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Pertemuan ke-1

PENGENALAN MISCROSOFT PROJECT 2007

1. TUJUAN

Mahasiswa mampu memahami konsep manajemen projek dan membuat

diagram penjadwalan projek dalam pengembangan sistem informasi.

2. TEORI

Pengertian Proyek

Proyek adalah suatu usaha untuk mencapai suatu tujuan tertentu yang
dibatasi oleh waktu dan sumber daya yang tersedia. Proyek konstruksi adalah
suatu upaya untuk mencapai suatu hasil dalam bentuk bangunan atau
infrastuktur. Adapun kriteria proyek konstruksi sebagai berikut :

1. Dimulai dari awal proyek dan diakhiri dengan akhir proyek serta memiliki

waktu terbatas.

2. Rangkaian kegiatan proyek itu hanya sekali sehingga menghasilkan

produk yang bersifat unik.

Suatu proyek biasanya adalah suatu aktivitas yang berlangsung dalam waktu
tertentu dengan hasil akhir tertentu. Proyek dapat dibagi dalam sub-sub
pekerjaan yang harus diselesaikan untuk mencapai tujuan proyek secara
keseluruhan. Proyek biasanya cukup kompleks sehingga dibutuhkan koordinasi
dan pengendalian terhadap setiap sub-sub pekerjaan dalam hal waktu, urutan
pekerjaan, biaya dan performansi.

Proyek biasanya melibatkan beberapa fungsi organisasi (pemasaran,
personalia, engineering, produksi, keuangan) karena diperlukan bermacam-
macam ketrampilan dan bakat dari berbagai disiplin dalam menyelesaikan
pekerjaan-pekerjaan dalam proyek. Koordinasi antar fungsi organisasi sangat
diperlukan untuk kesuksesan proyek sesuai dengan tujuan.

Contoh Proyek antara lain :
1. Mengembangkan suatu produk / jasa yang baru.
2. Melakukan suatu perubahan di dalam organisasi.

3. Merancang suatu kendaraan transportasi yang baru.



Mengembangkan atau membuat suatu sistem informasi yang baru atau
dimodifikasi.

Membangun suatu bangunan atau fasilitas fisik.

Menjalani kampanye untuk jabatan politik.

Melakukan implementasi pada suatu prosedur atau proses bisnis yang

baru.

Contoh Proyek Tl antara lain :

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Sebuah help desk atau pekerja teknis menggantikan laptop bagi sebuah
departemen kecil.

Sebuah tim pengembangan software menambah fitur kecil bagi sebuah
aplikasi software internal.

Sebuah kampus meningkatkan infrastruktur teknologinya untuk
menyediakan akses internet wireless.

Suatu perusahaan memutuskan untuk menggunakan VOIP sistem dan
bagaimana implementasinya.

Sebuah jaringan televisi mengembangkan sistem yang memungkinkan
pemirsa memilih kontestan dan memberikan umpan balik pada program.
Sebuah grup pemerintah mengembangkan suatu sistem untuk

mendeteksi imunisasi anak.

Pengertian Manajemen Proyek

1)

2)

3)

Manajemen Proyek adalah penerapan dari pengetahuan, keahlian, alat dan

teknik pada suatu aktifitas proyek untuk mendapatkan/ memenuhi kebutuhan

dan harapan dari pihak yang terkait dari suatu proyek.

Terkadang biasa dideskripsikan sebagai pendekatan secara organisasi

kepada pihak manajemen terhadap operasi yang sedang berjalan,dimana

lebih pantas disebut sebagai management by projects.

Mekanisme proyek dalam hubungannya dengan pengelolaan, organisasi dan

sumberdaya mempunyai ciri-ciri tertentu sebagai berikut:

Seorang manajer proyek memimpin organisasi proyek dan beroperasi
secara independen, bebas dari rantai komando yang semestinya dari
organisasi induk.

Manajer proyek adalah pembawa tunggal semua usaha mencapai satu

tujuan proyek.



o Karena setiap proyek memerlukan bermacam-macam keahlian dan
sumberdaya, maka pekerjaan-pekerjaan dalam proyek dikerjakan orang
dan berbagai fungsi.

e Manajer proyek dan tim proyek bertanggungjawab menyatukan orang-
orang dan berbagai fungsi/disiplin yang bekerja untuk proyek

e Manajer proyek menegosiasi secara langsung manajer fungsional
(pemasaran, personalia, produksi, keuangan, dan lain-lain) untuk
memberikan dukungan.

o Proyek akan memfokuskan pada ketepatan waktu dan biaya penyerahan
hasil akhir dan kelayakan teknisnya. Sementara unit- unit fungsional (dan
organisasi induk) harus tetap menjaga kelangsungan organisasi induk
untuk mencapai tujuannya. Sebagai konsekuensi terkadang timbul konflik
pemakaian sumberdaya antara manajer proyek dan manajer fungsional.

¢ Dalam proyek akan terdapat dua rantai komando-komando vertikal (dan
manajer fungsional) dan komando horisontal (dan manajer prayek).
Orang-orang dalam proyek harus melapor ke manajel fungsional dan
manajer proyek.

e Proyek bisa berasal dan bagian yang berbeda dan organisasi induk.
Pengembangan produk bisa berasal dan bagian pemasaran sementara

penerapan teknologi baru berasal dan R&D.

Pengenalan Microsoft Open Project 2007

1. Microsoft Project adalah program aplikasi komputer yang digunakan
untuk mengelola proyek konstruksi. Versi terbaru sering disebut dengan
nama Project 2007.

2. Aplikasi Project 2007 dalam bidang rancang bangun atau rekayasa
konstruksi digunakan untuk mengelola rencana atau waktu pekerjaan
sehingga sebuah proyek yang berjalan dapat dievaluasi sesuai dengan

tahapan pekerjaan.

3. PELAKSANAAN PRAKTIKUM
Microsoft Office Project adalah sebuah software yang dapat membantu
dalam hal Project Management. Ms Office Project biasanya terpisah dari paket

Ms.Word, Ms.Power Point. Untuk dapat menggunakannya, dapat menginstalnya



terlebih dahulu di komputer jika belum menemukan Ms Office Project dalam

rangkaian Ms Office .
Berikut adalah langkah-langkah mudah dalam menggunakan Ms Office Project:

1.

Tentukan tanggal proyek . Hal ini dapat dilakukan dengan mengklik menu
Project — Project Information. Gunakan Schedule From Start Date jika
memilih perhitungan maju. Sebaliknya, jika memilih perhitungan mundur,

gunakan Schedule From Finish Date.
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Gambar 1.1 Informasi Projek pada Ms. Project

2. Pilih/rancang kalender . Tiap proyek tentunya memiliki penanggalan

kalender yang berbeda-beda. Ada yang jam kerjanya 08.00-17.00, shift

malam, atau 24 jam. Untuk membuat /memilih kalender ini, klik Tools —

Change Working Time.
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Gambar 1.2. Informasi kalender dan waktu pada Ms. Project

. Buat Task di gant table entry. Task adalah pekerjaan yang akan dilakukan

di proyek. Dalam View-Gantt Chart — table Entry, dapat mengisikan nama
task, durasi, tanggal mulai, dan tanggal selesainya task. juga dapat

menggunakan Predecessor untuk task yang mendahului task lain.



4.

1] Towt Marse Ouratin Stant Fanh »
Inginearing 502demys?  Wed 4710 Wed 3TH2
Conceptual 174 dayw? Wez 4Tt Fei 1230
= | PINIRIAAN PIRSIAPAN W2 daysT  Wed 470 Wed 3THZ
E Survey gengebsron den Pasang Jetck 61 0nys? Moo ST Sae BEN0
) Furrboatan rarbs sansoyar 34, 38, 20 Jdayn?  Wed4Td
Permaoaan Dreds) €eet dan Gutong e 14y Wea Vg
Perrboatan papat terms Sroped Tday? Wed VT2
Penerangen IR umuk drelsi Keet 1 dey? Wed ITN2
Vetknas) alt-aat hera 1dy?  Wea V2
| Angusian Fs1 R 54 dar g termasis rus Tdey? Wed VIN2  Wed WTN2
Venganjiul sl perariet 7 54 dan puts Tdey? Wea VTN Wea 3TN2
Fengaciaan bates kricak pacah mesn uk Tday? Wed VINT  Wed 3TINZ
Vengangial pat sardurg re 54 1dey? Wea N2 Wee 3Tn2
= N PELAKSANAAN PEKERIAAN Tday?  Wed 3712 Wed 3TH2
= Pekeriaan Jalan Rel 1day? Wed 3712 Wed 3712
Wanpgart apoot el R 42 bartales sel Tday?  Wed VNI Wed MIN2
Waryetaging rel R 54 untul persiapen 1dey? Wea 1TN2
Mespes ref RS4 Sergan s Prerred Tday?  Wea VI3
Wermtong rel 7LEZ den pas| Y50 m me Tdey?  Wed VT2

Gambar 1.3. Membuat Gantt Chart pada Ms. Project

Buat resource. Resource adalah sumber daya yang digunakan untuk
mengerjakan proyek. Resource dapat berupa peralatan, manusia, maupun
biaya. Untuk mengisikan resource, klik menu View-Resource Sheet.
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Gambar 1.4. Membuat resource sheet pada Ms. Project

Tetapkan resource mana saja yang digunakan di tiap task. Jika ada
beberapa resource yang dibutuhkan dalam 1 task, double klik task sehingga
muncul task information, dan isikan resource di tab resource dari task

information

[— o

G | esmoessens I waest | s | Cetmpen

Mawe | tok 2 raisher o - e
Iernrces:
%

Resar e M STt Owier s Cost

oy i) | P, 000

e o Cancel

Gambar 1.5. Memasukkan resource name pada Ms. Project



6. Tetapkan baseline. Baseline artinya perencanaan dasar. Untuk
menetapkan baseline, klik Tools — tracking —set the baseline. Segala hal
yang ditetapkan setelah baseline ditetapkan disebut variance. Untuk
mengecek besarnya variance/simpangan, klik View-Gantt Chart, Table —

Variance

7. Mulai mentrack proyek . Klik View-Table-tracking.

Contoh Output Penggunaan Ms.Project 2007
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Gambar 1.6. Output Penjadwalan Projek pada Ms. Project



4. LATIHAN
Buatlah Gantt Chart Dengan Microsoft.Project 2007 !

Tabel 1.1 Penjadwalan Projek Tugas Akhir
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Perancangan Sistem dengan WML
Pemilihan sofiwore&hardware
Penerapan Metode AHP
Penerapan Turbo AMP

Pengujian dan Implemantasi
Pembuatan laporan tesks
Pemeriksaaan laporan tesis
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Presentasi dan sidang tesis
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1. Dari Gant Chart diatas, buatlah ke dalam lembar kerja Ms Project 2007 !

2. Tentukan start date dan finish date pada schedule from sebelum mengisi
kolom tabel!

3. Isi semua kolom pada tabel terdiri dari task name, duration, start, finish !
Untuk durasi boleh diisi bebas !
Tambahkan satu buah kolom baru, diberi nama nomor/id !
Setelah semua kolom diisi, ubahlah gant chart menjadi network diagram,
task usage, tracking gant, resource graph, resource sheet, dan resource
usage !

6. Simpan hasil projek dalam folder, bernama file dengan nama !

5. TUGAS
Sesuai GBPP tidak ada tugas pada pertemuan 1.
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Pertemuan ke-2

DIAGRAM PENJADWALAN PROJECT MENGGUNAKAN
MICROSOFT PROJECT 2007

1. TUJUAN
Mahasiswa mampu membuat diagram penjadwalan projek (Gantt Chart) dan
laporan atau report projek dalam pengembangan sistem informasi.

2. TEORI

Microsoft Project adalah program aplikasi komputer yang digunakan
untuk mengelola proyek konstruksi. Versi terbaru sering disebut dengan nama
Project 2007.
Contoh Kasus Proyek TI: Sebuah kampus meningkatkan infrastruktur
teknologinya untuk menyediakan akses internet wireless atau dikenal dengan
wifi-hotspot.
Tabel 2.1 Penjadwalan Proyek TI

1 Menentukan Konsep Hotspot 2 days
2 Memilih akses Internet yang cukup cepat 1 days
3 Membuat Hotspot tanpa billing atau gratis 3 days
4 Konfigurasi akses internet T days
5 Mengaktifkan DHCP server 5 days
i Memantau statistik user 2 days
7 Membuat enkripsi yang tepat sebelum user logi 1 days

ke halaman hotspot

8 Menentukan client yang ingin mengakses 5 days

Tipe Pengendalian Proyek
. Gantt Table

Diagram ini paling banyak digunakan pada penjadwalan proyek kontruksi
karena kemudahannya. Diagram balok disusun untuk mengidentifikasi unsur
waktu dari urutan dalam merencanakan suatu kegiatan yang terdiri dari saat

dimulai sampai saat selesai.

10
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Gambar 2.1 Gantt table pada Ms. Project
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Gambar 2.2 Output Gantt table pada Ms. Project

2. PERT (Program Evaluation and Review Technique)

Tim pengembangan metode ini adalah dari angkatan laut Amerika,

Lockheed Aircraft Corporation sebagai kontraktor dan Boos konsultan.

PERT direkayasa untuk menghadapi situasi dengan kadar ketidakpastian

yang tinggi pada aspek kurun waktu kegiatan. PERT juga menggunakan

pendekatan yang menganggap bahwa kurun waktu kegiatan tergantung pada

banyak faktor dan variasi.
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Gambar 2.3 Diagram PERT pada Ms. Project

3. CPM (Critical Path Method)

CPM merupakan suatu teknik perencanaan dengan analisis jaringan
berdasarkan logika ketergantungan antar aktivitas yang ada dalam proyek. Pada
CPM terjawab hal-hal yang belum dapat digunakan pada bagan balok seperti
berapa lama perkiraan kurun waktu penyelesaiaan proyek, kegiatan mana yang

bersifat kritis.
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Gambar 2.4 Diagram CPM pada Ms. Project

3. PELAKSANAAN PRAKTIKUM

Microsoft Office Project adalah sebuah software yang dapat membantu
dalam hal Project Management. Ms Office Project biasanya terpisah dari paket
Ms.Word, Ms.Power Point. Untuk dapat menggunakannya, dapat menginstalnya
terlebih dahulu di komputer jika belum menemukan Ms Office Project dalam
rangkaian Ms Office .
Berikut adalah langkah-langkah mudah dalam menggunakan Ms Office Project:

v Tempatkan pointer pada salah satu tugas rincian.
v Klik menu Project -> Outline -> Indent
[ 1] Task Name Dwuration Start Finish Predecessors
1 I = Pekerjaan Persiapan I 1 day? Tho 91814 Thu 918114
2 Pembersihan Lingkung: 1 day? Thu SM18/M14 Thu 1814
3 Bouwplank 1 day? Thu 81814 Thu S/18/14
4 Pembersihan gudang 1 day? Thu SM18/M14 Thu 1814

Gambar 2.5 Menu Project pada Ms. Project
Pada kolom duration akan terdapat satuan waktu antara lain :

v Tahun : year (y)

v Bulan : month (mo)
v Minggu : week (w)
v Hari : day (d)
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v Jam : hour (hr)

v Menit : minutes (M)

Predecessor

Predecessor adalah tugas yang mendahului. Sebagai contoh pekerjaan
bouwplank dapat dikerjakan jika pekerjaan pembersihan lapangan telah

dikerjakan terlebih dahulu.

