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ABSTRACT

THE DESIGN AND APPLICATIONS OF SEARCH ENGINE
REPOSITORY SOFTWARE DESKTOP

USING WEB EXTRACTION TECHNIQUE

By

Dako Adi Ahmadi

The System Search Engine Repository Software Desktop was created with the aim
for facilitating the users to get the software to be installed or used by the user.
For Windows operating systems and Macintosh, the system can download and
check the latest version of the software that is already available. The system
created provides a freeware software for Windows and Macintosh operating
systems. For Linux, the system displays and generates sources.list of Debian. In
this research the system made using Extreme Programming and using web
extraction techniques to extract data from website www.filehippo.com.

Keywords: web scraping, search engine, extreme programming, web extraction,
repository software.



ABSTRAK

RANCANG BANGUN APLIKASI SEARCH ENGINE REPOSITORY
SOFTWARE DESKTOP MENGGUNAKAN  TEKNIK WEB EXTRACTION

Oleh

Dako Adi Ahmadi

Sistem Search Engine Repository Software Desktop dibuat dengan tujuan
mempermudah pengguna untuk mendapatkan software yang akan di-install atau
digunakan oleh pengguna. Untuk software sistem operasi Windows dan Macintosh
sistem dapat mengunduh dan mengecek versi terakhir dari software yang telah
tersedia. Sistem yang dibuat menyediakan software yang bersifat freeware untuk
sistem operasi Windows dan Macintosh. Pada menu Linux, sistem menampilkan
dan melakukan generate sources.list dari distro Debian. Pada penelitian ini sistem
yang dibuat menggunakan metode Extreme Programming dan menggunakan
teknik web extraction untuk mengambil data dari situs www.filehippo.com.

Kata Kunci: web scraping, search engine, extreme programming, web
extraction, repository software
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Saat ini teknologi berkembang dengan sangat pesat, terutama perkembangan

dunia komputer. Perkembangan itu baik dalam perkembangan hardware ataupun

perkembangan software. Software dan hardware memiliki peranan masing-masing

yang saling terkait. Pada perkembangan  teknologi, software memiliki peranan

penting, salah satunya sebagai media informasi dan komunikasi manusia.

Hardware yang canggih dan terbaru pun tanpa adanya software di dalamnya maka

hardware tersebut tidak akan bisa digunakan.

Apabila mengetikkan kata kunci software yang dicari pada mesin pencarian  maka

akan banyak sekali situs-situs yang menyediakan software tersebut. Akan tetapi,

terdapat kekhawatiran tentang sumber dari software tersebut karena banyaknya

malware/virus yang disisipkan pada software yang akan diunduh. Dengan

demikian perlu dibuat aplikasi yang menyediakan software dari sumber yang

terpercaya untuk perangkat komputer pengguna.

Sistem ini dibuat dengan tujuan mempermudah pengguna untuk mendapatkan

software yang akan di install atau digunakan oleh pengguna. Software yang

disediakan bersifat freeware untuk mengurangi maraknya pembajakan software.

Untuk software sistem operasi Windows dan Macintosh sistem dapat mengecek
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software versi yang terakhir  dengan merujuk pada situs www.filehippo.com.

Untuk menu pada Linux, sistem menampilkan sources.list dari distro Debian.

Dengan dibuatnya search engine repository software ini, penguna Linux akan

dimudahkan dalam pemilihan software dan versi software yang telah disediakan

oleh aplikasi. User dapat memilih dan meng-custom repository mana yang akan

dimasukkan ke dalam file /etc/apt/sources.list.

1.2 Rumusan Masalah

Dari uraian latar belakang masalah, maka dapat dirumuskan bahwa masalah yang

melatarbelakangi penelitian ini yaitu :

1. Bagaimana membangun sebuah aplikasi search engine repository software

desktop menggunakan teknik web extraction?

2. Bagaimana membangun sebuah repository software yang dapat selalu

memperbaharui software secara otomatis?

