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ABSTRAK

Toko Sahaaba adalah sebuah toko di Semarang yang menjual buku islam, busana
muslim pria, busana muslim wanita, herbal dan thibbun nabawi serta vcd/mp3 islami.
Sampai saat ini Toko Sahaaba hanya menggunakan sistem transaksi secara manual.
Pemilik toko Sahaaba menginginkan agar tokonya dikenal lebih luas tetapi dengan biaya
yang rendah. Pemilik toko Sahaaba juga ingin penjualan tetap bisa berjalan online.

Berdasarkan permasalahan di atas penulis merancang dan membuat sistem informasi
pada toko Sahaaba.  Sistem informasi ini menerapkan waterfall model dalam
pembangunannya, dan dibangun dengan bahasa pemrograman PHP dan DBMS
menggunakan My SQL.

Sistem informasi ini mampu memperkenalkan dan penjualan menjual secara online
serta menghasilkan informasi produk-produk yang dijual dan laporan penjualan bagi
pemilik toko.

Kata kunci : Sistem informasi, Waterfall Model, Online



ABSTRACT

Sahaaba Store is a store that sells islamic book, men moslem wear, women moslem
wear, herb and prophet medicine, also islamic ved/mp3. Until now, Sahaaba Store only
used manual transaction system. The owner wants her store to be known extensively but
with minimum cost. The owner also wants selling online.

Due to that problem, writer designed and maked information system for Sahaaba
Store. This information system used waterfall model for build it and built with PHP
programming language, and DBMS used My SQL.

This information system can known and selling online and can produce selling
products information and selling report for the owner.

Keywords: Information System, Waterfall Model, Online
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BAB |
PENDAHULUAN

Pendahuluan berisi tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan dan
manfaat penulisan tugas akhir, ruang lingkup dan sistematika penulisan dalam penyusunan

tugas akhir.

.1 Latar Belakang

Dinamika sosial masyarakat di dunia saat ini telah mengalami perubahan pesat.
Hal ini ditandai oleh perkembangan yang spektakuler di bidang teknologi informasi
dan teknologi komunikasi. Hal yang paling menonjol dalam perkembangan teknologi
informasi dan teknologi komunikasi adalah hadirnya suatu teknologi baru berupa
jaringan komputer yang terhubung ke seluruh dunia, yaitu internet.

Di masa lalu, aktivitas dunia perdagangan (commerce) dilakukan melalui
penawaran langsung tapi pertumbuhan drastis dari internet telah mengubah
paradigma tersebut. Melalui internet, pedagang dapat menawarkan produknya secara
online kepada pembeli tanpa perlu bertatap muka.

E-commerce (perdagangan melalui internet) mengizinkan pedagang untuk
menjual produk-produk dan jasa secara online. Calon pembeli atau konsumen dapat
menemukan website pedagang, membaca, melihat produk-produk, dan memesannya
secara online.

E-commerce berdasarkan sifat transaksinya diklasifikasikan menjadi empat
macam. Salah satunya adalah business to consumer. Business to consumer
merupakan transaksi eceran dengan pembeli perorangan (Suyanto, 2003).

Toko Sahaaba adalah sebuah toko di Kota Semarang yang menjual buku islam,
busana muslim pria, busana muslim wanita, herbal dan thibbun nabawi serta vcd/mp3
islami. Sampai saat ini Toko Sahaaba hanya menggunakan sistem transaksi secara
manual. Pemilik toko Sahaaba menginginkan agar tokonya dikenal lebih luas tetapi
dengan biaya yang rendah. Pemilik toko Sahaaba juga ingin penjualan tetap bisa

berjalan online.



1.2

1.3

1.4

Berdasarkan latar belakang di atas, penulis merancang dan membuat sistem
informasi pada toko Sahaaba dengan menggunakan metode waterfall dalam
pengembangan sistemnya. Dengan dibuatnya sistem informasi tersebut diharapkan
dapat memperkenalkan toko Sahaaba secara luas dan mampu melakukan penjualan

secara online.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas maka rumusan masalah yang akan dikaji
adalah :
1) Bagaimana menerapkan metode waterfall dalam pembuatan sistem informasi
pada Toko Sahaaba ?
2) Bagaimana menghasilkan sistem informasi yang mampu memperkenalkan dan

menjual secara online?

