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Praktikum diampu oleh dosen kelas dan dibantu oleh asisten laboratorium dan asisten

praktikum.

Praktikum dilaksanakan di Gedung Kultubai Selatan (IFLAB 1 s/d IFLAB 5) sesuai jadwal yang

ditentukan.

Praktikan wajib membawa modul praktikum, kartu praktikum, dan alat tulis.

Praktikan wajib mengisi daftar hadir rooster dan BAP praktikum dengan bolpoin bertinta hitam.

Durasi kegiatan praktikum S-1 = 3 jam (150 menit).

a. 15 menit untuk pengerjaan Tes Awal atau wawancara Tugas Pendahuluan

b. 45 menit untuk penyampaian materi

c. 90 menit untuk pengerjaan jurnal dan tes akhir

Jumlah pertemuan praktikum:

e 10 kali di lab (praktikum rutin)

e 3 kali diluar lab (terkait Tugas Besar dan UAS)

e 1 kali berupa presentasi Tugas Besar atau pelaksanaan UAS

Praktikan wajib hadir minimal 75% dari seluruh pertemuan praktikum di lab. Jika total kehadiran

kurang dari 75% maka nilai UAS/ Tugas Besar = 0.

Praktikan yang datang terlambat :

e <=30 menit : diperbolehkan mengikuti praktikum tanpa tambahan waktu Tes Awal

e > 30 menit : tidak diperbolehkan mengikuti praktikum

Saat praktikum berlangsung, asisten praktikum dan praktikan:

e Wajib menggunakan seragam sesuai aturan institusi.

e Wajib mematikan/ mengkondisikan semua alat komunikasi.

e Dilarang membuka aplikasi yang tidak berhubungan dengan praktikum yang berlangsung.

e Dilarang mengubah pengaturan software maupun hardware komputer tanpa ijin.

e Dilarang membawa makanan maupun minuman di ruang praktikum.

Dilarang memberikan jawaban ke praktikan lain.

Dilarang menyebarkan soal praktikum.

e Dilarang membuang sampah di ruangan praktikum.

e Wajib meletakkan alas kaki dengan rapi pada tempat yang telah disediakan.

Setiap praktikan dapat mengikuti praktikum susulan maksimal dua modul untuk satu mata kuliah

praktikum.

e Praktikan yang dapat mengikuti praktikum susulan hanyalah praktikan yang memenuhi
syarat sesuai ketentuan institusi, yaitu: sakit (dibuktikan dengan surat keterangan medis),
tugas dari institusi (dibuktikan dengan surat dinas atau dispensasi dari institusi), atau
mendapat musibah atau kedukaan (menunjukkan surat keterangan dari orangtua/wali
mahasiswa.)

e Persyaratan untuk praktikum susulan diserahkan sesegera mungkin kepada asisten
laboratorium untuk keperluan administrasi.

e Praktikan yang diijinkan menjadi peserta praktikum susulan ditetapkan oleh Asman Lab dan
Bengkel Informatika dan tidak dapat diganggu gugat.

Pelanggaran terhadap peraturan praktikum akan ditindak secara tegas secara berjenjang di

lingkup Kelas, Laboratorium, Fakultas, hingga Universitas.
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IMODUL 1 RATIONAL ® SOFTWARE ARCHITECT

Tujuan Praktikum:

Mahasiswa memahami lingkungan (environment) dari kakas bantu (tool) yang digunakan
1.1 RATIONAL SOFTWARE ARCHITECT

Pada praktikum Rekayasa Perangkat Lunak: Teknik Berorientasi Objek (CSG311) ini, kakas (tool) yang digunakan
adalah Rational Software Architect v8.0 (RSA). Kakas ini merupakan salah satu produk dari IBM® Rational
Software Delivery Platform, suatu solusi yang lengkap untuk mengembangkan perangkat lunak dan sistem
berbasis-perangkat lunak (2007, 2007). Kebanyakan perkakas platform ini berbasis Eclipse framework yang
merupakan kakas yang sebagai berikut:

e Mempermudah kompleksitas lingkungan pengembangan dan mengkonsolidasikan penggunaan
teknologi-teknologi pengembangan yang berbeda

e Membuat mudah pengembangan, pengujian, dan deploy perangkat lunak berkualitas tinggi dengan
cara mengintegrasikan enterprise environment

e Memberikan dukungan multi-bahasa yang menyatukan teknologi Java™ 2 Platform Enterprise Edition
(J2EE™), web services, UML, C++, dan teknologi-teknologi lainnya menjadi satu lingkungan
pengembangan

e Memberikan fleksibilitas dan pilihan karena open sources, berjalan di banyak sistem operasi.

1.1.1 ECLIPSE

Eclipse adalah platform untuk membangun, men-deploy, dan mengatur perangkat lunak untuk semua lifecycle
(2007, 2007). Platform Eclipse memberikan kemampuan untuk mengembangkan secara cepat perangkat lunak
yang terintegrasi berbasiskan model plug-in. Antar muka pengguna Eclipse digunakan pada seluruh kakas IBM
Rational Software Delivery Platform.

1.1.2 Workspace

Pada saat pertama kali membuka IBM Software Delivery Platform, dialog Workspace Launcher (Gambar
1-1Gambar—31-1) akan muncul. Workspace adalah lokasi untuk menyimpan hasil pekerjaan yang dilakukan
dengan Eclipse. Setiap resources (projects, folders, dan files) yang dikerjakan akan masuk ke dalam workspace

ni.
R~ ==
Select a workspace
Rational @ Softuware Architect stores your projects in a folder called 3 workspace.
Choose a workspace folder to use for this session.
Workspace: "N ] ~ | Browse.. I
Use this 35 the defalt and do not ask again I

Gambar 1-1 Workspace adalah sebuah direktori, yang secara default akan dinamai ‘workspace’

Worskpace bisa diletakkan dimana saja, workspace bisa saja berisi project baru sebagai sub-directories, atau
hanya berupa references ke projects yang ada dimanapun pada file system. Jika memungkinkan, sebaiknya
nama path workspace dibuat singkat. Path tersebut bisa saja sudah cukup panjang, dan Microsoft® Windows ®
bisa bermasalah dengan nama path yang panjang.



1.1.3 WORKBENCH

Workbench bertindak sebagai sebuah hub untuk mengidentifikasi seluruh fungsi-fungsi plug-in. Masing-masing
workbench memberikan satu atau beberapa perspective lebih, yang berisi view dan editor untuk menampilkan
informasi. Dengan workbench, resources dapat dinavigasi, dan juga workbench dapat memperlihatkan dan
mengubah isi dan properties dari resources ini

O Resource - Activity Model::Main - Rational ® Software Arc_ l =NAEN X

File Edit Diagram Mavigate Search Project Run  ClearCase Window Help
C-HES s ()
Tahoma 9 | = < < - - @Modeling 3}] Java
SRy Qv o > Hlvte G v [Z5 RAS (Reusabl...

shorteut bar
muncul di pojok
kanan atas
window.
Perspective baru
dapat dibuka dan
dipindah di
antara
perspective lain
yang sudah
dibuka.

8 Factory Model.emx 8 Activity Model.emx : Main : Main &3 =08
=

L}

| Nama
perspective yang
| o= aktif akan
menjadi nama
judul window, dan
0% <Freeform> Ac..y Model:Main | Writable | Autosized akan disorot
pada shorfcut
& & bar.

Gambar 1-2 Workbench dan shortcut bar pada RSA

Saat Welcome screen tertutup, hal pertama yang akan terlihat adalah sebuah dialog dimana workspace dapat
dipilih. Workspace adalah direktori tempat menyimpan hasil pekerjaan yang dilakukan. Untuk memilih
direktori default, klik tombol OK. Pada awal dibuka, window workbench yang pertama kali muncul adalah
perspective Resource, yang hanya menampilkan view Welcome screen (2007, 2007).

1.1.4 PERSPECTIVE

Perspective menentukan sekumpulan editor dan view yang disusun pada sebuah layout pertama untuk
bermacam-macam role atau task. Misalkan, layout pertama dari perspective Resource menjadikan view dan
editor Navigator terlihat, dan menyusunnya pada layout default. Beberapa default view berbeda untuk setiap
perspective-nya. Workbench dapat dibuka menjadi beberapa perspective, atau sesuai dengan perspective yang
ditentukan. Perspective yang berbeda lebih cocok untuk task yang berbeda. Beberapa perspective yang umum
digunakan antara lain:

e Resource: Perspective default untuk kebanyakan kakas

e Java: Perspective untuk projects Java

e Java Browsing: Perspective untuk menjelajahi (browsing) struktur projects Java
o Debug: Perspective untuk melakukan debugging program

e Plug-in Development: Perspective untuk mengembangkan plug-in Eclpse

Untuk mengganti perpective: Window > Preferences > General > Perspectives. Perspective dapat dirancang
dengan sekumpulan fungsi yang belum ditentukan namanya yang dapat dilakukan ketika di dalamnya.
Perspective dapat dibuka lebih dari satu pada suatu waktu, atau dapat ditukar antar beberapa perspective dari
shortcut bar. Ketika membuka perspective, sebenarnya satu instance dari perspective telah dibuka. Ketika
dibuka, instance tersebut dapat disesuaikan seperti yang diinginkan, kemudian disimpan (save).



(2) Save Perspective As.. [ (2) Open Perspective o [l
Enter or select a name to save the current
. Net -
perspective as. Ketika %C’C
o+
erspective )
,[J“( 'Df- N £ Classic Modeling
Name: myDebug IKon !QUI’E:‘.SI \:ﬁCVSR tory Explori
sesuai e positany bploring Ketika
. kebutuhan, U Database Debug memilihnya
Existing Perspectives: U window > |3 Database Development Wir‘ldOW\L
1 Java Browsing T ave %Dahug =
e Open
%57 Java Type Hierarchy [| Perspective [¥ Deployment Perspective
%2 Model Execution As..dan [ Eclipse Provisioning daftar
[ Modeling (default) berikan fﬂjjm perspective
< Plug-in Development nama untuk & Java Browsing yang ada
3 Provisioning perspective Ta'Java Type Hierarchy L4 akan
%y -
[E5RAS (Reusable Assets) tersebut. 2< Model Execution memasukkan
Report Design Nama [l Modeling (default) —T1 perspective
[27] Requirement E tersebut bisa [ myDebug yang baru
[ Resource nama = Plug-in Development dikustomisasi
E£9Team Synchronizing perspective 3 Provisioning b4
- default atau, [ Show all |
nama baru I
%) [ o[ ] |
i = — L -

Gambar 1-3 Mengkonfigurasi perspective RSA

1.1.5 VIEWS DAN EDITORS

View digunakan untuk menavigasi hirarki informasi (seperti resources pada

views.

Editors memungkinkan pengubahan dokumen dari workbench untuk beberapa jenis artefaks, termasuk teks
dan diagram. Tergantung pada tipe file yang diubah, editor yang tepat ditampilkan pada area editor. Misalkan,

jika sebuah file txt sedang diedit, editor teks munsul pada area editor.

workbench), bukan editor, atau
menampilkan properties untuk editor yang sedang aktif. Sedangkan editor digunakan untuk mengubah atau
menjelajahi suatu resource. View dan editor adalah entitas visual utama yang muncul pada Workbench. Pada
perspective tertentu, terdapat suatu area editor tunggal yang dapat berisi beberapa editors, dan beberapa

O Resource - My Project/Text Files/My File - Rational ® Software ArthTtecl“

:.IEI&J

> =% ACMEMutualBa| » -
- =+ ACMEPatternPr ._T.any rext
> 1= ActivityDiagram

» =% DecoratorPatter

> 1= FactoryPatternP|=

s 1=+ Model

» =% MoodleDroidUN

4 1= My Project

4 == Text Files
=l My File
= My Othel~
4| i + 4
o® ) My File
=
| — =

Gambar 1-4 Nama file muncul pada tab editor. Jika tanda asterisk (*) muncul di sisi kiri tab, ini menunjukkan bahwa

editor memiliki perubahan yang belum disimpan

File Edit MNavigate Search Project Run ClearCase Window Help
F 2@ B Q- A~ & [CResource]  »
- > ¥0 o - @ Medeling a’Java
[ Projec &3 = B[ Main [l *MyFile 22 _[E My OtherFile | ™2 =&
EE; =] }:g = '?any text - L"Z




1.1.6 PROJECTS

Project adalah kumpulan sejumlah files dan folders. Project adalah wadah untuk mengatur resources lainnya
yang berhubungan dengan project tersebut. Projects digunakan untuk membangun, manajemen versi,
sharing, dan pengaturan resource.

(D) NewProject I S
Select a wizard —
Create a new UML modeling project
Wizards:
ype filter tex]
g% Plug-in Project -
4 = General
1 Project
(= Business Intelligence and Reporting Tools
s /T E
» = QS
» = Java
4 [= Modeling
5 BPMIN Project
T Model Project
*5 UML Project i
Show All Wizards,
@ < Back Next > Finish Cancel

Gambar 1-5 Membuat project baru

Seperti folder, project memetakan direktori pada file system. Ketika project dibuka, struktur project dapat
diubah dan isinya dapat dilihat. Ketika project ditutup, perubahan tidak dapat dilakukan untuk project tersebut
pada workbench. Resources dari project yang ditutup tidak akan muncul di workbench, akan tetapi resources
akan terletak pada file system lokal. Project yang ditutup akan mengurangi jumlah memory. Karena project
yang ditutup tersebut tidak diperiksa selama proses builds, menutup suatu project dapat meningkatkan waktu
untuk build.

Untuk meng-import project yang ada pada workspace yang berbeda atau project yang sebelumnya telah ada
pada satu workpace, kepada Workbench, import wizard dapat digunakan. Meng-import suatu project yang ada
berarti memberikan akses untuk menjelajahi file system untuk project dan meng-import-nya seperti yang
ditentukan saat itu. Artinya membuat project baru pada workspace yang dijalankan, tapi project yang sekarang
digunakan sebenarnya tidak dipindahkan ke file system, project tersebut hanya diacu.

Hati-hati saat menghapus suatu project pada workspace, jika menghapus project dari workspace dan menekan
tombol Yes, files para lokasi asli akan dihapus. Jika projects ingin dipindah pada direktori workspace, isinya
harus di-copy ke direktori workspace secara manual, dan meng-import-nya dengan mem-pointing lokasi
tersebut.

