[I. TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Kaniji

Kanji (/£ %), secara harfiah berarti "aksara dari Han", adalah aksara

Tionghoa yang digunakan dalam bahasa Jepang. Kanji adalah salah satu dari
empat set aksara yang digunakan dalam tulisan modern Jepang selain kana

(katakana, hiragana) dan romaiji.

Kanji dulunya juga disebumana (& 4 ) atau shinji (&= ) untuk
membedakannya dari kana. Aksara kanji dipakai untuk melambangkan
konsep atau ide (kata benda, akar kata kerja, akar kata sifat, dan kata
keterangan). Sementara itu, hiragana (zaman dulu katakana) umumnya
dipakai sebagavkuriganauntuk menuliskan infleksi kata kerja dan kata-kata
yang akar katanya ditulis dengan kanji, atau kata-kata asli bahasa Jepang.
Selain itu, hiragana dipakai menulis kata-kata yang sulit ditulis dan diingat
bila ditulis dalam aksara kanji. Kecuali kata serapan, aksara kanji dipakai
untuk menulis hampir semua kosakata yang berasal dari bahasa Tionghoa

maupun bahasa Jepang.



2.1.1 Sejarah

Secara resmi, aksara Tionghoa pertama kali dikdnalepang lewat
barang-barang yang diimpor dari Tionghoa melalun&sanjung Korea
mulai abad ke-5 Masehi. Sejak itu pula, aksara ghoa banyak dipakai
untuk menulis di Jepang, termasuk untuk prasastibddu dan barang-

barang lain.

Sebelumnya di awal abad ke-3 Masehi, dua orangile&anama Achiki
dan Wani datang dari Baekje (Korea) di masa penadram KaisaOjin.
Keduanya konon menjadi pengajar aksara Tionghoa f#tga kaisar.
Wani membawa bukéinalek karya Kong Hu Chu dan buku pelajaran
menulis aksara Tionghoa untuk anak-anak dengan faelibu Karakter
Klasik. Walaupun demikian, orang Jepang mungkinabudhengenal
aksara Tionghoa sejak abad ke-1 Masehi. Di Kyustaimdikan stempel
emas bertanda tahun 57 Masehi yang diterima selza@iah dari

Tiongkok untuk Kaisar Wa (Jepang).

Dokumen tertua yang ditulis di Jepang menurut paaki ditulis oleh
keturunan imigran dari Tiongkok. Istana Jepang nekapakan
keturunan imigran dari Tiongkok bekerja di istarebagai juru tulis.
Mereka menuliskan bahasa Jepang kuno yang disé&muiato Kotoba
dalam aksara Tionghoa. Selain itu, mereka juga fisam berbagai

peristiwa dan kejadian penting.
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Sebelum aksara kanji dikenal orang Jepang, balegsang berkembang
tanpa bentuk tertulis. Pada awalnya, dokumen baliapang ditulis
dalam bahasa Tionghoa, dan dilafalkan menurut ceambaca bahasa

Tionghoa. Sistemkanbun (7% 3£) merupakan cara penulisan bahasa

Jepang menurut bahasa Tionghoa yang dilengkapiatatfidkritik.
Sewaktu dibaca, tanda diakritik membantu penutuhata Jepang
mengubah susunan kata-kata, menambah partikel,infleksi sesuai

aturan tata bahasa Jepang.

Selanjutnya berkembang sistem penuligaan'yygana yang memakai
aksara Tionghoa untuk melambangkan bunyi bahasandeistem ini
dipakai dalam antologi puisi klasitMan'yoshi. Sewaktu menulis
man'ypgang aksara Tionghoa ditulis dalam bentuk kursif agar
menghemat waktu. Hasilnya adalah hiragana yang pakan bentuk
sederhana danmman'ypgana Hiragana menjadi sistem penulisan yang
mudah dikuasai wanita. Kesusastraan zaman Heiaarivkarya-karya
besar sastrawan wanita yang menulis dalam hiragaementara itu,
katakana diciptakan oleh biksu yang hanya mengasdfhgian kecil

coretan dari sebagian karakter kanji yang dipagkrdman'yygana

2.1.2. Cara Pengucapan

Satu aksara kanji bisa memiliki cara membaca yamigduala-beda. Selain
itu tidak jarang, satu bunyi bisa dilambangkan adédsara kanji yang
berbeda-beda. Aksara kanji memiliki dua cara peagagc, ucapan

Tionghoa (on'yomi) dan ucapan Jepang (kun'yomi).
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a. Ucapan Tionghoa (on'yomi)

On'yomi (&% #t/4) atau ucapan Tionghoa adalah cara membaca aksara

kanji mengikuti cara membaca orang Tionghoa sewkdtakter tersebut
diperkenalkan di Jepang. Pengucapan karakter kaejurut bunyi
bahasa Tionghoa bergantung kepada zaman ketik&t&argersebut
diperkenalkan di Jepang. Akibatnya, sebagian bdsaiakter kanji
memiliki lebih dari satwon'yomi Kanji juga dikenal orang Jepang secara

bertahap dan tidak langsung dilakukan pembakuan.

On'yomi dibagi menjadi 4 jenis:

i. Go-on (&&, "ucapan Wu") adalah cara pengucapan dari daenaidiw

bagian selatan zaman Enam Dinasti Tiongkok (420-388laupun tidak
pernah ditemukan bukti-bukti, ucapan Wu diperkiraédbawa masuk ke
Jepang melalui Semenanjung Korea dari abad ke-§ghimbad ke-6.
Ucapan Wu diperkirakan berasal dari cara membdesatur agama
Buddha yang diwariskan secara turun temurun sebéeliketahui cara
membacaKan-on (ucapan Han). Semuanya cara pengucapan sebelum
Kan-on digolongkan sebagaio-on walaupun mungkin saja berbeda
zaman dan asal-usulnya bukan dari daerah Wu.

i. Kan-on ((£&, "ucapan Han") adalah cara pengucapan sepertiagige
dari zaman Nara (710-794) hingga zaman Heian (A8%)loleh utusan

Jepang ke Dinasti Tang dan biksu yang belajar langkiok. Secara
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khusus, cara pengucapan yang ditiru adalah cargupapan orang
Chang'an.

i. To-on (EE&, "ucapan Tang") adalah cara pengucapan karakpartse
dipelajari oleh biksu Zen antara zaman Kamakura8%11333) dan
zaman Muromachi (1338-1573) yang belajar ke Din&idng, dan
perdagangan dengan Tiongkok.

iv. Kan'ya-on ([BF&, "ucapan populer") adalah cara pengucapaigyomi
yang salah (tidak ada dalam bahasa Tionghoa), telph diterima

sebagai kelaziman.

