BAB Il

LANDASAN TEORI

I1.1. Sistem Pakar

Secara umum, sistem pak@xpert system) adalah sistem yang berusaha
mengadopsi pengetahuan manusia ke komputer, aganputer dapat
menyelesaikan masalah seperti yang biasa dilakaldmpara ahli. Sistem pakar
yang dirancang agar dapat menyelesaikan suatu palahan tertentu dengan
meniru kerja dari para ahli. Dengan sistem pakar onang awampun dapat
menyelesaikan masalah yang cukup rumit yang selwmahanya dapat
diselesaikan dengan bantuan para ahli. Bagi pdrasa&tem pakar ini juga akan
membantu aktivitasnya sebagai asisten yang saegatfgalaman. Ada beberapa
defenisi tentang sistem pakar, antara lain :

1. Menurut Darkin sistem pakar adalah suatu programmpkder yang
dirancang untuk memodelkan kemampuan penyelesa&salah yang
dilakukan oleh seorang pakar.

2. Menurut Ignizio sistem pakar adalah suatu model parsedur yang
berkaitan, dalam suatu domain tertentu, yang misgkéat keahliannya
dapat dibandingkan dengan keahlian seorang pakar.

3. Menurut Giarratano dan Riley sistem pakar adalahtus sistem

komputer yang bisa menyamai atau meniru kemampe@naisg pakar.
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Sistem Pakar ini mengalami kegagalan pengetahudaluteluas sehingga
terkadang justru meninggalkan pengetahuan-pengatahypenting yang
seharusnya disediakan. Sampai saat ini sudah baig@@kn pakar yang dibuat,

beberapa contoh diantaranya terlihat pada Talkl (&ri Kusumadewi, 2003 :

109).
Tabel 11.1. Sistem Pakar yang terkenal
Sistem Pakar Kegunaan
MYCIN Diagnosa Penyakit
DENDRAL Mengidentifikasi struktur molekular campuara
yang tak dikenal
XCON & XSEL Membantu konfigurasi sistem komputer b
SOPHIE Analisis sirkit elektroni
Prospector Digunakan didalam geologi untuk membantu
mencari dan menemukan deposit.
FOLIO Membantu memberikan keputusan bagi seofang
manajer dalam hal stdkoker dan investasi.
DELTA Pemeliharaan lokomotif listrik disel

(Sumber : Sri Kusumadewi, 2003 : 110)

Salah satu teknik kecerdasan buatan yang menirpkases penalaran
manusia adalah Sistem Pakar. Secara umum, Sistkain @gert system) adalah
sistem yang berusaha mengadopsi pengetahuan makeislkomputer, agar
komputer dapat menyelesaikan masalah seperti yasa ldilakukan oleh para
ahli Sistem Pakar yang baik dirancang agar dapahyebesaikan suatu
permasalahan tertentu dengan meniru kerja para Réfigan Sistem Pakar ini,
orang awam juga dapat menyelesaikan masalah yakgpcuumit yang
sebenarnya hanya dapat diselesaikan dengan bapawarahli. Bagi para ahli,
Sistem Pakar ini juga akan membantu aktivitasnymg® asisten yang sangat

berpengalaman (Jurnal Rahayu : 3).

15
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[I.2. Konsep Dasar Sistem Pakar

Menurut Efraim Turban (2001), konsep dasar sistetkap mengandung
keahlian, ahli, pengalihan keahlian, inferensiratudan kemampuan menjelaskan.

Keahlian adalah suatu kelebihan penguasaan pengetalibidang tertentu
yang diperoleh dari pelatihan, membaca atau pemgala Contoh bentuk
pengetahuan yang termasuk keahlian adalah :

1. Fakta-fakta pada lingkup permasalahan tertentu.

2. Teori-teori pada lingkup permasalahan tertentu.

3. Prosedur-prosedur dan aturan-aturan berkenaan meriggkup
permasalahan tertentu.

4. Strategi-strategi global untuk menyelesaikan masala

5. Meta-knowlegde (pengetahuan tentang pengetahuan).

Bentuk-bentuk ini memungkinkan para ahli untuk dampaengambil
keputusan lebih cepat dan lebih baik daripada sasgyang bukan ahli. Seorang
ahli adalah seorang yang mampu menjelaskan suaggapan, mempelajari hal-
hal baru seputar topik permasalahan (domain), nmsemykembali pengetahuan
jika dipandang perlu, memecah aturan-aturan jikautdhkan, dan menentukan
releven tidaknya keahlian mereka.

Pengalihan keahlian dari para ahli ke komputer lkukemudian dialihkan
lagi ke orang lain yang bukan ahli, merupakan tujutama dari sistem pakar.
Proses ini membutuhkan 4 aktivitas yaitu tambahemgetahuan (dari para ahli
atau sumber-sumber lainnya) representasi pengetalkeakomputer), inferensi

pengetahuan, dan pengalihan pengetahuan ke usgetBeuan yang disimpan di
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komputer disebut dengan nama basis pengetahuan2 Aige pegetahuan yaitu
dakta dan prosedur (biasanya berupa aturan).

