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ABSTRAK

MUHAMMAD RIZA FAHRUDDIN. 2009. : Perancangan dan
Pembuatan Aplikasi Sistem Katalog Perpustakaan Berbasis J2ME. SKripsi
Jurusan Teknik Elektro, Fakultas Teknik, Universitas Brawijaya. Dosen
Pembimbing : Arief Andy Soebroto, ST., M.Kom dan Herman Tolle, ST.,
MT

Pentingnya peranan_perpustakaan bagi sistem. pendidikan mendorong
berkembangnya teknologi informasi di bidang perangkat lunak. Kumpulan bahan
pustaka di dalam perpustakaan yang berjumlah ratusan bahkan ribuan
menyebabkan pengguna ‘mengalami. Kesulitan = sehingga diperlukan . suatu
perangkat lunak untuk membantu proses pencarian Kkatalog perpustakaan.
Perangkat lunak dikembangkan dengan teknologi Java2 Micro Edition (J2ME),
PHP, dan MySQL. J2ME digunakan untuk menangani tampilan atau antarmuka
user dan melakukan koneksi ke Web Server untuk mengirim dan menerima data
dari basis data. PHP digunakan untuk melakukan komunikasi dengan basis data.
MySQL digunakan untuk menyimpan data yang berhubungan dengan bahan
pustaka di Ruang Baca Teknik Elektro.

Pada skripsi ini memfokuskan pada pengembangan antarmuka user dan
komunikasi ke basis data. Basis data yang digunakan mengadopsi basis data
Ruang Baca Teknik Elektro yang sudah ada. Pengembangan antarmuka user di
sisi client menggunakan pustaka standar yang tersedia-dalam J2ME CLDC 1.0
dan MIDP 2.0. Format data server yang-digunakan adalah format data sederhana
(plain text) sehingga dapat mempercepat transfer data dari server ke client. Data
di simpan dalam sebuah String dan dipisahkan dengan karakter delimiter “|”.
Aplikasi perangkat lunak yang dikembangkan memberikan kemudahan pada
penggunanya dalam mencari bahan pustaka sesuai dengan keinginan pengguna
dan menampilkan informasi bahan pustaka secara lebih detail. Perangkat lunak ini
dapat digunakan oleh pengguna.melalui mobile phone.yang terkoneksi dengan
GPRS kapanpun dan dimanapun mereka berada serta pengguna tidak tergantung
pada sebuah komputer yang terkoneksi dengan internet atau intranet.

Perangkat lunak diuji dengan menggunakan pengujian unit, pengujian

integrasi, pengujian validasi, pengujian waktu akses query, dan pengujian



.aC.1

.ub

performansi web server. Hasil pengujian waktu akses query menunjukkan waktu

repository

rata-rata terlama yang dibutuhkan adalah 0.2389 ms dengan jumlah data 1600.
Linieritas kecepatan waktu akses query antar data entry mendekati 0.02 ms. Hasil
pengujian performansi web server menunjukkan kinerja Apache HTTP menangani

100 sampai dengan 2000 koneksi yang dilakukan oleh client secara bersamaan.
Web Server Apache HTTP mampu menang 0 request dengan 1000 koneksi

secara bersamaan.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perpustakaan memiliki peranan_penting bagi sistem pendidikan dalam
suatu lembaga. Perpustakaan- mempunyai fungsi. sebagai sumber ilmu
pengetahuan dan teknologi serta sebagai penunjang keberhasilan proses belajar
mengajar. Pada awalnya proses pencarian koleksi bahan pustaka yang ada di
perpustakaan dilakukan dengan cara tradisional.-Artinya, mencari bahan pustaka
tersebut satu persatu diantara kumpulan buku yang berjumlah ratusan bahkan
ribuan. Dalam perkembangannya, informasi katalog perpustakaan ditampilkan
dalam media elektronik melalui internet atau intranet karena kemudahannya
dalam mendapatkan dan memperbarui.informasi.

Telepon seluler (ponsel) biasa dikenal dengan sebutan handphone
(disingkat HP) merupakan . salah . satu /teknologi’ yang sangat pesat
perkembangannya. Telepon seluler berfungsi sebagai alat komunikasi dan menjadi
alat untuk melakukan komunikasi yang lainnya seperti email, internet dan lain
sebagainya.

Salah satu alternatif pengaksesan informasi melalui media elektronik
adalah mengembangkan aplikasi sistem katalog perpustakaan berbasis mobile.
Aplikasi yang akan dibuat ini adalah aplikasi perangkat lunak yang memberikan
kemudahan pada penggunanya dalam berinteraksi dan mencari informasi daftar
semua buku yang ada di Ruang Baca Teknik Elektro Universitas Brawijaya.
Pengguna dapat mengakses aplikasi ini melalui telepon selular kapanpun dan
dimanapun mereka berada serta pengguna tidak lagi tergantung pada sebuah
komputer yang terkoneksi dengan internet atau intranet.

Pengembangan sebuah aplikasi sistem katalog perpustakaan diperlukan
basis data dan bahasa pemrograman. Basis data digunakan untuk menyimpan
data-data yang digunakan dalam membangun sistem katalog perpustakaan. Bahasa
pemrograman untuk membuat perangkat lunak sistem katalog perpustakaan dan

antarmuka user untuk memudahkan pengguna dalam mencari dan melihat hasil



pencarian. Basis data dibuat dengan menggunakan MySQL. MySQL mempunyai
kelebihan diantaranya memiliki kecepatan yang tinggi dalam menangani sebuah
query, mudah digunakan, dapat menampung lebih dari 50 juta record dan juga
sifatnya yang open source serta dapat digunakan secara gratisfPRAd-03:3].
Bahasa pemrograman yang dipakai adalah J2ME pada sisi client dan PHP pada
sisi server. J2ME untuk menangani tampilan-atau antarmuka user sedangkan PHP
untuk komunikasi dengan basis data. PHP mempunyai kelebihan diantaranya
banyak web-server yang telah mendukung dengan konfigurasi yang relatif mudah,
tidak melakukan sebuah kompilasi dalam penggunaannya, dan dapat digunakan
secara gratis[WIK-08]. Pada skripsi ini, bahasa pemrograman yang digunakan
adalah bahasa pemrograman Java yang berjalan pada perangkat mobile phone
yang dikenal dengan teknologi Java2 Micro Edition. Pemilihan Java didasarkan
pada keunggulannya yaitu terintegrasi dengan baik sehingga J2ME bisa terhubung
dengan back-end server dengan mudah. Java merupakan salah satu bahasa
pemrograman berorientasi objek sehingga mempermudah dan mempercepat

pengembangan sistem, serta multiplatform[MAR-06:10].

1.2 Rumusan Masalah

Dari latar belakang masalah yang sudah dipaparkan di atas maka

rumusan masalah pada skripsi ini difokuskan pada :

1. Analisis kebutuhan dari user sebagai acuan untuk membangun sistem

2.  Perancangan sistem katalog perpustakaan sebagal penghubung antara
analisis kebutuhan dan implementasi

3. Implementasi aplikasi sistem Katalog Perpustakaan dengan menggunakan
teknologi J2ME pada sisi client, PHP pada sisi server dan MySQL sebagai
database server

4.  Pengujian sistem dan kebutuhan user

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah yang perlu diajukan dalam pengembangan aplikasi

perangkat lunak skripsi ini, antara lain:



Aplikasi ini dibangun hanya untuk menyediakan layanan pencarian
informasi katalog yang ada di RBTE dengan informasi yang tidak jauh beda
dengan web RBTE yang ada saat ini dengan layanan utama sebagai berikut:
- Mendaftar sebagai anggota

- Login

- Melihat daftar koleksi

- Melihat detail koleksi

- Mengubah profile

- Mengubah password

- Logout

Informasi yang ditampilkan bukan keseluruhan isi bahan pustaka melainkan
hanya list atau daftar bahan pustaka (judul bahan pustaka, nama pengarang,
edisi, cetakan, kota terbit, penerbit, tahun terbit, subjek bahasan, ISBN dan
lain-lain) yang ada di RBTE

Pembahasan difokuskan pada sisi perangkat lunaknya bukan di sisi
perangkat keras yang digunakan

Pembahasan difokuskan pada pengembangan antarmuka user dan
komunikasi antara client dengan server tanpa membahas mengenai
perancangan basis data

Menggunakan basis data yang sudah ada dalam sistem basis data Ruang
Baca Teknik Elektro Universitas Brawijaya

Teknologi yang digunakan pada -sisi client adalah Java2 Micro Edition
(J2ME), sedangkan pada sisi server menggunakan PHP sebagai bahasa
server side untuk komunikasi data dari dan ke server

Koneksi client dengan server menggunakan protokol HTTP

Perangkat keras yang dapat digunakan untuk perangkat lunak ini adalah
telepon selular dengan dukungan java, dalam hal ini penulis menggunakan
telepon selular dengan-dukungan Java MIDP_2.0.dan konfigurasi CLDC
sebagai standar karena saat ini masih banyak telepon seluler yang

mendukung fitur tersebut



9. Tools yang digunakan untuk mengembangkan perangkat lunak ini adalah
NetBeans IDE 6.5 yang dilengkapi dengan J2ME WTK 2.5.2 yang
dijalankan pada sistem operasi Windows XP Professional

10. Sistem katalog perpustakaan berbasis mobile ini hanya berfungsi sebagai
pendukung Sistem Informasi Perpustakaan berbasis web yang sudah ada di
Teknik Elektro, sehingga keberadaan Sistem Informasi Perpustakaan dalam

bentuk web based tetap diperlukan untuk mengolah data

1.4  Tujuan

Tujuan akhir dari skripsi ini adalah membangun aplikasi sistem katalog

perpustakaan dengan menggunakan teknologi Java2 Micro Edition (J2ME).

15 Manfaat

Aplikasi pada skripsi ini dapat dimanfaatkan oleh mahasiswa, dosen, dan
lain sebagainya untuk memberikan kemudahan dalam mendapatkan informasi
katalog buku atau sejenisnya yang ada di Ruang Baca Teknik Elektro Universitas

Brawijaya kapanpun dan dimanapun mereka berada.

1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan dalam skripsi ini sebagai berikut:

Bab | Pendahuluan
Memuat latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan
penulisan, manfaat 'serta sistematika penulisan.

Bab |l Tinjauan Pustaka
Membahas kajian pustaka dan dasar teori dasar yang digunakan untuk
menunjang penulisan skripsi ini. Kajian pustaka diperlukan untuk
melakukan kajian terhadap karya ilmiah yang berkaitan dengan skripsi
ini, meliputi_penerapan teknologi J2ME untuk pembuatan sistem
katalog perpustakaan berbasis mobile. Dasar teori yang diperlukan
berdasar kajian pustaka untuk penyusunan skripsi ini adalah teknologi
Java, J2ME, koneksi HTTP pada J2ME, PHP dan MySQL.



Bab Il  Metode Penelitian
Memuat metode yang digunakan dalam penulisan yang terdiri dari

studi literatur, perancangan dan implementasi, pengujian, serta
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pengambilan kesimpulan dan saran.

Bab IV  Perancangan Perangkat Lunak

Membahas analisis kebutuhan
teori yang /
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BAB I1
TINJAUAN PUSTAKA

Pada bab ini dibahas mengenai kajian pustaka dan dasar teori yang
digunakan untuk menunjang penulisan skripsi ini.. Kajian pustaka diperlukan
untuk melakukan kajian terhadap karya ilmiah yang berkaitan dengan skripsi ini,
meliputi penerapan teknologi J2ME untuk pembuatan sistem katalog perpustakaan
berbasis mobile. Dasar teori yang diperlukan berdasar kajian pustaka untuk
penyusunan skripsi ini adalah teknologi Java, J2ME, koneksi HTTP pada J2ME,
PHP dan MySQL.

2.1 Katalog Perpustakaan

Perpustakaan ialah tempat atau kumpulan buku-buku yang disusun
teratur, rapi, dan sistematis.

Katalog merupakan istilah umum yang sering diartikan sebagai suatu
daftar barang atau benda yang terdapat pada tempat tertentu[SUHE-07:01].

Dalam kaitannya dengan perpustakaan, 'katalog adalah daftar bahan
pustaka baik berupa buku maupun non-buku seperti majalah, surat kabar,
microfilm, slide, dan lain-lain yang dimiliki dan tersimpan pada suatu atau
sekelompok perpustakaan. Dalam katalog perpustakaan tercantum informasi-
informasi penting dari suatu bahan pustaka yang biasanya dipakai oleh
pengunjung perpustakaan sebagai bahan informasi yang menyangkut fisik bahan
pustaka, isi, ataupun informasi-informasi lainnya seperti judul bahan pustaka,
nama pengarang, edisi, cetakan, kota terbit, penerbit, tahun terbit, subjek bahasan,
ISBN dan lain-lain[SUHE-07:01].

Fungsi dari katalog perpustakaan adalah alat atau media untuk mencari
dan menemukan bahan pustaka yang dibutuhkan oleh pengunjung perpustakaan
secara cepat, tepat, dan akurat[SUHE-07:02].

2.2 Teknologi Java

Java menurut definisi dari Sun adalah nama untuk sekumpulan teknologi
untuk membuat dan menjalankan perangkat lunak pada komputer standalone

ataupun pada lingkungan jaringan. Java2 adalah generasi kedua dari Java platform
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(generasi awalnya adalah Java Development Kit). Java berdiri diatas sebuah mesin
interpreter yang diberi nama Java Virtual Machine (JVM). JVM inilah yang akan
membaca bytecode dalam file .class dari suatu program sebagai representasi
langsung program yang berisi bahasa mesin. Oleh karena itu bahasa Java disebut
sebagai bahasa pemrograman yang portable karena dapat dijalankan pada
berbagai sistem operasi, asalkan pada sistem operasi tersebut terdapat JVM[SHA-
06:1].

Platform Java terdiri dari kumpulan library, JVM, kelas-kelas loader
yang dipaket dalam sebuah lingkungan rutin Java, dan sebuah kompiler, debuger
dan kakas lain yang dipaket dalam Java development Kit (JDK). Java2 adalah
generasi yang sekarang sedang berkembang dari platform Java. Agar sebuah
program Java dapat dijalankan, maka file dengan ekstensi .java harus dikompilasi
menjadi file bytecode. Untuk menjalankan bytecode tersebut dibutuhkan JRE
(Java Runtime Environment) yang memungkinkan pemakai untuk menjalankan
program Java, hanya menjalankan, tidak untuk membuat kode baru lagi[SHA-
06:2].

2.2.1 Java2 Standard Edition (J2SE)

J2SE adalah inti dari bahasa pemrograman Java. JDK (Java Development
Kit) adalah salah satu tool dari J2SE untuk mengkompilasi dan menjalankan
program Java. Di dalamnya terdapat tool untuk mengkompilasi program Java dan
JRE (Java Runtime Environment). Tool J2SE yang salah satunya adalah jdk 1.5

merupakan tool open source dari Sun [SHA-06:4].

2.2.2 Java 2 Micro Edition (J2ME)

Java2 Micro Edition atau yang biasa disebut dengan J2ME adalah
lingkungan pengembangan yang didesain untuk meletakkan perangkat lunak Java
pada barang elektronik beserta perangkat pendukungnya. Pada J2ME, jika
perangkat lunak berfungsi baik pada sebuah perangkat maka belum tentu juga
berfungsi baik pada perangkat yang lainnya. J2ME membawa Java ke dunia
informasi, komunikasi, dan perangkat komputasi selain perangkat komputer

dekstop yang biasanya lebih kecil dibandingkan perangkat komputer dekstop.



J2ME biasa digunakan pada telepon selular, pager, personal digital assistants
(PDA’s) dan sejenisnya[SHA-06:5].

J2ME adalah bagian dari J2SE, karena itu tidak semua library yang ada
pada J2SE dapat digunakan pada J2ME. Tetapi J2ME mempunyai beberapa
library khusus yang tidak dimiliki J2SE[SHA-06:5]. Arsitektur J2ME dapat dilihat
pada Gambar 2.1.

Profile

Kumpulan

Configuration | Library

JVM

Sistem Operasi

Gambar 2.1 Arsitektur 22ME
Sumber: [SHA-06:5]

Teknologi J2ME juga memiliki beberapa keterbatasan, terutama jika
diaplikasikan pada ponsel. J2ME sangat tergantung pada perangkat yang
digunakan, bisa dari segi merk ponsel, maupun kemampuan ponsel, dan
dukungannya terhadap teknologi J2ME. Misalnya, jika sebuah ponsel tidak
memiliki kamera maka jelas J2ME pada ponsel tersebut tidak dapat mengakses
kamera. Keterbatasan lainnya adalah pada ukuran aplikasi, karena ukuran memori

pada ponsel sangat terbatas[SHA-06:6].

2.2.2.1 J2ME Configuration

J2ME Configuration mendefinisikan lingkungan kerja J2ME runtime.
Oleh karena setiap handheld devices memiliki fitur-fitur yang berbeda-beda,
J2ME Configuration ini dirancang, yakni menyediakan library standar yang
mengimplementasikan fitur standar dari sebuah handheld devices.

Dalam J2ME telah didefinisikan dua buah konfigurasi yaitu CLDC
(Connected Limited Device Configuration) untuk perangkat kecil dan CDC
(Connected Device Configuration) untuk perangkat yang lebih besar[SHA-06:06].

a.  Connected Limited Device Configuration (CLDC)

CLDC atau Connected Limited Device Configuration adalah perangkat
dasar dari J2ME, spesifikasi dasar berupa library dan API yang diimplementsikan

pada J2ME, seperti yang digunakan pada telepon selular, pager, dan PDA.



Perangkat tersebut dibatasi dengan keterbatasan memori, sumber daya, dan
kemampuan memproses. Spesifikasi CLDC pada J2ME adalah spesifikasi
minimal dari package, kelas, dan sebagian fungsi Java Virtual Machine yang
dikurangi agar dapat diimplementasikan dengan keterbatasan sumber daya pada
alat-alat tersebut, JVM yang digunakan disebut KVM (Kilobyte Virtual Machine)
[SHA-06:08]. Posisi CLDC pada arsitektur J2ME dapat dilihat pada Gambar 2.2.

MIDP

Kumpulan

CLDC Library

KVM

Sistem Operasi

Gambar 2.2 Posisi CLDC pada J2ME
Sumber: [SHA-06:07]

b. Connected Device Configuration (CDC)

CDC atau Connected Device Configuration adalah spesifikasi dari
konfigurasi J2ME. CDC merupakan komunitas proses pada.Java yang memiliki
standardisasi. CDC terdiri dari virtual machine dan kumpulan library dasar untuk
dipergunakan pada profile industri. Implementsi CDC pada J2ME adalah source
code yang menyediakan sambungan dengan macam-macam platform. Berikut

adalah perbandingan antara CLDC dan CDC[SHA-06:08]:
Tabel 2.1 Perbandingan-antara CLLDC dan-CDC

CLDC CDC

Mengimplementasikan sebagian dari J2SE Mengimplementasikan seluruh fitur J22SE

JVM yang digunakan adalah KVM JVM yang digunakan adalah CVM

Digunakan pada perangkat genggam (handphone, Digunakan pada perangkat genggam (internet TV,
PDA, twoway pager) dengan memori terbatas (160-512 | Nokia Communicator, car TV) dengan memori
KB) minimal 2MB

Prosesor : 16/32 bit Prosesor : 32 bit

Sumber: [SHA-06:08]

2.2.2.2 J2ME Profile

Jika J2ME Configuration menyediakan librari-librari Java untuk
implementasi fitur-fitur standar dari sebuah handhled devices, J2ME profile
menyediakan implementasi-implementasi tambahan yang sangat spesifik dari

sebuah  handhled  devices.  Sebagai  analogi, sebuah  handphone
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Nokia/Siemens/Motorola memiliki kemampuan untuk menelepon ke suatu nomor

handphone lain karena ini merupakan kamampuan standar dari sebuah
handphone. Namun, masing-masing handphone tentulah ada fitur-fitur tersendiri,
misalnya Siemens bisa menyimpan file MP3, Nokia memiliki game tersendiri dan
lain sebagainya. Kemampuan standar itulah yang diimplementasikan oleh J2ME
Configuration, sedangkan kemampuan/fitur-lain yang sangat bergantung pada
jenis perangkat handhled yang digunakan akan diimplementasikan oleh J2ME
Profile.

Ada lima kategori J2ME Profile saat ini, yakni:
- Mobile Information Device Profile (MIDP)
- _Foundation Profile (FP)
- Personal Profile
< RMI Profile
- Personal Digital Assistance Profile

MIDP atau Mobile Information Device Profile adalah spesifikasi untuk
sebuah profil J2ME. MIDP memiliki lapisan di atas CLDC, API tambahan untuk
daur hidup aplikasi, antarmuka, jaringan, dan penyimpanan persisten. Pada saat
ini terdapat MIDP 1.0 dan MIDP 2.0. Fitur tambahan MIDP 2.0 dibanding MIDP
1.0 adalah API untuk multimedia. Pada MIDP 2.0 terdapat dukungan memainkan
tone, tone sequence, dan file WAV walaupun tanpa adanya Mobile Media API
(MMAPI). Posisi MIDP pada arsitektur J2ME dapat dilihat pada Gambar 2.2.

Berikut adalah perbandingan MIDP 1.0 dan-MIDP 2.0[SHA-06:09]:
Tabel 2.2 Perbandingan MIDP 1.0 dan MIDP 2.0

Spesifikasi MIDP 1.0 MIDP 2.0
Display 96 x 54 96 x 54
Kedalaman Display 1-bit 1-bit

Bentuk piksel (rasio aspek) Mendekati 1 : 1 Mendekati 1 : 1

Input Keyboard dan touch screen Keyboard dan touch screen
Memori 128 KB memori non-volatile untuk 256 KB memori non-volatile untuk
komponen MIDP komponen MIDP
8 KB memori non-volatile untuk data 8 KB memori non-volatile untuk
persisten yang dibuat oleh aplikasi data persisten yang dibuat oleh
32 KB memori volatile untuk JRE aplikasi
128 KB memori volatile untuk JRE
Jaringan Dua arah, tanpa kabel (wireless) Dua arah, tanpa kabel (wirelesss)

Library J2ME yang bukan

merupakan library J2SE

javax.microedition.lcdui,

javax.microedition.midlet,

javax.microedition.lcdui,

javax.microedition.midlet,
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javax.microedition.rms javax.microedition.rms,
javax.microedition.media,

javax.microedition.pki

Multimedia - Memiliki kemampuan untuk
memainkan file multimedia (suara

dan video)

Sumber: [SHA-06:09]

2.2.2.3 MIDlet
MIDlet adalah aplikasi yang ditulis untuk MIDP. Aplikasi MIDlet adalah

bagian dari klas javax.microedition.midlet yang didefinisikan pada MIDP.
MIDlet berupa sebuah klas abstrak yang.merupakan. subklas dari bentuk dasar
aplikasi sehingga antarmuka antara aplikasi J2ME dan aplikasi manajemen pada

perangkat dapat terbentuk.

a.  Daur hidup MIDlet

MIDlet terdiri dari beberapa metode yang harus ada yaitu constructor(),
protected void startApp() throws MIDletStateChangeException, protected void
pauseApp(), protected void ~destroyApp(Boolean, <unconditional) throws
MIDIletStateChangeException. Alur hidup MIDlet dapat dilihat pada Gambar 2.3.

konstruktor

MIDlet memanggil
pauseApp()

MIDlet memanggil
. startApp()
jedah aktif

MIDlet memanggil
destroyApp()|{untul

terminasi

terminasi

Gambar 2.3 Daur hidup MIDlet
Sumber : [SHA-06:12]

Ketika MIDlet dijalankan maka akan diinisialisasi dengan kondisi pause
dan dijalankan pauseApp(); kondisi berikutnya adalah fungsi MIDlet dijalankan,
yaitu pada startApp(). Metode yang ada tersebut diimplementasikan sebagai
protected, hal ini dimaksudkan agar MIDlet lain tidak dapat memanggil metode
tersebut. Pada saat pemakai keluar dari MIDlet, maka metode destroyApp() akan

dijalankan sebelum MiIDlet benar-benar tidak berjalan lagi. Metode
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notifyDestroyed() akan dipanggil sebelum MIDlet benar-benar tidak berjalan
lagi, destroyApp() akan memanggil notifyDestroyed(), dan
notifyDestroyed() akan memberitahu platform untuk menterminasi MIDlet dan
membersihkan semua sumber daya yang mengacu pada MIDlet.
Dalam implementasinya, MIDlet memiliki struktur direktori sebagai
berikut:
(] Src
Menyimpan source code untuk MIDlet dan klas lain yang diperlukan.
(] res
menyimpan sumber daya yang dibutuhkan- oleh ‘MIDlet, seperi misalnya
gambar icon
o lib
menyimpan file JAR atau ZIP yang berisi library tambahan yang dibutuhkan
MIDlet
e bin
menyimpan file JAR, JAD, dan file manifest yang berisi muatan komponen
MIDlet

b. Atribut MIDlet

MIDlet juga memiliki atribut package sebagai berikut:

Tabel 2.3 Atribut MIDlet
Nama Atribut Nilai dan-Fungsi

Nama ' MIDlet 'yang juga sebagai nama untuk file JAR-nya. Misalnya

| DEREEE WirelessTrader

MIDlet-Version Nomor: versi dari MIDlet yang juga sebagai. nomor versi pada file JAR-bya.
Misalnya 1.0.1

MIDlet-Vendor Nama provider MIDlet. Misalnya Wireless Java Inc.