Dari keterangan di atas, dapat digambarkan daldmabetabel seperti pada

tabel 2.1 berikut ini.

Tabel 2.1. Cara baca On

Kanji ||Arti 50-0n Kan-on T 6-0n Kan'ya-on
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. . gy (T4 e I@0) (TAT .
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*Ucapan yang tidak umum

b. Ucapan Jepang (kun'yomi)

Kun'yomi (3llFt#4) atauucapan Jepangadalah cara pengucapan kata
asli bahasa Jepang untuk karakter kanji yang atsgma atau paling
mendekati. Kanji tidak diucapkan menurut pengucapamg Tionghoa,
melainkan menurut pengucapan orang Jepang. Bidkiaarkanji dipakai
untuk menuliskan kata asli bahasa Jepang, okuriganag perlu ditulis

mengikuti karakter tersebut.

Seperti halnya,on'yomi sebuah karakter kadang-kadang memiliki
beberapakun'yomi yang bisa dibedakan berdasarkan konteks dan
okurigana yang mengikutinya. Beberapa karakter ybatbeda-beda
sering juga memiliki kun'yomi yang sama, namunngeiberbeda-beda.

Selain itu, tidak semua karakter memikkin'yomi

Kata 'kun' dalamkun'yomiberasal katakKunkd' (7ll55) (pinyin: xungu)
yang berarti penafsiran kata demi kata dari bahase atau dialek
dengan bahasa modern. Aksara Tionghoa adalah asagabagi orang
Jepang, sehingdaunkoberarti penerjemahan aksara Tionghoa ke dalam
bahasa Jepang. Arti kanji dalam bahasa Tionghaaikiésn padanannya

dengan kosakata asli bahasa Jepang.
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Sebagai aksara asing, aksara Tionghoa tidak dapetjechahkan
semuanya ke dalam bahasa Jepang. Akibatnya, sétauakter kanji
mulanya dipakai untuk melambangkan beberkpa’yomi Pada masa
itu, orang Jepang mulai sering membaca tulisan dzahBonghoa
(kanbur) dengan cara membaca bahasa Jepang. Sebagai usaha
membakukan cara membaca kanji, satu karakter pikata hanya
memiliki satu cara pengucapan Jeparginlyom). Pembakuan ini
merupakan dasar bagi tulisan campuran Jepang daargkiok (va-kan

konksbun) yang merupakan cikal bakal bahasa Jepang modern.

c. Jubakoyomi dan yutyomi
Gabungan dua karakter sering tidak mengikuti caeanbacaon'yomi
dan kun'yomimelainkan campuran keduanya yang disgbbakoyomi

(E 85t &). Karakter pertama dibaca menumt'yomi dan karakter

kedua menurutun'yomj misalnya:

1. HF (abako

2. HwiAH (on'yom)
3. & (daidokorg
4. &Yy (yakubg

5. #{ (shiai

6. [+ (dango.

Sebaliknya dalamyutoyomi (#%; f#fi ¢ 7~ ), karakter pertama dibaca

menurutkun'yomidan karakter kedua menunt'yomj misalnya:
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1. il (yuw)

2. & (aizu

3.  WE (amagy
4. FiE (techp)

5. 5/ (toriniku) [15].

2.2. JLPT

Japanese Language Proficiency TedtPT (H AXEEAE /13 B% Nihongo
Noryoku Shikepadalah salah satu ujian kemampuan berbahasaglgpag
bergengsi dikhususkan bagi para penutur asing babegang. Situs web

JLPT dapat diakses dengan alamat www.jlpt.jp.

JLPT dilangsungkan pertama kali pada tahun 1984atefjumlah peserta
sebanyak 7.000 orang. Ujian ini diselenggarakaragmadan Desember tiap
tahun dengan empat tingkat kesulitan (1, 2, 3 A&pn tetapi, sejak tahun
2010, sistem tersebut diubah menjadi lima tingkHt, (N2, N3, N4, N5) dan
diselenggarakan dua kali dalam satu tahun (khusts uingkat N1, N2, dan

N3), yaitu pada bulan Juli (semua) dan Desembey 21 N3).

Ujian ini terbagi menjadi tiga bagian, seperti yaedihat pada tabel 2.2
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Tabel 2.2. Tabel ujian JLPT

Ujian Keterangan

L7 FEEE (Moji, go)) Menguji  kemampuan  peserta  dalam
memahami penggunaan kosa Kkata serta
perbendaharaan kata dalam bahasa Jepang.

A (chokai) Menguji  kemampuan  peserta  dalam
mendengar dan memahami dialog dalam
bahasa Jepang.

aefiE - 3% (dokkai, Menguji kemampuan peserta  dalam
bunp) memahami artikel dalam bahasa Jepang.

Sistem Penilaian

Sebelum tahun 2010, sistem penilaian JLPT adalatfjuméahkan nilai dari
masing-masing bagian dan harus mencapai batastentantu (standar nilai
masing-masing tingkat bervariasi). Sejak tahun 26i0em penilaian ini
diubah, setiap bagian memiliki standar nilai sarskhingga untuk lulus para
peserta harus mampu mencapai nilai tertentu untaging-masing bagian

(tidak berlaku sistem penilaian kumulatif sepegtbhealumnya).

Penilaian dilakukan dengan menjumlahkan nilai ngsmasing jawaban
yang benar. Jawaban yang salah atau tidak diisk takan mengurangi

jumlah nilai peserta.

Syarat Tingkat Kompetensi

Syarat kompetensi yang disarankan untuk dimililkehopara peserta ujian

adalah sebagai berikut :
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N1

Peserta mampu memahami bahasa Jepang dalam besibaagiiberikut :

=

Peserta mampu membaca artikel nonfiksi dengan ding&sulitan yang
tinggi dan memahami bacaan dalam berbagai temaytséguk rencana
surat kabar, kolom saran dan kritik pada majalattasnampu memahami
struktur dan isi tiap artikel.

Peserta mampu membaca artikel fiksi dengan temg paraneka ragam
dan mampu memahami dialog serta tujuan penulis yartgra dalam
artikel tersebut secara mendalam.

