun kecilnya,

13



selalu mengandung komponen atau subsistem. Setiap subsistem mempunyai sifat-sifat
dari sistem untuk menjalankan suatu fungsi tertentu dan mempengaruhi proses sistem
secara keseluruhan.
2. Batas Sistem

Batas sistem (boundary) merupakan daerah yang membatasi antara suatu sistem
dengan sistem yang lainnya atau dengan lingkungan luarnya. Batas sistem ini
memungkinkan suatu sistem dipandang sebagai satu kesatuan. Batas subsistem
menunjukkan ruang lingkup dari sistem tersebut.
3. Lingkungan Luar Sistem

Lingkungan luar (environment) dari suatu sistem adalah apapun di luar batas
dari sistem yang mempengaruhi operasi sistem. Lingkungan luar sistem dapat bersifat
menguntungkan atau merugikan sistem tersebut. Lingkungan luar yang
menguntungkan merupakan energi dari sistem dan demikian harus tetap dijaga dan
dipelihara. Sedang lingkungan luar yang merugikan harus ditahan dan dikendalikan,
kalau tidak dapat mengganggu kelangsungan hidup dari sistem.
4. Penghubung Sistem

Penghubung (interface) merupakan media penghubung antar satu subsistem
dengan subsistem yang lainnya. Melalui penghubung ini memungkinkan sumber daya
mengalir dari subsistem ke subsistem lainnya. Output dari suatu subsistem akan
menjadi input untuk subsistem lainnya dengan melalui penghubung.

5. Masukan Sistem
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Input adalah energi yang dimasukkan ke dalam sistem. Input dapat berupa
Perawatan (maintenance input) dan Masukan Sinyal (signal input). Perawatan adalah
energi yang dimasukkan agar sistem tersebut dapat beroperasi. Input Sinyal adalah
energi yang diproses untuk didapatkan keluaran.

6. Keluaran Sistem

Output adalah hasil dari energi yang telah diolah dan diklasifikasikan menjadi
output yang berguna dan sisa pembuangan. Output dapat merupakan input untuk
subsistem yang lain atau kepada supra sistem.

7. Pengolah Sistem

Suatu sistem dapat mempunyai suatu bagian pengolah yang akan merubah input
menjadi ouput. Suatu sistem produksi akan mengolah input berupa barang jadi
(output).

8. Sasaran Sistem

Suatu sistem pasti mempunyai sasaran atau tujuan. Kalau suatu sistem tidak
mempunyai sasaran, maka operasi sistem tidak akan ada gunanya. Sasaran dari sistem
sangat menentukan input yang dibutuhkan sistem dan output yang akan dihasilkan

sistem. (Sutabri Tata ; 2005 :11-12).

I1.1.2. Klasifikasi Sistem
Sistem merupakan suatu bentuk integrasi antara satu komponen dengan

komponen lain karena sistem memiliki sasaran yang berbeda untuk setiap kasus yang
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terjadi yang ada didalam sistem tersebut. Oleh karena itu, sistem dapat diklasifikasikan

dari beberapa sudut pandang di antaranya :

I.

Sistem abstrak dan fisik

Sistem abstrak adalah suatu sistem yang berupa pemikiran atau ide-ide yang tidak
tampak secara fisik, sedangkan sistem fisik adalah sistem yang ada secara fisik
Sistem alamiah dan sistem buatan manusia

Sistem alamiah adalah sistem yang terjadi melalui proses alam, sedangkan sistem
buatan manusia adalah sistem yang dirancang oleh manusia.

Sistem deterministik dan sistem probalistik

Sistem deterministik yang beroperasi dengan tingkah laku yang dapat diprediksi
disebut sistem deterministik. Sedangkan sistem yang bersifat probabilistik adalah
sistem yang kondisi masa depannya tidak dapat diprediksi, karena mengandung
unsur probilitas.

Sistem terbuka dan sistem tertutup

Sistem tertutup adalah sistem yang tidak berhubungan dan tidak terpengaruh oleh
lingkungan luarnya. sedangkan sistem terbuka adalah sistem yang berhubungan
dan dipengaruhi oleh lingkungan Iuarnya, yang menerima masukan dan

menghasilkan keluaran untuk subsistem lainnya. (Sutabri Tata ; 2005 : 13).

