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LANDASAN TEORI

I.1.  Sistem Pakar

Sistem pakar (expert system) secara umum adalah sistem yang berusaha
mengadopsi  pengetahuan manusia ke komputer, agar komputer dapat
menyelesaikan masalah seperti yang biasa dilakukan oleh para ahli. Atau dengan
kata lain sistem pakar adalah sistem yang didesain dan diimplementasikan dengan
bantuan bahasa pemrograman tertentu untuk dapat menyelesaikan masalah seperti
yang dilakukan oleh para ahli. Diharapkan dengan sistem ini, orang awam dapat
menyelesaikan masalah tertentu baik sedikit rumit ataupun rumit sekalipun tanpa
bantuan para ahli dalam bidang tersebut. Sedangkan bagi para ahli, sistem ini
dapat digunakan sebagai asisten yang berpengalaman.

Sistem pakar merupakan cabang dari Artificial Intelligence (Al) yang
cukup tua karena sistem ini telah mulai dikembangkan pada pertengahan tahun
1960. Sistem pakar yang muncul pertama kali adalah General-purpose problem
solver (GPS) yang dikembangkan oleh Newl dan Simon. Sampai saat ini sudah
banyak sistem pakar yang dibuat, seperti MYCIN, DENDRAL, XCON & XSEL,

SOPHIE, Prospector, FOLIO, DELTA, dan sebagainya.
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Perbandingan sistem konvensional dengan sistem pakar sebagai berikut:

1. Sistem Konvensional

a.

Informasi dan pemrosesan umumnya digabung dalam satu program
sequential

Program tidak pernah salah (kecuali pemrogramnya yang salah)

Tidak menjelaskan mengapa input dibutuhkan atau bagaimana hasil
diperoleh

Data harus lengkap

Perubahan pada program merepotkan

Sistem bekerja jika sudah lengkap.

2. Sistem Pakar

e.

f.

Knowledge base terpisah dari mekanisme pemrosesan (inference)
Program bisa melakukan kesalahan

Penjelasan (explanation) merupakan bagian dari ES

Data tidak harus lengkap

Perubahan pada rules dapat dilakukan dengan mudah

Sistem bekerja secara heuristik dan logik

Suatu sistem dikatakan sistem pakar apabila memiliki ciri-ciri sebagai

berikut :

1. Terbatas pada domain keahlian tertentu

2. Dapat memberikan penalaran untuk data-data yang tidak pasti

3. Dapat mengemukakan rangkaian alasan-alasan yang diberikannya dengan

cara yang dapat dipahami
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4. Berdasarkan pada kaidah atau rule tertentu

5. Dirancang untuk dikembangkan sacara bertahap

6. Keluarannya atau output bersifat anjuran.

Adapun banyak manfaat yang dapat diperoleh dengan mengembangkan

sistem pakar, antara lain :

1. Masyarakat awam non-pakar dapat memanfaatkan keahlian di dalam

bidang tertentu tanpa kesadaran langsung seorang pakar.

Meningkatkan produktivitas kerja, yaitu bertambahnya efisiensi pekerjaan
tertentu serta hasil solusi kerja

Penghematan waktu dalam menyelesaikan masalah yang kompleks
Memberikan penyederhanaan solusi untuk kasus-kasus yang kompleks
dan berulang-ulang

Pengetahuan dari seorang pakar dapat dikombinasikan tanpa ada batas
waktu

Memungkinkan penggabungan berbagai bidang pengetahuan dari
berbagai pakar untuk dikombinasikan.

Selain banyak manfaat yang diperoleh, ada juga kelemahan pengembangan

sistem pakar, yaitu :

1.

Daya kerja dan produktivitas manusia menjadi berkurang karena semuanya
dilakukan secara otomatis oleh sistem
Pengembangan perangkat lunak sistem pakar lebih sulit dibandingkan

dengan perangkat lunak konvensional.
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Tujuan pengembangan sistem pakar sebenarnya bukan untuk
menggantikan peran manusia, tetapi untuk mensubstitusikan pengetahuan manusia
ke dalam bentuk sistem, sehingga dapat digunakan oleh orang banyak.

11.1.1. Struktur Sistem Pakar

Sistem pakar disusun oleh dua bagian utama, yaitu lingkungan
pengembangan  (development environment) dan lingkungan konsultasi
(consultation environment). Lingkungan pengembangan sistem pakar digunakan
untuk memasukkan pengetahuan pakar ke dalam lingkungan sistem pakar,
sedangkan lingkungan konsultasi digunakan oleh pengguna yang bukan pakar
guna memperoleh pengetahuan pakar.

