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3. Systems Design

>

1.1 Siklus dan Metodologi Pengembangan Software
1.2 System Request dan Feasibility Analysis

2.1 Requirement Gathering

2.2 Identifikasi Proses Bisnis dengan Use Case Diagram
2.3 Pemodelan Proses Bisnis dengan AD atau BPMIN
2.4 Realisasi Proses Bisnis dengan Sequence Diagram

3.1 Perancangan Class Diagram

3.3 Perancangan User Interface Design
3.4 Perancangan Data Model

3.5 Perancangan Deployment Diagram




|| 1. Systems Planning




: 1.1 Siklus dan Metodologi
Pengembangan Software
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Alur, Peran, dan Ta

Siklus Pengembangan Software:

Pan (De VEI’Gb/E) (Tilley, 2012) (Dennis, 2016) (Valacich, 2017)

T

User/Product Owner membawa permintaan
kebutuhan (perubahan) software (System Request)
ke System Analyst

System Analyst membuat analisis kelayakan

(Feasibility Analysis) dari System Request tersebut |

Setelah dinyatakan layak, System Analyst melakukan
analysis dan design, dan hasilnya adalah

* Business Analyst membantu System Analyst memahami
proses bisnis dari software yang akan dibangun

System Specification diserahkan oleh System Anays?

ke Programmer untuk dilakukan Konstruksi (Coding)

Hasil Konstruksi berupa Kode Program diserahkan
ke Software Tester untuk dilakukan Pengujian
(Unit, Integration, System, User Acceptance Testing)

Instalasi (delivery) software dan manajemen
perubahan

e Software = Kode Program + Dokumentasi (Pengembangan/

dan Penggunaan)

Siklus kembali ke 1 apabila ada permintaan
perubahan (Permintaan Perubahan Software)

8

Planning
>_
(System Proposal)

Implementation
—
(Software)

Maintenance
(Updated Software)
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I Siklus Pengembangan Software

Design
(System Specifi catlon)

(Tilley, 2012) (Dennis, 2016) (Valacich, 2017)
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Metodologi Pengembangan Software
(Model Process)

* A formalized approach to implementing the
Software Development Life Cycle (pennis, 2012)

* A simplified representation of a software process
(Sommerville, 2015)

e A distinct set of activities, actions, tasks, milestones,
and work products required to engineer high quality
software (pressman, 2015)
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I|  Metodologi Pengembangan Software

1. Structured Design
(Prescriptive) (1967-)

* Waterfall method
* Parallel development

ore
rescriptive/
ocumentation

2. Rapid Application Development
(Iterative) (1985-)
* Phased Development

* Prototyping

More

. Adapti
3. Agile Development Coiﬂ]'uvfi/cation

(Adaptive) (1995-)
e Extreme Programming (XP)

* Scrum v
Compiled from (Dennis, l/ll{/'xom and Tegarden, 2016)
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P g garet Mooney, Vice President of Marketing

Sistem ATM
Memasukan Kartu  J= === === === Memasukan PIN
i :_Project ini dibangun untuk: cneluder
1. Mendapatkan pelanggan baru lewat Internet I

[ [ Studi Kelayakan Sistem Penjualan Musik Online

" Re&uirem*m argaret Mooney dan Alec Adams membuat studi kelayakan untuk pengembangan
Sistem yang endukySistem Penjualan Musik Online
1. Fitur Pencdrian Pr Kelayakan Teknis
2. Fitur Pencarian Tol
3. Fitur Pemedanan PriSistem penjualan musik online layak secara teknis, meskipun memiliki beberapa risiko.

4. Fit 2016 2017 2018
5aningka!an penjualan dari pelanggan baru 0 400,000,000 500,000,000

cok Salde Npsabah Sistem [ATv~_ Sistem Inti Perbankan

Meng[ipdate Informasi
Hotak Deposit
Petugas
Ambil Uang dari
Menu Utama

|

—
—

Nasabah

Tampilkan Menu
Pengambilan Uang

L7

BusiPeningkatan penjualan dari pelanggan lama ] 600,000,000 700,000,000 A
inta 0 100,008,000 100,000,000 A Request Kecukupan b
Total Benefits: 0 1,100,000,000  1,300,000,000 iy — o
aldo

PV of Benefits:
PV of All Benefits:
Honor Tim (Planning,

9! 9
5 9! 7
, Desk D 00!
- oo - W . -
450,000,000 0 0
Honer Pengelola Web 60,000,000 70,000,000 80,000,

Tang

\JS
& )

Return on Investment (ROI) di Tahun 3: 26.2%  429,878,356/1,640:8 0.262021445
2 + (596,129,691

Break-even Point (BEP): 2.28 tahun 2.278884507

Honor Konsultan Infr8ir .0 ! masukanPINQ d 1
Total Development Costs: [Svalidas NG RN
tidak'
Biaya Lisensi Software 50,000,000 60,000,000 70,000,000 _ .
Hardware upgrades 100,000,000 100,000,000 100,000,000 AP vaid? ) 20!
Biaya Komunikasi 20,000,000 30,000,000 40,000,000 a1 T =
Biaya Marketing 100,000,000 200,000,000 300,000,000 e } }
otal Operational Costs: 330,000,000 460,000,000 590,000,000 L I |
Total Costs: 780,000,000 460,000,000 580,000,000 alt Lebih dari 3x? / ! !
e tampilkan() | 1 Selesai
PV of Costs: 735,849,057 409,398,362 495,375,377 ! !
PV of all Costs: 735,849,057 g e 1 S R Lo
bal i i
o D|OHIACEO\‘.IMO i
I
I
|
I
;
|
I
|
:

Login
5 A e mengaises = geming: it
+ biokiaccouni: vaia
M SI Cpec B
' I * valdaaKan) it
© aldaaPg it
M . 9 S el e MansjerPengecekanUang
anue jduellaoley
TR med J/ Menupengambilanuang
— - e
Song Management i |
N —ngars
Ui late Song -
v memilik ‘mt ik .
(I ) AN l>\
& KotakKuiansi wowkvang | 8 "
SR ATLIA
NOAH Band
e WenuLogout

dietola oleh

12

limuKomputer.Com IVIATIC!



[ System Request: Sistem Penjualan Musik Online
ject Sponsor: garet Mooney, Vice President of Marketing

Sistem ATM
Memasukan Kartu  J= === === === Memasukan PIN
i :_Project ini dibangun untuk: cincluder
1. Mendapatkan pelanggan baru lewat Internet I

[ [ Studi Kelayakan Sistem Penjualan Musik Online

cok Salde Npsabah Sistem [ATv~_ Sistem Inti Perbankan

Return on Investment (ROI) di Tahun 3: 26.2%  429,878,356/1,64
2 + (596,129,691

Break-even Point (BEP): 2.28 tahun 2.278884507

" Requiremént argaret Mooney dan Alec Adams membuat studi kelayakan untuk pengembangan
. . . . Menghpdate Informasi
Sistem yang tenduky Sistem Penjualan Musik Online / _/W( "W—
- . N Petugas
1. Fitur Pencdrian Pr Kelayakan Teknis —
[2. Fitur Pencarian Tol N _
3. Fitur Pemedanan PriSistem penjualan musik online layak secara teknis, meskipun memiliki beberapa risiko. Nasabah Ambil Uang dari TampilkaniMEC
4. Fit 2016 2017 2018 Menu Utama Pengambilan Uang
5aningkalan penjualan dari pelanggan baru 0 400,000,000 500,000,000 «
BusiPeningkatan penjualan dari pelanggan lama 0 600,000,000 700,000,000 A
Intad 0 100,002,000 100,000,000 Cek
Request Kecukupan
Total Benefits: 0 1,100,000,000  1,300,000,000 <l e o
aldo
PV of Benefits: ,9! 9 K
PV of All Benefits: ,9! 71 ' lL
TangHonor Tim (Planning, 00! Me)| Iupw L !
Honor Konsultan Infr&8t 0004000 & - 8 8 - masukanPINQ ! | @ M
Total Development Costs: 450,000,000 0 0 | validasiPiNGd) o |
Honer Pengelola Web 60,000,000 70,000,000 80,000, tidak
Biaya Lisensi Software 50,000,000 60,000,000 70,000,000 ) =
Hardware upgrades 100,000,000 100,000,000 100,000,000 AP vaid? ) 20!
Biaya Komunikasi 20,000,000 30,000,000 40,000,000 el T =
Biaya Marketing 100,000,000 200,000,000 300,000,000 wan T } }
otal Operational Costs: 330,000,000 460,000,000 590,000,000 —— 1 1
Total Costs: 780,000,000 460,000,000 590,000,000 alt Lebin dar 3x2 | |
{idad tampilkan() | | Selesai
PV of Costs: 735,849,057 409,398,362 495,375,377 ! !
PV of all Costs: 735,849,057 9 R H SRR I R R -
val | |
o blclc'rAcco\‘JnlO i
I
— I
0.262021445 }
T
|
I
|
T
I

Login
° .a i ool Eo] mengaises < gePINg: int
+ blokuAccouni: id
+ wansjorva
MusicPec =T
© aldaaPg it
M * e S i B
usicreaia
anue
T
J/ Menupenganbianuang
— o~ I
Song Management enwvama | _meness
R nesars
Ui late Song T .
el meqiié
(I E N AN D\ g
& Korakkutans: Koaktang |\
SR A1 A
NOAH Band
MansisrLogout Wenutogau

dietola oleh

13

limuKomputer.Com IVIATIC!



| System Request: Sistem Penjualan Musik Online
ect Sponsor: garet Mooney, Vice President of Marketing
i) : Project ini dibangun untuk:

1. Menda n pela

n baru lewat Internet

Sistem yang endukySistem Penjualan Musik Online

[ [ Studi Kelayakan Sistem Penjualan Musik Online

- Reﬁuirem*w argaret Mooney dan Alec Adams membuat studi kelayakan untuk pengembangan

1. Fitur Pencdrian Pl Kelayakan Teknis
2. Fitur Pencarian Tol

4. Fit 2016 2017 2018
5aningkalan penjualan dari pelanggan baru 0 400,000,000 500,000,000

BusiPeningkatan penjualan dari pelanggan lama 0 600,000,000 700,000,000

? 0 100,008,000 100,000,000
Total Benefits: 0

PV of Benefits:
PV of All Benefits:
Honor Tim (Planning,
Honer Konsultan Infré&8ir
Total Development Costs:
Honer Pengelola Web

Tang

1,100,000,000  1,300,000,000
o

X 9
9 7
0
oofoo® ol &
450,000,000 0
60,000,000 70,000,000 80,000,

Biaya Lisensi Software 50,000,000 60,000,000 70,000,000
Hardware upgrades 100,000,000 100,000,000 100,000,000
Biaya Komunikasi 20,000,000 30,000,000 40,000,000
Biaya Marketing 100,000,000 200,000,000 300,000,000
otal Operational Costs: 330,000,000 460,000,000 590,000,000
Total Costs: 780,000,000 460,000,000 580,000,000
PV of Costs: 735,849,057 409,398,362 495375377

PV of all Costs: 735,849,057 1,145,247,419-__1,640,622,796

Return on Investment (ROI) di Tahun 3: 26.2% B78 0.262021445

Break-even Point (BEP): 2.28 tahun - (896,129,601 2.278884507

MusicPec” ] ]
MusicPedia

Song Management
Ui late Song
- (I N
SR A1 A

Band or Artists Neme (I

Ao Wakas

limuKomputer.Com

3. Fitur Pemedanan PriSistem penjualan musik online layak secara teknis, meskipun memiliki beberapa risiko.
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: 1.2 System Request dan Feasibility
Analysis
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|| Siklus Pengembangan Software

1. Planning: Mengapa Software harus Dikembangkan?
* System request { >

* Feasibility Analysis (project size estimation) Planning
(System Proposal)

2. Analysis: Siapa Pengguna dan Alur Kerja Software?

* Requirement gathering _— - A —
. : : mplementation nalysis
Business process modeling (New System) L (System Specification)
3. Design: Bagaimana Komposisi dari Software? / |
*  Program design ( Design )
e User interface design (System Specification)

e

* Data design

4. Implementation: Konstruksi dan Penyerahan Software
. System construction

. Testing
. Documentation
. Installation

17
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Planning

System Request
(Business Value Identification)

Increase :
Lower Cost Productivity Increase Profit

|

Feasibility Analysis

Technical Economic Organizational
(Capabilities) (ROI, BEP) (Goals, Core Business)




1| System Request

Elemen __[Deskripsi ________[Contoh

Business Need °* The business-related reason ¢ Meningkatkan penjualan

for initiating the software * Mengurangi biaya operasional
development project * Meningkatkan produktifitas pegawai
e Reason prompting the * Meningkatkan kualitas layanan

project, and why the project Mengurangi kebocoran/kecurangan
should be funded? * Mengurangi cacat produksi
* Meningkatkan efisiensi kerja

Business * The benefits that the * Peningkatan penjualan 3%
Value software will create forthe ¢ Pengurangan biaya operasional 10%
organization * Peningkatan produktifitas pegawai 10%
e Tangible value (a quantiable (dihitung rasio pekerjaan dan gaji)
value) and intangible value  * Pengurangan cacat produksi 20%
(intuitive believe) * Peningkatan efisiensi kerja 20%

Business * The business capabilities * Fitur registrasi, login, dan logout
Requirements that software will provide * Fitur pengelolaan data pengguna
 Can be replaced by Use Case < Fitur pengiriman notifikasi otomatis
Diagram * Fitur cetak laporan bulanan dan tahunan

limuKomputer B RAINVENITSS



|| Software Berkualitas? Business
Requirements

Htle and t

Software quality is (eeg, 1991):
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System Request: Sistem Penjualan Musik Online

Project Sponsor: Margaret Mooney, Vice President of Marketing

Business Needs: |Project ini dibangun untuk:
1. Mendapatkan pelanggan baru lewat Internet

[\%. Meningkatkan efisiensi penanganan masalah pelanggan melalui internet]

Business R uiren¥nts: / /

Sistem yangimendukung penjualan musik secara online. Fitur-fitur yédng harus a
1. Fitur Pendarian Produk

2. Fitur Penchrian Toko yang Menyediakan Stok Produk
3. Fitur Pemqsaanan Produk Melalui Toko yang Menyediaka

4. Fitur Pembgpyaran ddngan Berbagai Pilihan Pembayar

Business Valug: \ / /

Intangible Valije: /
" Meningkatkan keffyamanan dan kepuasan pelanggan
" Meningkatkan brand recognition tentang perusaha

di dunia Internet

Tangible Value:
1. Meningkatkan penjualan dari pelanggan baru lgAvat Internet:
* Rp 400 juta peningkatan penjualan dar/pelanggan baru dan Rp 600 juta dari
pelanggan lama
2. Mengurangi biaya operasional untuk menangani komplain dari pelanggan
* Rp 100 juta pengurangan tahunan biaya telepon untuk menangani pelanggan




Studi Kelayakan Sistem Penjualan Musik Online

Margaret Mooney dan Alec Adams membuat studi kelayakan untuk pengembangan
Sistem Penjualan Musik Online

Kelayakan Teknis
Sistem penjualan musik online layak secara teknis, meskipun memiliki beberapa risiko.

Risiko Berhubungan dengan Kefamilieran dengan Aplikasi: Resiko Tinggi
e Divisi Marketing tidak memiliki pengalaman menggunakan sistem penjualan online
* Divisi IT memiliki pemahaman yang baik tentang sistem penjualan offline, akan tetapi
tidak berpengalaman mengembangkan sistem penjualan musik online

Risiko Berhubungan dengan Kefamilieran dengan Teknologi: Resiko Sedang
» Divisi IT tidak menguasai masalah infrastruktur dan ISP, tetapi akan menyewa konsultan
* Divisi IT cukup familier dengan framework dan IDE yang akan digunakan
e Divisi Marketing tidak memiliki pengalaman menggunakan teknologi Web

Risiko berhubungan dengan Ukuran Project: Risiko Rendah
e Perusahaan memiliki total 30 orang pengembang
* Project dikerjakan oleh 5 orang pengembang dengan estimasi waktu 6 bulan

Kompatibilitas dengan sistem dan infrastruktur yang ada: Risiko Rendah
* Sistem pemesanan yang ada sekarang menggunakan open standard, jadi sangat
kompatibel dengan sistem penjualan berbasis web yang akan dibangun



Kelayakan Ekonomi

Cost benefit analysis telah dilakukan. Sistem Penjualan musik online

memiliki peluang yang baik untuk bisa meningkatkan pendapatan
perusahaan.

e Return on Investment (ROI) setelah 3 tahun: 31%
e Break-even point (BEP): 2.25 tahun

* Total keuntungan setelah 3 tahun: Rp. 503.559.986,-

Kelayakan Organisasi

* Secara organisasi, resikonya rendah. Tujuan dari pengembangan
sistem penjualan musik online adalah meningkatkan penjualan
perusahaan. Dan ini selaras dengan KPI marketing yang ke arah
peningkatan kuantitas penjualan

* Project champion dari pengembangan sistem penjualan musik online
ini adalah Margaret Mooney, Vice President of Marketing

23
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Peningkatan penjualan dari pelanggan baru
Peningkatan penjualan dari pelanggan lama
Pengurangan biaya operasional dan telepon
Total Benefits:

PV of Benefits:

PV of All Benefits:

Honor Tim (Analysis, Design and Implementation)
Honor Konsultan

Total Development Costs:

Honor Pengelola Web

Biaya Lisensi Software

Hardware upgrades

Biaya Komunikasi

Biaya Marketing

Total Operational Costs:

Total Costs:

PV of Costs:

PV of all Costs:
Total Project Costs Less Benefits:

Yearly NPV:

Cumulative NPV:
Return on Investment (ROI) di Tahun 3: 30.70%

Break-even Point (BEP): 2.25 tahun

2019

O O O O o o

360,000,000
90,000,000
450,000,000
60,000,000
50,000,000
100,000,000
20,000,000
100,000,000
330,000,000
780,000,000

735,849,057

735,849,057

-780,000,000
-735,849,057
-735,849,057

-100.00%

2020
400,000,000
600,000,000
100,000,000
1,100,000,000
978,996,084
978,996,084
0

0

0
70,000,000
60,000,000
100,000,000
30,000,000
200,000,000
460,000,000
460,000,000

409,398,362

1,145,247,419
640,000,000
569,597,722
-166,251,335

-0.145166304

2021
500,000,000
700,000,000
100,000,000
1,300,000,000
1,091,505,068
2,070,501,152
0

0

0

80,000,000
70,000,000
100,000,000
40,000,000
300,000,000
590,000,000
590,000,000

495,375,377

1,640,622,796
710,000,000
669,811,321
503,559,986

0.306932213

2.248206218



Software Request

Date 26 Oktober 2018

Musicpedia adalah aplikasi layanan download musik & audio dimana saja
dan kapan saja, menawarkan akses lengkap ke jutaan lagu dari semua artis

Description papan atas di industri musik barat maupun musik lokal, mendengarkan
musik baru dan top musik dunia dalam bentuk audio mp3 secara offline

Project Sponsor Wahyu Utomo, VP Business Development, PT Musika Indonesia

Business Need 1. Tidak Setuju 2. Ragu-Ragu 3. Setuju 4. Sangat Setuju

Aplikasi yang dikembangkan mampu ] ] ]

meningkatkan pendapatan perusahaan?
Aplikasi yang dikembangkan mampu
mengurangi biaya operasional [] [] []
perusahaan?