Salah satu fitur yang harus dimiliki oleh sistenkgraadalah kemampuan
untuk menalar. Jika keahlian-keahlian sudah teraimgebagai basis pengetahuan
dan sudah tersedia program yang mampu mengaksesidias maka komputer
harus dapat diprogram untuk membuat inferensi. d3rasferensi ini dikemas
dalam bentuk motor inferen§nference engine).

Sebagian besar sistem pakar komersial dibuat dél@ntuk rule based
systems, yang mana pengetahuan disimpan dalam bentuk a#waan. Aturan
tersebut biasanya berbentuk IF-THEN.

Fitur lainnya dari sistem pakar adalah kemampuaokumerekomendasi.
Kemampuan inilah yang membedakan sistem pakar desigem konvensional
dilihat pada Tabel 11.2 ( Kusumadewi, 2003:112).

Tabel 1.2 Sistem Konvensional Vs. Sistem Pakar

Sistem Konvensional Sistem Pakar

Informasi dan pemprosesannyBasis pengetahuan merupakan bagian
biasanya jadi satu dengan program.| terpisah dari mekanisme inferensi.
Biasanya tidak bisa menjelaskaRenjelasan adalah bagian terpenting
mengapa suatu input data |tdari sistem pakar.
dibutuhkan, atau bagaimapatput itu

di peroleh.

Pengubahan program cukup sulit ddPerubahan aturan dapat dilakukan
membosankan dengan mudah.

Sistem hanya akan beroperasi j| Sistem dapat beroper hanya denga
sistem tersebut sudah lengkap. beberapa aturan.

Eksekusi dilakukan langkah demiksekusi dilakukan pada keseluruhan
langkah. basis pengetahuan.

Menggunakan data. Menggunakan pengetahuan.

Tujuannya utamanya adalah efisiensi  Tujuan utamadgéah efektivitas.

(Sumber : Kusumadewi, 2003:112)
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[1.3.  Struktur Sistem Pakar

Sistem pakar disusun oleh dua bagian utama, yangkungan
pengembangan (development environment) dan lingkungan konsultasi
(consultation enviroment). Lingkungan pengembangan sistem pakar digunakan
untuk memasukkan pengetahuan pakar kedalam lingkungjstem pakar,
sedangkan lingkungan konsultasi digunakan oleh guemay yang bukan pakar
dalam memperoleh pengetahuan pakar. Komponen-kaenpsistem pakar dalam
kedua bagian tersebut vyaitWser Interface (antarmuka pengguna), basis
pengetahuan, akuisisi pengetahuan, mesin inferewsrkplace, fasilitas,

penjelasan, perbaikan pengetahuan ( Kusumadews; 208).

[1.3.1. Antarmuka Pengguna

Antarmuka penggunauser interface) merupakan mekanisme yang
digunakan oleh pengguna dan sistem pakar untukoberkikasi. Antarmuka
menerima informasi dari pemakai dan mengubahnydakem bentuk yang dapat
diterima oleh sistem. Selain itu, antarmuka menarinformasi dari sistem dan
menyajikannya ke dalam bentuk yang dapat dimengéh pemakai. Menurut
McLeod (1995), pada bagian ini terjadi dialog aatarogram dari pemakai,yang
memungkinkan sistem pakar menerima instruksi déormmasi (input) dari

pemakai, juga memberika informdsutput) kepada pemakai.
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[1.3.2. Basis Pengetahuan

Basis pengetahuan mengandung pengetahuan untukhpsaman,
formulasi dan penyelesaian masalah. Komponen sigédar ini disusun atas dua
elemen dasar, yaitu fakta dan aturan. Fakta meampakormasi tentang obyek
dalam area permasalahan tertentu, sedangkan aeraipakan informasi tentang
cara memperoleh fakta baru dari fakta yang telkétahui.

Dalam studi kasus pada sistem berbasis pengetatardapat beberapa
karakteristik dibangun yang akan membantu kitardat@embentuk serangkaian
prinsip-prinsip arsitekturnya. Prinsip tersebutip :

1. Pengetahuan merupakan kunci kekuatan sistem pakar.

2. Pengetahuan sering tidak pasti dan tidak lengkap.

3.  Pengetahuan sering miskin spesifikasi

4.  Amatir menjadi ahli secara bertahap

5.  Sistem pakar harus fleksibel

6.  Sistem pakar harus transparan

Sejarah penelitian di bidang Al telah menunjukkanulang kali bahwa

basis pengetahuan adalah kunci untuk setiap sistedaqintelligence system).