I1.2. Informasi

Merupakan hasil pemrosesan data yang diperoleh dari setiap elemen sistem

tersebut menjadi bentuk yang mudah dipahami dan merupakan pengetahuan yang
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relevan yang dibutuhkan oleh orang untuk menambah pemahamannya terhadap fakta-
fakta yang ada. Informasi bagi setiap elemen akan berbeda satu sama lain sesuai dengan
kebutuhannya masing-masing (Sutedjo Budi ; 2006 : 168).

Informasi adalah sebuah istilah yang tidak tepat dalam pemakaiannya secara
umum. Informasi dapat mengenai data mentah, data tersusun, kapasitas sebuah saluran
komunikasi, dan lain sebagainya. Informasi ibarat darah yang mengalir di dalam tubuh
suatu organisasi sehingga informasi ini sangat penting di dalam suatu organisasi. Suatu
sistem yang kurang mendapatkan informasi akan menjadi luruh, kerdil, dan akhirnya
mati.

Informasi adalah data yang telah diklasifikasi atau diolah atau diinterprestasi
untuk digunakan dalam proses pengambilan keputusan. Sistem pengolahan informasi
mengolah data menjadi informasi atau tepatnya mengolah data dari bentuk tak berguna

bagi penerimanya. (Sutabri Tata ; 2005 : 23).

I1.2.1. Kualitas Informasi
Informasi yang berkualitas memiliki 3 karakteristik yaitu :
1. Akurat (Accurate)
Informasi harus bebas dari kesalahan, tidak bias ataupun menyesatkan. Akurat
juga berarti bahwa informasi itu harus dapat dengan jelas mencerminkan
maksudnya.

2. Tepat pada waktunya (timeliness)

17



Informasi yang sampai kepada si penerima tidak boleh terlambat, didalam
Informasi yang sudah usang tidak akan mempunyai nilai lagi, karena informasi
merupakan landasan di dalam pengambilan keputusan.

3. Relevan (relevance)
Informasi tersebut mempunyai manfaat untuk pemakainya. Relevansi informasi
untuk setiap orang berbeda. Menyampaikan informasi tentang penyebab kerusakan
mesin produksi kepada akuntan perusahaan tentunya kurang relevan. (Sutabri Tata

;2005 : 35).

I1.3. Sistem Informasi

Sistem informasi dapat didefinisikan sebagai kumpulan elemen yang saling
berhubungan satu sama lain yang membentuk satu kesatuan untuk mengintegrasikan
data, memproses, dan menyimpan serta mendistribusikan informasi. Dengan kata lain,
sistem informasi merupakan kesatuan elemen-clemen yang saling berinteraksi secara
sistematis dan teratur untuk menciptkan dan membentuk aliran informasi yang akan
mendukung pembuatan keputusan dan melakukan kontrol terhadap jalannya
perusahaan (Sutedjo Budi ; 2006 : 11).

Sistem informasi adalah suatu sistem di dalam suatu organisasi yang
mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian yang mendukung fungsi
operasi organisasi yang bersifat manajerial dengan kegiatan strategi dari suatu
organisasi untuk dapat menyediakan kepada pihak luar tertentu dengan laporan-laporan

yang diperlukan (Sutabri Tata ; 2005 : 42).
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I1.3.1. Komponen Sistem Informasi

Sistem informasi terdiri dari komponen-komponen yang disebut blok bangunan

(building block) yang terdiri dari beberapa komponen sebagai berikut :

1.

Blok masukan (Input Block)
Input mewakili data yang masuk ke dalam sistem informasi. Input di sini termasuk
metode dan media untuk menangkap data yang akan dimasukkan yang dapat

berupa dokumen-dokumen dasar.

. Blok model (Model Block)

Blok ini terdiri dari kombinasi prosedur, logika, dan model matik-matik yang akan
memanipulasi data input dan data yang tersimpan di basis data dengan cara yang

sudah tertentu untuk menghasilkan keluaran yang diinginkan.

. Blok keluaran (Output Block)

Produk dari sistem informasi adalah keluaran yang merupakan informasi yang
berkualitas dan dokumentasi yang berguna untuk semua tingkatan managemen

serta semua pemakai sistem.

Blok teknologi

Teknologi merupakan “Tool Box” dalam sistem informasi. Teknologi digunakan
untuk menerima input, menjalankan model, menyimpan dan mengakses data,
menghasilkan dan mengirimkan keluaran, dan membantu pengendalian dari sistem

secara keseluruhan.
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5. Blok basis data
Basis data merupakan kumpulan data yang saling berkaitan dan berhubungan satu
dengan yang lain, tersimpan di perangkat keras komputer dan menggunakan
perangkat lunak untuk memanipulasinya. Data perlu disimpan dalam basis data
untuk keperluan penyediaan informasi lebih lanjut. Basis data diakses atau
dimanipulasi menggunakan perangkat lunak paket yang disebut DBMS (database
management system).