Atribut yang mendeskripsikan MIDlet. Nilai n diganti dengan nilai numerik
dimulai dari angka 1. format nilai dari ini terkait dengan atribut yang
Versi dari spesifikasi MIDlet yang dapat berjalan. Dapat lebih dari satu versi yang
dipisah dengan spasi, contoh dari atribut ini adalah MIDP-2.0

MIDlet-n

MicroEdition-Profile

MicroEdition-Configuration Konfigurasi J2ME yang dibutuhkan untuk MIDlet.
MIDIet-Description Deskripsi MIDlet. Misalnya MIDlet untuk koneksi internet.
MIDlet-lcon Icon yang digunakan MIDlet. Misalnya wireless.png

URL dari file yang berisi informasi mengenai MIDlet. Misalnya

MIDEERELES http://www.wireless.com/info.html

Nilai minimum dari besarnya tempat penyimpanan persisten yang dibutuhkan

MIDlctsPara3ize (dalam byte) tidak termasuk yang dibutuhkan untuk menginstal aplikasi. Misalnya

MIDlet-JAR-URL URL dari file JAR. Misalnya http://www.wireless.com/MIDlet.jar

MIDlet-JAR-Size Ukuran file JAR dalam byte
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Sebuah URL yang digunakan untuk melaporkan sukses atau gagalnya penginstalan
MIDIet dari Remote Server

Pesan yang ditampilkan ke pemakai sebelum MIDlet dihapus dari perangkat
dimana MIDlet diinstal

Pengembang MIDlet dapat menyediakan konfigurasi minimum untuk MIDlet
dengan memasukkan atribut ini.

Sumber : [SHA-06:13]

MIDIet-Install-Notify

MIDlet-Delete-Confirm

MIDlet-specification

2.2.2.4 Koneksi HTTP pada J2ME

J2ME menyediakan beberapa cara komunikasi antara peranti mobile

dengan server, antara lain[MAR-06:29]:

e Dengan menggunakan email melalui koneksi socket.

e Dengan menggunakan sistem. pesan, seperti: SMS dan lain sebagainya.

e Dengan menggunakan koneksi HTTP

e Dengan menggunakan media koneksi lainnya, contohnya: infra-red, kabel
data, dan bluetooth.

Dari keempat koneksi diatas, koneksi HTTP adalah koneksi yang banyak
digunakan dan menjadi standar koneksi MIDP. Untuk koneksi email pun,
sebaiknya menggunakan proxy HTTP karena tidak semua peranti mobile MIDP
menyediakan fasilitas koneksi socket (Spesifikasi MIDP 2.0 menjelaskan bahwa
koneksi socket tidak wajib diimplementasikan) [MAR-06:29].

Mekanisme koneksi HTTP secara umum ~dan sederhana bisa
digambarkan dengan dua kata: PERMINTAAN dan RESPON (Request-
Response). Jika client meminta sesuatu,-maka server HT TP akan memberi respon

sesuai dengan apa yang dimintal MAR-06:30].

Reguest
(GET, POST, HEAD)

HTTP HTTP
Client Server

Response
(text/html, dsb.)

Gambar 2.4 Mekanisme HTTP
Sumber: [MAR-06:30]

Mekanisme_koneksi HTTP pada MIDP melalui tiga tahap status, yaitu:
SETUP, CONNECTED, CLOSED. Paremeter.”Request” diatur pada status
SETUP. Pada status CONNECTED, diharapkan kembalinya suatu respon dari
HTTP server. Setelah proses-proses dilakukan, maka koneksi tersebut harus
ditutup pada status CLOSED. MIDP menyediakan interface HttpConnection

untuk menangani koneksi HTTP. Objek HttpConnection akan berisi hasil
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pemanggilan metode open() dari kelas statis connector, yang telah di-casting
menjadi HttpConnection[ MAR-06:30].

Interface HttpConnection menyediakan metode-metode untuk mengatur
jenis ”Request” dan properti-properti "Request” pada status SETUP. Metode-
metode tersebut adalah[ MAR-06:30]:

e Metode setRequestMethod() untuk.mengatur jenis "Request”(GET, POST,
HEAD).

e Metode setRequestProperty() untuk mengatur property-properti “Request”,
seperti: User-Agent, Content-Language, dan sebagainya.

Untuk memproses “Request”. .dan menerima ; "Response”, interface
HttpConnection menyediakan dua metode, yaitu MAR-06:31]:

e Metode openoutputsStream() untuk mengirimkan “Request” yang dilengkapi
dengan perintah-perintah HTTP, misalnya; LIST. Bila tidak ada perintah yang
dikirimkan, metode ini tidak perlu dieksekusi.

e Metode openlinputStream() untuk menerima isi-’Respon”.

2.2.25 J2ME dan WAP

Untuk membuat aplikasi berbasis wireless terdapat beberapa pilihan
teknologi, antara lain WAP dan J2ME. WAP dengan bahasa WML bekerja baik
pada aplikasi berbasis server, text centric application seperti weather report, stock
quotes, dll. Namun terdapat kekurangan-lain seperti [AID-07]:

a.. Small display dan Limited User Input Fasility. Keterbatasan dalam tampilan
(seperti animasi)

b. Tidak efektif untuk komputasi lokal dan penyimpanan dengan koneksi ke
jaringan

c. Security Issue yang menimpa WAP Gateway. Dalam WAP, device
meretrieve dan men-display data dengan microbrowser dan dibutuhkan suatu
gateway untuk jembatan.antara jaringan internet dan wireless. Hal ini
merupakan hal potensial dalam ganguan keamanan data (konversi protokol
dari protokol internet menjadi protocol wireless)

d. Must Always Connected. Aplikasi berbasis browser tidak mampu bekerja pada

kondisi yang tidak terjangkau baik oleh sinyal provider
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Teknologi Java (J2ME) memiliki kelebihan antara lain[AID-07]:

a. Enhances User Experiences. Mendukung grafis yang rumit dan handal dalam
komputasi lokal

b. Running Every Where, Any Where, Over Any Device. J2ME ditujukan untuk
cakupan user dan device yang luas, dibangun diatas JVM yang menghasilkan
kode portable (Cross Platform Compatibility)

c. Save Network Delivery dan‘End to End Security HT TP. J2ME menyediakan
SSL untuk melakukan enkripsi terhadap data yang dikirimkan ke dalam
jaringan melalui HTTP Connection

d. Disconected Acces dan-Synchronization. Device (tetap dapat menjalankan
aplikasi walaupun sudah berada out of coverage area atau terdisconnection

e. Dinamic Delivery of Application and Services. Dapat di download secara OTA
(Over The Air) dan running dalam berbagai device (karena memiliki JVM)

f. Scalability and Performance. Berkurangnya koneksi device ke server karena
aplikasi berbasis J2ME dapat dijalankan secara offline (stand alone) maupun
on line sehingga meningkatkan performansi/server

Namun, J2ME dan WAP merupakan teknologi yang berbeda walaupun
sama-sama berjalan diatas teknologi wireless. WAP menyediakan pilihan
teknologi browser yang dapat digunakan untuk surfing dan download aplikasi

J2ME[AID-07].

2.3 PHP

PHP merupakan bahasa scripting server-side, di mana pemrosesan
datanya dilakukan pada sisi server. Sederhananya, server-lah yang akan
menerjemahkan skrip program, baru kemudian hasilnya akan dikirimkan kepada
client yang melakukan permintaan[PRAa-04:76].

Pada awalnya, PHP dirancang untuk diintegrasikan dengan web server
Apache. Namun, belakangan PHP juga dapat bekerja dengan web server seperti
PWS (Personal Web Server), I1IS (Internet Information Server), dan
Xitami[KADa-03:02].

Sebagian perintah PHP berasal dari bahasa C, Java dan Perl dengan

beberapa tambahan fungsi khusus. Penulisan skrip PHP dapat dilakukan dengan
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menggunakan dua cara, yaitu dengan embedded script dan non-embedded script.
Embedded script adalah meletakkan skrip PHP di antara tag-tag HTML murni,
sedangkan non-embedded script adalah penulisan skrip murni PHP, di mana tag-
tag HTML diletakkan didalamnya[PRAa-04:76].

Untuk dapat lebih memahami tentang PHP, maka akan dibahas lebih
lanjut mengenai konsep kerja PHP, variabel-pada PHP, Script PHP, Style kode
PHP dan kelebihan dari PHP itu-sendiri.

2.3.1 Konsep Kerja PHP

Model kerja PHP diawali'dengan permintaan suatu halaman web oleh
browser. Berdasarkan URL (Uniform Resource Locator) atau dikenal dengan
sebutan alamat internet, browser mendapatkan alamat dari web server,
mengidentifikasi halaman yang dikehendaki dan menyampaikan segala informasi
yang dibutuhkan oleh web server. Selanjutnya, web server akan mencarikan
berkas yang diminta dan apabila sudah didapatkan maka web server akan
mengirimkannya ke mesin PHP [KADa-03:5]. Mesin inilah yang kemudian akan
memproses dan memberikan hasilnya (berupa kode HTML) ke web server.
Selanjutnya web server akan menyampaikan hasil tersebut ke client. Skema

konsep kerja PHP ditunjukkan dalam Gambar 2.5.

DB

server

Web server Skrip PHP

R —

Mesm PHP

Permintaan HTTP
(sesuatu PHP)

A4

< Kode HTML

Browser
[

Gambar 2.5 Skema konsep kerja PHP
Sumber: [KADa-03:5]
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2.3.2 Script PHP

Dalam bukunya, menurut Prasetyo [03:4-5] terdapat dua cara yang sering
digunakan untuk menuliskan script atau program PHP, yaitu:
1.  Embedded Script
Cara ini dilakukan dengan meletakkan script PHP di antara tag-tag HTML.

Berikut contoh penggunaannya:

<html>

<head>

<title>embedded script</title>

</head>

<body>

<?

echo “Ini adalah contoh embedded script”;
?>

</body>

</html>

2. Non Embedded Script
Non-embedded script merupakan pembuatan program murni PHP, dimana
tag-tag HTML vyang . diletakkan ' didalamnya. Berikut contoh

penggunaannya:

<?
echo 7’<html>"";
echo ’<head>"";
echo ”<title>non embedded script</title>";
echo ’</head>";
echo ’<body>";
echo ”Ini adalah contoh non embedded script”;
echo ”’</body>";
echo 7</html>";
?>

2.3.3 Style Kode PHP

PHP memberikan keleluasaan ketika menulis kode program, dengan
catatan tetap mengacu pada ketentuan yang telah ditetapkan. Tag memiliki arti
penting untuk menyatakan bahwa kode yang telah dibuat merupakan kode PHP.
Berkaitan dengan hal ini, tersedia empat corak mode penulisan tag yang
mengidentifikasikan program PHP[PRAc-05:3-6].

1.  Style XML
Corak pertama atau sering disebut model standar memiliki kemiripan
dengan penulisan dokumen XML (Extensible Markup Language), yakni
diawali dengan <?php dan diakhiri dengan ?>. Adapun dikatakan sebagai

style standar, karena tidak memerlukan konfigurasi tambahan, dan
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penggunaannya sangat disarankan. Contoh implementasinya dalam program

adalah sebagai berikut:

<?php
echo ”Style XML™’;
?>

Style SCRIPT

Cara penulisannya tidak jauh berbeda ketika membuat kode program
JavaScript atau VBSecript. Penulisan style ini diawali dengan <SCRIPT
LANGUAGE = “PHP?> dan diakhiri dengan </SCRIPT>. Berikut contoh

penggunaannya:

<SCRIPT LANGUAGE = “PHP*>
echo “Style Javascript”;
</SCRIPT>

Short Style
Style ini cukup praktis untuk digunakan karena hanya diawali dengan <?

dan diakhiri dengan ?>.

<?

echo “Short style”;
?>

Untuk menggunakannya diperlukan konfigurasi tambahan. Pada file php.ini,
di baris directive bernama short_open  tag.berikan nilai On atau True.
Short_open_tag = On

PHP menyarankan agar menghindari penggunaan short style ketika
mengembangkan aplikasi atau library yang dimaksudkan untuk
didistribusikan ulang, karena adanya kemungkinan server yang tidak
mendukung style ini terlebih ketika kita tidak mampu melkukan
pengontrolan secara langsung.

Style ASP

Bentuk terakhir tag terakhir ini adalah seperti ASP (Active Server Pages),
yakni diawali dengan <% dan diakhiri dengan %>. Untuk menggunakannya

diperlukan sedikit konfigurasi dalam php.ini.
;Allow ASP-Style <% %> tags.
asp_tags = On

Contoh penulisannya sebagai berikut:

<%
echo “Style ASP”’;
%>
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2.3.4 Variabel pada PHP

Variabel digunakan dalam program untuk menyimpan suatu nilai dan
nilai yang ada di dalamnya dapat diubah sewaktu-waktu. Berikut contoh

penggunaannya[KADa-03:12-14]:
<?php

$nama = “Abdul Kadir”;
printf(’Halo, %s”, $nama);

?>

Pada kode diatas, nama adalah nama variabel. Pada program PHP,

variabel selalu ditulis dengan diawali tanda dolar ($). Semua nama variabel
bersifat case-sensitive. Nama variabel yang valid harus diawali oleh huruf atau
garis bawah yang diikuti oleh sejumlah huruf, angka, atau garis bawah.

PHP dapat digunakan untuk mengirim atau melewatkan suatu variabel
(pass) diantara beberapa halaman yang berbeda dalam aplikasi kita melalui
beberapa cara, yakni melalui URL dan session. Selain itu, PHP juga dapat
digunakan untuk mengirim suatu variabel atau nilai yang ditangani melalui form
(dientri oleh pemakai melalui keyboard) dan kemudian nilai ini dikirim ke skrip

yang lain.

2.3.5 Kelebihan PHP

Kelebihan PHP dari bahasa pemrograman lain[W1K-08]:

1. Bahasa permograman PHP adalah sebuah bahasa script yang tidak
melakukan sebuah kompilasi dalam penggunaanya.

2. Web Server yang mendukung PHP- dapat ditemukan dimana-mana dari
mulai IS sampai dengan Apache, dengan konfigurasi yang relatif mudah.

3. Dalam sisi pengembangan lebih mudah, karena banyaknya milis-milis dan
developer yang siap membantu dalam pengembangan.

4.  Dalam sisi pemahaman, PHP adalah bahasa scripting yang paling mudah
karena referensi yang banyak.

5.  PHP adalah bahasa open_source yang dapat digunakan dalam berbagali
mesin (linux, unix, windows) dan dapat dijalankan secara runtime melalui

console serta juga dapat menjalankan perintah-perintah system.
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2.4 Basis Data

Basis data (atau database) adalah kumpulan informasi yang disimpan
secara sistematik sehingga dapat diperiksa menggunakan suatu program komputer
untuk memperoleh informasi dari basis data tersebut. Database digunakan untuk
menyimpan informasi atau data yang terintegrasi dengan baik di dalam
komputer[SOL-03:1].

Untuk mengelola database diperlukan suatu perangkat lunak yang
disebut DBMS (Database Management System). DBMS merupakan suatu sistem
perangkat lunak yang memungkinkan . user (perngguna) untuk -membuat,
memelihara, mengontrol, dan mengakses database secara praktis dan efisien.
Dengan DBMS, user akan lebih mudah mengontrol dan memanipulasi data yang
ada[SOL-03:1].

Sedangkan RDBMS atau Relationship Database Management System
merupakan salah satu jenis DBMS yang mendukung adanya relationship atau
hubungan antar tabel. Disamping RDBMS, terdapat jenis DBMS lain, misalnya
Hierarchy DBMS, Object Oriented DBMS, dsb[SOL.-03:1].

Dalam konsep database, urutan atau hierarki database sangatlah penting.
Urutan atau hierarki database digambarkan dalam gambar sebagai berikut[SOL-
03:1]:

~ T

-\_\_____[IBI"‘IS__ P
e P B T

(_____Eiataba:_e___/\ i _E,'_-ata :‘a;e___) (_____D_a:abas_e___:l

-— o T

- 2 — — i S
-

P T~ N ™,
\_____Tabel___/ - Tabe__./' '\__.__Tabel___/ \_:I'a:\e__’) f\\__'l'abel__/.

Field & Record

Gambar 2.1 Hierarki database
Sumber: [SOL-03:1]

24.1 MySQL

MySQL adalah suatu sistem manajemen database relasional atau
Relationship Database Management System (RDBMS). Suatu database relasional
menyimpan data dalam tabel yang terpisah. Hal ini menambah kecepatan dan
fleksibilitas. Tabel-tabel tersebut terhubungkan oleh suatu relasi terdefinisi yang

memungkinkan memperoleh kombinasi data dari beberapa tabel dalam suatu
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permintaan. SQL (Structured Query Language) adalah bahasa standar yang
digunakan untuk mengakses database[SUW-08:16].

MySQL adalah perangkat lunak open source. Open source berarti dapat
digunakan dan dimodifikasi oleh siapa saja. Semua orang dapat men-download

MySQL dari internet dan menggunakannya secara gratis]SUW-08:16].

2.4.1.1 Keistimewaan MySQL

MySQL memiliki beberapa keistimewaan antara lain [PRAd-03:3]:

e Portability
MySQL dapat berjalan stabil-pada berbagai .sistem operasi seperti Windows,
Linux, FreeBSD, Solaris dan lain sebagainya.

e Open Source
MySQL didistribusikan secara open source sehingga dapat digunakan secara
gratis.

e Multi-User
MySQL dapat digunakan .oleh beberapa user dalam waktu yang bersamaan
tanpa mengalami masalah atau konflik.

e Performance Tuning
MySQL memiliki kecepatan yang tinggi dalam menangani sebuah Query.

e Column Types
MySQL mendukung tipe kolom yang banyak di antaranya signed/unsigned
integer, float, double, char, varchar, text, blob, date, time, datetime,
timestamp, year, set, enum.

e Command dan Functions
MySQL mendukung penuh perintah select dan where dalam query.

e Security
MySQL memiliki beberapa lapisan sekuritas seperti level subnetmask, nama
host, dan izin akses user.dengan System perizinan-yang mendetail serta

password terenkripsi.
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e Scalability dan Limits
MySQL mampu menangani basis data dalam skala besar, dengan jumlah
records lebih dari 50 juta dan 60 ribu tabel serta 5 milyar baris. Batas indeks
yang dapat ditampung mencapai 32 indeks pada setiap tabelnya.

e Interface
MySQL memiliki antar muka (interface). terhadap berbagai aplikasi dan
bahasa pemrograman dengan menggunakan fungsi APl (Application
Programing Interface).

e Connectivity
MySQL dapat melakukan koneksi dengan client menggunakan protokol
TCP/IP, Unix soket (Unix), atau Named Pipes (Windows NT)

e Clients dan Tools
MySQL dilengkapi dengan berbagai tool yang dapat digunakan untuk
administrasi database.

2.4.2 SQL (Structured Query Language)

Pada dasarnya. SQL: dikelompokkan  menjadi 5 kelompok, antara
lain[KADb-03:106-108]:
1. DDL (Data Definition Language)
DDL merupakan kelompok perintah yang digunakan untuk membuat,
memanipulasi, atau menghapus schema yang ada di dalam database. Bahasa
yang terdapat di dalam DDL hanya berhubungan dengan schema database,
tidak berhubungan dengan data yang ada di dalamnya. Schema adalah struktur

yang dimiliki oleh sebuah database. Yang termasuk kelompok DDL ini:

CREATE - untuk menciptakan table atau indeks
ALTER : untuk mengubah struktur table
DROP : untuk menghapus table atau indeks

2. DML (Data Manipulation Language)
DML adalah kelompok perintah yang digunakan untuk memanipulasi data
yang terdapat di dalam database seperti menambah data, menghapus data, dan
lain-lain. Yang termasuk DML adalah :
SELECT > untuk memilih data
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DELETE : untuk menghapus data
INSERT : untuk menambah data
UPDATE : untuk mengubah data

3. DCL (Data Control Language)
DCL berisi perintah-perintah untuk mengendalikan pengaksesan data dan
mengatur user MySQL. Yang termasuk DCL. adalah :
GRANT : untuk-memberikan kendali pada pengaksesan data
REVOKE : untuk mencabut kemampuan pengaksesan data
LOCK TABLE : untuk mengunci table

4. Pengendali transaksi
Adalah  perintah-perintah  yang  berfungsi  untuk  mengendalikan
pengeksekusian transaksi. Yang termasuk kelompok ini adalah:
COMMIT . untuk menyetujui rangkaian perintah yang berhubungan
erat (disebut transaksi) yang telah berhasil dilakukan
ROLLBACK : untuk membatalkan transaksi yang dilakukan karena
adanya - kesalahan ~atau <kegagalan pada salah satu
rangkaian perintah.

5. Pengendali programatik
Mencakup pernyataan-pernyataan yang berhubungan dengan pemanfaatan
SQL dalam bahasa lain (SQL yang' dilekatkan). “Yang termasuk dalam

kelompok ini adalah :

CLOSE : untuk menutup kursor (pointer yang menunjuk ke tabel)
DECLARE :untuk mendeklarasikan kursor
FETCH : untuk mengambil nilai baris berikutnya

OPEN : untuk membuka kursor
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3.2 Perancangan

Tahap ini terdiri dari 2 bagian, yaitu analisis kebutuhan (Requirement

Analysis) dan perancangan (Design).

3.2.1 Analisis Kebutuhan (Requirement Analysis)

Tahap ini ditujukan untuk--mendapatkan kebutuhan apa saja yang
diperlukan dan yang ingin didapatkan dari sistem. ini; dan kemudian
menganalisisnya. Metode analisis yang digunakan adalah Object Orieneted
Analysis dengan menggunakan bahasa pemodelan UML (Unified  Maodeling
Language). Analisis kebutuhan ditujukan untuk .menggambarkan kebutuhan-
kebutuhan yang harus disediakan oleh sistem agar dapat memecahkan
permasalahan yang dihadapi oleh pengguna. Pada analisis kebutuhan ini diawali
dengan identifikasi aktor-aktor, penjabaran daftar kebutuhan dan kemudian
memodelkannya ke dalam suatu diagram use case. Setiap use case dapat
dijelaskan lebih lengkap dalam skenario use case. Skenario use case menjelaskan
secara detail interaksi dari masing-masing use case yang terdapat pada diagram

use case.