Tujuan dan Manfaat

Tujuan dari penulisan Tugas akhir ini adalah:
1) Menerapkan metode waterfall dalam pembuatan sistem informasi pada Toko
Sahaaba.
2) Menghasilkan sistem informasi yang mampu memperkenalkan dan menjual
secara online.
Manfaat dari penulisan Tugas Akhir ini adalah:
1) Bagi pihak Toko Sahaaba dapat memperkenalkan Toko Sahaaba secara luas dan

mampu melakukan penjualan secara online.

Ruang Lingkup

Agar pengerjaan tugas akhir ini tidak menyimpang dari tujuan dan rumusan
masalah maka pembahasan dibatasi pada :

1) Perangkat lunak yang dibangun merupakan aplikasi business to consumer e-
commerce yang sederhana, yang mana dalam aplikasi ini terjadi transaksi
penjualan secara online antara badan usaha dengan pembeli perorangan.

2) Pada tugas akhir ini, simulasi sistem online dilakukan pada localhost.

3) Metode pengembangan sistem menggunakan waterfall model, yang dilakukan

hanya sampai tahap pengujian sistem saja.



1.5

4) Pengujian sistem menggunakan metode black box.

5) Perangkat lunak yang dibangun dapat melakukan otentikasi member dan admin.

6) Perangkat lunak yang dibangun dapat menerima proses registrasi non member
untuk menjadi member.

7) Perangkat lunak yang dibangun dapat menangani transaksi pembelian dan
pemesanan produk.

8) Sistem pembayaran produk dilakukan dengan transfer antar rekening bank secara
manual kemudian divalidasi oleh admin setelah pembeli mengkonfirmasi
pembayaran.

9) Stok produk pada manajemen data produk perangkat lunak yang dibangun akan
berubah jika ada produk yang dipesan/dibeli sudah dibayar lunas oleh member.

10) Perangkat lunak dapat menampilkan laporan data produk, laporan order dan
laporan penjualan.

11) Perangkat lunak yang dibangun dapat menampilkan produk terbaru pada
halaman home dan rekomendasi produk lainnya pada halaman detail produk.

12) Perangkat lunak yang dibangun dapat memberikan fasilitas pencarian produk.

13) Perangkat lunak yang dibangun dapat melakukan pengumpulan produk yang
dibeli dalam keranjang belanja dan mampu menampilkan keranjang belanja
dengan field berisi gambar produk, nama produk, berat, jumlah, harga dan total
harga seluruh produk yang dibeli.

Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan tugas akhir ini dibagi menjadi lima bagian, yaitu:

BAB1 PENDAHULUAN
Bab ini berisikan latar belakang, rumusan masalah, tujuan dan manfaat,
ruang lingkup, serta sistematika penulisan.

BAB Il LANDASAN TEORI
Bab ini berisikan dasar teori yang melandasi penulisan laporan tugas akhir
ini.

BAB Il ANALISIS DAN PERANCANGAN
Bab ini berisikan analisis berupa penjabaran kebutuhan pemakai serta
perancangan yang meliputi perancangan data, perancangan fungsi, dan

perancangan antarmuka.



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

Bab ini berisikan proses pembuatan perangkat lunak dan hasil yang

didapat pada tahap implementasi serta pengujian perangkat lunak dengan
metode black box.

BABV KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini berisikan kesimpulan yang diambil berkaitan dengan sistem yang

dibuat dan saran untuk pengembangan sistem lebih lanjut.



BAB II
DASAR TEORI

Dasar teori ini meliputi pengantar tentang aplikasi client server, e-commerce,
business to consumer, metode pengembangan sistem, analisis dan definisi persyaratan,
perancangan sistem dan perangkat lunak, implementasi dan pengujian unit, integrasi dan

pengujian sistem.