Ketika mengekspor sebuah project, beberapa format file dapat dipilih. Dua format yang umumnya digunakan
adalah .zip (mengekspornya menjadi satu file tunggal) dan File System (mengekspornya menjadi berbasis file
system pada hirarki yang terdefinisikan pada Navigator Explorer atau Package Explorer). Salah satu
keuntungan utama melakukan ekspor adalah file system tersebut tidak harus di-scan, karena project itu tidak
mungkin disimpan pada lokasi default. Ingat bahwa project yang diimpor tidak perlu terletak pada workspace
yang dipilih.



1.1.7 PREFERENCES

Dialog Preferences digunakan untuk mengkustomisasi settings untuk Workbench Eclipse, dan juga tools dan
komponen-komponennya.

= - | —
O Preferences _— . L@éj

General e T
Geneul Iways run in background
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Ant (= el Halaman
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Gambar 1-6 Dialog Preferences

1.1.8 TASKS

Dengan menggunakan Tasks, pekerjaan yang spesifik dapat ditelusuri (track) atau diberi pengingat (seperti
notes). View Tasks menampilkan daftar tasks yang harus dilakukan, bersama dengan references ke resources-
nya. Tasks dapat di-generate dari templates, atau dibuat secara manual. Untuk membuat task pada baris kode
spesifik pada suatu resource, klik-kanan editor’s marker bar untuk baris yang ingin dihubungkan dengan task
tertentu, dan pilh Add Task.

Berikut ini adalah contoh menambahkan items untuk view Tasks secara manual. Jika ingin menambahkan
pengingat (reminder) untuk ditindaklanjuti di lain waktu, tapi task tersebut tidak ingin dihubungkan dengan
resources tertentu, tambahkan task tersebut pada view Tasks. Karena tasks pada dasarnya adalah to-do list,
tasks tidak hanya memberkan informasi state yang lengkap atau tidak lengkap, tapi juga tiga level prioritas
untuk membantu mengatur tasks.
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Gambar 1-7 Menambahkan task pada resource editor

1.2 LANGKAH-LANGKAH MEMBUAT ECLIPSE PROJECT

Untuk membuat project baru lakukan langkah-langkah di bawah ini:

1)

2)

3)

4)

5)

Membuat general project baru

a) Pindah perspective ke Java Perspective, klik Window > Open Perspective > Java
b) Pada menu File, klik New > Project

c) Pada wizard New Project, expand General kemudian pilih Project. Klik Next

d) Beri nama project dengan ‘My Project’ dan kemudian tekan Finish

Membuat folder baru

a) Klik-kanan ‘My Project’ pada Package Explorer dan pilih New > Folder

b) Ketik ‘Text Files’ sebagai nama folder, dan klik Finish

Membuat file baru

a) Pada view Package Explorer, klik-kanan folder yang baru saja dibuat dan pilih New > File
b) Pastikan ‘My Project/Text Files” dimasukkan sebagai Parent Folder

c) Tuliskan ‘My File’ sebagai nama file dan klik Finish

Menyimpan pekerjaan

a) Ketikkan sembarang teks pada editor

b) Perhatikan tanda asterisk (*) di sebelah nama file pada editor.Tanda ini menunjukkan bahwa file telah

diubah sejak terakhir disimpan

c) Tekan CTRL + S untuk menyimpan pekerjaan. Perhatikan tanda asterisk yang sekarang sudah

menghilang
Membuat file lainnya
a) Klik File > New > File
b) Expand ‘My Project’ dan pilih ‘Text Files’ sebagai Parent Folder
c) Tuliskan ‘My Other File’ sebagai nama file dan klik Finish
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Gambar 1-8 Tampilan Package Explorer yang seharusnya muncul

1.3 LANGKAH-LANGKAH MENGKUSTOMISASI PERSPECTIVE

Untuk mengkustomisasi perspective, lakukan langkah-langkah berikut:

1) Mengubah Java Perspective

a) Pindah ke Java Perspective dengan cara, klik Window > Open Perspective > Java

b) Klik Window > Save Perspective As

c) Tuliskan ‘My Perspective’ pada field Name, klik OK

d) Klik Window > Open Perspective > Other dan pastikan perspective baru sudah berhasil ditambahkan

pada daftar yang muncul

2) Mengkustomisasi perspective baru
a) Klik Window > Customize Perspective untuk menampilkan dialog Customize Perspective
b) Pilih New pada context box ‘Submenus’
c) Hapus kategori Java and Team, dan pastikan kategori General terpilih
d) Klik tab Commands untuk melihat perintah-perintah apa saja yang ada pada perspective yang
terkustomisasi
e) Pilih kategori CVS dari pane sebelah kiri dari perintah-perintah yang ada, dan klik OK.
f)  Pastikan toolbar Checkout dari tombol CVS telah ditambahkan pada toolbar, dan juga pastikan File >
Now memasukkan hanya opsi-opsi yang telah ditentukan.
3) Menggunakan windows Eclipes ganda
a) Pilih Select > New Window untuk membuka window Eclipse baru. Aksi ini akan membuka dua
windows pada workspace yang sama. Ubah ukuran dan posisi kedua windows tersebut sehingga
keduanya dapat terlihat berbarengan.
b) Gunakan perspective yang telah dikustomisasi sebelumnya untuk membuat general project yang baru
c¢) Namakan project baru tersebut dengan ‘My Other Project’ dan klik Next. Pastikan project tersebut
berhasil ditambahkan pada kedua windows.
d) Buatlah sebuah file dengan nama ‘My Other File’ pada project tersebut.
e) Buka satu edior pada ‘My Other File’ di masing-masing dua windows tersebut dan tuliskan sembarang
teks pada salah satunya. Periksa kedua windows terbarui secara serempak.
4) Menggunakan working sets

a)

Klik menu yang ada di bagian atas sebelah kanan dari view Package Explorer dan pilih ‘Select Working
Set..’
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Pada dialog Working Sets, klik ‘New..” untuk membuka dialog New Working Set. Pilih ‘Resource’
sebagai tipe Working Set dan klik ‘Next’.

Tuliskan ‘My Project’ sebagai nama dari Working Set dan pilih ‘My Project’ sebagai isi Working Set.
Klik ‘Finish’ untuk membuat working set dan kembali ke dialog Working Set.

Pilih opsi ‘Selected Working Sets’, pilih kotak ‘My Project’ sebagai Working Set baru, dan klik OK
untuk mengaktifkannya bagi window tersebut. Perhatikan hanya ‘My Project’ saja yang muncul
sekarang pada view Package Explorer.

Pindah ke window lainnya, buat sebuah Working Set baru namakan ‘My Other Project’ dan aktifkan
Working Set itu untuk window tersebut. Lihat sekarang terdapat dua window yang masing-masing
menampilkan isi dari ‘My Project’ dan lainnya menampilkan ‘My Other Project’.

Tutup window kedua dengan meng-klik ikon close pada pojok kanan window.

Klik menu tersebut pada bagian kanan atas dari view Package Explorer dan pilih ‘Deselect Working
Set’.

12



IMODUL 2 USE CASE DIAGRAM

Tujuan Praktikum:

1. Praktikan mampu membuat sebuah scenario suatu system yang nantinya dapat diimplementasikan

menjadi sebuah perangkat lunak

2. Praktikan bisa memahami alur dari setiap tahap yang digunakan dalam perancangan perangkat lunak

menggunakan UML

3. Praktikan dapat memahami hubungan antara actor dengan use case diagram

Praktikan mampu membuat use case diagram dari skenario yang telah ada
5. Praktikan dapat menentukan candidat eclass dari skenario yang telah ada

2.1 MEMBUAT PROJECT BARU

Sebelum membuat use case diagram, kita mulai dulu dengan membuat project.

Klik File > New > Project >Modeling > UML Project > klik next. Kemudian Isikan nama project > klik next.

*pada bagian use default location dapat di uncentang untuk menentukan lokasi penyimpanan.

. . .
{2) New Project B (2) UML Modeling Project o ) [
Select a wizard — Create Model Project L{\‘}g
="
Create a Plug-in Project Create a new model project. .-'_-i
Wizards: Project name:  akademil]
type filter text
V| Use default location
. = C/C++ P
. = CVS L:\Users\tiawicaksono\IBM\rationalsdp\workspace\akademil Browse
- = Jave . Create new model from
4 (= Modeling _ V| Create new model in project
,‘gg BPMN PmJ_ECt @ Standard template
£ Model Project E — o
*zo UML Project Sl
. (= UML Extensibility Template description:
. (= Modern Batch Creates a new model from a standard template.
- [= O5Gi
- [= Plug-in Development i
Show All Wizards. N
) ¢ Bac| 3 ———
@ Bac MNext > Cancel @ < Back |[ Next > Cancel

Gambar 2-1 Memilih wizard

Gambar 2-2 Membuat model project

Pada bagian template: pilih blank package Pada file name: isikan nama file Klik Next > Klik Finish
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{Z) UML Modeling Project o [ S
Create Model
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i |
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(|
|
File name:
| akademik
|| Destination folder: |
| akademik | ‘ Browse... ‘
i
i i
i @ l < Back ][ MNext = ] l Finish I l Cancel |
L 4

Hasil pembuatan project

Gambar 2-3 Membuat model
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Gambar 2-4 Hasil pembuatan model
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2.2 LANGKAH - LANGKAH MEMBUAT USE CASE DIAGRAM
Berikut merupakan langkah-langkah dalam membuat usecase diagram :

Klik kanan pada file yang telah dibuat (misal: akademik) > Add Diagram > klik Use Case Diagram

[0 Vi - -
Fix Eda Fugen dad LU

E Womdow  Halp

ol D R % : Y or b e e - AR . 7 P Wiy
i et B Cerepis ek agae T LI i

= B o — - - [ fy | 20% =] &

Gambar 2-5 Langkah membuat usecase diagram

Setelah itu akan tampil halaman seperti di bawah ini
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v, Include

v /" Association

<> Geometric Shapes
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Gambar 2-6 hasil pembuatan menu usecase diagram
Gambar 2-7 menu yang digunakan usecase diagram

2.2.1 USECASE

Use case adalah gambaran fungsionalitas dari suatu sistem, sehingga customer atau pengguna sistem paham dan

mengerti mengenai kegunaan sistem yang akan dibangun.

Sebuah use case merupakan sekumpulan urutan dari aksi atau langkah-langkah, termasuk variant-nya (skenario
lain yang mungkin terjadi), yang dilakukan oleh sistem untuk memberikan hasil yang dapat diamati dan diukur oleh

user. Secara grafis use case dilambangkan dengan bentuk elips.

Sebuah use case hendaknya spesifik namun fungsionalitas yang dilakukan juga tidak boleh terlalu kecil. Untuk
menamai sebuah use case dapat menggunakan kata kerja aktif yang menggambarkan apa yang dilakukan oleh use

case tersebut.

Use Case dibagi menjadi dua kategori, yaitu:
1. Use case konkrit: Use case yang dibuat sesuai kebutuhan actor
2. Use case abstrak: Use case yang tidak bisa berdiri sendiri

Cara menentukan Use Case dalam suatu sistem:

e Pola perilaku perangkat lunak aplikasi.

e Gambaran tugas dari sebuah actor.

e Sistem atau “benda” yang memberikan sesuatu yang bernilai kepada actor.

e Apayang dikerjakan oleh suatu perangkat lunak (bukan bagaimana cara mengerjakannya).

Catatan : Use case diagram adalah penggambaran sistem dari sudut pandang pengguna
sistem tersebut / external view (user), sehingga pembuatan use case lebih dititikberatkan
pada fungsionalitas yang ada pada sistem, apa yang dilakukan, dan bukan bagaimana proses

itu dilakukan.

Use (ase
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2.2.2 AKTOR

Untuk dapat terciptanya suatu use case diagram diperlukan beberapa actor. Dalam context use case, user dari
suatu use case disebut aktor. Seorang aktor merupakan sekumpulan peran yang berkaitan yang dimainkan pada
saat berinteraksi dengan use case yang bersangkutan. Biasanya seorang aktor mewakili peran yang dimainkan oleh
manusia, perangkat keras, atau bahkan sistem lain.

Seorang aktor dapat melakukan banyak use case, sebaliknya sebuah use case dapat dilakukan oleh banyak aktor.
Selain itu seorang user dapat berperan menjadi lebih dari satu aktor.

Aktor hanya dapat berhubungan dengan use case dalam bentuk asosiasi. Sebuah asosiasi antara aktor dan use case
berarti bahwa aktor dan use case saling berkomunikasi dan masing masing memungkinkan untuk mengirim dan
menerima pesan. Aktor hanya berinteraksi dengan use case, tetapi tidak memiliki kontrol akan use case tersebut.
Secara grafis seorang aktor dilambangkan dengan stick man.

Sebuah actor mungkin hanya memberikan informasi inputan pada sistem, hanya menerima informasi dari sistem
atau keduanya menerima, dan memberi informasi pada sistem. Actor dapat digambarkan secara secara umum
atau spesifik. Untuk membedakannya kita dapat menggunakan relationship.

Ada beberapa kemungkinan yang menyebabkan actor tersebut terkait dengan sistem antara lain:

e Yang berkepentingan terhadap sistem dimana adanya arus informasi baik yang diterimanya maupun yang
dia inputkan ke sistem.

e Orang ataupun pihak yang akan mengelola sistem tersebut.

e External resource yang digunakan oleh sistem.

e Sistem lain yang berinteraksi dengan sistem yang akan dibuat.

Jadi, hanya yang berinteraksi dengan sistem saja yang akan dianggap sebagai aktor. Sementara orang ataupun
sesuatu yang tidak berinteraksi dengan sistem tidak bisa dianggap sebagai aktor.

Catatan : ada beberapa yang berpendapatan bahwa asosiasi antara aktor dan use
case tidak melambangkan alur pengiriman pesan, namun lebih kepada inisiator
dari use case tersebut. Inti dari dua pendapat ini sama, yaitu interaksi dan peran
user terhadap suatu use case.

guru

2.2.3 RELASI

Ada beberapa relasi yang terdapat pada use case diagram:

1. Association, Menghubungkan elemen dengan proses pertukaran informasi. Dilambangkan dengan garis
tegas tanpa panah. Contoh :

pencarian buku
Mahasiswa
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2.