Aplikasi yang dikembangkan mampu
meningkatkan produktifitas kerja [] [] []
pegawai?

Aplikasi yang dikembangkan mampu
meningkatkan nilai tambah perusahaan |:| D D
yang bersifat intangible?

Intangible Value:
a. Meningkatkan brand recognition perusahaan di dunia internet
b. Meningkatkan produktivitas kerja pegawai dan mengurangi kuantitas pegawai

. Tangible Value:
Business Value a. Mengurangi biaya operasional perusahaan:
- Sewa ruangan: Rp120.000.000,-
- Biaya komunikasi: Rp6.000.000,-
b. Meningkatkan penjualan musik: Rp400.000.000,-

Z5 BrainNINTS
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Business Requirements

limuKomputer.Com

uc Use Case Diagram

musicpedia

%/

Pengunjung

Melakukan Registrasi
/ o0 A
Melihat Daftar Lagu
oo

A

il
pe.,"w..§

Melakukan Pembelian
Mengubah Data Pribadi Lagu

Memutar Trial Lagu

oo
«extend»
Mengelola Data Lagu
OO S~

Mengekspor Laporan

\/

Admin
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Technical Feasibility

Date: 26 Oktober 2018

Penjelasan isian 1. Sangat Kurang 2. Kurang 3. Baik 4. Sangat Baik
Kefamiliaran dengan Aplikasi 112 |3 | 4
Pengguna familiar terhadap pengoperasian aplikasi ini. L L]
Pengembang familiar terhadap pengembangan aplikasi ini. (0 T I O I %
Kefamiliaran dengan Teknologi 1| 2| 3| 4
Pengguna familiar dengan teknologi pendukung aplikasi. L | L L
Pengembang fa_rr!i_liar mengembangkan aplikasi dengan platform, bahasa pemrograman dan RN
tool IDE yang dipilih.

Ukuran Proyek

Jumlah pengembang yang dibutuhkan.

7 Man/Month

Waktu yang dibutuhkan dalam mengembangkan aplikasi ini. 6 Month
Kompatibilitas 1 |12 |3 |4

Kebutuhan pengguna terhadap kompatibilitas aplikasi untuk terintegrasi dengan aplikasi lain. | L1 | [ | vl | LJ
Kompatibilitas aplikasi terhadap teknologi yang ada pada organisasi. I I %

Secara analisi kelayakan teknis, apakah aplikasi layak dikembangkan sesuai

v| Layak
kriteria di atas? Lay

|| Tidak Layak

BrainNINITeS



Technical Feasibility

Use Case Points

Tahap 1 - Menghitung Person Hours (PH)

Use Case Points (UCP)

Person Hours Multiplier (PHM)

Person Hours (PH)

51

20

1020

51

28

Tahap 2 - Menghitung Person Month (PM)

1428

PHM Person Hours (PH) Lama Bekerja Perhari Jumlah Bekerja Sebulan Person Months (PM)
20 1020 8 22 5.80
1020 10 26 3.92
)8 1428 8 22 8.11
1428 10 26 5.49

Tahap 3 - Menghitung Time (Month)

PHM Formula Penghitung Waktu Jumlah Bekerja Sebulan| Waktu dalam Bulan (M)
. z =
3 * PM~(1/3) %) 6.03
28 :
26 5.29

llmuKomputer.Com
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I Economic Feasibility

Cost-Benefit Analysis

Return on Investment (ROI)

Break-even Point (BEP)

-100.00%

-0.309693168

-0.027393593

Tahun 2019 2020 2021 2022
Peningkatan Pendapatan Penjualan Lagu 400,000,000 400,000,000 400,000,000
Pengurangan Biaya Sewa Ruangan 120,000,000 120,000,000 120,000,000
Pengurangan Biaya Komunikasi 6,000,000 6,000,000 6,000,000
Total Benefits 0 '526,000,000 526,000,000 526,000,000
PV of Benefits 0 468,138,127 441,639,743 416,641,267
PV of All Benefits 0 468,138,127 909,777,870 884,779,394
Honor Tim (Analysis, Design and Implementation) [250,000,000 120,000,000 120,000,000 120,000,000
Total Development Costs 550,000,000 120,000,000 120,000,000 |120,000,000
Honor Pengelola Web 72,000,000 72,000,000 72,000,000 72,000,000
Biaya Lisensi Software 10,000,000 10,000,000 10,000,000 10,000,000
Hardware upgrades 50,000,000 50,000,000 50,000,000 50,000,000
Biaya Komunikasi 1,000,000 1,000,000 1,000,000 1,000,000
Biaya Marketing 50,000,000 50,000,000 50,000,000 50,000,000
Total Operational Costs 183,000,000 183,000,000 183,000,000 183,000,000
Total Costs 433,000,000 303,000,000 303,000,000 303,000,000
PV of Costs 408,490,566 269,668,921 153,650,329 144,953,140
PV of all Costs 408,490,566 678,159,487 831,809,816 976,762,957
Total Project Costs Less Benefits -433,000,000 223,000,000 223,000,000 223,000,000
Yearly NPV -408,490,566 198,469,206 187,235,100 176,636,887
Cumulative NPV -408,490,566 -210,021,360 -22,786,260 153,850,627

0.15751071
3.129000574

llmuKomputer.Com
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Organizational Feasibility

Date

26 Oktober 2018

Anggota Tim

User/Product Owner

Wahyu Utomo

Project Manager

Haris Dermawan

System Analyst

Risa Dhani Horasman Purba

Business Analyst

Mulyana

Programmer

Achmad Fatkarrofiqi

Tester

Januar Sapareza

Apakah aplikasi ini mendukung visi dan misi organisasi?

Ya

Apakah aplikasi ini sesuai dengan tugas, fungsi dan KPI unit kerja anda?

Ya

Apakah aplikasi ini selaras dengan proses bisnis unit kerja anda?

Ya

Secara analisis kelayakan organisasi, apakah aplikasi layak
dikembangkan sesuai kriteria di atas?

lv| Layak

|| Tidak Layak
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I 2. Systems Analysis

31
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I 2.1 Requirement Gathering

32
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I Siklus Pengembangan Software

Design
(System Specifi catlon)

(Tilley, 2012) (Dennis, 2016) (Valacich, 2017)

33
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Boehm’s First Law

Errors are most frequent during the
requirements and design activities, and
are the more expensive the later they are
removed

(Endres, 2003) [L2]

34 B viatics



I What is a Requirements

* Business Requirements
e Statement of what the system must do
* Focus on what the system must do, not how to do it

* There are 2 kinds of requirements
1. Functional Requirements
2. Nonfunctional Requirements

limuKomputer.Com



1. System Planning

1.1 Project Scope
1.2 Project Schedule
1.3 Project Team

2. System Design

limuKomputer

2.1 Functional Requirements

2.1.1 Actor

2.1.2 Use Case Diagram

2.1.3 Activity Diagram (BPMN)

2.1.4 Sequence Diagram

2.1.5 Class Diagram

2.1.6 Data Model

2.1.7 User Interface Design

2.1.8 Deployment Diagram

2.1.9 Relational Matrices
2.1.9.1 Actor — Activity Diagram
2.1.9.2 Actor — Sequence Diagram

2.2 Nonfunctional Requirements

2.2.1 Operational
2.2.2 Performance
2.2.3 Security
2.2.4 Hardware
2.2.5 Development Platform
2.2.6 Deadline
36

Contoh Template System Specification
(SRS, BRD, FSD)

3. System Implementation

3.1 Testing Strategy
3.2 Installation Strategy
3.3 Change Management Strategy

MATICS



I 1. Functional Requirement

* Kebutuhan tentang fungsi software secara
menyeluruh

* Pemodelan dengan UML, ataupun penjelasan fitur-
fitur dalam bentuk problem statements, adalah
termasuk dalam Functional Requirement

* Diagrams:
* Use Case Diagrams
* Activity Diagrams

* Problem Statements:
* Must search for inventory
* Must perform these calculations
* Must produce a specific report

37
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2

. Nonfunctional Requirements

Operational — Physical/technical
environment

Performance — Speed and reliability
Security — Who can use the system

Cultural & Political = Company
policies, legal issues

38




Nonfunctional Requirements

Jaringan Dokumentasi dan Informasi Hukum (JDIH)
Date: 23 Oktober 2018

Operational Requirements

1. Sistem dapat digunakan oleh semua perangkat lunak yang lainnya.
2. Sistem layanan harus memiliki tingkat ketersediaan 99%.
3. System harus go live sebelum tanggal 25 Januari 2018.

Performance Requirements

1. Waktu respon harus tidak lebih dari 2 detik.
2. Mampu diakses oleh lebih dari 50 pengguna secara bersamaan.
3. Server harus bersih dari virus.

Security Requirements

1. Akses ke dalam system tanpa otorisasi tidak dimungkinkan.

2. Data hanya dapat diubah oleh administrator sistem.

3. Seluruh data harus di-backup setiap 24jam serta hasil backup-nya disimpan di lokasi yang berbeda dengan
sistem.

4, Seluruh komunikasi antara client-server harus dipastikan keamanannya.

Deadline Requirements

1. Pengembangan aplikasi tidak boleh melewati jangka waktu yang sudah ditentukan.
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Metode Requirement Gathering

1. Document Analysis

2.

3. Joint Application Design (JAD)
4.
5.

Interviews

Questionnaires
Observation




1. Document Analysis

* Provides clues about the "formal”
existing As-Is system

* Typical documents

* Forms
* Reports
* Policy manuals

e Look for user additions to forms
e Look for unused form elements
* Do document analysis before interviews

41




2. Interviews

* Most commonly used technique and very
natural

* If you need to know something, you ask
someone

* Five basic steps:

1. Selecting interviewees
Designing interview questions
Preparing for the interview
Conducting the interview
Post-interview follow-up

A

42
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3. Joint Application Design (JAD)

* Allows project managers, users, and
developers to work together

* May reduce scope creep by 50%

* Avoids requirements being too specific or
too vague

* Include 10 to 20 users

* Tend to last 5 to 10 days over a three-week
period

43 TR ATicS



JAD Meeting Room

44



I 4. Questionnaire

* Selecting participants
e Using samples of the population

* Designing the questionnaire
 More important than interview questions
* Prioritize questions to grab attention

 Distinguish between:
1. Fact-oriented questions (specific answers)
2. Opinion questions (agree — disagree scale)

* Administering the questionnaire

* Explain its importance & how it will be used

* Give expected response date

* Follow up on late returns and have supervisors follow up
* Promise to report results

* Questionnaire follow-up
e Send results to participants

45
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I 5. Observation

* Users/managers often don’t remember
everything they do

* VValidates info gathered in other ways
* Behaviors change when people are watched
* Keep low profile, don’t change the process

 Careful not to ignore periodic activities
* Weekly ... Monthly ... Annual

46
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Karakteristik Metode Requirement Gathering

Interviews JAD Questionnaires Document Observation
Analysis

Type of As-Is As-Is As-Is As-lIs As-lIs
Information Improve. Improve. Improve.

To-Be To-Be
Depth of High High Medium Low Low
Information
Breadth of Low Medium High High Low
Information
Integration Low High Low Low Low
of Info.
User Medium High Low Low Low
Involvement
Cost Medium Low- Low Low Low-

Medium Medium

B rainNTNT



| Business Process Analysis Strategies

1. BPA (Business Process Automation)

* Makes almost no changes to business processes,
just makes them more efficient

2. BPI (Business Process Improvement)

* Change what the users do, not just how
efficiently they do it

3. BPR (Business Process Reengineering)
* Throw away everything, start with a blank page

48
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Business Process Analysis Strategies
Comparison

Business Business Business
Process Process Process
Automation Improvement Reeingineering

Potential Business | Low-Moderate Moderate High

Value

Project Cost Low Low-Moderate High

Breadth of

Analysis Narrow Narrow-Moderate | Very Broad

Risk Low Low-Moderate Very High

I wvATics|



Business Process Simulation:
Penanganan Pasien Gawat Darurat

Call Center

Perawat

Menerima Laporan
fawat Darurat

N IE7 AT
10 A>T

Mengklasifikasi Tingkat
Gawat Darurat

Logic Faults and

Tinggi
Mengentri Data Pasien

piVice Level Agreement

. -
Ir“ Bi~ 4an

Menguturisasi

Kedagangan Pas h.
AdlsivV N

"Over/Under Utilization

Penanganan Pasien Gawat Darurat

. Deadlock Process

1. Process

Validation

Analysis

of Resources

3. Resource
Analysis

Ambulan
Motor

Ren

dah

dengan Dokter dan

Mendatangi Pasien 1
Perawat J

llmuKomputer.Com
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I Validasi Proses Bisnis

e o - . —y——y—- -y

100 7 96
ngﬂ Im:anerima Laporan ' Mengnto%lsi r 206 I

I I Gawat Darurat I Kedatangan Plsien I
1 [ 48 !
‘ Mengklasifikasi Tngkat Mengenl1' Data Pasen : /
‘ Gawat Darurat I
Gawat I
‘ Darurat? I I I
1 I "
1 l 48 !
‘ Menjelﬁut Pasien b ' I
d kt
‘ Pera?agt?:ian %E = ——— , I
- ' I
‘ Sedang 33 I
‘ —P»  Mendatangi Pasien I A
‘ dengan Dokter,
‘ \Perawat dan Paramedis) II
‘ Rendah ( ] 19 I
| “—P» Mendatangi Pasien I ~
dengan Dokter dan
‘ L Perawat J ‘I

Menangani 100 Orang Pasien Seperti Menangani 296 Orang Pasien

PROSES BISNIS INI TIDAK EFISIEN!

BrainNINITeS
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Validasi P

roses Bisnis

Ambulan
Motor

hendatangi Pasien

7
5 .
3 ©_> Menerima Laporan I Mengotorisasi
= Gawat Darurat I Kedatangan Pasien
S )
v - = — ’
= g Mengklasifikasi Tingkat Mengentri Data Pasien
s E Gawat Darurat
a < Tingkat [Gawat -
" Darufat?
z
]
w
= - o
7]
AR : :
g2 Menjemput Pasien
= Eg dengan 2 Dokter,
Z| < | Perawat dan Paramedis
S
=
g N
IE 5 B Sedang
-_ c c
22 hendatangi Pasien
Em dengan Dokter,
< ®n Perawat dan Paramedis
.
Rendah

dengan Dokter dan

Perawat

limuKomputer

Perlu Sinkronisasi Pekerjaan,

‘-----

Sebelum Otorisasi Kedatangan Dilakukan

52
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I Validasi Proses Bisnis

100
I\lenerima Laporan Mengotorisasi 100 I
I IGawat Darurat Kedatangan Pasien I

A 48
Mengentri Diata Pasien] /

48 Y 4
Menjermput Pasien /
dengan 2 Dokter,
Perawat dan Paramedis ,

engklasifikasi Tingkat
\ Gawat Darurat

Tingkat|Gawat
Darufat?

' 4
V4
s’
&
”
/’
P 4 '

Sedang | 30 ,
—— P  Mendatangi Pasien , y
dengan Dokter, /
| Perawat dan Paramedis) ,
: /
N l
\ \Ldah.- Mendatangi Pasien 22 / -
\ dengan Du:uglcl:er dan i

\ L Perawat ) /

Proses Bisnis Terbukti Valid dan
100 Pasien Tertangani dengan Efisien dan Efektif!

limuKomputer 53 Brain NN



Analisis Waktu

Aktifitas
Menerima Laporan Gawat Darurat

Waktu (Menit)

Mengklasifikasi Tingkat Gawat Darurat

Mengentri Data Pasien

Menjemput Pasien denga
Mendatangi Pasien denga
Mendatangi Pasien denga
Mengotorisasi Kedatangat

’------------\

isien Gawat Darurat

Penanganan Pasien Gawat Darurat
Penanganan Pasien Gawat Darurat
Penanganan Pasien Gawat Darurat
Penanganan Pasien Gawat Darurat
Penanganan Pasien Gawat Darurat
Penanganan Pasien Gawat Darurat
Penanganan Pasien Gawat Darurat
Penanganan Pasien Gawat Darurat

Penanganan Pasien Gawat Darurat

Call Center

Perawat

a-

Menerima Laporan
Gawat Darurat

Mengklasifikasi Tingkat
Gawat Darurat

Tingkat |Gawat

Menit

Mengotorisasi
Kedatangan Pasien

Mengentri Data Pasien

ulan

kap

Average Time

Mean Of Processing Time

i N .y,

17.73

’--------------

Perlu Waktu 17.73 Menit
untuk Menangani 1 Pasien

"'ﬂ"TI

N G e e

Standard Deviatiep Time

131.97

BrainNINITeS



Il Analisis Sumber Daya Manusia

Sumber Daya Kuantitas
Call center 2
Perawat 2
Ambulan Lengkap FLLLLILILILI XXX LWWw

Ambulan Standar

Ambulan Motor

Mengklasifikasi Tingkat
Gawat Darurat

rat

Resepsionis

Gawat Daru

o
o

o .