1.1 Aplikasi Client Server

Client Server dibentuk oleh 3 komponen dasar, yaitu client, middleware, dan
server. Hubungan antara ketiga komponen tersebut digambarkan sebagai berikut

(Oetomo,2006) :
Permintaan _
F_: ) Layanan -
Client Middleware Server

Gambar 2.1 Komponen Dasar Client Server

a) Client : merupakan terminal yang digunakan oleh pengguna untuk meminta
layanan tertentu yang di butuhkan dan juga digunakan untuk menerima hasil
pemrosesan yang diminta dari server.

b) Middleware : merupakan komponen perantara yang memungkinkan client dan
server untuk saling terhubung dan berkomunikasi satu sama lain.

c) Server : merupakan pihak yang menyediakan layanan server dapat berupa basis
data SQL.

Secara umum server berperan menerima pesan permintaan layanan dari client,

memproses permintaan tersebut dan mengirimkan hasil permintaan kepada client.



Pemrograman internet erat kaitannya dengan aplikasi web dan client server.
Berdasarkan tempat pengoperasian perintah program dalam suatu web maka aplikasi

web dapat dibagi menjadi 2 macam, yaitu sisi client dan sisi server (Oetomo, 2006).

Pada pemrograman sisi server, perintah-perintah program dioperasikan di
server dan dikirimkan ke browser sudah dalam bentuk HTML, sedangkan pada sisi
client, proses dilakukan pada web browser setempat. Bahasa pemrograman yang
dipakai pada aplikasi web umumnya berupa pemrograman sisi server sebagai contoh
PHP (Oetomo, 2006).

PHP merupakan salah satu bahasa pemrograman sisi server yang terkenal
mudah dalam penggunaannya. Dibandingkan dengan bahasa pemrograman yang lain,
PHP jauh lebih cepat dan tangguh. PHP dapat dijalankan pada berbagai macam
sistem operasi seperti Windows, UNIX serta cocok dengan berbagai macam web
server yang ada seperti 1S, PWS, Apache. Selain itu, PHP juga mendukung berbagai

macam basis data secara langsung seperti MySQL (Oetomo, 2006).

Cara kerja dari PHP sebagai sebuah server side scripting ditunjukkan pada
gambar berikut ini (Oetomo, 2006):

E’ll'

Internet Browser

HTML
- - Records @

Query (sQL)

~_
= 1 =5 (s
= [ ]

<

////

Gambar 2.2 Cara Kerja PHP Sebagai Sebuah Server Side Scripting



Keterangan:

a) Pengguna mengakses sebuah file PHP yang disimpan pada server melalui
sebuah browser.

b) File tersebut diintepretasikan / dieksekusi oleh server.

c) Apabila file PHP tersebut meminta akses ke basis data maka server akan
melakukan akses ke basis data dengan menggunkan SQL.

d) Setelah mendapatkan kumpulan record yang sesuai dengan permintaan
maka server akan menyisipkannya pada halaman HTML yang akan dikirim
kembali pada pengguna melalui browser. Dari sini dapat dilihat bahwa
halaman HTML dikirimkan kepada pengguna dapat dihasilkan secara

realtime sesuai kebutuhan pengguna.

Sistem informasi yang akan dibuat dijalankan pada localhost dengan

menggunakan web browser Mozilla Firefox dan software XAMPP yang mana di

dalamnya terdapat web server Apache, server side scripting PHP, dan DBMS My
SQL.

1.2 E-Commerce (Electronic Commerce)

Electronic Commerce (EC) merupakan konsep baru yang bisa digambarkan

sebagai proses jual beli barang atau jasa pada World Wide Web Internet atau proses

jual beli atau pertukaran produk, jasa dan informasi melalui jaringan informasi

termasuk Internet (Suyanto, 2003). Kalakota dan Whinston mendefinisikan EC dari

beberapa perspektif berikut (Suyanto, 2003):

1)

2)

3)

4)

Dari  perspektif komunikasi, EC merupakan pengiriman informasi,
produk/layanan, atau pembayaran melalui lini telepon, jaringan komputer atau
sarana elektronik lainnya.

Dari perspektif proses bisnis, EC merupakan aplikasi teknologi menuju
otomatisasi transaksi dan aliran kerja perusahaan.