3.

Generalization, Generalisasi disini berarti inheritance (pewarisan), dimana sebuah elemen (use case atau
aktor) dapat merupakan spesialisasi dari elemen lainnya. Dilambangkan dengan garis tegas yang memiliki

panah tertutup.

customer

comersial customer

Aggregation, bentuk

«extends
assosiation dimana sebuah

elemen berisi elemen lainnya.

kelola_nilai

kepala_sekolah

wexternds

input_nilai

update_nilai

wextends

view_nilai

Dependency,merupakan ketergantungan elemen terhadap elemen lain, dependency dalam diagram use

case secara umum memiliki tiga stereotype yang dilambangkan dengan garis putus-putus, antara lain:

1. <<include>>, yaitu kelakuan yang harus terpenuhi agar sebuah event dapat terjadi, dimana pada

kondisi ini sebuah use case adalah bagian dari use case lainnya. Atau dengan kata laen, use case

yang harus dilakukan sebelum melakukan use case yang di include.

2. <<extends>>, kelakuan yang hanya berjalan di bawah kondisi tertentu seperti menggerakkan

alarm. Jadi sifatnya kondisional, mungkin dilakukan dan mungkin tidak.

3. <<communicates>>, mungkin ditambahkan untuk asosiasi yang menunjukkan asosiasinya adalah

communicates association . Ini merupakan pilihan selama asosiasi hanya tipe relationship yang

dibolehkan antara actor dan use case.
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Contoh Usecase Diagram Akademik:

wextends

\
update_ni
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view_|
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{ sincludes
p
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aextends
s e [ I B (
siswa input_absen
sincludes
p
guru ) [ —
sextends \
view_absen
- "~ 2 — windudes
wali_kelas /) =extend
kelola_spp
' b
input_spp
sextends
dat:
tata_usaha ! update_spp
| — sextends

view_spp

Gambar 2-8 Contoh usecase diagram
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1.3 SKENARIO USECASE

Nomor : HLUC-01

Nama use case : kelola nilai

Actor 1 guru

Type : Primary

Tujuan : Melakukan proses kelola nilai

Deskripsi : Dengan memilih menu ini guru dapat mengeloh nilai siswa mereka , adapun kelola nilai itu

terdiri dari kegiatan insert, update, delete nilai.

Actor Sistem

1. lJika ingin mengelolah nilai, guru
dapat memilih menu nilai pada sistem
tentunya dengan login terlebih

dahulu.

2. sistem akan memeriksa validitas data yang dimasukkan,
apabila valid maka dapat mengakses sistem, kemudian
dapat menggunakannya

3. sistem akan menyimpan data kelola yang diinputkan.

Nomor : GLUC-01

Nama use case :View absen

Actors : kepala sekolah

Type : Secondary

Tujuan : User dapat melihat absen

Deskripsi : Menu ini memudahkan user untuk melihat presensi kehadiran.

Actor Sistem

1. User memilih view absen
2. sistem akan menampilkan presensi yang
disimpan pada database.
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IMODUL 3 CLASS DIAGRAM

Tujuan Praktikum::

1. Mahasiswa memahami kembali dasar-dasar class diagram
2. Mampu membuat Class Diagram dengan studikasus yang disediakan

3.1 PENGERTIAN OBJECT

Object adalah gambaran nyata dari sebuah entitas baik dunia nyata atau konsep dengan batasan-batasan dan
pengertian yang tepat. Object bisa mewakili sesuatu yang nyata seperti computer, mobil atau dapat berupa konsep
seperti proses kimia, transaksi bank, permintaan pembelian dan sebagainya. Setiap object dalam system memiliki
tiga karakteristik yaitu :

e State, merupakan satu kondisi / keadaan dari object yang mungkin ada. Status dari object akan berubah
setiap waktu dan ditentukan oleh sejumlah property dan relasi dengan object lainnya.

e Behavior (sifat) menentukan bagaimana object merespon permintaan dari object lain dan melambangkan
setiap hal yang dapat dilakukan. Sifat ini diimplementasikan dengan sejumlah operasi untuk object.

e Identity (identitas) artinya setiap object yang ada dalam suatu system adalah “unik”.

Pada UML, sebuah object digambarkan dengan segiempat dan nama dari object diberi garis bawah.

rectA : Rectangle

Class adalah deskripsi sekumpulan object yang memiliki kesamaan atribut, operasi, relationship dan semantics.
Dengan kata lain, sebuah class merupakan blueprint / template / cetakan dari satu atau lebih object. Sebuah

class dapat menciptakan (instansiasi) satu atau lebih object, tetapi sebuah object hanya dapat mereferensi
pada satu class saja.

Classes Objects
I An instance of the Patient class
= RiEme aPatient : Patient
= i:Td“d“'c Mame = Theresa Marks
- pass Birthdate = March 26, 1965
— Phone Number Address = 50 Winds Way, Ocean City, N] 09009
Phone Mumber = (804) 555-7889
% Insert ()
Dt o )
Instantiation
m An instance of the Appointment class
= Patient name
= Dactor name anAppointment : Appointment
— Date S —
— time Patient name = John Smith
Doctor name = Dr. David Broussesau
# Insert () Dhate = Svamh-nr 17, 2002
+ Delete { ) time = 930 AM.

Gambar 3-1 Perbedaan classes dan objects
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3.2 CLASS DIAGRAM

Class diagram dapat membantu dalam memvisualisasikan struktur kelas-kelas dari suatu sistem dan merupakan
tipe diagram yang paling di temui dalam pemodelan sistem berbasis object-oriented. Class Diagram
memperlihatkan sekumpulan class, interface, dan collaborations dan relasi yang ada didalamnya. Selama proses
analisa, class diagram memperhatikan aturan-aturan dan tanggung jawab entitas yang menentukan perilaku
sistem. Selama tahap desain, class diagram berperan dalam menangkap struktur dari semuaclass yang membentuk
arsitektur sistem yang dibuat. Kita memodelkan class diagram untuk memodelkan static design view dari suatu
sistem.

Class diagram dapat digunakan untuk :
1. Memodelkan vocabulary dari suatu sistem
2. Menggambarkan kolaborasi sederhana
3. Memodelkan logical database schema

3.2.1 CLASS

Pada UML, class digambarkan dengan segi empat yang dibagi menjadi 3 bagian. Bagian yang pertama merupakan
nama dari kelas. Bagian yang tengah merupakan struktur dari class (atribut) dan bagian ketiga merupakan sifat /
behavior /operasi dari class tersebut.

Q Claszs1

[Eg attributel
% Dperation] ()
Gambar 3-2 Penggambaran class pada UML (Booch, Rumbaugh, & Jacobson, 2000)

¢ Nama kelas
Setiap class harus memiliki sebuah nama yang dapat digunakan untuk membedakannya dariclass lain.
Penamaan class menggunakan kata benda tunggal yang merupakan abstraksi yang terbaik.

Namaclass dapat dituliskan dengan 2(dua) cara : 1) hanya menuliskan nama dariclass (simple name)dan 2)
namaclass diberi prefix nama package letak class tersebut (path name).

—_——— | Customer
Temperature

Sensor simple names r
Business Rules::FraudAgent

path names

‘ java::awt:Rectangle

Gambar 3-3 Penamaan Class

Penulisan nama kelas, huruf pertama dari setiap kata pada namaclass ditulis dengan menggunakan huruf
kapital. Contohnya, Customer dan FraudAgent.

e Atribut
Attribute adalah salah salah satu property yang dimiliki oleh class yang menggambarkan batasan dari nilai yang
dapat dimiliki oleh property tersebut. Sebuah class mugkin memiliki beberapa attribute atau tidak sama sekali.
Sebah atribut merepresentasikan beberapa property dari sesuatu yang kita modelkan, yang dibagi dengan
semua object dari semua class yang ada. Contohnya, setiap tembok memiliki tinggi, lebar dan ketebalan.
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Atribut dalam implementasinya akan digambarkan sebagai sebuah daftar (list) yang diletakkan pada
kompartemen kedua (di bawah nama kelas).

Untuk penulisan atribut kelas, biasanya huruf pertama dari tiap kata merupakan huruf kapital, kecuali untuk
huruf awal. Contoh : birthDate, length.

Operasi

Sebuah operasi adalah sebuah implementasi dari layanan yang dapat diminta dari beberapa object
dan class, yang mempengaruhi behavior. Dengan kata lain operasi adalah abstraksi dari segala
sesuatu yang dapat kita lakukan pada sebuah object dan ia berlaku untuk semua object yang terdapat
dalam class tersebut. Class mungkin memiliki beberapa operasi atau tanpa operasi sama sekali.
Contohnya adalah sebuah class Kotak dapat dipindahkan, diperbesar atau diperkecil. Biasanya,
pemanggilan operasi pada sebuah object akan mengubah data atau kondisi dari object tersebut.
Operasi ini dalam implementasinya digambarkan di bawah atribut dari sebuah class.

Visibility

Visibility merupakan property yang sangat penting dalam pendefinisian atribut dan operasi pada
suatu class.Visibility menspesifikasikan apakah atribut/operasi tersebut dapat digunakan/diakses
oleh class lain. UML menyediakan 3 buah tingkat visibility, yaitu:

Visibility Keterangan
public (+) Dapat diakses oleh class lain. Dilambangkan dengan tanda
protected (#) Hanya dapat diakses oleh class itu sendiri dan class turunannya (sub class)
private (-) Hanya dapat diakses oleh class itu sendiri.

Tabel 3-1 Tingkat visibility

Toolbar

# currentSelection : Toolr? protected
# toolCount : Integer &—

Le + pickltem(i : Integer)

public le + addTool(t : Tool)
te + removeTool(i : integer)

[e + getTool() : Tool
protected ~ ~T®# checkOrphans()

private ______+e-compact()

Gambar 3-4 Visibility pada operasi

Pengorganisasian atribut dan operasi

Ketika menggambarkan sebuah class kita tidak perlu menampilkan seluruh atribut atau operasi. Karena

dalam sebagian besar kasus kita tidak dapat menampilkannya dalam sebuah gambar, karena terlalu

banyaknya atribut atau operasinya, bahkan terkadang tidak perlu karena kurang relevannya atribut atau

operasi yang akan ditampilkan. Sehingga kita dapat menampilkan atribut dan operasinya hanya sebagian

atau tidak sama sekali. Kosongnya tempat pengisian bukan berarti tidak ada. Karena itu kita dapat

menambahkan tanda ellipsis (...) pada akhir daftar yang menunjukkan bahwa masih ada atribut atau

operasi yang lain.

3.3 LANGKAH - LANGKAH MEMBUAT CLASS DIAGRAM

Berikut merupakan langkah-langkah dalam membuat class diagram :
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Klik kanan pada file yang telah dibuat (misal: akademik) > Add Diagram > klik Use Case Diagram
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Gambar 3-5 Menu pilihan membuat usecase

Setelah itu akan tampil halaman seperti di bawah ini
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Gambar 3-6 Project explorer usecase
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Gambar 3-7 Komponen usecase pada RSA

Jika ingin menambah atribut pada class klik simbol persegi = pada bagian atas class

Jika ingin menambah operation tekan klik icon roda L pada atas class

i

= #®

] setir [Adcd Attributé
=

=]

Gambar 3-8 add atribute
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3.4 RELASI ANTAR CLASS

Relasi atau relationship menghubungkan beberapa objek sehingga memungkinkan terjadinya interaksi
dan kolaborasi diantara objek-objek yang terhubung. Dalam pemodelan class diagram, terdapat tiga
buah relasi utama yaitu association, dependency dan generalization.

1. Association

Relasi asosiasi merupakan relasi structural yang menspesifikasikan bahwa satu objek terhubung
dengan objek lainnya. Relasi ini tidak menggambarkan aliran data, sebagaimana yang terdapat pada
pemodelan desain pada analisa terstruktur. Relasi asosiasi dapat dibagi menjadi 2(dua) jenis, yaitu
uni-directional association dan bidirectional association. Uni-directional association digambarkan
dengan (——>). Tanda arah panah menunjukkan bahwa hanya terdapat hubungan satu arah.

F—

pilot pesawat

Pada contoh diatas, terlihat objek pilot memiliki uni-directional association dengan objek pesawat.
Relasi uni-directional diatas memungkinkan objek pilot untuk memanggil property dari objek
pesawat. Namun tidak berlaku sebaliknya. Objek pesawat tidak dapat mengakses property dari
objek pilot.

Sedangkan untuk bi-directional association memungkinkan terjadinya hubungan dua arah. Dalam

).

class diagram, relasi bi-directional digambarkan dengan (

pilot pesawat

Berbeda dengan contoh sebelumnya, pada gambar diatas, objek pilot dapat memanggil property
yang dimiliki oleh objek pesawat. Begitu juga sebaliknya, objek pesawat juga dapat memanggil
property dari objek pilot.

2. Multiplicity

Multiplicity menentukan/mendefinisikan banyaknya object yang terhubung dalam suatu relasi.
Indikator multiplicity terdapat pada masing-masing akhir garis relasi, baik pada asosiasi maupun
agregasi. Beberapa contoh multiplicity adalah:

Potencial Multiplicity Values multiplicity

Indicator Meaning
.1 Zero or one

1.*

O ly = *
ne oy Person Company
employee / employer

0

1

0.*% Zero or more
1

N

One or more

Only n (where n > 1) 5
association

0.n Zero to n (where n > 1)

l.n One to i (where n > 1)

Gambar 3-9 Multiplicity pada asosiasi

Tabel 3-2 Potencial multiplicity values
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3. Aggregation
Aggregation relationship adalah bentuk khusus dari asosiasi dimana induk terhubung dengan
bagian-bagiannya. Aggregation merepresentasikan relasi “has-a”, artinya sebuah class
memiliki/terdiri dari bagian-bagian yang lebih kecil. Dalam UML, relasi agregasi digambarkan dengan
open diamond pada sisi yang menyatakan induk (whole).

feompeny |
O

aggregation

part *
\ Department

Gambar 3-10 "whole-part" pada relasi agregasi

Pertanyaan-pertanyaan di bawah ini dapat digunakan untuk menentukan apakah asosiasi
seharusnya menjadi agregasi:
e Apakah klausa has-a (bagian dari) digunakan untuk menggambarkan relasi?
e Apakah beberapa operasi di induk secara otomatis dapat dipakai pada bagian-bagiannya?
Sebagai contoh, penghapusan sebuah company, maka akan menghapus departement-nya

4. Dependency

Dependency merupakan sebuah relasi yang menyebutkan bahwa perubahan pada satu class (misal
class event), maka akan mempengaruhi class lain yang menggunakannya (misal class window),
tetapi tidak berlaku sebaliknya.