3.2.2 Perancangan (Design)

Perancangan aplikasi dilakukan untuk mempermudah implementasi,
analisis algoritma dan pengujian.. Perancangan - aplikasi berdasarkan Object
Oriented Design yaitu menggunakan - pemodelan -UML (Unified Modeling
Language). Pada tahap ini dibuat suatu diagram pemodelan sistem aplikasi secara
keseluruhan yang sesuai dengan analisis kebutuhan sistem yang digambarkan
dalam diagram use-case. Perancangan dilakukan dengan membuat Sequence
Diagram yang memperlihatkan interaksi pengguna dengan objek-objek dalam
aplikasi dan Class Diagram untuk melihat hubungan antar kelas, objek dan

interface yang ada di dalam aplikasi.

3.3 Implementasi

Implementasi aplikasi dilakukan dengan mengacu kepada hasil yang

telah didapatkan dari analisis kebutuhan dan proses perancangan aplikasi yang
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telah dibuat. Pembahasan terdiri dari penjelasan tentang spesifikasi sistem,
batasan-batasan dalam implementasi, implementasi tiap klas pada file program,
implementasi algoritma, implementasi antarmuka aplikasi dan beberapa kendala
dalam implementasi. Implementasi perangkat lunak dilakukan dengan
menggunakan dua bahasa pemrograman berorientasi objek. Bahasa pemrograman
yang dipakai adalah J2ME pada sisi client-dan. PHP pada sisi server. J2ME untuk
menangani tampilan atau antarmuka user sedangkan. PHP untuk komunikasi

dengan basis data. Implementasi basis data menggunakan MySQL.

3.4 Pengujian Perangkat Lunak

Pengujian perangkat lunak pada skripsi ini dilakukan agar dapat
menunjukkan bahwa perangkat lunak telah mampu bekerja sesuai dengan
spesifikasi dari kebutuhan yang melandasinya.

Strategi pengujian yang - digunakan ‘yaitu ‘pengujian unit, pengujian
integrasi, dan pengujian validasi. Dan metode pengujian yang digunakan adalah
metode pengujian white box dan black box. Pengujian dimulai dari pengujian unit,
kemudian dilanjutkan dengan pengujian integrasi, dan berakhir pada pengujian
validasi. Pada tahap pengujian unit digunakan metode pengujian white box dengan
teknik basis path, sedangkan pada pengujian integrasi digunakan teknik white
box, dilakukan dengan mengambil input klas yang lolos pada pengujian unit,
kemudian klas yang lolos pada pengujian unit diintegrasikan melalui klas kontrol
untuk diujikan. Pada tahap pengujian validasi digunakan teknik black-box.

3.5 Pengambilan Kesimpulan dan Saran

Pada tahap ini diambil kesimpulan dari hasil pengujian dan analisis
terhadap sistem yang dibangun. Tahap yang paling akhir adalah pengambilan
saran terhadap penelitian yang selanjutnya sehingga bisa menyempurnakan
kekurangan yang ada dan.mengembangkan pada tingkat pokok-kajian yang lebih

lanjut.



BAB IV
PERANCANGAN PERANGKAT LUNAK

Bab ini membahas mengenai perancangan perangkat lunak, yang
meliputi dua tahap. Pada tahap pertama dilakukan proses analisis kebutuhan
(requirement analysis), sedangkan tahap.yang. kedua adalah proses perancangan.
Pada tahap analisis kebutuhan-digunakan pemodelan dengan diagram use case.
Pada proses perancangan perangkat lunak digunakan pemodelan dalam bentuk
diagram Klas (class diagram), dan diagram urutan (sequence diagram).

4.1 - Analisis Kebutuhan (Requirements Analysis)

Proses analisis ini mengambil acuan dari hasil pengumpulan, pemahaman
dan penetapan kebutuhan-kebutuhan (requirements) yang ingin didapatkan oleh
pengguna, dan harus mampu disediakan oleh sistem perangkat lunak. Pada
analisis kebutuhan ini diawali dengan identifikasi aktor-aktor, penjabaran daftar
kebutuhan dan kemudian memodelkannya ke dalam suatu diagram use case.
Analisis kebutuhan ditujukan untuk menggambarkan kebutuhan-kebutuhan yang
harus disediakan oleh sistem agar dapat memecahkan permasalahan yang dihadapi

oleh pengguna.

4.1.1 ldentifikasi Aktor

Tahap ini mempunyai tujuan untuk melakukan identifikasi terhadap
aktor-aktor yang akan berinteraksi dengan sistem. Tabel 4.1 memperlihatkan dua

buah aktor beserta penjelasannya yang merupakan hasil dari proses identifikasi

aktor.
Tabel 4.1 Deskripsi Aktor
Aktor Deskripsi Aktor
Guest Guest merupakan semua aktor pangguna yang belum terautentifikasi melalui login, hanya
ues
registrasi dan login saja yang dapat dilakukan oleh aktor ini.
Member Member merupakan aktor pengguna yang sudah terautentikasi melalui login dan dapat
menggunakan fasilitas pencarian informasi katalog perpustakaan.

Sumber : Analisis Kebutuhan

27



4.1.2 Daftar Kebutuhan

28

Daftar kebutuhan merupakan daftar yang menguraikan kebutuhan-

kebutuhan user yang harus disediakan oleh perangkat lunak baik kebutuhan

fungsional maupun non fungsional. Daftar kebutuhan fungsional sistem disertai

dengan nama use case yang merepresentasikan fungsionalitas dari kebutuhan

tersebut. Daftar kebutuhan fungsional-dan kebutuhan non-fungsional tersebut
ditunjukkan pada Tabel 4.2.

Tabel 4.2 Daftar kebutuhan fungsional dan non fungsional

Requirements

Aktor

Nama Use Case

FO1

Sistem harus dapat menyediakan fasilitas untuk membuat
akun baru. Akun baru tersebut dapat digunakan untuk

mengakses fungsionalitas sistem.

Guest

Membuat Akun Member

F02

Sistem harus menyediakan fasilitas login yang digunakan
untuk melakukan proses autentikasi terhadap pengguna
yang
Member.

ingin menggunakan fasilitas sistem sebagai

Guest

Login

FO3

Sistem harus menyediakan fasilitas untuk membantu
pengguna mendapatkan kembali password yang valid

saat mereka lupa dengan password yang dimilikinya.

Guest

Lupa Password

FO4

Sistem harus dapat digunakan untuk melihat daftar
semua koleksi skripsi, tesis, disertasi, referensi, diktat
mata kuliah, jurnal, kamus, laporan PKL dan kliping

yang ada di Ruang Baca Teknik Elektro.

Member

Melihat Daftar Koleksi

FO5

Sistem harus dapat digunakan untuk melihat koleksi
secara lebih detail. Data detail koleksi yang ditampilkan
yaitu judul asli, judul seri, ISBN, edisi, cetakan, jilid,
pengarang, penerbit, tahun terbit, bahasa, deskripsi fisik,
kode rak buku,

bibliografi, jenis koleksi, paket, tipe media dan abstrak.

jumlah koleksi, subject, dewey,

Member

Melihat Detail Koleksi

FO6

Sistem harus dapat digunakan untuk mengubah password

yang dimiliki oleh akun Member.

Member

Mengubah Password
Akun Member

FO7

Sistem harus menyediakan petunjuk atau bantuan kepada
pengguna jika mengalami kesulitan dalam menjalankan

aplikasi.

Member

Melihat Petunjuk
Penggunaan Aplikasi

FO8

Sistem harus menyediakan fasilitas logout yang

digunakan untuk menghapus session Member dan keluar

dari menu utama Member.

Member

Logout

NO1

Sistem harus mampu direalisasikan pada perangkat java
mobile phone yang sebenarnya (bukan emulator).

Sumber : Analisis Kebutuhan
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4.1.3 Diagram Use Case

Kebutuhan-kebutuhan fungsional yang diperlukan oleh pengguna dan
harus disediakan oleh sistem akan dimodelkan pada diagram use case. Pada
sistem ini terdapat delapan buah use case, yaitu use case Membuat Akun Member,
Login, Lupa Password, Melihat Daftar Koleksi, Melihat Detail Koleksi, Melihat
Petunjuk Penggunaan Aplikasi, Mengubah Password Akun Member dan Logout
dengan dua buah aktor yaitu Guest dan Member. Gambar.4.1 merupakan use case

diagram dari sistem Ini.

Swystem
Mernbuat fkun Mernber

% ] Lupa Password
e

Guest
<<entend
Melibat Daftar Koleksi  Je------ Melihat Detail Koleksi

- Mengubah Password Bkun member

y

=

Melihat Petunjuk Fenggunazn @
Mernber

Logont

)

B

Gambar 4.1 Use Case Diagram Sistem Katalog-Perpustakaan
Sumber: Analisis-Kebutuhan

4.1.4 Skenario Use Case

Skenario use case menjelaskan secara detail interaksi dari masing-masing
use case yang terdapat pada diagram use case. Skenario use case berisi uraian
nama use case, aktor yang berhubungan dengan use case tersebut, tujuan dari use
case, deskripsi global tentang use case, pra-kondisi yang harus dipenuhi dan
pasca-kondisi yang diharapkan setelah berjalannya fungsional use case: Skenario
use case juga memberikan penjelasan.yang berkaitan dengan tanggapan dari
sistem atas suatu aksi yang diberikan oleh aktor (aliran utama), serta kejadian
alternatif yang akan terjadi jika suatu kondisi tidak bisa terpenuhi (aliran

alternatif).
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Tabel 4.3 Skenario use case Membuat Akun Member.

Use case Membuat akun Member
Aktor Guest
Tujuan Membuat akun baru sebagai Member

Untuk membuat akun baru, aktor harus mengisi field username, password,
nama, alamat, jenis kelamin, tempat dan tanggal lahir, telepon, email, jenis

DY tanda pengenal, nomer tanda pengenal dan jenis anggota, setelah itu proses
pembuatan akun baru dilakukan.

Pra-kondisi Menu utama Guest dalam keadaan aktif

Pos-kondisi Diperoleh akun baru sebagai Member.

Aliran Utama

Aksi dari Aktor

Tanggapan dari Sistem

1. Aktor memilih menu ”Register”.

2. Menampilkan.halaman ”Register” yang terdiri

atas field "username”, “password”,
“konfirmasi password”, “nama”, “alamat”,
”jenis kelamin”, "tempat dan tanggal lahir”,
“telepon”, “email”, “jenis tanda pengenal”,
’no tanda pengenal” dan ”jenis angota”, selain
itu tersedia tombol “Save”, "Reset” dan

’Back”.

3. Aktor mengisi field-field pada form kemudian
menekan tombol ”Save”.

. Melakukan proses- validasi isian aktor untuk

memeriksa .apakah  user telah mengisi data
dengan benar dan lengkap, kemudian jika
semua data telah terisi dengan benar maka
ditampilkan halaman baru yang menyatakan
bahwa pembuatan akun baru berhasil dan
terdapat tombol ”OK”.

5. Aktor menekan tombol "OK”

6. Sistem akan menampilkan menu utama Guest.

Aliran Alternatif 1 : Aktor mengosongkan semuacisian field

1. Aktor menekan tombol “Reset” (langkah ke-3 pada
aliran utama).

2. Sistem mengosongkan semua isian field pada

halaman “Register” sehingga aktor dapat
memulai untuk mengisi field-field tersebut
kembali.

Aliran Alternatif 2 : Aktor membatalkan proses registrasi

1. Aktor menekan tombol “Back” (langkah ke-3 pada
aliran utama).

2. Sistem menampilkan halaman.-sebelumnya

yaitu menu utama Guest:

Aliran Alternatif 3 : Eksepsi jika proses validasi gagal

1. Menampilkan pernyataan peringatan kesalahan

(alert), jika terdapat kesalahan berupa isian
field yang belum lengkap atau terdapat
perbedaan antara isian field “password” dan
field ”konfirmasi password” (tanggapan sistem
ke-4 pada aliran utama). Alert terdiri dari
pernyataan peringatan kesalahan dan tombol
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”OK”.

2. Aktor menekan tombol "OK?”. 3. Sistem akan menampilkan halaman ”Register”
dengan field yang masih terisi oleh data
sebelumnya.

Sumber : Analisis Kebutuhan

Kebutuhan fungsional selanjutnya yang harus disediakan oleh sistem
adalah kebutuhan untuk login. Kebutuhan tersebut direpresentasikan oleh use case

Login. Tabel 4.4. merupakan skenario use case Login.

Tabel 4.4 Skenario use case Login.

Use case Login.
Aktor Guest
Tujuan Melakukan  autentikasi- penggunayang.akan -menggunakan fasilitas sistem

sebagai Member.

Untuk memulai proses login, terlebih dahulu aktor harus memasukkan field

& isian username dan password, setelah itu proses login dilakukan.

Pra-kondisi Menu utama Guest dalam keadaan aktif.

Pos-kondisi Guest berubah status' menjadi Member dan ditampilkan menu utama Member

yang berisi menu fasilitas-fasilitas dari sistem.
Aliran .Utama

Aksi dari Aktor Tanggapan dari Sistem

1. Pada menu utama Guest, aktor memilih untuk | 2. Menampilkan halaman “Login” yang terdiri
melakukan proses login dengan cara menekan atas field “username” dan “password”, selain
pilihan ”Login”. itu - tersedia ‘tombol “Login”, “Forgot

Password”; dan’Back”.

3. Aktor mengisi field "username” dan “password” 4. !}/Ielakukar!’ pr(?:ses vaI|9a5| field isian
kemudian menekan tombol ”Login”. username” dan ”password” untuk memeriksa

aktor berhak ‘menggunakan fasilitas sistem
atau tidak. Jika aktor teridentifikasi sebagai
Member |maka ditampilkan menu utama
Member antara lain:

e Catalog, untuk melakukan pencarian katalog
perpustakaan dan menampilkan hasilnya

e Account = Password, untuk mengubah
password sebelumnya

e Help, untuk melihat bantuan atau petunjuk
dalam menjalankan aplikasi.

e Logout, untuk menghapus session Member
dan keluar dari menu utama Member
Pada menu utama Member terdapat tombol
”Select” dan "Exit”.

Aliran Alternatif 1 : Aktor membatalkan proses login

1. Aktor memilih menu “Back” (langkah ke-3 pada 2. Menampilkan halaman sebelumnya yaitu
aliran utama). menu utama Guest.

Aliran Alternatif 2 : Eksepsi jika proses validasi gagal

1. Menampilkan pernyataan peringatan
kesalahan (alert), jika terdapat kesalahan
berupa isian field yang belum lengkap
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(diantaranya field username dan password).
Jika kesalahan terletak pada isian username
dan password yang tidak cocok dengan data
yang ada pada database, maka sistem akan
menampilkan pernyataan peringatan
kesalahan (alert) bahwa aktor harus
memasukkan nilai username dan password
yang valid.

Alert terdiri dari pernyataan peringatan
kesalahan dan tombol ”OK”

2. Aktor menekan tombol "OK”

3. Sistem . akan  menampilkan  halaman
sebelumnya yaitu halaman ”Login”. Data
yang ada di_isian field akan dikosongkan
sehingga user dapat mengisinya kembali.

Aliran Alternatif 3 : Aktor memilih menu yang ada di menu utama Member

1. Aktor memilih menu “Select” (tanggapan sistem
ke-4 pada aliran utama).

2. Sistem akan menampilkan halaman baru.
Proses interaksi selanjutnya berdasarkan
menu yang-dipilih seperti yang digambarkan
pada skenario use case melihat daftar koleksi
pada tabel 4.6, mengubah password akun
Member pada tabel 4.8, melihat petunjuk
penggunaan aplikasi pada tabel 4.9, logout
pada tabel 5.0

Aliran Alternatif 4 : Aktor.keluar dari-aplikasi

1. Aktor.memilih menu “Exit” (tanggapan sistem ke-4
pada aliran utama).

2. Sistem akan menutup antarmuka yang sedang
aktif dan mengakhiri aplikasi.

Sumber : Analisis Kebutuhan

Kebutuhan fungsional selanjutnya yang ‘harus disediakan oleh sistem

adalah kebutuhan untuk membantu pengguna yang lupa dengan password yang

dimilikinya. Kebutuhan tersebut direpresentasikan oleh use case Lupa Password.

Tabel 4.5 merupakan skenario use case L.upa;Password.

Tabel 4.5 Skenario use-case Lupa Password

Use case Lupa Password

Aktor Member

Tujuan Membantu pengguna saat kehilangan atau lupa password

Deskripsi Untuk mengetahui password akun Member, aktor harus memasukkan isian
field “username”, “nama”, dan “no. tanda pengenal”.

Pra-kondisi Menu utama Guest dalam keadaan aktif.

Pos-kondisi :Diperoleh kembali password akun Member yang sebelumnya hilang atau
upa.

Aliran Utama

Aksi dari Aktor

Tanggapan dari Sistem

1. Pada halaman “Menu Utama Guest”, aktor memilih
menu “Forgot Password”.

2. Menampilkan halaman “Forgot Password”
yang berisi isian field “username”, “nama”,
dan “no. tanda pengenal” serta tersedia
tombol “Send”, dan “Back”

3. Aktor menekan menu “Send”.

4. Melakukan proses validasi isian aktor untuk
memeriksa apakah user telah mengisi data
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dengan benar dan lengkap, kemudian jika
semua data telah terisi dengan lengkap dan
data tersebut ada dalam database maka
ditampilkan halaman baru berisi informasi
password akun Member yang valid dan
terdapat tombol "OK?”.

5. Aktor menekan menu “OK”. 6. Sistem akan  menampilkan  halaman
sebelumnya yaitu halaman ”Login”.

Aliran Alternatif 1 : Kembali ke tampilan sebelumnya

1. Aktor menekan tombol “Back”. (langkah.ke-3 pada | 2. Sistem akan menampilkan halaman
aliran utama). sebelumnya wyaitu halaman "Menu Utama
Guest”.

Aliran Alternatif 2 : Eksepsi jika proses permintaan password yang valid gagal

1. Menampilkan pernyataan peringatan
kesalahan /(alert), jika terdapat kesalahan
berupa isian field yang belum lengkap. atau
terdapat perbedaan antara data yang
dimasukkan pada isian field dan data yang
tersimpan dalam database (tanggapan sistem
ke-4 pada aliran utama). Alert terdiri dari
pernyataan peringatan kesalahan dan tombol

"OK”.

2. Aktor menekan tombol "OK”. 3./ Sistem. - akan  menampilkan  halaman
sebelumnya yaitu halaman "Forgot
Password”.

Sumber : Analisis Kebutuhan

Kebutuhan fungsional selanjutnya yang harus disediakan oleh sistem
adalah kebutuhan untuk melakukan proses pencarian dan melihat daftar koleksi.
Kebutuhan tersebut direpresentasikan oleh use case Melihat Daftar Koleksi. Tabel

4.6 merupakan skenario use case Melihat Daftar Koleksi.

Table 4.6 Skenario use case:Melihat Daftar Koleksi.

Use case Melihat Daftar Koleksi:

Aktor Member

Tujuan Untuk melakukan proses pencarian katalog perpustakaan dan menampilkan
hasilnya.

Deskripsi Untuk melihat daftar koleksi, aktor terlebih dahulu harus memilih menu

“Catalog” kemudian memilih koleksi yang tersedia seperti skripsi, tesis,
disertasi, referensi, dll, memilih kriteria berdasarkan judul, pengarang
penerbit atau tahun terbit, memilih drop-down list konsentrasi yang
diinginkan serta memasukkan kata kunci kemudian setelah menekan tombol
“Search” maka akan ditampilkan informasi tertentu seperti ISBN, judul,
pengarang, penerbit dan kode rak buku.

Pra-kondisi Menu utama Member dalam keadaan akiif.

Pos-kondisi Informasi tertentu yang berhubungan dengan koleksi yang diinginkan dapat
| ditampilkan.
L

Aliran Utama

Aksi dari Aktor Tanggapan dari Sistem

1. Pada menu utama Member, aktor memilih pilihan | 2. Menampilkan halaman “Catalog” yang berisi
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untuk melihat daftar koleksi dengan cara memilih isian field pilihan koleksi yang tersedia,
menu “Catalog”. pilihan kriteria ~ berdasarkan  judul,
pengarang, penerbit atau tahun terbit, pilihan
drop-down list konsentrasi yang diinginkan
dan isian field kata kunci serta tersedia
tombol “Search”, dan “Back”.

3. Aktor memilih berdasarkan koleksi tertentu, | 4. Melakukan proses pencarian dan

kriteria tertentu, memilih paket tertentu, mengisi menampilkan daftar koleksi yang berisi
field isian kata kunci dan menekan tombol informasi tertentu seperti ISBN, judul,
”Search”. pengarang, penerbit dan kode rak buku,

tersedia menu ”Detail” dan "Back”.

Aliran Alternatif 1 : Menampilkan detail koleksi

1. Aktor memilih salah satu judul koleksi diantara | 2. Sistem akan menampilkan halaman baru.

daftar koleksi yang.ada kemudian menekan tombol Proses interaksi selanjutnya seperti yang
"Detail” (tanggapan sistem ke-4 pada aliran digambarkan pada skenario use case melihat
utama). detail koleksi pada tabel 4.6

Aliran Alternatif 2 : Kembali ke tampilan sebelumnya

1. Aktor menekan tombol “Back” (tanggapan sistem | 2. Sistem akan menampilkan antarmuka atau
ke-4 pada aliran.utama). halaman sebelumnya yaitu menu utama
Member.

Aliran Alternatif 3': Eksepsi jika isian kata kunci kosong

1. Aktor menekan tombol “Search” tanpa’ mengisi | 2./ Memberikan pernyataan peringatan (alert)
isian jenis koleksi, kriteria, atau konsentrasi. bahwa aktor harus mengisikan isian field
(langkah ke-3 pada aliran utama). jenis koleksi, kriteria, atau kosentrasi, dan

tersedia tombol *OK?.

3. Aktor menekan tombol “OK”. 4. Sistem  akan  menampilkan  halaman
sebelumnya yaitu halaman ”Catalog”.

Aliran Alternatif 4 : Eksepsi jika data yang dicari tidak ditemukan

1. Aktor menekan tombol “Search” setelah memilih | 2. Memberikan pernyataan peringatan (alert)
koleksi, kriteria dan konsentrasi yang diinginkan, bahwa data yang dicari tidak ditemukan, dan
serta mengisi isian kata kunci. (langkah ke-3 pada tersedia tombol "OK”.
aliran utama).

3. Aktor menekan tombol “OK”. 4. Sistem’ ~akan  menampilkan  halaman
sebelumnya yaitu halaman ”Catalog”.

Sumber : Analisis Kebutuhan

Kebutuhan fungsional selanjutnya yang harus disediakan oleh sistem
adalah kebutuhan untuk melihat informasi tertentu yang berhubungan dengan
koleksi secara lebih detail. Kebutuhan tersebut direpresentasikan oleh use case
Melihat Detail Koleksi. Tabel 4.7 merupakan skenario use case Melihat Detail
Koleksi.
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Tabel 4.7 Skenario use case Melihat Detail Koleksi

Use case Melihat Detail Koleksi.

Aktor Member

Tujuan Untuk melihat detail koleksi yang dipilih aktor.

Deskripsi Untuk menampilkan detail koleksi yang telah dipilih. Data koleksi yang
ditampilkan adalah judul asli, judul seri, ISBN, edisi, cetakan, jilid,
pengarang, penerbit, tahun terbit, bahasa, deskripsi fisik, jumlah koleksi,
subject, kode rak buku, dewey, bibliografi, jenis koleksi, paket, tipe media
dan abstrak.

Pra-kondisi Daftar koleksi telah ditampilkan sistem.

Pos-kondisi Informasi detail koleksi ditampilkan sistem.

Aliran Utama

Aksi dari Aktor

Tanggapan.dari Sistem

ditampilkan.

1. Aktor menekan menu ”Detail” setelah memilih | 2. Menampilkan halaman “Catalog Detail”
salah satu judul koleksi pada daftar koleksi yang yang berisi informasi secara lebih detail

seperti judul asli, judul seri, ISBN, edisi,
cetakan, jilid, pengarang, penerbit, tahun
terbit, bahasa, deskripsi fisik, jumlah
koleksi, subject, kode rak buku, dewey,
bibliografi, jenis koleksi, paket, tipe media
dan abstrak, tersedia menu ”Back”.