Task Information Iﬁ.‘
General l Resources I Advanced I Notes I Custom Fields 1
Mame: | Bouwplank | Duration: |1d-’ + | ] Estimated
Predecessors:
2 -
D Task Name Type Lag
_PEthrsihan Lapangan Finish-to-5tart (F5) od
O TaskMName Duration Start Finish  |Predecessors } Sep 14 14
WITF[S[SIM[TW]T[F[S
1 - Pekerjaan Persiapan 1day? Thu918M4 Thu9M3/14 “
2 Pembersihan Lapangan 1day? Thu91314) Thu918M4
3 Bouwnplank 1day?  Fri®19M14)  Frignon4|2
4 Pembersihan gudang 1day? Thu9M1aM4 ThuS1aM4 i

Gambar 2.6 Menu Predecessor pada Ms. Project

Hubungan Antar Pekerjaan

- Start to start : suatu pekerjaan harus dimulai bersamaan waktunya dengan
pekerjaan lain

- Start to finish : suatu pekerjaan boleh diakhiri jika pekerjaan lain dimulai

- Finish to start : suatu pekerjaan baru boleh dimulai jika pekerjaan
pendahulunya telah selesai

- Finish to finish : suatu pekerjaan harus selesai bersamaan dengan selesainya

pekerjaan yang lainnya

Lag Time dan Lead Time
Hubungan antara dua buah pekerjaan dimana antara pekerjaan yang satu
dengan yang lain terjadi penumpukkan waktu atau tenggang waktu. Untuk lag

time bernilai positif, sedangkan lead time bernilai negatif.
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Sebagai contoh :

1. 2FS+2d : artinya pekerjaan dilaksanakan setelah pekerjaan nomor 2
selesai ditambah dua hari)

2. 2FS-3d : artinya pekerjaan dilaksanakan setelah pekerjaan nomor 2
kurang tiga hari)

B Tesk lane D | St b Preoesss P Sl [l Sl
W] T[F 5] S]M]TWITIF 3]s n{TIW[T]F |55 H]T]n

1 - Pekerjsan Persiapan~~ fday? Thu9AB44 Thu 364 ™ 5
2 R T -
Bouwplnk Tday? Tue2304 Tue 9234 2F3+2 days

! Pembgrshan gudang 1087 Hon92914 Hon 92914 JF5+3days

=LY

Gambar 2.7 Menu lag time dan lead time pada Ms. Project

4. LATIHAN
1. Buatlah sebuah contoh kasus proyek misal proyek IT, proyek
pengembangan sistem, proyek bisnis, dan lain-lain !
Buatlah tabel rencana kegiatan (min 10 kegiatan) serta durasi !
3. Tentukan subtask dari kegiatan proyek yang dilakukan !

Buat Penjadwalan ke dalam Gantt Chart !

5. TUGAS
Sesuai GBPP tidak ada tugas pada pertemuan 2.

6. DAFTAR RUJUKAN

Whitten, bentley & dittman. 2004. Systems Analysis And Design Methods. Higher
Education: McGraw Hill. ISBN-0-07-247417-3

Jhon, Robert, Stephen. 2007. Systems Anlysis And Design: In A Changing A World.
Course Technology : Thomson.

Hadi Sutopo, Ariesto. 2002. Analisis dan Desain Berorientasi Objek. Yogyakarta :
J&J Learning.

Tegarden, Dennis, Wixom. 2013. System Analysis and Design with UML.
Internasional Student Version : Wiley. ISBN 978-1-118-09236-1
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Prabowo, Herlawati. 2011. Menggunakan UML. Informatika : Bandung. ISBN 978-
602-8758-38-3

Hadi Sutopo, Fajar Masya. 2005. Penyelesaian Masalah Berorientasi Objek dengan
Java. Jakarta : Graha limu

Pressman, Roger. 2012. Rekayasa Perangkat lunak. Yogyakarta: ANDI.

Frans, Antonius. 2008. Smart Project Plan With Microsoft Project 2007. PC
Media Microsoft.

16



MODUL PRAKTIKUM 2

ANALISIS SISTEM DAN PEMODELAN ANALISIS
BERORIENTASI OBJEK

Course Code / Course Credit Unit (CCU) : SI12014 /(3 /1)
Disusun oleh : Nuraini Purwandari, ST., MMSI
Mira Ziveria, S.Si., M.T

INSTITUT TEKNOLOGI DAN BISNIS KALBIS
Kurikulum 2017

17



Pertemuan ke-3

PEMODELAN HASIL ANALISIS SISTEM DENGAN MICROSOFT
VISIO 2007

1. TUJUAN
Mahasiswa mampu membuat diagram alur atau flowchart menggunakan

Microsoft Visio 2007 dalam pengembangan sistem informasi.

2. TEORI

Flowchart atau dalam bahasa Indonesianya disebut dengan bagan alur
biasanya di gunakan untuk menggambarkan tahap-tahap penyelesaian masalah
beserta aliran data dengan simbol-simbol tertentu. Flowchart dapat di bedakan
menjadi tiga kategori, flow chart dokumen, flowchart program, dan flowchart

sistem.

Simbol Flowchart

irput / Output

Asran——e

Gambar 3.1Simbol-simbol Flowchart

Pembahasan mengenai pembuatan flowchart dengan Ms. Visio 2007.
Flowchart yang ingin di gambarkan dalam tutorial ini adalah flowchart sistem
penjualan kantin. Berikut langkah-langkah pembuatan flowchart :

1. Buka File > New > Flowchart > Cross Functional Flowchart
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Lo MACrOSON VIS0 s s it S—— - e -
| Ele | ESt  View Inset Formst Tools Data Shape Window Help
J  New . Getting Started... - 63 % - - e

| .F Open... Cede O J  New Drawing (Metnc) CrieN N " > - g = . =
[} MNew Drawing (US Units) —_— =
- &)  New Drawing from Template...
3 Business » Vislo
=1 4 Engneering »
4 Flowchart » ) Basic Flowchart (Metric)
3 General »  E) Basic Flowchart (US unas)
283 sShapes » |4 Maps and Flocr Plans » §l] Cross Functionat Flowchart (Metric) 3
4 Network » El Cross Functionsl Flowchart (US units)
3 Schedule » &) Data Flow Diagram (Metric) ¥
4 Software snd Database » (5B Dats Flow Diagram (US wnits)
Send To e B Functional Basic Flowe 5]  IDEFO Diagram (Metrc)
its) owchart (Mietric 1] IDEFO Disgram (US units) !
A \flowchart.vsd A q &l SOL Disgram (Metric)
A \flow chart pembelian (analisa. > \@d &) SOL Disgram (US unas)
X alir i Alcnteralvad > o’ S8 Work Flow Disgram (Metric)
A—\posting jurnal penjustan.ved < @ &) Work Flow Disgram (US urits)

A\ \flow chart peryuslen-anslisis...

A AT e units)  Work F,h::,?-jrgrnm Calendar (US units)
\\flowqu faberjalan.vd
A \flowchartsstembernalandez). vsd
> More on Office Ordine:
\\pembelian.vsd
" # Online Traing | Temetates | Downloads

n Visio 20077

Gambar 3.2 Membuat Cross Functional Flowchart pada Ms. Visio

2. Setelah memilih Cross Functional ,akan muncul kotak dialog Flowchart. Kita
bisa menentukan band orientation apakah berbentuk vertikal atau horizontal .

Selain itu kita bisa menentukan jumlah band yang akan di gunakan.

( Flowchart M

Band orientation

Eaas
2| |5

Number of bands: |8

Indude title bar

Gambar 3.3 Pilihan Orientasi Flowchart pada Ms. Visio

3. Langkah selanjutnya adalah membuat judul Flowchart dengan cara klik ganda

pada tag <Processs Name>

{<Process Name> |

<Function> <Function> <Function> <Function>

Gambar 3.4 Memasukkan nama judul flowchart pada Ms. Visio

4. Selanjutnya beri nama pada setiap kolom <function>, seperti pada pembuatan

judul.
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5. Langkah terakhir adalah meletakkan simbol-simbol flowchart ke dalam kolom

yang telah dibuat.

Shapes

Search for Shapes:

Type your search here El

[ Arrow Shapes (Metric) |
[E Basic Flowchart Shapes (Metric) |

[ <> ommon ] oot [
£ F Dat= 1 ;";ﬂ"" (€ Stored data

=
— m;’;ﬂl ] cane E:j Paper tape
P F R S—

mbl [y Loop limi () Terminastor

Oy Onpese Off-page 11 <% Flowchan
refererce reference 17 shapes -

=] Auto-height g8 Drynamic Line-curve

~1 box | - connector connector

T Co% i Anorason

Gambar 3.5 Simbol Flowchart pada Ms. Visio

6. Setelah jadi hasil akhirnya akan seperti ini.

Penjualan Sistem Berjalan

Kostumer Counter Kasir
( Mular ) Nota
Pemesanan /
makaran
Proses
Pombuatan
Nota Input data manual
Mamsal
Nota
N
Nota

Gambar 3.6 Output Cross Functional Flowchart pada Ms. Visio
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3.

PELAKSANAAN PRAKTIKUM

Seorang customer / pembeli datang ke sebuah rumah makan untuk

memesan makanan yang tersedia pada daftar menu. Setelah selesai memesan

makanan dilanjutkan memesan minuman dan hidangan penutup. Pada saat

melakukan pembayaran, semua daftar makanan yang sudah dibeli ditulis dalam

sebuah nota lalu customer akan membayar di kasir. Diagram alur dari sistem

pemesanan makanan ditunjukkan pada Gambar 17.

Pelayanan Restoran

Pelanggan Pelayan Koki Kasir
Mot Pengolahan
i Fas v e Benar- Fasanan
~— -
- = ——Salak - - - }
/ Makanan & £ r - i / Makanen & //
/' Minuman / A T / Minurman /

P‘?l:wil;.:::“ e blia e atak Tagihan

Prasamb sysran - Mot Tagihan
{ Selesai }

4.

Gambar 3.7 Cross Functional Flowchart Pelayanan Restoran

LATIHAN

Buatlah Algoritma dan Flowchart untuk menyiapkan secangkir kopi manis

dipagi hari (dimulai dari memasak air hingga menghidangkan kopi).

Algoritma :

1.

© ® N o gk wDd

Mulai

Siapkan air, panci, cangkir, kopi, dan gula.

Selanjutnya masukan air kedalam panci.

Rebus air didalam panci hingga mendidih.

Setelah air mendidih masukan kopi kedalam cangkir.

Tambahkan gula secukupnya sesuai selera.

Masukan air mendidih kedalam cangkir.

Aduk kopi hingga merata dengan gula dan tercium aroma kopi yang khas.

Secangkir kopi manis siap disajikan untuk menemani pagi hari anda.

10. Selesai
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Dengan menggunakan Microsoft Visio 2007, visualisasikan proses Penjualan
Barang di sebuah Distributor dalam bentuk Cross-Functional Flowchart.
Komponen pelaku kegiatan (Band) terdiri dari : Pelanggan, Sales, Gudang
dan Customer Service dengan urutan proses sebagai berikut :

Pelanggan memberikan daftar pesanan barang

Sales memeriksa kelengkapan daftar pesanan

Jika sudah lengkap lanjutkan ke proses berikutnya,

Jika belum lengkap, konfirmasikan daftar pesanan ke pelanggan.

Sales mengirimkan daftar pesanan barang ke Bagian Gudang.

Bagian Gudang memeriksa stok barang yang pesanan

Jika stok tersedia, maka barang dikirimkan ke Pelanggan

© N o g &~ w Db E

Jika stok tidak tersedia, maka daftar pesanan dikirimkan ke Customer
Service untuk dikonfirmasikan ke Pelanggan.
9. Pelanggan menerima Barang.

5.TUGAS
Sesuai GBPP tidak ada tugas pada pertemuan 3.

6.DAFTAR RUJUKAN

Whitten, bentley & dittman. 2004. Systems Analysis And Design Methods. Higher
Education: McGraw Hill. ISBN-0-07-247417-3

Jhon, Robert, Stephen. 2007. Systems Anlysis And Design: In A Changing A World.
Course Technology : Thomson.

Hadi Sutopo, Ariesto. 2002. Analisis dan Desain Berorientasi Objek. Yogyakarta :
J&J Learning.

Tegarden, Dennis, Wixom. 2013. System Analysis and Design with UML.
Internasional Student Version : Wiley. ISBN 978-1-118-09236-1

Prabowo, Herlawati. 2011. Menggunakan UML. Informatika : Bandung. ISBN 978-
602-8758-38-3

Hadi Sutopo, Fajar Masya. 2005. Penyelesaian Masalah Berorientasi Objek dengan
Java. Jakarta : Graha limu

Pressman, Roger. 2012. Rekayasa Perangkat lunak. Yogyakarta: ANDI.

Frans, Antonius. 2008. Smart Project Plan With Microsoft Project 2007. PC

Media Microsoft.
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Pertemuan ke-4

METODOLOGI/TEKNIK PENGEMBANGAN SISTEM

1. TUJUAN
Mahasiswa mampu memahami teknik pengembangan sistem dan
membuat diagram JAD, JRP dan Network Diagram serta Fish bone Diagram

menggunakan Microsoft Visio 2007 dalam pengembangan sistem informasi.

2. TEORI
JAD (Join Application Design)

JAD (Joint Application Development) adalah Teknik Joint Application
Development (JAD) merupakan tahapan atau langkah-langkah dan merupakan
salah satu prinsip bagaimana agar pengembangan sistem informasi sukses.
Sedangkan teknik merupakan pendekatan atau penerapan bagaimana
menggunakan alat dan peraturan-peraturan yang melengkapi satu atau lebih
tahap-tahapan (metode). Teknik Join Application Development (membangun
sistem secara bersama-sama antara pengembang dengan pemakai sistem

informasi) .

Gambar 4.1 Join Application Development
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Join Requirement Planning (JRP)

JRP adalah proses yang dilakukan dengan mengadakan pertemuan
kelompok terstruktur dengan tujuan menganalisis masalah dan mendefinisikan

persyaratan.

Gambar 4.2. Join Requirement Planning

Network Diagram

N M
Fire vyl Comim unication

File Server File Server

Gambar 4.3 Network Diagram
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Hotspot Router Mikrotik Router Board 750 G Modem ADSL
7

0 I

Switch

Tower ISP Adisanggoro

warnet

Switch

Router 5

Gambar 4.4 Network Diagram (2)

Diagram Fishbone

Diagram Fishbone merupakan suatutoolyang sangat populer dan
dipakai di seluruh penjuru dunia dalam mengidentifikasi faktor penyebab
problem/masalah. Digunakan untuk menentukan akar penyebab masalah.

>

N &

i PROBLEM

Metode

Gambar 4.5 Komponen Fishbone Diagram

Contoh membuat fishbone diagram untuk masalah yang sering pada user di

semua perusahaan yaitu tidak bisa mencetak (laporan).
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Lingkungan

Salah printer Debu

Panas Tidak pernah dibersihkan secara berkala

Tidak default

Salah setti o

lah settin
9 Ruangan tidak ber AC

Terkena tumpahan/bocor air

Kurang pengetahuan

Tidak bisa
mencetak laporan

A 4

Versi driver Komponen rusak/aus

Tidak ada periodic maintenance Kabel jaringan
Saiah pilih versi Kabel power rusak/kendor

Kabel Putus/tidak tersambung

Konflik OS Listrik

P kat Error
Tidak ada UPS

\ Tidak pernah dimatikan
Perangkat Keras

Gambar 4.6 Fishbone Diagram Mencetak Laporan

Virus
Tidak isntall SP

Piranti Lunak

Tidak pernah diupdate

Analisis Fishbone Diagram

Tabel 4.1 Analisis Fisbone Diagram

Ho.| Faktor Utama | Penyebab | Rekomend
LINGKUHGAHN
1 [Debu a. Tidak ada pembersihan secara berkala [a. Perlu ada pembersihan berkala, setidaknya 3 bulan sekali.
2 [Karat a. Terkena tumpahan air a. Lokasi perinter harus steril dari dispenser air, toilet(vwastafel)
3|panas a. Tidak ada pendingin ruangan (suhu a. Pendingin ruangan perlu diservice berkala setiap 3 bulan sekali.
tickak dingin) h. Temperatur minimal adalah 18 derajat
MAHUSIA
3 3 a. Perlu disetup printer default oleh Departement IT agar user
T{=aenpricter alakrotdt tidak perlu memilih-milih prirter setiap kall hendak mencetak.
2 [Salah setting a. Kurang pengetahuan a. Perlu disetting dari awal oleh Departement IT.
PIRANTI LUNAK
1 |\versi Driver a. Salah installiih versi driver a. CD Driver printer perlu disimpan pada tempat yang memadai

(lemari) dan di simpan sesuai dengan aturan penyimpanan.
a. OS harus di update dengan service pack terbaru dan dilakukan

2 [Konflik OS a. Tidak update Service Packs
secara herkala.
3|Virus a. Tidak update antivirus secara berkala  [a. Anti virus perlu di setting untuk update secara berkala.
PERANGKAT KERAS

a. Perawatan dan pengecekan fisik jaringan dilakukan setidaknya
2 kali dalam satu tahun.