Komponen-komponen yang terdapat dalam sistem pakar yaitu User
Interface (antarmuka pengguna), basis pengetahuan, akuisisi pengetahuan, mesin
inference, workplace, fasilitas penjelasan, perbaikan pengetahuan.

Seorang pakar mempunyai pengetahuan tentang masalah yang khusus.
Dalam hal ini disebut domain knowledge. Penggunaan kata “domain” untuk
memberikan penekanan pengetahuan pada problem yang spesifik. Pakar
menyimpan domain knowledge pada Long Term Memory (LTM) atau ingatan
jangka panjangnya.

Ketika pakar akan memberikan nasihat atau solusi kepada seseorang,
pakar terlebih dahulu menentukan fakta-fakta dan menyimpannya ke dalam Short
TermMemory (STM) atau ingatan jangka pendek. Kemudian pakar memberikan
solusi tentang masalah tersebut dengan mengkombinasikan fakta-fakta pada STM

dengan pengetahuan LTM. Dengan menggunakan proses ini pakar mendapatkan
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informasi baru dan sampai pada kesimpulan masalah. berkas diagram pemecahan
masalah dengan pendekatan yang digunakan pakar Sistem pakar dapat
memecahkan masalah menggunakan proses yang sama dengan metode yang
digunakan oleh pakar.
11.1.2. Komponen Sistem pakar

Sebuah program yang difungsikan untuk menirukan seorang pakar
manusia harus bisa melakukan hal-hal yang dapat dikerjakan seorang pakar.
Untuk membangun sistem seperti itu maka komponen-komponen dasar yang
harus dimilikinya paling sedikit adalah sebagai berikut :

1. Antar muka pemakai (User Interface)

2. Basis pengetahuan (Knowledge Base)

3. Mesin inferensi

Sedangkan untuk menjadikan sistem pakar menjadi lebih menyerupai
seorang pakar yang berinteraksi dengan pemakai, maka dapat dilengkapi dengan
fasilitas berikut :

1. Fasilitas penjelasan (Explanation)

2. Fasilitas Akuisisi pengetahuan (Knowledge acquisition facility)

3. Fasilitas swa-pelatihan (self-training)
11.1.3. Metode Inferensi

Komponen ini mengandung mekanisme pola pikir dan penalaran yang
digunakan oleh pakar dalam menyelesaikan suatu masalah. Metode inferensi

adalah program komputer yang memberikan metedologi untuk penalaran tentang
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informasi yang ada dalam basis pengetahuan dan dalam workplace, dan untuk
memformulasikan kesimpulan.

Kebanyakan sistem pakar berbasis aturan menggunakan strategi inferensi
yang dinamakan modus ponen. Berdasarkan strategi ini, jika terdapat aturan “IF A
THEN B”, dan jika diketahui bahwa A benar, maka dapat disimpulkan bahwa B
juga benar. Strategi inferensi modus ponen dinyatakan dalam bentuk :
[A And (A—B)] —B (1)

dengan A dan A—B adalah proposisi-proposisi dalam basis pengetahuan.
Terdapat dua pendekatan untuk mengontrol inferensi dalam sistem pakar berbasis
aturan, yaitu pelacakan ke belakang (Backward chaining) dan pelacakan ke depan
(forward chaining).

1. Pelacakan ke belakang (Backward Chaining)

Pelacakan ke belakang adalah pendekatan yang dimotori oleh tujuan
(goaldriven). Dalam pendekatan ini pelacakan dimulai dari tujuan,
selanjutnya dicari aturan yang memiliki tujuan tersebut untuk kesimpulannya.
Selanjutnya proses pelacakan menggunakan premis untuk aturan tersebut
sebagai tujuan baru dan mencari aturan lain dengan tujuan baru sebagai
kesimpulannya. Proses berlanjut sampai semua kemungkinan ditemukan.

2. Pelacakan ke depan (forward chaining)

Pelacakan kedepan adalah pendekatan yang dimotori data (data-driven).
Dalam pendekatan ini pelacakan dimulai dari informasi masukan, dan
selanjutnya mencoba menggambarkan kesimpulan. Pelacakan ke depan,

mencari fakta yang sesuai dengan bagian IF dari aturan IF-THEN.
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11.1.4. Representasi Pengetahuan

Setelah menerima bidang kepakaran yang telah diaplikasikan pada sistem
pakar, kemudian mengumpulkan pengetahuan yang sesuai dengan domain
keahlian tersebut. Pengetahuan yang dikumpulkan tersebut tidak bisa
diaplikasikan begitu saja dalam sistem. Pengetahuan harus direpresentasikan
dalam format tertentu dan dihimpun dalam suatu basis pengetahuan.