Dari perspektif layanan, EC merupakan satu alat memenuhi keinginan
perusahaan, konsumen, dan manajemen dalam memangkas service cost ketika
meningkatkan mutu barang dan kecepatan layanan.

Dari perspektif online, EC berkaitan dengan kapasitas jual beli produk dan

informasi di internet dan jasa online lainnya.



11.3 Business to Consumer

1.4

Pada B2C e-commerce, bisnis dilakukan dengan melakukan penjualan secara
langsung kepada konsumer. Amazon.com, barnesandnoble.com, dan OnSale.com
adalah ketiga contoh dari kategori ini. Pada kasus ini, e-commerce melengkapi
perdagangan tradisional dengan menawarkan produk dan jasa melalui jalur elektronik
(Bidgoli, 2002).

Metode Pengembangan Sistem

Langkah penyelesaian masalah tugas akhir ini sesuai dengan tahapan
pengembangan perangkat lunak menggunakan model proses atau paradigma
waterfall. Sebagai paradigma kehidupan klasik, waterfall model memiliki tempat
penting dalam rekayasa perangkat lunak. Bahkan paradigma ini merupakan
paradigma rekayasa perangkat lunak yang paling luas dipakai dan yang paling tua.
Alasan lain penggunaan metode waterfall model dalam pembuatan sistem informasi
pada Toko Sahaaba adalah jumlah pengembang perangkat lunak yang sangat terbatas.
Disamping itu, tahapan pada waterfall model mengambil kegiatan dasar yang
digunakan dalam hampir semua pengembangan perangkat lunak, sehingga dapat
lebih mudah untuk dipahami terlebih bila hanya digunakan dalam mengembangkan
perangkat lunak yang tidak begitu besar dan kompleks (Sommerville, 2003).

Waterfall model merupakan salah satu model proses perangkat lunak yang
mengambil kegiatan proses dasar seperti spesifikasi, pengembangan, validasi, dan
evolusi, dan merepresentasikannya sebagai fase-fase proses yang berbeda seperti
analisis dan definisi persyaratan, perancangan perangkat lunak, implementasi,
pengujian unit, integrasi sistem , pengujian sistem, operasi dan pemeliharaan
(Sommerville, 2003).

Tahap-tahap utama dari waterfall model pada gambar 2.3 memetakan kegiatan-
kegiatan pengembangan dasar, yaitu (Sommerville, 2003):
1) Analisis dan Definisi Persyaratan

Proses mengumpulkan informasi kebutuhan sistem/perangkat lunak melalui

konsultasi dengan user system. Proses ini mendefinisikan secara rinci mengenai

fungsi-fungsi, batasan dan tujuan dari perangkat lunak sebagai spesifikasi sistem

yang akan dibuat.



2)

3)

4)

5)

Analisis dan definisi
persyaratan ;

Perancangan sistem dan

A

perangkat lunak ;

Implementasi dan
pengujian unit l
Integrasi dan

A I
pengujian sistem

Operasi dan

A

A )
pemeliharaan

Gambar 2.3 Waterfall model

Perancangan Sistem dan Perangkat Lunak

Proses perancangan sistem ini difokuskan pada empat atribut, yaitu struktur data,
arsitektur perangkat lunak, representasi antarmuka, dan detail (algoritma)
prosedural. Yang dimaksud struktur data adalah representasi dari hubungan logis
antara elemen-elemen data individual.

Implementasi dan Pengujian Unit

Pada tahap ini, perancangan perangkat lunak direalisasikan sebagai serangkaian
program atau unit program. Kemudian pengujian unit melibatkan verifikasi
bahwa setiap unit program telah memenuhi spesifikasinya.

Integrasi dan Pengujian Sistem

Unit program/program individual diintegrasikan menjadi sebuah kesatuan sistem
dan kemudian dilakukan pengujian. Dengan kata lain, pengujian ini ditujukan
untuk menguji keterhubungan dari tiap-tiap fungsi perangkat lunak untuk
menjamin bahwa persyaratan sistem telah terpenuhi. Setelah pengujian sistem
selesai dilakukan, perangkat lunak dikirim ke pelanggan/user.