€

1 |Kahel Jaringan . Kabel putustidak tersambung

2|Perangkat Error a. Tidak pernah dimatikan a. Mematikan printer diluar jam operasional kantor.
a. Tidak ada UPS a. Perlu menambahkan UPS.

3| Listrik a. Tidak menggunakan kabel power yang kendor walaupun
h. Kabel power kendorfrusak herfungsi dengan baik.

h. Pastikan rentang kabel power masih dalam jarak yang aman.
a. Perlu dilakukan periodic mairtenance setidaknya sekali dalam
setahun.

4 [Komponen Rusak/8us |a. Tidak ada periodic maintenance

3. PELAKSANAAN PRAKTIKUM

Buatlah cause effect diagram / fish bone diagram dari kasus dibawah ini

1. Susah bangun pagi
2. Mobil tidak dapat jalan
Jawaban :
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| Manusia Lingkungan
Tugas
Begadang
Noion bola
Sulit tidur
Kecapekan Golap
Gorden tortutup Susah
g bangun pagi
Alarm mati Diatas kasur
Pakai selimut
Putar musik
Mesin/Alat Metode
Gambar 4.7 Fisbone Diagram susah bangun pagi
Metode Bahan
Sekuens kelira —9
Bahamyang —» <4——— Bahanyang
salah rsak
4— Kesalahan
Perencanaan Mobil
» | tidak bisa
Pelstihantak < Pandangan keliva jalan
memadai —> Terlaha
Terlaha banyak
rendah l
| Cahaya
Termper.
Sikap yang jelek —
Pria/Wanita Lingkungan

Gambar 4.8 Analisis Fisbone Diagrammobil tidak bisa jalan

4. LATIHAN
1. Buatlah network diagram dengan Microsoft Visio 2007, untuk proses
instalasi jaringan pada proyek IT dan JAD/JRP !
2. Dengan menggunakan Microsoft Visio 2007, visualisasikan faktor-faktor
penyebab penjualan mengalami penurunan pada suatu perusahaan

menggunakan fishbone diagram !

5.TUGAS
Sesuai GBPP tidak ada tugas pada pertemuan 4.
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Pertemuan ke-5

MEMBUAT USECASE DIAGRAM MENGGUNAKAN STAR UML

1.

TUJUAN
Mahasiswa mampu memahami konsep pemodelan berorientasi objek dan

membuat diagram UML yaitu usecase Diagram.

2.

TEORI

Usecase diagram merupakan suatu diagram yang menggambarkan

fungsionalitas yang diharapkan dari sebuah sistem. Sebuah use case dapat

memrepresentasikan interaksi antara aktor dengan sistem.

Tabel 5.1 Simbol-simbol Usecase Diagram

NO

GAMBAR

NAMA

KETERANGAN

Actor

Menspesifikasikan himpuan peran yang pengguna
mainkan ketika berinteraksi dengan use case.

Dependency

Hubungan dimana perubahan yang terjadi pada
suatu elemen mandiri  (independent) akan
mempengaruhi elemen yang bergantung padanya
elemen yang tidak mandiri (independent).

Generalization

Hubungan dimana objek anak (descendent) berbagi
perilaku dan struktur data dari objek yang ada di

atasnya objek induk (ancestor).

Include

Menspesifikasikan bahwa use case sumber secara
eksplisit.

Extend

Menspesifikasikan bahwa use case target
memperluas perilaku dari use case sumber pada

suatu titik yang diberikan.

Association

Apa yang menghubungkan antara objek satu

dengan objek lainnya.
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System

Menspesifikasikan paket yang menampilkan sistem
secara terbatas.

Use Case

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang ditampilkan
sistem yang menghasilkan suatu hasil yang terukur

bagi suatu aktor

Collaboration

Interaksi aturan-aturan dan elemen lain yang
bekerja sama untuk menyediakan prilaku yang lebih

besar dari jumlah dan elemen-elemennya (sinergi).

10

Note

Elemen fisik yang eksis saat aplikasi dijalankan dan

mencerminkan suatu sumber daya komputasi

3. PELAKSANAAN PRAKTIKUM

Berikut ialah contoh sederhana cara membuat use case diagram dengan

staruml:

1. Buka aplikasi StarUML.

2. Pada tampilan awal pilih model yang terletak pada tool bar,

Diagram dan pilih Use Case Diagram.

Fle Edt Format

Model | ¥ew Too

Is Help

lalu Add

DeES| & B & =2 100% a8 @|F.
@Q\agram » I = D Sy
Toolbox 03 Collection Editor..,  Chri+F! =3 E=atrEEn |
Annotatian Constraints Chrl+F&
Class 35 Tagged Valuss CHI+FT 7% sSequence Diagram (Role) &
[y select A profies - ] Collaboration Diagram
Subsystem 7] Collsboration Diagram (Rale)
3 Package 9% derfy Model.. P E) statechart Disgram
= Class Convert Diagram =] Activity Diagram
=2 Interface &l Component Diagram
Enumeration ‘%] Deployment Diagram
signal B+] Composite Structure Diagram
B 4 Robustness Diagram
1] Port
(O] Part
_| Association
_T Directedassodiation
_§ Aogregation
_% Composition
_§ Generalization
T Dependency
% Realization
= AssociationClass +]
[Z] Cornectar R >
Cutput o=

Gambar 5.1 Menu Usecase Diagram menggunakan Star UML

3. Maka tampilan toolbox pada sebelah kiri akan berubah.
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IS StarUML

File Edt Format | Model | Wiew Tools  Help

[=o = = 3 ddd IE [l g 100% -8 e m F,.
#idd Diagram |2 class Diagram &
[fookbox | T3 Collection Editor...  Ctr+FS Use Case Diagram |
P T e — o Ctrl+F6 %] Sequence Diagram F
Tnﬂlbﬂui CHrl+F7 179] Sequence Diagram (Role) -
[ Al - 1] Collaboration Diagram
UseCase | {1 Callaboration Diagram {Role) 43
[ Select I Gl s %] statechart Diagram
1 Package t piagram P | =] Activity Diagram
> UseCase 21] Component Diagram
% Actor |%5] Deployment Diagram
_| Assoriation 2] Composite Structure Diagram
_T" Directedassociation 5 Robustness Diagram
_§ @eneralization
4+ Dependancy \
Include
Extend Toolbox Urtuk Mermbuat
Usecase Diagram
] System Boundary
| v
o Il
|Gutput o x|

Gambar 5.2 Menu toolbox Usecase Diagram menggunakan Star UML

4. Klik pada gambar aktor dan taruh kursor pada samping toolbox. Maka
akan muncul gambar orang yang disebut dengan actor dan beri nama
actor.

Eilr  Edit  Format  Madel  Wiew  Ionls Heln

hexEd& éh |2 EE @ S, e -8 6 0| F.

Toolbosx L
| |

Anninkatinn |
UseCase [ =]

h— Sclock

1 Package =
T R aAsk o

+ Actor

_| Association

_T Directedassoclation

j el _
Guid

e lzed F ; Tempat untuk

<= : generalized From curren g

== ! generalizing current mengetikan nama

-- 1 associated with current actor
=~ asanriating with moreenk
-r= ¢ aggociated with current
-1 aggregated to current
- i aggregating current [
=¥ Lonipusing correnl

-<" > 1 composed of current

<-- 1 depending on current

--=: depended by current

- & requiring current

- required by current

i@- ¢ realizing corvent

i@ ¢ realized by current

{}- ¢ ackar communicating with currant

{3} 1 usccase communicating with corrent &
P i - hd
] cluding current b
sive s inuded Ly carrenl >
<e- extendlng Current
Subput) o extendedy by current 7 x|
recn N T -

Gambar 5.3. Membuat Actor Usecase Diagram menggunakan Star UML

5. Selanjutnya pilih usecase pada menu toolbox, tekan tiga kali pada lembar
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kerja untuk membuat tiga use case dan beri nama pada setiap use case.

1

Kk garmbar

Lse case

u =Diagraml (Use odel1)

| (2 main [ e B usecaseDagrmt |

Annatation

UseCase

h Select
\ [ Package

) UseCase

4 nkor

_| #ssociation

I oirectedassoriation
_F Generalization

7 Dependency

27 Includs

e} Extend

[[] System Eoundary

3

Tempat untuk
mengetikan
nama usecase

£
>

(_ Lembar kerja

2

Gambar 5.4 Menulis nama actor Usecase Diagram menggunakan Star UML

6. Untuk membuat garis hubung antara actor dan use case pilih directed

association tekan kursor pada gambar actor lalu arahkan pada usecase

dan lepas, maka garis akan terhubung.

klik pada
gambar
directedas
sociation

Annotation

Class |

X‘ DirectedAssociation
_{ magregation
_T Composition

[% Select

&1 Subsystem
] Package

] dass

-0 Intetface
Enumeration
Signal
Exception
1] Part

[d] Part

_| Association

tarik sampai ke
tengah gambar login
lau lepas

Klik pada
gambar
actor

LOGIN
tekan R

<" maka hasil gasis
tampak seperti
berikut

T
admin INPUT DATA PERUSAHAAN

SIMPAN DATA PERUSAHAAN

Gambar 5.5 Garis penghubung Usecase Diagram menggunakan Star UML

7. Pastikan pada model explorer akan tersimpan nama dan use case

diagram yang telah dibuat.
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| |Model Explorer 1x

BoE e
A1 Untitled
«sseCaseModsl > > Use Case Model
[o «eanalysisiadel>> Analysis Madel
<«designiodel = > Design Model
& <simplementationtodel> > Implementation Mod:
@ <<deplaymentMadelz Deplayment Madel
<<useCasebodel > Use Case Madell

UseCaseDiagram!

D LOGI

O INPUT DATA PERUSAHAAN

2> SIMPAN DATA PERLISBHAAN

3 Admin

SIMPANDATA PERUSAHAAN

k)
b

Gambar 5.6 Model explorer Usecase Diagram menggunakan Star UML

8. Jika telah selesai simpan file dengan cara pilih file -> save as.

f
Ble | ESt  Fornot  Model Wew  Tods

L b= Frioject: TN
Maw Frofact By Approach, . Cbbel
(& s ae g aBvRAs i3]
H s 2 s Savain | (3 Hew Fride | o
[ o SR
T m— 4
E ¥ My Alscent
Lkt Docurenis
oot ' -
- . @
Export sgram. .. ShEOmHD Deskicp
Page Sebup. .
& pre. ke =
Becert Fies v S
Ext 1
| g T ._'Jg
My Commpuer 3
‘,é Fienane: Cortch Souence Disgram - Sawe
Motk Save s s St INL Froject Fiel™ urd] v [ Caee |

Gambar 5.7 Menyimpan file Usecase Diagram menggunakan Star UML

4. LATIHAN

Berikut adalah contoh dari studi kasus yang menangani Aplikasi pada
sebuah ATM dengan skenario sebagai berikut :

Sebuah bank mengoperasikan ATM dan mengelola banyak tabungan,
setiap nasabah memiliki setidaknya satu rekening tabungan pada satu bank
tertentu. Setiap tabungan dapat diakses melalui kartu debit. Proses utama sistem
ATM berkomunikasi dengan pusat komputer dan didesain untuk menangani
beberapa transaksi. Setiap transaksi menunjuk sebuah tabungan tertentu. Suatu
transaksi akan menghasilkan satu dari dua hal berikut: transaksi diterima atau

mengeluarkan pesan penolakan transaksi.
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Untuk melakukan sebuah transaksi akan melalui dua tahap : pengecekan
tabungan dan pemrosesan transaksi. Proses pengecekan tabungan akan
menetapkan persetujuan untuk proses transaksi. Jika persetujuan ditolak, ATM
akan mengeluarkan pesan penolakan, namun jika diterima, transaksi akan
diproses dengan menggunakan nomor rekening tabungan dan ATM membaca
dari kartu debit.

Pengecekan tabungan dilakukan bersamaan pada saat ATM memvalidasi
kartu debit dari bank yang bersangkutan. Jika kartu valid, password akan dicek

O

Authenticate User

AT o=
USE,\Withdmwal Bank
-

Transfer

dengan nasabah.

Gambar 5.8 Membuat Usecase Diagram Studi Kasus ATM
Skenario Usecase

Nama usecase : authenticate user
Actor : user, bank

Type : primary

Tujuan : verifikasi user

Tabel 1. Skenario Usecase

ACTOR SISTEM

1. User memasukkan kartu debit

2.  ATM meminta PIN dari user

3. User memasukkan PIN dan menekan
OK

4. ATM memverifikasi dengan Bank
bahwa kartu dan PIN adalah legal dari
rekening yang benar

5. ATM meminta jenis transaksi

Latihan Use case diagram :
e Buatlah use case diagram sederhana sistem pembelian dengan kartu kredit

di supermarket dan deskripsikan masing-masing aktor dan usecase nya!
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5.TUGAS
a. Yang harus dikerjakan dan batasan :
- Mahasiswa mempelajari contoh kasus pengembangan sistem informasi
berorientasi objek dan menganalisa data serta proses yang dilibatkan.
- Mahasiswa memodelkan data, proses dan kebutuhan sistem dengan
diagram yang sesuai menggunakan perangkat pendukung yang tersedia.
- Mahasiswa melakukan Sistem dengan Usecase, Activity dan Sequence
Diagram menggunakan tools UML
b. Metode/cara pengerjaan, acuan :
- Dilakukan secara berkelompok maksimal 4 orang
c. Deskripsi/luaran tugas yang diharapkan :
- Screenshoot hasil pemodelan data, proses dan kebutuhan sistem

- Paper atau print out dari pemodelan sistem yang dibuat
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Pertemuan ke-6

MEMBUAT ACTIVITY DIAGRAM MENGGUNAKAN STAR UML

1. TUJUAN
Mahasiswa mampu memahami konsep pemodelan berorientasi objek dan
membuat diagram UML yaitu Activity Diagram.

2. TEORI

Activity diagram menggambarkan berbagai alur aktivitas dalam sistem
yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing alur berawal, decision yang
mungkin terjadi, dan bagaimana mereka berakhir. Activity diagram juga dapat
menggambarkan proses paralel yang mungkin terjadi pada beberapa eksekusi.

Activity diagram merupakan state diagram khusus, di mana sebagian
besar state adalah action dan sebagian besar transisi di-trigger oleh selesainya
state sebelumnya (internal processing). Oleh karena itu activity diagram tidak
menggambarkan behaviour internal sebuah sistem (dan interaksi antar
subsistem) secara eksak, tetapi lebih menggambarkan proses-proses dan jalur-

jalur aktivitas dari level atas secara umum.