6. Blok kendali
Banyak hal yang dapat merusak sistem informasi, seperti bencana alam, api,
temperatur, air, debu, kecurangan-kecurangan, kegagalan-kegagalan sistem itu
sendiri, ketidak efesienan, sabotase dan lain sebagainya. Beberapa pengendalian
perlu dirancang dan diterapkan untuk meyakinkan bahwa hal-hal yang dapat
merusak sistem dapat dicegah ataupun bila terlanjur terjadi kesalahan-kesalahan

dapat langsung cepat diatasi. (Sutabri Tata ; 2005 :42-43).

I1.4. Sistem Informasi Akuntansi

Sistem informasi akuntansi (SIA) melaksanakan aplikasi akuntansi perusahaan.
Aplikasi ini ditandai dengan volume pengolahan data yang tinggi. Pengolahan data
terdiri dari empat tugas utama : pengumpulan data, manipulasi data, penyimpanan data,
dan penyiapan dokumen. Perusahaan tidak dapat memilih memiliki SIA atau tidak itu

merupakan suatu keharusan. Selain itu, semua perusahaan pada dasarnya



melaksanakan prosedur yang sama. SIA lebih berorientasi pada data dari pada
berorientasi pada informasi dan datanya sebagian besar bersifat historis (Sutabri Tata ;

2005 : 207).

I1.5. Hotel

Hotel merupakan suatu bentuk bangunan, lambang, perusahaan yang
menyediakan pelayanan jasa penginapan, penyedia makanan dan minuman. Pelayanan
tersebut terbuka untuk masyarakat umum, baik yang bermalam di hotel ataupun hanya
menggunakan fasilitas yang tersedia di hotel tersebut.

Berdasarkan banyaknya kamar yang disediakan, hotel dapat dibedakan menjadi
small hotel dimana memiliki kamar maksimal 28 kamar, Medium hotel dimana
memiliki kamar kisaran 28-299 kamar, dan /arge hotel dimana jumlah kamar lebih dari

300 kamar. (Santoso Kurniawan : 2010).

11.6. Visual Basic

Microsoft Visual Basic merupakan salah satu aplikasi pemrograman visual
yang memiliki bahasa pemrograman yang cukup popular dan mudah dipelajari. Basis
bahasa pemrograman yang digunakan dalam visual basic adalah bahasa BASIC
(Beginners All- Purpose Simbolic Intruction Code) yang merupakan salah satu bahasa
pemrograman tingkat tinggi yang manual dan mudah dipelajari. Dengan Visual Basic,

kita bias membuat program dengan aplikasi GUI (Graphical Pengguna Interface) atau



program yang memungkinkan pengguna komputer berkomunikasi dengan komputer
tersebut menggunakan grafik atau gambar.

Microsoft Visual Basic menyediakan berbagai perangkat kontrol dapat
digunakan untuk membuat program aplikasi dalam sebuah form baik aplikasi kecil,

manual hingga ke aplikasi pengolahan database (Setyawati Tri : 2014).

IL7. SQL ( Structured Query Language)

Merupakan bahasa pemrograman tingkat tinggi yang dipakai untuk
membangun rutin program bagi basis data terelasi, dapat digunakan sebagai program
pelacak data serta serta mampu memberikan fasilitas pelacakan informasi yang
bervariasi.

Database SQL server merupakan databse yang berbeda dengan database
Access. Daya tampung SQL server yang besar karena ditunjukkan untuk aplikasi-
aplikasi berskala besar. Kekurangan dari SQL server adalah Microsoft Access sehingga
diperlukan biaya yang lebih besar juga untuk implementasinya (Ka’is Nicky: 2009).
IL.8. Crystal Report

Crystal Reports merupakan salah satu paket program yang digunakan untuk
membuat, menganalisa, dan menterjemahkan informasi yang terkandung dalam
database ke dalam berbagai jenis laporan. Crystal Reports dirancang untuk membuat
laporan yang dapat digunakan dengan berbagai bahasa pemrograman berbasis

Windows, seperti Visual Basic, Visual C/C++, Visual Interdev, dan Borland Delphi.
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Beberapa kelebihan yang dimiliki program Crystal Reports, antara lain:
a. Pembuatan laporan dengan Crystal Reports tidak terlalu rumit dan banyak
melibatkan kode program.
b. Program Crystal Reports banyak digunakan karena mudah terintegrasi
dengan bahasa lain.
c. Fasilitas impor hasil laporan yang mendukung format-format paket
program lain, seperti Microsoft Office, Adobe Acrobat Reader,
HTML, dan sebagainya.
Laporan yang telah dibuat dengan Crystal Reports masih belum terlihat bentuk
tampilan datanya. Untuk itu dibutuhkan kontrol lain yang dipasang di form yaitu

CristalReportsViewer. (Ka’is Nicky :2009).