3. Bagaimana mendesain beberapa tampilan utama aplikasi search engine

repository software desktop dengan mengelompokkan berdasarkan 3

kelompok jenis software seperti kelompok berdasarkan sistem operasi,

kelompok berdasarkan kategori, dan kelompok berdasarkan software yang

paling baru dirilis.

4. Bagaimana melakukan generate sources.list untuk sistem operasi Linux

Debian.
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1.3 Batasan Masalah

1. Aplikasi Search Engine Repository Software Desktop berbasis web.

2. Aplikasi Search Engine Repository Software Desktop dibuat dengan

menggunakan teknik web extraction.

3. Aplikasi Search Engine Repository Software Desktop menyediakan

repository untuk platform sistem operasi Windows, Linux dan Macintosh.

4. Aplikasi Search Engine Repository Software Desktop hanya bersumber pada

source www.filehippo.com dan debgen.simplylinux.ch

5. Aplikasi Search Engine Repository Software Desktop pada platform sistem

operasi  Linux hanya menyediakan sources.list aplikasi untuk distro Debian.

6. Aplikasi Search Engine Repository Software Desktop dapat berjalan baik di

browser Mozilla Firefox, Google Chrome, dan Chromium.

7. Aplikasi Search Engine Repository Software Desktop dijalankan

menggunakan server Debian 7.

8. Aplikasi Search Engine Repository Software Desktop tidak memiliki

database.

1.4 Tujuan

1． Menyediakan berbagai file yang dibutuhkan oleh user, terutama file instalasi

program/aplikasi.

2． Aplikasi Search Engine Repository Software Desktop dapat melakukan

generate sumber sources.list aplikasi pada sistem operasi Debian 7.

3． Menambah pengetahuan secara teoritis dan praktik khusus mengenai

repository pada Debian 7 pada sistem operasi GNU/Linux.
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4． Menambah pengetahuan secara teoritis dan praktik khususnya penggunaan

sistem operasi Linux.

1.5 Manfaat

Bagi penulis:

1. Memberikan pengetahuan tentang web extraction.

2. Memberikan  pengalaman dalam  membangun sebuah software berbasis

web.

3. Menerapkan pengetahuan tentang human computer interaction pada desain

tampilan antarmuka.

Bagi Pengguna:

1. Aplikasi Search Engine Repository Software Desktop dapat mempermudah

pengguna mencari aplikasi yang dibutuhkan.

2. Mempermudah dalam mendapatkan sources.list repository distro Debian.



BAB II
TINJAUAN PUSTAKA

Penelitian mengenai web scraping atau ekstraksi web yang serupa pernah

dilakukan sebelumnya dengan judul “Implementasi Sistem Sitasi Jurnal

Elektronik Indonesia Berbasis Teknik Ekstraksi Web”. Pada penelitian tersebut

peneliti membuat suatu sistem yang dapat membantu dalam proses pencarian

keterkaitan kepustakaan (referensi) antara satu dokumen hasil karya penelitian

dengan dokumen lainnya yang terdapat di internet.

2.1 Web Scraping

Web Scraping adalah proses pengambilan sebuah dokumen semi-terstruktur dari

internet, umumnya berupa halaman-halaman web dalam bahasa markup seperti

HTML atau XHTML. Web scraping menganalisis dokumen tersebut untuk

diambil data tertentu dari halaman tersebut untuk digunakan bagi kepentingan

lain.

Web scraping sering dikenal sebagai screen scraping. Web Scraping tidak dapat

dimasukkan dalam bidang data mining karena data mining menyiratkan upaya

untuk memahami pola semantik atau tren dari sejumlah besar data yang telah

diperoleh. Aplikasi web scraping (juga disebut intelligent, automated, atau
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autonomous agents) hanya fokus pada cara memperoleh data melalui

pengambilan dan ekstraksi data dengan ukuran data yang bervariasi. Manfaat dari

web scraping ialah agar informasi yang dikeruk lebih terfokus  sehingga

memudahkan  dalam melakukan pencarian sesuatu. Adapun cara mengembangkan

teknik web scraping dengan beberapa cara yaitu:

1. Create Scraping Template

Pembuat program mempelajari dokumen HTML dari website yang akan

diambil informasinya untuk  di tag HTML yang bertujuan untuk mengapit

informasi yang diambil.