== I mml svscdcrecinacian

r---------éﬁ-------- ----------\

b “QVéfutilization |

l Paramedis Degree Uf Utilisation 98.34% l

. ¥ ¥ ¥ § ® ®N °F B °F F B B B B B B B NF B N F N B B B B B B B B BE B B B B B _
Call Center Degree Of Utilisation 65.56%
—-----------------------------------\

{Dcuk:ter Degree Of Utilisation 50.28% i r"

| Supir Degree Of Utiligation o ha - 33.22% [

I Ambulan Standard DegUCF‘J ﬁrUtl | |Zat I 0 n 33.22% |
Ambulan Motor Degree Of Utilisation 17.05%

IImuKoMeMm----------------H----------------



I Analisis Biaya

O » [/ » Model » BusinessProcess P Penanganan Pasien Gawat Darurat »

» = DefaultDiagram. Collaboration Diagram
| Configure ‘FixedCost' for ‘Menerima Laporan Gawat Darurat’

(@il Distribution  Expression  Enumeration

Constant
Floating

Numeric

Constant Numeric: ‘ 2 ‘
. -------------------\

SINEladeE el = “DefaultDiagra
TR " o 0o '2 USD/Penanganan

Configure Execute Step Review ﬁ-------------------
e Elm H (?)
‘ OK ‘ ‘ Cancel ‘ ‘ Help |
g ey I I T r Y YT SFN YTTSTFT ST T T T T™MT TrMTTT ny
¢ . . \
Categ Parameter A
Time T ProcessinaTime 0 \ ‘

cost I Menerima Laporan Gawat Darurat Total Completion Cost 200
Resouvle
v Mengentri Data Pasien Total Completion Cost 48
| Mengklasifikasi Tingkat Gawat Darurat Total Completion Cost 100

I‘ Mengotorisasi Kedatangan Pasien Total Completion Cost

— t\(,~---------------%-----------------
muhomputer.Com
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I Business Process Automation

* Dikembangkan Sistem Cerdas yang
membantu perawat dengan Mengautomasi
Klasifikasi Tingkat Gawat Darurat

* Pekerjaan “Mengklasifikasi Tingkat Gawat
Darurat” yang sebelumnya perlu waktu 5
menit

* Dengan sistem cerdas menjadi hanya 1 menit

57
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Mengklasifikasi Tingkat Gawat Darurat l

Business Process Simulation

Aktifitas
Menerima Laporan Gawat Darurat

Mengentri Data Pasien

Menjemput Pasien denga
Mendatangi Pasien denga
Mendatangi Pasien denga
Mengotorisasi Kedatangat

Waktu (Menit)
4

4 Il Il Il N N .

5 |

) S

11

isien Gawat Darurat

Penanganan Pasien Gawat Darurat
Penanganan Pasien Gawat Darurat
Penanganan Pasien Gawat Darurat
Penanganan Pasien Gawat Darurat
Penanganan Pasien Gawat Darurat
Penanganan Pasien Gawat Darurat
Penanganan Pasien Gawat Darurat
Penanganan Pasien Gawat Darurat

Penanganan Pasien Gawat Darurat

Call Center

Menerima Laporan
Gawat Darurat

-------\

Mengotorisasi
Kedatangan Pasien

Perawat

Mengklasifikasi Tingkat
Gawat Darurat

Tingkat |Gawat
\ N N N N N

Average Time

17.73

’--------------

Mean Of Processing Time

i N .y,

Perlu Waktu 17.73 Menit
untuk Menangani 1 Pasien

"'ﬂ"TI

N G e e

Standard Deviation Time 131.97
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I Business Process Automation

Aktifitas Waktu (Menit)
Menerima Laporan Gawat Darurat PENE S——
Mengklasifikasi Tingkat Gawat Darurat l 1 [
g
Mengentri Data Pasien 11
Menjemput Pasien dengal |; wm
. . é Menerima Laporan Mengatorisasi
Mendatangi Pasien denga| |3 O+ e 9 *Q
T
Mendatangi Pasien denga
. . = ‘g I Mengklasifikasi Tingkat
Mengotorisasi Kedata ngatl z| g | e o -
[=] ——— Tingkat [Gawat
§ - 9—U
Penanganan Pasien Gawat Darurat Average Time 249.63
’-------------- (N N _§N _§N _§ N _§ ]
Penanganan Pasien Gawat Darurat { \l
Penanganan Pasien Gawat Darurat | Han a Perlu Wa ktu 8 Menit |
Penanganan Pasien Gawat Darurat | y |
. I ° ° I
Penanganan Pasien Gawat Darurat k M 1 P
1 untu enangani asien -
Penanganan Pasien Gawat Darurat | ]
Penanganan Pasien Gawat Darurat \|ﬁrﬂﬂeﬂJﬂrﬂEéﬂeﬂmmm il ol e s’
Penanganan Pasien Gawat Darurat Number Of Processes Started 100
Penanganan Pasien Gawat Darurat Standard Deviation Time 131.97
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Tantangan di Requirement Gathering

1. The "Yes, But" syndrome

e Stems from human nature and the users' inability
to experience the software as they might a
physical device
2. The “Undiscovered Ruins”

* Searching for requirements is like searching for
"Undiscovered Ruins”

* The more you find, the more you know remain

3. The "User and the Developer" syndrome

* Reflects the profound differences between these
two, making communication difficult
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The "Yes, But" Syndrome

For whatever reason, we always see two
immediate, distinct, and separate reactions
when the users see the system implementation
for the first time

1. "Wow, this is so cool; we can really use this,
what a neat job" and so on.

2. "Yes, but, hmmmm, now that | see it, what
about this ... ? Wouldn't it be niceif...?
Whatever happenedto...?“

61




limuKomputer

The "Undiscovered Ruins" Syndrome

* In many ways, the search for requirements is like a
search for undiscovered ruins
* The more you find, the more you know remain

* You never really feel that you have found them all, and
perhaps you never will.

* Indeed, software development teams always
struggle to determine when they are done with
requirements elicitation. When have they found

* all the requirements
e or at least enough requirements?
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The "User and the Developer"” Syndrome

* Communication gap between the user and
the developer

* Users and developers are
* typically from different worlds,
* may even speak different languages,
* have different backgrounds,
* have different motivations, and
* have different objectives
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| The "User and the Developer” Syndrome

Reasons for this problem and some suggested solutions

Problem Solution

Users do not know what they want, or they know Recognize and appreciate the user as domain expert; try

what they want but cannaot articulate it alternative communication and elicitation technigues.

Users think they know what they want until Provide alternative elicitation techniques earlier;

developers give them what they said they wanted. storyboarding, role playing, throwaway prototypes, and so
an.

Analysts think they understand user problems Put the analyst in the user's place. Try raole playing for an

better than users da. hour or a day.

Everybody believes everybody else is politically Yas, its part of human nature, so let's get on with the
mativated, program,
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Evolusi Paradigma Analysis dan Design

_ Paradigm ________Diagrams ____

Process-oriented Paradigm Flowchart
u Data-oriented Paradigm DFD

Object-oriented Paradigm UML
(data + process)




What is the UML?

 UML: Unified Modeling Language

 UML can be used for modeling all processes
in the development life cycle and across
different implementation technologies
(technology and language independent)

* UML is the standard language for visualizing,
specifying, constructing, and documenting
the artifacts of a software-intensive system

e UML is a communication tool — for the team,
and other stakeholders

66




Sejarah UML

Jan Sep
Before 95° 95 ‘96 ‘97 ‘97 ‘98 ‘99 ‘01 ‘05 ‘06 ‘09 ‘10 ‘11 13
@
o
& -
£ o
Other .."? 3 .‘f —
Methodologies o o o ~ N ~ %}‘ o -~ o ™ < )
o = ~ ~ ~ -~ ~ o o~ o o o~ o
: § § § § § § § § § § § s§
S =) =) =) =) =) =) =) =) =) =) =) =)
Grady H B B B E R R R BB B B nm
Booch
Jim Rumbaugh
[ann Ivar Partner's RTF (Revision Task Force)
Jacobson Expertise
P 95 - Unification P 98 - Standardization P 99 - Industrialization
Brain SIS

Before 95’ - Fragmentation
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State of the Art UML Tools

* Rational Rose
* Visual Paradigm
* Sparx Systems e

rbus Software
Enterprise Architect oFr @
. . . Unit:omSy-stem:?. BO;G'OUD Planview

* Microsoft Visio
e Star UML

g erwi

< ®

o

=

%

COMPLETENESS OF VISION As of May 2017

Source: Gartner (May 2017)
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UML 2.0 Diagrams

Diagram Name

Primary Phase

Structure Diagrams
Class

Object
Package
Deployment

Component

Compaosite Structure

Behavioral Diagrams
Activity

Sequence
Communication

Interaction Owerview
Timing

Behavioral State Machine
Protocol State Machine

Lse-Case

[llustrate the relationships between classes modeled in the system.
[llustrate the relationships between objects modeled in the system.

Lsed when actual instances of the classes will better communicate
the model.

Group other UML elements together to form higher level constructs.

Show the physical architecture of the system. Can also be used to show
software components being deploved onto the physical architecture.

illustrate the physical relationships among the software components.

[llustrate the internal structure of a class, i.e., the relationships among
the parts of a class.

[llustrate business workflows independent of classes, the flow of activities
in a use case, or detailed design of a method.

Model the behavior of objects within a use case. Focuses on the time-based
ordering of an activity.

Model the behavior of objects within a use case. Focuses on the communi-
cation among a set of collaborating objects of an activity.

[llustrate an overview of the flow of control of a process.

Illustrate the interaction that takes place among a set of objects and the
state changes in which they go through along a time axis.

Examine the behavior of one class.
[llustrates the dependencies among the different interfaces of a class.

Capture business requirements for the system and to illustrate the inter-
action between the system and i%sgenvirn:nnment.

Analysis, Design
Analysis, Design

Analysis, Design,
Implementation

Physical Design,
Implementation

Physical Design,
Implementation

Analysis, Design

Analysis, Design
Analysis, Design
Analysis, Design

Analysis, Design
Analysis, Design

Analysis, Design
Analysis, Design
Analysis




' UML Problems

1. UML is modeling notation, it is not a

development process or a methodology
* UML driven development process?

2. UML is too complex, difficult to
understand quickly
* Which UML diagrams should we use?
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UML based Software Analysis and Design
(Sparx Systems EA)

1. Display the boundary of a system and its
major functions using use cases and actors

2. Model the organization’s business process
with activity diagram

3. lllustrate use case realizations with sequence
diagrams

4. Represent a static structure of a system using
class diagrams

5. Reveal the physical implementation
architecture with deployment diagrams

71




I UML based Software Analysis and Design
(Kendal, 2011)

1. A use case diagram, describing how the system is
used. Analysts start with a use case diagram

2. An activity diagram, illustrating the overall flow of
activities. Each use case may create one activity
diagram

3. Sequence diagrams, showing the sequence of
activities and class relationships. Each use case may
create one or more sequence diagrams

4. Class diagrams, showing the classes and
relationships. Sequence diagrams are used to
determine classes

5. Statechart diagrams, showing the state transitions.
Each class may create a statechart diagram, which is
useful for determining class methods

72
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UML based Software Analysis and Design
(Barclay, 2004)

Reguirements
established

Reqguirements analysis

L| 1: Establish use-case }

diagrams development initial test cases
2: Develop activity, collaboration | _ _ _ _ | Object-oriented
and sequence diagrams analysis
. 3: Construct/revise class | | Object-oriented design; :
v diagram construct initial program code

l

4: Incrementally implement, Implementation; complete

document and test the code - — — — — 1 program code for one iterationb‘
for each use-case

w

{ 5: Reconcile the

model diagrams

v
[realize another use-case] />

[all use-cases implemented]

i

b
[new user reguire ments]/

[no new requirements]
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UML based Software Analysis and Design

(Wahono, 2009)

1. Systems Analysis

2. Systems Design

»2.1 Pemodelan Class Diagram

1.1 IdentifikaséLP-reseﬁ-Bhnis
dengan Use Case Diagram

1.2 Bemodelar| Proses Bisnis
denghn Activity Diagram atau
BPMN

\' 2.2 Pemodelan User Interface
> Design

» 2.3 Pemodelan Data Model

1.3IRealisasi Proses Bisnis
denkan Sequence Diagram

Y

(Boundary - Control - Entity)

2.4 Pemodelan Deployment |
Diagram




Application Development Governance

Software Development Life Cycle

@

Planning

Identifying Business Value

Change Request

Software Request

Feasibility Analysis

Technical Feasibility
Project Size Estimation

Use Case Points

Economic Feasibility

Organizational Feasibility

Software Proposal

@

Analysis

Business Process Identification

Use Case Diagram

Business Process Modelling
Business Process Model and

Notation

Business Process Realization

Sequence Diagram

Requirement Gathering

Nonfunctional Requirements

Design

Program Design

Class Diagram

Deployment Diagram
User Interface Design

Data Model

Conceptual Data Diagram

Logical Data Model

Physical Data Model

Software Requirements Specification

|

L

@

Implementation

Software Construction

Program Code

Software Testing

Testing Plan

Documentation

Software Documentation

User Documentation

Installation

Technical Installation

Change Management

New Software




I Studi Kasus: ATM System

Main menu
1 - View my balance
2 - Withdraw cash
3 - Deposit funds
4 - Exit
Enter a choice:
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Il ATM System

Layar

Kotak Kuitansi

Kotak Uang

limuKomputer



Menu PIN

Masukkan PIN:

Kotak Kuitansi

limuKomputer



Menu Utama

1. Mengecek Saldo
2. Mentransfer Uang
3. Mengambil Uang
4. Logout

Kotak Uang Kotak Kartu

MATICS

limuKomputer



Menu Pengecekan Saldo

1. Saldo anda adalah ...

Kotak Kuitansi

limuKomputer



Menu Pengiriman Uang

1. No Account Penerima:

Kotak Kuitansi
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Menu Pengiriman Uang

1. Jumlah uang yang dikirim:

Kotak Kuitansi
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Menu Pengiriman Uang

1. Uang berhasil terkirim

Kotak Kuitansi
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Menu Pengambilan Uang

1. Jumlah uang yang diambil:

Kotak Kuitansi

limuKomputer



Menu Pengambilan Uang

Uang berhasil diambil

Kotak Kuitansi

limuKomputer



: 2.2 ldentifikasi Proses Bisnis dengan
Use Case Diagram



UML based Software Analysis and Design

(Wahono, 2009)

1. Systems Analysis

2. Systems Design

»2.1 Pemodelan Class Diagram

1.1 IdentifikaséLP-reseﬁ-Bhnis
dengan Use Case Diagram

1.2 Bemodelar| Proses Bisnis
denghn Activity Diagram atau
BPMN

\' 2.2 Pemodelan User Interface
> Design

» 2.3 Pemodelan Data Model

1.3IRealisasi Proses Bisnis
denkan Sequence Diagram

Y

(Boundary - Control - Entity)

2.4 Pemodelan Deployment |
Diagram




1| Use Case Diagram

 Summarized into a single picture

 All of the use cases for the part of the system
being modeled

* Use case represents the discrete activities
performed by the user

e Use Case Diagram tells what the system will do
* Good for communicating with users

89

||||||||||||



Use Case Diagram Syntax

* Actor

e person or system that derives benefit
from and is external to the subject

e Use Case

* Represents a major piece of system
functionality

* Association Relationship

* Include Relationship

* Extend Relationship

* Generalization Relationship

90
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Use Case

* A major piece of

system functionality
* Can extend other @e CaSD
Use Cases

* Placed inside system boundary

* Labeled with descriptive
verb - noun phrase

o1 TR ATicS
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System Boundary

* Includes the name
of the system
inside or on top

* Represents the
scope of the system

Boundary

* Actors are outside the scope of the system
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Actor

* A person or another
system that interacts
with the current system

* A role, not a specific user

* Provides input,
receives output, or both

93
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I Association Relationship

* Links actor and the Use Case

* Shows two-way communication
* If one-way, arrows are used
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Extends Relationship

* Extends Use Case to include Optional
behavior

* Arrow points from the extension Use Case to
the base Use Case

{{extend))

Make Payment " __{{€xtend)) Make

Arrangement Appointment
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Include Relationship

° Include one Use Case from within another

* Arrow points from base Use Case to the
included Use Case

{{include))

Make New ({include)) Create New
Patient Appointment Patient
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Generalization Relationship

* A specialized Use Case to a more

generalized Use Case
* Arrow points from specialized to
general Use Case
>
Make Old Make

Appointment > Appointment



Ill Use Case Diagram for Appointment System

I

Management
% *
Doctor

limuKomputer.Com

Make
Appointment

Produce Schedule
Information

Record
Availability

)

Patient



|| Use Case Diagram with Specialized Actor

Appointment System

Make
Appointment * *
Patient
Produce Schedule
% * Information O
Management T
New Patient
Record
* Availability

Doctor

99
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Extend and Include Relationships

Make
Appointment

Make Payment

Arrangements

Make OIld Make New
Patient Appt. Patient Appt.