Peserta mampu memahami data lisan dengan tingkalitk@ yang tinggi
seperti siaran berita serta berbagai dialog yasgnapaikan dalam tingkat
kecepatan tinggi.

Menguasai sekitar 2.000 kanji dan hafal, serta mnhgenggunaan
10.000 kata dalam bahasa Jepang

Diperuntukkan bagi mereka yang telah mempelajdraba Jepang selama

kurang lebih 900 jam efektif

N2

Peserta mampu memahami bahasa Jepang yang digyadasituasi umum

dan kondisi-kondisi tertentu :

1.

Peserta mampu membaca artikel nonfiksi dengan ding&sulitan yang

cukup tinggi dan memahami bacaan sederhana dalabadaze tema,
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seperti surat pembaca dalam surat kabar dan majakia mampu
memahami struktur dan isi tiap artikel.

2. Peserta mampu membaca artikel fiksi sederhana debgma yang
beraneka ragam dan mampu memahami dialog sertantyenulis yang
tertera dalam artikel tersebut secara mendalam.

3. Peserta mampu memahami data lisan dengan tingkalite® yang cukup

tinggi seperti siaran berita serta berbagai dialog

N

. Menguasai sekitar 1.000 kanji dan 6.000 kata-kata
5. Level ini biasa dicapai oleh mereka yang telah nedejari bahasa Jepang

selama 600 jam

N3

Peserta mampu memahami bahasa Jepang yang digyreadasituasi umum

dan kondisi-kondisi tertentu :

1. Peserta mampu membaca artikel sederhana dengan yanga tidak
kompleks.

2. Peserta mampu membaca dan memahami ringkasan asgorantikel,
seperti judul artikel surat kabar.

3. Peserta mampu membaca artikel fiksi sederhana demgma yang
beraneka ragam dan mampu memahami dialog sertantyenulis yang
tertera dalam artikel tersebut secara mendalam.

4. Peserta mampu memahami data lisan dengan tinggalite® yang cukup
tinggi serta berbagai dialog yang disampaikan daleigkat kecepatan

cukup tinggi.
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N4

1. bisa memahami percakapan (kaiwa) standar dalamgdm sehari-hari,
memahami kosa kata dan pola kalimat standar.

2. Menguasai sekitar 300 kanji dan 1.500 kata,

3. N4 biasa dicapai oleh mereka yang telah mempeldjahnasa Jepang

selama 300 jam.

N5

1. Bisa memahami percakapataiva) standar dalam kehidupan sehari-hari,
memahami kosa kata standar.

2. Menguasai sekitar 100 kanji dan 800 kata dalamdzabepang

3. N5 merupakan level dasar dan diperuntukkan bagiekaeryang telah

mempelajari bahasa Jepang selama 150 jam [14].

2.3. Perangkat Lunak
Software adalah perintah (program komputer) yang dieksekesnberikan
fungsi dan petunjuk kerja seperti yang diingink&truktur data yang
memungkinkan program memanipulasi informasi segaggporsional dan
dokumen yang menggambarkan operasi dan kegunagrapro
Softwarememiliki dua peran, di satu sisi berfungsi sebagdiuah produk

dan di sisi lain sebagai pengontrol pembuatan $elraduk. Sebagai
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produk, software mengantarkan potensi perhitungan yang dibanguh ole
software komputer. Software merupakan transformer informasi yang
memproduksi, mengatur, memperolememodifikasi, menampilkan atau
memancarkan informasi. Hal ini dapat sesederhana tumggal atau
sekompleks sebuah simulasi multimedia. Sedangkdok uperan sebagai
pengontrol yang dipakai untuk mengantarkan prodstdtware berlaku
sebagai dasamtuk kontrol komputer (sistem operasi), komunikagrmasi
(jaringan), danpenciptaan serta kontrol dari program-program (giranti

dan lingkungarsoftware [11].

Visual Basic

Microsoft Visual Basic (sering disingkat sebagarB saja) merupakan
sebuah bahasa pemrograman yang menawabki@grated Development
Environment(IDE) visual untuk membuat program perangkat lubakbasis
sistem operasi Microsoft Windows dengan menggunakarodel

pemrograman (COM).

Visual Basic merupakan turunan bahasa pemrogram&sI® dan
menawarkan pengembangan perangkat lunak komputdradie grafik

dengan cepat.

Beberapa bahasa skrip seperti Visual Basic for isppbns (VBA) dan
Visual Basic Scripting Edition (VBScript), mirip gerti halnya Visual Basic,

tetapi cara kerjanya yang berbeda.
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Para programmer dapat membangun aplikasi denganggueakan
komponen-komponen yang disediakan oleh Microsodusli Basic Program-
program yang ditulis dengan Visual Basic juga dapanggunakan Windows

API, tapi membutuhkan deklarasi fungsi luar taminaha

Dalam pemrograman untuk bisnis, Visual Basic méingangsa pasar yang
sangat luad! Sebuah survey yang dilakukan pada tahun 2005 rjigtkam
bahwa 62% pengembang perangkat lunak dilaporkamgueakan berbagai

bentuk Visual Basic, yang diikuti oleh C++, JavagciC#, dan Java.[16]

2.5.Database

Databasedi dalamnya tersimpan data dalam jumlah besar, Inygadata

penduduk dalam suatu negaidatabase mengandung obyek-obyek yang
digunakan untuk mewakili, menyimpan, dan mengakis¢éa dengan mudabh.
Tanpadatabaseakan membuat sebuah program tidak akan berjalaan&ar
seluruh perintah pasti akan mengamibssource data yang ada dalam

database

Database Management Syst¢BBMS) adalah suatu sistem atau perangkat
lunak yang dirancang untuk mengelola suatu basia dan menjalankan

operasi terhadap data yang diminta pengguna.

Sedangkan pengertian daatabaseadalah sekumpulafile-file yang saling
berhubungan salu sama lain atau beberapa kuncihpbuagg, tersimpan

dalam media penyimpanan di luar memori komputerdi®eimpan ini dapat
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berupahard disk. Databasedapat dinyatakan sebagai suatu sistem yang

memiliki karakteristik, antara lain :

a. Merupakan suatu kumpuldinterrelated data” yang disimpan
bersama tanpa mengganggu satu sama lain atau mekben
kerangkapan data.

b. Kumpulan data dalandatabase dapat digunakan oleh sebuah
program aplikasi dengan lebih optimal.

c. Penambahan data baru, modifikasi dan pengambilarb&ie dari

data dapat dilakukan dengan mudah dan terkontyol.[7

2.6. Pengembangan Perangkat Lunak dengan Mod®lodified Waterfall
Modified waterfall adalah sebuah metode pengembangaftware yang
bersifat sekuensial dan terdiri atas 6 tahap yaafings terkait dan

mempengaruhi seperti terlihat pada gambar berikut.