[1.3.3. Akuisisi Pengetahuan

Akuisisi pengetahuatknowledge acquistion) adalah akumulasi, transfer
dan transformasi keahlian dalam menyelesaikan @iaskdri sumber pengetahuan
ke dalam program komputer. Dalam tahap krnipwledge engineer berusaha

menyerap pengetahuan untuk selanjutnya ditransfefakam basis pengetahuan.
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Pengetahuan diperoleh dari pakar, dilengkapi bukasis data, laporan penelitian
dan pengalaman pemakai. Menurut Turban (2001)apatdtiga metode utama
dalam akuisisi pengetahuan, yaitu :
1. Wawancara
Wawancara adalah metode akuisisi yang paling badigknakan.
Metode ini melibatkan pembicaraan dengan pakaradaagsung dalam
suatu wawancara. Terdapat beberapa bentuk wareayeag dapat
digunakan. Masing-masing bentuk wawancara tersabenpunyai
tujuan yang berbeda.
2. Analisa protokol
Dalam metode ini akuisisi ini, pakar diminta untaklakukan suatu
pekerjaan dan mengungkapkan proses pemikirannya gaden
menggunakan kata-kata. Pekerjaan tersebut direkhimljskan, dan
dianalisis.
3. Observasi pada pekerjaan pakar
Dalam metode ini, pekerjaan dalam bidang terteangydilakukan
pakar direkam dan diobservasi.
4. Induksi aturan dari contoh
Metode ini dibatasi untuk sistem berbasis aturaduksi adalah
suatu proses penalaran dari khusus ke umum. Sstgmsnduksi aturan
diberi contoh-contoh daru suatu masalah yang hasilelah diketahui.
Setelah diberikan beberapa contoh, sistem induksam tersebut dapat

membuat aturan yang benar untuk kasus-kasus cofelanjutnya,
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aturan dapat digunakan untuk menilai kasus laingyhasilnya tidak

diketahui.

[1.3.4. Mesin Inferensi

Komponen ini mengandung mekanisme pola pikir danalggan yang
digunakan oleh pakar dalam menyelesaikan suatulama$desin inferensi adalah
program komputer yang memberikan metodologi untwdnataran tentang
informasi yang ada dalam basis pengetahuan damndatmkplace, dan untuk
memformulasikan kesimpulan (Turban,1995).

Kebanyakan sistem pakar berbasis aturan menggurstketagi inferensi
yang dinamakan modus ponen. Berdasarkan straiegkanterdapat aturan “IF A
THEN B”, dan jika diketahui bahwa A benar, maka atagisimpulkan bahwa B
juga benar. Strategi inferensi modus ponen dingatakalam bentuk : [A AND
(A>B)]=>B dengan A dan AB adalah proposisi-proposisi dalam basis
pengetahuan.

Terdapat dua pendekatan untuk mengontrol inferéalsim sistem pakar
berbasis aturan, yaitu pelacakan ke belakang (keckehaining) dan pelacakan
ke depan (forward chaining). Pelacakan ke belakas@ah pendekatan yang
dimotori tujuan (goal-driven). Dalam pendekatan pelacakan dimulai dari
tujuan, selanjutnya dicari aturan yang memiliki uar) tersebut untuk
kesimpulannya. Selanjutnya proses pelacakan meaggarnpremis untuk aturan

tersebut sebagai tujuan baru sebagai tujuan barumdecari antara lain dengan
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tujuan baru sebagai kesimpulannya. Proses berlaajupai semua kemungkinan

ditemukan. Gambar II.1 menunjukkkan probaskward chaining.

Observas A «— Aturan R1«——— Fakta C

>Aturan F3 .
Tujuan 1
Observasi B&——— Aturan R2«—— Fakta [ \ > (Kesimpulan)

Aturan R2

Gambar. II.1. ProsesBacward Chaining
(Sumber : Arhami, 2005:19)
Pelacakan kedepan adalah pendekatan yang dimettaiddta-driven).
Dalam pendekatan ini pelacakan dimulai dari inf@manasukkan, dan
selanjutnya mencoba menggambarkan kesimpulan. dkaladke depan mencari
fakta yang sesuai dengan bagian IF dari aturan HEN. Gambar II.2

menunjukkan prosdsrward chaining.

Observasi /—»AturanR1—» Fakta C

\ Kesimpulan 1
Aturan R<:

Observasi |— Aturan R2—» FaktaD \ Kesimpulan 2
_ Aturan Rz/

Fakta E

Gambar 11.2. ProsesForward Chaining
( Sumber: Arhami, 2005:20)

Kode metode inferensi tersebut dipengaruhi oled riigicam penelusuran,
yaitu Depth-First search, Breadth-First search danBest-First search.
a. Depth-first search melakukan penelusuran kaidah secara mendalam

dari simpul akar bergerak menurun ke tingkat dafarmg berurutan.
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b. Breadth-First search, bergerak dari simpul akar, simpul yang ada
pada setiap tingkat diuji sebelum pindah ke tingledanjutnya.
c. Best-First search, bekerja berdasarkan kombinasi kedua metode

sebelumnya.