3. Aktor menekan menu ”Back”. 4. Menampilkan halaman sebelumnya berupa

tampilan daftar koleksi.

Sumber ; Analisis Kebutuhan

Kebutuhan fungsional selanjutnya yang harus disediakan oleh sistem

adalah  kebutuhan

untuk  mengubah  password. Kebutuhan tersebut

direpresentasikan oleh use case Mengubah Password Akun Member. Tabel 4.8

merupakan skenario use case Mengubah Password Akun‘Member.

Tabel 4.8 Skenario use case Mengubah Password Akun Member

Use case Mengubah Password Akun Member

Aktor Member

Tujuan Untuk mengubah dan mendapatkan password yang baru.

Deskripsi Untuk mengubah password, aktor harus mengisi beberapa field. Setelah aktor
mengisi field-field tersebut maka proses pengubahan password dilakukan.

Pra-kondisi Menu utama Member dalam keadaan aktif.

Pos-kondisi Diperoleh password yang baru.

Aliran Utama

Aksi dari Aktor

Tanggapan dari Sistem

Password”.

1. Pada menu utama, aktor memilih menu ”Account | 2. Menampilkan halaman “Account Password”

yang terdiri atas field “password lama”,
“password  baru”, dan  “konfirmasi
password”, selain itu tersedia menu
“Change” dan “Back”.
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3. Aktor mengisi field yang ada dan menekan menu
”Change”.

4.

Melakukan proses pengubahan password.
Jika proses tersebut berhasil dilakukan, maka
akan ditampilkan halaman baru yang berisi
pernyataan bahwa proses pengubahan
password berhasil. Tersedia menu “OK”.

5. Aktor menekan menu "OK?”.

Sistem akan  menampilkan  halaman
sebelumnya yaitu menu utama Member.

Aliran Alternatif 1 : Kembali ke tampilan sebelumnya

1. Aktor menekan tombol “Back”. (langkah ke-3-pada
aliran utama).

2. Sistem akan menampilkan  halaman

sebelumnya yaitu menu utama Member.

Aliran Alternatif 2 : Eksepsi jika proses pengubahan gagal

1. Menampilkan pernyataan peringatan
kesalahan (alert), jika terdapat. kesalahan
berupa ‘isian field yang belum lengkap.
Jika kesalahan terdapat pada isian  field
“password lama” yang tidak sesuai dengan
data yang tersimpan pada database, maka
sistem akan menampilkan peringatan
kesalahan bahwa password lama tidak valid.
Jika Kkesalahan terletak pada isian filed
“password  baru”  dan  “konfirmasi
password” yang tidak sama, maka sistem
akan ‘menampilkan pernyataan peringatan
kesalahan (alert)  bahwa aktor harus
memasukkan nilai. “password baru” dan
"konfirmasi_  password” yang Ssama.
Alert ‘terdiri dari’ pernyataan peringatan
kesalahan dan tombol ”OK”.

2. Aktor menekan tombol "OK”. 3. Sistem akan  menampilkan  halaman

sebelumnya yaitu halaman ”Account
Password”.

Sumber : Analisis:Kebutuhan

Kebutuhan fungsional ‘selanjutnya yang harus “disediakan oleh sistem

adalah kebutuhan untuk melihat petunjuk penggunaan aplikasi. Kebutuhan

tersebut direpresentasikan oleh use case Melihat Petunjuk Penggunaan Aplikasi.

Tabel 4.9 merupakan skenario use case Melihat Petunjuk Penggunaan Aplikasi.

Tabel 4.9 Skenario use case Melihat Petunjuk Penggunaan Aplikasi

Use case Melihat Petunjuk Penggunaan Aplikasi

Aktor Member

Tujuan Menyediakan petunjuk atau bantuan kepada aktor jika mengalami kesulitan
dalam menjalankan aplikasi

Deskripsi Untuk menampilkan informasi yang berisi petunjuk atau bantuan dalam
menjalankan atau menggunakan aplikasi. Informasi petunjuk meliputi semua
fitur atau fasilitas yang terdapat dalam aplikasi ini beserta beberapa hal yang
harus diperhatikan dan dipenuhi oleh aktor.

Pra-kondisi Menu utama Member dalam keadaan aktif.

Pos-kondisi Diperoleh keterangan atau penjelasan mengenai semua fasilitas yang tersedia
dalam sistem beserta hal-hal yang harus diperhatikan dan dipenuhi oleh aktor.
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Aliran Utama

Aksi dari Aktor Tanggapan dari Sistem
1. Pada menu utama Member, aktor memilih menu | 2. Menampilkan halaman “Help” yang berisi
“Help”. informasi  petunjuk atau bantuan dalam
menggunakan aplikasi serta tersedia tombol
“Back”.
3. Aktor menekan menu “Back”. 4. Sistem  akan  menampilkan  halaman

sebelumnya yaitu menu utama Member.

Sumber : Analisis Kebutuhan
Kebutuhan fungsional selanjutnya yang harus disediakan oleh sistem
adalah kebutuhan -untuk menghapus session Member. Kebutuhan tersebut
direpresentasikan oleh use case Logout. Tabel 4.10 merupakan skenario. use case

Logout.
Tabel 4.10 Skenario use case Logout

Use case Logout

Aktor Member

Tujuan Menghapus session Member dan keluar dari menu utama Member.

Deskripsi Untuk melakukan proses menghapus session Member, terlebih dahulu aktor

memilih-menu “Logout”
Pra-kondisi Menu utama Member dalam-keadaan aktif.
Pos-kondisi Session Member-terhapus dan keluar dariimenu utama Member
Aliran.Utama
Aksi dari Aktor Tanggapan dari Sistem
1. Pada menu utama Member, aktor memilih menu_{ 2. Menghapus session Member dan
"Logout”. menampilkan halaman baru yeng berisi pesan

bahwa ' aktor ‘telah logout. Tersedia menu
“OK™.

3. Aktor menekan menu “OK”. 4. Sistem akan menutup halaman yang sedang
aktif dan keluar dari aplikasi.

Sumber : Analisis Kebutuhan

4.2 Perancangan Perangkat Lunak

Object Oriented Design (OOD) berhubungan dengan pengembangan
model  berorientasi object dari sistem perangkat lunak - untuk
mengimplementasikan.. kebutuhan-kebutuhan yang telah teridentifikasi pada
analisis kebutuhan (Object Oriented Analysis/fOOA). Use case diagram yang telah
dimodelkan pada tahap analisis kebutuhan memberikan sebuah pandangan
terhadap kebutuhan fungsional dari user yang harus disediakan oleh sistem
perangkat lunak. Proses perancangan perangkat lunak mempunyai dua tahap, yaitu

perancangan umum dan perancangan detail. Perancangan umum menggambarkan
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relasi antar package dan class sebagai pemodelan sistem secara keseluruhan.
Perancangan detail menggunakan class diagram dan sequence diagram sebagai
pemodelan perangkat lunak. Perancangan detail melakukan perancangan terhadap
pola hubungan antar komponen-komponen detail (class dan object) sehingga
mampu membentuk sebuah fungsi kerja yang mampu memberikan pelayanan
terhadap kebutuhan wuser. Sistem Katalog. Perpustakaan berbasis mobile
menggunakan basis data yang.sudah ada pada aplikasi sebelumnya yaitu aplikasi
Ruang Baca Teknik Elektro berbasis web. Beberapa tabel yang digunakan adalah
tabel penerbit, paketkoleksi, paket, kondisi, subjectkoleksi, subject, koleksi,
dewey,  jeniskoleksi, pengarangkoleksi, “pengarang, «salinan, jenispengadaan,
tipemedia, hakakses, jenistandapengenal, anggota rbte, dan jenisanggota. Entity-
Relationship Diagram Sistem Katalog Perpustakaan ditunjukkan pada bagian

lampiran skripsi ini.

4.2.1 Perancangan Umum

Perancangan umum Sistem Katalog Perpustakaan menggambarkan relasi
antar package dan class sebagai pemodelan sistem secara keseluruhan. Sistem
Katalog Perpustakaan mempunyai 33 buah class yang telah dikelompokkan
menjadi 5 buah package yaitu package gui, control, model, dan midlet. Relasi
antar package yang digunakan untuk Sistem Katalog Perpustakaan dapat dilihat

pada Gambar 4.2.

qui __f:_{:_il:nf'_o_rtf:_;_}—clontml .:ffir_"? ot —|midlet
[ Acrountpasswordinfo | | Catalogu | cainonton <<mportss
| Accountpasswordl | | Hepr | ere-oeee
| catalogoetain | | Loginor | V
| Forgotpasswordinfa | | RegisterInfo 1 —
| Forgotpassnardn | | Regstert | | AccourtPasswordParser | | Maintodel |
[ marmmenucuest | - [searchmes | TR L) [ CatoogoetaiParser | [ logn |
| Mainterumember | | waitscreen | [ e
[ Propertysysteml | | warningUr | | Po— | [Fargsrasmad |
| megsierParser | [ catabg |

| catdogparser | | catalogDetail |

Gambar 4.2 Package Diagram Sistem Katalog Perpustakaan
Sumber: Perancangan
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Relasi antar class yang digunakan untuk Sistem Katalog Perpustakaan ini
dapat dilihat pada Gambar 4.3.
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MainMenuGuest
0.1
0.1 -mmiiember logParser
MainMenuMember -
} RegisterParser | CatalogParser |
04 prapertyUl ‘
PropertySystemUl 0.1 [
-catParser "
} -regParser
_—\SnlashScreen o1 SOWRIEOME 4 4 |0 [t Jafo [t o [ 0 [T [ -
‘ Contraller L 1
SearchResult 0.1 IIENERERE 1 1 -log .
CatalogUl e handler RETEMidlet -re.g
— HitpHandler |
elp!
0.1 -helpUl I— ] | “forgotPass| ForgotPassword
h 0.1
Loginul a1 o el Catalo
0.1 -logUl WarningUl 0.1
- 1 .
Reuyl Info -catDetai "
RegisterUl 04 “regll -actPas_ AccountPassword
0.1

Gambar 4.3 Relasi antar class
Sumber: Perancangan

Class RBTEMidlet merupakan generalisasi dari class MIDlet. Class
Controller bertugas menyediakan jalur tunggal untuk mengakses aplikasi,
menyediakan detail alur program, dan menangani aksi dari client melalui class
User Interface. Class Controller menggunakan data yang diterima dari user untuk
proses validasi dan meneruskan data tersebut ke class HttpHandler. Class User
Interface menyediakan interaksi user terhadap aplikasi. Beberapa class yang
tergolong class User Interface adalah class LoginUI, RegisterUl, CatalogUl,
CatalogDetailUl, AccountPasswordUI, ForgotPasswordUI, HelpUI, SearchResult,
AccountPasswordInfo, ForgotPasswordinfo, MainMenuGuest, SplashScreen,
PropertySystemUl,  MainMenuMember,  Registerinfo, WaitScreen  dan
WarningUI. Class tersebut merupakan generalisasi dari class Form-dan Alert dan
terhubung secara asosiasi dengan class Controller. Class HttpHandler terhubung
secara asosiasi dengan class Controler mempunyai tugas untuk melakukan
koneksi dengan class Model yang ada di server melalui web server menggunakan
HttpConnection dan melewatkan datanya melalui URL. Class MainMenuGuest

dan MainMenuMember merupakan generalisasi dari class List yang bertugas
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menampilkan list menu yang dapat diakses oleh Guest atau Member. Class
CatalogParser, CatalogDetailParser, LoginParser, RegisterParser,
AccountPasswordParser dan ForgotPasswordParser bertugas menerima data
respon server dari class HttpHandler. Class Registerinfo, AccountPasswordinfo,
ForgotPasswordInfo, dan CatalogDetailUl mengambil data dari class yang ada di

paket model dan menampilkan informasi.yang.dibawanya ke user.

4.2.2 Perancangan Detail

Perancangan detail menggunakan class diagram dan sequence diagram
sebagai pemodelan perangkat lunak. Perancangan detail menjelaskan mengenai
pola hubungan antar komponen-komponen detail (class. dan’ object) sehingga
mampu membentuk sebuah fungsi yang mampu memberikan pelayanan terhadap
kebutuhan user.

4.2.2.1 Diagram Kelas (Class Diagram)

Class diagram menggambarkan struktur dan deskripsi class, package dan
object beserta hubungan satu sama lain seperti pewarisan, asosiasi, dan lain-lain.
Class adalah sebuah spesifikasi yang jika diinstansiasi akan menghasilkan sebuah
object dan merupakan inti dari pengembangan dan desain berorientasi object.
Class menggambarkan keadaan (atribut/properti) suatu sistem, sekaligus
menawarkan layanan untuk memanipulasi keadaan tersebut (metoda/fungsi).

Sistem Katalog Perpustakaan mempunyai class-class yang telah
dikelompokkan ke dalam berbagai package diantara lain package gui, control,
midlet, dan model.

Package gui terdiri dari 17 buah class antara lain AccountPasswordUlI,
AccountPasswordInfo,  CatalogDetailUl, CatalogUl, ForgotPasswordinfo,
ForgotPasswordUl, HelpUIl, LoginUl, MainMenuGuest, MainMenuMember,
PropertySystemUl; ... Registerinfo, RegisterUl, SearchResult, .SplashScreen,
WaitScreen, WarningUI. Atribut dan operasi dari class-class yang ada di package

gui digambarkan dalam class diagram pada Gambar 4.4.
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LoginUl

RegisterUl

ForgotPasswordUl

-tlsername: TextField
-tPassword: TextField
-ID_EWEMT: String
-cmdLogin: Command
-cmdBack: Command
-prevDisp: Displayable
-controller: Controller

==create==+LoginlJI{
+commandAction{Command ¢, Displayable d)
+getTil)sernamed: TextField
+getTPasswordd: TextField

CatalogUl

-cgkoleksi: ChoiceGroup
-cgkriteria: ChoiceGroup
-cgkonsentrasi: ChoiceGroup
ey TextField

-ID_EVEMT: String
-emdSearch: Command
-cmdBack: Command

-disp: Displayable
-cantroller: Contraller

-tllsername: TextFiled
-tPassword: TextField
-tonfirmPassword: TextField
-tlama: TexdField

-tislamat: TexdField
-cgdeniskelamin: ChoiceGroup
-tfiTempatLahir. TextField
-dfTanggalLahir: DateField
-fEmail: TextField
-cgdenisTandaPengenal: ChoiceGroup
-tMaTandaPengenal: TextField
-cgdenisAnggota: ChoiceGroup
-cmdSave: Command
-cmdReset Command
-cmdBack: Command

-disp: Displayable

-controller: Caontroller

-tllsername: TextField
-tama: TextField
-ttloTandaPengenal: TextField
-cmd8end: Command
-cmdBack: Command
-ID_EWEMT: String

-disp: Displayahle

-contraller: Controller

==create==+ForgotPasswordUI()
+commandAction{Caommand ¢, Displayable d)
+getllsernamed: TextField

+gethlamad: TextField
+getloTandaPengenal): TextField

AccountPasswordUl

==greate==+CatalogUld
+commandAction{Command ¢, Displayable d)
+getsgkoleksiy: ChoiceGraup
+getCakliiteriad): ChoiceGroup
+getCokansentrasid: ChaiceGroup
+getkey(): TectField

==create==+RegisterlJ1)
+commandaction{Cammand ¢, Displayahle d)
+getTilsernamed: TextField
+yetTPassword(): TexField
+gefTionfirmPassward(: TextField
+geTtMamal): TextField

+getTialamat(): TextField
+getTfleniskelaming: TextField
+getTTempatLahir(): TexiField
+getDfTanggalLahir]: DateField
+getTEmail(): TextField
+getCglenisTandaPengenal): ChoiceGroup
+getTaoTandaFengenal): TextField
+getCglenisAnggotal) ChoiceGroup

-tllsername: TextField
-tfioldPassword: TextField
-thlewPassword: TextField
-tfConfirmPassword: TextField
-cmdChange: Command
-emdBack: Command
-ID_EWEMT: String

-disp: Displayable

-contraller; Contraller

==create==+AccountPasswordUI)
+commandAction{Caommand ¢, Displayable d)
+gefTioldPassword(): TextField
+getTewPassword(): TextField
+getTiConfirmPassword(): TextField

MainMenuGuest

HelpUl

ForgotPasswordinfo

-img: Image
-controller: Controller
-crndExt Comrmand

==create==+MenuGuestiUI)
+commandAction{Command ¢, Displayable d)

MainMenuMember

-imacCatalog: Image
-cantroller: Contraller
-cmdExit: Command

-register: Stringltern

-login: Stringltem
-forgotFassword: Stringltern
-catalog: Stringltern
-catalogDetail: Stringltem
-accountPassword: Stringltern
-logaout: Stringltermn

-cmdBack: Command

-disp: Displayable

-contraller: Controller

-siContent: Stringltern

-ernd 0k Command

-disp: Displayable

-controller: Controller

-forgotPassParser: ForgotPasswordParser

==create==+ForgotPasswordinfod
+commandAction{Caommand ¢, Displayahle d)
+update(: void

==create==+MenumemberlJl)
+commandAction{Command ¢, Displayable d)

==greate==+HelpUId
+commandAction(Command ¢, Displavable d)

PropertySystemUl

Registerinfo

AccountPasswordinfo

-siContent: Stringltern
-gilnfo: Stringltem

-crnd Ok Command

-disp: Displayahle
-controller: Contraller
-regParser: RegisterParser

-siContent Stringlterm

-gilnfo: Stringltem

-ernd0k: Command

-disp: Displayable

-contraller: Controller

-actPassParser AccountPasswordParser

-siTotalMemaory: Stringltermn
-siFreeMemory: Stringltem
-siConfiguration: Stringltermn
-siProfile: Stringltern
-siReguirernent: Stringltem
-crdBack: Cormrmand
-prevDisplavable: Displayable
-controller: Controller
-runtime: Runtime

==greate==+Registerinfo
+commandaAction{Command ¢, Displayahle d)
+update: void

==greate==+DisplayPasswordUID
+commandAction{Command ¢, Displayable d)
+updated: void

==create==+PropertySysternUI)
+commandAction{Command ¢, Displayahle d)
+getTotalMermory(: Stringltern
+getFreemMemary; Stringltem
+getConfigurationd: Stringltern

+getProfiled: Stringltem

+getRequirement(: Stringltern

CatalogDetailUl

WaitScreen

SearchResult

-judulAsli: Stringltern
-judulSeri: Stringltem
-ishn: Stringltem

-edisi; Strinaltem
-cetakan: Stringltermn

-jilid: Stringlterm
-pengarang: Stringltem
-penerbit: Stringltem
-tahunTerbit: Stringltem
-bahasa: Stringltem
-deskripsiFisik: Stringltem
-jumlahkaleksi: Stringltern
-subject: Stringltem
-rakBuku: Stringltem
-dewey: Stringltem
-biblingrafi: Stringltern
-jeniskoleksi: Stringltern
-paket: Stringltern
-tipeMedia: Stringlterm
-cmdBack: Command
-contraller: Contraller
-prevDisplayahle: Displayable

-t: Thread

-gauge: Gauge

-contraller: Contraller
-handler: HitpHandler
-running: boolean
-cmdCancel: Command
-prevDisplayable: Displayahle
-image: Image

+commandAction{Command ¢, Displayable d)
+rung: vaid

+stop(): void

+getimaged: Image

-sidudul: Stringltermn
-siTotal: Stringltem
-cmdBack: Command
-cmdDetail: Command
-disp: Displayable
-cantraller: Contraller
-ID_EVEMT: String
-catParser: CatalogParser
-count: int

+cammandAction{Command ¢, Displavable d)
+update(): vaid

SplashScreen

-loga: Image

==create==+SplashScreend
+getimaged: Image

==ireate==+3earchResult)
+commandAction{Command ¢, Displayable d)
+commandaction{Caommand ¢, ltermn iy
+updated): void

WarningUl

+sivWarning: Stringltem
+cmdBack: Command
+prevDisplayable: Displayable
+controller: Contraller

+commandaction{Command c, Displayable d)
+getvarning(: Strinaltem

Gambar 4.4 Class diagram anggota package gui

Sumber: Perancangan
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Package control terdiri dari 2 buah class antara lain Controller dan

HttpHandler. Atribut dan operasi dari class-class yang ada di package control

digambarkan dalam class diagram pada Gambar 4.5.

Controller

HttpHandler

-rbtemidlet: RBTEMidlet
-display: Display

-disp: Displayahble

-reglll: Registerl ]

-loglUl: Laginll

-forgotPassU: ForgotFasswordlU|
-cataloglll: Catalogll
-actPassUl AccountFPasswardlUJI
-helplJl: Helpl

-propertyll: PropertySystam
-sswWelcame: SplashScrean
-mmGuest MainkMenusueast
-mmkdember: MainkMenuMember
=wernil L W arning |

-redglnfo: Redgisterinfo
-fargotPassinfo: ForgotPasswardinfo
-sResult SearchResult
-catalogDetailll: CatalogDetaillJl
-runtime: Runtime

-cmdExit: Command

-cmdBack: Command

-gquery: String

-gqueryl JRL: String

-status: String

-handler: HttpHandler

-prevDisplayable: Displavahble

=t wWiarning LU
-gquery: String
-queryl JRL: String
-1ID_EWEMT: String
-cantraller: Caontraller
-plain: String

-t: Thread

-running: boalean
-weait WwaitScreen
-he: HitpConnection
-is! InputsStream
-0s QutputStream
-sh: StringBuffer

+rund: woid
+connectHitpd: String
+stop: woid
+closeHtpd: void

+setWelcomed: vaoid
+actionMaindMenuGuestiMainMenuGuest mmGuest): vaid
+actionMaindMenuMemberiMainmenudember mmibembery: vaid
+zetDisplayiDisplayable disp): void

+zetDisplayialert a, Displayable disp): void
+saveRegisterd: void

+resetRegisterd: void

+checkLoging: void

+forgotPasswordd: void

+updatePassword: void

+eventCatalogd: void

+viewCatalogDetail O void

+setvibrate: void

+sendDatad: void

+shutDownApp O void

Gambar 4.5 Class diagramyanggota package control

Sumber: Perancangan

Package midlet terdiri dari satu buah class yaitu RBTEMidlet. Atribut

dan operasi dari class RBTEMidlet digambarkan dalam class diagram pada

Gambar 4.6.

RETEMidlet

-contraller; Controller

+starthppd: waoid
+pauseAppd: void
+destrovfppd: vaid
+exithlIDletd: void

Gambar 4.6 Class diagram anggota package midlet

Sumber: Perancangan
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Package model yang terdapat di client terdiri dari 6 buah class antara lain

LoginParser, CatalogParser, AccountPasswordParser, RegisterParser,

CatalogDetailParser, ForgotPasswordParser. Atribut dan operasi dari class-class

yang ada di package model client digambarkan dalam class diagram pada Gambar

4.7.