Operasi dan Pemeliharaan

Tahap ini biasanya memerlukan waktu yang paling lama. Sistem diterapkan (di-
install) dan dipakai. Pemeliharaan mencakup koreksi dari beberapa kesalahan
yang tidak diketemukan pada tahapan sebelumnya, perbaikan atas implementasi
unit sistem dan pengembangan pelayanan sistem, sementara persyaratan-

persyaratan baru ditambahkan.



1.5 Analisis dan Definisi Persyaratan

Pada definisi persyaratan, dilakukan pendefinisian seluruh kebutuhan yang
dapat dilayani oleh aplikasi yang dibangun. Pada tahapan ini akan diperoleh SRS
(Software Requirements Specification) yang nantinya akan menjadi fungsionalitas
aplikasi yang akan dibangun (Pressman, 2002). Sedangkan analisis dilakukan dengan
mengintensifkan dan memfokuskan pengumpulan kebutuhan dengan spesifik.
Perekayasa perangkat lunak atau analis harus memahami domain informasi, fungsi,
tingkah laku, dayaguna, dan antarmuka (interface) yang dibutuhkan. Kebutuhan baik
untuk sistem maupun perangkat lunak didokumentasikan dan ditinjau lagi pada tahap
analisis. Hasil yang diperoleh pada tahapan ini adalah Data Flow Diagram (DFD),
Entity-Relationship Diagram (ERD), Data Object Description (DOD), dan Data
Dictionary (Kamus Data) (Pressman, 2002).

11.5.1 Data Flow Diagram (DFD)

Data Flow Diagram (DFD) adalah sebuah teknik grafis untuk menggambarkan
aliran informasi dan transformasi yang diaplikasikan pada saat data bergerak dari
input menjadi output (Pressman, 2002). Notasi dasar DFD dapat dilihat pada Tabel
2.1.

11.5.2 Entity-Relationship Diagram (ERD)

Entity-Relationship Diagram (ERD) merupakan suatu model jaringan yang
mengggunakan susunan data yang disimpan pada sistem secara abstrak. ERD juga
menggambarkan hubungan antara satu himpunan entitas yang memiliki atribut
dengan himpunan entitas yang lain dalam suatu sistem yang terintegrasi (Yakub,
2008) . Simbol- simbol dalam ERD disajikan dalam tabel 2.2.

1) Entitas, Atribut, dan Relasi

Suatu entitas merupakan individu yang mewakili sesuatu yang nyata

eksistensinya dan dapat dibedakan dari objek-objek yang lain. Suatu entitas

memiliki sekumpulan sifat, dan nilai dari beberapa sifat tersebut dapat
mengidentifaksi entitas tersebut. Sekumpulan entitas yang mempunyai tipe yang
sama (sejenis) dan berada dalam lingkup yang sama membentuk suatu himpunan

entitas (Fathansyah, 1999).
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Tabel 2.1. Notasi dasar Data Flow Diagram (DFD)

NOTASI KETERANGAN
Himpunan Entitas Luar
Himpunan entitas luar yaitu sebuah elemen
sistem (misalnya perangkat keras, seseorang,
program yang lain) yang menghasilkan informasi
bagi transformasi oleh perangkat lunak atau
menerima informasi yang dihasilkan oleh
perangkat lunak.
Aliran Data

e ———— Menggambarkan aliran data dari satu proses ke

proses lainnya. Anak panah menunjukkan arah
aliran data.

Proses
Proses atau fungsi yang mentransformasikan data
secara umum.

Penyimpanan Data
Penyimpanan data berfungsi untuk menyimpan
informasi yang digunakan oleh perangkat lunak.

©

OFF-PAGE CONNECTOR

Off-page connector digunakan untuk
menghubungkan proses dengan proses lain satu
tingkat di atasnya.

Tabel 2.2. Simbol-simbol Entity-Relationship Diagram (ERD)

NOTASI

KETERANGAN

Himpunan entitas , yaitu kumpulan dari objek yang
dapat diidentifikasikan secara unik.