11.3.5. Workplace

Workplace merupakan area dari sekumpulan memori kévarking
memory). Workplace digunakan untuk merekam hasil-hasil antara kesiampu
yang dicapai. Ada 3 tipe keputusan yang dapat airejaitu (Turban 2001) :

1. Rencana yaitu bagaimana menghadapi masalah
2. Agenda yaitu aksi-aksi yang potensial yang sedasgumggu untuk

dieksekusi.

3. Solusi yaitu calon aksi yang akan dibangkitkan.

11.3.6. Fasilitas Penjelasan

Fasilitas penjelasan adalah komponen tambahan agleary meningkatkan
kemampuan sistem pakar. Komponen ini menggambapenralaran sistem
kepada pemakai. Fasilitas penjelasan dapat mekgelagerilaku sistem pakar
dengan menjawab pertanyaan-pertanyaan sebagaut@nikban, 2001) :

1. Mengapa pertanyaan tertentu ditanyakan oleh sigtda@r ?
2. Bagaimana kesimpulan tertentu diperoleh ?
3. Mengapa alternatif tertentu ditolak ?

4. Apa rencana untuk memperoleh penyelesaian ?
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[1.3.7. Perbaikan Pengetahuan

Pakar memiliki kemampuan untuk menganalisis dan nimg&atkan
kinerjanya serta kemampuan untuk belajar dari langa. Kemampuan tersebut
adalah penting dalam pembelajaran terkomputerisakingga program akan

mampu menganalisis penyebab kesuksesan dan kegggala dialaminya.

[1.4. Metode Teorema Bayes

ProbabilitasBayes merupakan salah satu cara yang baik untuk mengatasi
ketidakpastian data dengan menggunakan formulashay®y dinyatakan dengan

rumus :

PEH).P(H)
PE)

P(HIE) =

Keterangan :

P(H | E) : probabilitas hipotesis H jika diberikaudence E

P(E | H) . probabilitas munculnysidence apapun

P(E) : probabilitasvidence E

Dalam bidang kedokteran teorerBayes sudah dikenal tapi teorema ini
lebih banyak diterapkan dalam logika kedokteran enoqdCutler:1991). Teorema
ini lebih banyak diterapkan pada halhal yang beak@endengan probabilitas serta
kemungkinan dari penyakit dan gejala-gejala yangaian.

Secara umum teorenBayes dengan E kejadian dan Hipotesis H dapat

dituliskan dalam bentuk :
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__P(E|H)P(H)
Y. P(E| H) PEH)

_ P(E|Hi) P(Hi)
KE)

Teorema Bayes dapat dikembangkan jika setelah dilakukan pengujian
terhadap hipotesis kemudian muncul lebih daris sstdence. Dalam hal ini

maka persamaan nya akan menjadi :

P(e|E,H)
P (HIE,e) =P(H) | E =—
P(e|E)
Keterangan :
e :evidencelama
E :evidence baru

P(H|E,e) : probabilitas hipotesis H benar jikanocw evidence baru E dari
evidence baru E dagvidence lama e.
P(H | E) : probabilitas hipotesis H benar jikaetikanevidence E.
P(e | E,H) : kaitan antar e dan E jika hipotesiseHar.
P(e | E) : kaitan antara e dan E tanpamemandantgkis apapun.
Berikut ini adalah contoh penghitungan probabilitaenggunakan
probabilitasBayes yang diambil dari Iswati (2004) dan Kusumadewi (200
1. Probabilitas terkena penyalitonkhitis khronika apabila mengalami batuk
lebih dari 4 mingguP(bronchitis khronika | batuk lebih dari 4 minggu) =

0,13 Terdapat gejala baru, yaitu batuk berdarah dalamulan terkahir,
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probabilitas terkena penyakironchitis khronika apabila mengalami batuk
berdarah dalam Bulan terakhir. Rfronchitis khronika | batuk daratdalam 3
bulan terakhir) = 0,&Keterkaitan antara adanya gejala batuk lebih dari
minggu dan batuk darah dalam 3 bulan terkapabila seseorang menderita
bronchitis khronika adalah 0,33. Keterkaitan antara adanya gejala belbitk
dari 3 minggu dan batuk darah dalam 3 bukrakhir tanpa memperhatikan
penyakit yang dideritadalah 0,15, maka :

A = batuk darah dalam 3 bulan terakhir

B = batuk lebih dari 4 minggu

H = bronchitis khronika

P (BAH)
P(H|AB)=PH|A): ————
P (B,A)
=0,4 x 037 _ 58
0.1¢

(Arhami, 2005: 144)

2. Seorang dokter mengetahui bahwa penyakit maningigayebabkan “stiff
neck” adalah 50%. Probabilitas pasien menderitaimgéis adalah 1/50000
dan probabilitas pasien menderita stiff neck adal&0 dari nilai-nilai
tersebut. Didapatkan :

P(stiff neck | maningitis) = 50%=0,5
P(stiff neck) = 1/20

Maka :
P(stiff neck | maningitis) x P(maningitis)
P(stiff neck)

P(maningitis | stiffneck
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10 50000
N
10C
1
500(
Hasil diatas menunjukkan bahwa hanya 1 di anta@® $@sien yang mengalami

= 0.000:

stiff neck.

