PAGE  
32

BAB II

TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Pengertian Sistem

Sistem adalah jaringan dari prosedur-prosedur yang saling berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan atau untuk menyelesaikan suatu sasaran tertentu. Tujuan pokok  dari sistem ini akan terlaksana bila adanya elemen-elemen dari prosedur di dalam sistem yang saling berhubungan membentuk satu kesatuan.


2.1.1 Sejarah Singkat Linux
Pada tahun 1969, Ken Thompson dan Dennis Ritchie, para peneliti di AT&T Bell Laboratorium Amerika, membuat sistem operasi UNIX, cikal bakal dari Linux. UNIX mendapatkan perhatian besar karena merupakan sistem operasi pertama yang dibuat bukan oleh hardware maker. Selain itu juga karena seluruh source code-nya dibuat dengan bahasa C, sehingga mempermudah pemindahannya ke berbagai platform. Dalam waktu singkat UNIX berkembang secara pesat dan terpecah dalam dua aliran UNIX yang dikembangkan oleh Universitas Berkeley dan yang dikembangkan oleh  T&T. Setelah itu mulai banyak perusahaan yang melibatkan diri, dan terjadilah persaingan yang melibatkan banyak perusahaan untuk memegang kontrol dalam bidang sistem operasi. Persaingan ini menyebabkan perlu adanya standarisasi. Dari sini lahirlah proyek POSIX yang dimotori oleh IEEE (The Institute of Electrical and Electronics Engineers) yang bertujuan untuk menetapkan spesifikasi standar UNIX. Akan tetapi, standarisasi ini tidak meredakan persaingan. Sejak saat itu, muncul berbagai macam jenis UNIX. Salah satu diantaranya adalah MINIX yang dibuat oleh A. S. Tanenbaum untuk tujuan pendidikan. Source code MINIX inilah yang oleh Linus Torvalds, seorang mahasiswa Universitas Helsinki pada waktu itu, kemudian dijadikan sebagai referensi untuk membuat sistem operasi baru yang gratis dan yang source code-nya bisa diakses oleh umum. Sistem operasi ini kemudian diberi nama Linux. Dalam membangun Linux, Linus menggunakan tool-tool dari Free Foundation Software yang berlisensi GNU. Kemudian untuk menjadikan Linux sebuah sistem operasi yang utuh, dia memasukkan program-program yang juga berlisensi GNU. Awalnya Linus membuat Linux sendiri sebagai hobi, karena ia ingin menjalankan sistem operasi semacam UNIX dalam komputer 386-nya. Dari hasil kerjanya lahirlah Linux versi 0.01, yang sebenarnya masih belum bisa disebut sebuah sistem operasi. Setelah mengalami perbaikan, jadilah Linux versi 0.02, yang notabene adalah Linux resmi versi pertama yang diumumkan pada publik. Linus mengumumkan source code Linux pada tanggal 5 Oktober 1991. Saat itu Linux sudah dapat menjalankan shell bash, gcc compiler, GNU make,GNU sed, compress dan lain-lain. Proyek Linux ini mendapatkan perhatian dari para programer diseluruh dunia yang kemudian turut berpartisipasi membangun Linux. Perkembangan inux berlangsung dengan sangat pesat hingga saat ini.Versi terbaru dari kernel Linux dapat dicheck pada situs http://www.kernel.org .
Saat ini hanya pembangunan kernel Linux saja yang masih dikontrol oleh Linus sendiri. Sedangkan bagian lain dari sistem operasi Linux telah dikembangkan oleh banyak pihak. Oleh karenanya sekarang kita dapat melihat berbagai macam distro (distribusi, jenis) Linux yang jumlahnya ratusan jenis. Salah satu distro yang terkenal adalah RedHat. Selain itu ada juga distribusi Slackware dan Debian yang memiliki ciri  hasnya masing-masing. Linux juga diadaptasi ke banyak bahasa seperti misalnya Linux Trustix Merdeka di Indonesia, Vine Linux diJepang, RedFlag Linux di Cina dan lain-lain. Perkembangan yang pesat ini tidak terlepas dari jasa proyek GNU yang menyediakan program-program bermutu yang gratis dan esensial dalam Linux, seperti shell program, compiler, XFree, GNOME desktop dan lain-lain. Boleh dikatakan Linux ada saat in  berkat budaya open source dan fenomena Linux ini pula salah satu bukti kehebatan dari budaya open source.
2.1.2 Lisensi open source
Bila diterjemahkan secara langsung, open source berarti “(kode) sumber yang terbuka”. Sumber yang dimaksud disini adalah source code (kode sumber) dari sebuah software (perangkat lunak), baik itu berupa kode-kode bahasa pemrograman maupun dokumentasi dari software tersebut Pada bagian pertama dituliskan bahwa open source adalah suatu budaya. Hal ini dimaksudkan untuk menegaskan bahwa open source ini dilatarbelakangi oleh gerakan nurani para pembuat software yang berpendapat bahwa source code itu selayaknya dibuka terhadap publik. Tetapi pada prakteknya open source itu bukan hanya berarti memberikan akses pada pihak luar terhadap source code sebuah software secara cuma-cuma, melainkan difokuskan. Ada banyak hal yang perlu dipenuhi agar sebuah software dapat disebut didistribusikan secara open source atau dengan kata lain bersifat open source. Sebuah organisasi yang bernama Open Source Organization, mendefinisikan pendistribusian software yang bersifat open source dalam The Open Source Definition. The Open Source Definition ini bukanlah sebuah lisensi, melainkan suatu set kondisi-kondisi yang harus dipenuhi, agar sebuah lisensi dapat disebut bersifat open source Ada pun definisinya sebagai berikut : 
1. Pendistribusian ulang secara cuma-cuma. Sebagai contoh adalah Linux yang dapat diperoleh secara cuma-cuma. 