I1.9. Database

Database merupakan komponen terpenting dalam pembangunan sistem
informasi, karena menjadi tempat untuk menampung dan mengorganisasikan seluruh
data yang ada dalam sistem sehingga dapat dieksplorasi untuk menyusun informasi-
informasi dalam berbagai bentuk. Database merupakan himpunan kelompok data yang
saling berkaitan. Data tersebut diorganisasikan sedemikian rupa agar tidak terjadi
duplikasi yang tidak perlu. Sehingga dapat diolah atau dieksplorasi secara cepat dan

mudah untuk menghasilkan informasi (Sutedjo Budi ; 2006 : 99).
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I1.10. Kamus Data
Kamus data ikut berperan dalam perancangan dan pembangunan sistem
informasi karena peralatan ini berfungsi untuk :
1. Menjelaskan arti aliran data dan penyimpanan dalam penggambaran dalam data
flow diagram.
2. Mendeskripsikan komposisi paket data yang bergerak melalui aliran, misalnya
data alamat diurai menjadi nama jalan, nomor, kota, negara dan kode pos.
3. Menjelaskan spesifikasi nilai dan satuan yang relevan terhadap data yang mengalir

dalam sistem tersebut. (Sutedjo Budi ; 2006 : 118).

I1.11. Entity Relationship Diagram (ERD)

E-R Diagram berfungsi untuk menggambarkan relasi dari dua file atau dua tabel
yang dapat digolongkan dalam tiga macam bentuk relasi yaitu satu-satu, satu-banyak,
dan banyak-banyak (Sutedjo Budi ; 2006 : 130).

Entity Relationship Diagram (ERD) adalah suatu model untuk menjelaskan hubungan
antar data dalam basis data berdasarkan objek-objek dasar data yang mempunyai
hubungan antar relasi. ERD untuk memodelkan struktur data dan hubungan antar data,
untuk menggambarkannya digunakan beberapa notasi dan simbol. Dengan adanya
ERD ini maka dapat dilihat dengan jelas tabel-tabel yang dibutuhkan dan relasi yang

terbentuk antar tabel tersebut dalam aplikasi yang dibuat (Santoso Kurniawan : 2010).
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Entitas Atribut/Field Link (hubungan) Himpunan
Relasi/Interface
Gambar.I1.1 Bentuk Simbol ERD
(Sumber : Sutabri Tata ; 2005 : 104)

I1.12. Normalisasi

Normalisasi merupakan peralatan yang digunakan untuk melakukan proses
penegelompokan data menjadi tabel-tabel yang menunjukkan entitas dan relasinya.
Dalam proses normalisasi, persayaratan sebuah tabel masih harus dipecah didasarkan
adanya kesulitan kondisi pengorganisasian data seperti untuk menambah atau
menyisipkan, menghapus atau mengubah, serta pembacaan data dari tabel tersebut.
Bila masih ada kesulitan, maka tabel harus dipecah menjadi beberapa lagi, dan
dilakukan proses normalisasi kembali sampai diperoleh tabel optimal (Sutedjo Budi ;
2006 : 131).

Teori normalisasi didasarkan pada konsep bentuk normal. Sebuah tabel rasional
dikatakan berada pada bentuk normal tertentu jika tabel memenuhi himpunan batasan
tertentu. Ada lima bentuk normal yang telah ditentukan.

1. Bentuk normal tahap pertama (1” Normal Form)
Tingkat hubungan ini menunjukkan hubungan satu ke satu, dinyatakan dengan
satu kejadian pada entitas pertama, dan hanya mempunyai satu hubungan dengan satu

kejadian pada entitas yang kedua dan sebaliknya.
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2. Bentuk normal tahap kedua (2nd normal Form)

Tingkat hubungan satu ke banyak adalah sama dengan banyak ke satu, tergantung
dari arah mana hubungan tersebut dilihat. Untuk satu kejadian pada entitas yang
pertama dapat mempunyai banyak hubungan dengan kejadian pada entitas yang kedua.
Sebaliknya, satu kejadian pada entitas yang kedua hanya dapat mempunyai satu
hubungan dengan satu kejadian pada entitas yang pertama.