[I.5. Kerusakan Mesin Automatic Floor Scrubbers

Mesin Automatic Floor Scrubbers merupakan perangkat pembersih lantai.
Hal ini dapat menjadi alat sederhana seperti pghiadan sikat lantai, atau dalam
bentuk berjalan-balik atau nada. Mesin ini untuk membersihkan daerah lantai
yang lebih besar dengan menyuntikkan air dengarnaarmpembersih, menggosok
dan mengangkat kotoran dari lantai. Mesin ini meaekam mesin yang
pengoperasian yang sangat mudah, aman digunakagrasi menggosok dan
lebih efisiensi pembersihan dalam skala yang tirgm efek pembersihan luar
biasa dan merupakan pilihan ideal untdplancing, mesin ini berlaku untuk
tempat-tempat umum besar dan menengah sepémtshops, hotel, gedung
perkantoran dan ruang pameran. Karakteristik masiomatic floor scrubbers
yang membedakan dengan mesiatomatic floor scrubbers lainnya adalah
metode penggunaan mesin yang sangat mudah. Metsimatic floor scrubbers
ini menggunakancontrol handle yang mudah digunakan ke arah mana

saja.(Tatum, 2014 :12)
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[1.6. SQL Server 2008

NL Server adalah sebuah sistem manejemen bisnis data relhtio
(RDBMS) produkMicrosoft. Bahasa query utamanya adalahnsact-SQL yang
merupakan implementasi da8QL standar ANSI/ISO yang digunakan oleh
Microsoft dan Sybase. UmumnyaSQL Server digunakan di dunia bisnis yang
memiliki basis data berskala kecil sampai dengamemgah, tetapi kemudian
berkembang dengan digunakani$gl Server pada basis besar.

L Server 2008 adalah sebuah terobosan baru ddicrosoft dalam
bidang databaseSQL Server adalah sebuah DBM$Database Management
System) yang di buat oleh Microsoft untuk ikut berkecimgudalam persaingan
dunia pengolahan data menyusul pendahulunya sdpditidan Oracle. SQL
Server 2008 membawa terobosan dalam bidang pengolahan daringeanyan

data.

[1.7.  Unified Modelling Language (UML)

UML yang merupakan singkatan dahnified Modelling Language adalah
sekumpulan pemodelan konvensi yang digunakan umhénentukan atau
menggambarkan sebuah sistem perangkat lunak dad@amkya dengan objek
(Whitten, 2004).

Unified Modelling Language (UML) menurut Martin Fowler (2005 : 1)
adalah keluarga notasi grafik yang didukung olehtam@odel tunggal, yang
membantu pendeskripsian dan desain sistem perahgiait, khususnya sistem

yang dibagun.
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UML dapat juga diartikan sebuah bahasa grafik staydng digunakan
untuk memodelkan perangkat lunak berbasis objek. LUpertama kali
dikembangkan pada pertengahan tahun 1990an demggsdma antara James
Rumbaugh, Grady Booch dan Ivar Jacobson, yang masasing telah
mengembangkan notasi mereka sendiri diawal tahu#0d® (Lethbride dan
Leganiere, 2002).

UML singkatan dariUnified Modelling Language yang berarti bahasa
pemodelan standar. Chonoles mengatakan sebagaahdiemarti UML memiliki
sintaks dan semantic. Ketika kita membuat modelggenakan konsep UML ada
aturan-aturan yang harus diikuti. Bagaimana elepaata model-model yang kita
buat berhubungan satu dengan lainnya harus mengtiamndar yang ada. UML
bukan hanya sekedar diagram, tetapi juga mencantkénteks.

Blok pembangunan utama UML adalah diagram. Bebedigpgram ada
yang rinci (jenistiming diagram) dan lainnya yang bersifat umum (misalnya
diagram kelas). Para pengembang sistem beoriestigef menggunakan bahasa
model untuk menggambar, membangun dan mendokuniemasistem yang
mereka rancang. UML memungkinkan para angdesm untuk bekerja sama
dengan bahasa model yang sama dengan mengaplikasé&agam sistem.
Intinya, UML merupakan alat komunikasi yang koresistialam mesupport para
pengembang sistem saat ini. (Herlawati; 2011 : 6-7)

Beberapa leteratur menyebutkan bahwa UML menyedi8ieanbilan jenis
diagram, yang lain menyebutkan delapan karena atlerépa yang digabung,

misalnya diagram komunikasi, diagram urutan, dagmim pewaktuan digabung



menjadi

30

diagram interaksi. Namun demikian model-ehoditu dapat

dikelompokkan berdasarkan sifatnya yaitu statisi @iaamis. Jenis diagram itu

antara lain :

1.