Tabel 6.1. Simbol-simbol Activity Diagram

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
Memperlihatkan bagaimana masing-masing
1 @ Actifity kelas antarmuka saling berinteraksi satu sama
lain
) State dari sistem yang mencerminkan eksekusi
2 Action ) .
dari suatu aksi
3 . Initial Node Bagaimana objek dibentuk atau diawali.
Actifity Final ) ) ] ]
4 @ Bagaimana objek dibentuk dan dihancurkan
Node
s Fork Nod Satu aliran yang pada tahap tertentu berubah
ork Node
I menjadi beberapa aliran
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3. PELAKSANAAN PRAKTIKUM

Berikut contoh sederhana membuat activity diagram menggunakan starumil:

1. Pilih model -> add diagram -> activitiy diagram.

File Edit Format

DeRE& &

Maodel J) View  Tools

by @ 100% - & &8 @ |([F.
(Add Diagram )

|-

Class Diagram b

2 Interface Composite Struckure Diagram

=
I@ T2 Collection Editor., CtrHFS g Use Case Disgram del Explorer
h i Maml & constraints... :;’I Sequence Diagram F :
T, Tagged valses... [ Sequence Diagram (Role) Al
e L Profiss... M) Collsboration Ciagram cuseCasetodel>> Use Case Mo
Class ) ] Collaboration Ciagram (Role) || By e<analysisMadel> > Analysis Mod
Iy Seloct 8 ety ... ] _Statechart Diagram <dasigniodel> > Dasign Model
Subsystem Corwert Diagram @ Activity Diagram ) g implement ationtadel > > I |\
£ Package 2] Componert Diagram
B Class %] Deployment Diagram
]
b

Erumeration Robustness Diagram

el

Exccatien

7] Part

[a] Part

_I| teserstin

T Directedassociation
_§ Aggregation

|

< |
|Output

al|e

*

Gambar 6.1 Menu Activity Diagram menggunakan Star UML

2. Selanjutnya akan muncul toolbox yang berisikan gambar atau simbol
yang menjelaskan alur activity diagram.

Toohox X
Annatation
Activity \

% Select

i fctionStake
{a) SubactivityStats

# Initalstate

# Finalstate

3 Synchronization
<. Decision

& Fiow Final

“=] Cbiact Flow

[ Signal Accept State
[ Signal Send State
| Transtion

£ SelfTranstion

Gambar 6.2 Toolbox Activity Diagram menggunakan Star UML
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3. Untuk membuat activity diagram diawali dengan memasukkan simbol

4.

initial state yang menunjukkan awal dari sebuah alur activity.

StarlIML

File Edit Format Model Wiew Tools He
DxE& & Ko o dh
" Tahoma

Annaokation
Ackiviey |

k Select

‘T ActionState

-

(=) SubactivityState |7
® Initialstate simbol

@ Finalstate InitialState

3|+ Synchranization
<2= Dedsion

& Flow Final

I Object Flow

< Signal Accept State
[ signal send State
_T Transition

) SelfTransition

<

Cuikrnk

Gambar 6.3 Simbol Inial state Activity Diagram menggunakan Star UML

Setelah memasukkan simbol initial state pilih simbol action state, beri

nama dengan cara klik dua kali pada simbol action.

File Edit Format Model Yiew Tools Help

(= = = w2EER B ¥,
H Tahoma & A LG D D&“"g'él

ackivicyDiagraml (Deployment Model:: ActivityGraphit

| & wan (&) man 2] activiybiagramt | Information

< <skereotype s> name

Annokation
Activity | @ NPUT DATA BAYAR| “\tempat
Select — .
b - mengetikan
‘— ActionState nama
== SubackivityState

BAYAR
® IntialState j

@ FinalState

3]+ Synchranization SIMPAN DATA BAYAR
<2 Decision
® Flow Final

“I Chject Flaw TERIMA KWITANS
< Signal Accept State

[ Signal Send State
J Transition

S ST o DATA BAYAR DI TOLAK
elf Transition =

<

[outpue

Gambar 6.4 Simbol action state Activity Diagram menggunakan Star UML
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5. Selanjutnya untuk menghubungkan antara simbol, menggunakan garis
transition yang terletak pada toolbox.

T I @ ActveyDiagrem ] ‘ klik pada simbol strat tekan dan tarik

sampai pada tengah gambar simbol
action

e
Annatation

Activity |

% Select

{3 ActionState

simbol
action
(=3 SubactivityState

# InitialState

@ Finalstate

3| Synehranization

<2 Dedsion
@ Flow Final

L1 object Flow

L% Signal Accept State

[ Signal send State

TERIMA KWITANS]

7 2elfTransition

Gambar 6.5 Simbol transtition Activity Diagram menggunakan Star UML

6. Setelah membuat garis pada activity diagram terdapat simbol decision

yang menjelaskan terjadi dua hasil dari sebuah alur.

ram] (Deployment Model::

Main Main @ ActivityDiagraml |

Annatation INFUT DATA BAYAR.
Activity |
[y select

‘ Actionatate

(= SubactivityState
® Initialdtate

i@ Finaltate

3]+ Synchronization

o —
& T Final

L] Object Flow \

< Signal Accept State
DATA BAYAR DI TOLAK

[ Signal Send State
T Transition
4 selfTransition

TERIMA KWITANSI

(]
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Gambar 6.6 Simbol decision Activity Diagram menggunakan Star UML

7. Terakhir setelah alur selesai dalam activity wajib menggunakan simbol

finalstate yang menjelaskan alur diagram telah selesai.

ami (Deployment Model:: ActivityGraphi)

Main Main @ ActivityDiagraml ‘

fniriotation E
Bctivity |

% Select

O ActionState

(= SubackivityState

@ InitialStake

1@ Finaldtate

3|+ Synchronization

<2 Decigon
@ Flow Final

I Object Flow

(% Signal Accept Stake ‘

= Signal Send State
T Transition
DATA BAYAR DI TOLAK
) selfTransition
-

Gambar 6.7 Simbol final state Activity Diagram menggunakan Star UML

TERTMA KWITANST

8. Untuk cara penyimpanan pilih File — save as — dan tentukan tempat

penyimpanan file.

4. LATIHAN

Berikut adalah contoh dari studi kasus yang menangani Aplikasi pada
sebuah ATM dengan skenario sebagai berikut :

Sebuah bank mengoperasikan ATM dan mengelola banyak tabungan,
setiap nasabah memiliki setidaknya satu rekening tabungan pada satu bank
tertentu. Setiap tabungan dapat diakses melalui kartu debit. Proses utama sistem
ATM berkomunikasi dengan pusat komputer dan didesain untuk menangani
beberapa transaksi. Setiap transaksi menunjuk sebuah tabungan tertentu. Suatu
transaksi akan menghasilkan satu dari dua hal berikut: transaksi diterima atau
mengeluarkan pesan penolakan transaksi.

Untuk melakukan sebuah transaksi akan melalui dua tahap : pengecekan
tabungan dan pemrosesan transaksi. Proses pengecekan tabungan akan

menetapkan persetujuan untuk proses transaksi. Jika persetujuan ditolak, ATM
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akan mengeluarkan pesan penolakan, namun jika diterima, transaksi akan
diproses dengan menggunakan nomor rekening tabungan dan ATM membaca
dari kartu debit.

Pengecekan tabungan dilakukan bersamaan pada saat ATM memvalidasi
kartu debit dari bank yang bersangkutan. Jika kartu valid, password akan dicek

dengan nasabah.

= Uiger - ATH - Baving Account - AT Card
Start
=) ‘”""‘““”
Type PIN SignalTyge=Pifequest
i PN { ReadPIN % CardID PR ,<>\'crinF'IN

Select options Signalrﬂu@ [User validated]

Selectwithdraw . Request Amount=Limit
amaount
Enter amount SignalTypeRequesthmount

b
demcure Retriave Compare cash limit (Chack tor Sefficient
5
balance

lm#ml‘ﬂ_imil
uthari;

o
Collect cazh .I"Dispemsa cash |I" Diebit account :|
SigralType=Col sncam'\_fr‘
Print recednt

Cash collecied
and Eject card
© E the receipt card
{Card

freceipt)

Gambar 6.8 Membuat Activity Diagram menggunakan Star UMLstudi kasus ATM

Latihan Activity diagram :
e Buatlah activity diagram sederhana sistem pembelian dengan kartu kredit

di supermarket!

5.TUGAS
Sesuai GBPP tidak ada tugas di pertemuan 6.
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Pertemuan ke-8

MEMBUAT SEQUENCE DIAGRAM MENGGUNAKAN STAR UML

1. TUJUAN
Mahasiswa mampu memahami konsep pemodelan berorientasi objek dan
membuat diagram UML yaitu Sequence Diagram.

2. TEORI

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 dapat digunakan untuk menggambarkan skenario atau
rangkaian langkah-langkah yang dilakukan sebagai respons dari sebuah event
untuk menghasilkan output tertentu. Diawali dari apa yang men-trigger aktivitas
tersebut, proses dan perubahan apa saja yang terjadi secara internal dan output
apa yang dihasilkan. Masing-masing objek, termasuk aktor, memiliki lifeline
vertikal. Message digambarkan sebagai garis berpanah dari satu objek ke objek
lainnya. Pada fase desain berikutnya, message akan dipetakan menjadi
operasi/metoda dari class.

Berikut merupakan beberapa symbol yang ada pada sequence diagram.

Tabel 8.1 Simbol Sequence Diagram

NO | GAMBAR NAMA KETERANGAN

Objek entity, antarmuka yang saling

Lifeline berinteraksi.

Spesifikasi dari komunikasi antar
objek yang memuat informasi-
informasi tentang aktifitas yang
terjadi

Message

Spesifikasi dari komunikasi antar
objek yang memuat informasi-
informasi tentang aktifitas yang
terjadi

Message

e
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3. PELAKSANAAN PRAKTIKUM

Berikut contoh sederhana membuat sequence diagram dengan staruml:

1. Pertama pilih model -> add diagram -> Sequence Diagram.

g2

100%.

Class Diagram

Use Case Diagram

-a 0 @ @,

Sequence Diagram

File Edit Format | Model | Wiew Taools Help
DEES & ad '
‘ Add Diagram 3
Main {Design Model) 3 Collection Editor...  Crrl+FS
(& o main| E cConstraints... Cirl+F6
@ Tagged Yalues...  CrHF7
""" Lk  Profiles. . Chrl+Fa
Annatatian
Class B¢ werify Madel... F2
i select Corvvert Diagram 3
Subsystem
1 Package
B Class

—2 Interface
Enumeration

Signal
Exception
%] Part

(O] Part:

_| Association

T Directedassociation

_T Aagregation

<

e N el N el el Pl ) B [l

Sequence Diagram {Role)
Collaboration Diagram
Collaboration Diagram {Role)
Statechart Diagram

Activity Diagram
Component Diagram
Deplayment Diagram

Composite Structure Diagram

Robustness Diagram

i E=LAR I
A= % Unidled

z5l =<useCaseModel>> Use Cas
<<analysistodel>> Analysis
< <designModel»:» Design Mc
< <implementationtadel = Ir
< <deploymentModel> > Deph

4

|Output

|| *
x

Gambar 8.1 Pemilihan Sequence Diagram pada Star UML

2. Selanjutnya pada toolbox sequence diagram terdapat simbol untuk

membuat alur diagram.

Annotation

Sequence

R Salact

= Ohject

=+ Stimulus
 Selfstimulus

] combined Fragment
E Interaction Operand

] Frame

Gambar 8.2 Simbol Membuat Alur Sequence Diagram
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3. Berikut adalah contoh dari sequence diagram.

PEMBELI KASIR DIRECTOR

: MELAKUKAN PEMBAYARAN()

[I‘ 3 : SERAH KWITANSI()

: PROSES PEMBAYARAN()

[ G ———

4 : BUAT LAPORAN BULAMNAM()

Gambar 8.3 Contoh Sequence Diagram

4. Cara membuat alur diatas adalah sebagai berikut:

Pembeli dalam alur diagram di atas menggunakan simbol abject yang
terletak pada toolbox.

Sedangkan untuk membuat garis yang menghubungkan antara object
menggunakan stimulasi yang terletak pada toolbox.

Untuk memberikan nama pada garis klik dua kali pada garis maka
akan muncul tempat untuk mengetik.

Dalam object kasir terdapat garis melengkung kebawah yang

menunjukkan suatu proses yang disebut setstimulasion.
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Stal

Eile Edit Farmat Model Yiew Tools Help
=== #HZTE R %, 0w -8 8 @|E.

o
oo

|SEquEn[EDiagram1 {Deployment Model:: CollaborationInstanceSet 1 :: InteractionInstanceSet 1)

| Sequenceliagraml ‘
klik tiga kali pada lembar ——% klik pada garis object pembeli tarik sampai ke
Annotation kerja garis object kasir, untuk menghubungkan garis

—— [ l I EEMBELL KaSIR DIRECTOR
[ Select e
=1 Object | tarik sampai

-

—+ Stimulus
o FelfStimulus |
& Combined Fragment

1 ! MELAKLIKAN PEMBEAYARAN() E L

+ PROSER PEMEAYARAN()

klik selfstimulus arakkan

31 SERAH KWITANSI() pada

B Inkeraction Operand
] Frame

-

o
4 : BUAT LAPORAN BULAMAN() U

Dukpuk

[T T S S RS T

Gambar 8.4 Cara Membuat Alur Sequence Diagram

5. Untuk menyimpan pilih file — save as — dan pilih lokasi penyimpanan.

Model Wew Tools Help
el g4 [ E G| %2 fuoow -6 a m|E.
ject By Approach...  CtrD =2
- - -
el o
[ = Open i tionInstanceSet]::InteractionInstancesetl)
R save Chrl+5 F
== Shift-+Ctri+S o 7%
e ——— gl
Close
Save in: | 1) Mew Folder
Hnt ' PEMEBEL.
— Elcontah Squence Diagram
Iport »
Export L4 My Recent
Export Diagram. .. Shift-+Ctrl+0 L Documents
Page Setup, . ' ?[
& vk Chrl+P ET Diesktop
Recent Files 3 T
H 2
Eait H =
E by Documents
: b Computer
i -
! @ File: name: Contoh Squence Diagram v | G Save -D
E by Metwork Save a3 type Cancel

Qukput

Gambar 8.5 Menyimpan File Sequence Diagram
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4. LATIHAN

Berikut adalah contoh dari studi kasus yang menangani Aplikasi pada
sebuah ATM dengan skenario sebagai berikut :

Sebuah bank mengoperasikan ATM dan mengelola banyak tabungan,
setiap nasabah memiliki setidaknya satu rekening tabungan pada satu bank
tertentu. Setiap tabungan dapat diakses melalui kartu debit. Proses utama sistem
ATM berkomunikasi dengan pusat komputer dan didesain untuk menangani
beberapa transaksi. Setiap transaksi menunjuk sebuah tabungan tertentu. Suatu
transaksi akan menghasilkan satu dari dua hal berikut: transaksi diterima atau
mengeluarkan pesan penolakan transaksi.

Untuk melakukan sebuah transaksi akan melalui dua tahap : pengecekan
tabungan dan pemrosesan transaksi. Proses pengecekan tabungan akan
menetapkan persetujuan untuk proses transaksi. Jika persetujuan ditolak, ATM
akan mengeluarkan pesan penolakan, namun jika diterima, transaksi akan
diproses dengan menggunakan nomor rekening tabungan dan ATM membaca
dari kartu debit.

Pengecekan tabungan dilakukan bersamaan pada saat ATM memvalidasi
kartu debit dari bank yang bersangkutan. Jika kartu valid, password akan dicek

dengan nasabah.