Investigasi

' Y

& v
Pengujian
dan
Perawatan

Gambar 2.1. ModéWodified Waterfal(Sommerville, 2001)
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Pada gambar 2.1 adalah modedified waterfalldalam rekayasa perangkat
lunak yang muncul karena ketidaksempurnaan padadeataterfall model
tradisional. Fase pada modelodified waterfallini mirip dengan model
tradisional, perubahan utama yang terlihat dalandehmodified waterfall
adalah bahwa fase dalam siklus modeldified waterfalldiizinkan untuk
tumpang tindih. Siklus yang tumpang tindih membuwuabdel modified

waterfall lebih fleksibel dalam rekayasa perangkat lunak.

Keuntungan lain dari modehodified waterfalladalah bahwa pendekatan
yang lebih santai untuk prosedur resmi, dokumen wlasan yang dapat
menghemat laporan yang akan dibuat, selain itu jogadel modified

waterfall sangat cocok untuk pengembang yang bekerja permang

Terdapat keterkaitan dan pengaruh antar tahapanenleoutputsebuah tahap
dalam modelmodified waterfallmerupakaninput bagi tahap berikutnya,
dengan demikian ketidaksempurnaan hasil pelaksate@ap sebelumnya
adalah awal ketidaksempurnaan tahap berikutnya if&owille, 2001).

Memperhatikan karakteristik ini, sangat penting ibpgngembang dan
perusahaan untuk secara bersama-sama melakukasaakebutuhan dan
desain sistem sesempurna mungkin sebelum masukide dahap penulisan
kode program. Berikut adalah penjelasan detail dasing-masing tahap

dalam modemodified waterfall

2.6.1. Investigasi
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Investigasi awal akan menentukan kebutuhan damnva® apa saja yang
diperlukan bagi sistem informasi yang baru, memigkan masalah, dan
memberikan sistem baru yang lebih baik. Investighlsikukan dengan
cara mengumpulkan data dengan terjun langsung kmangmn

menggunakan teknik observaisiterview, questionnaireatau melihat pada
dokumen-dokumen yang telah lalu. Hasil dari ingesti akan menjadi
input dari fase analisis, karena data yang telah didggzata fase

investigasi akan menjadi bahan dasar untuk fadesena

2.6.2. Analisis Kebutuhan

Analisis sistem adalah sebuah teknik pemecahan lamasgang
menguraikan sebuah sistem menjadi komponen-kompgaemengan
tujuan mempelajari seberapa bagus komponen-kompensgbut bekerja
dan berinteraksi untuk meraih tujuan. Analisis kehan juga akan lebih
diperjelas pada SRSSé¢ftware Requirement Specificatipngang akan
dibuat. Software Requirement Specificatiqi®RS) adalah dokumen yang
menjelaskan tentang berbagai kebutuhan yang hapesuhi oleh suatu
software

Analisis adalah bagian terpenting dari proses raayperangkat lunak.
Karena semua proses lanjutan akan sangat bergapauiagbaik tidaknya
hasil analisis. Ada satu bagian penting yang bigsafilakukan dalam
tahapan analisis yaitu pemodelan proses bisnis.eMpdoses adalah
model yang memfokuskan pada seluruh proses di dalatem yang

mentransformasikan data menjadi informasi. Modelosps juga



25

menunjukkan aliran data yang masuk dan keluar pad#u proses.
Biasanya model ini digambarkan dalam bentuk Diagrdm dan akan
lebih diperjelas pada Diagram Arus Dafata Flow Diagram/ DFD).
Diagram alir merupakan salah satu penyajian algarisedangkan DFD
meyajikan gambaran apa yang manusia, proses daeduno lakukan
untuk mentransformasi data menjadi informasi. Hdail fase analisis ini
akan menjadinput pada fase perancangan. DFD yang telah dihasilkan da
fase analisis akan menjadi acuan pada fase pegarcaalam merancang
database Ada pula STD $tate Transition Diagrajnadalah diagram yang
memodelkan tingkah lakuoéhaviouj sistem berdasarkan pada definisi
satu bagian dari keadaan sistem. STD sering dipalkatuk
menggambarkan kinerja sistem. Dalam mendefinistkeia yang mengalir
di sistem dengan lengkap, dibutuhkan DD (Data Diry). DD atau
kamus data adalah katalog fakta tentang data dbuotean-kebutuhan

informasi dari suatu sistem informasi.

a. SRS Goftware Requirement Specifications

Software Requirement Specificatio(SRS) adalah dokumen yang
menjelaskan tentang berbagai kebutuhan yang hapesnuhi oleh
suatu software Dokumen ini dibuat oleh developer (pembuat
software) setelah menggali informasi dari calon @eansoftware
Pembuatannya pun seharusnya mengikuti standaragagdan paling
diakui oleh para praktisi rekayasaftwaredi dunia. Oleh karena itu,

standar yang akan dibahas di sini adalah standal=EzE.
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IEEE membuat standar SRS agar dokumen pentingdaélk ambigu
dan tentu saja komplit. Lengkap. Dengan standarsitpenggguna
dapat mencurahkan semua keinginannya terkaftware tersebut
dengan jelas dan akurat sehingga sasteyeloper pun dapat
memahami apa yang diinginkan pengguna dengan t@ahkan, bagi
perorangan, standar ini dapat membantunya dalangen@mangkan
outline SRS yang baku khusus untuk perusahaanngmbantunya
membuat dokumen SRS dengan format dan isi yandatéminimal),
serta membantunya mengembangkan rincian-rinciandysemg

lainnya.

SRS yang baik akan bermanfaat bagstomer supplier, ataupun

perorangan. Manfaat-manfaat tersebut antara lain:

1. Sebagai bentuk perjanjian antara customer dan isupgntang
softwareapa yang akan dibuat

2. Mengurangi beban dalam proses pengembasgfiware

3. Sebagai bahan perkiraan biaya dan rencana pengadwal

4. Sebagai dasar validasi dan verifikasioftware di ujung
penyelesaian proyek nantinya

5. Memfasilitasi transfer, semisabftwaretersebut ingin ditransfer ke
pengguna atau mesin-mesin yang lain. Customer penasa mudah
jika ingin mentransfer software ke bagian-bagian lain dalam

organisasinya. Bahkan, jika terjadi pergantian qatsdeveloper
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proyek dapat mudah ditransfer ke personil baru a@engemahami
SRS ini.