Patient
Update Patient
Information
Create New
Patient
Produce Schedule *
Information s
New Patient

/“ 2 -
Record Old Patient

Availability

Manage
schedule

limuKomputer.cuin



Sistem Konsultasi Dokter Rumah Sakit

Pasien Lama

>HO<—

Pasien

>

Q

Pasien Baru
limuKomputer

a

«e%(tend»

Mengupdate Data

Pasien Lama

Membuat Janjian
Konsultasi untuk
Pasien Lama

Sistem Konsultasi Dokter Rumah Sakit

Membuat Janjian
Konsultasi

Mengatur Cara

«extend» Pembayaran

Membuat Janjian
Konsultasi untuk
Pasien Baru

Melakukan
Persetujuan Janjian
Konsultasi

\
«include»

Membuat Kartu Pasien

Menginput Hari dan
Jam Praktek

e
hd
«include»

Mengelola Jadwal

Praktek === Mempublikasikan

Jadwal Praktek

Peraw at

X

Dokter

-

Administrator

B rainNTNT



I Studi Kasus: Use Case Diagram Sistem ATM
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Use Case Diagram Sistem ATM

(versi Sederhana)

Memasukan PIN

Melakukan Logout

Sistem ATM

Mengecek Saldo

Mengirim Uang

Mengambil Uang
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Use Case Diagram Sistem ATM

(Versi Include dan Extends)

Sistem ATM

«include»

Memasukan Kartu

Mengecek Saldo

/

\
Nasabah\

i

«extend»

Melakukan Transaksi
Perbankan . T ——— — _

«extend»~
~

Melakukan Logout

Mengambil Uang

Memasukan PIN

Mengupdate Informasi
Kotak Deposit

Petugas

Mengirim Uang

" Sistem Core Banking

I wvATics|



Use Case Diagram ERP Perbankan
(Sistem Lebih Kompleks)

ATM Module

% + Nasabah

(Z» + Mengambil Uang
(_» + Mengecek Saldo
2 + Mengirim Uang

ERP Perbakan

Human Resource Module

% + Kepala Divisi

2 + Staff

(» + Melakukan Persetujuan Cuti
(_» + Menganalisis Beban Kerja

Finance Module

Project Mamagement Module

limuKomputer
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Nasabah

ATM Module

Mengecek Saldo

Mengirim Uang

Mengambil Uang
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Use Case Diagram Sistem ATM

(Versi Normal)

—
\

Nasabah\

Sistem ATM

Memasukan Kartu |J——————————
«include»

Mengecek Saldo

Mengambil Uang

Mengirim Uang
Keluar Sistem

- Memasukan PIN

\

Mengupdate Informasi
Kotak Deposit

=X

Petugas

Sistem Inti Perbankan

B rainNTNT
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Use Case Diagram MusicPedia

Melakukan Registrasi
O

musicpedia

%ﬁ

Pengunjung

Melihat Daftar Lagu
o

Melakukan Login dan

AS

Pelanggan

limuKomputer

Mengubah Data Pribadi

-

Logout

Melakukan Pembelian

Lagu
g':::'—':.':1

_""-'
éctextend»

Memutar Trial Lagu
-

Mengelola Data Lagu

Mengelola Data
Pelanggan

Mengekspor Laporan

Penjualan Lagu
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2.3 Pemodelan Proses Bisnis dengan
AD atau BPMN

2.3.1 Activity Diagram
2.3.2 Business Process Model and Notation (BPMN)



UML based Software Analysis and Design

(Wahono, 2009)

1. Systems Analysis

2. Systems Design

»2.1 Pemodelan Class Diagram

1.1 IdentifikaséLP-reseﬁ-Bhnis
dengan Use Case Diagram

1.2 Bemodelar| Proses Bisnis
denghn Activity Diagram atau
BPMN

\' 2.2 Pemodelan User Interface
> Design

» 2.3 Pemodelan Data Model

1.3IRealisasi Proses Bisnis
denkan Sequence Diagram

Y

(Boundary - Control - Entity)

2.4 Pemodelan Deployment |
Diagram




Application Development Governance

Software Development Life Cycle

@

Planning

Identifying Business Value

Change Request

Software Request

Feasibility Analysis

Technical Feasibility
Project Size Estimation

Use Case Points

Economic Feasibility

Organizational Feasibility

Software Proposal

@

Analysis

Business Process Identification

Use Case Diagram

Business Process Modelling
Business Process Model and

Notation

Business Process Realization

Sequence Diagram

Requirement Gathering

Nonfunctional Requirements

Design

Program Design

Class Diagram

Deployment Diagram
User Interface Design

Data Model

Conceptual Data Diagram

Logical Data Model

Physical Data Model

Software Requirements Specification

|

L

@

Implementation

Software Construction

Program Code

Software Testing

Testing Plan

Documentation

Software Documentation

User Documentation

Installation

Technical Installation

Change Management

New Software
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Activity Diagram Syntax

limuKomputer.Com

Aini #ction:
® o gmple, nondecomposable piece of behavios,
B s labeled by fis narme.

An activity:
& |5 wsed o represent a set of actions.
s labeled by its name.

An object node:
® s wsed 1o represent an object that is connected to a set of object flows.
B |5 labeled by s clags name.

A control Mow:
B Shows the sequence of execution.

An object flaw:

B Shows the flow of an object from one activity (or action) to another activity lor action).

An initial nosde:
B Portrays the beginning of a set of actions or activities,

A final-activity node:
B s wsed 1o stop all control flows and object flows i an activity (or action).

A final-flow nade:
B |5 used 1o stop a specific control flow or object flow.

A decision node:

B |5 wsed 1o represent a test condition to ensure that the control flow or object flow
only goes down ane path,
m |5 labeled with the decision criteria fo confinue down the specific path,

oo [HOE

!

Decision " |Deciskon
Criterial Criterial

A merge node:

& s wsed 1o bring back together different decision paths thal were created using a
deciskon node.

A fork node:

Is wsed to split behavior into a set of parallel or concurrent flows of activities (or
actions}

A join node:

Is wsed 1o bring back together a set of parallel or concurrent flows of activities (or
actions}

A swimlane:
Is used to break up an activity diagram inbo rows and columns o assign the
individual activities ior action) o the individuals or objects that are responsible
for executing the activity {or action)

Is labeled with the name of the individual or object rrspul'u%lg'g




|| Studi Kasus: Activity Diagram Sistem ATM
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Use Case Diagram Sistem ATM

A

Nasabah

~
N

Sistem ATM

Memasukan Kartu |J———————— — — — Memasukan PIN
«include»

Mengecek Saldo
Mengupdate Informasi
Kotak Deposit

Mengambil Uang

/

I

Mengirim Uang

Keluar Sistem

\,\_,%

Petugas

Sistem Inti Perbankan

B rainNTNT



|| Activity Diagram: Memasukkan Kartu

Nasabah Sistem A ™

eeeeee




Activity Diagram: Memasukkan PIN

Petugas

Nasabah Sistem ATM

Mulai

[Masl\/f:r?lj' ;'IL\' dij ( Validasi PIN j

tidak

Entri Lebih dari 3x? JenisPengguna?

/\tidak PIN Valid? ya/\

ya Nasabah petugas

T ilkan M T: ilkan M
Blokir Kartu ampilkan Menu ampi _a_n er_1u
Utama Administrasi

123 Selesai
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Activity Diagram: Mengecek Saldo

Nasabah

Sistem ATM

Sistem Inti Perbankan

Mulai

Pilih Cek Saldo dari Menu

Utama

\

f

/

limuKomputer

.

Request Cek Saldo

Tampilkan di Menu
Pengecekan Saldo

Proses Cek Saldo

N

Selesai

124
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Activity Diagram: Mengam

oil Uang

Nasabah

Sistem ATM

Sistem Inti Perbankan

Mulai

Pilih Ambil Uang dari
Menu Utama

( Tampilkan Menu

Masukan Jumlah
Uang

k Pengambilan Uang

/

(Request Kecukupanw

\__/& N

Cek

Saldo

tidak

Kecukupan

Saldo

Saldo Cukup?

(Tampilkan Error Saldo
Tidak Cukup

Keluarkan Uang di w

Proses Ambil

Kotak Uang

O

Selesai

Uang

B rainNTNT
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Activity Diagram: Mengirim Uang

Nasabah

Sistem ATM

Sistem Inti Perbankan

Mulai

Pilih Kirim Uang
di Menu Utama

~

( Tampilkan Menu

/

/

Pengiriman Uang )

Masukan Jumlah

tidak

Tampilkan Pesan W

N | 1 ™ q
Masukan No Request Validasi No Validasi No Rekening
Rekening Tujuan Rekening Tujuan Tujuan
g lu) ') g luj ) J
Y No Rekening Valid?
Tampilkan Error No tidak
Rekening Tidak Valid
\§ g Y
ya
L Tampilkan Isian
Uang J\ q Jumlah Uang )
4 ) (
Request Cek L Cek Kecukupan Saldo
Kecukupan Saldo
\ & y,
Saldo Cukup?
ya

( Proses Pengiriman

Uang Berhasil Dikirim)

Sel

8

Uang

BrainYINITES
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Activity Diagram: Mengupdate Informasi Kotak Deposit

tidak

Petugas Sistem ATM
Mulai
. ) 4 )
Pilih Update Informasi Kotak Tampilkan Menu Update
Deposit di Menu Utama 0 Informasi Kotak Deposit )
4 \é/f N
Masukan Data tentan ) :
. 9 Validasi Data Masukan
Kotak Deposit Baru L )

Setujui Data Masukan?

)

Tampilkan Error dan

] tidak Data Valid?

Permintaan Update Data )

ya

Tampilkan Data dan
Permintaan Konfirmasi

127

Q
r—ﬁ o

Update Data Kotak Depositj

Selesai
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Activity Diagram: Keluar Sistem

Petugas Sistem ATM

Nasabah

Mulai

Pilih Keluar Sistem diw
Menu Utama

kProses Keluar Sistem

Keluarkan Kartu Keluarkan Kuitansi

Tampilkan Pesan
Telah Keluar Sistem

128 Selesai
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| 2.3.2 Business Process Model and
Notation (BPMN)



' Elemen BPMN

{ 3. Artifact }




! Elemen dan Notasi BPMN

Mekanisme untuk mengatur dan Pool
Swimlane memisahkan peran atau
penanggungjawab dari suatu proses Lane

Sequence Flow

Connecting Konektor dari obyek yang mengalir Message Flow

Object pada suatu proses
Association
Annotation
. Informasi tambahan dalam suatu Group
Artifact :
proses Data Object
Data Store
Obyek lir pad tvent
Flow Object vek yang mengalir pada suatu Activity

proses
Gateway

limuKomputer MATICS



Swimlane

Nama Notasi

Deskripsi

Notasi

Pool Kontainer dari satu proses
Partisi dari suatu proses,
ang menunjukkan sub
Lane yans J

organisasi, jabatan, peran
atau penanggungjawab

limuKomputer
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I Connecting Object

NAMA NOTASI DESKRIPSI NOTASI

Konektor yang menghubungkan
Sequence Flow | antar obyek yang mengalir —
dalam satu proses (satu pool)

Konektor yang menghubungkan

Name or

Message Flow | antar obyek yang mengalir | & = Message — 7
antar proses (beda pool)
Name
... Konektor yang menghubungkan SRR R
Association yang g g
obyek yang mengalir ke artifact|  pane

133
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I Swimlane - Proses Bisnis Organisasi
~Lane

J/ Mengisi Form
Pengajuan
Kredit

E/
L
=
E
-2}
-
Farm
e w h 4 Lengkap?
o (= Mengecek Mengirimkan ]
5 -E Form Informasi O
= o Pengajuan / tidak Penalakan
= é kredit Kredit
= y
=
Ll
e
tidak
s wa
=
i Analisis Melakukan
- Kelayakan Pencairan
= Eredit va Kredit
o
Lavak?

Pool

limuKomputer.Com BrainYINITES



Swimlane - Proses Bisnis Sistem

Partner

Mengisi Formulir
Penambahan

Mengkonfirmasi
Pemberitahuan
kepada Stakeholder

Butuh
Konfirmasi?

Tidak

Penambahan Informasi Peraturan

Sistem INSW Generasi Il

Menampilkan
Formulir
Penambahan

Menampilkan
MNotifikasi Data Gagal
Ditambah

Ya

Melakukan Validasi Menampilkan

Mengirim Notifikasi
kepada Stakeholder

Formulir Konfirmasi
Penambahan Pemberitahuan
kepada Stakeholder
Tidak Apakah
Valid?
Ya

Menambahkan Data
Peraturan

Menampilkan
Notifikasi Data
Berhasil Disimpan

limuKomputer

I wvATics|



|| Artifact

NAMA NOTASI DESKRIPSI NOTASI
Annotation Penjelasan dari suat.u obyek yang
mengalir
. - |
Group Pengelompokan dari bel?erapa
obyek yang mengalir | |
: File dan dokumen yang digunakan j
Data Object dan dihasilkan oleh suatu aktifitas
Sistem dan aplikasi yang P
Data Store digunakan dan dihasilkan oleh FEE*E]
suatu aktifitas -
limuKomputer 136




Annotation, Data Object dan Data Store

b [
. .
: - Data Object+
e Form : Surat
Ferngajuan - Penolakan
Kredit : Kredit
-t
c
& Mengecek
= Menganalisis
5 Form
ot e kelayakan
= ;
c Kredit Kregk -
2 Form Diterima? Layak? 5Pk Diterima .
& Mencairkan Kredit
£
-
£
=
ﬁ hengisi Form Subprocess ini
E Pengajuan membutuhkan approval
E Kredit dari Board of Director
&
2 )
E r ] / | - ) =
— \nhotatior
'% Data Store Sistem v 1 J J J [C} o J J

Penentuan

k kelayakan kredit

v,

llmuKomputer.Com
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Event

Menginformasikan
Penolakan Kredit
a2 tidak
| = tidak
1]
(]
b= Mengecek Form Menganalisis Menerima SPK Mencairkan ’b
E Pengajuan Kredit va| Kelayakan Kredit va Kfddit
pu A Form Layak ?
E Diterima ?
o
71|
c
|
E=
=
=
=
e
E Mengisi Form
E Pengajuan Kredit
@
[=%

llmuKomputer.Com

Start
Event
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End Event
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Activity

Menginformasikan
Penolakan Kredit

> tidak

g tidak

: i irkan Kredit

o= Mencairkan Kredi

5 Mengecek Form Menganalisis Menerima SPK
E Pengajuan Kredit va| Kelayakan Kredit va
£ A Form Layak ?
2 Diterima ?
]
=71
=
L
oz

2

3

=

L]

C - .

9o Mengisi Form

g Pengajuan Kredit

T

(=%
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Subprocess

Leveling pada proses bisnis menggunakan BPMN
menggunakan subprocess

Menginformasikan
Penolakan Kredit
-
| -
@
b= Mengecek Form Menganalisis Menerima SPK Mencairkan Kredit
E Pengajuan Kredit va| Kelayakan Kredit
c Form Layak ?
o . .
3, Diterima ?
o
oo
f -
]
alg
v
2
=
f =
g e il Memproses Pencarian
o Mengisi Form . Pencarian BT
. . £
E Pengajuan Kredit =
2
b E
L1
o E
£ Menerima SPK Pencarian] Mengirim Permohonan
H Kredit Board of Director
z
K
E Menganalisis Kredit Menginformasikan
s TTmm T Persetujuan Besar Penundaan Pencarian
B Kredit Besar
& Setuju?
H Mengirimkan ke Surat
3. EdaranPersetujuan kredi
=|2 Besar
E|E
H=
E !ﬁ‘ Menganalisis Request
g H Kredit Besar
E Setiap
Tangeal 1 Mengirimkan Surat
Penclakan

limuKomputer I vaTics|



| Gateway

Nama Notasi

Deskripsi

Notasi

Exclusive Gateway

Pilih salah satu

Parallel Gateway

Kegiatan bersamaan (paralel)
dalam satu waktu

limuKomputer
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Exclusive Gateway

o tidak }
Menganalisis Jumlah Memproses Pencarian
Pencarian i
- Kredit
-
g
2 A
2 va
4
: -y
=f
=
-
E Menerima 3PK Pencarian Mengirim Pergnochonan
E Kredit Board of Di%ector
™
‘=
L5
=
o
=
h 4
o
E 1 dak
tida 7 i
= Menganalisis Kredit cezaliilaslal
= Persetujuan Besar Penundaan Pencarian
T kredit Besar
=] iy ?
g Setuju -

B rainNTNT
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Parallel Gateway

s I
Menilai Prestasi
Akademik

LS o

. '
Mempersiapkan Menilai Prestasi Mon Merekap Hasil dan
Dokumen Profil Seluruh Akademik Meminta Approval

Peserta

enila Kondsi Keuangan

Parallel Gateway
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1| Studi Kasus: BPMN MusicPedia

User Interface Diagram langsung digambarkan (prototyping)
untuk mempermudah pengguna memahami konteks dari alur
proses berjalannya software

limuKomputer



Application Development Governance

Software Development Life Cycle

@

Planning

Identifying Business Value

Change Request

Software Request

Feasibility Analysis

Technical Feasibility
Project Size Estimation

Use Case Points

Economic Feasibility

Organizational Feasibility

Software Proposal

@

Analysis

Business Process Identification

Use Case Diagram

Business Process Modelling
Business Process Model and

Notation

Business Process Realization

Sequence Diagram

Requirement Gathering

Nonfunctional Requirements

Design

Program Design

Class Diagram

Deployment Diagram
User Interface Design

Data Model

Conceptual Data Diagram

Logical Data Model

Physical Data Model

Software Requirements Specification

|

L

@

Implementation

Software Construction

Program Code

Software Testing

Testing Plan

Documentation

Software Documentation

User Documentation

Installation

Technical Installation

Change Management

New Software




Software Request

Date 26 Oktober 2018

Musicpedia adalah aplikasi layanan download musik & audio dimana saja
dan kapan saja, menawarkan akses lengkap ke jutaan lagu dari semua artis

Description papan atas di industri musik barat maupun musik lokal, mendengarkan
musik baru dan top musik dunia dalam bentuk audio mp3 secara offline

Project Sponsor Wahyu Utomo, VP Business Development, PT Musika Indonesia

Business Need 1. Tidak Setuju 2. Ragu-Ragu 3. Setuju 4. Sangat Setuju

Aplikasi yang dikembangkan mampu ] ] ]

meningkatkan pendapatan perusahaan?
Aplikasi yang dikembangkan mampu
mengurangi biaya operasional [] [] []
perusahaan?