Pada umumnya, relasi dependency dalam konteks Class Diagram, digunakan apabila terdapat satu
class yang menggunakan / meng-instance class lain sebagai argumen dari sebuah method.
Perhatikan contoh di bawah, bila spesifikasi dari c/lass Channel berubah, maka method playOn pada
class FilmClip juga akan berubah.

FilmClip dependency

name
playOn(c : Channel)

stop()

reset()

Gambar 3-11Relasi Dependency

5. Reflexive Relationship

Multiple object pada class yang sama dapat saling berkomunikasi satu dengan yang lainnya. Hal ini
ditunjukkan pada class diagram sebagai reflexive association atau aggregation. Penamaan role lebih
disukai untuk digunakan pada reflexive relationships daripada penamaan association relationship.
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Pegawai 1

mengatur

1.x Mata Kuliah

prasyprat

Gambar 3-12 Reflexive relationship

Contoh tampilan class diagram autocar rpl:

= praktikum class

Contoh Class Diagram
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Gambar 3-13 Contoh diagram autocar rpl
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IMODUL 4 SEQUENCE DIAGRAM & COMMUNICATION DIAGRAM I

Tujuan Praktikum::

Mahasiswa mampu membuat sequence diagram dan communication diagram dengan studi
kasus yang disediakan

4.1 SQUENCE DIAGRAM

Sequence diagram menggambarkan interaksi antara sejumlah object dalam urutan waktu. Umumnya sebuah
sequence diagram menangkap behavior dari suatu skenario (best case). Diagram ini menunjukkan sejumlah object
dan pesan-pesan yang dilewatkan antara object-object ini dalam skenario tersebut.

Dalam diagram sequence, setiap object hanya memiliki garis yang digambarkan garis putus-putus ke bawah. Pesan
antar object digambarkan dengan anak panah dari object yang mengirimkan pesan ke object yang menerima
pesan.

4.1.1 KOMPONEN-KOMPONEN PADA SEQUENCE DIAGRAM
Kalimat pembuka/penghubung ke gambar?

% actoractor qulmPinjam:Folumjam Peminjaman: Anggota: Buku:

1: input data peminjaman_

object

2: cekAnggota

found message o ted Synchronous

A cekBuku ¥/ Message
>

5! valid

&: setPeminjaman

/ 7: cekPinjamMax
"

B: valid
activation bar [

9: setStatusPinjam N

%date»&nggota

11: setStatusPinjam

12: updateBuku

life line 13! sukses

14: savePeminjaman

self call

\t\synchronous

Message
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Gambar 4-1 Komponen pada sequence diagram

Object didapat dari class diagram. Dalam UML, object pada diagram sequence digambarkan dengan segi
empat yang berisi nama dari object yang digarisbawahi. Pada object terdapat 3 cara untuk menamainya yaitu :
nama object, nama object dan class serta nama class.

_ AN Nama Object

| BNI: BANK | Nama Object dan Class

:BANK Nama Class

Found message merupakan suatu pesan yang men-stimulus terjadinya suatu skenario, asal dari found

message ini sebenarnya tidak terlalu dipermasalahkan, karena diagram ini tidak menekankan pada apa yang
menginisiasi suatu skenario (hal ini ditekankan dalam diagram use case), tetapi pada skenario apa yang
terjadi bila sudah di inisiasi. Found message bisa berasal dari main program atau aktifitas user.

Activation bar atau focus of control dalam setiap life line menunjukkan kapan suatu instance aktif dalam
interaksi, activation bar ini juga berhubungan dengan fungsi dari instance yang berada dalam stack.

Lifeline: merupakan jalur hidup suatu instance kelas tertentu, selain berfungsi untuk mengetahui kapan suatu
instance hidup dan dihapus, juga untuk melinierkan urutan pemanggilan pesan untuk instance yang
bersangkutan. Lifeline digambarkan sebagai garis vertikal. Lifeline merepresentasikan eksistensi sebuah peran
(role) pada waktu tertentu. Simbole peran digambarkan pada bagian atas dari lifeline, dan menunjukkan nama
dan tipenya, dipisahkan dengan sebuah tanda titik dua (colon).

2t Synchronous Message
1:Asynchronous Message il o

3t Synchronous Message

Asynchronous & synchronous message & : message adalah komunikasi
antar peran (roles). Message digambarkan sebagai garis panah solid antara lifelines dari dua peran. Panah
synchronous message dimulai dan berakhir pada lifeline yang sama, synchronous message merupakan pesan
yang dikirim dari satu lifeline ke lifeline lainnya, dimana si pengirim pesan akan menunggu sampai adanya
balasan dari penerima (ada pesan balasan), sedangkan asynchronous message berakhir pada lifeline yang
berbeda; asynchronous message merupakan pesan yang dikirim antar dua lifeline dimana pengirim tidak perlu
menunggu adanya pesan balasan.. Panah dilabelkan dengan nama dari message dan parameternya. Panah
bisa juga dilabelkan dengan nomor urut.

Interactionl
Interaction Use adalah referensi/acuan untuk sebuah interaksi yang ada di dalam

definisi dari interaksi lain. Kotak persegi panjang menutupi lifeline yang termasuk di dalam interaksi yang
diacu.

Alternative Combined Fragment |[Atemative CombinedFragment]. memodelkan aksi-aksi yang mungkin dilakukan
yang akan dieksekusi jika guard condition terpenubhi.

[Option Combined Fragment]

Option Combined Fragment : digunakan untuk memodelkan urutan kejadian yang masuk
pada suatu kondisi tertentu, yang akan terjadi; atau sebaliknya, urutan kejadian tersebut tidak terjadi. Option
pada dasarnya untuk menggambarkan statement “if-then”

29



(0”1

e Loop Combination Fragment : elemen ini sangat mirip dengan option combined fragment.
Combination fragment ini digunakan untuk memodelkan urutan kejadian yang berulang (repeating sequence).

e  Object didapat dari class diagram

e Found message merupakan suatu pesan yang men-stimulus terjadinya suatu skenario, asal dari found
message ini sebenarnya tidak terlalu dipermasalahkan, karena diagram ini tidak menekankan pada apa yang
menginisiasi suatu skenario (hal ini ditekankan dalam diagram use case), tetapi pada skenario apa yang
terjadi bila sudah di inisiasi. Found message bisa berasal dari main program atau aktifitas user.

e Activation bar atau focus of control dalam setiap life line menunjukkan kapan suatu instance aktif dalam
interaksi, activation bar ini juga berhubungan dengan fungsi dari instance yang berada dalam stack.

e  Self call identik dengan procedure call, hanya saja dipanggil dalam fungsi milik instance sendiri yang sedang
aktif pada saat itu (ditandai dengan activation bar).

e Return value merupakan suatu nilai balik yang dihasilkan dari pemanggilan suatu fungsi, return value tidak
selalu harus digambar, gambarkan hanya bila menambah informasi tambahan untuk memahami skenario yang
terjadi.

e Responsibility merupakan letak perbedaan diantara dua diagram tersebut, pada diagram pertama, terlihat
bahwa sebagian besar pemanggilan fungsi dilakukan oleh instance FormPinjam (over responsibility), ini yang
disebut dengan centralized control. Pada diagram kedua beberapa pemanggilan disebar ke instance yang lain,
sehingga masing-masing instance melakukan proses yang seharusnya mereka lakukan, ini yang disebut
dengan distributed control. Responsibility dari suatuclass ditentukan oleh konteksclass tersebut dalam suatu
skenario, diagram kedua lebih membagi responsibility ke instance-instance yang terlibat, dan control seperti
ini lebih disukai dalam pendekatan object oriented, karena pada proses design kita memang seharusnya bisa
membagi responsibility dari kelas-kelas yang kita rancang.

4.1.2 LANGKAH - LANGKAH MEMBUAT SEQUENCE DIAGRAM

Berikut merupakan langkah-langkah dalam membuat sequence diagram :

Klik kanan pada file yang telah dibuat (misal: akademik) > Add Diagram > klik Sequence Diagram
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Gambar 4-2 Menu pilihan add sequence diagram
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Gambar 4-6 sequence diagram view penilaian

Diagram sequence secara explicit menggambarkan interaksi antar object yang terlibat dalam suatu skenario,
berdasarkan urutan waktu. Terlihat, instansiasi dari masing-masingclass yang terlibat saling mengirimkan dan
menerima pesan, pesan yang dikirimkan berupa pemanggilan prosedur atau pengembalian suatu nilai balik/status.
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4.2 COMMUNICATION DIAGRAM

Sebuah Diagram Komunikasi menggambarkan pola interaksi antara peran dalam sebuah kolaborasi. Ini

menunjukkan partisipasi mereka dalam interaksi dengan hubungan mereka satu sama lain, dan oleh pesan-pesan

yang mereka kirimkan satu sama lain.

4.2.1 KOMPONEN-KOMPONEN PADA COMMUNICATION DIAGRAM
1. Lifeline mewakili peran yang berkomunikasi satu sama lain dalam diagram komunikasi. Lifeline dapat
berupa class, aktor, komponen, atau peran yang dapat ditentukan.
2. Message adalah komunikasi antara peran yang terdapat dalam diagram komunikasi. Message pada

diagram komunikasi terbagi atas 2 :

a.

b.

Synchronous Message adalah pesan yang disampaikan satu lifeline dimana pesan ini
membutuhkan jawaban dari lifeline yang menerima

Asynchronous Message adalah pesan yang disampaikan tanpa membutuhkan jawabah dari
lifeline penerima.

4.2.2 LANGKAH — LANGKAH MEMBUAT COMMUNICATION DIAGRAM

Cara 1 : Klik kanan pada file yang telah dibuat (misal: akademik) > Add Diagram > klik Communication Diagram

Setelah itu akan tampil halaman seperti di bawah ini
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Gambar 4-7 gambar communication diagram tanpa dibentuk dari sequence diagram

Cara 2 : Klik kanan pada sequence diagram yang telah dibuat > Add Diagram > klik Communication Diagram
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Gambar 4-9 gambar communication diagram yang dibentuk dari sequence diagram

Berikut contoh Communication Diagram :
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IMODUL 5 ACTIVITY DIAGRAM I

Tujuan Praktikum::

5.1

5.1.

1. Praktikan dapat memahami konsep Acitivity Diagram
2. Praktikan dapat menggambarkan activity diagram dan membedakannya dengan state diagram

ACTIVITY DIAGRAM

Activity diagram adalah jenis khusus dari Statechart diagram, menunjukkan flow aktifitas ke aktifitas (bukan
status ke status). Oleh karena itu biasakan menggunakan kata kerja aktif dalam penamaan suatu aktifitas dan
bedakan dengan state diagram yang biasanya menyatakan suatu kondisi atau keadaan (kata sifat atau
keterangan).

Activity diagram memodelkan workflow proses bisnis dan urutan aktifitas dalam sebuah proses. Diagram ini
sangat mirip dengan flowchart karena memodelkan workflow dari satu aktifitas ke aktifitas lainnya atau dari
aktifitas ke status. Menguntungkan untuk membuat activity diagram pada awal pemodelan proses untuk
membantu memahami keseluruhan proses. Activity diagram juga bermanfaat untuk menggambarkan paralel
behavior atau menggambarkan interaksi antara beberapa use case.

1 ELEMEN - ELEMEN ACTIVITY DIAGRAM

Elemen-elemen activity diagram pada RSA:

No Nama Elemen Gambar Elemen Keterangan Elemen

1 Initial (mulai) . Meruipakan node awal dari proses Activity
Diagram.

2 | Activity final (akhir) © Merupakan node akhir dari proses Activity
Diagram. Status end boleh lebih dari 1.

3 Action node Aoty Menunjukkan proses atomik atau
transformasi yang dilakukan oleh sistem yang
sedang dimodelkan.

4 Accept Event Action AcceptEventaction Adalah  aksi-aksi yang membuat dan
mengirimkan sinyal untuk objek target.

5 Send Signal Action Signalt Adalah  aksi-aksi yang membuat dan

1 mengirimkan sinyal untuk objek target.
6 Decision dan Merge - Decision menyediakan percabangan untuk
il g Merge melakukan  operasi yang  dibutuhkan
an

berdasarkan pada input atau system state.
Merge mengembalikan flow yang bercabang
menjadi satu flow bersama.
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No

Nama Elemen

Gambar Elemen

Keterangan Elemen

Fork dan Join

Percabangan juga ditunjukkan sebagai flow
yangmelewati node Fork dan digabungkan
oleh node Join. Nodes ini biasanya digunakan
setelah node Decision

Call Behavior Action

(=) CallBehaviorAction

Merepresentasikan panggilan yang
terhubung dengan Activity yang terpisah dan
diagramnya. Dengan dua kali meng-klik Call
Behavior Action akan membuka diagram
yang berhubungan dengan action tersebut
pada editor.

Call Operation Action

&) CallOperationAction

Meminta satu operasi dari satu Class yang
spesifik (interface, subsystem, dll.). Nama
action tersebut harus nama operasi yang
sedang dipanggil.

10

Structured Activity Node

«structures
7 StructuredActivityNode

Unit dasar pada satu aktivitas adalah node
Action. Node Action menunjukkan proses
atomik atau transformasi yang dilakukan oleh
sistem yang sedang dimodelkan.