2. Source code dari software tersebut harus disertakan atau diletakkan di tempat yang dapat diakses dengan biaya yang rasional. Dan tentu saja tidak diperkenankan untuk menyebarkan source code yang menyesatkan. 

3. Software hasil modifikasi atau yang diturunkan dari software berlisensi source code, harus diijinkan untuk didistribusikan dengan lisensi yang sama seperti software asalnya 

4. Untuk menjaga integritas source code milik penulis software asal, lisensi software tersebut dapat melarang pendistribusian source code yang termodifikasi, dengan syarat, lisensi itu mengijinkan pendistribusian file-file patch (potongan file untuk memodifikasi sebuah source code) yang bertujuan memodifikasi program tersebut dengan source code asal tersebut. Dengan begitu, pihak lain dapat memperoleh software yang telah dimodifikasi dengan cara mem-patch (merakit) source code asal sebelum mengkompilasi. Lisensi itu secara eksplisit harus memperbolehkan pendistribusian software yang dibuat dari source code yang telah dimodifikasi. Lisensi ini mungkin memerlukan hasil kerja modifikasi untuk menyandang nama atau versi yang berbeda dari software asal.

5. Lisensi tersebut tidak diperbolehkan menciptakan diskriminasi terhadap orang secara individu atau kelompok.

6. Lisensi tersebut tidak boleh membatasi seseorang dari menggunakan program itu dalam suatu bidang pemberdayaan tertentu. Sebagai contoh, tidak ada pembatasan program tersebut terhadap penggunaan dalam bidang bisnis, atau terhadap pemanfaatan dalam bidang riset genetik.

7. Hak-hak yang dicantumkan pada program tersebut harus dapat diterapkan pada semua yang menerima tanpa perlu dikeluarkannya lisensi tambahan oleh pihak-pihak tersebut.

8. Lisensi tersebut tidak diperbolehkan bersifat spesifik terhadap suatu produk. Hak-hak yang tercantum pada suatu program tidak boleh tergantung pada apakah program tersebut merupakan bagian dari satu distribusi software tertentu atau tidak. Sekalipun program diambil dari distribusi tersebut dan digunakan atau didistribusikan selaras dengan lisensi program itu, semua pihak yang menerima harus memiliki hak yang sama seperti yang diberikan pada pendistribusian software asal. 