6. Mendasari perbaikan produgoftware di kemudian hari. Jadi,
kadang SRS boleh diperbaiki dengan alasan dan nsekartertentu

serta atas kesepakatan antara customer dan devgl@pe

DFD (Data Flow Diagram)

DFD adalah suatu gambaradrafts dari suatu sistem yang
menggunakan sejumlah bentuk-bentuk simbol untukggembarkan
bagaimana data mengalir melalui suatu proses yalivgg herkaitan.
DFD digunakan untuk menyatakan aliran data mulai daternal
entitysampai dengan penyimpanan data dalam suatu beatakase.

Ada empat simbol utama yang dikenal dalam DFD yaitu

1. Simbol Entity, gambar 2.2 menunjukkan asal/tujuan dari data di

sistem. Bisa juga dikatakamput/output.

Gambar 2.2. SimbdEntity

2. Simbol Proses, gambar 2.3 menunjukkan pemrosesiata

yang masuk kearahnya dan mengeluarkan data &inny

O _




3.

4.
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Gambar 2.3. Simbol Proses

Simbol arus data, gambar 2.4 menunjukkanradeta, dari mana

data itu dan kemana tujuannya.

v

Gambar 2.4. Simbol Arus Data

Simbol penyimpanan data, gambar 2.5 menunjukkaatu
termpat penyimpanan data.

Database

Gambar 2.5. Simbol Penyimpanan Data

Ada enam panduan yang harus dilakukan dalam mergri2&D :

1.

Setiap proses damtity dalam DFD harus memilikinput dan
output.
Beri label pada tiap arus data dengan nam@ yaik.
Jaga agar nama arus data tetap dari satukeveVel berikutnya.
Tidak dibedakan antara data dan informasiusetiranggap data.
Hindari garis arus data yang berpotongan, mmal akan
membingungkan seseorang yang membacanya.
Setiapdatabasehanya boleh menerimaput dari proses dan juga

memberikaroutputke proses.
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Diagram Alir

Flowchart atau diagram alir merupakan sebuah diagram dengan
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simbol-simbol grafis yang menyatakan aliran algoatatau proses

yang menampilkan langkah-langkah yang disimbolkalard bentuk

kotak, beserta urutannya dengan menghubungkan gnasssing

langkah tersebut menggunakan tanda panah. Diagrambisa

memberi

solusi

selangkah demi

selangkah untuk pesgian

masalah yang ada di dalam proses atau algoritreabuet [13].

Tabel 2.3. simbdllowchartyang umum digunakan

Gambar Simbol untuk Keterangan

Proses / Menyatakan kegiatan yang

Langkah akan ditampilkan dalam
diagram alir.

Titik Proses / Langkah dimana perlu

Keputusan adanya keputusan atau adanya
kondisi tertentu. Di titik ini
selalu ada dua keluaran untuk
melanjutkan aliran kondisi
yang berbeda.

Masukan / Digunakan untuk mewakili

Keluaran Data

data masuk, atau data keluar

O
/7
(O

Terminasi Menunjukkan awal atau akhir,
sebuah proses.
Garis alir Menunjukkan arah aliran
' proses atau algoritma.
Kontrol / Menunjukkan proses / langkah
Inspeksi dimana ada inspeksi atau

pengontrolan.
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STD (State Transition Diagram
STD merupakan diagram yang memodelkan tingkah (akbaviouj
sistem berdasarkan pada definisi satu bagian daddan sistem. STD

sering dipakai untuk menggambarkan kinerja sistem.

Komponen STD dibagi menjadi 4 :

State

N7

State Change

Gambar 2.6. Gambatatedanstate change

1. State

State merupakan kondisi dari suatu sistem. Statatabkategorikan
menjadi 2 macam, yaitu : State Awal dan State Aldtiate Awal
hanya boleh berjumlah 1 state, dan State Akhirtboiemiliki jumlah

lebih dari satu state.
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2. State Change (Tanda Panah)

Menyatakan perubahan state dari sistem.

3. Kondisi

Kondisi menyatakan suatu kejadian pada lingkungateenal yang

dapat dideteksi oleh sistem, contoh: sinyal.

4. Aksi

sistem melakukan sesuatu sehingga terjadi perutsahsatau

merupakan suatu reaksi terhadap kondisi [9].

DD (Data Dictionary)

Kamus data atau systems data dictionary adalatogafi@kta tentang
data dan kebutuhan-kebutuhan informasi dari sustens informasi.
Dengan DD analis sistem dapat mendefinisikan datg ynengalir di
sistem dengan lengkap. Pada tahap analisis sisdémdigunakan
sebagai alat komunikasi antara analis sitem dempgamakai sistem
tentang data yang mengalir ke sistem, yaitu tentitg yang masuk

ke sistem dan tentang informasi yang dibutuhkah pEmakai sistem.
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Pada tahap perancangan sistem, DD digunakan urdt&niecang input,
merancang laporan-laporan dan database. DD dilewdadarkan arus
data yang ada di DFD (Data Flow Diagram). Arus dditaDFD
sifatnya adalah global, hanya ditunjukkan nama alatmnya saja.
Keterangan lebih lanjut tentang struktur dari sustus data di DFD
secara lebih terinci dapat dilihat di DD.

Gambar berikut menunjukkan hubungan antara DFDateip.

120 bersi strukiug —_ . .
data vang mengalir
| anlar simbol

Gambar 2.7. Hubungan antara Data Flow Diagram (D&&)gan

Data Dictionary (DD).

DD tidak menggunakan notasi grafik sebagaimanayaalPFD. DD
berfungsi membantu pelaku sistem untuk mengertkagil secara
detil, dan mereorganisasi semua elemen data yanmakan dalam
sistem secara presisi sehingga pemakai dan pemggasatem punya
dasar pengertian yang sama tentang masukan, kelysgayimpanan
dan proses. DD mendefinisikan elemen data dengagsiusebagai
berikut:

1. Menjelaskan arti aliran data dan penyimpanaard@FD.
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2. Mendeskripsikan komposisi paket data yang bakgerelalui aliran,
misalnya alamat diuraikan menjadi kota, kodepopipsi, dan
negara.