Contoh Sequence diagram :

L2
A T . atrm ] .
P i : ATM i : ATMCard
Unar I —
1 1 ]
1 RequestCard( } 1 1
rlra—————————— - 1
] i I
HE InsertCard( ) _ | | H
| —————————— 1 1
11 ! I
11 1 ! VerifyCard({ ) 1
(.} 1 I_ ______________ T
i i CardOK( ) I
H = SRR . -
1 1 ! 11
1 1! 11
: ' T
1
] -1’ ]
] 1 ]
1 ReguestPIN{ ) 1 1
o el e e iy 1
1 EnterPIN il |
I| nter I;:I 1 H 1
| b———————————— 1 1
il K !
i b Atk S N
1 I
I ] PIN OK{ ) I
: 1 IH;___ ______________ -1 1
I : I :
] Y ]
1 ]
1 L,
]
]
1
]
]
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Gambar 8.6 Sequence Diagram untuk Autentifikasi Pengguna ATM

)
=== aeessssSss=-—-—- r—————————————l ,————————————I
A ! L ATM ! | - Withdrawal | < Saving
- - L 1 1 Transactian j 1 Account 1
t User " " "
1 Amount( ) 1 1 1
e e e - | |
1
{1 EnterAmount{) I | i i
. =al | 1 1
M —1 1 z=Creata=> 1 1
1l b=l CheekFersSufficientFunde| ) |
11 : 1 - 1 e e e e e e e e s e s s l
U il i -'"ll:lebilsmam: ]
1 1 1 | m—————
i i) B Autharized| ) [P
: : 1 EEtEEEht :l 1 rE ——————————————— -: :
: DispenceCash( ) : l": ______________ ': 1 : 1
T 1| il K
L PrintRaceipt{ } hi i I
e p—— - 1 1 1 : 1
1! il !
il 1!
L) el

Gambar 8.7 Sequence Diagram untuk Transaksi Penarikan di ATM

Latihan sequence diagram :
Buatlah sequence diagram sederhana sistem pembelian dengan kartu kredit di

supermarket!

5. TUGAS
Sesuai GBPP tidak ada tugas di pertemuan 8.
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Pertemuan ke-9

MEMBUAT CLASS/OBJECT DIAGRAM MENGGUNAKAN
STAR UML

1. TUJUAN
Mahasiswa mampu memahami konsep pemodelan berorientasi objek dan

membuat diagram UML yaitu Class/Object Diagram.

2. TEORI
Definisi Object dan Class
1. Object

Object adalah gambaran dari entity, baik dunia nyata atau konsep dengan
batasan- batasan dan pengertian yang tepat. Object bisa mewakili
sesuatu yang nyata seperti komputer, mobil atau dapat berupa konsep
seperti proses kimia, transaksi bank, permintaan pembelian, dll. Setiap
object dalam sistem memiliki tiga karakteristik yaitu State (status),
Behaviour (sifat) dan Indentity (identitas).

Cara mengidentifikasi object :
1. Pengelompokan berdasarkan kata/frase benda pada skenario.
2. Berdasarkan daftar kategori object, antara lain:
¢ Object fisik, contoh:pesawat telepon
¢ Spesifikasi/francangan/deskripsi, contoh: deskripsi pesawat
e Tempat, contoh:gudang
e Transaksi, contoh: penjualan
o Butir yang terlibat pada transaksi, contoh: barang jualan
e Peran, contoh :pelanggan
e Wadah, contoh : pesawat terbang
e Piranti, contoh:PABX
e Kata benda abstrak, contoh: kecanduan
o Kejadian, contoh:pendaratan
e Aturan atau kebijakan, contoh:aturan diskon

o Katalog atau rujukan, contoh: daftar pelanggan
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2. Class

Class adalah deskripsi sekelompok object dari property (atribut), sifat
(operasi), relasi antar object dan sematik yang umum. Class merupakan
template untuk membentuk object. Setiap object merupakan contoh dari
beberapa class dan object tidak dapat menjadi contoh lebih dari satu
class. Penamaan class menggunakan kata benda tunggal yang
merupakan abstraksi yang terbaik. Pada UML, class digambarkan dengan
segi empat yang dibagi. Bagian atas merupakan nama dari class. Bagian
yang tengah merupakan struktur dari class (atribut) dan bagian bawah
merupakan sifat dari class (operasi).

Class / objek diagram adalah model statis yang menggambarkan struktur
dan deskripsi class serta hubungannya antara class. Class diagram mirip
ER-Diagram pada perancangan database, bedanya pada ER-diagram tdk
terdapat operasi/methode tapi hanya atribut. Class terdiri dari nama
kelas, atribut dan operasi/methode.

Berikut merupakan beberapa symbol yang ada pada class/objek diagram.

Tabel 9.1 Simbol Class/Objek Diagram

NO | GAMBAR NAMA KETERANGAN
Hubungan dimana objek anak
S o (descendent) berbagi perilaku dan
1 Generalization o _
struktur data dari objek yang ada di
atasnya objek induk (ancestor).
Upaya untuk menghindari asosiasi
Nary : : :
2 <> o dengan lebih dari 2 objek.
Association
Himpunan dari objek-objek yang
3 Class berbagi atribut serta operasi yang
sama.
Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang
O _ ditampilkan sistem yang menghasilkan
4 . . | Collaboration , _
-7 suatu hasil yang terukur bagi suatu
aktor
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Realization

Operasi yang benar-benar dilakukan

oleh suatu objek.

Dependency

Hubungan dimana perubahan yang
terjadi pada suatu elemen mandiri

(independent) akan mempegaruhi
elemen yang bergantung padanya

elemen yang tidak mandiri

Association

Apa yang menghubungkan antara
objek satu dengan objek lainnya

3. PELAKSANAAN PRAKTIKUM

Berikut contoh sederhana membuat class/ activity diagram menggunakan

staruml:

1. Buka star uml

2. Kemudian pilih model -> add diagram -> Class Diagram.

-aam @,

O Interface

Composite Structure Diagram

Fle Edt Format | Model | ¥iew Tools Help
D dS 4 Add =R 100%
[ addpagram v | 2] Class Ciagram
Mein (Desion Modsl) | 4 Callection Editor...  Corl+FS B Use Case Disgram
= - = Sequence Diaaram
. Wi | 2 Constraints... CirHFe ‘.,
— ) Taggedvalues.. CtieFF |0 Seduence Diagram (Role]
T ] Collaboration Diagram
LU L3 Proflles... Ctrl+F u
Annotation [] Collaboration Diagram (Role)
dass GE verify Modl... 2 %] Statechart Diagram
[y select Canvvert, Diagram ¥ |[2] Activity Diagram
Subsystem 1] Component Disgram
[ Package 2] Deployment Diagram
B Class B
o
i

Enumeration
Signal
Exception
£] Port

o] Fart

_| Association

_T" birectedassociation

_F Aooreaation

<

Robustness Diagram

|| = "W Untitled

< <useCaseModel > > Use Cas
B =<=analysisModel>> Analysis
= <designMadel = Design Mc
21 =<implementationModel == Ir
@] =<deploymentModel>> Deplh

B8

~

| output

o x|

Gambar 9.1 Class Diagram pada Star UML

3. Selanjutnya pada toolbox class/ objek diagram terdapat simbol untuk

membuat alur diagram.
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T | B ]

Arralation | .

(las= |j
[ Select

[& Subsystem

[ Padeage

= ﬂm{::l

= [nlesface

1] Eraeneration

5] Sgnal

) Exception

1] Port

|0 Part

Gambar 9.2 Simbol Alur Class Diagram

4. Setelah terbentuk class langkah berikutnya adalah memberi atribut pada
masing-masing class. Caranya klik kanan pada class misalnya adaah

mahasiswa kemudian pilih add - atribut dan berikan atribut mahasiswa

tersebut.

o [ Y a R ia]

[ pr et s : .

a | Add =T T2 T

S o 444 Diagram v | 4 Operabion
| Sekct 0 Model Explorar  CirleM Tempate Famiter
Chse Daigram Crrl 4 Bl Chss
[ Foamat y |~% Intartpe
Edi + (Bl Sgna
| Excapliod
;? Colesition Ediar... Crrl+F5 =l -
| 3 il n
{F  constraints... s | o Eumenti
| ¥ port
:3'. Tagoed Nalies. .. CErbeES
| ~ i Colaboraton
| L+ i
| = Colaboton Insance Sak
| Lt ]

| - e State Machine

Gambar 9.3 Pemberian Atribut Class Diagram

5. Ulang langkah tersebut utuk setiap memberikan atribut pada class
lainnya.
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6. Jika telah selesai memeberikan atribut pada setiap class dapat
dilanjutkan dengan memberikan relasi. Terdapat beberapa relasi,
diantaranya :

1. Association

l.n Ohwned by |

Note :

Sebuah asosiasi merupakan sebuah relationship paling umum
antara 2 class dan dilambangkan oleh sebuah garis yang
menghubungkan antara 2 class. Garis ini bisa melambangkan tipe-
tipe relationship dan juga dapat menampilkan hukum-hukum
multiplisitas pada sebuah relationship.(Contoh: One-to-one, one-to-
many,many-to-many).

2. Composition

‘

Note :

Jika sebuah class tidak bisa berdiri sendiri dan harus merupakan
bagian dari class yang lain, maka class tersebut memiliki relasi
Composition terhadap class tempat dia bergantung tersebut.
Sebuah relationship composition digambarkan sebagai garis
dengan ujung berbentuk jajaran genjang berisi/solid.

3. Dependency

Note :

Kadangkala sebuah class menggunakan class yang lain. Hal ini
disebut dependency. Umumnya penggunaan dependency
digunakan untuk menunjukkan operasi pada suatu class yang
menggunakan class yang lain. Sebuah dependency dilambangkan
sebagai sebuah panah bertitik-titik.

4. Aggregation
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Note :
Aggregation mengindikasikan keseluruhan bagian relationship dan

biasanya disebut sebagai relasi.

7. Berikut adalah contoh dari class /objek diagram.

mahasiswa dlessen
Hlama lama
I ———————— ] +ID_Dosen
+I0_Dasen +alamat
+alamat +no_tep

Gambar 9.4 Contoh Class Diagram

4. LATIHAN
Contoh Class/Objek diagram:

Berikut adalah contoh dari studi kasus yang menangani Aplikasi pada
sebuah ATM dengan skenario sebagai berikut :

Sebuah bank mengoperasikan ATM dan mengelola banyak tabungan,
setiap nasabah memiliki setidaknya satu rekening tabungan pada satu bank
tertentu. Setiap tabungan dapat diakses melalui kartu debit. Proses utama sistem
ATM berkomunikasi dengan pusat komputer dan didesain untuk menangani
beberapa transaksi. Setiap transaksi menunjuk sebuah tabungan tertentu. Suatu
transaksi akan menghasilkan satu dari dua hal berikut: transaksi diterima atau
mengeluarkan pesan penolakan transaksi.

Untuk melakukan sebuah transaksi akan melalui dua tahap : pengecekan
tabungan dan pemrosesan transaksi. Proses pengecekan tabungan akan
menetapkan persetujuan untuk proses transaksi. Jika persetujuan ditolak, ATM
akan mengeluarkan pesan penolakan, namun jika diterima, transaksi akan
diproses dengan menggunakan nomor rekening tabungan dan ATM membaca

dari kartu debit.
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Pengecekan tabungan dilakukan bersamaan pada saat ATM memvalidasi
kartu debit dari bank yang bersangkutan. Jika kartu valid, password akan dicek

dengan nasabah.

ATM
ATMCaode
Cash
Bank InsertCard()
EnterAmount()
Name Check Sufficient()
Address 1 + |EjectCard() 1
DispencaCard()
1 EntarPIN()
ValidateCard()
ValidatePIN()
1
-
-
Saving Acc
e M Transaction
Account Number =
Name - o
Address Time .
Balance 1 i TransactionlD
Create Account() h Create Transaction()
1 ‘i\
Withdrawal Transaction Transfer Transaction
Amount Destination Account Number
Amount
1.
Create Withdrawal() Greate Transfer()
ATMCard Set Amount() Set Amount({)
CardID
PIN
1.
Set PIN()
Get PIN()

Gambar 9.5 Class Diagram

Latihan Class diagram :
Buatlah class / objek diagram sederhana sistem pembelian dengan kartu kredit di

supermarket!

5. TUGAS
Sesuai GBPP tidak ada tugas di pertemuan 9.
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Pertemuan ke-10

MEMBUAT RANCANGAN BASIS DATA
MENGGUNAKAN TOOLS DBMS

1. TUJUAN
Mahasiswa mampu memahami konsep pemodelan berorientasi objek dan

membuat rancangan basis data menggunakan Tools DBMS.

2. TEORI

Microsoft Visio (berikutnya kita sebut dengan nama Visio) adalah salah satu
program yang dikhususkan dalam membantu perancangan diagram. Visio
menyediakan banyak fasilitas yang membantu dalam pembuatan diagram
untuk menggambarkan informasi dan sistem dari penjelasan dalam bentuk
teks menjadi suatu diagram dalam bentuk gambar disertai penjelasan
singkat. Visio dapat menghasilkan suatu diagram mulai dari yang sederhana
hingga diagram yang kompleks.

Seperti aplikasi microsoft lainnya, lingkungan kerja Visio terdiri dari Menu
Utama dan Toolbar, namun perbedaannya terletak pada tampilan lembar
kerja yang terdiri atas 2 jendela utama vyaitu jendela pilihan toolbox
disebelah kiri dan halaman pengerjaan disebelah kanan. Pada tampilan awal
Visio, sebelah kiri diisi jenis-jenis kategori dan disebelah kanan diisi jenis

template dari tiap kategori seperti ditunjukkan pada gambar berikut:
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Menu Utama
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Kategon ~preeay a = -
s P - e - -
B S - - - —
o ’

2
=
=
)=l
W| =) ¢ o
Gambar 10.1 Microsoft Visio

Microsoft Visio menyediakan sembilan pilihan menu utama,antara lain :

1. File: digunakan untuk mengatur yang berhubungan dengan file, seperti
membuat file baru, membuka file, menutup file, mengatur file, dan lain-
lain.

2. Edit: digunakan untuk proses pengeditan seperti copy, paste, delete, dan
lain-lain.

View: digunakan untuk mengatur tampilan lingkungan kerja Visio.

Insert: digunakan untuk menyisipkan objek, gambar, simbol, komentar,
dan lain-lain.

Format: digunakan untuk mengatur halaman pengerjaan.

Tools: digunakan ini berhubungan dengan fasilitas tambahan yang
disediakan Visio seperti Export to Database, Macro, Ruler& Grid, Report
dan sebagainya.

7. Shape: digunakan untuk mengatur objek shape pada halaman
pengerjaan.

Window: digunakan untuk mengatur jendela kerja Visio.

Help: digunakan untuk bantuan penggunaan Visio.

Susunan lengkap dari menu utama Visio disajikan pada gambar berikut:
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¥ Microsoft Visio
Fle Edit Miew Jnsert  Format  Took  Shape  ‘Window  Help

Gambar 10.2 Menu Utama Microsoft Visio

Visio menyediakan beberapa template untuk membantu dalam pembuatan
diagram. Untuk menggunakan template dari Visio, dapat dilakukan dengan
memilih menu File > New > Getting Started, maka akan muncul window baru

seperti terlihat pada gambar berikut:

Business

festured Templstes 4 s
\ /
¢ - - R '
= |- = o N —
a8 s = = e = o t
"
B arstoveg Doy an Organeaton Chert Freraay
Other Templates Brainstorming Diagram Template

reste traretormng dagrame (graphes

i

as)
o=
=
Q="
W| = [®o

harts wd Graghs  Crons Funchonad Foschart  Data Flow Déagran

Gambar 10.3 Template Microsoft Visio

Pada bagian Template Categories berisi daftar macam-macam tipe drawing
yang telah dikelompokkan berdasarkan fungsi dan keperluannya. Masing-
masing tipe drawing ini memiliki anggota (layout drawing yang lebih
spesifik) yang dapat dipilih pada window Template. Setiap drawing dalam
Visio disediakan dalam 2 versi pengukuran yaitu US Units dan Metric. Visio
memiliki 8 macam tipe drawing, yaitu :

1. Business: menggambarkan proses bisnis perusahaan. Template yang
disediakan adalah Brainstorming Diagram, Organization Chart, Pivot
Diagram, Audit Diagram, Basic Flowchart, Cause and effect Diagram,
Charts and Graphs, Cross Functional Flowchart, Data Flow Diagram,

EPC Diagram, Fault Tree Analysis Diagram, ITIL Diagram, Marketing
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Charts and Diagrams, Organization Chart Wizard, Value Stream Map,
TQM Diagram, dan Work Flow Diagram.