2. Explore  Site Navigation

Pembuat program mempelajari teknik navigasi pada website yang akan

diambil informasinya untuk ditirukan pada aplikasi web  scraping yang akan

dibuat.

3. Automate Navigation and Extraction

Langkah selanjutnya aplikasi web scraping akan mengotomatisasi informasi

yang didapat dari website yang telah ditentukan.

4. Extracted  Data and Package History

Informasi yang didapat tersebut akan disimpan ke dalam tabel basis data

(Turland,  2010).
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2.2 Search Engine

Search engine merupakan mesin pencari yang berupa sebuah website untuk

mencari  informasi yang tersimpan di dalam situs  yang lain.  Tiga  tugas  dasar

sebuah search engine dalam cara kerjanya yaitu :

a. Mencari di internet atau memilih bagian-bagian dari internet menurut kata-

kata penting atau kunci.

b. Memberi indeks pada kata-kata yang dicari, dan dimana mereka

menemukannya.

c. Mengijinkan pengguna untuk mencari kata-kata atau kombinasi kata yang

ditemukan pada indeks (Juliasari dan Sitompul, 2012).

2.3 Pyramid Framework

Pyramid merupakan open source yang sangat umum dipakai dalam Python web

framework. Sebagai sebuah framework tugas utamanya adalah membuat aplikasi

web.

Berikut ini adalah kelebihan dari Pyramid:

1. Pyramid mencoba untuk mencoba sebagai framework yang menganut konsep

"hanya membayar untuk apa yang kalian makan" yang akan memberikan

hasil walaupun developer memiliki pengetahuan yang parsial. Pyramid tidak

memaksa developer web untuk menggunakan teknologi tertentu untuk

menghasilkan aplikasi.
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2. Menyenangkan

Untuk mengembangkan aplikasi Pyramid tidak perlu untuk merasa takut

untuk memulai sesuatu.

3. Minimalis

Pyramid menyediakan kebutuhan yang dasar seperti URL untuk pemetaan

kode, template, keamanan, dan aset.

4. Dokumentasi

Karena Pyramid minimalis, maka relatif mudah  untuk menjaga dokumentasi

tetap ter-up to date.

5. Kecepatan

Pyramid lebih cepat daripada kebanyakan framework Python web lainnya

untuk tugas umum seperti template dan generate respon yang sederhana.

6. Familiar

Pyramid framework merupakan yang pengembangan dari cara kerja otak

manusia.

7. Trustability

Pyramid dikembangkan secara konservatif dan diuji secara mendalam.

8. Keterbukaan

Seperti Python, Pyramid software didistribusikan dibawah lisensi open source

yang permisif (McDonough, 2011).
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2.4 DNS (Domain Name Services)

Server DNS bertugas menerjemahkan IP ke nama alamat dan sebaliknya dari

nama alamat ke nomor IP. DNS bersifat client-server sehingga administrasi cukup

dilakukan di sisi server saja. Sedangkan pada client cukup dikonfigurasi 1 kali

yaitu memberi cara agar mesin client dapat menghubungi DNS server.

DNS server terdiri dari 2 jenis server, yaitu:

1. Primary Name Server (PNS) merupakan DNS server yang bertanggung jawab

atas resolusi domain dan subdomain yang dikelolanya.

2. Secondary Name Server (SNS) merupakan DNS server yang secara hirarki

setara dengan PNS namun data-data domain dan subdomain diperoleh dengan

cara menyalin dari PNS (Anonymous , 2011).

2.5 Metode Pengembangan Aplikasi

Perancangan aplikasi memerlukan suatu metode  atau langkah untuk membangun

atau mengembangkan aplikasi. Metode pembuatan aplikasi yang digunakan dalam

penelitian ini menggunakan metode Extreme Programming. Extreme

Programming dipopulerkan oleh Beck (1999) sebagai metode atau pendekatan

untuk mengembangkan sistem perangkat lunak.