3. Mendeskripsikan komposisi penyimpanan data.

4. Menspesifikasikan nilai dan satuan yang releyagi penyimpanan
dan aliran.

5. Mendeskripsikan hubungan detil antara penyimpayang akan

menjadi titik perhatian dalam entity relationshipgtam.

3.2 IsiDD

Data dictionary harus dapat mencerminkan keterangan yang jelas
tentang data yang dicatatnya. Untuk maksud kepeihiamaka DD
harus memuat hal-hal berikut :
h. Nama arus data.
Karena DD dibuat berdasarkan arus data yang mergjalDFD,
maka nama dari arus data juga harus dicatat di €dbjngga
mereka yang membaca DFD dan memerlukan penjeladah |
lanjut tentang suatu arus data tertentu di DFD tdgagsung

mencarinya dengan mudah di DD.

I. Alias.
Alias atan nama lain dari data dapat dituliskam Ibidma lain ini
ada. Alias perlu ditulis karena data ayang sama poegai nhama

yang berbeda untuk orang atau departemen satu rleysyag
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lainnya, misalnnya bagian pembuat faktur dan langgamenyebut
bukti penjualan sebagai faktur, sedang bagian gudenyebutnya
sebagai tembusan permintaan persediaan. Baik fatutembusan
permintaan persediaan ini mempunyai struktur daagysama,
tetapi mempunyai struktur yang berbeda.

Bentuk data.
Bentuk data perlu dicatat di DD, karena dapat dagan untuk
mengelompokkan DD ke dalam kegunaannya sewaktugangan
sistem. DD yang mencatat data yang mengalir dalamtuk
dokumen dasar atau formulir akan digunakan untukaneang
bentuk input sistem. DD yang mencatat data yanggaigndalam
bentuk laporan tercetak dan dokumen hasil cetakamplter akan
digunakan untuk merancang output yang akan diteasil@leh
sistem. DD yang mencatat data yang mengalir dalamtuk
tampilan dilayar monitor akan digunakan untuk meaagy
tampilan layar yang akan dihasilkan oleh sistem. BDéng
mencatat data yang mengalir dalam bentuk parardatewvariabel
akan digunakan untuk merancang proses dari progbddnyang
mencatat data yang mengalir dalam bentuk dokumamufir,
laporan, dokumen cetakan komputer, tampilan dirlaganitor,
variabel darfield akan digunakan untuk merancatggabase

d. Arus data.
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Arus data menunjukkan dari mana data mengalir éam&na data
akan menuju. Keterangan arus data ini perlu dicht®tD supaya
memudahkan mencari arus data ini di DFD.

Penjelasan.
Untuk tidak memperjelas lagi tentang makna dars atata yang
dicatat di DD, maka bagian penjelasan dapat diishgdn
keterangan-keterangan tentang arus data terseshdg& misalnya
nama dari arus data adalah tembusan permintaasedpgan, maka
dapat lebih dijelaskan sebagai tembusan dari faggdnjualan untuk
meminta barang dari gudang.

Periode.
Periode ini menunjukkan kapan terjadinya arus dataPeriode
perlu dicatat di DD karena dapat digunakan untuk
mengidentifikasikan kapan input data harus dimasokte sistem,
kapan proses dari program harus dilakukakan daarképoran-

laporan harus dihasilkan.

Volume.
Volume yang perlu dicatat di DD adalah tentang rwa rata-rata
dan volume puncak dari arus data. Volume ratasreaunjukkan
banyaknya rata-rata arus data yang mengalir daleatu geriode
tertentu dan volume puncak menunjukkan volume yarganyak,

Volume ini digunakan untuk mengidentifikasikan eya
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simpanan luar yang akan digunakan, kapasitas dalaljudari alat
input, alat pemroses dan alat output.

h. Struktur data.

Struktur data menunjukkan arus data yang dickt@D terdiri dari

item-item apa saja.

EAMUS DATA

a. Mamaarus data © Tembusan permintaan persediaan.

b Alias . Faktur.
Tembusan jurnal.
Tembusan kredit.
c. Bentuk data o Dielumen cetakan komputer.
d Arnis data  Proses 1.4 - Gudang
Proses 1.5 -Bagian penginman
e. Penjel asan - Tembusan dan faktur penjual an untuk meminta
barang dari gudang.
f Periode o Setiap kali terjadi penjualan (Charian).
g Volume - Volume ratarata tiap hatt adalak 100

Wolume puncak adalah 150
h. Struktur data Terdirt atas item data
o Kode langganan,
o Mama langganan.
o Tangzal penjualan.
o Mom or falktur.
o Baty sampat dengan maksimum 10 kali
*Eode barang.
* MNama barang,
* Tnit jual.
*Harga satuan.
* Total hatga
o Total penualan.
o Potongan penjualan.
o Pajak penjualan.
o Total dibayar.

o Jenis penjualan.

Gambar 2.8. Contoh DD
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3.3 Simbol DD

Kebanyakan sistem, kadang-kadang elemen datauté&datpleks
untuk didefinisikan. Kekomplekkan tersebut sehayasiuraikan
melalui sejumlah elemen data yang lebih sederhidemudian
elemen data yang lebih sederhana tersebut did&&nikembali
hingga nilai dan satuan relevan dan elementer. dfigmglan
tersebut menggunakan notasi yang umum digunakaamdal
menganalisa sistem dengan menggunakan sejumlaholsimb

seperti berikut :

Tabel 2.4. Simbol Data Dictionary Sumber (PengaR@arancangan

Sistem, Husni Iskandar Pohan, dkk) [5]

Simbol Uraian
No
_ Terdiri dari, mendefinisikan,
1 = O o )
diuraikan menjadi, artinya
2 + Dan
3 0 Opsional (boleh ada atau boleH
tidak ada)
4 {} Pengulangan
Memilih salah satu dari sejumligh
5 [] . :
alternatif, seleksi
6 *x Komentar
7 @ Identifikasi atribut kunci
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pilihan antara simbol [ ]