3. Bentuk normal tahap ketiga (3rd Normal Form)

Bentuk normal ketiga mengharuskan semua kolom pada tabel relasional
tergantung hanya pada kunci utama. Secara defenisi, sebuah tabel berada pada bentuk
normal ketiga (3NF) jika tabel sudah berada pada 2NF dan setiap kolom yang bukan
kunci tidak tergantung secara transitif pada kunci utamanya.

4. Boyce code normal form (BCNF)

Sebuah 3NF, semua masalah normalisasi hanya melibatkan tabel yang mempunyai
tiga kolom atau lebih dan semua kolom adalah kunci. Banyak praktisi berpendapat
bahwa menempatkan entitas pada 3NF sudah cukup karena sangat jarang entitas yang
berada pada 3NF bukan merupakan 4NF dan SNF.

5. Bentuk normal tahap keempat dan kelima

Sebuah tabel relasional berada pada bentuk normal keempat (4NF) jika dia dalam
BCNF dan semua ketergantungan multivalue merupakan ketergantungan fungsional.
Bentuk normal keempat (4NF) didasarkan pada konsep ketergantungan multivalue

(MVD).
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Sebuah tabel berada pada bentuk normal kelima (5NF) jika ia tidak dapat
mempunyai dekomposisi lossless menjadi sejumlah tabel lebih kecil. Empat bentuk
normal pertama berdasarkan pada konsep ketergantungan fungsional, sedangkan
bentuk normal kelima berdasarkan pada konsep ketergantungan gabungan (join

dependence) (Sutabri Tata ; 2005 : 181-182).

I1.13. Unified Modelling Language (UML)

Merupakan salah satu alat bantu yang sangat handal di dunia pengembangan
sistem yang berorientasi obyek. Hal ini disebabkan karena UML menyediakan bahasa
pemodelan visula yang memungkinkan bagi pengembang sistem untuk membuat cetak
biru atas visi mereka dalam bentuk baku, mudah dimengerti serta dilengkapi dengan
kanisme yang efektif untuk berbagi dan mengkomunikasikan rancangan mereka
dengan yang lain.

UML merupakan kesatuan dari bahasa pemodelan yang dikembangkan oleh
Booch, Object Modeling Technique (OMT) dan Object Oriented Software Engineering
(OOSE). Metode Booch dari Grady Booch sangat terkenal dengan metode Design
Object Oriented. Metode ini menjadikan proses analisis dan design ke dalam empat
tahapan iteratif yaitu : identifikasi kelas-kelas dan obyek-obyek, identifikasi semantik
dari hubungan obyek dan kelas tersebut, perincian interface dan implementasi.
Keunggulan metode Booch adalah detail dan kayanya dengan notasi dan elemen.

Pemodelan OMT yang dikembangkan oleh Rumbaugh didasarkan pada analisis

27



terstruktur dan pemodelan entity-relationship. Tahapan utama dalam metodologi ini
adalah analisis, design sistem, design obyek dan implementasi. (Munawar ; 2005 : 17).
Alat bantu yang digunakan dalam perancangan berorientasi objek berbasiskan
UML adalah sebagai berikut :
1. Use case Diagram
Adalah deskripsi fungsi dari sebuah system dari perspektif pengguna. Use case
bekerja dengan cara mendeskripsikan tipikal interaksi antara user (pengguna)
sebuah system dengan sistemnya sendiri melalui sebuah cerita bagaimana sebuah
system dipakai. Urutan langkah-langkah yang menerangkan antara pengguna dan
system disebut scenario. Setiap scenario mendeskripsikan urutan kejadian. Setiap
urutan diinisialisasi oleh orang, system yang lain, perangkat keras atau urutan
waktu.

Tabel I1.1. Simbol Use Case

Gambar Keterangan

Use case menggambarkan fungsionalitas yang

disediakan sistem sebagai unit-unit yang bertukan
© pesan antar unit dengan aktor, biasanya dinyatakan
dengan menggunakan kata kerja di awal nama use

case.