Aplikasi yang dikembangkan mampu
meningkatkan produktifitas kerja [] [] []
pegawai?

Aplikasi yang dikembangkan mampu
meningkatkan nilai tambah perusahaan |:| D D
yang bersifat intangible?

Intangible Value:
a. Meningkatkan brand recognition perusahaan di dunia internet
b. Meningkatkan produktivitas kerja pegawai dan mengurangi kuantitas pegawai

. Tangible Value:
Business Value a. Mengurangi biaya operasional perusahaan:
- Sewa ruangan: Rp120.000.000,-
- Biaya komunikasi: Rp6.000.000,-
b. Meningkatkan penjualan musik: Rp400.000.000,-

limuKomputer.Com — BrainNINTS
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Technical Feasibility

Date: 26 Oktober 2018

Penjelasan isian 1. Sangat Kurang 2. Kurang 3. Baik 4. Sangat Baik
Kefamiliaran dengan Aplikasi 112 |3 | 4
Pengguna familiar terhadap pengoperasian aplikasi ini. L L]
Pengembang familiar terhadap pengembangan aplikasi ini. (0 T I O I %
Kefamiliaran dengan Teknologi 1| 2| 3| 4
Pengguna familiar dengan teknologi pendukung aplikasi. L | L L
Pengembang fa_rr!i_liar mengembangkan aplikasi dengan platform, bahasa pemrograman dan RN
tool IDE yang dipilih.

Ukuran Proyek

Jumlah pengembang yang dibutuhkan.

7 Man/Month

Waktu yang dibutuhkan dalam mengembangkan aplikasi ini. 6 Month
Kompatibilitas 1 |12 |3 |4

Kebutuhan pengguna terhadap kompatibilitas aplikasi untuk terintegrasi dengan aplikasi lain. | L1 | [ | vl | LJ
Kompatibilitas aplikasi terhadap teknologi yang ada pada organisasi. I I %

Secara analisi kelayakan teknis, apakah aplikasi layak dikembangkan sesuai

v| Layak
kriteria di atas? Lay

|| Tidak Layak

BrainNINITeS



Technical Feasibility

Use Case Points

Tahap 1 - Menghitung Person Hours (PH)

Use Case Points (UCP)

Person Hours Multiplier (PHM)

Person Hours (PH)

51

20

1020

51

28

Tahap 2 - Menghitung Person Month (PM)

1428

PHM Person Hours (PH) Lama Bekerja Perhari Jumlah Bekerja Sebulan Person Months (PM)
20 1020 8 22 5.80
1020 10 26 3.92
)8 1428 8 22 8.11
1428 10 26 5.49

Tahap 3 - Menghitung Time (Month)

PHM Formula Penghitung Waktu Jumlah Bekerja Sebulan| Waktu dalam Bulan (M)
. z =
3 * PM~(1/3) %) 6.03
28 :
26 5.29

llmuKomputer.Com
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I Economic Feasibility

Cost-Benefit Analysis

Return on Investment (ROI)

Break-even Point (BEP)

-100.00%

-0.309693168

-0.027393593

Tahun 2019 2020 2021 2022
Peningkatan Pendapatan Penjualan Lagu 400,000,000 400,000,000 400,000,000
Pengurangan Biaya Sewa Ruangan 120,000,000 120,000,000 120,000,000
Pengurangan Biaya Komunikasi 6,000,000 6,000,000 6,000,000
Total Benefits 0 '526,000,000 526,000,000 526,000,000
PV of Benefits 0 468,138,127 441,639,743 416,641,267
PV of All Benefits 0 468,138,127 909,777,870 884,779,394
Honor Tim (Analysis, Design and Implementation) [250,000,000 120,000,000 120,000,000 120,000,000
Total Development Costs 550,000,000 120,000,000 120,000,000 |120,000,000
Honor Pengelola Web 72,000,000 72,000,000 72,000,000 72,000,000
Biaya Lisensi Software 10,000,000 10,000,000 10,000,000 10,000,000
Hardware upgrades 50,000,000 50,000,000 50,000,000 50,000,000
Biaya Komunikasi 1,000,000 1,000,000 1,000,000 1,000,000
Biaya Marketing 50,000,000 50,000,000 50,000,000 50,000,000
Total Operational Costs 183,000,000 183,000,000 183,000,000 183,000,000
Total Costs 433,000,000 303,000,000 303,000,000 303,000,000
PV of Costs 408,490,566 269,668,921 153,650,329 144,953,140
PV of all Costs 408,490,566 678,159,487 831,809,816 976,762,957
Total Project Costs Less Benefits -433,000,000 223,000,000 223,000,000 223,000,000
Yearly NPV -408,490,566 198,469,206 187,235,100 176,636,887
Cumulative NPV -408,490,566 -210,021,360 -22,786,260 153,850,627

0.15751071
3.129000574

llmuKomputer.Com
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Organizational Feasibility

Date

26 Oktober 2018

Anggota Tim

User/Product Owner

Wahyu Utomo

Project Manager

Haris Dermawan

System Analyst

Risa Dhani Horasman Purba

Business Analyst

Mulyana

Programmer

Achmad Fatkarrofiqi

Tester

Januar Sapareza

Apakah aplikasi ini mendukung visi dan misi organisasi?

Ya

Apakah aplikasi ini sesuai dengan tugas, fungsi dan KPI unit kerja anda?

Ya

Apakah aplikasi ini selaras dengan proses bisnis unit kerja anda?

Ya

Secara analisis kelayakan organisasi, apakah aplikasi layak
dikembangkan sesuai kriteria di atas?

lv| Layak

|| Tidak Layak
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Use Case Diagram MusicPedia

Melakukan Registrasi
O

musicpedia

%ﬁ

Pengunjung

Melihat Daftar Lagu
o

Melakukan Login dan

AS

Pelanggan

limuKomputer

Mengubah Data Pribadi

-

Logout

Melakukan Pembelian

Lagu
g':::'—':.':1

_""-'
éctextend»

Memutar Trial Lagu
-

Mengelola Data Lagu

Mengelola Data
Pelanggan

Mengekspor Laporan

Penjualan Lagu
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PMIN Melakukan Registrasi

c P o,

.o ¢ v ’ \

E UID - Melakukan \%E, UID - Melakukan %E

w Registrasi - Web Registrasi - Android

s Version Version

]

=

]

L7

=2
=
b Menampilkan Menu Menambah Data
& Registrasi Pelanggan
L]
=

gl " A A

5

iy

=

=

2

=

% m y

[-*]

==
2 memilihnTombolSignUp Mengisi Username Mengisi Data Profil
g di Menu Login dan Password Baru Pribadi
(=N

I wvATics|



User Interface Design Melakukan Registrasi

(versi Web dan versi Android)

Konfimmasi Password

Mama Lengkap

Tanggal Lahir:

Hari

() pria

|:| menyetujui Syaratdan Ketentuan Penggu

Bulan

Januar

Tahun

() wania

DAFTAR

limuKomputer

Musicoedia Indonesia X\ Braindevs X+

&) www.musicpedia.com | # L =
Usemame
Password

-

- _.nf11:18 PM|

Usemame
Password

Konfirmasi Passworc

Nama Lengkap

Hari |Bulan Tahun
Januari

(O pria (O wanita

~

J
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BPMN Melihat Daftar Lagu

User Interface Design

P

{ h
UID - Melihat \EE/
Daftar Lagu - Web

Version

o

] i
UID - Melihat  \ T

Daftar Lagu -
Android Version

.__\.

Melihat Daftar Lagu

=

2

2 Menampilkan Form Menampilkan Lagu
2 Pencarian Daftar yang Dicari

E Lagu

A

=1

E & Memilih Tombol Memasukan Keyword

= E Mencari Daftar Lagu

di Menu Utama

154

BrainTINTS



limuKomputer

I,-'"- -"\_1 I,-'"- -"\_1
E UID - Memutar Trial \%E, UID - Memutar Trial \%E,
& Lagu - Web Version Lagu - Android
] "
p Version
@
‘=
2
=
g : :
> i i
§
§
\
1
m L]
=
a
= Menampilkan Menu Memainkan Lagu
- E Pemutar Lagu Selama 30 Detik
&
—
™
E A A
E
-
E
a
= % Eﬂ
£ S iMemilih Lagu yang Memilih Tombol Start
(-]
E g akan Dimainkan di Audio
T Menu Pencarian Lagu
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BPMN Mengelola Data Lagu

E (o)
@ UID - Mengelola Data TS UID - Mengelola Data
.g Lagu - Web Version Lagu - Android Version
a
]
T
3
£
2
= T
. [
£
@
g
g Menampilkan Menu Menghapus Data Lagu Menampilkan Menu Menampilkan Data Melakukan Konfirmasi Menyimpan Data Lagu
E Kelola Lagu Tambah Data Lagu Lagu
3
&
3
m
®
% Memilih dan Memilih Tambah Data Menambah Data Lagu
] Menghapus Data Lagu Lagu
&
=
a
2 + +
= Hapus Rekam Ya
E Memilih Menu
2 Pengelolaan Data Lagu
" Pilihan?
Ubah Memilih Ubah Data Mengubah Data Lagu
Lagu
Konfifmasi?
Tidak
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BPMN Melakukan Login dan Logout

5 UID - Melakukan \%g, UID - Melakukan %E
E Login dan Logout - Login dan Logout -
© Web Version Android Version
£
]
£
=] | i
| :
W/
Memproses Logout Menampilkan Menu i Memyvalidasi Menampilkan Menu
Login ' Username dan Utama
@ i Password
— 1
E A =
2 :
5| & i
[=] = i
g E !
- 1
sl | memmmme——--- === ===--===—- =
m n
= 0
-E n
] 0 ;
g i Menampilkan Pesan
£ " Kesalahan
- ]
= n
- n
m n
] L
= 0
it o
Logout ii {
E 1]
=
E| ¥ _
S| & Login Memasukan
= s Username dan
- pilihan? Password
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BPMN Mengelola Data Pelanggan

E UID - Mengelola Data %E UID - Mengelola Data %E
%g Pelanggan - Web Pelanggan - Android
a8 Version Version
g
m
T
]
£
2
> ! !
1 1
R
[
T
a
g
g Menampilkan Menu Menghapus Data Menampilkan Menu Menampilkan Data Melakukan Konfirmasi Menyimpan Data
£ Kelola Pelanggan Pelanggan Tambah Data Pelanggan Pelanggan
Pelanggan
& ?
o
]
c
m
T
-
% Memilih dan Memilih Tambah Data Menambzh Data
% Menghapus Data Pelanggan Pelanggan
T Pelanggan
a
-]
1~
= Hapus Rekam Ya
E Memilih Menu '
3 Pengelolaan Data
- Pelanggan pilihan? ‘
Ubah Memilih Ubah Data Mengubah Data
Pelanggan Pelanggan ‘
Konfifmasi?
Tidak

limuKomputer
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BPMN Melakukan Pembelian lagu

S~ Py
5 UID - Melakukan \IEE, UID - Melakukan EE[
" Pembelian Lagu - Pembelian Lagu -
% Website Version Android Version
z
]
£
2 : :
= i i
| A
! Tidak

= i

E ; Menampilkan Form Ya Menampilkan Pilihan Menggenerate Kode Menampilkan Harga dan

S ' | konfirmasi Password Metode Pembayaran Unik Kode Unik Pembelian yang
% 5 ! harus dibayarkan
Z|E |
& i Passiord
E Lo, valjd?
5 :
-9 1
5 :
- i
E : Y
[}
2|

§ Memilih Tombol Memasukan Memilih Metode

% Harga Lagu Password Akun Pembayaran

e musicpedia
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BPMN Mengubah Data Pribadi

.'/..- ...\'1 . ..\'1
E UID - Mengubah Data \%g, UID - Mengubah Data %E
ko Pribadi - Website Pribadi - Android
3 Version Version
il
t
Z
£
2
o : |
m
E_ Menampilkan Data Melakukan Konfirmasi Menyimpan Perubahan
= Pribadi Data Pribadi
S| 2
S| E
: A i i
®
o
£
m
.
=
[:]
=
a
= Tidak
=
m
i
% Memilih Tombol Ubah Mengubah Data Pribadi Ya—
e Data Pribadi
Konfirmasi?

limuKomputer
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BPMN Mengekspor Laporan Penjualan Lagu

User Interface Diagram

UID - Membuat
Laporan - Web
Version

()

.'/..- .l.\'1
UID - Membuat \%g,
Laporan - Android
Version

Menampilkan Menu

Laporan Penjualan Lagu

A

Mengekspor Laporan
Penjualan sesuai dengan

Ekstensi

A A

)
=
(1)
o
=]
@
EQE
—
(=
)
[1-]
3
=
[-T]
o
=
m
g
[=]
o
]
—
-
Q
g
= E
% £
g| <
=

v

Memilih Menu Laporan

Penjualan Lagu

Memilih Bulan yang akan
Diekspor Laporan
Penjualanya

Format *.xlsx

Jenis Ekstensi

Format *.pdf

Memilih Tombol Export to
Excel

Memilih Tombol Export to
PDF

limuKomputer
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2.4 Realisasi Proses Bisnis dengan
Sequence Diagram



UML based Software Analysis and Design

(Wahono, 2009)

1. Systems Analysis

2. Systems Design

»2.1 Pemodelan Class Diagram

1.1 IdentiﬁkascLPfeee-s-B\ishis
dengan Use Case Diagram

1.2 Bemodelar| Proses Bisnis
denghn Activity Diagram atau
BPMN

\' 2.2 Pemodelan User Interface
> Design

» 2.3 Pemodelan Data Model

1.3IRealisasi Proses Bisnis
denkan Sequence Diagram

Y

(Boundary - Control - Entity)

2.4 Pemodelan Deployment |
Diagram




limuKomputer

Sequence Diagram

e Sequence diagram menggambarkan interaksi antar
object (class) dalam sofware pada suatu sekuensial
waktu

* Interaksi object (class) berdasarkan alur proses
bekerjanya software, dimana interaksi tersebut
menggambarkan pesan yang dikirimkan secara
sekuensial antara object (class)

* Garis vertikal (lifeline) menunjukkan object (class), garis
horizontal menunjukkan pesan yang mengalir antara
object (class) tersebut

* Sequence diagram adalah alat komunikasi System
Analyst dengan Programmer, menggambarkan alur
proses bekerjanya software sekaligus dengan
komposisi software akan seperti apa

164




limuKomputer

Sequence Diagram Syntax

AN ACTOR
AN OBJECT anObject:aClass
A LIFELINE i
A FOCUS OF CONTROL H
A MESSAGE aMessage()
OBJECT DESTRUCTION X
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System Adlmin'tstarml

i EEN NN NN SN N SN S SN S S S S S S B S N S G S SN B G N S S B B B B B B S S D B S B . . . .y

¢ e (Y (Y S
’ Ob Lifel ‘
| ject Liteline |
|
: Sand Motification LI Motification trol Events Staff Mofification
I : | : : ;
I |
i Selact Nothcalfe l (_ IaSS Candldat ! ]
. Retrieve List of Evants I I I
= I I
’I-rI I I
T : i | | I
| o | 1| Mes age P |
I Selact Send Notification | 1 s g I I I
Send Selection 1| | 1 |
L. | Refriave Ltsmf Staff | : :
i
1 | I
nusplaruswfstaﬁfsmﬂ Method Ca ndldatIeI) ! }
1 Select Staff Members i~ ~ ~ - -~ \ [ _7 |
Send Mew MNotification I | |
! I I I
I | Mew Maotification| I
i i | el
[ | I ’I_L|
- - [ | I
I [ I | I I
| | | | I I
I I I I I I
I I I I I I
I | | I I I
I
I
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sd suhml:_nommans)

167

“window ajavascripte aservietr wServices .Fﬁja:;;cript:ﬂ EServices
w :Comments DWRServlet ‘DWRService i Baéﬁ"' PluckService
validate() 1 | l I | |
validate) | | | |
;xc:aa_leic-} LE R I | |
Froxy I | |
wajaxs [ I - fiorm fields | |
—= wajaxs validation
= validate() I ;G.ﬁ.P’TC HA check | |
<----- - | ’ | |
{10..200ms} I | - __ _ enors I | |
| | wcalloacks Errors I | |
- i
| | |
opt ) [no errors] | | |
post_comments() | | |
- BeginRaquest() |
acreater agjaxs
{10..100ms} - ‘Prooy |
aajann | |
postComments()
1z.4 _':E _______ T |
{1s.4s) | - | wcallbacks |
| | | |
"'f/ Handle errors from Pluck . | |
0 |
{10..100ms=} ref Request all comments

1 |

|

I

llmuKomputer.Com
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Denert’s Law (1991)

Separation of concerns leads to
standard architectures

(Endres, 2003) [L9]

[ —— S T R
| Miertace TSy Boundary
T ___1 ____________ :----* ___________________________ ’
A g ===ttt ~Z5 3
: unctional I
: . kertnel CO ntrOI i
' ’

_____ 3:::::::::::;::::::::::::::::::::::::::\

Files and
databases




I Sequence Diagram berbasis Arsitektur
Boundary — Control — Entity

1. Boundary Class:

* Class yang berinteraksi dengan
aktor langsung (user interface)

* Form, input, Ul, dsb - -

2. Control Class: T .iI

e Class yang berhubungan

dengan pemrosesan, () Messaget (T
penghitungan, kalkulasi, —— ! — !
komputasi, query, dst ? : ? :
:-- Message 2 :
3. Entity Class: : X

e Class yang berhubungan o/
dengan data, penyimpanan '
data/file

169
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MenuIUtama
|
|
|
|
|
|
|
|

T
|
l
|
|
|
|
|
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|
T
|
|
|
T
|
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(IpPOWN) Ax3y3 -
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1

1
IJ—II..IIIIIIIIIuIIIII-III\
1

¢l EEN EEN NN NN BN NN SN DN S S N S . . -

‘-----\
Lo?in
I
I
I
I
I
gn
I
| tampllkaan
T
I

’
|
I
I
I
I
I
I
I
I
I
!
| |
I
I
|

lokirAc

III-IIIIII‘II N B . .-
1 1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
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I
1
]
/

&
S
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’------N
ManajerIVaIidas
I
I
I

=)
N
=z
'IIIIIIII¢.IIIIIIIJIII.I
©
g
=
>

.IIIIIIIL.II.n/&.nIIIIIII

f BN . - III’

’-----~
MenluPIN
|
».L
%

/4
1
1
1
1
1
1
1

alt PIN Yalid?
[tidak]

i [ya]

masukanP N()

Nasabah
|
|
|
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:Nasabah : =

| MenuPﬂ\I
I

| masukanPIN() I

[
u
[
]
*

Manaj erVaI|

validasiPIN(id)

“IIIIIIIIIIIIIII.