Metode Extreme Programming dikembangkan karena pada metodologi tradisional

terdapat banyak hal yang membuat proses pengembangan tidak dapat berhasil

dengan baik sesuai dengan perubahan kebutuhan yang cepat dan tuntutan dari

user. Beberapa hal yang yang menjadi dasar dalam tahapan proses pengembangan

perangkat lunak dijabarkan sebagai berikut:
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1. Communication (Komunikasi)

Communication (komunikasi) merupakan hal yang penting dalam sebuah

teamwork, bagaimana individu dapat berkomunikasi dengan baik antara satu

dengan yang lain untuk men-development software.

2. Courage (Keberanian)

Teamwork dan software developer harus memiliki keyakinan dan integritas

terutama saat menghadapi tekanan dari client.

3. Simplicity (Kesederhanaan)

Maksud aspek simplicity adalah mengerjakan dengan cara sederhana seperti

menggunakan metode yang pendek dan sederhana, desain yang tidak terlalu rumit,

unused features dihilangkan, dan berbagai proses penyederhanaan aspek lainnya.

4. Feedback (Umpan Balik)

Setiap permasalahan dan perubahan yang terjadi diungkapkan dan anggota tim

diberi kesempatan untuk mengutarakan pendapat masing-masing (Beck, 1999).

Extreme Programming menggunakan suatu pendekatan berorientasi objek sebagai

paragdigma pengembangan yang disukai dan mencakup seperangkat aturan dan

praktik-praktik yang terjadi dalam konteks yang terdiri dari 4 framework aktivitas

yaitu: planning (perencanaan), design (desain), coding (pengkodean), dan testing

(pengujian). Gambar 2.1 berikut ini adalah ilustrasi dari proses Extreme

Programming yang berkaitan dengan aktivitas kerangka kerja.
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Gambar 2.1 Proses Extreme Programming

1. Planning (Perencanaan)

Aktivitas perencanaan dimulai dengan mendengarkan/melihat sekumpulan

kebutuhan aktivitas yang memungkinkan anggota teknikal dari tim Extreme

Programming untuk memahami konteks bisnis untuk software yang akan

dikembangkan.

2. Design (Desain)

Extreme Programming di desain dengan mengikuti prinsip KIS (keep it simple).

Sebuah desain sederhana selalu lebih disukai daripada representasi yang

kompleks. Sebuah gagasan utama dalam Extreme Programming adalah desain

terjadi baik sebelum dan sesudah coding dimulai. Refactoring berarti bahwa

desain terjadi terus menerus selama sistem dibangun.

3. Coding (Pengkodean)

Setelah menyelesaikan serangkaian desain awal, pengembang tidak langsung

melakukan coding, melainkan mengembangkan serangkaian tes terlebih dahulu.

setelah itu baru pengembang melakukan coding.  Setelah coding selesai dibuat,
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maka dapat diuji untuk mendapatkan feedback dari user. Pada metode Extreme

Programming, konsep utama selama melakukan coding adalah pair programming.

Extreme Programming merekomendasikan bahwa dua orang yang bekerja

bersama-sama pada satu project akan memberikan hasil yang yang lebih baik.

sebagai pair programmer, coding yang dikembangkan dilakukan terintegrasi

dengan pekerjaan orang lain.

4. Testing (Pengujian)

Unit tes yang dibuat harus dilaksanakan menggunakan kerangka kerja yang

memungkinkan pengujian dapat dilakukan dengan mudah dan berulang-ulang.

Testing pada Exteme Programming disebut juga tes pengguna, dimana pengguna

fokus pada fitur sistem secara keseluruhan dan fungsi yang terlihat oleh pengguna

(Pressman, 2010).

2.6 Black Box Testing

Black box testing merupakan suatu teknik pengujian perangkat lunak dengan

berfokus pada persyaratan fungsional. Black box testing memungkinkan

perekayasa perangkat lunak mendapatkan serangkaian kondisi input yang

sepenuhnya menggunakan semua persyaratan fungsional untuk suatu program.