Tabel 5-1 Elemen-elemen activity diagram pada RSA

Untuk lebih jelasnya, bisa dilihat pada gambar berikut :

oo Elements
Partition
Initial
Activity Final
ForkNode
Sl AcceptEventfction & Actionl e
o o Signall
JoinNode
(=) CallBehavioraAction
— i i «structure»
¢ [®)CalloperationAction 2 Structure dActivityNode

Gambar 5-1 Elemen-elemen Activity Diagram pada RSA
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5.2 LANGKAH-LANGKAH MEMBUAT ACTIVITY DIAGRAM

Berikut merupakan langkah-langkah dalam membuat class diagram :

Klik kanan pada sequence diagram yang telah dibuat > Add Diagram > klik Activity Diagram

[ Modeling - akademi -

File Edit Diagram Add UML » Ig= Window H=|E
Add Diagram » Class Diagram _ .
. O Y - )
- Add Shortcut [ Composite Structure Diagram B.@ B % H
Tahoma | New v Component Diagram [#l S MIEE - %
CRE— =5
1 Project Explorer - Deployment Diagram ! | welcome 23
Open With » Bizsilizg=m 4 Palette S
= ;‘S‘:’E’””‘ Close B UseCase Diagram keao-
> iagrams —_—— .
E o Close All B Activity Diagram (] Deployment Overview
4 [ Models P — a dew of the
4 B3 akader Save As... State Machine Diagram %] Compaonent
=) UML Common
" ';““ Navigate v Timing Diagram ==t
a
) Mai Visualize 3 Sequence Diagram
u Show Code View Communication Diagram torials
B use B ; ) B ' - Go through futo)
£ qur 3 Show Source in Editor CtrlsShift+F2 Interaction Overview Diagram
2 kep
2 sisw Edit [ Freeform Diagram © Geometric Shapes
2 tata Refactor 3 8 Sketch Shapes Samples
R wali [ copy Try outthe samples
b © inp
Delet
b © inp L3 |bEEs
NPy gug Import..
b kel i;" L What's N
) O lelg A B Find out whs
¥ Validate ’
i Layers 2 = ( &) Refresh 53
% %) A . First Steps
= = Find/Replace. mik Take your firs
This diagram does n¢
£ Transh v
addsd, Click hers to] 55| Trensform akademik
diagram. Apply Theme... @ Public ) Private () Protected () Package
Apply Default Theme Web Resources
Read more on the Web
Run As »
Execute As »
Publish Asset.
- Combine Models..
0 I 8 mak
_ Software Analyzer >

& . AL

Gambar 5-2 Pilihan add diagram pada activity diagram

Setelah itu akan tampil halaman seperti di bawah ini

g3
) update_spp -
) view_absen
2 wview_nilai
O view_spp
E Absensi
E Guru
= Kelas
Q Kompetensi
= Mapel
E Mengajar
E NilaiKempetensi
& Siswa
Q Siswakelas
E sep
E Tahundjaran
E Tatallsaha
o5} Activityl
@ ActivityDiagraml
B : “ E P I : -
Gambar 5-3 Project Explorer activity diagram

i&i

m

¥ Palette B
|E @ e~ -
=1 UML Cemmen

= Activity Diag...

= Partition

@ Initial

@ Activity Final
&3 Action

m

5 Accept Event
& Send Signal
00 Structured
Activity
+ =L Control Node
» 55 Object Node | |
/" Flow

£ Actions -

Gambar 5-4 Komponen activity diagram di RSA
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IMODUL 6 COMPONENT DIAGRAM & DEPLOYMENT DIAGRAM

Tujuan Praktikum::

Mampu membuat Component dan Deployment Diagram

6.1 COMPONENT DIAGRAM

Component diagram menggambarkan struktur yang mewakili unsur independen, bagian dipertukarkan
dari suatu sistem. Mereka sesuai dan menyadari satu atau lebih interface disediakan dan diperlukan,
yang menentukan perilaku komponen.Komponen kasus pada pemodelan UML, contoh komponen
adalah model elemen yang mewakili entitas aktual dalam suatu sistem. Pada compenent diagram
mewakili paket, artefak dan antarmuka suatu sistem

o— Person
«component»
= | :BackOrder P
o— Person
- «component»
«component» (";— OrderEntry ) Person - -
= | :ShoppingCart T = & | :Customer
«compone «Use»
O— / Oo—
o— OrderEntry = :Order —<C SR
«component»
«C:O:]n,.’gg:‘veir::t: «usew = | :Organization
"7 Orderablelem 4)
(L suscy o— Person
Q o— Orderablelem
o— Orderablekem !
«component»
= ]:Product

Gambar 6-1 Contoh Component Diagram belanja online
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6.2 LANGKAH-LANGKAH MEMBUAT COMPONENT DIAGRAM

Klik kanan pada file yang telah dibuat (misal: akademik) > Add Diagram > klik Component Diagram

(2) Modeling - akademi|  ~ na re =)
File Edit Diagram Add UML * [ase Window Help
Add Diagram » Class Diagram _ . i -
. B D O ]
Add Shorteut 2 Compesite Structure Diagram B.& W % @ i
Tahoma | New v Ermpor i || ERA=RA RdIETE -] %
L Project Explorer 1 — @ Deployment Diagram uenceDiagraml 53 = O[(@ welcome £
Open With , | Ei Object Diagram
4 & akademik Close Fil  Use Case Diagram
& (2 Diagrams
4 (& Models Ehesit B Activity Diagram ) UML Common
4 |F7 akadem Save As... State Machine Diagram 2 Sequence @
2 Lifel
> G s MNavigate » Timing Diagram o Hieine
Clas N 8 Synchronous
D Mai Visualize Sequence Diagram " Mesage
FR Usec [ Show Code View ®)  Communication Diagram = @ Behavior 3 T‘T?rnr?:junum
N Go through tutol
£ gunl 1% Show Source in Editor Ctrl+Shift+F3 Interaction Overview Diagram Brecution -
2 kep Specification
9 sisw Edit ) Freeform Diagram F2l Option
2 tata Refactor » + Combined - G
£ wali 5 copy Fragment Try out the samples
O inpu % Delete [EZ]Interaction Use
b & inpy L % Destruction
b O NP pug  Import. Event
b Okelo| A g s state . What's New
b Cokelg) = TP || «nStatelmvanant (58 Find out w
LW & Validate ] v |© Geometric Shapes -
& Layers 52 N B2 Q&7 Refresh F5 =7 =8
*y By Ay } First Steps
S Find/Replace... mik Take yourfi
This disgram does ng
EE  Transfy 3
added. Click heretod =8 oo skademik
diagram, Apply Theme... v @Public ) Private () Protected () Package
Apply Default Theme Web Resources
Run As 3 Read more on the Web
Execute As »
Publish Assct...
T b B g | CombineModds.
_ Software Analyzer ,

Setelah itu akan tampil halaman seperti di bawah ini

[l
D]
A

@

I

4

=+

a4 == akademik
[ [g Diagrams
4 (2= Models
4 B3 akademik
[ (£ Associations
ClassDiagraml

m

41 ComponentDiagrarml|

] Main
Fl UsecaseDiagrami
% guru
% kepala_sekolah
siswa
,% tata_usaha
% wali_kelas
[» 2 input_absen
[ 2 input_nilai
[ £ input_spp
I: 2 kelola absen

< | m

| »

Gambar 6-2 Project explorer component diagram
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2 Geometric 5. —
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Gambar 6-3 Komponen pada component diagam di RSA
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Setelah terbikin blank baru maka:

1.

{2) Medeling - ComponentDiagram - Eclipse Platform

klik main page > kemudian drag icon component diagram
T —

File Edit Diagram MNavigate

D-Eaa

Segoe Ul e <|B |2 ArsrB-r |

Search Project Run Modeling ClearCase

Window Help

€3 Model ~

=

vl

@

FRE TS -2 R R S AR
B~ @~ -] 00%

~| &

[25 *Project Explorer 22

5@ -

Tutorials
Go through tutori

Samples

What's New
Find ou

&3~ B
= kademik -
28 —_— |
(2 Diagrams . . g @
£ skademik * =components H :
(= Activity Diagrams ] Component1 | £]Component | g
(2 Class Diagrams £ : ! 3 Package
(%5 Communication Diagram: ||~ e soooooooooooo - ) Interface
(%] Component Diagrams
)
£ Deployment Diagrams Arifact
( Freeform Diagrams » i Usage
(# Sequence Diagrams - Compoenent| =
(= State Machine Diagrams Realization
(% Use Case Diagrams A Interface
Fl UsecaseDiagraml Realization
il UsecaseDiagram2 / Association
(22 Models
£ skademik * ELUMLComm..,
4 Associations = Composite ...
(£ Events i - < Geometric S...
L —T— r 4 v |3, Chmtrh Shamme ™
L3, Sketrh Shan,
[ Layers 52 _EE Outline| = 53 properties =7 =0
Yo e K
SR | i & | b %] <Component> akademik::Componentl
This diagram does not have any layers )
added. Click here to add = new layerto this || General Mame: Componentl
diagram. Attributes Visibility: ublic () Private ) Protected () Package
Operations Abstract: 7] Abstract
Stereotypes Lok Leaf
Documentation
=

First Steps
Take your fir:

\Web Resources

Read more on the

eb

0% I & 1 <Component> akademik:Companentl

Autosized

‘ Writable

Gambar 6-4 Halaman pengerjaan component diagram

2. Setelah component diagram terbuat > klik component tadi dan rubah jadi external view.

Dengan melakukan klik kanan > filters > show external view
- O R s . Wi—

{£) Modeling - ComponentDiagram - Eclipse Platform

(o |

- &

& [EfHodeing |

= O|(@® welcome 52

E@Qamv

+ &1 Component
&| £oPackage

& Compon..

Sort/Filter Compartment Items...

Stereotype and Visibility Style »
Parent Style 5

Attribute Style 5

through tutol

Samples
Try outtne

What's New
Find out wi

First Steps
Taks

File Edit Disgram Mavigate Search Project Run Modeling ClearCase Window Help
H-d@aa GoModel » ¥ s Q Qv v
Segoe Ul -8 =B 1| >~vA~- s> B--:"~|E|%  AddDiagram y |+ | 100%
[t Project plorer 12 = B\ compenentdiegemt 3, |1 Addnote
N Add UML » a
= skademik - Navigate »
% Diagrams [ Show Code View
7 akademik * = <component it PR
(= Activity Diagrams ] Componer - ow source in Editer e shr
(2 Class Diagrams Visualize >
(22 Communication Diagram: Instantiate >
(& Component Diagrams
£ Deployment Diagrams File v | ShowsHide Compartment
(2 Freeform Diagrams - ,
(# Sequence Diagrams o
& state Machine Dingrarms 3 Delete from Diagram =2 Show / Hide Relationships..
2 Use Case Diagrams 3 Delete from Model " Show Related Elements..
il UsecaseDiagraml Refacter " Show External View
il UsecaseDiagram2.
25 Models Medeling References v Use Class Shape
E2 akademik * R #4  Show Qualified Name
(2% Assaciations .®  Show Signature
E Events S Format 3
L P ——| 3
S Appearance... =
1 Layers 52 _BE Outline ~ B(E properties 3 Add to Appearances... e
Oy A =
& |+ %8 ¢ &K £ <Con . - Filters v
This diagram does not have any layers [ comonenl” SIS
added. Click here to add a new layer to this General ame: omponen
disg . ) ) Transform y
isgram. Attributes Visibility: €
Operations bt Elabstct | B Validate
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Web Resources
Read more on the Web
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Gambar 6-5 Show external view pada component diagram
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Maka akan tampil seperti di bawah ini

wComponents
= | Componentl

>

= | Componentl

wComponents

Gambar 6-6 tampilan show external view

EECERBIES wlU5Ew |  «components
= ]Componentl |~ =] Component2
o~ Interfacel
i wComponents
zinterfaces -
Interfacel = | Component3

Gambar 6-7 tampilan show external view dan use class shape

6.3 DEPLOYMENT DIAGRAM

Deployment/physical diagram menggambarkan detail bagaimana komponen di-deploy dalam infrastruktur sistem,
di mana komponen akan terletak (pada mesin, server atau piranti keras apa), bagaimana kemampuan jaringan
pada lokasi tersebut, spesifikasi server, dan hal-hal lain yang bersifat fisikal Sebuah node adalah server,
workstation, atau piranti keras lain yang digunakan untuk men-deploy komponen dalam lingkungan sebenarnya.
Hubungan antar node (misalnya TCP/IP) dan requirement dapat juga didefinisikan dalam diagram ini.

Dalam menentukan apakah node tersebut merupakan processor atau device adalah berdasarkan fungsionalitasnya.
Untuk processor adalah perangkat keras yang digunakan sebagai pengolahan objek-objek pada system, sedangkan
device adalah perangkan keras yang akan menghubungkan processor (misalnya network) serta mendukung tugas

dari processor (misalnya printer).

6.4 LANGKAH-LANGKAH MEMBUAT DEPLOYMENT DIAGRAM

Klik kanan pada file yang telah dibuat (misal: akademik) > Add Diagram > klik Deployment Diagram

(23 Modeling - akad
File Edit Diagra
e
Tahoma

[ Project Explores

4 = akademik
> (22 Diagra

4 (= Models

4 |E3 aka

&5

0 0 rexereroxe Y [HEm

E

-

b

Add UML >
Add Diagram >
Add Shortcut

New 3
Open

Open With v
Close

Close All

Save As...

Navigste »
Visualize >
Show Code View

Show Source in Editor Ctrl+Shift+F3
Edit

Refactor 3

Copy
Delete

Import...

m@m

JearCaze  Window Help

m

Class Diagram
Composite Structure Diagram
Component Diagram °|

&

=

RS RS MM AEEASE S

B~ &~ b -|[100% | &

[ (5t Modeling

Deployment Diagram
Object Diagram

Use Case Diagram
Activity Diagram
State Machine Diagram

@B (B EE

Timing Diagram
Sequence Diagram
Communication Diagram

Interaction Overview Diagram

O DEE2

Freeform Diagram

SequenceDiagrami il ComponentDiagraml 32

5

£ Compon... @

+ &1 Component
B3 Package
& Interface
[ Artifact

+ 4 Usage

Realization

4 Interface
Realization

/ Associatien

& Component|~

Overview
Get an aveniew ofthe
features

Tutorials
Go through tutarials

Samples

Try outthe samples

= UML Comm...