Diagram kelas, bersifat statis. Diagram ini memipatkan himpunan
kelas-kelas, antarmuka-antarmuka, kolaborasi-kotsboserta relasi-
relasi. Diagram ini umum dijumpai pada pemodelarstesi
berorientasi objek. Meskipun bersifat statis, gepunla diagramkelas
memuat kelas-kelas aktif.

Diagram paket(Package Diagram), bersifat statis. Diagram ini
memperlihatkan kumpulan kelas-kelas, merupakan abagilari
diagram komponen.

Diagram use case, bersifat statis. Diagram ini memperlihatkan
himpunannuse case dan aktor-aktor (suatu jenis khusus dari kelas).
Diagram ini terutama sangat penting untuk mengasgan dan
memodelkan perilaku suatu sistem yang dibutuhkata skharapkan
pengguna.

Diagram interaksi damsequence (urutan), bersifat dinamis. Diagram
urutan adalah diagram interksi yang menekankan pestairiman
pesan dalam suatu waktu tertentu.

Diagram komunikasi Gommunication Diagram), bersifat dinamis.
Diagram sebagai pengganti diagram kolaborasi UML yiahg
menekankan organisasi structural objek-objek yangnerima

mengirim pesan.
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6. Diagram Satechart (Statechart Diagram), bersifat dinamis. Diagram
state memperlihatkan keadaan-keadaan pada sistempuanh status
(state), transisi, kejadian serta aktifitas. Diagram &riutama penting
untuk memperlihatkan sifat dinamis dari antarmukée(face), kelas,
kolaborasi, dan terutama penting pada pemodel#nsisistem yang
reaktif.

7. Diagram aktivitas (Activity Diagram), bersifat dinamis. Diagram
aktivitasi adalah tipe khusus dari diagram staarsggymemperlihatkan
aliran dari suatu aktivitas lainnya dalam suatdesiss Diagram ini
terutama penting dalam pemodelan fungsi-fungsesisian memberi
tekanan pada aliran kendali antar objek.

8. Diagram komponer{Component Diagram), bersifat statis. Diagram
komponen ini memperlihatkan organisasi serta kettengan sistem/
perangkat lunak pada komponen-komponen yang telaa a
sebelumnya. Diagram ini berhubungan dengan dia¢gelas dimana
komponen secara tipikal dipetakan ke dalam satu kghih kelas-
kelas, antarmuka-antarmuka serta kolaborasi-kodesbor

9. Diagram Deployment (Deployement Diagram), bersifat statis.
Diagram ini memperlihatkan konfigurasi saat aplildiglankan(run-
time). Memuat simpul-simpul beserta komponen-komponen yata
di dalamnya. Diagrandeployment berhubungan erat dengan diagram
komponen dimana diagram ini memuat satu atau lgbihponen-

komponen. Diagram ini sangat berguna saat aplikaai berlaku
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sebagai aplikasi yang dijalankan pada banyak mé3istributed
Computing)

Kesembilan diagram ini tidak mutlak harus digumakadalam
pengembangan perangkat lunak, semuanya dibuati sesgan kebutuhan. Pada
UML memungkinkan kita menggunakan diagram-diagraimiya (misalnyd@ata
Flow Diagram, Entity Relationship Diagram dan sebagainya). (Prabowo Pudjo

Widodo, Herlawati; 2011 : 10-12)

[1.7.1. Diagram Use Case (Use Case Diagram)

Use Case menurut Martin Fowler (2005 : 141) adalah tekniktuk
merekam persyaratan fungsional sebuah sistdse Case mendeskripsikan
interaksi tipikal antara para pengguna sistem dersgstem itu sendiri, dengan
memberi sebuah narasi tentang bagaimana sisteebtérdigunakanUse Case
Diagram menampilkan aktor nama yang menggunalserCase mana,Use Case

mana yang memasukkarse Case lain dan hubungan antara aktor dase Case

pada Tabel 111.3.
Tabel 11.3. Simbol Diagram Use Case
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
Menspesifikasikan himpuan peran yang
1 % Actor pengguna mainkan ketika berinteraksi
dengaruse case.
Hubungan dimana perubahan yang terjadi
pada suatu elemen mand{rndependent)
2 Dependency | akan  mempengaruhi  elemen  yang
---------- > bergantung padanya elemen yang tidak
mandiri {ndependent).
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Generalizatio
n

Hubungan dimana objek ana#tegcendent)

berbagi perilaku dan struktur data dari objek

yang ada di atasnya objek indwag¢estor).

Include

Menspesifikasikan bahwase case sumber
secaraksplisit.

Extend

Menspesifikasikan bahwase case target
memperluas perilaku datse case sumber
pada suatu titik yang diberikan.

Association

Apa yang menghubungkan antara objek $atu

dengan objek lainnya.

System

Menspesifikasikan paket yang menampill
sistem secara terbatas.