Black box testing berusaha menemukan kesalahan dalam kategori sebagai berikut:

1. Fungsi-fungsi yang tidak benar atau hilang.

2. Kesalahan interface.

3. Kesalahan dalam struktur data atau akses database eksternal.

4. Kesalahan kinerja.

5. Inisialisasi dan kesalahan terminasi.
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Black box testing diaplikasikan  selama  tahap  akhir  pengujian,  karena black

box memperhatikan  stuktur  kontrol, maka  perhatian  berfokus  pada domain

informasi (Pressman, 2010).



BAB III
METODE PENELITIAN

3.1 Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilakukan di Jurusan Ilmu Komputer Fakultas Matematika dan Ilmu

Pengetahuan Alam, Universitas Lampung dan di Linux Lampung yang

beralamatkan di Jalan H. Abdul Mutolib no. 15 Gedong Air, Bandar Lampung.

Penelitian ini dilakukan pada semester ganjil tahun ajaran 2014/2015.

3.2 Alat Pendukung

Analisis kebutuhan merupakan analisis terhadap komponen-komponen yang

digunakan untuk pembuatan sistem. Dalam hal ini, komponen yang dibutuhkan

terbagi menjadi 2 macam, yaitu komponen perangkat keras dan perangkat lunak.

3.2.1 Hardware

Perangkat keras adalah alat yang digunakan untuk menunjang dalam pembuatan

sistem. Dalam pembuatan sistem ini, perangkat keras yang digunakan yaitu laptop

dengan spesifikasi sebagai berikut :

1. Notebook DELL Inspiron N4050 dengan CPU core i3

2. RAM 4GB DDR3

3. HDD 500 GB
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3.2.2 Software

Perangkat lunak adalah program atau aplikasi komputer lain yang dibutuhkan

untuk membangun sistem. Perangkat lunak digunakan untuk mengelola seluruh

sumber daya atau perangkat keras.

3.2.2.1 Sistem Operasi

Dalam perancangan sistem ini, sistem operasi yang digunakan adalah sistem

operasi GNU/Linux dengan distribusi Debian versi 7, karena sistem operasi

GNU/Linux telah menyertakan tools atau aplikasi untuk keperluan perancangan

jaringan, serta Linux yang bersifat open source sehingga tidak perlu membayar

lisensi dan meminimalis penggunaan perangkat lunak ilegal.

3.2.2.2 Software Aplikasi

Software aplikasi adalah suatu sub kelas perangkat lunak komputer yang

memanfaatkan kemampuan komputer langsung untuk melakukan suatu tugas yang

diinginkan, software aplikasi yang dibutuhkan dalam membangun sistem ini

adalah software yang mendukung kebutuhan jaringan, antara lain adalah :

a. Bluefish Editor, merupakan software untuk membuat file HTML, PHP dan

CSS.

b. Python versi 3.4.1 sebagai bahasa pemrograman yang digunakan untuk

membuat sistem.

c. Pyramid yang digunakan sebagai framework dalam membangun website
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d. AngularJS, sama seperti Pyramid yang berfungsi sebagai framework

dalam membangun website.

3.3 Metode Pengembangan Sistem

Pada penelitian ini sistem yang dibuat menggunakan metode Extreme

Programming. Metode Extreme Programming ini merupakan metode yang sangat

fleksibel dan cocok dipakai untuk mengembangkan software dalam waktu singkat.

Dalam metode ini terdapat empat tahapan dalam pengembangan sistem yaitu

tahap planning (perencanaan), tahap desain, tahap coding dan tahap testing.

3.3.1 Planning (Perencanaan)

Pada tahap ini pengembang bertemu dengan client untuk membahas aplikasi

Search Engine Repository Software Desktop yang akan dibuat. Pengembang

melakukan komunikasi dengan pihak client untuk mendapatkan gambaran aplikasi

yang diinginkan oleh pihak client. Pada tahap ini dilakukan komunikasi secara

intesif hingga pengembang dan client mendapatkan gambaran yang sama tentang

aplikasi yang akan dibuat.