Gambar 6-8 Menu pilihan deployment diagram
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Setelah itu akan tampil halaman seperti di bawah ini

[ Project Explarer 2 =8 [
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1= akademik - B P
(22 Diagrams =
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Gambar 6-9 Project explorer dep Gambar 6-10 Komponen deployment diagram
Menambahkan Connection
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Gambar 6-11 Pilih deployment specification
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=
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i Create Abstraction /’ Generalization
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.4y Create Manifestation
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< Geometric Shapes.
v g Sketch Shapes
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Gambar 6-12 Create usage



Contoh deployment diagram :

% :AppServerl

[#] ShoppingApp.ear

(@ ShoppingCart.jar ~ “Y5®” | &) order.jar
«use»
% ShoppingAppdesc.xml

2 Orderdesc.xml

Gambar 6-13 contoh deployment diagram akademik
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IMODUL 7 STATE DIAGRAM

Tujuan Praktikum :

Mahasiswa mampu membuat State Diagram

7.1 STATE MACHINE DIAGRAM

e State Transition Diagram adalah diagram yang digunakan untuk menggambarkan behavior atau siklus hidup

dari suatu class, dengan menunjukkan adanya perubahan state di suatu class berdasarkan event dan message

yang dikirimkan dan diterima oleh class tersebut.

e Behavior yang menggambarkan urutan state dari object sepanjang waktu hidup-nya; event apa saja yang tejadi

dan seperti apa respon object terhadap event tersebut, serta bagaimana transisi antara state-nya.
e Menceritakan apa yang bisa suatu object rasakan, lihat, dan lakukan selama object tersebut hidup.

State diagram tidak perlu dibuat untuk setiap class di sistem. State diagram hanya perlu dibuat untuk class atau

object yang berkelakuan dinamis. Object yang dinamis adalah object yang memiliki sekumpulan response yang

berbeda terhadap satu atau beberapa event (behavior dari object tsb selalu berubah). Kita dapat melihat apakah

suatu object bersifat dinamis atau tidak dengan cara mempelajari satu, atau beberapa interaction diagram

berbeda yang melibatkan object tersebut. Object yang dinamis biasanya ditandai dengan object yang mengirim

dan menerima beberapa pesan. Selain itu objek yang dinamis juga melibatkan objek yang memiliki kondisi lebih

dari satu.
State diagram menunjukkan :

e  state-state dari object tunggal
e event-event atau pesan yang menyebabkan transisi dari satu state ke state yang lain
e gction yang merupakan hasil dari perubahan sebuah state

7.2 KOMPONEN STATE MACHINE DIAGRAM

Semua komponen yang dibutuhkan dalam pembuatan state machine diagram berada pada pallete:

7.2.1 STATES
Digambarkan berbentuk segi empat dengan sudut membulat dan memiliki nama sesuai kondisinya saat itu

&3 newState

Gambar 7-1 Notasi UML untuk state

Membuat state:
1. Klik untuk memilih icon state dari pallete.
2. Klik untuk menempatkan state pada state transition diagram.
3. Dengan state masih dipilih, masukkan nama state.

7.2.2 TRANSITION

Sebuah transition direpresentasikan oleh sebuah panah yang menunjuk dari state awal ke state berikutnya (state

yang dituju).
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= statedwal & stateTujuan

Gambar 7-2 transition

Membuat Transition:

Klik untuk memilih icon transition dari pallete.

Klik pada state asaldi state machine diagram.

Drag transition menuju state yang diinginkan (state tujuan).

P wNR

masih dipilih.

Transition Details

Jika transition merupakan transisi yang mempunyai nama, masukkan nama ketika panah state transition

Sebuah transition dapat mempunyai (optional) sebuah action dan/atau sebuah kondisi penjaga (guard condition)

yang terasosiasi dengannya, dan mungkin juga memunculkan sebuah event. Sebuah action adalah kelakuan yang

terjadi ketika transition terjadi. Sebuah event adalah pesan yang dikirim ke object lain di sistem. Kondisi penjaga

adalah ekspresi boolean dari nilai atribut-atribut yang mengijinkan sebuah transition hanya jika kondisinya benar.

& stateAwal event [guard condition]/action

2 stateTujuan

Gambar 7-3 transition hanya jika kondisinya benar

Untuk membuat detail transition, klik tanda panah. Tuliskan detail transitionnya, jika ada keterangan event, dapat

disembunyikan.

7.2.3 SPECIAL STATES

Merupakan state untuk menggambarkan awal maupun akhir dari kejadian dalam suatu diagram statechart

start state  stop state

Gambar 7-4 Notasi UML untuk start dan stop state

Membuat Start State

1. Klik untuk memilih icon start state dari pallete.

2. Klik pada state machine diagram untuk menggambarkan icon start state.
3. Klik untuk memilih icon transition dari pallete.
4,

Klik pada icon start state dan drag panahnya menuju state yang diinginkan.

Membuat Stop State
1. Klik untuk memilih icon stop state dari pallete.
2. Klik pada state machine diagram untuk menggambarkan icon stop state.
3. Klik untuk memilih icon transition dari pallete.
4. Klik pada state dan drag panahnya menuju icon stop state.
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7.3 LANGKAH-LANGKAH MEMBUAT STATE MACHINE DIAGRAM

Klik kanan pada file yang telah dibuat (misal: akademik) > Add Diagram > klik State Machine Diagram

() Modeling - skade  ~
File Edit Diagram

-
Tahoma

[ Project Explorer

4 1 akedemik
& (22 Diagram

4 (& Models
4B akad:

R
>

[Nt

£

e

ORI LE Em

Setelah itu akan tampil halaman seperti di bawah ini

Add UML

Add Diagram 3
Add Shorteut

New b

Open
Open With »
Close

Close All

Save As..

Navigate v
Visualize v
Show Code View

Ctrl+Shift+F3

EHEE BB BEEED

Show Source in Editor

Edit D

Class Diagram
Compesite Structure Diagram
Compenent Diagram
Deployment Diagram

Object Diagram

Use Case Diagram
Activity Diagram
State Machine Diagram

Timing Diagram
Sequence Diagram
Communication Diagram

Interaction Overview Diagram

Freeform Diagram

el SNEOH ]

barCase Window Help

B € B-H-F-0 A Fr Bt e 5 [ Modeling]
Ml H~ &~ f - |[100%
B c tDiagram1 | (8] D: Di

Refactor b |'

Overview

an overview of the

fealu
» [ Artifact
" Communicati.

" Path
Tutorials

/ Bssociation
A Generalization

» i Manifestation

Samples

Gambar 7-5 Menu pilihan membuat state machine diagram

[ Project Explorer &2 =0
B85 7
E Kelas -
= Kompetensi
Q Mapel
Q Mengajar

E NilaiKompetensi
& siswa
] siswaKelas
H spp
Q TahunAjaran
Q Tatalsaha
oot Activityl
B ActivityDiagraml
“2 Collaborationl
E] Interactionl
[ StateMachinel
S StaternachineDiagram
(*) Regionl

<

X (UMLPrimitiveTvoes)
I =

m

Gambar 7-6 Project explorer state machine diagram

Contoh state machine diagram :

2 Palette [
FECEE

&3 State Machine b
&0 State

@ Initial State
@ Final State
() Region
v Q_J State types
3 oj Pseudostate types

() Connection Point
Reference

—= Transition

=1 UML Commen
<> Geometric Shapes
C@, Sketch Shapes

Gambar 7-7 Komponen

4

= e idle = =) open at_au
tersedia
start \ J L
-~

Jumilah
berkurang

= . &2 dipinjam
" add peminjaman I

A
# |

-~ S )
= / |
pepdinjaman Vi |
i s f
4 Ao |
/’ pen gen]ballan |

- e

state machine diagram untuk object buku

Untuk self transition dapat dibuat dengan cara:

1. Klik icon transition dari pallete
2. Klik pada state yang hendak memiliki self transition

irough tutorials
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IModul 8 STRATEGY PATTERN

Tujuan Praktikum:

1. Mahasiswa memahami dasar-dasar behavioral patterns
Menggunakan strategy pattern pada suatu model
Menghubungkan elemen-elemen UML dengan parameter-parameter suatu behavioral
pattern

8.1 PATTERNS

Pattern adalah gambaran solusi yang reusable dari persoalan umum yang muncul pada konteks tertentu. Pattern
yang baik harus:

e bersifat umum

e mengandung solusi yang terbukti dapat menyelesaikan persoalan secara efektif pada konteks
penerapannya

e dideskripsikan dalam bentuk yang mudah dipahami

Sebuah design pattern memiliki parameter-parameter untuk mengaitkan pattern ke model.

Design pattern dalam RSA dapat digunakan untuk menambahkan detail secara otomatis ke sebuah model, antara
lain berupa (Help - Rational Software Architect, 2011):

e Elemen-elemen dan relasi model
o classes, packages, dll
e Detail dari elemen-elemen model
o attributes, operations, dll
e Markup dari model
o stereorypes dari elemen-elemen model untuk membuat analysis classes, subsystems, dan
platform- and technology-specific elements.

Design patterns secara umum terdiri atas 3 kelompok, yaitu: behavioral, creational, dan structural.

Behavioral Chain of Responsibility, Command, Strategy, ...
Design Creational Abstract factory, Builder, Factory method, ...
patterns

Structural Adapter, Bridge, Decorator, ...
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Notasi design pattern ditunjukkan pada Gambar berikut.

Pattern Instance
A UML Collaboration

aFattern Instances
o Strategy

Strategy

Strategy [1]: EXf < Strategy
/_..C-:n-:reteStrategy 1.7 : = @ ConeretaStrategy
Context [1]: @ Context
Parameters f \

A
Multiplicity \ Bound Arguments

Parameter Type Binding Indicator
Gambar 8-1 Notasi Design Pattern pada Rational Software Architect

Pattern instances dalam RSA direpresentasikan dalam UML collaborations dengan stereotype <<pattern
instance>>. Sebuah pattern instance memiliki fitur-fitur:

Parameters: Tiap parameter memerlukan sebuah argumen. Jika terikat, icon berubah jadi kotak biru
dengan panah ganda.

Parameter multiplicity: ditunjukkan dalam tanda kurung [ ] setelah nama parameter.

Parameter type: setelah multiplicity, sebuah icon atau teks menunjukkan tipe parameter (mis. class,
interface, atau operation).

Binding indicator: Sebuah icon atau teks yang menunjukkan apakah parameter telah memiliki argumen
yang terkait. Kotak biru kosong menunjukkan bahwa belum ada argumen yang terkait pada parameter,
sedangkan binding icon menunjukkan bahwa argumen telah terkait pada parameter.

Arguments: satu (atau lebih, jika dimungkinkan dalam pattern) yang terikat pada parameter

8.2 STRATEGY PATTERN

Strategy Pattern “mendefinisikan satu keluarga algoritma, mengenkapsulasi setiap algortima tersebut, dan
membuat algoritma tersebut dapat dipertukarkan (interchangeable). Strategy pattern membedakan algoritma
secara bebas dari klien-klien yang menggunakannya” (Freeman, Robson, & Bates, 2004). Pattern ini juga dikenal
dengan nama Policy.

8.3 ELEMEN-ELEMEN STRATEGY PATTERN

Strategy[1l] > Mendeklarasikan sebuah interface umum untuk seluruh algoritma yang mendukung.
Context menggunakan interface ini untuk memanggil algoritma yang didefinisikan olah ConcreteStrategy
ConcreteStrategy: Class [1..*] > Mengimplementasikan algoritma dengan interface Strategy

Context [1] & Dikonfigurasi dengan objek ConcreteStrategy. Memelihara satu referensi dengan objek
Strategi. Bisa mendefinisikan sebuah interface yang mengizinkan Strategi mengakses datanya
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8.4 OVERVIEW

Berikut gambaran overview singkat terkait strategy pattern

) winterface:
© Context strategy © Strategy

(3 ConcreteStrategy

Gambar 8-2 Overview dari Strategy Pattern pada Rational Software Architect

8.4.1 PATTERN EXPLORER

Strategy pattern dapat diterapkan dengan membuka Pattern Explorer pada Rational Software Architect (RSA).
Pattern Explorer menampilkan daftar seluruh patterns yang tersedia, dan dapat digunakan untuk mengatur,
memilih serta menerapkan patterns.

e  Pilih Window > Show View > Other...

Window | Help
Mew Window - } _
Mew Editar
Open Perspective ] —
Fhow View v | ) Bookmarks
Switch Viewpoint v | El Console A+ Shift+Q, C
Customize Perspective... "t Inheritance Explorer
Save Perspective A, z—:f Layers
Fezet Perspective... g=  Outline Alt+Shift+Q, O
Palette

Close Perspective

Close All Perspectives Project Explorer

Praperties
Navigvton ‘ s Report Explorer
Preferences £ Requirement Explorer
i Tasks

< Other... Alt+Shift+Q, O :

Gambar 8-3 Membuka view Pattern Explorer

e  Pilih Modeling > Pattern Explorer pada Show View dan klik OK
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() Show View = @

type filter text

& Jwn -
+ (= Java Browsing

= JxvaServer Faces

= Make
» = Migration

= Model Delta Annotation Viewer

= Model Driven Solutions

m

Y

= Madeling
™, Inhertance Explorer
b- .-'l':".l'r

o
03Gi
Plug-in Development =

Y@

[ 0K | I Cancel ]

Gambar 8-4 Memilih view Pattern Explorer

View Pattern Explorer dapat dipindah-pindahkan di posisi sesuai dengan yang kita inginkan.

8.3 LANGKAH-LANGKAH MEMBUAT STRATEGY PATTERN
Berikut langkah-langkah dalam pembuatan strategy pattern :

8.3.1 MEMBUAT PROYEK UML MODEL

Sebelum menerapkan sebuah pattern, kita harus terlebih dahulu membuat proyek pemodelan UML. Berikut ini
adalah langkah-langkahnya:

(1) Tutup seluruh model yang terbuka (jika ada).

(2) Aktifkan perspektif Modelling, dengan meng-klik icon ' S di sisi kanan atas layar.

(3) Pilih File > New > Project.. di menu utama dan pilih “UML Project” pada dialog box “New Project”. Lalu klik
Next.