CatalogDetailParser

AccountPasswordParser

LoginParser

-jeniskoleksi: String
-kriteria: String
-konesentrasi: String
-key: String

-count: String
-judulasli: String
-judulseri: String
-ishn: String

-edisi: String
-cetakan: String

-jilid: Btring
-namaPengarang; String
-hamaPenerbit: String
-tahunTerhit: String
-hahsasa: String
-deskripsiFisik: String
-jurmlahkoleksi: String
-namasubject. String
-rakBuku: String
-hamalewey: String
-hibliografi: String
-hamaPaket: String
-jenisTipeiMedia: String
-cantent: String

-status: String
-password: String
-content: String

+getDatad: void
+getStatus(: String
+getPassword(: String

-username: String
-passwaord: String
-status: String
-data: String

-irint

RegisterParser

-status: String
-username: String
-passward: String
-content: String

+getData(String plain): void
+getStatus(: String
+getllsername): String
+getPassword(: String

ForgotPasswordParser

+getDatalString plaing: woid
+getStatus: String
+getllsername: String
+getPassword(: String

-status: String
-username: String
-password: String
-content: String

CatalogParser

+getData(String plain): void
+getleniskaleksid: String
+getkriteriad): String
+getkansentrasif: String
+getCountd): String
+getkeyd: String
+getludulas|idy; String
+getludulSerid: String
+getlsbhnd: String
+getEdisi(); String
+getCetakand: String
+getlilid(: String
+gethlamaPengarangd: String
+gettamaPenerbitd): String
+geiTahunTerbitd: String
+gettlamaSubjectd): String
+getBibliografid): String
+getMamaPaketd: String
+getlenisTipeMedia(): String
+gettamaDevweyw]): String
+getBahasa(: String
+getDeskripsiFisik(: String
+getlumlahkoleksif: String
+getRakBukud: String

-status: String
-count: String
-judul: String
-id: String
-cantent: String

+getDatalString plaing: vaid
+getStatus: String
+getllsernamed: String
+getPassword: String

+getDatalString plaind: void
+getStatus: String
+getduduld; String
+getldd: String
+getCountd): String

Gambar 4.7 Class diagram anggota package model di client

Sumber: Perancangan

Package model yang terdapat di server terdiri dari 7 buah class antara
lain Login, Catalog, AccountPassword, Register, CatalogDetail, ForgotPassword,
MainModel. Atribut dan operasi dari class-class yang ada di package model

server digambarkan dalam class diagram pada Gambar 4.8.
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Catalog

-ienisKoleksi: String
-konsentrasi: String
-kriteria; String

-kevy: String

+selectCollection{String jeniskaoleksi, String kansentrasi, String kriteria, String key): String
+validasiCollection(String data): String
+viewCollectioniString sol_guery, String jeniskoleksi, String kriteria, String konsentrasi, String key, String jumlah, String status): String

Login MainModel

-user: String -host String
-pass: String -uger_dh: String
N - o -pass_dh: String
+selectDataloginiString user, Sting pass_crypf: String -db: String

+validasiLogin{String row): String
+sendData(String user, String pass, String status): String +eonnect{): void
+execUteQUERSHing guen): String

+numbetRow(String sol_guery: String

Register
-user: String AccountPassword
-alamat: String -oldPass: Btr|r_1g CatalogDetail
-jenis_kelarnin: String -newPass. Slring pr—
-tgl_lahir. String +selectidUser(String user, Siring oldPass_crypt): String o
-tempat_lahir: String +ralidasifccPassiString row): String +selectDetall Catalog(String id): String
-telepon: String +yipwAccPass(Sting newPass, String status): String +rigwDetailCatalog(String datay: String
-ernail: String
-ienis_tanda_pengenal: String ForgotPassword
-no_tanda_pengenal: String
-jenis_anggota: String -user: String
-pass_ctypt String -nama: String
-id_hak_akses: Btring -no_tanda_pengenal: String
+selectDataRegisteriString usen: String +selectPasslser(String user, String nama, String no_tanda_pengenal); String
+yalidasiRengister(String data): String +validasiPassUser(3tring row): Sting
+insenRegister]: String +updatePassUserString slice_token_pass_crypt, String user, Stting nama, String no_tanda_pengenal): String
+igwData(String user, String pass, String status): String +yiewPassUser(String user, String slice_token_pass, String status)y: String

Gambar 4.8 Class diagram anggota package model di server
Sumber: Perancangan

4.2.2.2 Diagram Sekuensial (Sequence Diagram)

Pemodelan aliran jalannya proses interaksi antar object atau class yang
disusun berdasarkan urutan waktu ditunjukkan oleh sequence diagram. Sequence
diagram 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.
Diagram sekuensial (sequence diagram) disusun dengan mengambil acuan pada
use case dan class-class yang membentuk fungsionalitas yang digambarkan pada

use case tersebut.
e Diagram sekuensial Melihat Daftar Koleksi

Diagram sekuensial ini menggambarkan interaksi antar object atau class
ketika seorang pengguna melakukan proses pencarian koleksi. Pengguna harus
memilih koleksi yang tersedia, kriteria, konsentrasi, dan memasukkan kata kunci.
Diagram sekuensial Melihat Daftar Koleksi mempunyai referensi ke diagram
sekuensial Melihat Detail Koleksi yang dijelaskan pada Gambar 4.9.
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sd Melihat Daftar Koleksi )

X

MenuMemberUl ‘ Controller Cata\ugu\‘ ‘ HttpHandler ‘ Catalog | CatalogParser | SeamhREsu\tl | Warningl! |
IWember |

i1 selectCatalpgf
: 2/ petionMainienuiimber() ! !
; <<create> | :
4 : setDisplay(: CatalaU) :
5 : search() -
H | 6 evenrCatalog() U :
alt CekField Isian ] <:<UE7atE>> :
[!error.;b_qualst"")] g 1 (WammbU\) u
D | 9 back() | N
| ! 10 : setBisplay(Catalogll): ! U

Es i | ;:n%tet> 7777777777777777777777777777

14 : sehdDatal

13 iV\EWCDHEEtiDﬂ(S ring sol_guery, S:triﬂngﬂiSKD\EkS .

» - <<create>> |
12 :

String kriteria, Siri

0

[

U osacrester= |
i 14 H

16 - getData(String plain) ¢

|
17 ggftsmtus() u
| i

alt iek Data J

4

: ; <kcreate=>
[stajus equals(*false®]] : ;18 o
i 19 ge D\ép ay(\/\/amlr‘igu\)
[stafus equals(‘true")] : <<cr§uate>>i
21 sel I:\sﬁ@y(Sear:hR:esu\t]
altBack J : :
4 i 22 hack() :
H 23 . setDisplay( MEnuhH’nhErUl)
altView Detall J i :
+ ! 24 - detail()! ! H
4 : |25 viewCatalogDetail() : —U
\-H <<créatess refMehha:tDetaH Koleksi J : :
(i H

Il

Gambar 4.9 Diagram sekuensial Melihat Daftar Koleksi

Sumber: Perancangan

e Diagram sekuensial Melihat Detail Koleksi

Diagram sekuensial ini menggambarkan interaksi antar object atau class

ketika seorang pengguna melihat data koleksi secara lebih detail. Pengguna harus

memilih judul koleksi_yang diinginkan. Data koleksi yang ditampilkan adalah

judul asli, judul seri, isbn, edisi, cetakan, jilid, pengarang, penerbit, tahun terbit,

bahasa, deskripsi fisik, jumlah koleksi, subject, kode rak buku, dewey, bibliografi,

jenis koleksi, paket, tipe media,

dan abstrak.
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sd Melinat Detail Koleksi )
% . SearchResult ‘ ‘ Controller ‘ HitpHandler ‘ . CatalogDetail ‘ . CatalogDetailFarser - CatalogDetailll
Member

D1 detail) ‘ i

: 2 viewCatalogDetail) | cacreatess | ;

: 3 w L <<createss ;

4 - :

5 @ wiewDels|lCatalog(String o at{a) :

G : sendData( ;

U" = <<create== | :

: 7 : : '

| 8 getData(String jplain) | ;

1 RS- 1] 5

: 9 T -

10 : setDibglag( CatalogDietailll) 3

alt Back ] ; ; ;
T 3 | ' 11 back() 3 -
: : ; o ; 12 SEtEj\spIa [SearchResult) : U

Gambar 4.10 Diagram sekuensial Melihat Detail Koleksi
Sumber: Perancangan

4.2.3 Perancangan User Interface

User interface merupakan tampilan dimana user berinteraksi dengan
sistem. Desain User Interface dari Sistem Katalog Perpustakaan terdiri dari Menu
Utama Guest, Menu Utama Member, Form Register, Form Login, Form Forgot

Password, Form Catalog, dan Form Account Password.

4.2.3.1 Perancangan Menu Utama Guest

Menu Utama Guest adalah User Interface yang ditampilkan pertama kali
saat user menjalankan aplikasi. Menu Utama Guest terdiri dari dua buah list menu
yaitu Register dan Login serta dua buah-Command yaitu Select, dan Exit. Menu
Register untuk membuat akun baru sebagai Member. Menu Login untuk masuk ke
Menu Utama Member dan dapat menggunakan fasilitas sistem sebagai Member.

Desain Menu Utama Guest ditunjukkan oleh gambar berikut

‘ RBTEMobile: Menu Utama Guest ‘

Register
Login
ForgotPassword

PropertySystem

Select W ‘ Exit

Gambar 4.11 Desain Menu Utama Guest
Sumber: Perancangan
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4.2.3.2 Perancangan Menu Utama Member

Menu Utama Member ditampilkan setelah user berhasil melakukan login
dan berhak menggunakan fasilitas sistem sebagai Member. Menu Utama Member
terdiri dari empat buah list menu yaitu Catalog, Account Password, Help, dan
Logout serta dua buah Command yaitu Select, dan Exit. Desain Menu Utama

Member ditunjukkan oleh gambar berikut

| RBTEMobile: Menu Utama Member

Catalog
Accounl Password
Help

Logout

Select ‘ ‘ Exit

Gambar 4.12 Desain Menu Utama Member
Sumber: Perancangan

4.2.3.3 . Perancangan Form Login

Untuk dapat mengakses sistem sebagai Member, pengguna harus
melakukan proses login terlebih dahulu. Form Login terdiri dari dua buah
TextField yaitu Username, dan Password serta tiga buah Command yaitu Login,

Forgot Password, dan Back. Desain Form Login ditunjukkan oleh gambar berikut

‘ RBTEMobile: Login |

Username

Password

Forgot Password

Back

Login | More

Gambar 4.13 Desain Form Login
Sumber: Perancangan

4.2.3.4 Perancangan Form Catalog

Form Catalog merupakan User Interface untuk melakukan proses
pencarian dan melihat daftar koleksi skripsi, tesis, disertasi, referensi, diktat mata
kuliah, jurnal, kamus, laporan PKL, atau kliping yang ada di Ruang Baca Teknik
Elektro. Form Catalog terdiri dari tiga buah ChoiceGroup yaitu Koleksi, Kriteria,
dan Konsentrasi serta satu buah TextField yaitu Kata Kunci. Form Catalog
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mempunyai dua buah Command yaitu Search dan Back. Desain Form Catalog
ditunjukkan oleh gambar berikut

RBTEMobile: Catalog

Koleksi

L T9]

Kriteria

L [9]

Kensentrasi

Kala Kunci

RETEMaobile: Register

LUsername

Password

Konfirmasi Password
[

Mama

Alamat

Jenis Kelamin

Tanggal Lahir
Tempat Lahir

Mo. Telepon

Email
Jenis Tanda Pengenal
MNo. Tanda Pengenal
Jenis An
R
Reset
Back
Save | More

Gambar 4.15 Desain Form Register
Sumber: Perancangan
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.ub

4.2.3.6 Perancangan Form Forgot Password

repository

Form Forgot Password merupakan User Interface untuk membantu
pengguna mendapatkan kembali password yang valid saat mereka lupa dengan
password yang dimilikinya. Form Forgot Password terdiri dari tiga buah

TextField yaitu Username, Nama, dan Nomer Tanda Pengenal serta dua buah

Command yaitu Send, dan Back

gambar berikut
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BAB V
IMPLEMENTASI

Pada bab ini dibahas mengenai implementasi perangkat lunak
berdasarkan hasil yang telah didapatkan dari.analisis kebutuhan dan proses
perancangan perangkat lunak sebelumnya. Pembahasan terdiri dari penjelasan
tentang spesifikasi sistem, batasan-batasan dalam implementasi, implementasi tiap

class pada file program, implementasi algoritma, dan implementasi antarmuka.

5.1 Spesifikasi Sistem

Hasil analisis kebutuhan dan perancangan perangkat lunak yang telah
diuraikan pada Bab 4 menjadi acuan untuk melakukan implementasi menjadi
sebuah sistem katalog perpustakaan berbasis J2ME yang dapat berfungsi sesuai
dengan . kebutuhan. Spesifikasi sistem diimplementasikan pada spesifikasi

perangkat keras dan perangkat lunak

5.1.1 Spesifikasi Perangkat Keras

Pengembangan  sistem  katalog perpustakaan  berbasis J2ME

menggunakan perangkat keras dengan spesifikasi yang dijelaskan pada Tabel 5.1.

Tabel 5.1 Spesifikasi:perangkat keras

Nama Komponen Spesifikasi
Prosesor Intel:(R) Core(TM).2 Duo 1.5 GHz
Memori (RAM) 2.99 GHz
Hardisk Seagate ST9120822AS, kapasitas;120 GB, 5400 rpm
Mother Board WISTRON 30CD
VGA Card Intel 965 Graphics Media Accelerator
Mobile Phone Sony Ericsson G502

Sumber: Implementasi

5.1.2 Spesifikasi Perangkat Lunak

Pengembangan  sistem  Kkatalog  perpustakaan  berbasis J2ME

menggunakan perangkat lunak dengan spesifikasi yang dijelaskan pada Tabel 5.2.
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Tabel 5.2 Spesifikasi perangkat lunak komputer

Sistem operasi Microsoft Windows XP SP2 version 2002
Bahasa pemrograman Java2 Micro Edition, PHP
JDK 1.6.0_06, Java(TM) Standart Edition Runtime Environment (build 1.6.0_06-
Lingkungan pemrograman b02), J2ME Wireless Tool Kit 2.5.2 Apache Version 2.2.11, PHP 5.2.8, MySQL
5.0.51
IDE_(Integrated ReE Ry Netbeans 6.5, Netbeans Mobility pack 8.0, Notepad++ 3.8
Environment)

Sumber: Implementasi

5.2 Batasan-Batasan Implementasi

Beberapa batasan dalam mengimplementasikan sistem adalah sebagai
berkut:

1. _Aplikasi ini dibangun hanya menyediakan layanan pencarian informasi
katalog yang ada di RBTE.

2. Informasi yang ditampilkan bukan keseluruhan isi bahan pustaka melainkan
hanya list atau daftar bahan pustaka (judul, nama pengarang, edisi, cetakan,
penerbit, tahun terbit,. ISBN).

3. Teknologi yang digunakan pada“ sisi client _adalah Java2 Micro
Edition(J2ME), pada sisi server menggunakan Apache sebagai web server,
MySQL sebagai penyimpan data dan PHP sebagai bahasa server side untuk
komunikasi data dari dan ke server.

4. Koneksi antara client dan server menggunakan protokol HTTP.

5. Menggunakan basis data ‘yang sudah ada dalam ‘basis data Ruang Baca
Teknik Elektro Universitas Brawijaya.

5.3 Implementasi Class pada File Program

Setiap class yang telah dirancang pada proses perancangan
direalisasikan pada sebuah file program *.java dan *.php. Tabel 5.3 menjelaskan
mengenai pasangan antara class dengan file program yang digunakan untuk
mengimplentasikannya.

Tabel 5.3 Implementasi class pada kode program *.java dan *.php

No. | Nama Paket Nama Klas Nama File Program
1 midlet RbteMidlet RbteMidlet.java
2 LoginUI Retrieval.java

3 RegisterUl RetrievalResult.java
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gui

ForgotPasswordUI ForgotPasswordUl.java
PropertySystemUl PropertySystemUl.java
CatalogUlI CatalogUl.java
AccountPasswordUlI AccountPasswordUl.java

HelpUlI

SearchResult

MainModel

HelpUl.java

MainModel.php

Sumber: Implementasi
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5.4 Implementasi Algoritma

Sistem katalog perpustakaan berbasis mobile mempunyai proses utama

yaitu proses pencarian koleksi.

5.4.1 Implementasi Algoritma Pencarian Koleksi

Proses pencarian koleksi-melibatkan proses yang ada di client dan proses
yang ada di server. Proses yang ada di client diimplementasikan dengan script
J2ME, sedangkan yang ada di server diimplementasikan dengan script PHP.

Beberapa class yang diimplementasikan dengan J2ME adalah class
CatalogUl ~dalam paket gui, class.. Controller = dalam paket control, class
HttpHandler dalam paket control, class CatalogParser dalam paket model, dan
class SearchResult dalam paket gui. Class CatalogUl mempunyai fungsi
menampilkan user interface dan menangkap input data dari user. Class Controller
mempunyai tugas mengontrol aksi dari user. Class HttpHandler mempunyai
fungsi mengirimkan request user ke server dengan method request adalah POST
dan menangkap respon dari: server . melalui’ HttpConnection. Class Parser
mempunyai fungsi untuk mengolah data dalam bentuk plain text (data sederhana)
yang telah didapat dari respon server menjadi format data yang bisa ditampilkan
ke user. Class SearchResult mempunyai fungsi mengambil data hasil dari class
Parser dan menampilkannya ke user.

Beberapa class yang diimplementasikan dengan PHP adalah class
MainModel dan class Catalog. Class MainModel mempunyai fungsi untuk
melakukan koneksi ke basis data MySQL. Class Catalog mempunyai fungsi
mencari dan mengambil data yang ada di basis data, melakukan validasi jika data
yang dicari tidak ada dalam basis data, dan mengirimkan data dengan format data
plain text (data sederhana).

Algoritma pencarian koleksi pada sisi client diterapkan pada class
Controller dalam paket control;.class HttpHandler dalam-paket control, dan class
CatalogParser dalam paket model.

Representasi algoritma pencarian  koleksi untuk eventCatalog()
ditunjukkan dalam diagram alir pada Gambar 5.1 dan pseudocode pada Gambar
5.2.
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8 IF data masuk N

9 error = "Data mengandung

10 ENDIF
< 11 ENDIF
>_‘ 12 IF CALL error.equals("") THEN

13 queryURL <- "Catalog.php"
‘d: 14 query <- "jenisKoleksi="+jenisKoleksi+"&kriteria="+kriteria+
— 15 "&konsentrasi=""+konsentrasi+"&key=""+key

16 handler <- CREATE OBJECT HttpHandler(controller,

17 displayable, ID_EVENT, queryURL, query)
s
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18 ELSE

19
20
21
22

wrnUl <- CREATE OBJECT WarningUl (controller, displayable)
CALL wrnUl _setTitle("'RBTEMobille : Search Catalog Warning')
CALL wrnUl_getWarning() -setText(error)

CALL controller.setDisplay(wrnul)

23 ENDIF

Gambar 5.2 Algoritma pencarian koleksi untuk eventCatalog()
Sumber: Implementasi

Penjelasan algoritma pencarian.-koleksi..untuk eventCatalog() pada

Gambar 5.2 yaitu:

1.

Baris 1-4 menjelaskan pengambilan panjang data masukan jenisKoleksi,
kriteria, konsentrasi, dan key

Baris 5-6 menjelaskan.pemeriksaan panjang data masukan jika sama dengan
0 maka nilai error sama dengan ""Data tidak boleh kosong™

Baris 8-9 menjelaskan pemerikasaan jika data masukan mengandung spasi
maka nilai error sama dengan *'Data mengandung spasi*’

Baris 12-17 menjelaskan pemeriksaan jika nilai error sama dengan kosong
(error.equals(""?)) maka dibuat objek handler untuk memproses data
masukan dan melakukan koneksi-HTTP. Class HttpHandler memproses isi
string query menjadi sebuah request untuk melakukan koneksi ke server
melalui HTTP dengan alamat yang sesuai dengan path URL dalam string
queryURL.

Baris 18-22 menjelaskan aliran alternatif jika nilai error tidak sama dengan
kosong maka dilakukan pembuatan objek WarningUl dan menampilkan
informasi error ke user.

Representasi  algoritma pencarian  koleksi untuk connectHttp()

ditunjukkan dalam diagram alir pada Gambar 5.3 dan pseudocode pada Gambar

T

4.
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8% % & Mengirim reg
: b

DECLARAT

TYPE prevD 3
temp, url, queryU
lIen IS long

ch IS int
httpHandler 1S HttpHandler

DESCRIPTION:

§
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1 url <- "http://www.server.com/"+queryURL

2 HttpConnectin hc <- null

3 InputStream is <- null

4 OutputStream os <- null

5 StringBuffer sb <- CREATE OBJECT StringBuffer()

6 hc <- CALL (HttpConnection)Connector.open(url)

7 CALL hc.setRequestMethod(CALL HttpConnection.POST)

8 CALL hc.setRequestProperty('User-Agent", " Profile/MIDP-2.0

9 Configuration/CLDC-1.0")

10 CALL hc.setRequestProperty(*'Content-Language™, ‘‘en-US™)

11 CALL hc.setRequestProperty(*'‘Content-Type', "application/x-www-form-

12 urlencoded™)

13 o0s <- CALL hc.openOutputStream()

14 CALL os.write(CALL query.getBytes())

15 rc <- CALL hc.getResponeCode()

16 IF rc == CALL HttpConnection.HTTP_OK THEN

17 is <- CALL hc.openlnputStream()

18 WHILE .(ch <- CALL is.read()) '= -1

19 CALL sb.append((char)ch)

20 ENDWHILE

21 temp <- CALL sb.toString(Q)

22 ELSE

23 throw 10Exception(*’Koneksi jaringan error, coba lagi')

24 ENDIF

25 CALL is.close(Q)

26 CALL os.close()

27 CALL hc.close()

28 RETURN temp

Gambar 5.4 Algoritma pencarian-koleksi untuk-connectHttp()
Sumber: Implementasi
Penjelasan algoritma pencarian koleksi untuk connectHttp() pada

Gambar 5.4 yaitu:

1. Baris 1-5 menjelaskan inisialisasi alamat url dan pembuatan objek
HttpConnection, InputStream, OutputStream dan StringBuffer. Proses yang
melakukan koneksi [jaringan <dengan menggunakan koneksi HTTP
diciptakan dalam thread sendiri. Hal ini berguna untuk mencegah deadlock.
Deadlock terjadi karena pada saat koneksi jaringan diciptakan, MIDP akan
menanyakan konfirmasi penggunaan airtime(koneksi internet via GPRS,
dan sebagainya).

2.  Baris 6 menjelaskan pemanggilan method open() dari class statis Connector,
yang telah di-casting menjadi HttpConnection. Pemanggilan metode open()
untuk membuka koneksi HTTP dan mengirim request ke server dengan
alamat yang dispesifikasikan pada string url

3. Baris 7-11 menjelaskan pengaturan metode jenis request (POST) dan

pengaturan properti-properti request seperti User-Agent, Content-Language,

dan Content-Type
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Baris 13-14 menjelaskan pemanggilan openOQutputStream  untuk
mengirimkan request

Baris 15 menjelaskan pengambilan kode respon dari server

Baris 16 menjelaskan pemeriksaan terhadap kode respon. Bila kode respon
tidak sama dengan 200 (HTTP_OK) maka ditampilkan network error

Baris 17 menjelaskan pemanggilan-openInputStream untuk menerima isi
respon dari server

Baris 18-20 menjelaskan pengumpulan tiap karakter dari respon server dan
menyimpannya ke objek StringBuffer

Baris<21 menjelaskan- pengambilan - isi_“dari. ebjek StringBuffer. untuk
disimpan di temp

Baris 23 menjelaskan penampilan informasi error ke user dengan isi pesan

"Koneksi jaringan error, coba lagi"

Baris 25-27 menjelaskan -penutupan ' koneksi- HTTP, InputStream dan
OutputStream
Baris 28 menjelaskan nilai kembalian dari method ini adalah temp

Representasi algoritma pencarian koleksi untuk getData() ditunjukkan

dalam diagram alir pada Gambar 5.5 dan pseudocode pada Gambar 5.6.