Engineering: menggambarkan diagram yang berhubungan dengan
bidang teknik. Template yang disediakan adalah Basic Electrical,
Circuits and Logic, Industrial Control Systems, Systems, Fluid Power,
Piping and Instrumentation Diagram, Process Flow Diagram dan Part
and Assembly Drawing.

Flowchart: menggambarkan diagram alir proses dan data. Template yang
disediakan antara lain Basic Flowchart, Cross Functional Flowchart, Data
Flow Diagram, IDEFO Diagram, Work Flow Diagram dan SDL Diagram.
General: menggambarkan serangkaian proses diagram umum.
Template yang disediakan yaitu Basic Diagram, Basic Flowchart, Block
Diagram, dan Block Diagram with Perspective.

Maps and Floor Plans: menggambarkan denah bangunan dan peta.
Template yang disediakan antara lain Directional Map, Directional Map
3D, Electrical and Telecom Plan, Floor Plan, Home Plan, HVAC
Control Logic Diagram, HVAC Plan, Office Layout, Plant Layout,
Plumbing and Piping Diagram, Reflected Ceiling Plan, Security and
Access Plan, Site Plan, dan Space Plan.

Network: menggambarkan diagram vyang berhubungan dengan
jaringan. Template yang disediakan antara lain Active Directory,
Basic Network Diagram, Detailed Network Diagram, LDAP Directory,
Conceptual Web Site, Web Site Map dan Rack Diagram.

Schedule: menggambarkan diagram yang berhubungan dengan
penjadwalan proyek. Template yang disediakan yaitu Calender, Gantt
Chart, PERT Chart, dan Timeline.

Software and Database: menggambarkan antarmuka tampilan dan
diagram dalam pembuatan perangkat lunak dan Database. Template
yang disediakan antara lain COM and OLE, Conceptual Website,
Data Flow Model Diagram, Enterprise Application, Jackson, Program
Structure, ROOM, UML Model Diagram, Database Model Diagram,
Express-G, Web Site Map, ORM Diagram dan Windows XP User

Interface.
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3. PELAKSANAAN PRAKTIKUM

Untuk membuat File Visio baru, dapat dilakukan dengan cara :
1. Pilih menu File > New.
2. Pilih kategori atau drawing type yang diinginkan,.

) Ble |Edt  yew [set Fomat Tools Data  Shape window belp ] Audk Cuagram (US nits)

i) tew L4 Getting Started. .. ] Basic Flowchart (Metric)

i an|EF Qpen... e New Drawing (Metric)  ChieN | (1] Bask Flowchart {US units)

T Mg Draiving (US Unis) B} Bvakutorming Disgram (Metric)

ar e Zave Chrl4s P Draving from [emplate, ., Ei Erainstormirg Diagram (US units)
: Save fg... Business ] Cause and Effect Diagram (Metric)

J
Jd
@
" | v
& Save as Web Page... 3 Enginsering » |G Cause and Effect Diagram (US unts)
Pubiish s FOF or 393, 3 Phowchart y (B charts and Graphs (Matric)
femmave Hidden tnformatian. ., L General p B charts and Graphs (US units)
= p |BH] Cross Funchional Flosichart (Metric)
Ca p ] Cross Punctional Plosichart (LIS units)
Ca ¢ ] Data Plow Dugram (Metric)
Ga p |BH] Data Plow Dsgram (US units)
] EPC Diagram (Matric)
@] EPC Diagram (U5 unds)
(] Pk Tree Analysis Disgram (Metric)
E] Fauk Tree Analysis Diagram (LS units)
) 171 Disgram (Metric)
G 171 Diagram (US unks)
] Marketing Charts and Diagrams (Metric)
) Marketing Charts snd Diagrams (LIS urits)
@) organization Chart (Metric)
&) Organization Chart (LIS units)
(&) orpanization Chart wizard (Matric)
] Organization Chart Wizard (US units)
) FivotDiagram (Metric)
] PvotDiagram (US unks)
] TQM Disgram (Metric)
() TQM Disgram (US urits)

Maps and Floor Plans
Patwork,

Schedule

Sodtwwars and Datsbass

(0 shapes v |C
: Page Setup...
Prinit Prelev
Print...
Send To
Propesties
Est

Gambar 10.4 Membuat File Visio

3. Berikutnya anda akan disajikan Drawing Area (Halaman Pengerjaan)
disebelah kanan dan Toolbox Shapes (Simbol yang digunakan untuk
menggambar diagram) di sebela kiri. Daftar shapes yang muncul

tergantung jenis kategori yang anda pilih.
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Gambar 10.5 Drawing Area Microsoft Visio

JENIS-JENIS MODEL DATA :

A. Model data berbasis objek (Objeck Based Data Model)
B. Model data berbasis record (Record Based Data Model)
C. Model data fisik (Physical Based Data Model )

A. MODEL DATA BERBASIS OBJEK
Merupakan himpunan data dan prosedur / relasi yang menejelaskan
hubungan logika antar data dalam suatu basis data berdasarkan obyek
datanya.
Terdiri dari :
1. Entity Relationship model
2. Semantik data model

1. ENTITY RELATIONSHIP MODEL
Digunakan untuk menjelaskan hubungan antar data dalam basis data
kepada user secara logic. ER-M didasarkan pada persepsi bahwa real
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word terdiri dari atas obyek-obyek dasar yang mempunyai hubungan /
kerelasian antar obyek-obyek dasar tersebut. ER-M Yang digambarkan
dalam bentuk Diagram disebut Diagram ER dengan menggunakan

simbol-simbol grafis tertentu.

‘:‘ : Menunjukan object dasar
’/\ : Menunjukan relasi

o
\\ s
NS
T o
( ) : Menunjukan atribut dari
N~ objek dasar

: Menunjukan adanya relasi

Gambar 10.6 Simbol Entity Relationship Diagram

Contoh ER Model :

Mo tabungan Custormner Buku
Tabungan
Atribute lain No tabungan Atribute lain

Gambar 10.7 Contoh ER Model

2. SEMANTIC MODEL
Hampir sama dengan Entity Relationship model dimana relasi antara
objek dasar tidak dinyatakan dengan simbol tetapi menggunakan kata-

kata (Semantic). Sebagai contoh, dengan masih menggunakan relasi
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pada Bank X sebagaimana contoh sebelumnya, dalam semantic model

adalah seperti terlihat pada gambar di atas.
Tanda-tanda yang menggunakan dalam semantic model adalah sebagai

berikut :

: Menunjukkan adanya relasi

: menunjukkan atribut

Gambar 10.8 Simbol Relasi pada Semantic Model

Contoh Semantic model :

Mempunyai Adalah

Tabungan

Mo. Mao.
Tabungan Tabungan

Gambar 10.9 Contoh Semantic Model

B. RECORD BASED DATA MODEL
Model ini berdasarkan pada record / rekaman untuk menjelaskan kepada
pemakai mengenai hubungan logik antar data dalam basis data. Terdapat

3 data model pada record based data model :

1. Model Relational
Dimana data serta hubungan antar data direpresentasikan oleh
sejumlah tabel dan masing-masing tabel terdiri dari beberapa kolom
yang namanya unique. Model ini berdasarkan notasi teori himpunan

(set theory), yaitu relation.
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Contoh :
data base penjual barang terdiri dari 3 tabel :

e Supllier
e Suku_cadang

e Pengiriman

SUPPLIER
No_supl Nama_pen Status KOTA
so1 PT. OGAH-RUGI 03 MEDAN
s02 PT. SANTAI-DULU 03 SURABAYA
s03 PT. MALU-MALU 02 BANDUNG
s04 CV. ASAL JADI 01 MEDAN
NO_SUPL NO_PART JUML
S01 PO1 200
S01 P02 300 PENGIRIMAN
S01 P04 250
S02 PO1 300
502 P02 400
S03 P03 400
S04 P04 300
NO_PA | NAMA_PART | BAHAN | BERA KOTA
N RT BAKU T
SUKU CADANG P01 | BAUT-3cm | BESI 10 | JAKARTA
P02 |MUR-3cm |BESI 8 | JAKARTA
P03 |BAUT-10cm | ALUMUNIUM | 45 | SURABAYA
P04 | PACKING KARET 6 | MEDAN
P05 | RING-MM ALUMUNIUM | 2 | JAKARTA

Gambar 10.10 Contoh Model Relasional

2. Model Hirarki
Dimana data serta hubungan antar data direpresentasikan dengan
record dan link (pointer), dimana record-record tersebut disusun
dalam bentuk tree (pohon), dan masing-masing node pada tree
tersebut merupakan record/grup data elemen dan memiliki hubungan

cardinalitas 1:1 dan 1:M
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PARENT

5@/ L

| SISTEM DATABASE | [ ANALISA DAN PERANCANGAN SISFO |
[ NINA ] [ LENA | [ HAFIDZ | [ NOVI | [HAFIDZ || NAYA |[_ RAFA |

Gambar 10.11 Contoh Model Hirarki

3. Model Jaringan

Distandarisasi tahun 1971 oleh Database Task Group (DBTG) atau
disebut juga model CODASYL (Conference on Data System
Language), mirip dengan hirarkical model dimana data dan hubungan
antar data direpresentasikan dengan record dan links. Perbedaannya
terletak pada susunan record dan linknya yaitu network model
menyusun record-record dalam bentuk graph dan menyatakan
hubungan cardinalitas 1:1, 1:M dan N:M

@
4 \/\
o

|
/

68



DOSEN

| SISTEM DATABASE ‘ I ANALISA DAN PERANCANGAN SISFO

—
—

| NINA l [ LENA | [ NOVI | [HAF[[;Z_FW NAYA ” RAFA

Gambar 10.12 Contoh Model Jaringan

C. CPHYSICAL DATA MODEL

Digunakan untuk menguraikan data pada internal atau menjelaskan kepada
pemakai bagaiamana data-data dalam basis data disimpan dalam media
penyimpanan secara fisik. Model ini jarang digunakan karena kerumitan dan

kompleksitasnya yang justru menyulitkan pemakai.

4. LATIHAN
Latihan rancangan basis data :
Buatlah rancangan basisdata sistem pembelian dengan kartu kredit di

supermarket!

5. TUGAS
Sesuai GBPP tidak ada tugas di pertemuan 10.

6. DAFTAR RUJUKAN
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World. Course Technology : Thomson.
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: J&J Learning.
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Pertemuan ke-11

MEMBUAT RANCANGAN ANTAR MUKA
MENGGUNAKAN MS.VISIO

1. TUJUAN

Mahasiswa mampu memahami konsep pemodelan berorientasi objek dan

membuat rancangan antar muka menggunakan Ms.Visio.

2. TEORI

Antarmuka pengguna (User Interface) : bagian sistem komputer yang

memungkinkan manusia berinteraksi dengan komputer.

Perancangan antarmuka : proses penggambaran bagaimana sebuah bagian

sistem dibentuk.

Interaksi Manusia dan
Komputer

Gambar 11.1 Interaksi Manusia Komputer

Dalam perancangan antarmuka, ada beberapa prinsip yang harus diperhatikan
(Deborah, 1992) :

1.

N o g wD

Kompatibilitas Pengguna
Kompatibilitas Produk
Kompatibilitas Transisi Antar Tugas
Konsistensi

Kebiasaan

Kesederhanaan

Manipulasi Langsung
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Kontrol
Efektivitas (tepat dalam penggunaan)
10. Efisien dalam penggunaan
11. Keamanan dalam penggunaan
12. Kesesuaian Fungsi
13. Mudah dipelajari
14. Mudah diingat
3. PELAKSANAAN PRAKTIKUM

Contoh rancangan antarmuka dengan visio :

Perpustakan HAHAHIHI UNIVERSITY

FORMULIR PEMINJAMAN BUKU HAHAHIHI UNIVERSITY

Masukkan Kode Pegawai: Masukkan NIM: Masukkan Kode Buku:

Enter Text Enter Text Enter Text

o)

Kode Pegawai 0125648 NIM g 2012100144

Nama P::awai Marcellinus Yudhista Nama Gabriella Ratna Putri Kode Buku : 201400964

Jabatan Apa aja yang bergajl Jurusan Sistem Informasi Judul Buku Choco Stick Boyfriend
Angkatan: 2012 Jenis Novel

Tanggal Peminjaman  : | 13/08/2014
Pinjam Batal Tutup App
Tanggal Kembali . 20/08/2014
No NIM Norma Kode Buku Jugul Buky Tanggal Peminjaman Tanggal Kembali
1 2012100088 Marodinus Lewar 201300115 Sigtem Informasi Akutansi 11/08/2014 18/08/2014
2 2013100682 Dimas Andromedha 201400365 Sistem Pendukung Keputusan 12/08/2014 19/068/2014
3 2012100144 Gabriella Ratna Putr 201400964 Choco Stick Boyfriend 13/08/2014 20/08/2014

Gambar 11.2 Contoh Rancangan Antarmuka Formulir dengan Visio

73



Gambar 11.3 Contoh Rancangan Antarmuka Menu Aplikasi dengan Visio

4. LATIHAN
Latihan rancangan membuat antar muka dengan Visio :
Buatlah rancangan membuat antar muka sistem pembelian dengan kartu kredit

di supermarket

5. TUGAS

Sesuai dengan GBPP tidak ada tugas pada pertemuan ke 11

6. DAFTAR RUJUKAN

Whitten, bentley & dittman. 2004. Systems Analysis And Design Methods. Higher
Education: McGraw Hill. ISBN-0-07-247417-3
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Course Technology : Thomson.

Hadi Sutopo, Ariesto. 2002. Analisis dan Desain Berorientasi Objek. Yogyakarta :
J&J Learning.

Tegarden, Dennis, Wixom. 2013. System Analysis and Design with UML.
Internasional Student Version : Wiley. ISBN 978-1-118-09236-1

Prabowo, Herlawati. 2011. Menggunakan UML. Informatika : Bandung. ISBN 978-
602-8758-38-3

Hadi Sutopo, Fajar Masya. 2005. Penyelesaian Masalah Berorientasi Objek dengan
Java. Jakarta : Graha llmu

Pressman, Roger. 2012. Rekayasa Perangkat lunak. Yogyakarta: ANDI.

Frans, Antonius. 2008. Smart Project Plan With Microsoft Project 2007. PC
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Pertemuan ke-12

MEMBUAT GUI MENGGUNAKAN NETBEANS

1. TUJUAN
Mahasiswa mampu memahami konsep pemodelan berorientasi objek dan
membuat GUI dengan Netbeans.

2. TEORI

GUI ( Graphical User Interface), adalah merupakan salah satu model
interaksi antara
dan komputer. GUI berfungsi untuk memudahkan pengguna dalam
menggunakan suatu aplikasi komputer, selain itu juga untuk memperindah
tampilan suatu aplikasi.

GUI adalah tipe antarmuka yang digunakan oleh pengguna untuk berinteraksi
dengan sistem operasi melalui gambar-gambar grafik, ikon, menu, dan
menggunakan perangkat penunjuk ( pointing device) seperti mouse atau track
ball.

Elemen-elemen utama dari GUI bisa diringkas dalam konsep WIMP ( window,
icon, menu, pointing device).

Sejarah mencatat bahwa Xerox PARC (Palo Alto Research Center) yang
pertama kali meriset tentang GUI. Pada tahun 1984, Apple merilis Macintosh
yang menggunakan GUI hasil riset Xerox PARC. Beberapa tahun kemudian,
Microsoft merilis sistem operasi Windows-nya yang juga menggunakan GUI.
Apple mengklaim bahwa Microsoft mencuri ide dari Apple.

Microsoft Windows atau lebih dikenal dengan sebutan Windows adalah
sistem operasi yang dikembangkan oleh Microsoft yang menggunakan

antarmuka dengan pengguna berbasis grafik GUI (Graphical User Interface).

