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1. Pendahuluan 
Perangkat lunak merupakan program komputer yang terasosiasi dengan dokumentasi perangkat lunak seperti dokumentasi kebutuhan, model desain dan cara penggunaanya ( user manual). Sebuah perangkat lunak dapat dikatakan sebagai sistem  perangkat lunakj.
Sistem perangkat lunak adalah sebuah sistem yang memiliki komponen berupa perangkat lunak yang memiliki hubungan sama lain untuk memenuhi kebutuhan pelanggan atau user. Kebutuhan dari pelangggan akan sistem perangkat lunak dapat dibangun atau dikembangkan oleh Pengembang..
Perancangan sistem adalah penentuan proses dan data yang diperlukan oleh sistem baru, jika sistem itu berbasis komputer, maka rangcangan dapat menyertakan spesifikasi jenis peralatan yang akan digunakan. (Zakiyudin, 2013). Perancangan sistem meruapakan langkah atau tindak lanjut dari sebuah rencana guna menentukan suatu proses atau data yang dibutuhkan oleh sistem. 
Dalam perkembangannya peracangan sistem yang digunakan saat ini adalah perancangan berbasis objek. Pendekatan berorientasi objek akan memandang sistem yang akan dikembangkan sebagai suatu kumpulan objek yang berkorespondensi dengan objek-objek dunia nyata.
 Pengertian “berorientasi objek” berarti bahwa dapat mengorganisasi perangkat lunak sebagai kumpulan dari objek tertentu yang memiliki struktur data dan perilakunya. Untuk menuangkan objek-objek tersebut dapat di gunakan pemodelan sistem 
Pemodelan (modeling) adalah proses merancang piranti lunak sebelum melakukan pengkodean (coding). Kesuksesan suatu pemodelan piranti lunak ditentukan oleh tiga unsur / segitiga sukses (the triangle for success), yaitu : metode pemodelan (notation), proses (process) dan tool yang digunakan.
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2. Pengenalan UML  

UML adalah  bahasa pemodelan secara visual untuk sarana perancangan system berorientasi objek,.dan merupakan bahasa untuk menspesifikasi, memvisualisasi, membangun dan mendokumentasikan artifacts atau bagian dari informasi yang digunakan untuk dihasilkan oleh proses pembuatan perangkat lunak. Artifact tersebut dapat berupa model, deskripsi atau perangkat lunak)dari sistem perangkat lunak,seperti pada pemodelan bisnis dan sistem non perangkat lunak lainnya. 
UML dibuat oleh Grady Booch, James Rumbaugh, dan Ivar Jacobson di bawah bendera Rational Software Corps. UML menyediakan notasi-notasi yang membantu memodelkan sistem dari berbagai prespetktif. UML tidak hanya digunakan dalam pemodelan perangkat lunak, namun hampir dalam semua bidang yang membutuhkan pemodelan. Saat ini UML sudah menjadi bahasa standar dalam penulisan blue print software.   
Tujuan atau fungsi dari penggunaan UML diantaranya sebagai berikut :

· Dapat memberikan bahasa permodelan visual kepada pengguna dari berbagai macam pemerograman maupun proses rekayasa.

· Dapat menyatukan praktek-praktek terbaik yang ada dalam permodelan.

· Dapat memberikan model yang siap untuk digunakan, merupakan bahasa permodelan visual yang ekspresif untuk mengembangkan system dan untuk saling menukar model secara mudah.

· Dapat berguna sebagai blue print, sebab sangat lengkap dan detail dalam perancangannya yang nantinya akan diketahui informasi yang detail mengenai koding suatu program.

· Dapat memodelkan sistem yang berkonsep berorientasi objek, jadi tidak hanya digunakan untuk memodelkan perangkat lunak (software) saja.