Baris 5

temp = temp + karakter | |
plain ke-index

content[r] = temp
777777777777777777777 r++
i | Baris 11-13 |- |index++

T Baris 15216 1 status = content[O]
bedommmasaaasaaaaad a count = content{1] [~
; i
i

1 ] Baris 17
]

R a GF R \ ‘{ id[s] = content[i] ‘ ‘judul[p] = content[i] P
1 p++

sS++

|
|

N R N | |

| I | Baris 22-23 |

=

Gambar 5.5 Diagram alir pencarian koleksi untuk getData()
Sumber: Implementasi




.aC.1

59

.ub

METHOD getData PARAMETER plain

repository

DECLARATION:

TYPE

plain, temp IS String
index, r, s, p IS int

DESCRIPTION:
index <- 0
r <- 0

s <-0
p<-0
WHILE

index

PPRPOO~NOOODMWNE

Baris 15 mejela
String status

7.  Baris 16 mejelaskan penyimpanan String array content index ke 1 ke dalam
String count
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8.  Baris 17-25 menjelaskan penyimpanan data content (dimulai index ke-2) ke

repository

dalam String id apabila sisa nilai index dibagi dengan 2 hasilnya adalah 0
dan disimpan ke String judul apabila sisa nilai index dibagi dengan 2
hasilnya adalah tidak sama dengan 0

Algoritma pencarian koleksi pada sisi server diimplementasikan dengan

script PHP. Server yang dija

memproses data yan

Gambar 5.7 Diagram alir pencarian koleksi untuk selectCollection()
Sumber: Implementasi
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METHOD selectCollection PARAMETER jenisKoleksi, kriteria, konsentrasi, key

DECLARATION:

TYPE

jJenisKoleksi, kriteria, konsentrasi, key IS String
Data IS int

DESCRIPTION:
jenisKoleksi <- $_POST["jenisKoleksi']
2 kriteria <- $_POST["kriteria']
3 konsentrasi <- $_POST["konsentrasi'‘]
4 key <- $ POST["key"]
5 Query database table koleksi k,paket p,penerbit pn,pengarang pg,
6 pengarangkoleksi pgk,paketkoleksi pk,jeniskoleksi jk
7 get k.idKoleksi,k.judul
8 where pk.idKoleksi=k.idKoleksi and pk.idPaket=p.idPaket and
9 pgk.idKoleksi=k.idKoleksi and pgk.idPengarangl=pg.idPengarang and

10 k.idPenerbit=pn.idPenerbit and k.idJenisKoleksi=jk.idJenisKoleksi
11 and jk.idJenisKoleksi="jenisKoleksi' and p.idPaket="konsentrasi"
12 SWITCH kriteria

13 CASE judul OF

14 Append where k.judul like "%key%"

15 BREAK

16 ENDCASE

17 CASE pengarang OF

18 IF jenisKoleksi = skripsi THEN

19 Append where k.keterangan like "%key%"

20 ELSE

21 Append where pg-namaPengarang like "‘%%key"
22 ENDIF

23 BREAK

24 ENDCASE

25 CASE penerbit OF

26 Append where pninamaPenerbit-1ike: ' %key%"’

27 BREAK

28 ENDCASE

29 CASE tahun terbit OF

30 Append where k.tahunTerbit: like. ' '%key%"

31 BREAK

32 ENDCASE

33 ENDSWITCH
34 Data <- Cek jumlah baris data di database
35 IF Data != O THEN

36 status <- "true"
37 ELSE
38 status <- "false"
39 ENDIF

Gambar 5.8 Algoritma pencarian koleksi untuk selectCollection()
Sumber: Implementasi

Penjelasan algoritma pencarian koleksi selectCollection() pada Gambar

5.8 yaitu:

1.  Baris 1-4 menjelaskan masukan data dari client berupa data jenisKoleksi,
kriteria, konsentrasi, dan key.

2.  Baris 5-11 menjelaskan pembuatan query ke basis data untuk mendapatkan
data idKoleksi dan judul berdasarkan jenis koleksi dan konsentrasi yang
dipilih oleh user. Pencarian ini melibatkan tabel koleksi, paket, penerbit,
pengarang, pengarangkoleksi, paketkoleksi, dan jeniskoleksi.
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3. Baris 12-33 menjelaskan penambahan query basis data klausa where
berdasarkan kriteria tertentu seperti judul, pengarang, penerbit, dan tahun
terbit

4.  Baris 34 menjelaskan pemeriksaan jumlah baris data yang ada di basis data

5. Baris 35-36 menjelaskan pemeriksaan terhadap jumlah baris data. Apabila
jumlah baris data yang ada tidak sama.dengan O (pata !'= 0) maka nilai
status adalah true

6.  Baris 37-39 menjelaskan aliran alternatif apabila jumlah baris data adalah 0

maka nilai-status adalah false

5.5 - Implementasi Antarmuka Aplikasi

Aplikasi Sistem Katalog Perpustakaan berbasis J2ME mempunyai 8 buah
antarmuka utama yaitu Menu Utama Guest, Menu Utama Member, Login untuk
masuk ke dalam Menu Utama Member dan dapat menggunakan fasilitas
pencarian informasi katalog perpustakaan, Register untuk mendaftar sebagai
anggota sehingga dapat menggunakan. keseluruhan fasilitas. dari sistem, Forgot
Password untuk membantu pengguna mendapatkan kembali password yang valid
saat mereka lupa dengan password yang dimilikinya, Property System untuk
mengetahui informasi spesifikasi handphone meliputi CLDC dan MIDP version,
Catalog untuk melakukan proses pencarian informasi katalog perpustakaan,
Catalog Detail untuk melihat keseluruhan informasi mengenai koleksi pustaka
yang dipilih, Account Password untuk mengubah password yang dimiliki oleh

pengguna.

5.5.1 Implementasi Antarmuka Menu Utama Guest

Antarmuka Menu Utama Guest ini ditampilkan ketika pengguna pertama
kali menjalankan aplikasi. Menu Utama Guest menyediakan menu atau proses
yang harus dilakukan. oleh pengguna sebelum bisa masuk ke-Menu Utama
Member. Tampilan antarmuka Menu Utama Guest ditunjukkan dalam Gambar
5.9.
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.- Menu Utama Guest :.

Whogn |
E@Fegister

EForgot Password?

R rFroperty System

Erit
Gambar 5.9 Antarmuka aplikasi Menu.Utama Guest
Sumber: Implementasi

Gambar 5.9 merupakan gambar hasil implementasi antarmuka Menu
Utama Guest. Penjelasan masing-masing menu dari antarmuka Menu Utama

Guest diuraikan pada Tabel 5:4

Tabel 5.4 Penjelasan menu pada antarmuka Menu Utama Guest

No Label Menu Penjelasan

1 Login Menu ini digunakan untuk melakukan poses autentifikasi terhadap
pengguna yang.ingin-mengakses semua fungsionalitas sistem

2 Register Menu ini digunakan untuk membuat akun baru sebagai member
sebelum melakukan proses login

3 Forgot Password Menu ini digunakan-untuk /mendapatkan ‘password yang valid saat
penggunalupa dengan passwaord yang dimilikinya

4 Property System Menu ini digunakan untuk melihat informasi-spesifikasi sistem mobile
phone dan requirement aplikasi

5 Exit Menu ini digunakan.untuk keluar dari aplikasi

Sumber :-Implementasi

5.5.2 Implementasi Antarmuka Menu Utama Member

Antarmuka Menu Utama Member ditampilkan setelah pengguna berhasil
melakukan Login untuk proses autentifikasi terhadap pengguna. Tampilan
antarmuka Menu Utama Member ditunjukkan dalam Gambar 5.10.

Gambar 5.10 Antarmuka aplikasi Menu Utama Member
Sumber: Implementasi
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Gambar 5.10 merupakan gambar hasil implementasi antarmuka Menu

Utama Member. Penjelasan masing-masing menu dari antarmuka Menu Utama

Member diuraikan pada Tabel 5.5

Tabel 5.5 Penjelasan menu pada antarmuka Menu Utama Member

No Label Menu Penjelasan
1 Catalog Menu ini_digunakan.untuk melakukan proses pencarian informasi
katalog perpustakaan
2 Account Password Menu ini digunakan untuk mengubah. password yang dimiliki oleh
pengguna
3 Help Menu ini menyediakan petunjuk penggunaan aplikasi
4 Logout Menu ini digunakan untuk keluar dari aplikasi
Sumber ;. Implementasi
5.5.3 Implementasi Antarmuka Login

Antarmuka aplikasi Login menyediakan fasilitas untuk proses

autentifikasi terhadap pengguna agar dapat masuk dan menggunakan fasilitas

sistem sebagai member dengan memenuhi kolom isian username(no.induk) dan

password. Tampilan antarmuka untuk aplikasi ini ditunjukkan dalam Gambar

5.11.

Tl e FI-BC

mllsername(nu.induk)

Password

Login Back

Gambar 5.11 Antarmuka aplikasi Login
Sumber:-Implementasi

Gambar 5.11 merupakan gambar hasil implementasi antarmuka Login.

Penjelasan masing-masing tombol dari antarmuka Login diuraikan pada Tabel 5.6

Tabel 5.6 Penjelasan menu pada antarmuka Login

No Label Tombol Penjelasan

1 Login Menu ini digunakan untuk melakukan proses autentifikasi terhadap
pengguna yang ingin masuk ke dalam Menu Utama Member.
Pengguna harus mengisi field username(no.induk) dan password
yang valid atau sesuai dengan data hasil proses Registrasi

2 Back Menu ini digunakan untuk kembali ke tampilan sebelumnya yaitu

Menu Utama Guest

Sumber : Implementasi
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5.5.4 Implementasi Antarmuka Register

Antarmuka Register digunakan untuk membuat akun baru sebagai
member. Akun baru tersebut dapat mengakses semua fungsionalitas sistem. Field
isian yang harus diisi oleh pengguna adalah username(no.induk), password,
konfirmasi password, nama, alamat, jenis kelamin, tanggal lahir, tempat lahir, no.
telepon, email, jenis tanda pengenal, no.tanda pengenal, jenis anggota. Tampilan

antarmuka untuk aplikasi ini ditunjukkan dalam Gambar 5.12.

Save MEnL

Gambar 5:12 /Antarmuka aplikasi-Register
Sumber: Implementasi

Gambar 5.12 merupakan gambar hasil implementasi antarmuka Register.
Penjelasan masing-masing tombol dari antarmuka Register diuraikan pada Tabel
5.7

Tabel 5.7 Penjelasan menu pada antarmuka Register

No | Label Tombol Penjelasan

1 Save Menu-ini digunakan-untuk menyimpan data pengguna ke dalam basis
data ‘MySQL. Jika :proses ' 'penyimpanan data berhasil, maka
pengguna dapat melakukan proses login dan masuk ke Menu Utama
Member. Pengguna harus | mengisi’ field username(no.induk),
password, konfirmasi password, nama, alamat, jenis kelamin, tanggal
lahir, tempat lahir, no.telpon, enail,<jenis tanda pengenal, dan jenis
anggota

2 Reset Menu ini digunakan untuk mengkosongkan semua field pada
halaman Register.

3 Back Menu ini digunakan untuk kembali ke tampilan sebelumnya yaitu
Menu Utama Guest

Sumber : Implementasi

5.5.5 Implementasi:Antarmuka Forgot Password

Antarmuka Forgot Password menyediakan fasilitas untuk membantu
pengguna mendapatkan kembali password yang valid saat mereka lupa dengan

password yang dimilikinya. Antarmuka Forgot Password terdapat field isian
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username, nama, dan no. tanda pengenal yang harus diisi oleh pengguna.
Tampilan antarmuka untuk aplikasi ini ditunjukkan dalam Gambar 5.13.

- Forgot Passwaord -
mllsername(nu.induk) jl

Nama

No. Tanda Pengenal

Send Back

Gambar 5.13 Antarmuka aplikasi Forgot Password

Sumber: Implementasi

Gambar 5.13 merupakan gambarhasil.implementasi antarmuka Forgot

Password. Penjelasan masing-masing tombol dari antarmuka Forgot Password

diuraikan pada Tabel 5.8

Tabel 5.8 Penjelasan’menu pada antarmuka Forgot Password

No Label Tombol

Penjelasan

1 Send Tombol ini- digunakan “untuk.' melihat password yang valid jika
pengguna lupa dengan password yang.dimilikinya. Pengguna harus
mengisi field username(no:induk), hama, dan no. tanda pengenal

2 Back

Tombol ini-digunakan untuk kembali ke tampilan sebelumnya yaitu
Menu Utama Guest

Sumber : Implementasi

5.5.6 Implementasi Antarmuka Catalog

Antarmuka Catalog menyediakan fasilitas untuk melakukan proses

pencarian informasi katalog perpustakaan' dengan mengisi field jenis koleksi,
kriteria, konsentrasi, dan key. Field jenis koleksi, kriteria dan konsentrasi harus

diisi oleh pengguna sedangkan field key bersifat optional. Tampilan antarmuka
untuk aplikasi ini ditunjukkan dalam Gambar 5.14.

? il

- Search Catalog .

Jenis Koleksi * ZIiEEEER
Kriteria * Piih salah satu
Konsentrasi * Pilih salah sal
Key

Search Back

Gambar 5.14 Antarmuka aplikasi Catalog

Sumber: Implementasi
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Gambar 5.14 merupakan gambar hasil implementasi antarmuka Catalog.

Penjelasan masing-masing tombol dari antarmuka Catalog diuraikan pada Tabel

5.9

Tabel 5.9 Penjelasan menu pada antarmuka Catalog

No Label Tombol

Penjelasan

1 Search Tombol ini.digunakan-untuk “melakukan proses pencarian informasi
katalog perpustakaan. Pengguna harus mengisi field jenis koleksi,
kriteria, konsentrasi, dan kata kunci

2 Back Tombol ini digunakan untuk kembali ke tampilan sebelumnya yaitu

Menu Utama Member

Sumber : Implementasi

Tampilan antarmuka untuk menampilkan hasil pencarian ditunjukkan

pada Gambar 5.15.

? ol s

Web pada Sekolah Tinggi
Tekrik Malang
Back Deta

Gambar 5.15 Antarmuka aplikasi'Search Result

Sumber:.Implementasi

Gambar 5.15 merupakan gambar hasil implementasi antarmuka Search

Result. Penjelasan masing-masing tombol dari antarmuka:Search Result diuraikan

pada Tabel 5.10

Tabel 5.10 Penjelasan menu pada antarmuka Search Result

No Label Tombol

Penjelasan

Tombol ini digunakan untuk melihat informasi koleksi secara lebih

1 Detail
detail. Pengguna harus memilih salah satu judul yang terdapat pada
halaman Search Result

2 Back Tombol ini digunakan untuk kembali ke tampilan sebelumnya yaitu

Menu Utama Member

Sumber : Implementasi

Apabila pengguna menginginkan untuk melihat-informasi koleksi secara

lebih detail maka pengguna dapat memilih menu Detail. Tampilan antarmuka

untuk aplikasi ini ditunjukkan dalam Gambar 5.16.
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Tl Jus

- Catalog Detail -.

T CNTCT DL . O ST T TS

Elektro FT LB
Tahun Terbit : 2006
Bahasa: Indonesia

Deskripsi Fisik : hard cover
biru tua, jurdul kuning emas

Jumlah Koleksi: 1
Back M

Gambar 5.16 Antarmuka aplikasi Catalog Detail
Sumber: Implementasi

Gambar 5.16 merupakan gambar hasil implementasi antarmuka Catalog
Detail. Penjelasan masing-masing tombol dari antarmuka Catalog Detail diuraikan
pada Tabel 5.11.

Tabel 5.11 Penjelasan menu pada antarmuka Catalog Detail

No Label Tombol Penjelasan
1 Back Tombol ini digunakan untuk kembali ke tampilan sebelumnya yaitu
halaman Catalog

Sumber Implementasi

5.5.7 Implementasi Antarmuka Account Password

Antarmuka Account Password menyediakan fasilitas untuk dapat
mengubah password akun Member. Antarmuka Account Password menyediakan
field isian username(no.induk), password lama, password baru, dan konfirmasi
password baru. Tampilan antarmuka untuk aplikasi ini ditunjukkan dalam Gambar
5.17.

Tl Juss REC

: Account Password ;.
Username(no.indul)

old Password

New Password

Change Back

Gambar 5.17 Antarmuka-aplikasi-Account Password
Sumber: Implementasi

Gambar 5.17 merupakan gambar hasil implementasi antarmuka Account
Password. Penjelasan masing-masing tombol dari antarmuka Account Password
diuraikan pada Tabel 5.12
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Tabel 5.12 Penjelasan menu pada antarmuka Account Password

No Label Tombol Penjelasan

1 Change Tombol ini digunakan untuk mengubah password akun member.
Pengguna harus mengisi field username(no.induk), password lama,
password baru, dan konfirmasi password baru

2 Back Tombol ini digunakan untuk kembali ke tampilan sebelumnya yaitu
Menu Utama Member

Sumber : Implementasi

5.5.8 Implementasi Antarmuka Property System

Antarmuka Property System menyediakan fasilitas untuk dapat melihat
informasi spesifikasi sistem pada handphone dan konfigurasi (CLDC dan MIDP)
standar yang harus dipenuhi untuk -menjalankan aplikasi sistem kalog
perpustakaan ini. Tampilan antarmuka untuk aplikasi ini ditunjukkan dalam
Gambar 5.18.

Tanll

- Property System:.
Total Memory : 209ME|
Free Memory ; 139MB
configuration : CLOC-1.1
Profile : MDP-20

Platform:
SONUENCSsSoNWEO0/ JAYASTK,

Eack .

Gambar 518 Antarmuka aplikasi Property System
Sumber: Implementasi

Gambar 5.18 merupakan gambar hasil implementasi antarmuka Property
System. Penjelasan masing-masing tombol dari antarmuka Property System
diuraikan pada Tabel 5.13

Tabel 5.13 Penjelasan menu pada antarmuka Property System

No Label Tombol Penjelasan

1 Back Tombol ini digunakan untuk kembali ke tampilan sebelumnya yaitu
Menu Utama Member

Sumber : Implementasi




BAB VI
PENGUJIAN PERANGKAT LUNAK

Pada bab ini dilakukan proses pengujian dan analisis terhadap sistem
katalog perpustakaan berbasis mobile yang telah dibangun. Proses pengujian
dilakukan melalui tiga tahapan (Strategi) yaitu pengujian unit, pengujian integrasi
dan pengujian validasi. Pada pengujian unit dan pengujian integrasi, akan
digunakan teknik pengujian White Box (White Box Testing). Pada pengujian
validasi akan.digunakan teknik pengujian Black Box (Black Box Testing):

6.1 Pengujian

Proses pengujian dilakukan melalui empat tahapan (strategi) yaitu
pengujian unit, pengujian integrasi, pengujian validasi dan pengujian perfonmansi
koneksi.

6.1.1 Pengujian Unit

Sistem yang dibangun dengan paradigma‘ pemrograman berorientasi
objek menerapkan pengujian unit untuk suatu metode (operasi) dari suatu kelas.
Pada pengujian unit sistem ini, digunakan teknik pengujian White Box (White Box
Testing) dengan teknik Basis Path Testing. Pada teknik Basis Path Testing, proses
pengujian dilakukan dengan -memaodelkan ;algoritma “pada suatu flow graph,
menentukan jumlah kompleksitas siklomatis (cyclomatic complexity), menentukan
sebuah basis set dari jalur independen dan memberikan kasus uji (test case) pada
setiap basis set yang telah ditentukan. Penulisan laporan skripsi ini hanya
dicantumkan hasil pengujian unit untuk algoritma dari beberapa metode (operasi)

saja (tidak untuk keseluruhan metode).

a.  Pengujian Unit untuk Operasi connectHttp()

Operasi connectHttp() merupakan implementasi metode pembantu
dari algoritma pencarian koleksi. Operasi (metode) connectHttp() terdapat di
dalam klas HttpHandler. Gambar 6.1 memperlihatkan proses pemodelan dalam

flow graph pada operasi connectHttp() -

70
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METHOD connectHttp PARAMETER displayable, ID_EVENT, jenisKoleksi, kriteria, Node (N) =

e ¥ (N) =10

konsentrasi, key
Edge (E) =11

DECLARATION:

TYPE prevDisplayable, displayable IS Displayable

temp, url, queryURL, query IS String

len IS long

ch IS int

httpHandler IS HttpHandler

DESCRIPTION:
/queryURL <- “Catalog.php”
query <- "jenisKoleksi="+jenisKoleksi+"&kriteria="+kriteria+
"&konsentrasi="+konsentrasi+"&key="+key;
url <- "http://www.server.com/“+queryURL
HttpConnectin hc <- null
InputStream is <- null
OutputStream os <- null
:1}< StringBuffer sb <- CREATE OBJECT StringBuffer()
hc <- CALL (HttpConnection)Connector.open(url)
CALL hc.setRequestMethod(CAL L HttpConnection:POST)
CALL hc.setRequestProperty(*User-Agent”,"Profile/MIDP-2.0 Configuration/CLDC-1.0")
CALL hc.setRequestProperty("Content-Language”, "en-US")
CALL hc.setRequestProperty("Content-Type", "application/x-www-form-urlencoded")
0s <- CALL hc.openQutputStream()
\CALL os.write(CALL query.getBytes()) A/@
rc <- CALL hc.getResponeCode()
IF rc == CALL HttpConnection.HTTP. OK THEN
is <- CALL hc.openlnputStream()
WHILE (ch <- CALL is.read()) != -1 <\@
CALL sb.append((char)ch)
ENDWHILE \®

6
g Elfesr:;p <- CALL sb.toString()

W oo

throw IOException("Koneksi jaringan error, coba lagi")
ENDIF
CALL is.close()

@ CALL os.close()
CALL hc.close()
RETURN temp

Gambar 6.1 Pemodelan algoritma connectHttp() ke dalam flow graph
Sumber: Pengujian

Pemodelan ke dalam-flow graph-yang telah dilakukan terhadap operasi

connectHttp(Omenghasilkan 'jumlah = kompleksitas . siklomatis (cyclomatic

complexity) melalui persamaan V(G) = E - N + 2.

V(G)=E-N+2
=11-10+2
=3

Dari nilai cyclomatic complexity yang telah dihasilkan dari perhitungan
yaitu 2 ditentukan dua buah basis set dari jalur independent yaitu:
Jalur 1 : 1-2-3-4-5-6-4-7-9-10
Jalur 2 : 1-2-3-4-7-9-10
Jalur 3 : 1-2-8-9-10
Penentuan kasus uji untuk masing-masing jalur dan hasil eksekusi untuk

masing-masing kasus uji dijelaskan pada Tabel 6.1.
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Tabel 6.1 Test case untuk pengujian unit operasi connectHttp()

Jalur Kasus uji Hasil yang diharapkan

Hasil yang didapatkan

Semua data karakter hasil
dari respon server

1 jenisKoleksi = “skripsi”
kriteria = “judul”

Semua data karakter hasil
dari respon server

konsentrasi = ditambahkan dalam ditambahkan dalam
“informatika” StringBuffer dan disimpan di | StringBuffer dan disimpan di
key = *” temp temp

2 jenisKoleksi = “” Isi dari temp adalah kosong Isi dari temp adalah kosong
kriteria = *” apabila pemeriksaan nilai apabila pemeriksaan nilai
konsentrasi = “” pengembalian dari pengembalian dari
key = " pembacaan byte data respon.. | pembacaan byte data respon

server oleh input stream
adalah -1

server oleh input stream
adalah -1

3 jenisKoleksi = *skripsi”
kriteria = “‘judul”

Sistem menampilkan pesan
koneksi jaringan error
konsentrasi = apabila kode respon server.
“informatika” tidak sama dengan 200

key = *” (HTTP_OK)

Sistem menampilkan pesan
koneksi jaringan error
apabila kode respon server
tidak sama dengan 200
(HTTP_OK)

Sumber: Pengujian

b.  Pengujian Unit untuk Operasi getData()

Operasi getData() merupakan. implementasi metode pembantu dari

algoritma pencarian koleksi. Operasi (metode) getData() terdapat di dalam klas

CatalogParser. Gambar 6.2 memperlihatkan proses ‘pemodelan dalam flow

graph pada operasi getData() -

METHOD getData PARAMETER plain

DECLARATION:
TYPE

plain, temp IS String
index, r, s, p IS int

DESCRIPTION:

index <- 0
r<-0
s<0

HILE |ndex < panjang data plain
@—-btemp <

WHILE karakter ke-index != ‘|’
emp temp + karakter plain ke-index
INCREMENT index

ENDWHILE

content[r] <- temp

INCREMENT r

INCREMENT index
° ENDWHILE

status <- content[0]
count <- content[1] @
FOR i=2 to r DO 4
IFimod 2 ==0THEN
id[s] <- content]i]
INCREMENT s
ELSE

judul[p] <- content[i]
INCREMENT p
@\ ENDIF
ENDFOR

Node (N) = 15
Edge (E) = 18

N\

T

@EFE

Gambar 6.2 Pemodelan algoritma getData() ke dalam flow graph

Sumber: Pengujian
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Pemodelan ke dalam flow graph yang telah dilakukan terhadap operasi

jumlah  kompleksitas

complexity) melalui persamaan V(G) =E - N + 2.