<>

Relasi, yaitu hubungan yang terjadi antara satu atau
lebih entitas. Jenis hubungan antara lain; satu ke
satu, satu ke banyak, dan banyak ke banyak.

>

Atribut, yaitu karakteristik dari entity atau relasi
yang merupakan penjelasan detail tentang entitas.

Garis, hubungan antara entity dengan atributnya dan
himpunan entitas dengan himpunan relasinya.

11



2)

Atribut menentukan properti suatu objek data. Atribut dapat digunakan untuk
menamai sebuah contoh dari entitas, menggambarkan contoh, dan membuat
referensi ke contoh yang lain pada tabel yang lain. Satu atribut atau lebih harus
didefinisikan  sebagai sebuah  pengidentifikasi, yang mana atribut
pengidentifikasi akan menjadi sebuah kunci untuk menemukan sebuah contoh
dari entitas (Pressman, 2002)

Relasi menunjukkan adanya hubungan di antara sejumlah entitas yang berasal
dari sejumlah himpunan entitas yang berbeda. Kumpulan semua relasi di antara
entitas-entitas yang terdapat pada himpunan entitas membentuk suatu himpunan
relasi (Pressman, 2002).

Kardinalitas

Kardinalitas merupakan spesifikasi dari sejumlah entitas dari satu himpunan
entitas yang dapat dihubungkan ke sejumlah entitas dari himpunan entitas yang
lain. Kardinalitas biasanya diekspresikan secara sederhana dengan ’satu’ atau
banyak’. Dengan mempertimbangkan semua kombinasi ’satu’ dan ’banyak’,
dua himpunan entitas dapat dihubungkan sebagai satu-ke-satu (1:1), satu-ke-
banyak (1:N), dan banyak-ke-banyak (M:N) (Pressman, 2002).

a) Satu-ke-satu (1:1)
Suatu entitas dari himpunan entitas A dapat berhubungan dengan satu dan
hanya satu entitas dari himpunan entitas B, dan sebuah entitas dari
himpunan entitas B hanya dapat berhubungan dengan satu entitas dari
himpunan entitas A. Misalnya, seorang suami hanya dapat memiliki satu
istri, dan seorang istri hanya mempunyai satu suami (di New Jersey)
(Pressman, 2002).

b) Satu-ke-banyak (1:N)
Suatu entitas dari himpunan entitas A dapat berhubungan dengan satu atau
lebih entitas dari himpunan entitas B, tetapi sebuah entitas dari himpunan
entitas B dapat berhubungan dengan hanya satu entitas dari himpunan
entitas A. Misalnya seorang ibu kandung dapat memiliki banyak anak,
tetapi seorang anak hanya dapat memiliki satu ibu kandung (Pressman,
2002).
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c) Banyak-ke-banyak (M:N)
Suatu entitas dari himpunan entitas A dapat berhubungan dengan satu atau
lebih entitas dari himpunan entitas B, sementara sebuah entitas dari
himpunan entitas B dapat berhubungan dengan satu atau lebih entitas dari
himpunan entitas A. Misalnya, seorang paman dapat memiliki banyak
keponakan, dan seorang keponakan dapat memiliki banyak paman
(Pressman, 2002).

11.5.3 Data Object Description (DOD)

Atribut dari masing-masing himpunan entitas yang ditulis pada ERD dapat
digambarkan dengan menggunakan deskripsi objek data / Data Object Description
(DOD) (Pressman, 2002).

11.5.4 Data Dictionary (Kamus Data)

Kamus data yaitu penyimpanan deskripsi semua objek data yang diproduksi
oleh sistem yang dibangun (Pressman, 2002). Notasi yang digunakan dalam kamus
data disajikan dalam Tabel 2.3.

Tabel 2.3. Notasi kamus data

KONSTRUKSI DATA NOTASI ARTI
= disusun atas
Berurutan + dan
Pilihan [1] memilih salah satu alternatif
Pengulangan {y pengulangan ke-n dari
() data opsional
** komentar

1.6 Perancangan Sistem dan Perangkat Lunak

Perancangan sistem dan perangkat lunak melibatkan identifikasi dan deskripsi
abstraksi sistem perangkat lunak yang mendasar dan hubungan-hubungannya
(Sommerville, 2003). Tahap perancangan sistem dan perangkat lunak meliputi
perancangan data, perancangan fungsional, dan perancangan antarmuka.