7(\2 Aktor adalah abstraction dari orang atau sistem yang

lain yang mengaktitkan fungsi dari target sistem.
Untuk mengidentifikasikan aktor, harus ditentukan
pembagian tenaga kerja dan tugas-tugas yang
berkaitan dengan peran pada konteks target sistem.
Orang atau sistem bisa muncul dalam beberapa peran.
Perlu dicatat bahwa aktor berinteraksi dengan use
case, tetapi tidak memiliki control terhadap use case.




Asosiasi antara aktor dan wuse case, digambarkan
dengan garis tanpa panah yang mengindikasikan siapa
atau apa yang meminta interaksi secara langsung dan
bukannya mengidikasikan aliran data.

Asosiasi antara aktor dan use case yang menggunakan
panah terbuka untuk mengidinkasikan bila aktor
berinteraksi secara pasif dengan sistem.

Include, merupakan di dalam use case lain (required)
atau pemanggilan wuse case oleh use case lain,
contohnya adalah pemanggilan sebuah fungsi
program.

Extend, merupakan perluasan dari use case lain jika
kondisi atau syarat terpenuhi.

(Sumber : Munawar : 2005 : 64)

2. Diagram Aktivitas (4Activity Diagram)

Adalah teknik untuk mendiskripsikan logika prosedural, proses bisnis dan aliran

kerja dalam banyak kasus. Activity Diagram mempunyai peran seperti halnya

flowchart, akan tetapi perbedaannya dengan flowchart adalah activity diagram

biasa mendukung perilaku paralel sedangkan flowchart tidak bisa.

Tabel I1.2. Simbol Activity Diagram

Gambar

Keterangan

Start point, diletakkan pada pojok kiri atas dan
merupakan awal aktifitas.

C)

End point, akhir aktifitas.

Activites, menggambarkan suatu proses/kegiatan
bisnis.

NS

Join (penggabungan) atau rake, digunakan untuk
menunjukkan adanya dekomposisi.
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Decision Points, menggambarkan pilihan untuk

<> pengambilan keputusan, true, false.

Swimlane, pembagian activity diagram untuk
New Swimline menunjukkan siapa melakukan apa.

(Sumber : Munawar : 2005 : 109)

3. Class Diagram (Diagram Kelas)
Class dalam notasi UML digambarkan dengan kotak. Nama class menggunakan
huruf besar di awal kalimatnya dan diletakkan di atas kotak. Bila class
mempunyai nama yang terdiri dari 2 suku kata atau lebih, maka semua suku

kata digabungkan tanpa spasi dengan huruf awal tiap suku kata menggunakan

hurufbesar.
Tabel 11.3. Multiplicity Class Diagram
Multiplicity Penjelasan
1 Satu dan hanya satu

0..* Boleh tidak ada atau 1 atau lebih

l..* 1 atau lebih

0..1 Boleh tidak ada, maksimal 1

n..n Batasan antara. Contoh 2..4 mempunyai arti

minimal 2 maksimum 4

(Sumber : Munawar : 2005 : 35)

30



4. Diagram Urutan (Sequence Diagram)

Sequence diagram digunakan untuk menggambarkan perintah laku pada sebuah
scenario. Diagram ini menunjukkan sejumlah contoh obyek dan message (pesan)
yang diletakkan di antara obyek-obyek ini di dalam use case. Komponen utama
sequence diagram terdiri atas obyek yang dituliskan dengan kotak segiempat

bernama. Message diwakili oleh garis dengan tanda panah dan waktu yang

ditunjukkan dengan progress vertikal.

Tabel 11.4. Simbol Sequence Diagram

Gambar

Keterangan

Entity Class, merupakan bagian dari sistem yang
berisi kumpulan kelas berupa entitas-entitas yang
membentuk gambaran awal sistem dan menjadi
landasan untuk menyusun basis data.

Boundary Class, berisi kumpulan kelas yang menjadi
interface atau interaksi antara satu atau lebih aktor
dengan sistem, seperti tampilan formentry dan form
cetak.

Control class, suatu objek yang berisi logika aplikasi
yang tidak memiliki tanggung jawab kepada entitas,
contohnya adalah kalkulasi dan aturan bisnis yang
melibatkan berbagai objek.

Message, simbol mengirim pesan antar class.

O
@
O

Recursive, menggambarkan pengiriman pesan yang
dikirim untuk dirinya sendiri.
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Activation, activation mewakili sebuah eksekusi
operasi dari objek, panjang kotak ini berbanding lurus
dengan durasi aktivitas sebuah operasi.

Lifeline, garis titik-titik yang terhubung dengan
objek, sepanjang lifeline terdapat activation.

(Sumber : Munawar :2005 :87)
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