V(G =E-N+2

=18-15+2

=5

siklomatis

(cyclomatic

Dari nilai cyclomatic.complexity yang telah dihasilkan dari perhitungan

yaitu V(G)=5 ditentukan lima buah ditentukan dua buah basis set dari jalur

independent yaitu:
Jalur 1 : 1-2-3-4-5-4-6-7-2-8-9-10-11-12-14-10-15
Jalur 2 : 1-2-3-4-5-4-6-7-2-8-9-10-11-13-14-10-15
Jalur 3 : 1-2-8-9-10-11-12-14-10-15

Jalur 4 : 1-2-3-4-6-7-2-8-9-10-11-12-14-10-15
Jalur 5 : 1-2-3-4-5-4-6-7-2-8-9-10-15

Penentuan kasus uji untuk masing-masing jalur dan hasil eksekusi untuk

masing-masing kasus uji dijelaskan pada Tabel 6.2.
Tabel 6.2 Test case:untuk pengujian unit-operasi getbData()
Jalur Kasus uji Hasil yang diharapkan Hasil yang didapatkan

1 plain = Nilai id =13 Nilaiid = 13
“true|1|13|Aplikasi
Sistem Informasi pada
Kejuaraan Renang di
Malang| ”

2 plain = Nilai judul = Aplikasi:Sistem. | Nilai judul = Aplikasi Sistem
“true|1|13|Aplikasi Informasi pada-Kejuaraan Informasi pada Kejuaraan
Sistem Informasi pada Renang di Malang Renang di Malang
Kejuaraan Renang di
Malang| ”

3 plain = “” id dan judul tidak id dan judul tidak

mempunyai nilai mempunyai nilai

4 plain = “true113Aplikasi | id dan judul tidak id dan judul tidak
Sistem Informasi pada mempunyai nilai mempunyai nilai
Kejuaraan Renang di
Malang”

5 plain = “true|1|13|” id dan judul tidak id dan judul tidak

mempunyai nilai mempunyai nilai

Sumber: Pengujian

c. Pengujian Unit untuk Operasi selectCollection()

pembantu

Operasi

dari

algoritma

selectCollection() merupakan

pencarian

koleksi.

implementasi metode

Operasi  (metode)
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== 74
—
S .
; selectCollection() terdapat di dalam klas Catalog. Gambar 6.3
] p .
= memperlihatkan proses pemodelan dalam flow graph pada operasi
o A
— selectCollection().
[=B)
L METHOD selectCollection PARAMETER jenisKoleksi, kriteria, konsentrasi, Node (N) = 20
key Edge (E) = 24

DECLARATION:

TYPE

jenisKoleksi, kriteria, konsentras

Data IS int

DESCRIPTION:

jenisKoleksi <-
kriteria <-

ap operasi
selectCollection() menghasilke : kompleksitas  siklomatis

(cyclomatic complexity) melalui persamaan V(G) =E - N + 2.

V(G)=E-N+2
=24-20+2
=6
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Dari nilai cyclomatic complexity yang telah dihasilkan dari perhitungan

yaitu V(G)=6 ditentukan enam buah ditentukan dua buah basis set dari jalur

independent yaitu:
Jalur 1 : 1-2-3-4-15-16-17-18-20

Jalur 2 : 1-2-3-4-15-16-17-19-20

Jalur 3 : 1-2-3-6-7-8-10-15-16-17-18-20
Jalur 4 ; 1-2-3-6-7-9-10-15-16-17-18-20
Jalur 5 : 1-2-3-11-12-15-16-17-18-20
Jalur 6 : 1-2-3-13-14-15-16-17-18-20

Penentuan kasus uji-untuk masing-masing jalur dan hasil eksekusi untuk

masing-masing kasus uji dijelaskan pada Tabel 6.3.

Tabel 6.3 Test case untuk pengujian unit operasi selectCol lection()

Jalur Kasus uji Hasil yang diharapkan Hasil yang didapatkan

1 jenisKoleksi = “skripsi” Data skripsi-konsentrasiiteknik | Data skripsi konsentrasi
Kriteria = “judul” informatika dengan judul sistem | teknik informatika dengan
konsentrasi = “teknik informasi tersedia di basis data | judul sistem informasi
informatika” dan status bernilai true tersedia di basis data dan
key = “sistem informasi” status bernilai true

2 jenisKoleksi = “skripsi” Data skripsi konsentrasi teknik | ‘Data skripsi konsentrasi
kriteria = “judul” informatika dengan-judul teknik informatika dengan
konsentrasi = “teknik XxXxxxx tidak tersedia:di basis xxxxxx tidak tersedia di
informatika” data dan-status-bernilai false basis data dan status
key = “Xxxxxx” bernilai false

3 jenisKoleksi = “skripsi” Data skripsi-konsentrasi teknik< | Data skripsi konsentrasi
kriteria = “pengarang” informatika oleh satrio tersedia | teknik informatika oleh
konsentrasi = “informatika™ | ‘di-basis data.dan status bernilai = | satrio tersedia di basis data
key = “satrio” trug dan status bernilai true

4 jenisKoleksi = “referensi” Data referensi konsentrasi Data referensi konsentrasi
kriteria = “pengarang” teknik tenaga: listrik teknik tenaga listrik
konsentrasi = “teknik berdasarkan semua pengarang berdasarkan semua
tenaga listrik” tersedia di basis data dan status | pengarang tersedia di basis
key = “” bernilai-true data dan status bernilai

true

5 jenisKoleksi = “referensi” Data referensi konsentrasi Data referensi konsentrasi
kriteria = “penerbit” teknik elektronika dengan teknik elektronika dengan
konsentrasi = “teknik penerbit McGraw tersedia di penerbit McGraw tersedia
elektronika” basis data dan status bernilai di basis data dan status
key = “McGraw” true bernilai true

6 jenisKoleksi = “skripsi” Data skripsi konsentrasi teknik | Dataskripsi konsentrasi

kriteria = “tahun terbit”
konsentrasi = “teknik
informatika”

key = “2007”

informatika dengan tahun terbit
2007 tersedia di basis data dan
status bernilai true

teknik informatika dengan
tahun terbit 2007 tersedia
di basis data dan status
bernilai true

Sumber: Pengujian
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6.1.2 Pengujian Integrasi

Pengujian integrasi diterapkan pada proses yang mengintegrasikan
fungsionalitas dari beberapa klas untuk melakukan sebuah operasi tertentu. Pada
pengujian integrasi yang dijadikan sebagai obyek uji adalah klas-klas yang
menggabungkan kinerja dari klas-klas yang lain. Pengujian integrasi dilakukan
terhadap sistem ini menggunakan  strategi bottom-up, dimana modul-modul yang
diintegrasikan masing-masing - diuji terlebih dahulu dalam pengujian unit dan
kemudian bergerak < menuju ke pengujian modul-modul. kontrol yang

mengintegrasikannya.

a.  Pengujian Integrasi untuk Operasi eventCatalog()

Operasi eventCatalog() merupakan implementasi metode pembantu
dari algoritma proses pencarian koleksi. Operasi (metode) eventCatalog()
terdapat di dalam kelas Controller. Gambar 6.4 memperlihatkan proses

pemodelan dalam flow graph pada operasi eventCatalog() -

METHOD eventCatalog PARAMETER displayable; ID . EVENT, jenisKoleksi, Node (N) = 11
kriteria, konsentrasi, key Edge (E) = 12

displayable IS Displayable

ID_EVENT, jenisKoleksi, kriteria IS String
konsentrasi, key, queryURL, query IS String
error IS String

httpHandler IS HttpHandler

wrnUI IS WarningUl

controller IS Controller

DESCRIPTION:
jk <- CALL jenisKoleksi.length()
@{ kr <- CALL kriteria.length()
ks <- CALL konsentrasi.length()
ky <- CALL key.length()

IF panjang data masukan =0 THEN
@——> error = "Data tidak boleh kosong‘"/@
ELSE
IF data masukan mengandung spasi THEN
error = "Data mengandung spasi"<—®
ENDIFe&—( i ;
@ ENDIF
IF CALL error.equals(*) THEN

queryURL <- "Catalog.php"
@ query <- "jenisKoleksi="+jenisKoleksi+"&kriteria="+kriteria+
"&konsentrasi="+konsentrasi+"&key="+key
httpHandler <- CREATE OBJECT HttpHandler(controller; displayable,
ID_EVENT, queryURL, query)

ELSE
wrnUl <- CREATE OBJECT WarningUI(controller, displayable)
@ CALL wrnUl.setTitle("RBTEMobile : Search Catalog Warning")
CALL wrnUl.getWarning().setText(error)

1 CALL controller.setDisplay(wrnUI)
ENDIF

Gambar 6.4 Pemodelan algoritma eventCatalog() ke dalam flow graph
Sumber: Pengujian
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Pemodelan ke dalam flow graph yang telah dilakukan terhadap operasi
eventCatalog()menghasilkan jumlah kompleksitas siklomatis (cyclomatic
complexity) melalui persamaan V(G) = E — N + 2, dimana V(G) merupakan
jumlah kompleksitas siklomatis, E merupakan sisi (garis penghubung antar node)

dan N merupakan jumlah simpul (node).

V(G)=E-N+2
=13-11+42
=4

Dari nilai cyclomatic complexity yang telah dihasilkan dari perhitungan
yaitu V(G)=4 ditentukan empat buah basis set dari jalurindependent yaitu:
Jalur 1: 1-2-3-7-8-10-11
Jalur 2 : 1-2-4-5-6-7-8-10-11
Jalur 3 : 1-2-4-6-7-8-9-11
Jalur 4 : 1-2-4-6-7-8-10-11
Penentuan kasus uji untuk masing-masing jalur dan hasil eksekusi untuk
masing-masing kasus uji dijelaskan pada Tabel 6.4.

Tabel 6.4 Test case untuk pengujian integrasi,operasi-eventCatalog()

Jalur Kasus uji Hasil yang diharapkan Hasil yang didapatkan
1 jenisKoleksi = “” Sistem-menampilkan Sistem menampilkan
kriteria = “judul” halaman wrnUI karena data | ‘halaman wrnUI dengan isi
konsentrasi = “” masukan jenisKoleksi dan- | pesan adalah error
key =*” konsentrasi.adalah kosong
2 jenisKoleksi = “skripsi” Sistem menampilkan Sistem menampilkan

kriteria = “judul”
konsentrasi = “Informatika”
key = 7N

halaman:wrnUI karena data
masukan key mengandung
spasi

halaman wrnUI dengan isi
pesan adalah error

3 jenisKoleksi = “skripsi” Pembuatan objek Pembuatan objek
kriteria = “judul” httpHandler httpHandler
konsentrasi = “Informatika ”
key - ey

4 Tidak dapat diuji secara - -

mandiri dan merupakan satu
rangkaian dengan jalur 3

6.1.3 Pengujian Validasi

Sumber: Pengujian

Pengujian validasi digunakan untuk mengetahui apakah sistem yang
dibangun sudah benar sesuai dengan yang dibutuhkan. Item-item yang telah
dirumuskan dalam daftar kebutuhan dan merupakan hasil analisis kebutuhan akan
menjadi

acuan untuk melakukan pengujian validasi. Pengujian validasi
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menggunakan metode pengujian Black Box, karena tidak memerlukan untuk
berkonsentrasi terhadap alur jalannya algoritma program dan lebih ditekankan

untuk menemukan konformitas antara kinerja sistem dengan daftar kebutuhan.

6.1.3.1 Kasus Uji Validasi
Untuk mengetahui kesesuaian antara kebutuhan dengan kinerja sistem,
pada setiap kebutuhan (requirement) dilakukan proses.pengujian dengan kasus uji

masing-masing.

1.  Kasus Uji Membuat Akun Member
Tabel berikut menunjukkan kasus uji membuat:akun member.
Tabel 6.5 Kasus Uji Membuat Akun Member

Nama kasus uji Kasus uji membuat akun member

Obyek uji Kebutuhan nomor 1 modul pendukung sistem (aliran utama)

Tujuan pengujian Menguji bahwa sistem dapat memenuhi kebutuhan fungsional untuk

membuat akun member

Prosedur uji 1. Membuka antarmuka “Register” pada halaman “Menu Utama

Guest”
2. Mengisi “ field ”Username(no.induk)”, “Password”,

“Konfirmasi.. Password”,"~“Nama”, , “Alamat”, “Jenis

Kelamin®, “Tanggal Lahir’; " Tempat-Lahir’, “No. Telepon”,
“Email”, “Jenis Tanda Pengenal”, “No. Tanda Pengenal”, dan
“Jenis Anggota’.

3. Menekan tombol*Save’:

Hasil yang diharapkan Aplikasi dapat _melakukan proses pembuatan akun Member dan
menampilkan informasi bahwa pembuatan akun berhasil dilakukan.

Sumber: Pengujian
2.  Kasus Uji Login
Tabel berikut menunjukkan kasus uji login.
Tabel 6.6 Kasus Uji Login

Nama kasus uji Kasus uji login
Obyek uji Kebutuhan nomor 2 modul pendukung sistem (aliran utama)
Tujuan pengujian Menguji bahwa sistem dapat memenuhi kebutuhan fungsional untuk
login sehingga pengguna dapat menggunakan fasilitas untuk
Member
Prosedur uji 1. Membuka antarmuka “Login” pada halaman “Menu Utama
Guest”

2. Mengisi field "Username(no.induk)”, dan “Password”.
3. Menekan tombol ‘Login.

Hasil yang diharapkan Aplikasi__dapat melakukan validasi-—username(no.induk) dan
password yang diisi oleh pengguna dan menampilkan halaman
“Menu Utama Member”.

Sumber: Pengujian




79

3.  Kasus Uji Lupa Password

Tabel berikut menunjukkan kasus uji Lupa Password.

Tabel 6.7 Kasus Uji Lupa Password

Nama kasus uji

Kasus uji lupa password

Obyek uji

Kebutuhan nomor 3 modul pendukung sistem (aliran utama)

Tujuan pengujian

Menguji bahwa sistem dapat memenuhi kebutuhan fungsional untuk
membantu pengguna mendapatkan kembali password yang valid
saat mereka lupa dengan password yang dimilikinya

Prosedur uji

1. Membuka-antarmuka “Forgot Password” pada halaman “Menu
Utama Guest”

2. Mengisi field "Username(no.induk);.*“Nama”, dan “No. Tanda
Pengenal”.

3. Menekan tombol “Send”.

Hasil yang diharapkan

Aplikasi dapat melakukan validasi username(no.induk), nama, dan
no.tanda -pengenal -yang diisi oleh pengguna dan menampilkan
password pengguna yang valid.

Sumber: Pengujian

4.  Kasus Uji Melihat Daftar Koleksi
Tabel berikut menunjukkan kasus uji Melihat Daftar Koleksi.

Tabel 6.8 Kasus Uji Melihat Daftar-Koleksi

Nama kasus uji

Kasus ujiimelihat-daftar koleksi

Obyek uji

Kebutuhan nomor 4 modul pendukung sistem (aliran utama)

Tujuan pengujian

Menguji bahwa . sistem" dapat: memenuhi» kebutuhan fungsional
untuk.ymelihat “daftar /semua - koleksi skripsi, tesis, disertasi,
referensi, diktat mata kuliah, jurnal, kamus, laporan PKL dan
kliping-yang:ada dii Ruang Baca Teknik Elektro.

Prosedur uji

1. ' Membuka antarmuka;“Catalog” pada halaman “Menu Utama
Member”

2.  Mengisi field ”Jenis Koleksi”, “Kriteria”, “Konsentrasi”, dan
“Key’.

3. -Menekan tombol.“Search”.

Hasil yang diharapkan

Aplikasi -dapat - melakukan. validasi = Jenis Koleksi, Kiriteria,
Konsentrasi, dan_Key. yang;diisi oleh pengguna dan menampilkan
daftar Koleksi hasil pencarian.

Sumber:-Pengujian

5. Kasus Uji Melihat Detail Koleksi
Tabel berikut menunjukkan kasus uji Melihat Detail Koleksi.

Tabel 6.9 Kasus Uji Melihat Detail Koleksi

Nama kasus uji

Kasus uji melihat detail koleksi

Obyek uji

Kebutuhan nomor 5 modul pendukung sistem (aliran utama)

Tujuan pengujian

Menguji bahwa sistem dapat memenuhi kebutuhan fungsional
untuk melihat data koleksi secara lebih detail

Prosedur uji

Berada pada halaman “Search Result”.yang berisi daftar koleksi
hasil pencarian

Memilih salah satu judul koleksi yang tersedia

Menekan tombol “Detail”.

Hasil yang diharapkan

Aplikasi dapat menangkap id dari judul yang dipilih oleh pengguna
dan menampilkan data koleksi secara lebih detail.

Sumber: Pengujian
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6. Kasus Uji Mengubah Password Akun Member

Tabel berikut menunjukkan kasus uji Mengubah Password Akun

Member.
Tabel 6.10 Kasus Uji Mengubah Password Akun Member
Nama kasus uji Kasus uji mengubah password akun member
Obyek uji Kebutuhan nomor 6 modul pendukung sistem (aliran utama)
Tujuan pengujian Menguji bahwa sistem dapat memenuhi kebutuhan fungsional untuk
mengubah password yang dimiliki oleh Member
Prosedur uji Membuka antarmuka “Account Password” pada halaman “Menu

Utama Member”

Mengisi field “Username(no.induk)”, “Old Password”, “New
Password”, dan “Confirm Password”

Menekan tombol “Change”.

Hasil yang diharapkan Aplikasi . dapat ‘melakukan® wvalidasi - Username(no.induk), Old
Password, New-Password,.dan Confirm Password yang diisi oleh
pengguna dan menyimpan perubahan password akun Member serta
menampilkan informasi bahwa perubahan password berhasil
dilakukan.

Sumber: Pengujian
7. Kasus Uji Logout

Tabel berikut menunjukkan kasus uji-Logout.
Tabel 6.11 Kasus Uji LLogout

Nama kasus uji Kasus.uji logout

Obyek uji Kebutuhan nomor 8 modul pendukung sistem (aliran utama)

Tujuan pengujian Menguji ' bahwa sistem - dapat “memenuhi- kebutuhan fungsional
untuk keluar dari “Menu Utama Member”

Prosedur uji Menekan menu “Logout” pada antarmuka “Menu Utama Member”

Hasil yang diharapkan Aplikasi dapat keluar dari antarmuka “Menu Utama Member” dan
kembali ke halaman “Menu Utama Guest”.

Sumber:Pengujian

6.1.3.2 Hasil Pengujian Validasi

Dari kasus uji yang telah dilaksanakan sesuai dengan prosedur pengujian
pada sub pokok bahasan 6.1.3.1, didapatkan hasil seperti-ditunjukkan pada Tabel

6.12.
Tabel 6.12 Hasil pengujian validasi

No | Kasus Uji Hasil yang didapatkan Status

1 Kasus Uji Membuat | Aplikasi dapat melakukan proses pembuatan akun Member dan | Valid
Akun Member menampilkan informasi bahwa pembuatan akun berhasil dilakukan.

2 Kasus Uji Login Aplikasi dapat melakukan validasi username(no.induk) dan | Valid

password yang diisi oleh pengguna dan menampilkan halaman
“Menu Utama Member”.

3 Kasus Uji Lupa Aplikasi dapat melakukan validasi username(no.induk), nama, dan | Valid
Password no.tanda pengenal yang diisi oleh pengguna dan menampilkan
password pengguna yang valid.

4 Kasus Uji Melihat Aplikasi dapat melakukan validasi Jenis Koleksi, Kriteria, | Valid
Daftar Koleksi Konsentrasi, dan Key yang diisi oleh pengguna dan menampilkan
daftar koleksi hasil pencarian.

5 Kasus Uji Melihat Aplikasi dapat menangkap id dari judul yang dipilih oleh pengguna | Valid
Detail Koleksi dan menampilkan data koleksi secara lebih detail.
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6 Kasus Uji Mengubah | Aplikasi dapat melakukan validasi Username(no.induk), Old | Valid
Password Akun Password, New Password, dan Confirm Password yang diisi oleh
Member pengguna dan menyimpan perubahan password akun Member serta

menampilkan informasi bahwa perubahan password berhasil
dilakukan

7 Kasus Uji Logout Aplikasi dapat keluar dari antarmuka “Menu Utama Member” dan | Valid

kembali ke halaman “Menu Utama Guest”.

Sumber: Pengujian

6.1.4 Pengujian Performansi Koneksi

Pengujian performansi-koneksi digunakan untuk mengetahui performa

koneksi ke local server. Pengujian performansi koneksi terdiri dari pengujian

waktu akses query dan pengujian performansi Web Server.

6.1.4.1 Pengujian Waktu Akses Query

Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui waktu yang dibutuhkan dalam

melakukan query pada basis data db_rbte. Prosedur yang dijalankan dengan

mengakses QueryTime.php. File QueryTime.php dibuat khusus untuk

melakukan pengujian waktu akses query dengan menggunakan fungsi

microtime() pada PHP.

A. Proses Pengujian

1. Pengujian waktu akses query terhadap tabel anggota_rbte

Hasil pengujian waktu akses query dalam milisecond(ms) terhadap tabel

anggota_rbte dengan jumlah data sebanyak 200, 400, 800 dan 1600 data entry

dengan konfigurasi query select count(idAnggota) from anggota_rbte

selama 10 kali perulangan ditunjukkan pada Tabel 6.13.

Tabel 6.13 : Hasil pengujian waktu akses query terhadap tabel anggota_rbte

Jumlah Data 200 400 800 1600

Hasil Waktu | Query 1: Query 1: Query 1: Query 1:

Query waktu = 0.164 waktu = waktu = waktu =
Query 2: 0.17099999999992 | 0.17500000000004 | 0.20399999999998
waktu = Query 2: Query 2: Query 2:
0.15500000000002 | waktu = waktu = waktu =
Query 3: 0.18099999999999 | 0.17599999999995 | 0.21700000000002
waktu = Query 3: Query 3: Query 3:
0-15099999999998 | waktu = 0.17 waktu = waktu = 0.197
Query 4: Query 4: 0.28700000000004 | Query 4:
waktu = waktu = Query 4: waktu =
0.15200000000001 | 0.19599999999997 | waktu = 0.19500000000006
Query 5: Query 5: 0.18000000000007 | Query 5:
waktu = waktu = Query 5: waktu =
0.15200000000001 | 0.17600000000006 | waktu = 0.19399999999992
Query 6: Query 6: 0.17400000000001 | Query 6:
waktu = waktu = Query 6: waktu =
0.15799999999999 | 0.16899999999997 | waktu = 0.19599999999997
Query 7: Query 7: 0.17100000000003 | Query 7:
waktu = waktu = Query 7: waktu =
0.14800000000001 | 0.16699999999992 | waktu = 0.34800000000001
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Query 8:

waktu =
0.15400000000002
Query 9:

waktu = 0.139
Query 10:

waktu =
0.14500000000001

Query
waktu
Query
waktu
0.1810000000001
Query 10:

waktu =
0.17100000000003

"0.166

© Il 0

0.17199999999995
Query 8:

waktu =
0.19499999999995
Query 9:

waktu =
0.19999999999998
Query 10:

waktu = 0.193

Query 8:

waktu =
0.20200000000004
Query 9:

waktu = 0.193
Query 10:

waktu =
0.18899999999999

Rata—Rata
Waktu

Query

0.1518

0.1748

0.1923

0.2135

Sumber : Pengujian

2. Pengujian waktu akses query terhadap tabel pengarangkoleksi

Hasil pengujian waktu akses query dalam milisecond(ms) terhadap tabel

pengarangkoleksi dengan jumlah data sebanyak 200, 400, 800 dan 1600 data

entry -~ dengan

konfigurasi

query

select

count(idkoleksi)

from

pengarangkoleksi selama 10 kali perulangan ditunjukkan pada Tabel 6.14.