9. Lisensi tersebut tidak diperbolehkan membatasi software lain. Sebagai contoh, lisensi itu tidak boleh memaksakan bahwa program lain yang didistribusikan pada media yang sama harus bersifat open source atau sebuah software compiler yang bersifat open source tidak boleh melarang produk software yang dihasilkan dengan compiler tersebut untuk didistribusikan kembali. Lisensi-lisensi yang telah disertifikasi oleh Open Source Organization ini antara lain GNU General Public License (GPL) (juga dikenal sebagai “Copyleft”), GNU Library General Public License (LGPL), dan Sun Public License. Daftar selengkapnya dapat dilihat di: http://www.opensource.org/licenses GNU GPL dan GNU LGPL adalah lisensi yang dibuat oleh The Free Software Foundation. Lisensi ini pula yang digunakan oleh software Linux pada umumnya. Kata “free” dalam lisensi ini merujuk pada hal "kebebasan", bukan pada hal “uang” Dengan kata lain, “free” dalam hal ini berarti “bebas” bukan “gratis”, seperti yang tertulis dalam pembukaan lisensi tersebut diatas. Berikut adalah cuplikan dari pembukaan GNU GPL yang dapat dikatakan merupakan rangkuman dari keseluruhan lisensi tersebut . “Ketika kita berbicara tentang perangkat lunak bebas, kita mengacu kepada kebebasan, bukan harga. Lisensi publik umum kami dirancang untuk menjamin bahwa anda memiliki kebebasan untuk mendistribusikan salinan dari perangkat lunak bebas (dan memberi harga untuk jasa tersebut jika anda mau), mendapatkan source code atau bisa mendapatkannya jika anda mau, mengubah suatu perangkat lunak atau menggunakan bagian dari perangkat lunak tersebut dalam suatu program baru yang juga bebas dan mengetahui bahwa anda dapat melakukan semua hal ini.
2.2 Software Testing (Pengujian Perangkat Lunak)

2.2.1 Definisi Perangkat Lunak

Definisi perangkat lunak sendiri bisa beragam antara lain:

1. Perangkat lunak adalah perintah (program komputer)yang bila dieksekusi memberikan fungsi dan unjuk kerja sesuai yang diinginkan oleh pengguna

2. Struktur data yang memungkinkan program memanipulasi informasi secara proposional 

3. Dokumen yang menggambarkan operasi dan kegunaan program.

2.2.2 Karakteristik Perangkat Lunak

1. Perangkat lunak dibangun dan dikembangkan, tidak dibuat dalam bentuk yang klasik.

2. Perangkat lunak tidak pernah usang

3. Sebagian besar perangkat lunak dibuat secara custom-bil, serta tidak dapat dirakit dari komponen yang sudah ada.

2.2.3 Metode Pegujian
Pegujian White Box(glass-box)

Metode desain test case yang menggunakan struktur control desain procedural untuk memperoleh test case, berdasarkan pengamatan teliti terhadap desain procedural. Jalur - jalur logika yang melewati perangkat lunak diuji denagn menggunakan test case yang menguji serangkaian kondisi atau loop tertentu.

Pengujian Black Box
Pengujian ini berfokus pada persyaratan fungsional perangkat lunak yang memungkinkan perekayasa mendapatkan serangkaian kondisi input yang sepenuhnya menggunakan semua prasyarat fungsional untuk suatu program. Perngujian dapat dilakukan untuk memperlihatkan bahwa masing-masing fungsi beroperasi sepenuhnya dan pada waktu yang sama mencari kesalahan pada setiap fungsi.

Pengujian Gray Box

Merupakan perpaduan antara pengujian white box dengan black box, jadi pengujian garay box ini menekankan pada pengujian fungsionalnya dan juga melakukan pengujian terhadap jalur-jalur logika yang dilewati program.

2.2.4 Aplikasi perangkat Lunak

Perangkat lunak dapat diaplikasikan keberbagai bentuk dimana serangkaian  langkah procedural(algoritma) telah didefinisikan.

Perangkat Lunak Sistem merupakan sekumpulan program yang ditulis untuk melayani program-program lain. Misalnya: compiler, editor dan utilities pengatur file.

Perangkat Lunak Real-Time adalah program-program yang memonitor/menganalisis/mengontrol kejadian dunia nyata pada saat terjadinya.

Perangkat Lunak Bisnis. Aplikasi area ini menyusun kembali struktur data yang  ada dengan suatu cara tertentu untuk memperlancar operasi bisnis.

Perangkat Lunak Tehnik. Perangkat lunak ini ditandai dengan algoritma number crunching. Jangkauan aplikasi ini meliputi astronomi sampai vulkanologi, dari analisis otomotif sampai dinamika orbit pesawat ruang angkasa dan dari biologi molekuler sampai pabrik yang sudah diotomatisasi.

2.2.5 Sasaran Pengujian

Sasaran pengujian adalah untuk menemukan bugs dengan jumlah usaha yang dapat diaplikasikan perekayasa pada rentang waktu yang realistis. Pengujian itu dikatakan sukses jika dapat menemukan kesalahan dalam perangkat lunak tersebut. Hal ini dapat digunakan untuk mengetahui kualitas dari perangkat lunak secara keseluruhan. Menurut Glen Myer [MYE79] aturan-aturan yang berfungsi sebagai sasaran pegujian perangkat lunak:

1. Pengujian adalah proses eksekusi suatu program dengan maksud menemukan kesalahan.

2. Test case yang baik adalah test case yang memiliki probabilitas tinggi untuk menemukan kesalahan yang belum pernah ditemukan sebelumnya.