Fil‘e} Edit Diagram Navigate Search Project Run  Modeling ClearCase Window Help

Miew AltShift+M b | 2 cdel Proied |
S a7 S—

Close CtrleW 03 Sketch
Cllose All Cerd+Shifts W | 55 UML Model
Save Cotes |F Model
B Seveds. Ff:ldar
Save &l Ctrls Shaft=5 .
Y I®  Transformation Configuration
Mowe.. M9 Example..
Rename F2 M9 Other.. Ctrl+N

Gambar 8-5 Membuat UML Project baru
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| Select a wizard

|| Createa new UML modeling project

Wizards:
type filter text

2% Java Project

£ Java Project from Existing Ant Buildfile
12 Plug-in Project

== General

= BusinessIntelligence and Reporting Tools
= CVs

= Java

= Modeling

=57 UML Project
o= bility

2= Plun-in Nevelnnment

[] Show All Wizards.

®

Gambar 8-6 Memilih UML Project pada wizard

(4) Tuliskan nama proyek pada textbox “Project name”, misalnya dengan nama “StrategyPatternProject”. Lalu
klik Next.

F ™y
{Z) UML Modeling Project =y
Create Model Project
Create a new model project.
Project e StrategyPatternProject

Use default location

Location: | CAUsers\dawamdjs\IBMY\rationalsdp\workspace'\StrategyPat Browse...

Create new model from
LCreate new model in project
tandard template

_) Existing model
Template description:

Creates a new model from a standard template. -

@ [ <Back |[ Nea> || Finish

Gambar 8-7 Membuat Model Project
(5) Buat model UML dari template “Blank Package”, ketikkan nama file dengan “Pattern Model” dan pastikan

o
tipe diagram pada Project Explorer adalah FreeFrom Diagram (ikon Free Form Diagram = ) sebagai tipe
diagram default, lalu klik Finish.
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’ .
(Z) UML Modeling Project e

Create Model
Create a new madel from a standard template. 7

Categories: Tei -
(= NET Modeling ®#2 Blank Package
(= Analysis and Design Package
(= Business Modeling *%» CORBA Model
[= C++ Development Fa Marking Model
(= General “fa Simplified Blank UML Package
[ Requirements
(= UML Integrated Architecture (UPIA) Modeling

[] Show All Templates

Template description:

Create a new blank UML package. All UML tools are enabled. -

File name:

Pattern Modal\ >

Destination folder:

StrategyPatternProject Bro

@ [ <Back | mea> |[ Ensh ][ Cancel

Gambar 8-8 Membuat model

Pada Project Explorer akan muncul ACMEPatternProject > Models > PatternModel

L[ *Project Explorer &2 =0
=R

4 [= StrategyPatternProject
4 (2 Diagrams
» B3 Pattern Model
4 (2= Models
4 |F0 Pattern Model
& .
| Main

B

> g (UMLPrimnitiveTypes)

Gambar 8-9 Tampilan UML Project ACMEPatternProject pada Project Explorer
8.3.2 MENGIMPLEMENTASIKAN STRATEGY PATTERN

Perhatikan simulasi bebek dengan diagram kelas di bawah ini:

Duck
+quack()
+swim()
+display()
MallardDuck RedHeadDuck
other types of duck
+display() +display()

Gambar 8-10 Duck Simulation (Kurikulum Program Studi S1 Informatika 2003, 2003)
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Bagaimana jika kita ingikan bebek-bebek itu untuk terbang?

Duck

+quack()
+swim()
+display()
Add new method [4iy()

MallardDuck RedHeadDuck

other types of duck

+display()

+display()

Gambar 8-11 Menambahkan method baru fly() di duck simulation (Kurikulum Program Studi S1 Informatika 2003, 2003)

Masalahnya, tidak semua bebek bisa terbang, bebek karet RubberDuck tidak terbang dan juga tidak bersuara
kwek-kwek (Kurikulum Program Studi S1 Informatika 2003, 2003).

Duck
+quack()
+swim()
+display()
+fly()
MallardDuck RedHeadDuck RubberDuck
disol +display() +quack() Quack()_(
+disp av() Y +disp|ay() é{;}(\;{errlden to squack}
+ly() //override to do nothing}

Gambar 8-12 RubberDuck tidak bisa terbang dan bersuara kwek-kwek (Kurikulum Program Studi S1 Informatika 2003, 2003)

Bagaimana jika kita gunakan interface?

Duck
«interface» «interface»
Flyable Quackable +quack()
+y() +quack() +swim()
NI NN +display()
O FAAN +fly()

RedHeadDuck

MallardDuck RubberDuck

+display()

+display() +quack()

Gambar 8-13 Mengimplementasikan interface untuk duck simulation (Kurikulum Program Studi S1 Informatika 2003, 2003)

Jika dengan solusi ini, ada kode yang diduplikasi, dimana kelas MallardDuck dan RedHeadDuck harus
mengimplementasikan dua method fly() dan quack().
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Prinsip Desain: Identifikasi aspek-aspek aplikasi yang berbeda dan pisahkan aspek tersebut dari yang aspek
yang tetap sama (Kurikulum Program Studi S1 Informatika 2003, 2003).

Keluarkan aspek-aspek yang berbeda

Duck Class

+++++++++++++++ (9

Quacking behaviors

-

Gambar 8-14 Prinsip desain 1: Memisahkan aspek-aspek yang berubah dari aspek-aspek yang tetap sama
(Kurikulum Program Studi S1 Informatika 2003, 2003)

Flying behaviors

Sehingga kita dapatkan hasil dari penerapan prinsip desain di atas, diagram kelas kita menjadi:

Duck
«interface» / - P
QuackBehavior +quack() :I?I;ZL:;E;
+quack() +swim() 7
A 3 +display() +ly()
J \ +ly() //\ F\\
/ \ / \\
/ \ / N
/ \ / N
/ \
\ FlyWithWings FlyNoWay
Squack \
Quack
+ly() +fly()
+quack() RedHeadDuck RubberDuck
+quack()
+display() +quack()
|
MallardDuck
+display()

Gambar 8-15 Duck Simulation dengan Strategy Pattern (Kurikulum Program Studi S1 Informatika 2003, 2003)

Baru saja diimplementasikan STRATEGY PATTERN. Selanjutnya, akan diimplementasikan Duck Simulation di atas
dengan RSA. Kalimat penghubung ke point 1,2 dst?

1.
2.

Pada Pattern Explorer view, pilih "Design Patterns -> Behavioral". Lalu pilih "Strategy".

Saat memilih "Strategy", frame di bawah Pattern Explorer akan menampilkan deskripsi singkat dari
Strategy pattern (Short Description). Pilih tab "Overview" untuk melihat gambaran relasi dari elemen-
elemen pattern. Gambar berikut menunjukkan Overview dari Strategy pattern.
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“2 Pattern Explorer I3 LA $ =0
4 & Design Patterns A
4 & Behavioral
«2 Chain of Responsibility
« Command
< Interpreter
= Iterator
«£ Mediator
+ Memento

m

=2 Observer
] ConcreteSubject : Class [1]
] ConcreteObserver: Class [0..*]
< State
trategy
< Template Method
+ <4 Visitor i

O Subrject & Observer

(3 ConcreteSubject (3 ConcreteDbserver

«LsER

Owerview | Short Description

Gambar 8-16 Tampilan Pattern Explorer dan Overview dari Strategy Pattern

Tarik ikon Strategy ke Main diagram
Menghubungkan parameter Strategy via action bar
a) Hover mouse di atas parameter Strategy sehingga action bar terlihat.

b) Klik ikon Q pada parameter Context, ketikkan “Duck” untuk membuat kelas Duck.
c) Periksa kelas UML <<Context>> Duck ada di dalam Pattern Model pada Pattern Explorer.
Menambahkan argument ke parameter Strategy dan ConcreteStrategy

a) Hover mouse di atas parameter Strategy sehingga action bar kelihatan

b) Klik ikon Q pada paramter Strategy, ketikkan “FlyBehavior” di textbox yang dihasilkan
c) Periksa kelas UML <<Strategy>> FlyBehavior ada di dalam Pattern Model pada Project Explorer .

d) Klik ikon Q pada parameter ConcreteStrategy, ketikkan “FlyWithWings”

Ikatkan kelas yang ada dengan parameter ConcreteStrategy

a) Klik-kanan Pattern Model dan pilih Add UML > Class.

b) Ketikkan FlyNoWay pada textbox yang dihasilkan

c) Tarik kelas FlyNoWay ke parameter asterisk (*) ConcreteStrategy

d) Periksa dua arguments terlihat pada parameter ConcreteStrategy melalui Pattern Explorer

Melihat relasi-relasi pattern

a) Klik-kanan pada Main diagram dan pilih Select > All Shapes.

b) Klik-kanan elemen model manapun pada diagram dan pilih Filters > Show Related Elements

c) Pada daftar "Custom Query", klik Show All Relationships [Default], kemudian klik OK.

d) Periksa kelas-kelas Strategy, ConcreteStrategy dan Context serta relasi-relasi diantara mereka terlihat
pada Main Diagram
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«Pattern Instances
<2 Strategy

Strategy

=~ 1
Strategy [1] @Q;;FlyBeha\rior £ Pattern Model L+ T )y
(ConcreteStrategy [1..%] : FlywithWings FlyMoWay ) +\
S
Context [1] : #:Duck

«Strategys
«Contexts
i . = Duck
shinds | i ! : - >
Context -» Duck, Strategy -> FlyBehavior, ConcreteStrategy -% FlywithWings, Conc:retestrategy -= FlyNoWay ) 1 1 ’ iy iy
= f=h: Strategy : Interface

E" ConcreteStrategy : Class
f=h: Context: Class

«Pattern Definitions
2 Strategy

«ConcreteStrategy» «ConcreteStrategys
] FlywithWings =] FlyNoWay

Gambar 8-17 Seluruh elemen yang terhubung satu sama lain

8. Menambahkan method/operation pada kelas
a) Hover mouse pada kelas Duck
b) Ketikkan “performFly” pada textbox yang dihasilkan
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Contoh Strategy Pattern Akademik:

o I ¢

F7 akade mik

«ConcreteComponent, ConcreteCreator, ...

siswa
«ConcreteComponent, Decorator, Concret.., [Eg nis
guru [Eg name
£ nig [Eg address

[Eg nama_guru S dlass
&2 isi_login_form_guru () B i5_i_|°9i_n__f°"m_5i5W3 (]
&2 input_nilai [) 3 view_nilai [)

5 update_nilai [) 43 view_absen [)
g2, view_nilai ) . 42, view_spp ()
2 setnig () %abse{r} 1
2 getnig () i spp
%setnamaguru () slawa %setnis ()
'ﬁgetnamaguru (] %getnis ]
42, setname ()
42, getname ()

v

T T
' '
] ]
] ]
] ]
] ]
] ]
] ]
] ]
] ]
4 i i
«Creator, Contexts ! ! !
E sistern_belajar mengajar - strategy ' '
i b
. : 1 i i i
i wabstractions A¥i : :
i 1 wStrategys i i
; i nilai i i
i i L
1 ] ] ]
i i i A i i
| i I T 1 i
| i I | 1 i
! L ! ! 1 |
i ' sabstractions ' i i
wabstractions : |  SGRGREEEE R e
oo | :
1 ] 1 1
! 1 ] :
............. W Ve :
«Pattern Instances |
I Strategy1 E
zabstractions
Strategy

Strateay [1] : l%’l?:inilai
ConcreteStrategy [1.4] lEIQ:ESiswa guru

«Hinds
Strategy -» nilai, ConcreteStrategy -» siswa, Concreh:estrategy-: guru, Centext - sistem_belajar_mengajar
1

= = Strategy @ Interface
E’, ConcreteStrategy : Class
= Context : Class

«Pattern Definition»
2 Strategy

Gambar 8-18 Strategy Pattern Akademik



IMODUL 9 FACTORY METHOD PATTERN

Tujuan Praktikum:

1. Mahasiswa memahami dasar-dasar structural patterns
2. Menggunakan factory method pattern pada suatu model
3. Menghubungkan elemen-elemen UML dengan parameter-parameter suatu structural pattern

9.1 FACTORY METHOD PATTERN

Factory Pattern mendefinisikan sebuah interface untuk membuat objek, tetapi membiarkan subclass menentukan
kelas mana yang akan diinstansiasi. Factory Method Pattern memungkinkan sebuah kelas menunda melakukan
instansiasi subclass. Factory Method Pattern sering juga disebut Factory Pattern ataupun Virtual Constructor
(Gamma, Helm, Johnson, & Vlissides, 1995).

Pattern ini mendefinisikan sebuah interface untuk membuat objek tanpa mengetahui kelas objek yang
membuatnya. Setiap Factory Method Pattern dapat mendefinisikan kelas yang akan dipakai berdasarkan
parameter input dan spesifik dari situasi. Architectural discovery algorithm mengidentifikasi pattern yang terdiri
atas kelas Creator, subclass Concreate Creator, kelas interface Product, dan satu objek Concreate Object. Kelas
Creator menentukan interface yang akan membuat kelas interface Product. Subclass Concreate Creator
mengimplementasikan interface ini dengan cara menginstansiasi objek Concreate Product. (Help - Rational
Software Architect, 2011).

9.2 ELEMEN-ELEMEN FACTORY METHOD PATTERN

Berikut elemen-elemen factory method pattern

e Product: Classifier [1] » Menentukan kelas abstrak atau interface yang seluruh kelas ConcreteProduct
mengimplementasikannya

e ConcreteProduct: Class [1.*] > merealisasikan kelas Product tertentu yang akan dibuat oleh
ConcreatCreator

e Creator: Class [1] = Mendefinisikan suatu kelas abstrak dengan satu method/operasi abstract yang
memasukkan factory method.

e ConcreteCreator [1..*] 2 kelas konkrit yang mengimplementasikan method kelas Creator Factory

9.3 OVERVIEW

Berikut gambaran factory method pattern pada Rational Software Architect

winterfaces =
€9 Product © Creator

ISR

(3 ConcreteProduct | sFactoryMappings» | (& ConcreteCreator
Lot I =

Gambar 9-1 Overview dari Factory Method Pattern pada Rational Software Architect
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9.4 MENGIMPLEMENTASIKAN FACTORY METHOD PATTERN

Frameworks menggunakan kelas abstrak untuk mendefinisikan dan memelihara relasi antar objek. Framework
bertanggungjawab untuk membuat objek-objek itu juga.