Pemisah sejumlah alternatif “

2.6.3. Perancangan

Perancangan perangkat lunak adalah tugas, tahapanaktivitas yang
difokuskan pada spesifikasi rinci dari solusi bserba komputer.
Perancangan perangkat lunak juga bisa diartikasegrai mana analisa
diterjemahkan menjadblueprint untuk membangun perangkat lunak.
Awalnya, blueprint menggambarkan pandangan menyeluruh perangkat
lunak. Hasil dari fase perancangan akan menjagut pada fase
implementasi. Pada tahap perancangan menghasilkdn perancangan
databaseperancangan proses, dan perancanganinterface Database,
proses damserinterfaceyang telah dirancang pada fase perancangan ini

akan diaplikasikan pengkodeannya pada fase impl@sien

a. PerancanganDatabase
Merancangdatabasemerupakan hal yang sangat penting, karena di sini
akan menentukan konsep-konsep apa saja yang akgadim#atabase
dalam suatu sistem, sehingga hasil rancangan tdrs@emenuhi

kebutuhan anda akan informasi untuk saat ini dasamgang akan
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datang. Pada perancangdatabasedisini terfokus pada perancangan
database secara konsep. Perancangan secara konsep merupakan
langkah pertama dalam merancala@jabase Sesuai dengan namanya,
pada tahap ini anda hanya menentukan konsep-koyesep berlaku
dalam sistemdatabaseyang akan dibangun. Pemahaman seorang
perancangdatabase terhadap sistem yang akan dibangun sangat
menentukan baik atau tidaknya hasil rancandatabasenya. Dalam

tahap ini, setidaknya yang harus diketahui :

1. Prosedur kerja secara keseluruhan yang beda#la sistem yang
sedang berjalan.

2. Informasi Qutpud apa yang diinginkan dadiatabase?

3. Apa saja kelemahan-kelemahan dari sistem yeagng berjalan ?

4. Pengembangan sistem di masa yang akan datang.

5. Apa sajanput yang diperlukan ?

b. PerancanganUserInterface
Perancangaunser interfaceadalah dilakukannya penjabaran komunikasi
internal perangkat lunak antara perangkat lunakgaensistem di

luarnya dan antara perangkat lunak dengsernya.

2.6.4. Implementasi
Implementasi perangkat lunak adalah melaksanak&sekasi, atau
praktek dari rencana, metode, atau perancangamdaéngembangan

perangkat lunak. Pada tahap ini dilakukan kerjaukinthembangun
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perangkat lunak berdasarkan analisa dan pemodatantglah dilakukan.
Sehigga hasil dari tahap ini adalah basis datasdance codeperangkat
lunak. Hasil dari fase implementasi akan menjagput pada fase

pengujian dan perawatan.

2.6.5. Pengujian dan Pemeliharaan
a. Pengujian

Setelah source codedihasilkan, perangkat lunak harus diuji untuk
menemukan sebanyak mungkin kesalahan yang dibnatrgengetahui
terdapat atau tidaknya kesalahan pada sistem wdaiy dibuat. Pada
umumnya terdapat dua jenis pengujian yaBlgck-Box Testinglan
White-Box Testing.Perbedaan yang mencolok di antara keduanya
adalah pengujinyalack-Boxdilakukan oleh pengguna perangkat lunak
yang mana hanya memperhatikan input dan outputajya #Apabila
hasil output telah sesuai dengan input yang dngika perangkat lunak
talah lulus uji. Sedangkawhite-Boxtesting biasanya dilakukan oleh
tim penguji dari pembuat perangkat lunak. Sehingaray diperhatikan
bukan hanyanput danoutput melainkan juga proses yang terjadi yang

mengakibatkan perubahan dari input menjadi output.

Salah satu contoh dari pengujiarhite-box adalahbasis-path yang

memungkinkan desaindest casemengukur kompleksitas logis dari
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desain procedural dan menggunakannya sebagai padamtuk

menetapkan basis set dari jalur eksekusi.

b. Pemeliharaan

Pemeliharaan suatgoftware sangat perlu dilakukan, termasuk di
dalamnya pengembangan, karsoftwareyang dibuat tidak selamanya
hanya seperti itu. Ketika dijalankan mungkin sagsih adaerror kecil
yang tidak ditemukan sebelumnya atau bisa disélogls atau ada
penambahan fitur-fitur yang belum ada padaftware tersebut.
Pengembangan diperlukan ketika adanya perubahan eitaternal
seperti ketika ada pergantian sistem operasi, péaangkat lainnya.
Dalam fase pengujian dan perawatan, jika terdapatlahan yang
ditemukan pada perangkat lunak yang dibangun, pebgeg dapat

mengetahui pada fase mana pengembang harus memngelgiatannya

[8].

2.7 Entity RelationshipDiagram (ERD)

Dalam rekayasa perangkat lunak, sebuantity-Relationship Model
(ERM) merupakan abstrak dan konseptual represemtat. Entity-
Relationship adalah salah satu metode pemodelan basis data yang

digunakan untuk menghasilkan skema konseptual uetik/model data
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semantik sistem. Di mana sistem seringkali memhigsis data relasional,
dan ketentuannya bersifabp-down. Diagram untuk menggambarkan
model Entitiy-Relationshipini disebut Entitiy-Relationship diagramER

diagram,atauERD.

Notasi ERD

Ada sejumlah konvensi mengenai Notasi ERD. Notdasik sering
digunakan untuk model konseptual. Berbagai notssi juga digunakan
untuk menggambarkan secara logis dan fisik dariushasis data, salah

satunya adalah IDEF1X.

Atribut Atribist
atribut E '\\ s
; . ¥4
T : i Relationship " oy T
b Entitaz T Entitas F— iDLy
Atriout =
z \\
Atribut
Atribut .
o 1 —
Entitas Relationzhip

Atribut = =

Gambar 2.9. Model ERD

Notasi-notasi simbolik yang digunakan dal&mtity Relationship Diagram

adalah sebagai berikut :

Entitag Adalah segala sesuatu yang dapat digambarkandateh Entitas

juga dapat diartikan sebagai individu yang mewad@suatu yang nyata
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(eksistensinya) dan dapat dibedakan dari sesuatg han (Fathansyah,
1999). Ada dua macam entitas yaitu entitas kuatedditas lemah. Entitas
kuat merupakan entitas yang tidak memiliki ketetgagan dengan entitas
lainnya. Contohnya entitas anggota. SedangkanasrnBimah merupakan
entitas yang kemunculannya tergantung pada kelsmadantitas lain
dalam suatu relasi.