3. Pengujian yang sukses adalah pengujian yang mengungkap semua kesalahan yang belum pernah ditemukan sebelumnya

2.2.6 Strategi Pengujian Perangkat Lunak

Menurut Tom Gilb[GIL95] menyatakan bahwa masalah-masalah yang harus diselesaikan agar strategi pengujian perangkat lunak sukses yaitu:

a. Tentukan persyaratan produk dalam suatu cara yang dapat dikuantifikasikan jauh sebelum pengujian dimulai.

b. Nyatakan sasaran pengujian secara eksplisit

2.3 Software Quality Assurance

2.3.1 Definisi SQA
Jaminan kualitas perangkat lunak (Software Quality Assurance ) adalah pemetaan aturan manejerial serta disiplin desain jaminan kualitas ke dalam ruang teknologis dan manajerial aplikabel dari rekayasa perangkat lunak[DUN82].

2.3.2 Aktivitas SQA
Tugas SQA yaitu membantu tim rekayasa Perangkat lunak dalam pencapaian produk akhir yang berkualitas tinggi. Aktivitas SQA yang direkomendasikan oleh The Software Engineering Institut [PAU93] ditekankan pada jaminan kualitas, kesalahan, penyimpanan rekaman, analisis dan pelaporan. ativitasnya antara lain:

a. Menyiapkan rencana SQA untuk suatu proyek

b. Berpartisipasi dalam pengembangan deskripsi proses pengembangan proyek

c. Mengkaji aktivitas rekayasa perangkat lunak untuk memverifikasi pemenuhan proses perangkat lunak yang sudah ditentukan

d. Mengedit produk kerja perangkat lunak yang ditentukan untuk membuktikan kesesuaian dengan produk kerja yang ditentukan tersebut sebagai bagian dari proses perangkat lunak

e. Memastikan bahwa deviasi pada kerja dan produk kerja perangkat lunak didokumentasi dan ditangani sesuai prosedur pendokumentasian 

f. Mencatat ketidak-sesuaian dan melaporkannya kepada manajemen senior.

2.3.3 Prinsip Pengujian Perangkat Lunak

Menurut Davis [DAV95] prinsip pengujian untuk perangkat lunak adalah:

a. Semua pengujian harus dapat ditelusuri sampai kepersyaratan pelanggan.
Maksudnya bahwa setiap pelanggan memiliki suatu kriteria untuk program yang diinginkan jika program yang kita buat (dipandang dari titik pelanggan) cacat maka program tersebut dinyatakan sebagai program gagal karena tidak memenuhi persyaratannya.

b. Pengujian harus direncanakan lama sebelum pengujian itu dimulai.
Perencanaan pengujian suatu pernagkat lunak dapat dilakukan setelah model persyaratan dilengkapi, dengan kata lain bahwa perencanaan pengujian perangkat lunak dapat direncanakan dan dirancang sebelum semua kode dibangun.

c. Prinsip pareto berlaku untuk pengujian prangkat lunak. 

Prinsip pareto adalah mengimplikasikan 80 persen dari semua kesalahan yang ditemukan selama pengujian akan ditelusuri 20 persent dari semua modul program. Masalah yang dihadapi adalah bagaimana menemukan modul yang bermasalah dan mengujinya dengan teliti.

d. Pengujian harus dimulai “dari yang kecil” dan berkembang ke pengujian “ yang besar”.
Umumnya pengujian dilakukan pada modul yang berfokus individual, kemudian berlanjut ke pengujian yang lebih besar yaitu sistem secara keseluruhan.

e. Pengujian yang mendalam tidak mungkin.
Karena jalur pengujian sangat besar maka tidak mungkin ditelusuri satu persatu tetapi dimungkinkan secara adekuat mencakup logika  program dan memastikan bahwa semua kondisi dalam desain procedural telah diuji.

f. Untuk menjadi paling efektif, pengujian harus dilakukan oleh pihak ketiga yang independent.
Untuk melakukan pengujian perangkat lunak yang paling tepat adalah orang yang memiliki probabilitas tinggi dalam menemukan kesalahan, jadi yang melakukan pengujian bukanlah pembuat program melainkan orang yang ditunjuk tester.