Bayangkan sebuah framework yang dapat menyediakan dokumen kepada pengguna. Dua kelas abstrak utama
dalam framework ini adalah Kelas Application dan kelas Document. Kedua kelas abstrak, dan klien harus membuat
subclass kelas-kelas abstrak tersebut untuk implementasi aplikasi yang spesifik. Untuk membuat aplikasi drawing,
misalkan, kelas DrawingApplication dan DrawingDocument dapat didefinisikan. Kelas Application
betanggungjawab untuk mengatur Documents dan akan membuat mereka seperlunya — ketika pengguna memilih
Open atau New dari Menu, misalnya.

Karena subclass Dokumen tertentu menginstansiasi aplikasi-spesifik, kelas Application tidak dapat memprediksi
subclass Document yang akan menginstansiasinya — kelas Application hanya mengetahui ketika document baru
harus dibuat, bukan jenis kelas Document apa yang akan dibuat. Hal ini menghasilkan dilemma: framework harus
menginstansiasi kelas, tapi yang diketahui hanya kelas-kelas abstrak saja, yang tidak dapat diinstansiasi.

Factory Method Pattern menawarkan solusi. Pattern ini mengenkapsulasi pengetahuan subclass Document mana
yang dibuat dan memindahkan pengetahuan tersebut kepada framework.

Document

1 MyDocument
+open() @
+close()
+save()
+revert()

Application

MyApplication

+createDocument()
+NewDocument() +createDocument()

+OpenDocument()

Gambar 9-2 Framework penyedia dokumen

Untuk menggunakan factory method pattern pada Rational Software Architect (RSA), hal yang pertama kali harus
dilakukan adalah membuka Pattern Explorer , kemudian membuat UML Project dan UML Model.

Cara membuka Pattern Explorer, membuat UML Project dan UML Model dibahas di Modul 8.
Ikuti langkah-langkah berikut ini untuk membuat factory method pattern pada RSA:

1. Pada Pattern Explorer view, pilih "Design Patterns -> “Creational". Lalu pilih "Factory Method".
2. Tarik ikon Strategy ke Main diagram
3. Menghubungkan parameter Factory Method via action bar

a) Klik ikon Q pada parameter Product, ketikkan “Document” untuk membuat kelas Document.
b) Periksa kelas UML <<Product>> Document ada di dalam Pattern Model pada Pattern Explorer.

4. Menambahkan argument ke parameter ConcreteProduct, Creator dan ConcreteCreator
a) Hover mouse di atas parameter ConcreteProduct sehingga action bar kelihatan
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b) Klik ikon
c) Periksa kelas UML <<ConcreteProduct>> MyDocument ada di dalam Pattern Model pada Project
Explorer .

d) Klikikon i.

e) Klik lagi ikon Q pada parameter ConcreteCreator, dan ketikkan “MyApplication”

f)  Klik ikon . - pada parameter FactoryMapping untuk membuat parameter relationship
g) Klik MyDocument pada daftar Target Elements
5. Melihat relasi-relasi pattern
a) Klik-kanan pada Main diagram dan pilih Select > All Shapes.
b) Klik-kanan elemen model manapun pada diagram dan pilih Filters > Show Related Elements
c) Pada daftar "Custom Query", klik Show All Relationships [Default], kemudian klik OK.
d) Periksa kelas-kelas Product, ConcreteProduct, Creator dan ConcreteCreator serta relasi-relasi
diantara mereka terlihat pada Main Diagram

1 Factory Model
T
“abstraction  <Producte  <Crestors
<pattem Instances ElDocument | [ Application |
= Factory Method ! i

Factory Method 2 &
Product[l]: ¢ Document
ConcreteProguct [L.1: | ¢-MyDocument |
Creatar oplication

CancreteCreatar L hpplcation
FactanMapping [1.1: . &-mDocument

<hinds
Produtt -» Document, ConrtsProguct -> MyDocument, Crestor -» Application, CancreteCreator -» MyApplication, FaftoryMapping -> myDocument

«=(onaeteProduds «ConereteCreators

B [E: Produt: Class = MyDocument by
.- — | 4 eeemmeee gy eeeenmeeees
; s myDocument
B ConciteCreator:Class |
% FattonyMapping: Usage —
oFalterm Definitions sabsiradion=
Faclory Method

Gambar 9-3 Seluruh elemen yang terhubung satu sama lain

6. Menambahkan method/operation pada kelas
a) Hover mouse pada kelas Document
b) Ketikkan “performFly” pada textbox yang dihasilkan
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Contoh Factory Pattern Akademi
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IMODUL 10 MENGIMPLEMENTASIKAN DECORATOR PATTERN

Tujuan Praktikum:

Mahasiswa memahami dasar-dasar creational patterns
Menggunakan decorator pada suatu model

3. Menghubungkan elemen-elemen UML dengan parameter-parameter suatu creational pattern

10.1 DECORATOR PATTERN

Decorator pattern memungkinkan behavior dari suatu objek untuk ditambahkan secara dinamis. Decorator Pattern
termasuk dalam kategori structural pattern.

Pattern ini menambahkan responsibilities pada suatu objek secara dinamis, tanpa mengubah interface-nya.
Decorator pattern bekerja seperti pembungkus karena pattern ini mengimplementasikan interface aslinya,
menambah kapabilitas, dan mendelegasikan pekerjaan ke objek aslinya, sehingga kita dapat menggunakannya
sebagai alternatif untuk membuat subclass. Pattern ini juga dikenal dengan nama Wrapper.

10.2 ELEMEN-ELEMEN DECORATOR PATTERN:

Berikut elemen-elemen decorator pattern :

Component: Interface [1] > Menspesifikasikan interface yang mengimplementasikan kelas
ConcreteComponent

ConcreteComponent: Class [1..*] - Satu objek yang merealisasikan interface Component dan
merupakan objek yang akan didekorasi dengan behavior tambahan

Decorator: Class [1] = Mendefinisikan kelas dasar dimana dengan kelas dasar tersebut seluruh kelas
ConcreteDecorator harus menrealisasikannya dengan behavior tambahan

ConcreteDecorator: Class [1..*] = Meng-extend kelas Decorator dasar dengan behavior
tambahan

winterfaces - component
£ Component
{3 ConcreteComponent (& Decorator

{9 ConcreteDecorator

Gambar 10-1 Decorator Pattern
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10.3 MENGIMPLEMENTASIKAN DECORATOR PATTERN

Karena perkembangan bisnisnya yang sangat cepat, Starbuzz Coffe membuat sistem pemesanan yang fleksibel
menyesuaikan penawaran minuman yang mereka sediakan. Ketika pertama kali membuka bisnisnya, sistem
pemesanan yang dirancang seperti ini:

Beverage
-description
+getDescription()
+cost()
HouseBland DarkRoast Decaf Espresso
+cost() +cost() +cost() +cost()

Gambar 10-2 Sistem pemesanan Starbuzz Coffe

Sesuai dengan keinginan pelanggan, mereka dapat meminta beberapa bumbu tambahan seperti steamed milk, soy
dan mocha, dan semuanya ditaburkan di atas whipped milk. Starbuzz menambahkan sedikit tambahan harga untuk

setiap tambahan bumbu yang dipesan, sehingga mereka harus membuat sistem pemesanan mereka menjadi
sepertiini:

Beverage

-description

+getDescription()
+cost()

nedMilkandMogha,

,ZSecaN{lithSte med iIkAndMoﬁ-&
[

+cost(]_
HouseBlandWithSteamedMilkAndCaramel - +cost! - -
DarkRoastWithStear VIoTna Espre»ngthSteamedMllk Mocha
+cost /
0 +cost() / +cost()
Dyeﬁ/oastwithSteamedMiIkAndCa ramel / DecafWithSteamedMiIkAndCaram}i\ EspressoWithSteamedMilkAndCaramel
+cost() +4ost() %@st()

HouseBlandWithSteamedMilkAndSoy DarkRoastWithSteamedMilkAndSoy DecafWithSteamedMilkAndSoy

+cost()

+cost() +cost()

Gambar 10-3 Sistem pemesanan Starbuzz Coffee untuk menangani tambahan bumbu

Jika seperti ini, tentu akan terjadi ledakan jumlah kelas. Bagaimana jika gunakan variabel instans dan pewarisan
(inheritance) pada kelas super (superclass) untuk mengatasinya? Jika seperti itu, kelas Beverage akan diubah

dengan menambahkan variabel instans untuk merepresentasikan apakah setiap minuman menambah milk, soy,
mocha dan whip.
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Beverage

-description : string
-milk : bool

-soy : bool

-mocha : bool
-whip : bool

+getDescription()
+cost()
+hasMilk()
+setMilk()
+hasSoy()
+setSoy()
+hasMocha()
+setMocha()
+hasWhip()
+setWhip()

HouseBland DarkRoast Decaf Espresso

+cost() +cost() +cost() +cost()

Gambar 10-4 Kelas Beverage dengan menggunakan variabel instans dan inheritance

Prinsip Desain: Kelas harus bisa di-extend, tapi tertutup untuk dimodifikasi

Desain yang baik mengizinkan kelas-kelasnya untuk di-extend oleh kelas lain dengan behavior baru yang
diinginkan. Jika kebutuhan atau requirements berubah, setiap kelas lain dapat membuatnya sesuai kebutuhan

masing-masing.

Akan tetapi, karena desain yang baik juga sudah melalui waktu yang panjang untuk menjadikannya baik dan benar
dan juga tidak ada bug, maka desain yang baik akan tidak mengizinkan perubahan terjadi pada kode yang sudah
dibuat. Desain yang baik akan tetap menjaga kelas-kelasnya untuk tidak dimodifikasi. Prinsip ini juga disebut open-
closed principle.

Decorator pattern memegang teguh prinsip desain ini. Decorator pattern memungkinkan behavior suatu objek
untuk ditambahkan secara dinamis. Bagaimana dengan kasus di atas? Jika implementasi kasus di atas dengan
decorator pattern, akan didapatkan desain baru seperti berikut ini:
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Beverage

-description

+getDescription()
+cost()

CondimentDecorator

HouseBland

+getDescription(

+cost()

)
+c9«f(f
DarkRoast Espresso
+cost() +cost()

Milk Mocha Soy Whip

+cost() +cost() +cost() +cost()

Gambar 10-5 Starbuzz Coffee Ordering System dengan Decorator Pattern

Untuk menggunakan decorator pattern pada RSA, hal yang pertama kali harus dilakukan adalah membuka Pattern
Explorer , kemudian membuat UML Project dan UML Model.

Cara membuka Pattern Explorer, membuat UML Project dan UML Model dibahas di Modul 8.

Ikuti langkah-langkah berikut ini untuk membuat decorator pattern pada RSA:

1.

4.

Buatlah UML Project dengan nama “DecoratorPatternProject” dan UML Model dengan nama

“DecoratorModel”

Pada Pattern Explorer, pilih "Design Patterns -> Structural". Lalu pilih "Decorator".

Saat memilih "Decorator", frame di bawahnya akan menampilkan deskripsi singkat tentang Decorator
Pattern pada tab Short Description dan gambaran relasi dari elemen-elemen pattern pada tab "Overview".

2 Pattern Explorer &3 D¥y $~¥ =0

4 < Design Patterns -

% Behavioral
5 Creational
4 & Structural
< Adapter
< Bridge
. i Composite

m

<. Decorator
Compenent : Interface [1]
& ConcreteComponent : Class [1..%]
& Decorator: Class [1]
] ConcreteDecorstor : Class [1..4] -

cinterfaces - component

@ Component

m

© ConcreteComponent O Decorator

(3 ConcreteDecorator

Overview| Shert Description

Figure 1 Decorator pattern pada View Pattern Explorer dan Overview-nya

Drag ikon Strategy ke Main diagram dari DecoratorModel.
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5. Menghubungkan parameter Strategy via action bar

a) Klik ikon , ketikkan “Beverage” untuk membuat kelas Duck.

b) Periksa kelas UML <<Component>> Beverage ada di dalam Decorator Model pada Pattern Explorer.
6. Menambahkan argument ke parameter ConcreteComponent, Decorator dan ConcreteDecorator

a) Hover mouse di atas parameter ConcreteComponent sehingga action bar kelihatan

b) Klik ikon Q pada parameter ConcreteComponent, ketikkan “DarkRoast”
c) Periksa kelas UML << ConcreteComponent >> DarkRoast ada di dalam Decorator Model pada Project
Explorer .

d) Klik ikon pada parameter Decorator, ketikkan “Decorator”

e) Klikikon
7. Melihat relasi-relasi pattern

pada parameter ConcreteDecorator, ketikkan “Milk”

a) Klik-kanan pada Main Diagram dan pilih Select > All Shapes.

b) Klik-kanan elemen model pada diagram dan pilih Filters > Show Related Elements

c) Pada daftar "Custom Query", klik Show All Relationships [Default], kemudian klik OK.

d) Periksa kelas-kelas Component, ConcreteComponent, Decorator dan ConcreteDecorator, serta relasi-
relasi diantara mereka terlihat pada Main Diagram

B9 DocoratorModal

= omponants
oE

waDEtrac o
- compaongni

=l onorgtelomponants .
— DiarkRoast 1 =dEcoratars
= Decorotor

“ Decorator ~ConcreteDecorators
— Milk

2]

Gambar 10-6 Seluruh elemen yang terhubung satu sama lain

8. Menambahkan method/operation pada kelas
a) Hover mouse pada kelas Duck
b) Ketikkan “cost” pada textbox yang dihasilkan
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Contoh Decorator Pattern Akademik:
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2 view_nilai ()
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&3 getnig ()
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2 getnamaguru (]

1 i

AV

«Companents
mengajar

abstractiona

Pattern Instance
% Decorator

Decorator

C

omponent [1] ¢ mengajar

oncreteComponent [L.*] : = %.:siswa guru collect_nilai

Decorator [1] : = guru

ConcreteD:

wabstractions

=ConcreteDecorators
nonwali

ecorator [L.7] | — %:nonwali wall_kelas

Component -> mengajar, ConcreteCompanent - siswa, ConcreteComponent - guru, ConcreteComp

=

«Pattern Definitions
= Decorator

¥ Component : Interface

= ConcreteComponent : Class
[ Decorator : Class

[ ConcreteDecorator : Class

Gambar 10-7 Decorator Pattern Akademik

nent -> collect_nilai, Decoratar -> gury, ConcreteDecarator - nonwali, ConcreteDecoratar - wali_kelas
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