1) Perancangan data
Perancangan data yaitu mentransformasi model domain informasi yang dibuat

selama analisis ke dalam struktur data yang akan diperlukan untuk
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2)

3)

mengimplementasi perangkat lunak. Objek dan hubungan data yang ditetapkan
dalam ERD serta isi data rinci yang digambarkan di dalam kamus data menjadi
basis bagi aktivitas perancangan data (Pressman, 2002).
a) Conceptual Data Model (CDM)
CDM merupakan penggambaran dari ER — Diagram.
b) Physical Data Model (PDM)
PDM merupakan hasil proses mapping ke dalam bentuk fisik untuk
pembuatan database. Pembentukan PDM dilakukan langkah — langkah
sebagai berikut (Fathansyah, 1999) :
i)  Setiap himpunan entitas dijadikan tabel sendiri.
i) Himpunan entitas yang mempunyai relasi One to One, dengan :
e  Derajat minimum sama
Dibuat 2 tabel dan atribut pada relasi dileburkan pada himpunan
entitas yang dimungkinkan memiliki pertumbuhan (jumlah
data) kecil.
e  Derajat minimum berbeda
Dibuat 2 tabel dan atribut pada relasi dileburkan pada himpunan
entitas yang dimungkinkan memiliki derajat minimum terbesar.
iii) Himpunan entitas yang mempunyai relasi One to Many
Dibuat 2 tabel dan atribut pada relasi dileburkan pada himpunan
entitas yang memiliki kardinalitas N.
iv) Himpunan entitas yang mempunyai relasi Many to Many
Dibuat 3 tabel dan atribut pada relasi dijadikan sebagai tabel baru.
Perancangan fungsional
Mendeskripsikan kebutuhan fungsi-fungsi utama perangkat lunak.
Perancangan antarmuka (interface)
Perancangan antarmuka menggambarkan bagaimana perangkat lunak
berkomunikasi dalam dirinya sendiri, dengan sistem yang berinteroperasi

dengannya, dan dengan manusia yang menggunakannya (Pressman, 2002).
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1.7

Implementasi dan Pengujian Unit

Pada tahap ini, perancangan perangkat lunak direalisasikan sebagai serangkaian
program atau unit program. Kemudian pengujian unit melibatkan verifikasi bahwa

setiap unit program telah memenuhi spesifikasinya (Sommerville, 2003).

Integrasi dan Pengujian Sistem

Unit program/program individual diintegrasikan menjadi sebuah kesatuan
sistem dan kemudian dilakukan pengujian. Dengan kata lain, pengujian ini ditujukan
untuk menguji keterhubungan dari tiap-tiap fungsi perangkat lunak untuk menjamin
bahwa persyaratan sistem telah terpenuhi. Setelah pengujian sistem selesai dilakukan,
perangkat lunak dikirim ke pelanggan/user (Sommerville, 2003).

Salah satu pendekatan pengujian yaitu secara black box. Pengujian black box
yaitu pengujian yang difokuskan terhadap fungsionalitas perangkat lunak tanpa
melihat struktur internal program. Sehingga dimungkinkan pembuat program atau
petugas penguji mendapatkan serangkaian kondisi input yang sepenuhnya
menggunakan semua persyaratan fungsional untuk suatu program. Pengujian secara
black box cenderung diaplikasikan selama tahap akhir pengujian.

Pengujian black box merupakan pendekatan komplementer yang kemungkinan
besar mampu mengungkap kelas kesalahan daripada metode white box. Pengujian
black box berusaha menemukan kesalahan dalam kategori sebagai berikut (Al-Bahra,
2006) :

1) Fungsi-fungsi yang tidak benar atau hilang.

2) Kesalahan interface.

3) Kesalahan dalam struktur data atau akses basis data eksternal.
4) Kesalahan kinerja.

5) Inisialisasi dan kesalahan terminasi.
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