ﬁlllllllll.

O

llll..

O

Si MenuUtama

lllllﬁl

L 4

M ETEIIEEEE Y ....“PINO
= get |
\ I
M EEEEERILEE

public class ManajerValidasi {
private Login m_Login;
public int validasiKartu(){

}

public int validasiPIN(){
int pin = m_Login.getPIN();
if(pin.equals(pinuser)){

}
public void blokirKartu(){

}

MenuUtama.show()};

IImuKompu}r

..IIIIIIIIIIIIII’

public class Login {

public int getPIN(){
}
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||||||||||||

Sequence Diagram

* Sequence Diagram dibuat untuk setiap Use Case
yvang dibuat

* Dimulai dari menarik Actor yang ada di Use Case
Diagram, dilanjutkan dengan membuat
sequence detail dari alur proses berjalannya Use

Case dengan message yang mengalir
didalamnya

e Catatan: Objek dari Lifeline di Sequence
Diagram akan menjadi kandidat Class, karena

itulah harus mengikuti arsitektur Boundary —
Control — Class

172




1| Studi Kasus: Sequence Diagram Sistem ATM
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Use Case Diagram Sistem ATM

Sistem ATM

Memasukan Kartu |- —————— — — — — Memasukan PIN

/ \>%

Mengecek Saldo
Mengupdate Informasi
Kotak Deposit
Petugas

Mengambil Uang

A
Nasabah§\

! Sistem Inti Perbankan
Mengirim Uang

Keluar Sistem

limuKomputer I wvATics|



|| Activity Diagram: Memasukkan Kartu

PPPPPPP

aaaaaaa Sistem ATM

eeeeee




Activity Diagram: Memasukkan PIN

Petugas

Nasabah

Sistem ATM

Mulai

Masukan PIN di

Menu PIN

tidak

Validasi PIN

Entri Lebih dari 3x?

Mak PIN Valid?

Jenis Pengguna?
ya

limuKomputer

9

Nasabah

Tampilkan Menu
Utama

Blokir Kartu

petugas

Tampilkan Menu
Administrasi

Selesai

176
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Activity Diagram: Mengecek Saldo

Nasabah

Sistem ATM

Sistem Inti Perbankan

Mulai Q

[p

ilih Cek Saldo dari Menu\

Utama

limuKomputer

k Request Cek Saldo )

[

Tampilkan di Menu
Pengecekan Saldo

[ Proses Cek Saldo ]

.
)

O

Selesai

177
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limuKomputer

Activity Diagram: Mengambil Uang

Nasabah

Sistem ATM

Sistem Inti Perbankan

Mulai

Pilih Ambil Uang dari
Menu Utama

( Tampilkan Menu

Masukan Jumlah
Uang

k Pengambilan Uang

(Request Kecukupan \

\__/N ___/

Cek

Saldo

idak
(I’ampilkan Error Saldo tida

Kecukupan

Saldo

Saldo Cukup?

Tidak Cukup

Proses Ambil

Keluarkan Uang di W
Kotak Uang

Selesai

178

Uang
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limuKomputer

Activity Diagram: Mengirim Uang

Nasabah

Sistem ATM

Sistem Inti Perbankan

Mulai

1 )
Pilih Kirim Uang

di Menu Utama

Masukan No

G N |

~

Tampilkan Menu
Pengiriman Uang )

/\

Rekening Tujuan
4 g luj

/

1 )

Request Validasi No

( Validasi No Rekening

Rekening Tujuan

Masukan Jumlahw

N
Tampilkan Error No tidak

Tujuan

No Rekening Valid?

Rekening Tidak Valid

Uang

tidak

- /
1 N2
Tampilkan Isian
Jumlah Uan
il

-

N

(Cek Kecukupan Saldo

Request Cek J

k Kecukupan Saldo

{

Saldo Cukup?

Tampilkan Pesan L

ya

( Proses Pengiriman

Uang Berhasil Dikirim

O

Selesai

Uang

B rainNTNT
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Activity Diagram: Mengupdate Informasi Kotak Deposit

Petugas

Sistem ATM

Mulai

4 )
Pilih Update Informasi Kotak

-
Tampilkan Menu Update

Deposit di Menu Utama

~

Informasi Kotak Deposit )

-

-

tidak

-

4 ) )
M k Data tent
if)l:alflr[])e aozitegaarlﬂg Validasi Data Masukan
. y, \J J
; Data Valid?
( Tampilkan Error dan Wndak
L Permintaan Update Data )
a
Setujui Data Masukan? ¥
/ )
Tampilkan Data dan
W\ Permintaan Konfirmasi
a - ~N
Update Data Kotak Deposit

J

O

Selesai
180
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Activity Diagram: Keluar Sistem

Petugas Sistem ATM

Nasabah

Mulai

Pilih Keluar Sistem di\
Menu Utama

kProses Keluar Sistem

Keluarkan Kartu Keluarkan Kuitansi

Tampilkan Pesan
Telah Keluar Sistem

O

Selesai
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20 O 10

ManajerValldaS| MenuPIN

tampilkan()

Nasabah

: : Kotak Kartu

! mas;u kanKartu() »_!_
I
| validasiKartu
I O’
I
alt Kartu VaIid?/
T
[yal
I
I

R TR B B

[tidaK]
| keluarkanKartu()
I

T |
I

limuKomputer

Sequence Diagram: Memasukkan Kartu

B rainNTNT
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Sequence D

X

:Nasabah
|
|

! masukanPIN()

O

MenuPIN

I
-

agram: Memasukkan PIN

O O

ManajerValldaS| LoPm MenuUtama

validasiPIN(id)

gn

g
getPIN()

alt PIN Valid?/

[tidak]

tampilkan()

alt Lebih dari 3x?/

[tidak]

tampilkan()

T

Ikan(pesanKesalahan

‘E:r'ngi

|

|

1

|

|

|

|

|

|

|

|

| |
blokirAccount() |
r I: [ [
|

|

|

|

]

|

|

|

T

|

|

|

T |
| |
T T
| |
| |
I I
T T
I I
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X

:Nasabah
I
I

pllthengecekSaIdo()

MenuUtama

limuKomputer

L

—1

ManajerPenglecekanSaldo Balance

cekSaldo(id)

>

I

I

I
-

getSaldo()

MenuPengecekanSaIdo

Sequence Diagram: Mengecek Saldo

O O O 10 3

ti Perbankan

setSaIdo(saIdoi I

tampilkan(saldo)
|

gn

gn

B rainNTNT



I Sequence Diagram: Mengambil Uang

A O O O

I Menu%)tama MenuPengambllanUang ManajerPen%ambllanUang Balance KotakUang

|
| pilihAmbiluangQ ! :

>

tampilkan()

masukanJur;nIahUang() '
1

>_|_

cekKeculmpanSaIdo(id‘_

gn

|
|
| getSaldo()
|
|
|

alt Saldo Cukup?/
|[t|dak]

tampilkan(pesanKesalahan

-

setSaldo(saldo) " |

keluarkanUangGumIah)

|

; | ambiluang(id, jumlah) :

L | |
|

|

|

|

||
I
I
I
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Sequence Diagram: Mengirim Uang

L2010 O 00 O

MenuUtama MenuPeng|r|manUang Manaj erPeanmanUang

pilihKirimUan ()I

T
masukanAccountTujuan()

masukanJumlahUang()

I >
|
|
|
|

P

|

|

|

. |
tampilkan() I
[t' |

|

|

|

validasiAccount()

i

tampilkan(hasil)

getlD() |

cekKecukupan Saldo@_

getSaldo()

Account Pengiri

m:Balance

alt Saldo Cukup?/
[tidak]!

limuKomputer

tamgilkan(pesanKesalahan

; I kirimUang(idFengirim, idPelnerima,jumIah)
| |

setSaldo(saldo)

gn

——— —— e ——— ——————— o —— — —

setSaldo(saldo) |
|

! 186 !

1y

Penenma Balance

BrainNINITeS



limuKomputer

Sequence Diagram: Mengupdate Informasi Kotak Deposit

0 10 O 0

OSIt

MenuIUtama

!pl lihUpdateData()'

MenuDeposﬂ

I
is:i Data()

tampilkan() | !

187

isiData()

[y

tampilkan(hasil)

ManajerDeposr[

setData()

gn
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I Sequence Diagram: Keluar Sistem

210 O 000

I MenuUtama ManajerLogout KotakKartu KotakKuitansi MenuLogout
I

| p|||hKeIuar()>

I
I
I
I
»J_

keluar()

keIuarkanKartu“ |

I
keluarkanKuitansi()

i gn

I I

tam'pilkan(pesanKeIuar')

I I I:::I
I

limuKomputer I wvATics|



Studi Kasus: Sequence Diagram MusicPedia

189




Use Case Diagram MusicPedia

Melakukan Registrasi
O

musicpedia

%ﬁ

Pengunjung

Melihat Daftar Lagu
o

Melakukan Login dan

AS

Pelanggan

limuKomputer

Mengubah Data Pribadi

-

Logout

Melakukan Pembelian

Lagu
g':::'—':.':1

_""-'
éctextend»

Memutar Trial Lagu
-

Mengelola Data Lagu

Mengelola Data
Pelanggan

Mengekspor Laporan

Penjualan Lagu

190

Admin

BrainYINITES



X

Pengunjung

Sequence Diagram: Melakukan Registrasi

|
|
pilihSignUp() |

limuKomputer

tampilkan()

isilUsernamePassword()

isiDataPribadi()

M B

daftariuser, pass, profile)

191

.—

ManajerRegistrasi

O 0 O O

MenuLogin MenuRegistrasi

Pelanggan

setUserPassword|user, pass)
I

setProfile(profile)

"o

Brain SIS



3

Pelanggan Pengunjung
|

Sequence Diagram: Melihat Daftar Lagu

O O O O

X

pilihMenca-riDaftarLagu[] |

Menulltama
|
|

MenuPencarianLagu

tampilkan()

masukankeywordl()

limuKomputer

192

S, S

carilagu(keyword)

tampilkanDaftarLagul)

ManajerPencarianLagu Lagu

|
| |
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
| |
o |

getkeyword()

s

-

BrainYINITES



I Sequence Diagram: Memutar Trial Lagu

2 0 © 0O 0

: | Menu Penca rianLagu MenuPemutarLagu ManajerPemutarLagu La
| I I
! pilihLagu() I

tampilkan()

pilihTombolStartaudiol)

putarTriallagul)

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
.

g

—_————— e ———m

getlagul)

playlagu()

*Dq T
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limuKomputer

Sequence Diagram: Melakukan Login dan Logout

o O O O

X

;

Admin Pelanggan
: : MenulLogin ManajerValidasi Pelanggan MenuUtama
| | |
: | | | | |
. ; | | | |
alt Pilihan? / | | | | |
| | | |
[Login] ! masukanlUsernamePassword() | | | |
| L | | |
| | | |
| | | |
| validasilogin{) | | |
| ™ | |
| | |
| | I
| getlUsername()
|
| 0 |
| | |
| getPassword|) I :
| |
| | |
| | |
| | |
| | |
| I |
| alt Username dan Password \.’alid?/ l I
| tampilkan() |
| [va] T ’[;]
|
| | |
[ SO . I L1 ____
| ) [ i
| [Tidak] | |
| |
l | |
: tampilkan{errorUsernamePasswordSalah) i |
| |
| | |
| | | | |
| | | | |
| | | | |
| I I I I
---------- = ---------------T-----------------J----------------------J------------------------L--------------------I----------------
| | | |
[LDEDLIt] : | | | |
l | | | |
! | pilihLogout() | | |
| T T T
| | | |
| | | |
| | | prosesLogout()
| f
| | |
i ' !
| : tampilkan{berhasilLogout)
: | i
| |
T | h h 1
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equence Diagram: Mengelola Data Lagu

3 c 0 O O O O

I MenuUtama MenuKelolaLagu MenuTambahLagu MenuUbahLagu ManajerKelolaLagu Lagu
| |

|
pilihMengelolaDatalaguf) - !
Ll

| | |
| | | | |
| | | | |
| | | | |
| | | | |
ampiton) | | | | |
ampilkan
a8 I I I I
Lr] | | | |
| | | | |
| | | | | |
1 1 1 1 1 1
| | | | | |
alt P | | | | | |
| | | | | |
[Rekam] [ | | | | |
pilihTambahDatalagu() - ! | | | |
: T tampilkan() ____I : : :
I -0 I I I
: isiDatalagul) | . : : : :
| | = | | |
| | | | |
| | | | |
| | | | |
: : tampilkan(konfirmasi) : :
| | | | |
| | | | |
! . s ! | | |
| konfirmasilsian() | - ! | | |
I : = simpanlLagu() o | :
| | | "U setlagu() - |
I I I )
| | (. |
—————————————————————————————————————————————— !——————————————————————————i——————————---------------- el i RSt
[Ubah] pilihUbahDatalagul) - : : : : :
| = ! | | |
| tampilkan() - | | |
| t . | |
| | rLr] | |
| | | | |
I ubahDatalagul) I . I : :
| | | il I I
| | | | |
: : : tampilkani{konfirmasi) :
1
| | | | |
| ' | | |
| kenfirmasilsiani) | - ! !
T T T Latl | |
| | | i L | |
! ! ! simpanLagui) - |
| | | |
| | | setlagu() o !
| | | Ll
| | | L L"]
| | | | | |
| | | | | |
”””””””””””””””””””””””” e e
[Hapus] | | | | | |
pilihHapusDatalagu() - ! : : : :
T Ll
| | | | |
| | | | |
| | | | |
| | | | |
: tampilkan{konfirmasi) : : :
| | | | |
| | | | |
| | | | |
| | | | | |
konfirmasiHapusLagu() - ! l l l :
| = | hapusLagul) | L | |
| \ \ h |
| | | o |
: : : setlagul) =L!-]
| | | i
limuKomputer - i . | I i BrainTINITES




Sequence Diagram: Mengelola Data Pelanggan
13 O O OO

MenuUtama MenuKelolaPelanggan MenuTam Menul ManajerKelolaPelanggan Pelanggan

|
pilihMengelolaDataPelanggani) |
=

|
| | |
I ! i ! I
I ! i ! I
! i ! I
} ' i ' I
tampilkan() | \ | \ |
| |
| ! : ! |
| | ! | ! |
— | | H | H |
alt Pilihan? | | : | : |
| | | |
| |
! | | |
[Rekam pilihTambahDataPelanggan() o : | : |
: g | | | |
| tampilkan() | | | |
i i ' I
| | |
| |
: isiDataPelanggani) } o | : : }
T T Ll | | |
| | | | |
| | | |
: } tampilkanikonfirmasi) : : }
i I i ' I
| | | | |
| | | |
|
| | | |
| |
| i ilsi | | |
| konfirmasilsian() | - ! H | |
Ll |
| | | | |
i I i i I
: } simpanPelanggani) - ! }
| | T Ll } setPelanggani) .y |
| | |
| | LJ | —[‘r]
| | | |
| |
| | | |
o ] L e . S
1 1 1 r
[Ubah] i I : | : I
pilihUbahDataPelanggan() - \ | \ |
i > . ! . |
| |
| . | |
: tampilkani) - : }
T L ] |
| |
i ' ] ' I
: ubahDataPelanggan() | : ! }
i i ' ! I
| |
| 1 ! ! 1
| | : tampilkan{konfirmasi) : |
| | |
| |
| | ! : |
: konfirmasilsiani) ! T : }
T T |
| |
| 1 ! ! 1
| | H simpanPelanggan() |
| | |
|
: } | setPelanggani) }
i I ' =Lr]
| |
H U
| | | |
| |
| 1 ! | ! |
D I Tt B R 2 y T [
[Hapys | | H | H |
! | | |
pilihHapusDataPelanggani) - ! : | : |
T Ll | | | |
| | | | |
| ! | ! 1
|
| |
| | |
| tampilkan(konfirmasi) | : |
| H | |
i ' i ' I
| | |
I I ' i ' I
- - . | | |
konfirmasiHapusPelanggan() - : | : |
1 = | | | |
| | | | |
' ! hapusPelansgan() | o |
i X T L I
| | | |
: : : setPelanggan() . }
| | Lo
i ' i )
limuKomputer T i T i i ; [




| Sequence Diagram: Mengubah Data Pribadi

0 0 O O

: MenuUtama MenuUbahPribadi ManajerFrlbadl Pelanggan
| |
: pilihUbahDataPribadi() !

|
I I
| |
| |
| |
I I
| |
tampilkani) | | |
.'[ ] I I
| |
I | | I
ubahDataPribadi I I I
. U - | |
| | |
| I |
: tampilkan({konfirmasi) :
| | |
| | |
! o | | |
konfirmasilsian() | | |
| - | |
I I I
| | |
| simpanlataPribadi() | |
| |
: setDataPribadii) :
|

[ -
T i i i i
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Sequence Diagram: Melakukan Pembelian Lagu