· Dapat menciptakan suatu bahasa permodelan yang nantinya dapat dipergunakan oleh manusia maupun oleh mesin.    
UML terdiri dari banyak elemen-elemen grafis yang digabungkan dalam bentuk diagram. Tujuan representasi elemen-elemen grafis ke dalam diagram adalah untuk menyajikan beragam sudut pandang dari sebuah sistem berdasarkan fungsi masing-masing diagram tersebut. Kumpulan dari beragam sudut pandang inilah yang disebut sebuah model. Berikut diagram-diagram dalam UML(versi UML 2.3 )  terdiri dari 13 macam yang dikelompokkan dalam 3 katagori:
	UML 2.3 Diagram

	Struture Diagram 
	Behavior  Diagram 
	Intraction Diagram 
 

	1) Class Diagram
	2) Use Case Diagram
	3) Sequence Diagram 

	4) Object Diagram
	5) Activity Daigram 
	6) Communication Diagram 

	7) Component Diagram 
	8) State machine Diagram 
	9) Timeing Diagram 

	10) Composite Structure Diagram 
	 
	1) Interaction Overview Daigram 

	2) Package Diagram
	 
	 

	1) Deployment Diagram 
	 
	 


Structural Diagram
· Class Diagram adalah diagram untuk memodelkan struktur kelas. Dan sebuah diagram yang menjelaskan hubungan antar class dalam sebuah sistem yang sedang dibuat dan menjelaskan bagaimana caranya agar mereka saling berkolaborasi.

· Object Diagram adalah diagram untuk memodelkan struktur objects. Dengan sebuah gambaran tentang objek-objek dalam sebuah sistem pada satu titik waktu. Karena lebih menonjolkan perintah-perintah daripada class, object diagram lebih sering disebut sebagai sebuah diagram perintah.

· Component Diagram adalah diagram untuk memodelkan komponen objects dan merupakan diagram yang menampilkan komponen dalam sistem dan hubungan antara mereka.

· Deployment Diagram adalah untuk memodelkan distribusi aplikasi dan merupakan diagram yang menunjukkan tata letak sebuah sistem secara fisik, menampakkan bagian-bagian software yang berjalan pada bagian-bagian hardware yang digunakan untuk mengimplementasikan sebuah sistem dan keterhubungan antara komponen-komponen hardware 
 Behavioral Diagram
· Activity Diagram adalah untuk memodelkan prilaku use case dan objects didalam sistem. Avtivity diangram juaga merupakan  diagram yang menggambarkan alur kerja dari berbagai aktivitas user atau sistem, orang yang melakukan aktivitas, dan aliran berurutan dari aktivitas ini.
· Use case Diagram adalah  diagram untuk memodelkan proses bisnis. Dan merupakan diagram yang menunjukkan peran user dan bagaimana peran tersebut ketika menggunakan sistem. Use case diagram juga dapat digunakan untuk memprepresentasikan interaksi user dengan sistem dan menggambarkan spesifikasi kasus penggunaan.
· Statechart Diagram adalahdigram yang digunakan  untuk memodelkan prilaku objects didalam sistem atau diagram yang menggambarkan bagaimana sistem dapat bereaksi terhadap suatu kejadian dari dalam atau luar. Kejadian (event) ini bertanggung jawab terhadap perubahan keadaan sistem.

Intraction Diagram 
· System Sequence Diagram adalah giagram yang digunakan untuk mengirimkan pesan (mesage) antar object .atau  diagram yang menggambarkan interaksi user dengan sistem secara sekuensial (berurutan).
· Collaboration Diagram: adalah diagram yang digunakan untuk memodelkan interaksi antar objects. Atau diagram yang merupakan bentuk lain dari sequence diagram. Diagram ini menggambarkan struktur organisasi dari sistem dengan pesan yang diterima dan dikirim.
Dalam memrancang untuk pemodelam sistem dapat digunakan tool  yang Mendukung UML Saat ini banyak sekali tool pendesainan yang mendukung UML, baik itu tool komersial maupun opensource. Beberapa diantaranya adalah:

· Rational Rose (www.rational.com)
· Together (www.togethersoft.com)
·  Object Domain (www.objectdomain.com)
·  Jvision (www.object-insight.com)
·  Objecteering (www.objecteering.com)
·  MagicDraw (www.nomagic.com/magicdrawuml)
·  Visual Object Modeller (www.visualobject.com
· Visual Paradigm (https://Www.Visual-Paradigm.Com/Download/Community.Js atau secara online https://online.visual-paradigm.com/diagrams/
LATIHAN 


Slahkan anda coba untuk megenal paradigm untuk membangun UML
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