Use Case

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yat
ditampilkan sistem yang menghasilk
suatu hasil yang terukur bagi suatu aktor

Collaboration

Interaksi aturan-aturan dan elemen |
yang bekerja sama untuk menyedia
prilaku yang lebih besar dari jumlah d
elemen-elemennya (sinergi).

10

Note

Elemen fisik yang eksis saat aplika
dijalankan dan mencerminkan suatu surmj
daya komputasi

( Sumber : Martin Fowler, 2005 : 141)

11.7.2. Diagram Kelas (Class Diagram)

Class Diagram menurut Munawar (2005 : 28) merupdkarpunan dari

objek-objek yang sejenis. Sebuah objek memilikidesa sesaat (state) dan

perilaku (behavior). State sebuah objek adalah ikonubjek tersebut yang

an

g9
an

ain
an
an

ASi
ber
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perilaku suatu obj

mendefenisikan bagaimana sebuah objek bertindakiberksi dan memberike

reaksi.
Tabel I1.4. Simbol Class Diagram
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
Hubungan dimana objek an
o (descendent) berbagi perilaku da
! _ Generalization struktur data dari objek yang ada
atasnya objek indukaficestor).
5 Nary Upaya untuk menghindari asosi
<> Association | dengan lebih dari 2 objek.
Himpunan dari objelobjek yanc
3 Class berbagi atribut serta operasi ye
sama.
Deskripsi dari urutan ak-aksi yang
4 e Collaboration dltampllkgn sistem _yan
‘ ) menghasilkan suatu hasil ya
- terukur bagi suatu actor
5 G Realization | OPerasi yang ben-benar dilakukai
oleh suatu objek.
Hubungan dimana perubahan y:
terjadi pada suatu elemen man
6 Dependency | (independent) akan mempegarul
------ = elemen yang bergantung padal
elemen yang tidak mandiri
7 Association Apa yang menghubungkan ant

objek satu dengan objek laint

( Sumber : Munawar, 2005 : 28)

[1.7 .3. Diagram Aktivitas (Activity Diagram)

Activity Diagram menurut Martin Fowler (2005 : 168)alah teknik untu

menggambarkan logika prosedural, proses bisnisatlarkerja. Dalam bebera

hal, activity diagram dimainkan peran mirifagram alir, tetapi perbedaan prin

antara notasi diagram alir adalah activity diagraendukung behavior parar
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Node pada sebuah activity diagram disebut sebag#&na sehingga diagra

tersebut menampilkan sebuah activity yang tersdauimaction

Tabel II.5. Simbol Activity Diagram

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
Memperlihatkan bagaimana mas-
1 Actifity masing kelas antarmuka sali
berinteraksi satu sama lain
: State dari sistem yang mencerminl
2 @ Action eksekusi dari suatu aksi
. Bagaimana objek dibentuk at
3 . Initial Node diawali.
4 Actifity Final | Bagaimana objek dibentuk d
@ Node dihancurkan
Satu aliran yang pada tahap terte
5 [ Fork Node berubah menjadi beberapa al

( Sumber : Martin Fowler, 2005 : 163)

[1.7 .4. Sequence Diagral

Sequence diagram menurut Munawar (2005 : 187) hdgiafik due

dimensi dimana objek ditunjukkan dalam dimensi zmntal, sedangkalifeline

ditunjukkan dalam dimensi vertik

Tabel I1.6. Simbol Sequence Diagram

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN

1 LifeLine g)é)rji(aI:etigtlits)i/i antarmuka yang salir
Spesifikasi dari komunikasi ant

> U—DD Message objek yang memuat informe

informasi tentang aktifitas yar
terjadi
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Spesifikasi dari komunikasi antar
I — objek yang memuat informasi

3 Message | . . .
informasi tentang aktifitas yang
terjadi

( Sumber : Munawar, 2005 : 187)

[1.8. Entity Relationship Diargam (ERD)

Menurut Brady dan Loonam (2010), Entity Relatiopstiagram (ERD)
merupakan teknik yang digunakan untuk memodelkdnutkdan data dari suatu
organisasi, biasanya oleh System Analys dalam tahafpsis persyaratan proyek
pengembangan system. Sementara seolah-olah telagkach atau alat peraga
memberikan dasar untuk desain database relasicarad ynendasari sistem
informasi yang dikembangkan. ERD bersama-sama deiwgsail pendukung
merupakan model data yang pada gilirannya digunakéagai spesifikasi untuk

database.

[1.8.1. Simbol-Simbol ERD (Entity Relationship Diagram)

Menurut Dolly Indra; 2010 : 3ERD merupakan suatu cara untuk
menjelaskan kepada para pemakai tentang hubungandaia dalam basis data
secardogic dengarperseps bahwareal world terdiri dari objek-objek dasar yang
saling berhubungan dengan cara menvisualisasikanlakem bentuk simbol-

simbol grafis”.
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PengertianEntity Relationship Diagram (ERD) menurut James A. Hall
adalah : Entity Relationship Diagram adalah Suatu teknik dokumentasi yang
digunakan untuk menyajikan relasi antar entitaardadebuah sistem”.