3.3.2 Design (Desain)

Setelah tahap planning selesai dilakukan maka pengembang membuat desain

tentang aplikasi Search Engine Repository Software Desktop. Desain ini nantinya

akan dikomunikasikan kepada pihak client untuk melihat apakah desain yang

dibuat sudah sesuai dengan keinginan pihak client. Pada pembuatan sistem ini

menggunakan mockup dan sequence diagram sebagai desainnya.
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3.3.2.1 Mockup

Mockup adalah sketsa atau rancangan awal dari sebuah desain web yang dibuat

menggunakan software pengedit gambar atau pembuat mockup. Mockup berfungsi

sebagai acuan kerja pembuatan website agar tidak menyimpang dari tujuan awal

membuatnya. Terdapat beberapa desain halaman aplikasi Search Engine

Repository Software Desktop yang dibuat. Desain tersebut meliputi desain

halaman home, desain halaman Windows, desain halaman Macintosh, desain

halaman Linux, dan desain halaman generate sources.list.

1. Mockup Halaman Home

Pada mockup halaman home, apabila pengguna meng-klik tombol home maka

sistem akan menampilkan sambutan sistem kepada pengguna. Desain menu home

dapat dilihat pada Gambar di bawah ini.

Gambar 3.1 Mockup Halaman Home
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2. Mockup Halaman Windows

Pada mockup halaman Windows, sistem dapat menampilkan kategori software

terbaru, kategori software paling populer, dan menampilkan software berdasarkan

kategori. Adapun gambaran desain dapat dilihat pada Gambar 3.2 berikut ini.

Gambar 3.2 Mockup Halaman Windows

3. Mockup Halaman Macintosh

Pada mockup halaman Macintosh, sistem dapat menampilkan kategori software

terbaru, kategori software paling populer, dan menampilkan software berdasarkan

kategori. Adapun gambaran desain dapat dilihat pada Gambar 3.3 berikut ini.
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Gambar 3.3 Mockup Halaman Macintosh

4. Mockup Halaman Linux

Pada mockup halaman Linux, sistem dapat menampilkan detail sources.list seperti

asal negara, versi Debian yang akan digunakan, arsitektur yang digunakan dan

memilih sumber yang akan digunakan. Adapun gambaran desain dapat dilihat

pada Gambar 3.4 berikut ini.
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Gambar 3.4 Mockup Halaman Linux

5. Mockup Halaman Generate Sources.list

Pada mockup halaman ini, sistem dapat menampilkan hasil dari proses generate

sources.list yang telah dipilih.

Gambar 3.5 Mockup Halaman Generate Sources.list
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6. Mockup Halaman Pencarian Berdasarkan Kategori

Pada mockup halaman pencarian berdasarkan kategori, sistem dapat menampilkan

daftar software berdasarkan jenis kategori software tersebut.

Gambar 3.6 Mockup Halaman Pencarian Berdasarkan Kategori

7. Mockup Halaman Pencarian Berdasarkan Kata Kunci

Pada mockup halaman pencarian berdasarkan kata kunci, sistem dapat

menampilkan daftar software berdasarkan kata kunci yang diketikkan oleh user

pada form search.



22

Gambar 3.7 Mockup Pencarian Berdasarkan Kata Kunci

8. Mockup Halaman Download

Pada mockup halaman download, sistem dapat menampilkan tombol download

yang berfungsi untuk men-download software beserta deskripsi dari software

yang akan di-download oleh user.
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Gambar 3.8 Mockup Halaman Download

3.3.2.2 Desain Sequence Diagram

Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan di sekitar

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

digambarkan terhadap waktu. Sequence diagram terdiri atar dimensi vertikal

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

Sequence diagram biasa digunakan untuk menggambarkan skenario atau

rangkaian langkah-langkah yang dilakukan sebagai respon dari sebuah event

untuk menghasilkan output tertentu. Diagram ini diawali dari apa yang men-

trigger aktivitas tersebut, proses dan perubahan apa saja yang terjadi secara

internal dan output apa yang dihasilkan.
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1. Sequence Diagram Halaman Windows

Pada Gambar 3.9 user dapat memilih software Windows berdasarkan kategori

software, popular software, dan latest software. Apabila user telah memilih

software yang diinginkan maka sistem dapat menampilkan detail software

tersebut lalu menampilkan link download agar user dapat men-download file

tersebut.