Tabel 6.14 : Hasil pengujian waktu akses query terhadap tabel pengarangkoleksi

Jumlah Data 200 400 800 1600

Hasil Waktu Query 1: Query 1 Query 1: Query 1:

Query waktu = waktu = 0:167 waktu = waktu =
0.14700000000001 | Query 2 0.17499999999993 | 0.20799999999999
Query 2: waktu = Query 2: Query 2:
waktu = 0.17400000000001 /| waktu. = waktu =
0.14500000000006 | Query 3: 0.17400000000001 | 0.20599999999993
Query 3: waktu = 0.166 Query: 3z Query 3:
waktu = Query 4: waktu = waktu =
0.14200000000009 | waktu = 0.17 0.18600000000002 | 0.20199999999992
Query 4: Query 5: Query 4: Query 4:
waktu = 0.143 waktu = waktu = waktu =
Query 5: 0.17800000000001, | .0-17400000000001 | 0.20500000000001
waktu = Query 6: Query 5: Query 5:
0.15799999999999 | waktu = 0.17 waktu = waktu =
Query 6: Query 7: 0.17199999999995 | 0.19800000000003
waktu = waktu = 0.163 Query 6: Query 6:
0.14000000000003 | Query 8: waktu = waktu =
Query 7: waktu = 0.28099999999998 | 0.20200000000004
waktu = 0.139 0.16400000000003 | Query.-7: Query 7:
Query 8: Query 9: waktu = waktu =
waktu = waktu = 0.166 0.18600000000002 | 0.20299999999995
0.14200000000009 | Query 10: Query 8: Query 8:
Query 9: waktu = 0.169 waktu = waktu =
waktu = 0.17500000000004 | 0.20200000000004
0.13800000000008 Query 9: Query 9:
Query 10: waktu = waktu = 0.197
waktu = 0.17100000000003 | Query 10:
0.14199999999998 Query 10: waktu =

waktu = 0.23200000000001
0.17600000000006
Rata-Rata | 5 14360000000003 0.1687 0.187 0.20549999999999
Waktu Query

Sumber : Pengujian

3. Pengujian waktu akses query terhadap tabel paketkoleksi

Hasil pengujian waktu akses query dalam milisecond(ms) terhadap tabel

paketkoleksi dengan jumlah data sebanyak 200, 400, 800 dan 1600 data entry

dengan konfigurasi query select count(idKoleksi) from paketkoleksi

selama 10 kali perulangan ditunjukkan pada Tabel 6.15.
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Tabel 6.15 : Hasil pengujian waktu akses query terhadap tabel paketkoleksi

Jumlah Data 200 400 800 1600
Hasil Waktu | Query 1: Query 1: Query 1: Query 1:
Query waktu = waktu = waktu = waktu =
0.14400000000003 | 0.18499999999999 | 0.17699999999998 | 0.17299999999998
Query 2: Query 2: Query 2: Query 2:
waktu = waktu = waktu = waktu =
0.14199999999998 | 0.20399999999998 | 0.17299999999998 | 0.27300000000008
Query 3: Query 3: Query 3: Query 3:
waktu = waktu = waktu = waktu =
0.14099999999995 | 0.15100000000001 | 0.17500000000004 | 0.17500000000004
Query 4: Query 4: Query 4: Query 4:
waktu = waktu = 0.226 waktu = waktu = 0.278
0.14100000000006 | Query 5: 0.17300000000009 | Query 5:
Query 5: waktu = Query 5: waktu =
waktu = 0.14799999999998 | waktu = 0.1739999999999
0.16399999999994 | Query 6: 0.25600000000003. | Query 6:
Query 6: waktu = Query 6: waktu =
waktu = 0.15199999999999 | waktu = 0.17699999999998
0.14400000000003 | Query 7: 0.17500000000004 | Query 7:
Query 7: waktu = 0.143 Query 7: waktu =
waktu = Query 8: waktu = 0.17300000000009
0.14199999999998 | waktu = 0.17200000000006 | Query 8:
Query 8: 0.15799999999999 | Query 8: waktu =
waktu = 0.143 Query 9: waktu = 0.18399999999996
Query 9: waktu = 0.17299999999998 | Query 9:
waktu = 0.143 0.14399999999998 | Query 9: waktu =
Query 10: Query 10: waktu = 0.19400000000003
waktu = waktu = 0.18599999999991 | Query 10:
0.14199999999998 | 0.14700000000001 | Query 10: waktu =
waktu = 0.224 0.20799999999999
Rata—Rata
Waktu 0.14459999999999. [ 0.16579999999999 | 0.18840000000001 0.2009
Query

Sumber : Pengujian

4. Pengujian waktu akses query terhadap tabel pengarang

Hasil pengujian waktu akses query dalam milisecond(ms) terhadap tabel

pengarang dengan jumlah data sebanyak 200, 400, 800 dan 1600 data entry

dengan konfigurasi query select count(idPengarang) from pengarang

selama 10 kali perulangan ditunjukkan pada Tabel 6.16.

Tabel 6.16: Hasil pengujian waktu-akses query terhadap tabel pengarang

Jumlah Data 200 400 800 1600

Hasil Waktu Query 1: Query 1: Query, 1: Query 1:

Query waktu = waktu = waktu = waktu =
0.17299999999998 | 0.17700000000001 | 0.20200000000004 | 0.21400000000005
Query 2: Query 2: Query 2: Query 2:
waktu = waktu = 0.19 waktu = waktu =
0.17299999999998 | Query 3: 0.19799999999992 | 0.30799999999997
Query 3: waktu = Query 3: Query 3:
waktu = 0.17300000000001 | waktu = waktu =
0.23200000000001 | Query 4 0.34999999999996 | 0.21000000000004
Query 4: waktu = 0.364 Query 4: Query 4:
waktu = Query 5 waktu = waktu =
0.17400000000001 | waktu = 0.20599999999993 | 0.20399999999998
Query 5: 0.17800000000001 | Query 5: Query 5:
waktu = 0.166 Query 6: waktu = waktu =
Query 6: waktu = 0.19499999999995 | 0.19800000000003
waktu = 0.18099999999999 | Query 6: Query 6:
0.15999999999999 | Query 7: waktu = waktu =
Query 7: waktu = 0.22100000000003 | 0.20700000000007
waktu = 0.17299999999998 | Query 7: Query 7:
0.18000000000001 | Query 8: waktu = waktu =
Query 8: waktu = 0.19999999999998 | 0.20500000000001
waktu = 0.17099999999998 | Query 8: Query 8:
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0.17699999999998
Query 9:

waktu =
0.17299999999998
Query 10:

waktu =
0.16699999999997

Query 9:

waktu = 0.17
Query 10:

waktu =
0.17200000000001

waktu =
0.19399999999992
Query 9:

waktu =
0.18699999999994
Query 10:

waktu =
0.19400000000003

waktu =
0.39099999999992
Query 9:

waktu =
0.25799999999998
Query 10:

waktu =
0.19199999999997

Rata—Rata
Waktu Query

0.17749999999999

0.1949

0.21469999999997

0.2387

Sumber : Pengujian

5. Pengujian waktu akses query terhadap tabel penerbit

Hasil pengujian waktu akses query dalam milisecond(ms) terhadap tabel

penerbit dengan jumlah data sebanyak 200, 400, 800 dan 1600 data entry

dengan konfigurasi query select count(idPenerbit) from penerbit selama

10 kali perulangan ditunjukkan pada Tabel 6.17.

Tabel 6.17: Hasil pengujian waktu akses query terhadap tabel penerbit

Waktu Query

0.1483

0.16329999999999

0.18870000000001

Jumlah Data 200 400 800 1600
Hasil Waktu Query 1: Query 1: Query 1: Query 1:
Query waktu = waktu = waktu = waktu =
0.14600000000003 | 0.14999999999998 | 0.17499999999993 | 0.22899999999998
Query 2: Query 2: Query 2: Query 2:
waktu = waktu =.0-.139 waktu = waktu =
0.16499999999997 | Query 3: 0.17700000000009 | 0.22900000000001
Query 3: waktu = 0.139 Query. 3: Query 3:
waktu = Query 4: waktu = waktu =
0.15999999999999. | waktu = 0.17400000000001 | 0.21880000000004
Query 4: 0:15300000000001 { Query 4: Query 4:
waktu = Query 5: waktu = waktu =
0.14199999999998 | waktu = 0.17400000000001 | 0.21500000000004
Query 5: 0.14199999999998 | Query 5: Query 5:
waktu = Query 6: waktu = waktu =
0.15100000000001 | waktu = 0.18399999999996 | 0.21999999999998
Query 6: 0.13999999999997 | .Query . 6: Query 6:
waktu = 0.137 Query 7: waktu = waktu =
Query 7: waktu = 0336 0.17299999999998 | 0.21777999999998
waktu = 0.137 Query 8: Query. 7: Query 7:
Query 8: waktu = waktu = waktu =
waktu = 0.13999999999997 /| 0.17199999999995 | 0.20900000000005
0.15500000000002 | Query 9: Query 8: Query 8:
Query 9: waktu = 0:139 waktu-= waktu =
waktu = Query 10: 0.17600000000006 | 0.20399999999998
0.14000000000003 | waktu = Query 9: Query 9:
Query 10: 0.15499999999996 | waktu = waktu =
waktu = 0.17400000000001 | 0.20199999999998
0.14999999999998 Query 10: Query 10:
waktu = waktu =
0.30800000000009 | 0.20199999999999
Rata—Rata

0.214658

Sumber : Pengujian

6. Pengujian waktu. akses query terhadap tabel paket

Hasil pengujian waktu akses query dalam milisecond(ms) terhadap tabel

paket dengan jumlah data sebanyak 200, 400, 800 dan 1600 data entry dengan

konfigurasi query select count(idPaket) from paket selama 10 Kkali

perulangan ditunjukkan pada Tabel 6.18.
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Tabel 6.18: Hasil pengujian waktu akses query terhadap tabel paket

Jumlah Data 200 400 800 1600
Hasil Waktu Query 1: Query 1: Query 1: Query 1:
Query waktu = waktu = waktu = 0.212 waktu = 0.205
0.14899999999995 | 0.17600000000006 | Query 2: Query 2:
Query 2: Query 2: waktu = 0.205 waktu = 0.397
waktu = waktu = Query 3: Query 3:
0.15200000000004 | 0.18499999999999 | waktu = 0.228 waktu =
Query 3: Query 3: Query 4: 0.20299999999999
waktu = waktu = waktu = Query 4:
0.17400000000001 | 0.17500000000004 | 0.21000000000001 | waktu = 0.207
Query 4: Query 4: Query 5: Query 5:
waktu = waktu.= waktu = 0.221 waktu = 0.199
0.16699999999992 | 0:17300000000009 | Query. 6: Query 6:
Query 5: Query 5: waktu = 0.21999 waktu = 0.386
waktu = 0.166 waktu = Query 7: Query 7:
Query 6: 0.17299999999998 | waktu = 0.212 waktu = 0.205
waktu.= 0.17 Query 6: Query 8: Query 8:
Query 7: waktu = waktu = 0.219898 | waktu = 0.204
waktu = 0.17199999999995 |.Query 9: Query 9:
0.16499999999997. | Query 7: waktu = waktu = 0.194
Query 8: waktu = 0.20999999999999 | Query 10:
waktu = 0.26999999999999 | Query 10: waktu = 0.189
0.16700000000003 | Query 8: waktu = 0.218
Query 9: waktu =
waktu = 0.166 0.17600000000006
Query 10: Query 9:
waktu = waktu =
0.16100000000008 | 0:17599999999995
Query 10:
waktu =
0.19200000000008
REE-RGLE 0.1637 0.18680000000002 0.2155888 0.2389
Waktu Query

Sumber : Pengujian

7. Pengujian waktu akses query terhadap tabel jeniskoleksi

Hasil pengujian waktu akses query dalam milisecond(ms) terhadap tabel

jeniskoleksi dengan jumlah data sebanyak 200, 400, 800 dan 1600 data entry

dengan  konfigurasi query select  count(idJeniskoleksi)  from
JenisKoleksi selama 10 kali perulangan ditunjukkan pada Tabel 6.19.
Tabel 6.19: Hasil pengujian waktu akses query terhadap tabel jeniskoleksi

Jumlah Data 200 400 800 1600

Hasil Waktu Query 1: Query 1: Query, 1: Query 1:

Query. waktu = waktu = waktu = waktu =
0.14599999999998 | 0.16500000000001 | 0.18699999999999 | 0.20500000000001
Query 2: Query 2: Query 2: Query 2:
waktu = 0.143 waktu = waktu = waktu =
Query 3: 0.16200000000000 | 0.17800000000001 | 0.20999999999993
waktu = 0.139 Query 3: Query 3: Query 3:
Query 4: waktu = waktu = waktu =
waktu = 0.16500000000003 | 0.17499999999998 | 0.29699999999999
0.13799999999997 | Query 4: Query 4: Query 4:
Query 5 waktu = waktu = waktu =
waktu = 0.139 0:16200000000003_| 0.17699999999998 | 0.21899999999997
Query 6 Query 5: Query 5: Query 5:
waktu = waktu = 0.161 waktu = waktu =
0.15500000000002 | Query 6: 0.17699999999998 | 0.19899999999995
Query 7: waktu = Query 6: Query 6:
waktu = 0.16099999999997 | waktu = 0.197 waktu =
0.14100000000006 | Query 7: Query 7: 0.2080000000001
Query 8: waktu = waktu = Query 7:
waktu = 0.16399999999998 | 0.17600000000001 | waktu =
0.14000000000003 | Query 8: Query 8: 0.21000000000004
Query 9: waktu = waktu = Query 8:
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waktu = 0.139 0.16000000000003 | 0.17600000000001 | waktu = 0.197
Query 10: Query 9: Query 9: Query 9:
waktu = waktu = waktu = waktu =
0.13700000000005 | 0.16299999999998 | 0.17499999999998 | 0.19599999999997
Query 10: Query 10: Query 10:
waktu = waktu = 0.195 waktu =
0.16000000000000 0.19499999999995
Rl R 0.14170000000001 0.1623 0.1813 0.21359999999999

Waktu Query

Sumber : Pengujian

8. Pengujian waktu akses query terhadap tabel koleksi

Hasil pengujian waktu-akses query dalam milisecond(ms) terhadap tabel

koleksi dengan jumlah data sebanyak 200, 400, 800 dan 1600 data entry dengan

konfigurasi gquery select count(idkoleksi) from koleksi selama 10 kali

perulangan ditunjukkan pada Tabel 6.20.

Tabel 6.20: Hasil pengujian waktu akses query terhadap tabel koleksi

Waktu Query

Jumlah Data 200 400 800 1600

Hasil Waktu Query. 1: Query 1: Query 1: Query 1:

Query waktu = waktu = waktu = waktu =
0.16899999999997 | 0.17400000000001 | 0.17400000000001 | 0.23299999999993
Query 2: Query 2: Query 2: Query 2:
waktu = 0.166 waktu = waktu = waktu =
Query 3: 0-17500000000004 | 0-17499999999998 | 0.20500000000001
waktu = Query 3: Query 3: Query 3:
0.15100000000001 | waktu = waktu = waktu =
Query 4: 0.17500000000004 /{-0:23499999999999 | 0.20399999999998
waktu = Query 4: Query .4: Query 4:
0.15200000000004 | waktu = waktu = waktu =
Query 5: 0.17299999999998 | 0.28099999999998 | 0.20100000000001
waktu = Query 5: Query 5: Query 5:
0.15199999999999 | waktu = waktu = waktu = 0.197
Query 6: 0.18799999999997 | 0.18099999999999 | Query 6:
waktu = Query 6: Query 6: waktu =
0.14699999999995 | waktu = waktu. = 0.20599999999993
Query 7: 0.17599999999995 || 0.18099999999999 | Query 7:
waktu = Query 7: Query. 7: waktu = 0.193
0.14900000000001 | waktu = waktu = Query 8:
Query 8: 0.17400000000001 |"0.18400000000002 | waktu =
waktu = Query 8: Query. 8: 0.19500000000006
0.14900000000001 | waktu = waktu = Query 9:
Query 9: 0.17400000000001 | 0-17500000000004 | waktu =
waktu = Query 9: Query 9: 0.20100000000001
0.14800000000004 | waktu = waktu = Query 10:
Query 10: 0-17299999999998 | 0-17400000000001 | waktu =
waktu = Query 10: Query 10: 0.20799999999999
0.14800000000004 | waktu = waktu =

0.17999999999996 | 0.17400000000001
N i 0.15310000000001 | 0.17619999999999 0.1934 0.20429999999999

Sumber : Pengujian

B. Hasil Pengujian dan Analisis

Database server dinstall di-local. server sekaligus digunakan sebagai

client. Basis data db_ rbte pada local server dapat menangani permintaan query

dari client dengan jumlah 1600 data. Waktu akses query memerlukan waktu rata-

rata terlama 0.2389 ms. Tabel 6.21 menunjukkan waktu akses query dalam

milisecond(ms) dengan 200, 400, 800 dan 1600 data entry untuk setiap tabel.
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Tabel 6.21 : Tabel rata-rata pengujian waktu akses query
waktu akses dengan waktu akses dengan =~ waktu akses dengan
400 data entry (ms) 800 data entry (ms)

waktu akses dengan

Nama Tabel 1600 data entry (ms)

200 data entry (ms)

anggota_rbte 0.1518 0.1748 0.1923 0.2135
pengarangkoleksi 0.14360000000003 0.1687 0.187 0.20549999999999
paketkoleksi 0.14459999999999 0.16579999999999 0.18840000000001 0.2009
pengarang 0.17749999999999 0.1949 0.21469999999997 0.2387
penerbit 0.1483 0.16329999999999 0.18870000000001 0.214658
paket 0.1637 0.18680000000002 0.2155888 0.2389
jeniskoleksi 0.14170000000001 0.1623 0.1813 0.21359999999999
koleksi 0.15310000000001 0.17619999999999 0.1934 0.20429999999999

Sumber : Pengujian
Berdasarkan Tabel 6.21 diperoleh nilai rata-rata waktu akses query
dengan 200 data entry adalah Az =:0.1530375 ms. Nilai rata-rata waktu. akses
query dengan 400 data entry adalah A4 = 0.1741 ms. Nilai rata-rata waktu akses
query dengan 800 data entry adalah Agpy = 0.1951736 ms. Nilai rata-rata waktu
akses query dengan 1600 data entry adalah Ajgo0 = 0.21625725 ms. Gambar 6.5
menunjukkan grafik hubungan antara data entry dan nilai rata-rata kecepatan

waktu akses query.

800 g ---- e e e e e a e e e aa o
1600 -
1400 -
= 1200 A
§ 1000
800 -
B0 -
400 -
200

Data

I:I 4 T n T : T : 1

01530573 041741 01951736 021682373

Rata-rata kecepatan wakiu akses query (m=s)

Gambar 6.5 Grafik hubungan antara data entry dan rata-rata kecepatan waktu akses query
Sumber : Pengujian

Nilai selisih antara nilai rata-rata waktu akses query dengan 400 data
entry dan 200 data entry adalah A = Ao - Az = 0.1741 - 0.1530375 = 0.0210625
ms. Nilai selisihvantara nilai rata-rata waktu akses query dengan 800 data dan 400
data adalah B = Aggo — Asoo = 0.1951736---0.1741-=0.0210736 ms. Nilai selisih
antara nilai rata-rata waktu akses query dengan 1600 data dan 800 data adalah C =
Asgoo — Asoo = 0.21625725 - 0.1951736 = 0.02108365 ms. Gambar 6.6

menunjukkan grafik linieritas kecepatan waktu akses query.
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Gambar 6.6 Grafik linieritas kecepatan waktu akses query
Sumber : Pengujian

6.1.4.2 Pengujian Performansi Web Sever

Pengujian performansi web server dilakukan untuk mengetahui kinerja
dari kemampuan web server untuk menangani request dari client. Tabel 6.22
menerangkan hardware yang digunakan untuk diuji kemampuannya sebagai web

server sekaligus sebagai computer client.

Tabel 6.22 : Spesifikasi perangkat keras untuk server Aplikasi-Katalog Perpustakaan berbasis

J2ME
Nama Komponen Spesifikasi
Prosesor Intel (R)-Core(TM) 2 Duo-1.5 GHz
Memori (RAM) 2.99 GHz
Hardisk Seagate ST9120822AS, kapasitas 120.GB, 5400 rpm
Mother Board WISTRON 30CD
VGA Card Intel 965 Graphics Media Accelerator

Sumber . Pengujian
Untuk mengetahui kinerja dari kemampuan web server digunakan dua
alat bantu yaitu httperf dan autobench, sekilas penjelasan mengenai masing alat

bantu tersebut :

1. Httperf
Httperf adalah alat bantu untuk menguji performansi dari web server.
Menyediakan berbagai fasilitas untuk menghasilkan berbagai macam beban

kerja pada pengukuran terhadap kinerja web server.

2. Autobench
Adalah alat bantu untuk mengotomasi proses benchmark dari web server, dan

digunakan bersama httperf untuk menghasilkan grafik hasil pengukuran.
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BAB VII
PENUTUP

7.1 Kesimpulan

Bedasarkan hasil pengujian dan analisis yang dilakukan terhadap kinerja

sistem, diambil kesimpulan sebagai berikut:

1.

Kebutuhan-kebutuhan (fungsional dan non-fungsional). untuk merancang
sistem sistem katalog perpustakaan dengan menggunakan teknologi Java2
Micro Edition (J2ME).telah dirumuskan di- dalam daftar kebutuhan. Daftar
kebutuhan ini yang menjadi acuan untuk perancangan yang lebih detail.
Sistem ini dapat melakukan koneksi ke web server Apache untuk mengirim
dan mengambil data yang ada di database sever MySQL

Sistem ini dapat melakukan proses pencarian dan menampilkan daftar
koleksi yang ada di Ruang Baca Teknik Elektro.

Sistem ini dapat menampilkan informasi data koleksi secara lebih detail.
Data yang ditampilkan adalah judul asli; judul seri, ISBN, edisi, cetakan,
jilid, pengarang, penerbit, tahun terbit, bahasa, deskripsi fisik, jumlah
koleksi, subject, kode rak buku, dewey, bibliografi, jenis koleksi, paket, dan
tipe media

Pengujian waktu akses query pada basis data db_rbte dengan 200, 400, 800
dan 1600 data entry memberikan hasil bahwa waktu akses membutuhkan
waktu rata-rata terlama 0.2389 ms dengan 1600 data entry. Linieritas

kecepatan waktu akses query antar data entry mendekati 0.02 ms.

7.2 Saran

Saran yang dapat diberikan untuk pengembangan perangkat lunak sistem

katalog perpustakaan =dengan menggunakan teknologi Java2 Micro Edition
(J2ME) antara lain:

1.

Desain atau tampilan sistem dapat dikembangkan menjadi lebih menarik
dengan menggunakan komponen Canvas pada J2ME
Perangkat lunak dapat dikembangkan dengan menambahkan fasilitas untuk

mendownload file koleksi yang ada di Ruang Baca Teknik Elektro

90
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Koneksi antara client dengan server dapat menggunakan komponen

HttpsConnection yang disediakan oleh J2ME MIDP 2.1

3.
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Entity-Relationship Diagram Sistem Katalog Perpustakaan
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