Contoh sistem GUI :
Apple Macintosh
Microsoft Windows pada IBM PC
Open Look pada workstation Unix
KDE, GNOME pada Linux
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3. PELAKSANAAN PRAKTIKUM

Praktikum hari ini adalah membuat GUI untuk pemesanan menu makanan. Ada 4
jenis menu makanan yaitu :

Soto

Rawon

Bakso

P WO N PE

Gudeg.

Anda bisa memasukkan jumlah pemesanan untuk masing-masing menu. Untuk
soto dengan harga Rp 5000, rawon dengan harga Rp 6000, bakso dengan harga
Rp 4000 dan gudeg dengan harga Rp 8000. Kemudian ditampilkan pula total
harga dari menu yang sudah dipesan. Tampilan GUI yang harus Anda kerjakan
sebagai berikut :

” =13
MENU MAKANAN

Soto : 5000

Rawon : 6000

Bakso : 4000

Gudeg : 8000 Hitung |
Hitung : Clear

Gambar 12.1 Rancangan Antarmuka Menu Makanan

Langkah Pengerjaan Praktikum :

Membuat Projek Baru di Netbeans :

1. Buatlah projek baru diNetbeans pilih File - New Project. Pilih Categories :
Java dengan Projects: Java Application ditunjukkan pada gambar.
Selanjutnya klik Next. Isi nama project dengan Database dan pilih lokasi
(folder) project yang akan Anda kerjakan. Hilangkan tanda (V) pada check
box Set as Main Project dan Create Main Class. Selanjutnya klik finish, hasil

ditunjukkan pada gambar. Setelah proses ini selesai akan terbentuk direktori
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dengan nama Database dengan folder nbproject, src, dan test.

® New Project g|
Steps Choose Project
1. Choose Project Categories: Projects:
& .. (O Java VAL ] a2 Application
w3 web &5 Java Deskiop Application
[ Enterprise % Java Class Library
; : 5 Java Project with Existing Sources
L) Mability ) _ - ;
= aft- Java Project with Existing &nt Scripk
. D ML
[ 2 soa
He D Ruby
IS o [l W v
Description:

Creates a new Java SE application in a standard IDE project. You can also generate a
main class in the project. Standard projects use an IDE-generated Ant build scripk to
build, run, and debug your project.

Cancel ” Help

Gambar 12.2 Membuat Projek Baru di Netbeans

® New Java Application gl
Steps Name and Location
1. Choose Project Project Name: Database

2. Name and Location

Project Location:  D:\Tutorial_Java\Netbeans

Project Folder:  p:\Tutorial_JavaiNetbeans\Database

[] Bet a5 Main Project
[7] Create Main Class

< Back [ Enish |[ cancel |[ Hep |

Gambar 12.3 Membuat Nama dan Lokasi Projek
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W Database - NetBeans IDE 6.0 Opera Widgets
Eile Edit Wiew Navigate Source Refactor Buld Run Profle  Versioning Took Window Help

r‘}_—l EI m kﬁ &5 L'I._'I Iil =) = :(dBFEI.ItEDnF'l;:' Al rﬁ' P'gs [> |§—b'® -

Services | ‘Pr.. 4 :|
H- i access

>

& msaccess

+
- Table
+-fy UMLProject

3
T
G

0¥

liLMI.Documerl:... L] x |
biuQQES:=

- Mavigator a x|

Gambar 12.4 Menu Database di Netbeans

&% Database
File Edit W¥iew Favorites Tools Help :b.,.
e Back ~ < .’ P ) search ‘ q:_ Folders "
Address l“j D:4Tutorial_JavaiNetbeans\Database v ‘ Go
Folders x S ~
= = e iy =
= |2) Netbeans ~ '// nbproject:
# | 2) access
# L) Database i
I idbc ‘ ,/I src
() JTable {
# |2) msaccess .
= I;ﬁ Table L= -
lL2) using JTable 4
# ) Tutorialz
# () Tutorial_Java < .' build. xml
& (£ tutorial.zip o ;-f':_lé[n_»-_urm_—ryt
# |5 UAS_2005 '
* ) Ujian manifest.mf
L) UTS_200S MF File L8
() vEDC v e v
< ' | > >

Gambar 12.5 Lokasi Database di Netbeans
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Membuat form di Netbeans :

2. Membuat form di Netbeans pilih File > New File dengan Categories : Swing

GUI Forms dengan tipe file : Jframe Form selanjutnya tekan next. Buat nama

class Database, untuk package boleh diisi atau tidak selanjutnya tekan

finish. Jika diisi akan membentuk direktori pada direktori src. Misal kita buat

dengan MyPrj maka akan dibuat direktori MyPrj pada direktori src.

W New File g‘
Steps Choose File Type
1.  choose File Type Project: | % Database v
2.
Categories: Eile Types:

3 Web =5 XDialog Form

B ss =

0 Java L Jlntet‘ndFrame Form

£3 Swing GUI Forms :i-J JPanel Form

3 AWT GUI Forms R SRS o

— [ | BeanForm

3 Junit =] Application Sample Form

(3 Persistence | MDI Application Sample Form

) Web Services 43l Master/Detad Sample Form

) XML (] OK ] Cancel Dislog Sample Form

2 Other

Description:
Creates a new JFC (Swing) Frame. Frames are typically used as standalone top-level windows as
the main user interface to the application. Most Swing applications are built starting From this Form.
Next > | Cancel I

Gambar 12.6 Memilih Tipe File Database di Netbeans

® New JFrame Form

Steps

Name and Location

X

1. Choose Fie Type
2. Name and Location

Project:
Location:

Package:

Class Name: Database

Database
Source Packages

MyPry

Created Fie: D:\Tutorial_lava\Netbeans\Database\src\MyPrj\Database.java

< Back

Bnish

Cancel

Gambar 12.7 Nama dan Lokasi JFrame Form
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W Database - NetBeans IDE 6.0 Opera Widgets
File Edit Yiew Mavigate Source Refactor Bulld Rum  Prefile  Wersioning Tools Window Help

‘1}:‘ EI E % % La I: o | =default config=> v Dd-‘ D‘Ei’? |> |ED'®'

1§ | Services :Projects 4l = @Database.java x
frd ———— | o o o
g - & access Source | Design | e B 2Tl | & 2
L-_@ Database
=1 "7 llﬁ Source Packages g‘ The Tools =Palette Manager >Swing/AWT Componenks menu ikem allows yvou o modify
§ I:Hj MyPri
g1 i O i g Dt abase java
Eﬂ - ) Test Packages

+-[@ Libraries
- |8 Test Libraries
- &p msaccess
Lt@ Table

- UMLProject

- UML Documentation 4l =
biuQ|E==

' Database.java - Navigator 4l x
N =

Gambar 12.8 Services Database di Netbeans

3. Desainlah GUI seperti di bawah ini dan beri nama sesuai dengan nama yang
tertera di dalam kotak. Awali nama untuk cekbox dengan cb dan nama untuk
textfield dengan tf. Untuk inisialisasi awal : semua textField didisable. Untuk
membuat supaya tidak bisa diedit, lakukan klik kanan pada tfSoto pilih >
properties akan muncul form seperti gambar, pillih editable klik tanda (V)
supaya textfield tidak bisa diedit

MENU MAKANAN

IE ™ Soto : 5000 | —

| cbRawon I » | Rawon : 6000 ' —
[JBakso : 4000 -t
[ 1Gudeg : 8000

HiNg

Gambar 12.9 Desain GUI Menu Makanan
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MENU MAKANAN

M Soto ; 5000 * I -
S Edit Text
DlRawon : 6000 + Change Yariable Name ...
\ [JBakso : 4000 Bind 4
[ Gudeg : 5000 —— d
G ]
=itng ¢ Anchor »
Auko Resizing b
Same Size ¢

Set Default Size

Space Around Component. ..

Enclose In ]
Design Parent (]
Mowe Up

M Diolsn

Zut Cer+x [
Copy Chl+s [
Duplicate CErl4D
Dedete Delete

Customize Code
=)

Properties

Gambar 12.10 Edit Desain GUI Menu Makanan



® tfSoto [JTextField] - Properties

| Properties  Binding Everts Code
= Properties -~
background [ [255,255.255) )
columns 0 Q
componentPopuntent <none> >0
document <g§iwt> ~O
ediable J
font Tahoma 11 Plain (]
foreground W 000] U
horizontalflignment LEADING v ()
text CJ
toolTipText nul J
= Other Properties
T <defauik> v ()
UClassiD TextFiskiUl (.
action nul J
slignmentx 0.5 )
signmenty’ 0.5 o
autoscrols ()
baselineResizeBehavior [BassineResizeBehavior]
barder [XPFillBorder] (]
caret _;defa'&> - v [:]
caretCoior W 000 U
- — -~ S
tfSoto [JTextField]

Gambar 12.11 Properti Desain GUI Menu Makanan

4. Klik kanan pada cbSoto, pilih EventsActionactionPerformed, maka akan
muncul seperti gambar. Tambahkan program seperti gambar, tujuannya jika
checkbox Soto diklik maka text field akan dapat diedit.

MENU MAKANAN

15 Edt Text
'Dp\‘- Change Yariable Name ...

— Bind »
actionPerformed [cbSotoActionPerformed] m

e Ancestor »
4 Change »

Anchor »
=un FR \ Component »
Container »
4 [~ 1Y

Gambar 12.12 Properti Menu Soto
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private void chSotoActionPerformed [java.avt.event.ActionEvent evt] {
/ TOI .d . Pt T
if (ch3oto.isSelected() == true){
tf3oto.setEditable (Lrue);
]
elseq{
tf3oto.setEditable (false) ;
tfSoto.setText{""):

Gambar 12.13 Action cbSotoActionPerformed

5. Terdapat dua button pada aplikasi yaitu button hitung dan button clear.
Button hitung untuk menghitung total pemesanan. Lakukan klik kanan pada
bHitung, pilih Event > ActionactionPerformed maka tampak seperti gambar

13. Isi fungsi tersebut ! Button Clear bertujuan untuk membersihkan semua

private void bHitungActionPerformed |java.avt.event. ActionEvent evt) {
and

textField
Gambar 12.14 Event ActionactionPerformed

Output Program :
1. Jika program dijalankan maka aplikasi seperti gambar berikut.

MENU MAKANAN

LISoto : 5000

[_]Rawon : 6000

_IBakso : 4000

[l Gudeg : 8000 Hitung |
Hitung | Clear

Gambar 12.15 Hasil Eksekusi Menu Makanan

2. Pilinlah menu yang Anda suka, misal pesan Soto sebanyak 3 dan pesan
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bakso sebanyak 2 selanjutnya tekan button Hitung maka total

pembayaran adalah 23000.

MENU MAKANAN

¥l Soto ; 5000 E

[JRawon : 6000

Bakso : 4000 2

[ Gudeg : 8OO0
Hitung : 23000 Clear

Gambar 12.16 Contoh Pengisian Menu Makanan

3. Lakukanlah juga penanganan kesalahan jika user lupa telah mengklik
menu tapi lupa tidak mengisi berapa banyak menu yang dipesan,

tampilkan pesan "Jumlah pesanan belum terisi”

.d paintComponent (Graphics ¢ 4
paintComponent (g ;
(int) (March.random()*Z5¢
(imt) (Math,.random()*25¢

MENU MAKANAN
¥l Soto : 5000 N

[ | Rawon | 5000

v]Bakso : 4000 ]
(] Gudeg : BOOD

Hitng . 23000 Clear

Message

@ Jumlah Pesanan Belum Terisi

Gambar 12.17 Contoh Pesan Kesalahan Menu Makanan

4. LATIHAN
Latihan rancangan membuat antar muka berbasis GUI dengan Netbeans :

Buatlah rancangan antar muka berbasis GUI untuk sistem pembelian dengan

kartu kredit di supermarket.
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5. TUGAS
a. Yang harus dikerjakan dan batasan :

- Mahasiswa mempelajari kasus pengembangan Sistem Informasi yang

ditentukan sendiri dan menganalisa data serta proses yang dilibatkan.

- Mahasiswa memodelkan data, merancang arsitektur sistem dan
membuat rancangan antarmuka menggunakan perangkat pendukung

yang tersedia (Microsoft Visio).
b. Metode/cara pengerjaan, acuan :

- Dilakukan perorangan

c. Deskripsi/luaran tugas yang diharapkan :

- Screenshoot hasil perancangan sistem menggunakan

Microsoft Visio

- Paper atau print out hasil pemodelan sistem informasi
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Pertemuan ke-13

MEMBUAT KONEKSI DATABASE MYSQL KEDALAM JAVA

1. TUJUAN
Mahasiswa mampu memahami konsep pemodelan berorientasi objek dan
membuat koneksi database MySQL kedalam Java.

2. TEORI
Untuk terhubung ke database MySQL, setidaknya kita harus mengetahui tentang
4 informasi penting pada database MySQL. yaitu :

Host,
Host adalah alamat yang menjelaskan tentang dimana database MySQL
terinstall. jika MySQL sudah terinstall di komputer anda, Maka silahkan isi Host

dengan localhost

User,
User adalah nama salah satu user yang tersedia di dalam database MySQL.

secara default, anda bisa menggunakan user root

User,
Password adalah password dari user yang akan login ke database MySQL,

secara default, password dari user root adalah kosong (tidak ada password)
Database Name,

Database Name adalah nama database yang ingin kita hubungkan dengan

program Kkita.

3. PELAKSANAAN PRAKTIKUM
1. Buat dulu Database di Xampp dengan nama database “coba”

Nama tabel adalah “siswa”
Terdiri dari :

Nama (Varchar 30)
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NIM (Varchar 10 — Primary Key)
Alamat (Varchart 50)

2. Buatlah projek baru diNetbeans pilih File - New Project.

W New Project

X

Steps Choose Project
1. Choose Project Categaries: Projects:
o

-+ Java Lol == Application
-3 web & Java Deskiop Application

-T2 Enterpriss & Java Class Library
'h Mability @ Jawa Project with Existing Sources
= o % Jawa Project with Existing Ant Scripk
-3 son 1

.h Ruby
=N

Description:

Creates a new Java SE application in a standard IDE project. ¥ou can also generate

main class in the project, Standard projects use an IDE-generated Ant build scripk to
build, run, and debug vour project,

=]

Cancel ” Help

Gambar 13.1 New Project di Netbeans

3. Berikan nama pada project name dengan “form”

4. Klik kanan pada Libraries > Add Library > MySQL JDBC Driver.

Projects % |Files | Services
- form
E -- {a Source Packages

& B

-8 MySQL JDBC Driver - mysgl-connector-java-5. 1. 18-bin.jar
G- 10K 1.7 (Default)

Gambar 13.2 Add Libraries MySQL JDBC Driver

5. Klik kanan pada project anda, pilih New > JFrame From. (hama yang
akan pakai adalah " databasedenganjava ").
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Hama

. NIM

— Alamat

Label E.“.E Text Field

Gambar 13.3 JFrame From

6. Kklik Soure > copy code dibawah, paste ke paling atas source :

7. lalu klik design, pada Button Simpan klik kanan Event > Mouse > Mouse
Clicked.

isi syntax dibawabh ini :

8. Di bawah public class databasedenganjava extends javax.swing.JFrame {
isi dengan :
Note :




"coba" adalah nama Database.

9. Di bawah public static void main(String args[]) {

isi dengan :

10. Run File....dan jika berhasil akan seperti gambar :

—5e
Narea Djemoware

Weiinge
M 111243 6 Djemdware, 1112134500

Alarmat AGn [ox ~

Gambar 13.4 Run File

Sekarang kita cek ke Database, apakah sudah berhasil terhubung?

4. LATIHAN
Latihan rancangan membuat koneksi MySQL ke Java
Buatlah koneksi MySQL ke Java untuk sistem pembelian dengan kartu kredit di

supermarket

5. TUGAS
Sesuai GBPP tidak ada tugas pada pertemuan ke 13
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Pertemuan ke-14

IMPLEMENTASI PROGRAM MENU DAN JTABEL
MENGGUNAKAN NETBEANS

1. TUJUAN
Mahasiswa mampu memahami konsep pemodelan berorientasi objek dan

membuat program menu dan jtabel menggunakan Netbeans.