Pengetahuan yang dilakukan pada sistem pakar merupakan serangkaian
informasi pada domain tertentu. Kedua hal tersebut menurut ekspresi klasik oleh
Wirth ditulis sebagai berikut:

Algoritma + Struktur Data = Program
Pengetahuan + Inferensi = Sistem Pakar

Noise merupakan suatu item yang tidak mempunyai maksud (interest).
Noise merupakan data yang masih kabur atau tidak jelas. Data adalah item yang
mempunyai makna potensial. Data diolah menjadi pengetahuan. Meta knowledge
adalah pengetahuan tentang pengetahuan dan keahlian.

Karakteristik pengetahuan yang diperoleh tergantung pada sifat masalah
yang akan diselesaikan, tipe dan tingkat pengetahuan seorang pakar. Pengetahuan
harus diekstraksikan dan dikodekan dalam suatu bentuk tertentu untuk
memecahkan masalah. Ketika pengetahuan dalam suatu bidang kepakaran
tersedia, maka dipilih representasi pengetahuan yang tepat. Pengetahuan dapat
digolongkan menjadi dua kategori, yaitu: pengetahuan deklaratif dan pengetahuan

prosedural.
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Pengetahuan deklaratif mengacu pada fakta, sedangkan pengetahuan
prosedural mengacu pada serangkaian tindakan dan konsekuensinya. Pengetahuan
deklaratif juga terlibat dalam pemecahan masalah, sedangkan pengetahuan
prosedural diasosiasikan dengan bagaimana menerapkan strategi atau prosedur
penggunaan pengetahuan yang tepat untuk memecahkan masalah.

Pengetahuan deklaratif menggunakan basis logika dan pendekatan relasi.
Representasi logika menggunakan logika proporsional dan logika predikat.
Model relasi menggunakan jaringan semantik, graph dan pohon keputusan
(decision tree). Pengetahuan prosedural menggunakan algoritma sebagai

prosedural pemecahan masalah (Feri Fahrur Rohman ; 2008 : 3).

11.2.  Metode Teorema Bayes

(Agustina ; 2014 : 125) Dalam bidang kedokteran teorema bayes sudah
dikenal tetapi teorema ini lebih banyak diterapkan dalam logika kedokteran
modern. Teorema ini lebih banyak diterapkan pada hal-hal yang berkenan dengan
diagnosa secara statistik yang berhubungan dengan probabilitas serta
kemungkinan dari penyakit dan gejala-gejala yang berkaitan. Secara umum
teorema bayes dengan E kejadian dan hipotesis H dapat dituliskan dalam bentuk :

P(E|H).P(H)

P(H|E) = PE)

(1)

Keterangan :
P(H|E) = probabilitas hipotesis H terjadi jika evidance E terjadi
P(E|H) = probabilitas munculnya evidance E, jika hipotesis H terjadi

P(H)= probabilitas hipotesis H tanpa memandang evidance apapun
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P(E)= probabilitas evidance E tanpa memandang apapun

11.3. Pengertian Macromedia Dreamweaver

Macromedia Dreamweaver adalah sebuah software web design software
web design yang menawarkan cara mendesain website dengan dua langkah
sekaligus dalam satu waktu, yaitu mendesain dan meprogram. Dreamweaver
memiliki satu jendela mini yang disebut HTML Source, tempat kode-kode HTML
tertulis. Setiap kali kita mendesain web, seperti menulis kata-kata, meletakkan
gambar, membuat tabel dan proses lainnya, tag-tag HTML akan tertulis secara
langsung mengiringi proses pengaturan website. Artinya kita memiliki
kesempatan untuk mendesain. Website sekaligus mengenal tag-tag HTML yang
membangun website itu. Di lain kesempatan kita juga dapat mendesain website
hanya dengan menulis tag-tag dan teks lain di jendela HTML Source dan hasilnya

dapat dilihat langsung di layar (M. Suyanto ; 2009 : 244).