Atribut, Atribut merupakan pendeskripsian karakteristik i dantitas.
Atribut digambarkan dalam bentuk lingkaran atawyp<eliAtribut yang
menjadi kunci entitas atau key diberi garis bawabh.

Relasi atau Hubungan Relasi menunjukkan adanya hubungan diantara
sejumlah entitas yang berasal dari himpunan entéag berbeda.
Penghubung antara himpunan relasiengan himpunan entitas dan

himpunan entitas dengan atribut dinyatakan dalamukegaris.

HEM TA

n 3 &
Pl mib
Bahasizwea bl ki — [1=13 —  BRmRsRr.

Ko i
Eode ik

Matakulsh disagian

L 1.8

Gambar 2.10. Contoh ERD

Derajat relasi atau kardinalitas

Menunjukkan jumlah maksimum entitas yang dapatlasrdengan entitas

pada himpunan entitas yang lain. Macam-macam kalitia adalah:
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1. Satu ke satu (one to ong)Setiap anggota entitas A hanya boleh
berhubungan dengan satu anggota entitas B, bagdwspbaliknya.

2. Satu ke banyak (one to many)Setiap anggota entitas A dapat
berhubungan dengan lebih dari satu anggota enBtatetapi tidak
sebaliknya.

3. Banyak ke banyak (many to manyjetiap entitas A dapat berhubungan

dengan banyak entitas himpunan entitas B dan dampkila sebaliknya.

Tahap ERD

Tahap pertama pada desain sistem informasi menggunmodel ER
adalah menggambarkan kebutuhan informasi atau ijgieisnasi yang akan
disimpan dalandatabase Teknik pemodelan data dapat digunakan untuk
menggambarkan setiap ontologi (yaitu gambaran ¢wsifikasi dari istilah

yang digunakan dan hubungan anatar informasi) uniialyah tertentu.

Tahap berikutnya disebut desain logis, di mana dgbetakan ke model
data yang logis, seperti model relasional. Modatadyang logis ini
kemudian dipetakan menjadi model fisik, sehinggdakg-kadang, Tahap

kedua ini disebut sebagai “desain fisik”.

Secara umum metodologi ERD sebagai berikut:
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Tabel 2.5. Metodologi ERD

1. Menentukan entitas Menentukan peran, kejadian, lokasi, hal nyzata
dan konsep dimana pengrunaan untuk

menyimnpan data

(]

- Menentukan relasi Menentukan hubungan antar pas angan entitas
mengrunakan matriks relasi

3. Gambar ERD sementara Entitas digambarkan dencan kotak, dan relasi
digambarkan dengan garis

4. Is1 kardinalitas Menentukan jumlah kejadian satu entitas
untuk sebuah kejadian pada entitas yang
barhubungan

5. Tentukan kunci utama Menentukan atribut vang mengidentifikasikan
safu dan hanya satu kejadian masing-masing
cnfitas

6. Gambar ERD berdasarkan kunci  Menghilangkan relasi many to many dan
memasukkan prnmary dan kunci tamu pada
masing-masing entitas

7. Menentukan atribut Menentukan field -fizld yang diperlukan
system

8. Pemetaan atribut Memasangkan atribut dengan entitas veng
sesual

9. Gambar ERD dengan atribut Mengatur ERD dari langkah ¢ dengan

menambahkan entitas atau relas: yang
ditemukan pada langkah 8

10. Perilcsa hasil Apaksh ERD sudah menzgambarkan system
vang akan dibangun?

Contoh Kasus

Sebuah perusahaan mempunyai beberapa bagian. Maasigg bagian
mempunyai pengawas dan setidaknya satu pegawaawBeglitugaskan
paling tidak di satu bagian (dapat pula dibebetzgzfan). Paling tidak satu
pegawai mendapat tugas di satu proyek. Tetapi sgqragawai dapat libur

dan tidak dapat tugas di proyek.




Menentukan entitas

Entitasnya : pengawas, bagian, pegawai, proyek

Menentukan relasi dengan matrik relasi

Tabel 2.6. Menentukan Relasi

Bagian Pegawai Pengawas Provek
Bagian ditugaskan ke dijalankan oleh
Pegawai mlik bekerja pada
Pengawas menjalankan
Provek menggunikan

Gambar ERD sementara

Hubungkan entitas sesuai dengan matrik relasi gangat

Bagian

Pegawai

Mengisi kardinalitas

Pengawas

Proyeak

Gambar 2.11.ERD Sementara

Dari gambaran permasalahan dapat diketahui bahwa:
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masing-masing bagian hanya punya satu pengawas
seorang pengawas bertugas di satu bagian
masing-masing bagian ada minimal satu pegawai
masing-masing pegawai bekerja paling tidak di batgian

masing-masing proyek dikerjakan paling tidak olatupegawai

Pegawai Proyek

Gambar 2.12. Mengisi kardinalitas

Menentukan kunci utama
Kunci utamanya: Nomor Pengawas, Nama Bagian, Nétagawai, Nomor

Proyek
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Bagian Pengawas

(:El_sms- Baglan

ditugaskan ke

Pegawai Proyek

Gambar 2.13. Menentukan Kunci Utama

Menggambar ERD berdasarkan kunci

Ada dua relasi many to many pada ERD sementary waitara bagian
dengan pegawai, pegawai dengan proyek, oleh sébdbta buat entitas
baru yaitu bagian -pegawai dan pegawai-proyek Kum&ma dari entitas
baru adalah kunci utama dari entitas lain yang akanjadi kunci tamu di

entitas yang baru.
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kunci utama

kunci tamu

&) Pegawai-Proyek B
o Pogamsi )

Mormor Proyek

Gambar 2.14. Menggambar ERD berdasarkan kunci

Menentukan atribut

Atribut yang diperlukan adalah: nama bagian, naroggk, nama pegawai,

nama pengawas, nomor proyek, nomor pegawai, NoeTgawas

Memetakan atribut

Bagian : Nama bagian

Proyek: Nama proyek

Pegawai:Nama pegawai

Pengawas: Nama pengawas

Proyek-Pegawai : Nomor proyek, Nomor pegawai

Pengawas: Nomor pengawas
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Menggambar ERD dengan atribut

Prangerwas

(:_:la'na Fongrans
— ~ —

—+  bukan kunci

A\

Pravak

Gambar 2.15. Menggambar ERD dengan atribut

Memeriksa Hasil

Periksa apakah masih terdapat redundasi. ERD akitik pemodelan data

pada sistem [2].