0 ©O© O 0 O

| MenuPemutarLagu MenuMetodePembayaran ManajerPembelianLagu Pelanggan PenjualanLagu
| |

|

|

! pilihHargalagu() |

|
. l : :
> : : | [
| | ' '
| | ' '
| | : :
tampilkan({konfirmasiPassword) : | |
' | |
i : I I
| | ! !
isiPassword|) -"Jl“ : : i i
I | | |
validasiPasswordi) | | |
! am | |
. : :
: getPassword|) | :
: |
! | :
alt Password Valid?/ : : :
|
[¥a] ! | |
[5* tampilkan() : :
| |
: | |
--------- e Rt I REREEEEE LR LR R }
[Tidak] : [ |
| |
1
tampilkan(passwordsalah) : :
o ! | |
: T ' '
| | | | |
| | | | |
| | |
| |
| | | | |
[ |
: . ! : :
| | : | |
pilihMetodeBayar() | |
. L : | |
' ! I I
|
R |
! beliLagu | |
| gul) ..,L | |
| | |
| | |
| |
getHargal)
| .‘[__L]
| |
| | |
| | |
| | |
: generateKodelUnik() :
| | |
| tampilHargalnik() | | ; ;
limuKomputer ! e ! | Brain NN




Sequence Diagram: Mengekspor Laporan Penjualan

P o o O

: Menulltama MenuLaporanPenjualanLagu ManajerLaporanPenjualanLagu LaporanPenjualanLagu

. | |

pilihfenulaporanPenjualanlagul)
| }

tampilkan()

|
pilihBulanibulan, tahun)

alt Ekstensi File Lapora n/

|
|
|
|
|
|
[format file * xlsx] I

pilihExporttoExcel()

[format file *.pdf]
pilihExporttoPDF()

ambilLlaporanibulan, tahun)

----—

I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
:
I
g :
I
I

getlaporani)

exportlaporani)

>
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|| Catatan Pola Kesalahan

* Gunakan pola Subject-Verb-Object (S-V-O) untuk use case diagram (Actor —
Use Case) dan Activity Diagram (Partition — Action)

e Use Case Diagram adalah apa yang dilakukan Actor di sistem, bukan apa
yang dilakukan oleh sistem

* Pada Sequence Diagram perhatikan transaksi yang harusnya datangnya
dari actor, dan bukan dari object lain

* Naming untuk object dan class adalah kata benda (noun), untuk message
di Sequence Diagram (method) adalah kata kerja

* Object lifeline dan message di Sequence Diagram dan nama class di Class
Diagram, tidak boleh menggunakan spasi, karena akan jadi Class dan
Method di kode program

* Actor (manusia) akan mengirim message hanya ke Boundary Class, tidak ke
Control atau Entity Class. Sedangkan Actor (System) akan mengirim
message ke Control

* Entity Class bukan consumer, jadi tidak pernah mengirim message ke
Boundary atau Control Class

. Boudnoiary class akan menjadi Ul Design, entity class akan menjadi Data
Mode

* Class diagram tidak menunjukkan alur, tapi menunjukkan struktur dan
komposisi dari sistem yg kita bangun
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I 3. Systems Design
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I Siklus Pengembangan Software

Design
(System Specifi catlon)

(Tilley, 2012) (Dennis, 2016) (Valacich, 2017)

202




Application Development Governance

Software Development Life Cycle

@

Planning

Identifying Business Value

Change Request

Software Request

Feasibility Analysis

Technical Feasibility
Project Size Estimation

Use Case Points

Economic Feasibility

Organizational Feasibility

Software Proposal

@

Analysis

Business Process Identification

Use Case Diagram

Business Process Modelling
Business Process Model and

Notation

Business Process Realization

Sequence Diagram

Requirement Gathering

Nonfunctional Requirements

Design

Program Design

Class Diagram

Deployment Diagram
User Interface Design

Data Model

Conceptual Data Diagram

Logical Data Model

Physical Data Model

Software Requirements Specification

|

L

@

Implementation

Software Construction

Program Code

Software Testing

Testing Plan

Documentation

Software Documentation

User Documentation

Installation

Technical Installation

Change Management

New Software




3.1 Perancangan Class Diagram
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UML based Software Analysis and Design

(Wahono, 2009)

1. Systems Analysis

2. Systems Design

»2.1 Pemodelan Class Diagram

1.1 IdentifikaséLP-reseﬁ-Bhnis
dengan Use Case Diagram

1.2 Bemodelar| Proses Bisnis
denghn Activity Diagram atau
BPMN

\' 2.2 Pemodelan User Interface
> Design

» 2.3 Pemodelan Data Model

1.3IRealisasi Proses Bisnis
denkan Sequence Diagram

Y

(Boundary - Control - Entity)

2.4 Pemodelan Deployment |
Diagram
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Class

MenuPIN

public class MenuPIN{
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Attributes

* Visibility of attributes
* + Public: not hidden from any object

 # Protected: hidden from all but
immediate subclasses

 — Private: hidden from all other classes
e Default is private

207



Class with Attribute and Method

Manajervalidasi

m_Login: Login

-
—~ - - T Ly
- TA] [

DI C hd ML
Vallasisgru

= 1.

VallaasiFin

limuKomputer

public class ManajerValidasi {
private Login m_Login;

public int validasiKartu(){

return O;

}

public int validasiPIN(){
return O;

}

public void blokirKartu(){

}

}
208

BrainYINITES



limuKomputer

Relationships

1. Generalization
* “Is-A” relationship
e Enables inheritance of attributes & operations
* Subclasses and superclasses

2. Aggregation

* “Has-A” relationship
e Relates parts to wholes
* Uses decomposition

3. Composition

* “Has-A” relationship
e Similar but stronger than Aggregation

4. Association

* Relationships that don't fit “Is-A” or “Has-A”
e Often a weaker form of “Has-A”
* Miscellaneous relationships between classes

209




Class Association

ManajerValidasi

Login

m_Login: Login mengakses

public class ManajerValidasi {
private Login m_Login;
public int validasiKartu(){
return O;
}
public int validasiPIN(){

return O;

}
public void blokirKartu(){

}

int pin = m_login.getPIN();

IImuKomputef

210

O O O

MenluPIN ManajerValldaS|

|
validasiPINGd) _ |

‘ >H getPIN()

public class Login {

public int getPIN(){
return O;
}

BrainYINITES



I Class Inheritance

MenuUtama MenuPengambilanUang
{:] mewarisi

public class MenuUtama {

211
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Class Diagram: Sistem ATM

|dikelola oleh

ManajerPengecekanUang

I~

limuKomputer

ManajerValidasi
Login
- m_Login: Login kse
mengaxses + getPIN(: int
+ blokirAccount(): void
+ ManajerValidasi()
+ validasiKartu(): int
+ validasiPIN(): int
dikelola oleh dikelola oleh
MenuPengecekanSaldo
KotakKartu
MenuPIN
LI % ..
memiliki memilik mewarisi .
MenuPengambilanUang
SistemATM .
MenuUtama mewaris—|
Q\mewarisi
VAN MenuPengirimanUang
memiliki memilik
. . mewarisi
KotakKuitansi KotakUang . \
mewarisi
\ MenuDeposit
ManajerLogout MenuLogout
dikelola oleh

ManajerPengambilanUang
dikelola oleh

dikelola ole
]

h

ManajerPengirimanUang

dikelola oleh

ManajerDeposit

Balance
mengakses4
Imen akses
Account
mengakses
Deposit
mengakses

B rainNTNT



Class Diagram: MusicPedia

MenulLaporanPenjualanLagu j
dikelola oleh

mengakses

mewarisi

LaporanPenjualanLagu

MenuTambahLagu
musicpedia isi | [ dikelola oleh .
MenuLogin MenuUtama MenuKelolaLagu mewarisi tkelola olg ManajerKelolaLagu
memiliki menampilkan mewarisi +
mewarisi MenuUbahLagu dikelola oleh
mewarisi mengakses
memiliki dikelola aleh
mewarisi
MenuPencarianLagu ManajerPencarianLagu
. ] dikelola oleh Pt ehar) void mengakses
MenuRegistrasiPelanggan Manajervalidasi il
+ validasilogin(
MenuUbahPribadi mewarisi
mewarisi mengakses
i MenuPemutarLagu
dikelola oleh e ManajerPemutarLagu ‘
dikelola oleh
— + putarTrialLagu(): void
ManajerRegistrasi dikelola oleh
daftar({char, char, char): void
MenuTambahLagu
mengakses
ManajerPribadi
i ~dikelola oleh .
+ simpanDataPribadi(): void MenuKelolaPelanggan mewarisi ManajerKelolaPelanggan
mengakses T T
- dikelola oleh
mewarisi
MenuUbahLagu

mengakses

Pelanggan

mengakses




3.2 Perancangan User Interface
Design
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UML based Software Analysis and Design

(Wahono, 2009)

1. Systems Analysis

2. Systems Design

»2.1 Pemodelan Class Diagram

1.1 IdentifikaséLP-reseﬁ-Bhnis
dengan Use Case Diagram

1.2 Bemodelar| Proses Bisnis
denghn Activity Diagram atau
BPMN

\' 2.2 Pemodelan User Interface
> Design

» 2.3 Pemodelan Data Model

1.3IRealisasi Proses Bisnis
denkan Sequence Diagram

Y

(Boundary - Control - Entity)

2.4 Pemodelan Deployment |
Diagram
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Philosophy and Principles

* Interface design is an art

 Balance between

* Making the interface useful and
* Presenting too much information

* Principles for User Interface Design:

1.

LW

9

Layout: Consistent use of screen area

Content awareness: Users know where they are
Aesthetics: White space vs. functionality

User experience: Ease of use vs. learning curve

Consistency: User can predict what will happen for
each action

Minimal user effort: Simple to use, three click rule
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PMIN Melakukan Registrasi

c P o,

.o ¢ v ’ \

E UID - Melakukan \%E, UID - Melakukan %E

w Registrasi - Web Registrasi - Android

s Version Version

]

=

]

L7

=2
=
b Menampilkan Menu Menambah Data
& Registrasi Pelanggan
L]
=

gl " A A

5

iy

=

=

2

=

% m y

[-*]

==
2 memilihnTombolSignUp Mengisi Username Mengisi Data Profil
g di Menu Login dan Password Baru Pribadi
(=N

I wvATics|



User Interface Design Melakukan Registrasi

(versi Web dan versi Android)

Konfimmasi Password

Mama Lengkap

Tanggal Lahir:

Hari

() pria

|:| menyetujui Syaratdan Ketentuan Penggu

Bulan

Januar

Tahun

() wania

DAFTAR

limuKomputer

Musicoedia Indonesia X\ Braindevs X+

&) www.musicpedia.com | # L =
Usemame
Password

-

- _.nf11:18 PM|

Usemame
Password

Konfirmasi Passworc

Nama Lengkap

Hari |Bulan Tahun
Januari

(O pria (O wanita

~

J

Z1I0

BIREYNVIATICS



I 3.3 Perancangan Data Model
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UML based Software Analysis and Design

(Wahono, 2009)

1. Systems Analysis

2. Systems Design

»2.1 Pemodelan Class Diagram

1.1 IdentifikaséLP-reseﬁ-Bhnis
dengan Use Case Diagram

1.2 Bemodelar| Proses Bisnis
denghn Activity Diagram atau
BPMN

\' 2.2 Pemodelan User Interface
> Design

» 2.3 Pemodelan Data Model

1.3IRealisasi Proses Bisnis
denkan Sequence Diagram

Y

(Boundary - Control - Entity)

2.4 Pemodelan Deployment |
Diagram




Data Model Sistem ATM

Login

O

acolummn»
*PK idLogin: INTEGER
pin: INTEGER

+PK_Login

+idLogin

Account

O

gPK»
+ PK_Login{INTEGER)

limuKomputer

«column»

*PK id: INTEGER

nama: VARCHAR(S0)
alamat: VARCHAR(50)
pekerfjaan: VARCHAR(0)
idLogin: INTEGER
idBalance: INTEGER
idTransaksi: INTEGER

FK
FK
FK

+idBalance

+PK_Balance

Balance

«FK»

+ FK_idBalance{INTEGER})
+  FK_idLogin{(INTEGER)

+ FK_ idTransaks(INTEGER)

«PK»

+  PK_Account{INTEGER)

+idTransaksi

+PK_Transaks

B

Transaksi

gcolumnz

*PK idTransaksi: INTEGER
tgl: DATE
jeniss VARCHAR(S0)

«PK»

+ PK_TransaksiINTEGER)

221

gcolumnz

*PK idBalance: INTEGER
saldo: INTEGER

«PK»
+ PK_Balance(INTEGER)

BrainYINITES



Jenis_lagu

E

wcolumn»
*PK id_jenis_lagu: INT
nama_jenis_lagu: VARCHAR(50)

«PK»

+  PK_Jenis_lagu(INT)

Label_rekaman B {

*PK id_label_rekaman: INT

«columnz

nama_label_rekaman: VARCHAR(50}
alamat_label_rekaman: VARCHAR(50)
wPK»

PK_Label_rekaman(INT)

_H+PK_LaheI_rEkaman

Lirik

wcolumn»
*PK id_lirik: INT
lirik_lagu: VARCHAR(500)

«PK»

+ PK Li

Data Model
MusicPedia

(id_jenis_lagu =id_jenis_lagu)
«FK»

+FK_Lagu_Jlenis_lagu

+FK_Lagu_Label_rekaman

id_label_rekaman =id_label_rekaman)

“FK»

+FK_Lagu_Lirik

(id_lirik = id_lirik)
HFKn

Laporan_penjualan_lagu %

«columnx»
*PK 1d_penjualan: INT
bulan: VARCHAR(50)
tahun: VARCHAR(50)
lagu_lokal_terjual: VARCHAR(50)
lagu_internasional_terjual: VARCHAR(50)
jumlah_keuntungan: VARCHAR(50)

«PK»
+ PK_Laporan_penjualan{INT)

«column»

*PK id_lagu: INT
judul_lagu: VARCHAR(50)

FK id_jenis_lagu: INT

FK 1d_penyanyi: INT
nama_album: VARCHAR(50)

FK id_pencipta: INT

FK 1d_label_rekaman: INT
release_time: DATE
img_cover_lagu: VARCHAR(50)

FK id_lirik: INT

E

«FK»
+  FK_Lagu_Jenis_lagu(INT)
Lagu_Label rekaman(INT)
Lagu_Lirik(INT)
Lagu_Penc

Lagu_Penyanyi(IR

«index»

Lagu_Jlenis_lagu(INT)
Lagu_Label_rekaman(INT)
Lagu_Lirik({INT)

«PK»
+  PK_Lagu(INT)

Pelanggan =

«column»

*PK id_pelanggan: INT
nama: VARCHAR(100)
email: VARCHAR(50)
password: VARCHAR(50)
jenis_kelamin: ENUM
tanggal_lahir: DATE
negara: VARCHAR(30)
nomor_ponsel: VARCHAR(15)

«PK»

+  PK_Pelanggan(INT)

+PK_Penyanyi

(id_penyanyi = id_penyanyi)
—

"’l’,”'«FK»

+FK_Lagu_Penyanyi

+FK_Lagu_Pencipta

(id_pencipta = id_pencipta)
~
«FK»

Penyanyi

«column»
*PK id_penyanyi: VARCHAR(50)
nama: VARCHAR(50)

«PK»

PK_Penyanyi(VARCHAR)

+PK_Pencipta

Pencipta

«columns»
*PK id_pencipta: VARCHAR(50)
nama: VARCHAR(50)

«PKx»

+ PK_Pencip




3.4 Perancangan Deployment
Diagram
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|| Deployment Diagram

e Servers Node Artifact
* Mainframes, Minis, Micros :
° C|IentS cslerenty e wRETOTy P > o
Artiact Mamee
* Input/Output HW used by users e Hame e
* Terminals, PCs, special purpose HW
* Network
« HW and SW to connect clients to servers Node with o
Deployment Artifact Communication
* Nodes Path
* Any piece of hardware in the model Node Name . .
. o e e by et
* A computational resource ectereotypess
* Labeled by its name Arifact Name
e Stereotype to label the type of node
 Artifacts

* Piece of the information system, such as software or a database table

* Node with Deployed Artifact
* Shows artifact placed on a physical node
e Good for showing distribution data or software

 Communication paths
* Links between nodes of the network
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| Diagram Examples

==PD Layer=:=
Appt System

==DM Layer==>
Appt Svstem

i

e LAME=

(A
e LA

<=HCI Layer==
Appt Svstem

(B

e LA
Receptionist PC
225

limuKomputer.Com

ooooooo
ooooooo
ooooooo
ooooooo

Oiffice Server

Brain YIS



Deployment Diagram (3 Tier

Application Server

Rich Client

Web Container

«artifact»
JFC

«artifact»
JSP

«artifact»
JVM

«artifact»
JSF

«artifact»
Servlet

limuKomputer

EJB Container

DBMS

«artifact»
SessionBean

«artifact»
MySQL

«artifact»
Zend Optimizer
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Rangkuman Studi Kasus Sistem ATM
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I Siklus Pengembangan Software

Design
(System Specifi catlon)

(Tilley, 2012) (Dennis, 2016) (Valacich, 2017)
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Application Development Governance

Software Development Life Cycle

@

Planning

Identifying Business Value

Change Request

Software Request

Feasibility Analysis

Technical Feasibility
Project Size Estimation

Use Case Points

Economic Feasibility

Organizational Feasibility

Software Proposal

@

Analysis

Business Process Identification

Use Case Diagram

Business Process Modelling
Business Process Model and

Notation

Business Process Realization

Sequence Diagram

Requirement Gathering

Nonfunctional Requirements

Design

Program Design

Class Diagram

Deployment Diagram
User Interface Design

Data Model

Conceptual Data Diagram

Logical Data Model

Physical Data Model

Software Requirements Specification

|

L

@

Implementation

Software Construction

Program Code

Software Testing

Testing Plan

Documentation

Software Documentation

User Documentation

Installation

Technical Installation

Change Management

New Software




Planning

System Request
(Business Value Identification)

Increase :
Lower Cost Productivity Increase Profit

|

Feasibility Analysis

Technical Economic Organizational
(Capabilities) (ROI, BEP) (Goals, Core Business)




System Request: Sistem Penjualan Musik Online
Project Sponsor: Margaret Mooney, Vice President of Marketing

Business Needs: |Project ini dibangun untuk:
1. Mendapatkan pelanggan baru lewat Internet

[\%. Memberikan layanan pendukung dengan menggunakan internet ]

Business R uiren¥nts: / /

Sistem yangimendukung penjualan musik secara online. Fitur-fitur
1. Fitur Pendarian Produk

2. Fitur Penchrian Toko yang Menyediakan Stok Produk
3. Fitur Pemqsaanan Produk Melalui Toko yang Menyediaka

4. Fitur Pembgpyaran ddngan Berbagai Pilihan Pembayar

Business Valug: \ / /

Intangible Valije: /
" Meningkatkan keffyamanan dan kepuasan pelanggan
" Meningkatkan brand recognition tentang perusaha

di dunia Internet

Tangible Value:
1. Meningkatkan penjualan dari pelanggan baru lgAvat Internet:
* Rp 400 juta peningkatan penjualan dar/pelanggan baru dan Rp 600 juta dari
pelanggan lama
2. Mengurangi biaya operasional untuk menangani komplain dari pelanggan
* Rp 100 juta pengurangan tahunan,biaya telepon untuk menangani pelanggan




Studi Kelayakan Sistem Penjualan Musik Online

Margaret Mooney dan Alec Adams membuat studi kelayakan untuk pengembangan
Sistem Penjualan Musik Online

Kelayakan Teknis
Sistem penjualan musik online layak secara teknis, meskipun memiliki beberapa risiko.