I1.4.  Pengertian PHP

PHP merupakan bahasa scripting yang berjalan di sisi server (server-
slide). Semua perintah yang ditulis akan dieksekuis oleh server dan hasil jadinya
dapat dilihat melalui browser. Saat ini PHP versi 4 sudah di-release di pasaran,
mengikuti jejak kesuksesan versi sebelumnya, PHP 3. Selain dapat digunakan
untuk berbagai sistem operasi, koneksi database yang sangat mudah
menyebabkan bahasa scripting ini digemari para programmer web. Beberapa
perintah PHP yang kita pelajari sebatas pada perintah untuk menampilkan tag-tag

wml, akses database MySQL dan pengiriman email (Ridwan Sanjaya ; 2009 : 73).
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11.5. Pengertian MySQL

Mysql pertama kali dirintis oleh seorang programmer database bernama
Michael Widenius, yang dapat anda hubungi di emailnya monty@analytikerna.
Mysql database server adalah RDBMS (Relasional Database Management
System) yang dapat menangani data yang bervolume besar. meskipun begitu, tidak
menuntut resource yang besar. Mysql adalah database yang paling populer di
antara database yang lain.

MySQL adalah program database yang mampu mengirim dan menerima
data dengan sangat cepat dan multi user. MySQL memiliki dua bentuk lisensi,
yaitu free software dan shareware. penulis sendiri dalam menjelaskan buku ini
menggunakan database ini untuk keperluan pribadi atau usaha tanpa harus
membeli atau membayar lisensi, yang berada di bawah lisensi GNU/GPL (general

public license) (Wahana Komputer; 2010 : 5).

¥ 3~
- C . vt =
locathost phpMyAdmin - 210.3
SR im0 & Gerwr vermen A0 415-corerarm 153 WG wn 300
o » Prtacy mopmn | 0 s PP csraons. v
F8289 Bl Goner scatwat i TCRS Floguyd i
Lo o o
o St UTF2 Unkace |ov9) :
D) w0t cormacson cole - ot
=
» Comats rew cautas O (>
2
L s
&
¥
?
® "
5
v
» e
&gy
php
7 ISR N\ cnee
b

Gambar I1.1. Tampilan MySQL
(Sumber : Wahana Komputer, 2010 : 5)
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11.6. Entity Relationship Diagram (ERD)

Entity Relationship Diagram atau ERD adalah alat pemodelan data utama
dan akan membantu mengorganisasi data dalam suatu proyek ke dalam entitas-
entitas dan menentukan hubungan antarentitas. Proses memungkinkan analis
menghasilkan struktur basisdata yang baik sehingga data dapat disimpan dan

diambil secara efisien (Janner Simarmata, 2010 : 67).

Tabel 11.1. Simbol ERD

Notasi Keterangan

Entitas, adalah suatu objek yang dapat diidentifikasi
Enitas dalam lingkungan pemakai.

Relasi, menunjukkan adanya hubungan di antara

Relasi . | sejumlah entitas yang berbeda.

Atribut, berfungsi mendeskripsikan karakter entitas

Atbut (atribut yg berfungsi sebagai key diberi garis bawah)

Garis, sebagai penghubung antara relasi dengan

entitas, relasi dan entitas dengan atribut.

(Sumber : Janner Simarmata, 2010 : 67)

11.7.  Teknik Normalisasi
Normalisasi adalah teknik perancangan yang banyak digunakan sebagai
pemandu dalam merancang basis data relasional. Pada dasarnya, normalisasi

adalah proses dua langkah yang meletakkan data dalam bentuk tabulasi dengan
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menghilangkan kelompok berulang lalu menghilangkan data yang terduplikasi
dari tabel rasional.

Teori normalisasi didasarkan pada konsep bentuk normal. Sebuah tabel
relasional dikatakan berada pada bentuk normal tertentu jika tabel memenuhi
himpunan batasan tertentu. Ada lima bentuk normal yang tekah ditemukan.
11.7.1.Bentuk-bentuk Normalisasi

1. Bentuk normal tahap pertama (1” Normal Form)

Contoh yang kita gunakan di sini adalah sebuah perusahaan yang
mendapatkan barang dari sejumlah pemasok. Masing-masing pemasok
berada pada satu kota. Sebuah kota dapat mempunyai lebih dari satu
pemasok dan masing-masing kota mempunyai kode status tersendiri.

2. Bentuk normal tahap kedua (2" normal form)

Definisi bentuk normal kedua menyatakan bahwa tabel dengan kunci
utama gabungan hanya dapat berada pada 1NF, tetapi tidak pada 2NF.
Sebuah tabel relasional berada pada bentuk normal kedua jika dia
berada pada bentuk normal kedua jika dia berada pada 1NF dan setiap
kolom bukan kunci yang sepenuhnya tergantung pada seluruh kolom
yang membentuk kunci utama.