2. TEORI

NetBeans IDE adalah perangkat lunak open source yang di tulis dengan bahasa
pemrograman Java. NetBeans IDE digunakan untuk menyesun/menulis kode
bahasa pemrograman khususnya Java. Tapi tidak hanya mendukung bahasa
pemrograman Java, NetBeans IDE juga mendukung banyak bahasa
pemrograman yaitu: HTML/JS, PHP and C/C++ dan lain — lain.

3. PELAKSANAAN PRAKTIKUM
Berikut merupakan langkah-langkah dalam membuat menu pada netbeans:

1. Buatlah database dengan nama “simrs”

i Server: localhost » 4 Database: simrs

@i Structure  mSQL , Search giQuery mExport Zilmport 352 Operations g Privileges x Drop
Bhp.. o

DEE
DGISSIBEN o o

Database CREATE DATABASE
simrs (0) v

Database simrs has been created

[ Edit] | Create PHP Code
simrs (0) ‘ SEmaLon )

Gambar 14.1 Create Database

2. Buat table “tindakan” dengan field :
a. ‘kd_tindakan’ Varchar 7 Primary Key
b. ‘nm_tindakan’ Varchar 70
c. ‘harga’ Double
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£J Server: localhost » [ Database: simrs » §i Table: tindakan
_[@Browse g Str S8QL  , Search i<insert [fExport [¥)import 3%Operati WEmpty XDrop
Table tindakan has been created

BhpLiscimin

EECI-

Database CREATE TABLE tindakan’
simrs (1) - “kd_tindakan’ 1507 ) NOT NULL
“nen_tindakan (70 ) NOT NULL

“hatga’ 1= NOT NULL
simrs (1) PRIMARY KEY | 'kd_tindukan’ |
J ENGINE = INNOOB

B tndakan

Fleld Type Collation Attributes Null Default Extra Action
| kd_tindakan varchar(7) latin1_swedish_ci No = 7
| nm_tindakan varchar(70) labn1_swedsh_ci No T 7
| harga double No = 2

* Chark All ! | Inchark All With calartard” ™ » W L] " —

Gambar 14.2 Create Table “tindakan”

3. Jika sudah selesai dengan databse maka buka lah netbeans anda dan

mulai lah membuat aplikasi rumah sakit.

3 Progects:
= 5
JavaEx & Java Class Lbeary
Tave Web & JwvaProject with Existing Sources
A§ v FreeFom Project

Plscgtine =

Creates a new Javas SE application i & standard IDE progect. You can also gener ste 8 man dass
0 the project SEandad projects Lse an IDE-generated Ant boild script to buld, run, s debug
your project.

Gambar 14.3 Project Ruma Sakit

4. Beri nama project name anda dengan “simrs”
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1. Choose Project
2. Name and Location

Name and Location

Project Name: simrs
Project Locabion:  E:\LATTHAN NETBEAN
Project Folder: E:\LATIHAN NETBEAN\simrs

[V Use Dedicated Folder for Storing Libranes
Libraries Folder: Wb

Déferent users and projects can share the same compiation
libr anes (see Help for detals),

|V Creste Man Class  sinws. Sinvs

”

Gambar 14.4 Nama Project “simrs

5. Maka akan tampil seperti berikut ini :

{UJ simes - NetBeans IDE 72

tﬁa‘ 0 codarconig

File Edt View Nwagate Source Refactor Run Debug Profile Team Tooks Window Help

“TH P EB G

)| athage m i sewsiova x

-v EE-B-AeSfEL Feauonua

il

u public class Simrs (

1 param args

»|| 16 public static void main(String(] args) (

Gambar 14.5 Tampilan Project “simrs”

6. Kemudian buat form baru dengan cara klik kanan pada project anda >

new >JFrameForm.
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&ﬁm-muu
File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

[ AEES D e T B D BG

Projects % Files  Services G| | StatPage @ [df Sewsjova x|
=& srs [Source | History | [@ W0~ B0 ~
2 [y Source Packages 10 /0
= e
I'o changs this 1t
i X and open the t=a:r
& (" v Find.,
:kaqe simrs;
o G
2 oy | B mainterace.
ante tri+Y me&]‘ |
P ) {@author rahmono
Delete Delete Entity Class...
Refactor » Entity Classes from Database.. 1ic class Simrs
@ Web Service Client...
Compile Package F9 “e
History » Other... ' dparam args

| sinwrs - g BT IS L " 3
Tools » 1€ public static

" TN

Gambar 14.5 JFrameForn pada Project “simrs”

7. Beri nama “formuatama” untuk class form anda dan “simrs” untuk
package.

o )

Steps Name and Location

1. ChooseFile T .

s por ype Class Name: formutama j
Location:  Source Packages .
Package:  sews -

Created Fie:  E:\LATIHAN NETBEAN|simvsisrcisimvsiformutama. java ]

) (g () [ = |

Gambar 14.6 Name and Location JFrameForn pada Project “simrs”
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8. Sehingga akan tampil seperti berikut ini :

D) NetBeans IDE 72 — s d
File Edit View Nawigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tool: Window Help
PEHES D wuoe  JTHPEB-G-
| Profects = Fdes  Services S SwtPwe ® & Sevsime w31 jova |
S & s ]Scuttmv Qa!|'—ﬂ=l‘ll" “ 3
5l Source Packages |
= [ s
B sevs.jova
| D formeama java
# 8 Ubraries
heimes - Navig % =]
;m-
#0 Ve Avalshle ‘

Gambar 14.6 Tampilan JFrameForn pada Project “simrs’

9. Drag “Menu Bar” pada swing menus sebelah kanan anda kedalam area

kerja anda.

hofile Team Tools Window Help
TH OB -G

“”""m »QQB‘L-'..:I"I.M -3

) Use the Source button (in the toobar) to switch to the source code

AT

undsian

o

2
§
&
g

Packrerend M oansen 360

Gambar 14.7 Menu Bar pada Swing Menu
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10. Buat tampilan seperti berikut ini :

SartPage B java [ formutama.java 'L%_
Source (Design | vt | DS 9 | S EZT" al | = 8

Q Use the Source button (in the toolbar) to switch to the source code.

data master registrasi  keluar

I tindakan I

Gambar 14.8 Form Utama

11. Jika tampilan pada form telah selesai maka klik kanan kembali pada

project anda > new > JDialog Form.

=) sz-t_ms_ _-.-’B_s
Source k

o

(] Java Package..
@ Java Interface...
D JPanel Form...
Delete [ Entity Class...

Y @ Entity Classes from Database...
@ Web Service Client..

CtrleC
Ctri+V

» Other...

H‘
Gambar 14.9 JDialog Form
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12. Berinama dengan “formtindakan”

Crested Fie: E/\LATIMAN NETBEAN\simrs\src\simr siformtindskan. java

|

Gambar 14.10 Name and Location JDialog Form

13. Maka akan tampil seperti berikut ini :

pﬁﬁnn- NetBeans IDE 7.2

File Edt View Nawgate Source Refactor Run Debug Profile Team Tooks Window Help

PEES 'D(" whieds> = Y W D EB-O-

[[Presose = gmncs [T T o] ¥ e e y—— ]
T & ceretos | souce [otn ) oy | (B B | S Lo [ 8
>

| & mws @ Use the Palette windom to add & component to the designer

B s jova

D formtndskan. javs
‘ ED formutams. java
4 U@ Lbrares

Gambar 14.11 Tampilan JDialog Form

14. Buat tampilan seperti berikut ini pada form “formtindakan”.
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15. Ubah variable nya dengan cara klik kanan > “Change Variabel Name” .

StatPage M o Sews.java u formstamajava = | formtindakan.java =
Source rml‘tw IDE S Nl hb | 8§

& The Navigator window displays a tree hierarchy of components in the opened form.

form tindakan rumah saktt
kodks Hndekan C kcrdetindakan
omma Mndeian J n;amatindakan
harga
harga §

t’isimpan b

Gambar 14.12 Change Variable Name

16. Pada form “formutama” > “tindakan” anda dapat melakukan Klik kanan
events > Action > Action Performed.

StatPage ® & Sews.java @[] formutamajava [ formtindskanjava ®|

@ Use the Source button (in the toolbar) to switch to the source code.

data master registrasi  keluar

1
pet Change Vanable Name ...

Bind »

actionPerformed |

Ancestor ’
Change ’
Component ’

>

Cantainar

Gambar 14.13 ActionPerformed
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17. Ketikan koding berikut ini :

private void jMenultemlActionPerformed (java.awt.event.ActionEvent eve) |
formtindakan form=new formtindakan(this, false);
form.setVisible (true);

18. Sekarang anda harus mengoneksikan antara database dengan project
anda.
19. Anda dapat klik kanan pada “Libraries” > add library.

I simws - NetBeans IDE 7.2
File Edit View Nawigate Source Refactor f

FEES D o
Projects % Files | Services

= & sors
= |y Source Packages
& B sinws
&) Sers.java
Ll formtindakan, java

Properties ‘

Gambar 14.14 Add Library

20. Klik “Import..."
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) Add Libeary -
Avadsble (brarms-
= 1)) ELATIHAN NETBEAMsiresisirtite sries. | Croate.,, |

S s

Gambar 14.15 Import Library

21. Pilih “MySQL JDBC Driver” > Import Library

© import Lbrary i |

|| Avaiable Libraries:

8 »sF2a -
& 5P Compilation
& 5P Compilation Sysclasspath
B 5P Compiler
& snia
B wsan Tasks
£ MErR020

MySQL JOBC Driver

88 Nokia Deployment Library

£ Nokia Series 80 Buid System Ant L &
& Orade Java Media Chent Buid Sys
B Persistence
B Persstence (4 2.0)
B PostgresqQL JDBC Driver

== .

| @uﬂ[&]ﬁl

Gambar 14.16 Import Library MySQL JDBC Driver

22. Sehingga hasil sebagai berikut :
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(0 simvs - NetBeans IDE 7.2 —-—
File Edt View w Source Refactor Run Debug Profil
FEES DO (o oY

Projects % Files  Services &l
= & smrs
, = [Jy Source Packages
= B simes
&y Sers.java
£y formtndakan, java
D formutama.java

=@ Lbraries
o .
R |

D(l6(06at)

Gambar 14.17 Hasil Import Library MySQL JDBC Driver

23. Pada form “formtindakan” klik kanan pada button “simpan” > events >

action > action performed.

SartPage ® & Sews.java ® ] formutamajava | [ formindskan.java |
Souce [Desgn | Hstory |[IE @ | B EZT Ll | & §

' The Preview Design button (in the toobar) enables you to test the design of the form,

fomtndd:.mnnd\sdt
Edit Text e
Change Variable Name .. —
Bind 4
Rl et > Adion b sctyabedomed |
.‘ Ancestor ’
Mlign 1
haga, Anchor 4 e '
] e . Component 4
C‘—hl‘f Auto Resizing ’ Cont >
PR | e " Focus ’
Set to Default Sze (T —— »
EncloseIn 4 HierarchyBounds »
Edit Layout Space... i aiar -

Gambar 14.18 Simpan ActionPerformd
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24. Ketikan sintak berikut ini :

private void btnsimpanActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
tr
Class.forName("com.mysql.jdbec.Driver");
Connection koneksi=DriverManager.getConnection("jdbc:mysql://Tocalhost:3306/simrs","root","");
koneksi.createstatement().execute("insert into tindakan values('"+kodetindakan.getText

we W

O+"", " "+namatindakan.getText()+"", ""+harga.getText 0+"")");
}catch (Exception e)

system.out.prﬁnt%n(e);
JoptionPane.showMessageDialog(rootPane, "maaf data yang dimasukan salah™);

}

25. Program dapat di jalankan.

Tampilan output :

data master registrasi keluar

Gambar 14.19 Tampilan Output
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Gambar 14.20 Menu Tindakan Pada Data Master

Gambar 14.21 Form Tindakan Rumah Sakit

104



l

form tindakan rumah sakit
kode tindakan 1

‘u
nama tindakan lbedah medis

Ll
harga 1100000 ‘ |

— — |

Gambar 14.22 Pengisian Form Tindakan Rumah Sakit

@@@ Showing rows 0 - 0 (1 total, Query took 0.0503 sec)

4. LATIHAN

Database ~SQL query
simrs (1) - SELECT *
FROM tndakan
J LIMITO 30

simrs (1)

tndakan

-Query resulls operations
o Printview ', Print view (with full texts) [ Export

[ Show. | 30  row(s) starting from record # 0

in horizontal « mode and repeat headers after 100 cells
| [ kd_tindakan nm_tindakan harga
B i, Sl bedah medis 100000

T Check All/ Uncheck All With selected. > X ®
| Show: | 30  row(s) starting from record # 0
in horizontaly | =/ mode and repeat headers after 100 cells

Gambar 14.23 Database ‘simrs’

Langkah-langkah dibawah ini nantinya akan menampilkan data/record tabel
didalam database MySQL ke dalam Jtable di Netbeans :
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1. Buatlah sebuah database menggunakan database MySQL
menggunakan XAMPP. Misalnya, database kuliah
2. Buatlah sebuah tabel mata_pelajaran

Field Jenis Penyortiran Atribut Kosong Default Ekstra Aksi
] kode mapel char(5) latin1_swedish_ci Tidak None B » X
[] nama_mapel varchar(30) latin1_swedish _ci Tidak None B »© X
] kkm tinyint(4) Tidak  None B L X @&
Gambar 14.24 tabel mata_pelajaran
3. Isitabel mata_pelajaran
— kode_mapel nama_mapel kkm
[ & X BA Bahasa Arab 70
O] # X BD Bahasa Daerah 69
] ## X MK Matematika 59

Gambar 14.25 isi tabel mata_pelajaran’

4. Buatlah sebuah tabel Buatlah project baru menggunakan
Netbeans-Java Application

5. Tambah kan JFrame beri nama matapelajaran

Java Class...

JInternalFrame Form...

B (] &

Java Interface...

3 eWEEDEHDD

JFrame Form...

Java Package...

JDialog Form...

JPanel Form...

Entity Class...

Entity Classes from Database..,
Web Service Client...

New Other...

Eind... Ctrl+F

Cut Ctrl+X
Copy Ctrl+C

Gambar 14.26 JFrame matapelajaran

disini

SESE

java-
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6. Tambahkan komponen panel baru kemudian tambahkan komponen table

pada jframe yang baru dibuat.

>

souee [T | W 19 | R L e | §

Tite 1

Title 2 Title 3 Title 4

i~ Check Box

& Button Group

st

[Flrotae B

(o sider

1] Formatted Feld

(18] Spnrer

[T] TextPare

[ ree
|: [Tablet [JTable] - Properties L
(e
|-/Properties -
autoCreateColumnsFro [V H 3
:IHDCIGMDWSWY El U s |
Inaesnenind M pssossosa [

Gambar 14.27 Komponen Tabel pada JFrame matapelajaran

Coding

Masukan driver untuk koneksinya caranya :

klik kanan pada libraries-pilih add Library

Available Libraries:

-8B JUnit3.8.2
B Junit4.5
/B IWS Ant Tasks
&) METRO 2.0
=
-~ NetBeans DataBindingME
-8B NetBeans DataBindingME PIM

~& NetBeans DataBindingME SVG
-8 NetBeans MIDP Components

&) NetBeans MIDP Components PDA 1
-8} NetBeans MIDP Components SVG
& NetBeans MIDP Components WMA
i Nokia Deployment Library
& Nokia Series 80 Build System AntU _

Gambar 14.28 Add Library
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9. Jalankan program anda. Jika berhasil akan tampak seperti berikut ini :

KODE MAPEL NAMA MAPEL
|BA Bahasa Arab
|BD Bahasa Daerah
MTK Matematika

Gambar 14.29 Tampilan Program

5. TUGAS
Sesuai GBPP tidak ada tugas pada pertemuan ke 14
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