Dari kutipan di atas penulis menarik simpuld&mtity Relationship
Diagram (ERD) adalah suatu cara untuk menjelaskan kepada para pemakai
tentang dokumentasi yang digunakan untuk menyajikgasi, dan tentang
hubungan antar data sectogic.

Pada modelData Relation hubungan antardile direlasikan dengan
relation key yang merupakan kunci utama dari masing-madifg adapun
komponen utama dalntity Relationship Diagram adalah:

1. Entitas
Kumpulan dari objek antara objek yang satu dendgekoyang lain
dapat dibedakan
2. Relationship
Hubungan yang terjadi antara satu entity atauhleBintity
Relationship adalah relasi antara duéile atau duatable dapat
dikategorikan menjadikan tiga macam. Ya@meto One (1 : 1), Oneto

Many (I: M, M :1),ManytoMany (M:M).

3. Atribut
Kumpulan elemen-elemen data yang membentuk sméity yang
menyediakan penjelasastail dalamentity

Tabel 11.7. Simbol Entity Relationship Diagram
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No | Notasi Nama Arti

1 Entity Objek yang dapat dibedakan dalam
dunia nyata

2 Week Entity Suatu entity dimana keberadaan dari
entity tersebut tergantung  dari
keberadaaentity yang lain

3 Relationship Hubungan yang terjadi antara satu gtau
lebih entity

| dentifying Hubungan yang terjadi antara satu gtau

Relationship lebih weak entity

c

Atribut Smple Atribut yang bernilai tunggal ata
atribut atomic yang tidak dapat dipilah

RN

pilah lagi
6 Atribut Primary | Satu atau gabungan dari beber
Key atribut yang membedakan semua baris

data(row) dalamtable secara unik
Atribut Composite | Atribut yang masih dapat diuraikan lagi
menjadi sub-sulatribut yang masing
masing memiliki makna

Atribut Multivalue | Suatu  atribut yang memiliki
sekelompok nilai untuk setiamstant
entity

:
U

0

(‘Sumber : Dolly Indra, 2010: 3)

[1.9. Normalisasi

Menurut Abdul Kadir (2009 : 116), Normalisasi admkuatu proses yang
digunakan untuk menentukan pengelompokkan atritrilttesa dalam sebuah relasi
sehingga diperoleh relasi yang berstruktur baiklabahal ini yang dimaksud
dengan relasi yang berstruktur baik adalah relasigymemenuhi dua kondisi
yaitu sebagai berikut :

1. Mengandung redudansi yaitu data disimpan berkadili-kasedikit

mungkin.
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2. Memungkinkan baris-baris dalam relasi disisipkamatlifikasi dan
dihapus tanpa menimbulkan kesalahan atau ketidagistenan.
Normalisasi sendiri dilakukan melalui sejumlah lkay, setiap langkah
berhubungan dengan bentuk norrfiddrmal Form) tertentu. Dalam hal ini yang
disebut bentuk normal adalah suatu keadaan redagj gihasilkan oleh penerapan
aturan-aturan sederhana yang berhubungan demntgpandensi fungsional
terhadap relasi tersebut. (Abdul Kadir (2009 : )16rang dimaksud dengan

aturan-aturan tersebut dan juga istilah dependengsional yang dibahas.

[1.10. Microsoft Visual Studio 2010

Microsoft Visual Sudio 2010 merupakan kelanjutan daficrosoft Visual
Sudio sebelumnya, yait¥isual Sudio. Net 2003 yang diproduksi oleh Microsoft.
Pada bulan Februari 2009icrosoft memproduksi teknologiNet Framework
versi 1.0, teknologiNet ini didasarkan atas susunan beruye Framework,
sehingga setiap produk baru yang terkait denganotegi. Net akan selalu
berkembang  mengikuti  perkembangan.Net = Frameworknya. @ Pada
perkembangannya nantinya mungkin untuk membuatranoglengan teknologi.
Net memungkinkan para pengembang perangkat lunak @dépat menggunakan
lintas sistem operasi, yaitu dapat dikembangkasisiem operaswvindows juga
dapat dijalankan pada sistem operasi lain, misafiaa sistem operakinux,
seperti yang telah dilakukan pada pemogradaa oleh Sun Microsystem. Pada
saat ini perusahaan-perusahaan sudah banyakuptateg aplikasi lama yang

dibuat Microsoft Visual Basic 6.0 ke teknologiNet karena kelebihan-kelebihan
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yang ditawarkan, terutama memungkinkan pengembamggkat lunak secara
cepat mampu membuat programwbust, serta berbasiskan integrasi ke internet

yang dikenal dengaXsML Web Service (Erick Kurniawan, 2011).