3. Bentuk normal tahap ketiga (3™ normal form)

Bentuk normal ketiga mengharuskan semua kolom pada tabel
relasional tergantung hanya pada kunci utama. Secara definisi, sebuah

tabel berada pada bentuk normal ketiga (3NF) jika tabel sudah berada
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pada 2NF dan setiap kolom yang bukan kunci tidak tergantung secara
transitif pada kunci utamanya.

4. Boyce Code Normal Form (BCNF)
Setelah 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 5NF.

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).
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)

(Janner Simarmata, 2010 : 76).

11.8. UML (Unified Modeling Language)
Menurut Windu Gata (2013 : 4) Hasil pemodelan pada OOAD

terdokumentasikan dalam bentuk Unified Modeling Language (UML). UML
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adalah bahasa spesifikasi standar yang dipergunakan untuk mendokumentasikan,

menspesifikasikan dan membangun perangkat lunak.

UML merupakan metodologi dalam mengembangkan sistem berorientasi

objek dan juga merupakan alat untuk mendukung pengembangan sistem. UML

saat ini sangat banyak dipergunakan dalam dunia industri yang merupakan standar

bahasa pemodelan umum dalam industri perangkat lunak dan pengembangan

sistem.

Alat bantu yang digunakan dalam perancangan berorientasi objek

berbasiskan UML adalah sebagai berikut :

1. Use case Diagram

Use case diagram merupakan pemodelan untuk kelakukan (behavior) sistem

informasi yang akan dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara

satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat. Dapat

dikatakan use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di

dalam sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi

tersebut. Simbol-simbol yang digunakan dalam use case diagram, yaitu :

Tabel 11.2. Simbol Use Case

Gambar

Keterangan

D

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.

T

Aktor adalah abstraction dari orang atau sistem yang
lain yang mengaktifkan 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
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peran. Perlu dicatat bahwa aktor berinteraksi dengan
use case, tetapi tidak memiliki control terhadap use
case.

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

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

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

(Sumber : Windu Gata, 2013 : 4)

2. Diagram Aktivitas (Activity Diagram)

Activity Diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari

sebuah sistem atau proses bisnis. Simbol-simbol yang digunakan dalam

activity diagram, yaitu :

Tabel 11.3. Simbol Activity Diagram

Gambar

Keterangan

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

O

End point, akhir aktifitas.

Activites, menggambarkan suatu proses/kegiatan
bisnis.

/N

Fork (Percabangan), digunakan untuk menunjukkan
kegiatan yang dilakukan secara parallel atau untuk
menggabungkan dua kegiatan pararel menjadi satu.




NS

Join (penggabungan) atau rake, digunakan untuk
menunjukkan adanya dekomposisi.

=

Decision Points, menggambarkan pilihan untuk
pengambilan keputusan, true, false.

New Swimline

Swimlane, pembagian activity diagram untuk
menunjukkan siapa melakukan apa.

(Sumber : Windu Gata, 2013 : 6)

3. Diagram Urutan (Sequence Diagram)
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Sequence diagram menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan

mendeskripsikan waktu hidup objek dan pesan yang dikirimkan dan diterima

antar objek. Simbol-simbol yang digunakan dalam sequence diagram, yaitu :

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.

Recursive, menggambarkan pengiriman pesan yang
dikirim untuk dirinya sendiri.

O
'S
O
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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 : Windu Gata, 2013 : 7)

4. Class Diagram (Diagram Kelas)

Merupakan hubungan antar kelas dan penjelasan detail tiap-tiap kelas di
dalam model desain dari suatu sistem, juga memperlihatkan aturan-aturan dan
tanggng jawab entitas yang menentukan perilaku sistem.

Class diagram juga menunjukkan atribut-atribut dan operasi-operasi dari
sebuah kelas dan constraint yang berhubungan dengan objek yang
dikoneksikan. Class diagram secara khas meliputi: Kelas (Class), Relasi,
Associations, Generalization dan Aggregation, Atribut (Attributes), Operasi
(Operations/Method), Visibility, tingkat akses objek eksternal kepada suatu
operasi atau atribut. Hubungan antar kelas mempunyai keterangan yang

disebut dengan multiplicity atau kardinaliti.



Tabel 11.5. Multiplicity Class Diagram

Multiplicity Penjelasan
1 Satu dan hanya satu
0.* Boleh tidak ada atau 1 atau lebih
1.* 1 atau lebih
0.1 Boleh tidak ada, maksimal 1
n..n Batasan antara. Contoh 2..4 mempunyai arti

minimal 2 maksimum 4

(Sumber : Windu Gata, 2013 : 9)
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