2.4 Objek Oriented Programming

Desain program dengan object-oriented technology berbeda dengan desain program terstruktur atau prosedural. Dengan teknologi berbasis objek maka kompleksitas pada perancangan dan pembuatan aplikasi atau sistem akan tereduksi karena desain dan pengembangan membagi sistem menjadi bagian-bagian tersendiri yang dapat dikembangkan lebih lanjut. Jadi pengembangan tiap bagian atau modul dalam sistem dapat dilakukan tersendiri atau terpisah. Dalam skripsi ini pengujian dilakukan menggunakan software phpBB. PhpBB ditulis menggunakan PHP, server-side scripting language yang paling populer saat ini. phpBB bersifat modular, mempunyai fitur keamanan tinggi (tapi tetap ada kelemahannya seperti yang telah dibahas), interface dengan berbagai macam bahasa (termasuk Bahasa Indonesia), mendukung berbagai macam database server, serta layout yang dapat sepenuhnya diubah-ubah sendiri. lain sebagainya. Lebih jauh lagi phpBB adalah software open source yang untuk menggunakannya anda tidak harus membayar harga software maupun iuran apapun.Andapun bebas memodifikasi phpBB untuk kepentingan anda sendiri, sejauh hasil modifikasi itu tersedia pula hasil akhir maupun source code-nya untuk masyarakat umum. BBCode adalah implementasi khusus dari HTML. Boleh tidaknya penggunaan BBCode dalam posting Anda di forum ditentukan oleh Administrator. Selain itu, Anda juga dapat mematikan BBCode untuk setiap posting Anda. BBCode mirip dengan HTML, tag diapit oleh kurung siku [ dan ], bukan < dan > serta memberikan kontrol yang lebih besar untuk apa dan bagaimana tampilan yang diinginkan. Tergantung pada template yang Anda gunakan, penambahan BBCode ke isi pesan Anda dibuat jauh lebih mudah dengan tampilan yang dapat diklik di atas bagian isi pesan pada form pesan. Walaupun demikian, Anda mungkin akan lebih mengerti dengan petunjuk ini.
2.4.1 Konsep Berorientasi Objek

2.4.1.1 Kelas dan Objek

Kelas adalah konsep object oriented yang mengkapsulasi data dan abstraksi prosedural yang diperlukan untuk menggambarkan isi serta tingkah laku berbagai entitas di dunia nyata. Dengan kata lain kelas dapat dianggap sebagai cetakan dari objek. Kelas terdiri dari sejumlah variabel yang dimiliki objek dan fungsi yang digunakan untuk mengakses variabel. Dalam pemrograman berorientasi objek variabel yang ada dalam setiap kelas disebut properti dan fungsi yang digunakan untuk mengakses properti disebut metode. Bentuk deklarasi dari kelas adalah
Class namaKelas

{

[var deklarsiVariabel]

[deklarasi fungsi]

}

Objek adalah unit dalam suatu program yang mempunyai karakter dan dapat melakukan sesuatu (bagian dari kelas),misalnya kelas sedan dapat dianggap salah satu kelas kendaraan roda empat jadi Toyota Corolla adalah objek dari kelas sedan.

2.4.1.2 Fungsi
Fungsi adalah blok kode yang ditujukan untuk melaksanakan suatu tugas tertentu. Dengan adanya fungsi, memungkinkan kita melakukan pemanggilan fungsi berkali-kali walaupun fungsi tersebut hanya dibuat sekali pada saat program pertama kali diciptakan.
Fungsi dapat dideklarasikan dengan menggunakan pernyataan function. Bentuk dari deklarasi fungsi adalah:
Function nama_fungsi (parameter)

{

blok kode

}
2.4.2 UML (Unified Medelling Language)


Unified Modeling Language adalah metode pemodelan secara visual sebagai sarana untuk merancang dan atau membuat software beorientasi objek. Karena UML ini merupakan bahasa visual untuk pemodelan bahasa berorientasi objek maka semua elemen dan diagram berbasiskan pada paradigma object-oriented. UML merupakan perkembangan dari metode-metode perancangan yang sebelumnya seperti metode Booch, Rambough atau OMT (Object Modeling Technique), OOSE yang berkembang tahun '90-an. Standar UML memberikan ketentuan pada Semi-formal semantic meta-model yang memberikan konsep dasar pemodelan seperti class, object dan lain-lain, serta konsep pemodelan dengan notasi grafis yang terdiri dari 8 tipe diagram.
Tipe-tipe dari UML antara lain:






a. Use Case Diagram

Use case diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari sebuah sistem. Yang ditekankan adalah “apa” yang diperbuat sistem, dan bukan “bagaimana”. Sebuah use case merepresentasikan sebuah interaksi antara aktor dengan sistem. Use case merupakan sebuah pekerjaan tertentu, misalnya login ke sistem, meng-create sebuah daftar belanja, dan sebagainya. Seorang/sebuah aktor adalah sebuah entitas manusia atau mesin yang berinteraksi dengan sistem untuk melakukan pekerjaan-pekerjaan tertentu. Use case diagram dapat sangat membantu bila kita sedang menyusun requirement sebuah sistem, mengkomunikasikan rancangan dengan klien, dan merancang test case untuk semua feature yang ada pada sistem. Sebuah use case dapat meng-include fungsionalitas use case lain sebagai bagian dari proses dalam dirinya. Secara umum diasumsikan bahwa use case yang di-include akan dipanggil setiap kali use case yang meng-include dieksekusi secara normal. Sebuah use case dapat di-include oleh lebih dari satu use case lain, sehingga duplikasi fungsionalitas dapat dihindari dengan cara menarik keluar fungsionalitas yang common. Sebuah use case juga dapat meng-extend use case lain dengan behaviour-nya sendiri. Sementara hubungan generalisasi antar use case menunjukkan bahwa use case yang satu merupakan spesialisasi dari yang lain.

b. Class Diagram

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

1. Nama (dan stereotype)

2. Atribut

3. Metoda

Atribut dan metoda dapat memiliki salah satu sifat berikut :

· Private, tidak dapat dipanggil dari luar class yang bersangkutan

· Protected, hanya dapat dipanggil oleh class yang bersangkutan dan anak-anak yang mewarisinya

· Public, dapat dipanggil oleh siapa saja

Class dapat merupakan implementasi dari sebuah interface, yaitu class abstrak yang hanya memiliki metoda. Interface tidak dapat langsung diinstansiasikan, tetapi harus diimplementasikan dahulu menjadi sebuah class. Dengan demikian interface mendukung resolusi metoda pada saat run-time.

c. Statechart Diagram

Statechart diagram menggambarkan transisi dan perubahan keadaan (dari satu state ke state lainnya) suatu objek pada sistem sebagai akibat dari stimuli yang diterima. Pada umumnya statechart diagram menggambarkan class tertentu (satu class dapat memiliki lebih dari satu statechart diagram). Dalam UML, state digambarkan berbentuk segiempat dengan sudut membulat dan memiliki nama sesuai kondisinya saat itu. Transisi antar state umumnya memiliki kondisi guard yang merupakan syarat terjadinya transisi yang bersangkutan, dituliskan dalam kurung siku. Action yang dilakukan sebagai akibat dari event tertentu dituliskan dengan diawali garis miring. Titik awal dan akhir digambarkan berbentuk lingkaran berwarna penuh dan berwarna setengah.

d. Activity Diagram

Activity diagrams menggambarkan berbagai alir aktivitas dalam sistem yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir berawal, decision yang mungkin terjadi, dan bagaimana mereka berakhir. Activity diagram juga dapat menggambarkan proses paralel yang mungkin terjadi pada beberapa eksekusi. Activity diagram merupakan state diagram khusus, di mana sebagian besar state adalah action dan sebagian besar transisi di-trigger oleh selesainya state sebelumnya (internal processing). Oleh karena itu activity diagram tidak menggambarkan behaviour internal sebuah sistem (dan interaksi antar subsistem) secara eksak, tetapi lebih menggambarkan proses-proses dan jalur-jalur aktivitas dari level atas secara umum. Sebuah aktivitas dapat direalisasikan oleh satu use case atau lebih. Aktivitas menggambarkan proses yang berjalan, sementara use case menggambarkan bagaimana aktor menggunakan sistem untuk melakukan aktivitas.
e. Sequence Diagram

Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan di sekitar sistem (termasuk pengguna, display, dan sebagainya) berupa message yang digambarkan terhadap waktu. Sequence diagram terdiri atar dimensi vertikal (waktu) dan dimensi horizontal (objek-objek yang terkait). Sequence diagram biasa digunakan untuk menggambarkan skenario atau rangkaian langkah-langkah yang dilakukan sebagai respons dari sebuah event untuk menghasilkan output tertentu. Diawali dari apa yang men-trigger aktivitas tersebut, proses dan perubahan apa saja yang terjadi secara internal dan output apa yang dihasilkan. Masing-masing objek, termasuk aktor, memiliki lifeline vertikal. Message digambarkan sebagai garis berpanah dari satu objek ke objek lainnya. Pada fase desain berikutnya, message akan dipetakan menjadi operasi/metoda dari class. Activation bar menunjukkan lamanya eksekusi sebuah proses, biasanya diawali dengan diterimanya sebuah message. Untuk objek-objek yang memiliki sifat khusus, standar UML mendefinisikan icon khusus untuk objek boundary, controller dan persistent entity.

f. Collaboration Diagram

Collaboration diagram juga menggambarkan interaksi antar objek seperti sequence diagram, tetapi lebih menekankan pada peran masing-masing objek dan bukan pada waktu penyampaian message. Setiap message memiliki sequence number, di mana message dari level tertinggi memiliki nomor 1. Messages dari level yang sama memiliki prefiks yang sama.

g. Component Diagram

Component diagram menggambarkan struktur dan hubungan antar komponen piranti lunak, termasuk ketergantungan (dependency) di antaranya. Komponen piranti lunak adalah modul berisi code, baik berisi source code maupun binary code, baik library maupun executable, baik yang muncul pada compile time, link time, maupun run time. Umumnya komponen terbentuk dari beberapa class dan/atau package, tapi dapat juga dari komponen-komponen yang lebih kecil. Komponen dapat juga berupa interface, yaitu kumpulan layanan yang disediakan sebuah komponen untuk komponen lain.

h. 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.

2.4.3 Relasi Antar Objek dan Class

Dalam UML, hubungan  atau relasi antar class atau objek digambarkan dalam object diagram. Relasi antar class tersebut dapat berupa:

a) Asosiasi, yaitu hubungan statis antar class. Umumnya menggambarkan class yang memiliki atribut berupa class lain, atau class yang harus mengetahui eksistensi class lain. Panah navigability menunjukkan arah query antar class.

b) Agregasi, yaitu hubungan yang menyatakan bagian (“terdiri atas..”).Pewarisan, yaitu hubungan hirarkis antar class. Class dapat diturunkan dari class lain dan mewarisi semua atribut dan metoda class asalnya dan menambahkan fungsionalitas baru, sehingga ia disebut anak dari class yang diwarisinya. Kebalikan dari pewarisan adalah generalisasi.

Hubungan dinamis, yaitu rangkaian pesan (message) yang di-passing dari satu class kepada class lain. Hubungan dinamis dapat digambarkan dengan menggunakan sequence diagram yang akan dijelaskan kemudian.

2.4.4 Langkah-Langkah Penggunaan UML
Lengkap dengan atribut dan metodanya. Berikut ini adalah tips pengembangan piranti lunak dengan menggunakan UML:

a. Buatlah daftar business process dari level tertinggi untuk mendefinisikan aktivitas dan proses yang mungkin muncul.

b. Petakan use case untuk tiap business process untuk mendefinisikan dengan tepat fungsionalitas yang harus disediakan oleh sistem. Kemudian perhalus use case diagram dan lengkapi dengan requirement, constraints dan catatan-catatan lain.

c. Buatlah deployment diagram secara kasar untuk mendefinisikan arsitektur fisik sistem.

d. Definisikan requirement lain (non-fungsional, security dan sebagainya) yang juga harus disediakan oleh sistem.

e. Berdasarkan use case diagram, mulailah membuat activity diagram.

f. Definisikan objek-objek level atas (package atau domain) dan buatlah sequence dan/atau collaboration diagram untuk tiap alir pekerjaan. Jika sebuah use case memiliki kemungkinan alir normal dan error, buatlah satu diagram untuk masing-masing alir.

g. Buatlah rancangan user interface model yang menyediakan antarmuka bagi pengguna untuk menjalankan skenario use case.

h. Berdasarkan model-model yang sudah ada, buatlah class diagram. Setiap package atau domain dipecah menjadi hirarki class lebih baik jika untuk setiap class dibuat unit test untuk menguji fungsionalitas class dan interaksi dengan class lain.

i. Setelah class diagram dibuat, kita dapat melihat kemungkinan pengelompokan class menjadi komponen-komponen. Karena itu buatlah component diagram pada tahap ini. Juga, definisikan tes integrasi untuk setiap komponen meyakinkan ia berinteraksi dengan baik.

j. Perhalus deployment diagram yang sudah dibuat. Detilkan kemampuan dan requirement piranti lunak, sistem operasi, jaringan, dan sebagainya. Petakan komponen ke dalam node.