Risiko Berhubungan dengan Kefamilieran dengan Aplikasi: Resiko Tinggi
e Divisi Marketing tidak memiliki pengalaman menggunakan sistem penjualan online
* Divisi IT memiliki pemahaman yang baik tentang sistem penjualan offline, akan tetapi
tidak berpengalaman mengembangkan sistem penjualan musik online

Risiko Berhubungan dengan Kefamilieran dengan Teknologi: Resiko Sedang
» Divisi IT tidak menguasai masalah infrastruktur dan ISP, tetapi akan menyewa konsultan
* Divisi IT cukup familier dengan framework dan IDE yang akan digunakan
e Divisi Marketing tidak memiliki pengalaman menggunakan teknologi Web

Risiko berhubungan dengan Ukuran Project: Risiko Rendah
e Perusahaan memiliki total 30 orang pengembang
* Project dikerjakan oleh 5 orang pengembang dengan estimasi waktu 6 bulan

Kompatibilitas dengan sistem dan infrastruktur yang ada: Risiko Rendah
* Sistem pemesanan yang ada sekarang menggunakan open standard, jadi sangat
kompatibel dengan sistem penjualan berbasis web yang akan dibangun



IKeIayakan Ekonomi

Cost benefit analysis telah dilakukan. Sistem Penjualan musik online memiliki peluang
yang baik untuk bisa meningkatkan pendapatan perusahaan.

e Return on Investment (ROI) setelah 3 tahun: 31%

* Break-even point (BEP): 2.25 tahun

* Total keuntungan setelah 3 tahun: Rp. 503.559.986,-

Keuntungan Intangible
* Meningkatkan kepuasaan pelanggan
* Meningkatkan branding perusahaan

Kelayakan Organisasi

* Secara organisasi, resikonya rendah. Tujuan dari pengembangan sistem penjualan
musik online adalah meningkatkan penjualan perusahaan. Dan ini selaras dengan
KPI marketing yang ke arah peningkatan kuantitas penjualan

* Project champion dari pengembangan sistem penjualan musik online ini adalah
Margaret Mooney, Vice President of Marketing
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Peningkatan penjualan dari pelanggan baru
Peningkatan penjualan dari pelanggan lama
Pengurangan biaya operasional dan telepon
Total Benefits:

PV of Benefits:

PV of All Benefits:

Honor Tim (Analysis, Design and Implementation)
Honor Konsultan

Total Development Costs:

Honor Pengelola Web

Biaya Lisensi Software

Hardware upgrades

Biaya Komunikasi

Biaya Marketing

Total Operational Costs:

Total Costs:

PV of Costs:

PV of all Costs:
Total Project Costs Less Benefits:

Yearly NPV:

Cumulative NPV:
Return on Investment (ROI) di Tahun 3: 30.70%

Break-even Point (BEP): 2.25 tahun

2019

O O O O o o

360,000,000
90,000,000
450,000,000
60,000,000
50,000,000
100,000,000
20,000,000
100,000,000
330,000,000
780,000,000

735,849,057

735,849,057

-780,000,000
-735,849,057
-735,849,057

-100.00%

2020
400,000,000
600,000,000
100,000,000
1,100,000,000
978,996,084
978,996,084
0

0

0
70,000,000
60,000,000
100,000,000
30,000,000
200,000,000
460,000,000
460,000,000

409,398,362

1,145,247,419
640,000,000
569,597,722
-166,251,335

-0.145166304

2021
500,000,000
700,000,000
100,000,000
1,300,000,000
1,091,505,068
2,070,501,152
0

0

0

80,000,000
70,000,000
100,000,000
40,000,000
300,000,000
590,000,000
590,000,000

495,375,377

1,640,622,796
710,000,000
669,811,321
503,559,986

0.306932213

2.248206218



UML based Software Analysis and Design

(Wahono, 2009)

1. Systems Analysis

2. Systems Design

»2.1 Pemodelan Class Diagram

1.1 IdentifikaséLP-reseﬁ-Bhnis
dengan Use Case Diagram

1.2 Bemodelar| Proses Bisnis
denghn Activity Diagram atau
BPMN

\' 2.2 Pemodelan User Interface
> Design

» 2.3 Pemodelan Data Model

1.3IRealisasi Proses Bisnis
denkan Sequence Diagram

Y

(Boundary - Control - Entity)

2.4 Pemodelan Deployment |
Diagram
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Use Case Diagram

A

Nasabah

N
N

Sistem ATM

Memasukan Kartu |- —————— — — — —

Mengecek Saldo

Mengambil Uang

Mengirim Uang

Keluar Sistem

Memasukan PIN

Mengupdate Informasi
Kotak Deposit

=X

Petugas

Sistem Inti Perbankan

B rainNTNT



|| Activity Diagram: Memasukkan Kartu

PPPPPPP

aaaaaaa Sistem ATM

eeeeee




Activity Diagram: Memasukkan PIN

Petugas

Nasabah

Sistem ATM

Mulai

Masukan PIN di

Menu PIN

tidak

Validasi PIN

Entri Lebih dari 3x?

Mak PIN Valid?

Jenis Pengguna?
ya

limuKomputer

9

Nasabah

Tampilkan Menu
Utama

Blokir Kartu

petugas

Tampilkan Menu
Administrasi

Selesai
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Activity Diagram: Mengecek Saldo

Nasabah

Sistem ATM

Sistem Inti Perbankan

Mulai Q

[p

ilih Cek Saldo dari Menu\

Utama

limuKomputer

k Request Cek Saldo )

[

Tampilkan di Menu
Pengecekan Saldo

[ Proses Cek Saldo ]

.
)

O

Selesai
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Activity Diagram: Mengambil Uang

Nasabah

Sistem ATM

Sistem Inti Perbankan

Mulai

Pilih Ambil Uang dari
Menu Utama

( Tampilkan Menu

Masukan Jumlah
Uang

k Pengambilan Uang

(Request Kecukupan \

\__/N ___/

Cek

Saldo

idak
(I’ampilkan Error Saldo tida

Kecukupan

Saldo

Saldo Cukup?

Tidak Cukup

Proses Ambil

Keluarkan Uang di W
Kotak Uang

Selesai

240
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Activity Diagram: Mengirim Uang

Nasabah

Sistem ATM

Sistem Inti Perbankan

Mulai

1 )
Pilih Kirim Uang

di Menu Utama

Masukan No

G N |

~

Tampilkan Menu
Pengiriman Uang )

/\

Rekening Tujuan
4 g luj

/

1 )

Request Validasi No

( Validasi No Rekening

Rekening Tujuan

Masukan Jumlahw

N
Tampilkan Error No tidak

Tujuan

No Rekening Valid?

Rekening Tidak Valid

Uang

tidak

- /
1 N2
Tampilkan Isian
Jumlah Uan
il

-

N

(Cek Kecukupan Saldo

Request Cek J

k Kecukupan Saldo

{

Saldo Cukup?

Tampilkan Pesan L

ya

( Proses Pengiriman

Uang Berhasil Dikirim

O

Selesai

Uang

B rainNTNT
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Activity Diagram: Mengupdate Informasi Kotak Deposit

Petugas

Sistem ATM

Mulai

4 )
Pilih Update Informasi Kotak

-
Tampilkan Menu Update

Deposit di Menu Utama

~

Informasi Kotak Deposit )

-

-

tidak

-

4 ) )
M k Data tent
if)l:alflr[])e aozitegaarlﬂg Validasi Data Masukan
. y, \J J
; Data Valid?
( Tampilkan Error dan Wndak
L Permintaan Update Data )
a
Setujui Data Masukan? ¥
/ )
Tampilkan Data dan
W\ Permintaan Konfirmasi
a - ~N
Update Data Kotak Deposit

J

O

Selesai
242
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Activity Diagram: Keluar Sistem

Petugas Sistem ATM

Nasabah

Mulai

Pilih Keluar Sistem di\
Menu Utama

kProses Keluar Sistem

Keluarkan Kartu Keluarkan Kuitansi

Tampilkan Pesan
Telah Keluar Sistem

O

Selesai
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20 O 10

ManajerValldaS| MenuPIN

tampilkan()

Nasabah

: : Kotak Kartu

! mas;u kanKartu() »_!_
I
| validasiKartu
I O’
I
alt Kartu VaIid?/
T
[yal
I
I

R TR B B

[tidaK]
| keluarkanKartu()
I

T |
I

limuKomputer

Sequence Diagram: Memasukkan Kartu

B rainNTNT
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Sequence D

X

:Nasabah
|
|

! masukanPIN()

O

MenuPIN

I
-

agram: Memasukkan PIN

O O

ManajerValldaS| LoPm MenuUtama

validasiPIN(id)

gn

g
getPIN()

alt PIN Valid?/

[tidak]

tampilkan()

alt Lebih dari 3x?/

[tidak]

tampilkan()

T

Ikan(pesanKesalahan

‘E:r'ngi

|

|

1

|

|

|

|

|

|

|

|

| |
blokirAccount() |
r I: [ [
|

|

|

|

]

|

|

|

T

|

|

|

T |
| |
T T
| |
| |
I I
T T
I I
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X

:Nasabah
I
I

pllthengecekSaIdo()

MenuUtama

limuKomputer

L

—1

ManajerPenglecekanSaldo Balance

cekSaldo(id)

>

I

I

I
-

getSaldo()

MenuPengecekanSaIdo

Sequence Diagram: Mengecek Saldo

O O O 10 3

ti Perbankan

setSaIdo(saIdoi I

tampilkan(saldo)
|

gn

gn

B rainNTNT



I Sequence Diagram: Mengambil Uang

A O O O

I Menu%)tama MenuPengambllanUang ManajerPen%ambllanUang Balance KotakUang

|
| pilihAmbiluangQ ! :

>

tampilkan()

masukanJur;nIahUang() '
1

>_|_

cekKeculmpanSaIdo(id‘_

gn

|
|
| getSaldo()
|
|
|

alt Saldo Cukup?/
|[t|dak]

tampilkan(pesanKesalahan

-

setSaldo(saldo) " |

keluarkanUangGumIah)

|

; | ambiluang(id, jumlah) :

L | |
|

|

|

|

||
I
I
I
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Sequence Diagram: Mengirim Uang

L2010 O 00 O

MenuUtama MenuPeng|r|manUang Manaj erPeanmanUang

pilihKirimUan ()I

T
masukanAccountTujuan()

masukanJumlahUang()

I >
|
|
|
|

P

|

|

|

. |
tampilkan() I
[t' |

|

|

|

validasiAccount()

i

tampilkan(hasil)

getlD() |

cekKecukupan Saldo@_

getSaldo()

Account Pengiri

m:Balance

alt Saldo Cukup?/
[tidak]!

limuKomputer

tamgilkan(pesanKesalahan

; I kirimUang(idFengirim, idPelnerima,jumIah)
| |

setSaldo(saldo)

gn

——— —— e ——— ——————— o —— — —

setSaldo(saldo) |
|

! 248 !

1y

Penenma Balance
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Sequence Diagram: Mengupdate Informasi Kotak Deposit

0 10 O 0

OSIt

MenuIUtama

!pl lihUpdateData()'

MenuDeposﬂ

I
is:i Data()

tampilkan() | !

249

isiData()

[y

tampilkan(hasil)

ManajerDeposr[

setData()

gn
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I Sequence Diagram: Keluar Sistem

210 O 000

I MenuUtama ManajerLogout KotakKartu KotakKuitansi MenuLogout
I

| p|||hKeIuar()>

I
I
I
I
»J_

keluar()

keIuarkanKartu“ |

I
keluarkanKuitansi()

i gn

I I

tam'pilkan(pesanKeIuar')

I I I:::I
I

limuKomputer I wvATics|



Class Diagram

Login

+ getPIN(): int

MenuPengecekanSaldo
|dikelola oleh)

ManajerPengecekanUang

I~

limuKomputer

ManajerValidasi
- m_Login: Login mengakses
+ blokirAccount(): void
+ ManajerValidasi()
+ validasiKartu(): int
+ validasiPIN(): int
dikelola oleh dikelola oleh
KotakKartu
MenuPIN
LI % ..
memiliki memilik mewarisi
SistemATM .
MenuUtama mewaris—|
Q\mewarisi
N
memiliki memilik
. ] mewarisi
KotakKuitansi KotakUang . \
mevi
ManajerLogout MenuLogout
dikelola oleh

MenuPengambilanUang

ManajerPengambilanUang
dikelola oleh

MenuPengirimanUang

dikelola ole
]

ManajerPengirimanUang

h

MenuDeposit

dikelola oleh

ManajerDeposit

Balance
mengakses4
Imen akses
Account
mengakses
Deposit
mengakses

B rainNTNT



Data Model

limuKomputer.Com

Account E

«columny

*PK idAccount: VARCHAR(50)
nama: VARCHAR(50)
pekerjaan: VARCHAR(50)
jeniskelamin: VARCHAR(50)
alamat: VARCHAR(50)

FK idBalance: VARCHAR(50)

FK idLogin: VARCHAR(50)

«FK»
+  FK_Account_Balance(VARCHAR)
+  FK_Account_Login(VARCHAR)

«index»
+  IXFK_Account_Balance(VARCHAR)
+  IXFK_Account_Login(VARCHAR)

Deposit E

«columny
*PK idDeposit: VARCHAR(50)
jumlahTotal: VARCHAR(50)
jumlah50: VARCHAR(50)
jumlah100: VARCHAR(50)

«PK»
+ PK_Deposit(VARCHAR)

«PK»

+ PK_Account(VARCHAR)

+FK_Account_Balance

N

+FK_Account_Login/ 0..*

(idLogin 7 idLogin)
«FK»

+PK_Login |/,1

Login E

«columny»
*PK idLogin: VARCHAR(50)
PIN: VARCHAR(50)

«PK»
+ PK_Login(VARCHAR)

\

0.*

(idBalance < idBalance)
«FK»

+PK_BaIaan 1

Balance E

«columny

*PK idBalance: VARCHAR(50)
saldo: VARCHAR(50)

«PK»

+ PK_Balance(VARCHAR)
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|| User Interface Design




I User Interface Design (Sparx EA)

] Menu PIN

S LL] Menu Pengecekan Saldo
Masulkan PIN Saldo Anda Rp

«navigate»
\lj /L] Menu Pengambilan Uang

«navigate»
d MenuUtama
Jumlah Uang yang Diambil :]
‘ Mengecek Saldo
[ Mengambil Uang ] [~ «navigate» Ambil Uang

[ Mengirim Uang ]

[ Keluar Sistem ] } d Menu Pengiriman Uang

vigate»
~

Rekening Tujuan

Jumlah Uang ‘ ’
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|| User Interface Design (Netbeans)

Menu Login

Masukkan PIM

Login

Menu Tranksaksi

Melihat Saldo
Mengirim Uang

Mengambil Uang

Keluar

255
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Deployment Diagram (3 Tier

Application Server

Rich Client

Web Container

«artifact»
JFC

«artifact»
JSP

«artifact»
JVM

«artifact»
JSF

«artifact»
Serv let

limuKomputer

EJB Container

DBMS

«artifact»
SessionBean

«artifact»
MySQL

«artifact»
Zend Optimizer
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1. System Planning

1.1 Project Scope
1.2 Project Schedule
1.3 Project Team

2. System Design

limuKomputer

2.1 Functional Requirements

2.1.1 Actor

2.1.2 Use Case Diagram

2.1.3 Activity Diagram (BPMN)

2.1.4 Sequence Diagram

2.1.5 Class Diagram

2.1.6 Data Model

2.1.7 User Interface Design

2.1.8 Deployment Diagram

2.1.9 Relational Matrices
2.1.9.1 Actor — Activity Diagram
2.1.9.2 Actor — Sequence Diagram

2.2 Nonfunctional Requirements

2.2.1 Operational
2.2.2 Performance
2.2.3 Security
2.2.4 Hardware
2.2.5 Development Platform
2.2.6 Deadline
257

Contoh Template System Specification
(SRS, BRD, FSD)

3. System Implementation

3.1 Testing Strategy
3.2 Installation Strategy
3.3 Change Management Strategy

MATICS
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