Gambar 3.9 Sequence Diagram Halaman Windows

2. Sequence Diagram Halaman Macintosh

Pada Gambar 3.910 user dapat memilih software Macintosh berdasarkan kategori

software popular software, dan latest software. Apabila user telah memilih

software yang diinginkan maka sistem dapat menampilkan detail software

tersebut lalu menampilkan link download agar user dapat men-download file

tersebut.
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Gambar 3.10 Sequence Diagram Halaman Macintosh

3. Sequence Diagram Pencarian Software Windows

Pada Gambar 3.11 user dapat mencari software Windows berdasarkan kategori

software, popular software, dan latest software. User juga dapat melakukan

pencarian dengan mengetikkan keyword pada form yang telah disediakan. Apabila

user telah memilih software yang diinginkan maka sistem dapat menampilkan

detail software tersebut lalu menampilkan link download agar user dapat men-

download file tersebut.
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Gambar 3.11 Sequence Diagram Pencarian Software Windows

4. Sequence Diagram Pencarian Software Macintosh

Pada Gambar 3.11 user dapat mencari software Macintosh berdasarkan kategori

software, popular software, dan latest software. User juga dapat melakukan

pencarian dengan mengetikkan keyword pada form yang telah disediakan. Apabila

user telah memilih software yang diinginkan maka sistem dapat menampilkan

detail software tersebut lalu menampilkan link download agar user dapat men-

download file tersebut



27

Gambar 3.12 Sequence Diagram Pencarian Software Macintosh

5. Sequence Diagram Debian Generator

Pada Gambar 3.13 user meng-klik menu Linux, kemudian sistem akan

menampilkan negara asal repo, arsitektur aplikasi, dan source yang akan

digunakan. User dapat memilih sesuai dengan software yang dibutuhkan.

Selanjutnya apabila user telah memilih software yang diinginkan maka sistem

akan melakukan generate sources.list dan user dapat meng-copy data tersebut ke

dalam file /etc/apt/sources.list.
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Gambar 3.13 Sequence Diagram Debian Generator

3.3.3 Coding (Pengkodean)

Setelah menyelesaikan serangkaian desain awal, pengembang dapat melakukan

coding.  Setelah coding selesai dibuat, maka dapat diuji untuk mendapatkan

feedback dari user.

3.3.4 Testing (Pengujian Sistem)

Apabila seluruh kebutuhan aplikasi telah terpasang di perangkat komputer yang

digunakan dan coding telah selesai dilakukan, maka selanjutnya dilakukan

pengujian terhadap sistem. Pengujian dilakukan dengan menggunakan metode

blackbox. Pengujian dilakukan berdasarkan apakah kebutuhan fungsional sistem

sudah berjalan dengan baik. Pengecekan dilakukan dengan cara menguji apakah

sistem dapat mengunduh file yang tersedia di halaman menu. Pengecekan juga
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dilakukan apakah daftar software yang ada pada sistem merupakan versi terbaru.

Sedangkan pada menu Debian dilakukan pengujian apakah sistem dapat

menampilkan/melakukan generate file sources.list yang telah dibuat oleh user.



BAB V
SIMPULAN DAN SARAN

5.1  Simpulan

Pada penelitian ini dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1. Aplikasi Search Engine Repository Software Desktop sangat bergantung pada

tampilan web yang dijadikan sumber data. Perubahan interface pada web

yang dijadikan sumber data akan mengakibatkan kegagalan pada

pengambilan data, sehingga perlu dilakukan pengambilan data kembali.

2. Aplikasi yang dibuat menyediakan software yang bersifat freeware untuk

sistem operasi Windows dan Macintosh.

3. Aplikasi yang dibuat menyediakan repository untuk sistem operasi Linux

dengan distro Debian.

5.2  Saran

Adapun saran pada sistem yang telah dibuat adalah agar menggunakan koneksi

internet yang stabil dan cepat, karena sistem membutuhkan  kecepatan dalam

transmisi data dan request yang cepat dari server.
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