k. Mulailah membangun sistem. Ada dua pendekatan yang dapat digunakan yaitu:

a. Pendekatan use case, dengan meng-assign setiap use case kepada tim pengembang tertentu untuk mengembangkan unit code yang lengkap dengan tes.

b. Pendekatan komponen, yaitu meng-assign setiap komponen kepada tim pengembang tertentu. 

l. Lakukan uji modul dan uji integrasi serta perbaiki model berserta codenya. Model harus selalu sesuai dengan code yang aktual.

m. Piranti lunak siap dirilis.
2.4.5 Unit Testing

Pada umumnya untuk melakukan pengujian  dapat dikategorikan menjadi menjadi beberapa hal yaitu diantaranya:

a. Unit testing yang berfungsi untuk menguji code program.

b. System testing dimana kita menguji code program yang akan dijalankan

c. Acceptance testing merupakan pengujian yang dilakukan dengan meminta penilaian dari pemakai ( user ).
Seperti yang sudah disebutkan diatas unit testing adalah merupakan cara pengujian yang dilakukan dengan menguji spesipikasi code program tertentu. Dalam pengujian  ini tidak ada saling ketergantungan/mempengaruhi antara satu program dengan program yang lain yang biasanya diambil adalah isi dari suatu program, misalnya dalam pengujian yang dilakukan adalah dengan menguji class suatu suatu code program. Karena dalam pengujian unit ini kita menguji code program dan tidak mempengaruhi program yang lain maka kita tidak perlu melakukan pemasukan data untuk melakukan pengujian.

Dengan melakukan pegujian unit ini kita memperoleh beberapa keuntungan yaitu diantaranya:

a. Cara pengujian yang mudah

b. Hanya merupakan  dokumentasi yang bersifat tambahan.

c. Tidak merusak kode program yang kita uji

d. Dapat meningkatkan fungsi dan level pengujian

Pengujian unit ini termasuk dalam metode black box dan white box, dikatakan termasuk dalam black box karena kita memperhatikan fungsi-fungsi dalam program apakah sudah beroperasi sepenuhnya, sedangkan untuk white box karena pengujian dapat dilakukan untuk semua program yang biasanya dilakukan dengan menambahkan program tertentu untuk dapat melihat hasilnya, dalam suatu program yang memiliki class memungkinkan memberikan nilai yang benar tapi sebenarnya dibelakang itu class tersebut tidak berfungsi dengan baik. Dengan pengujian white box ini kita bisa melihat (menampilkan hasil) apakah class itu dapat berfungsi dengan baik ataupun tidak. Tapi untuk mendapatkan hasil pengujian yang sempurna biasanya digunakan metode pendekatan black box, karena lebih mudah dan cepat untuk diimplementasikan.
Contoh proyek dalam php unit testing:

a. Generic PHP Framework

b. PhpUnit - unit testing framework for PHP

c. Pear PhpUnit

d. Simple Test for PHP

e. Sunlight PHPUnit

Dari contoh proyek diatas pada pengujian yang dipakai dalam pengujian phpbb adalah simple test for php. Pada dasarnya simple test adalah pengujian dari framework yang dibangun dari beberapa class. Simple test dibuat untuk membantu memberikan solusi pengujian yang lebih mudah  bagi PHP develover untuk menyempurnakan programnya. Dikatakan  “simple” karena  sangat mudah digunakan dan dikembangkan. Simple test ini akan membuat perluasan dari class yang akan diuji  dengan membuat beberapa macam code program untuk pengujian. Pengujian dengan simple test dilakukan terhadap semua program yang memiliki fungsi yang khas yang kita inginkan baik itu dari Junit, phpunit, dan juga penambahan mockobject. Pengujian biasanya dilakukan untuk web page navigation, pengujian cookie, dan pengujian pada submit form.  Selain kita membuat code pengujian simple test juga telah menyediakan file-file php yang mendukung untuk melakukan pengujian dan menampilkan hasil dari pengujian tersebut. 

Contoh kasus sederhana yang akan diuji  menggunakan simple test dapat dilihat sebagai berikut :

class FileTestCase extends UnitTestCase {

    function FileTestCase() {

        $this->UnitTestCase(‘File test’);

    }

}

Dalam kasus skrip diatas bila nama test tidak disediakan  maka nama class akan dipakai sebagai gantinya yang akan menjadi nama yang akan ditampilkan dalam hasil pengujian.

