Bab 9
Prototyping
Metode formal dalam pengembangan sistem dengan pendekatan analisa dan disain yang terstruktur dikritik karena menyebabkan pekerjaan department sistem informasi menjadi tak pernah dapat diselesaikan dan tunggakan pekerjaan semakin lama pun menjadi semakin menumpuk. 

Metode analisa dan disain sistem secara tradisional yang menghasilkan dokumentasi sistem yang sangat tebal, sehingga tidak ada orang yang membacanya, menggunakan bagan-bagan dan diagram yang sangat rumit, sehingga banyak pemakai sistem yang tidak dapat memahami, ditambah lagi kesenjangan komunikasi antara siperancang sistem dengan siuser menyebabkan banyak kegagalan dalam pengembangan sistem informasi.

Lain halnya dengan metode prototyping yang menggunakan nonprocedural language - tidak memerlukan dokumentasi sitem yang tebal-tebal, tidak memerlukan analisa dan disain yang final sebelum pekerjaan pengembangan sistem dapat dimulai. Dengan berkembangnya teknologi komputer mikro user punya akses langsung terhadap sumber daya komputer menyebabkan user sendiri berusaha mengembangkan sistem untuk dirinya sendiri. Metode prototyping semakin banyak dapat dukungan.

Gelombang ini diperkuat lagi dengan adanya kecenderungan organisasi beralih dari pendekatan pengolahan data terpusat ke pendekatan pengolahan data tersebar.

Kalau pada mulanya prototipe hanya digunakan sebagai alat analisa dan disain sistem tetapi keadaan sudah banyak berubah. Relational database management systems (RDMS) menyediakan peralatan yang memungkinkan prottipe sistem yang sudah dikembangkan langsung digunakan pada kegiatan produksi. Kunci kesuksesan  Relational database management system adalah kemampuannya untuk memodifikasi files secara on line tanpa takut kehilangan data yang sudah tersimpan, dan dapat menciptakan dan menjalankan protipe yang sudah dibuat dengan menu dan layar tanpa memerlukan pekerjaan programing. Hasil protyping ini dapat langsung digunakan dan cukup efisien.

Tambahan lagi banyaknya bermunculan software yang khusus dibuat sebagai peralatan untuk pengembangan sistem menggunakan metode prototyping ini. Software yang sering dikenal dengan nama system development tools, dengan menggunakan template dapat menghasilkan "code" atau program dalam bahasa pemograman tertentu.

LANGKAH-LANGKAH DALAM PENDEKATAN PROTOTYPING
Secara garis besar prototyping terdiri dari empat langkah yang selalu berputar, yang secara konceptual tidak pernah berhenti 

langkah tersebut adalah:

1. Identifikasi kebutuhan informasi 

2. Kembangkan sebuah protipe untuk memenuhi kebutuan informasi    yang sudah diidentifikasi.

3. Gunakan dan evaluasi prototipe tersebut

4. Revisi prototipe

Semua langkah ini dilakukan secara terus menerus seperti terlihat pada gambar 6.1
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        Gambar No. 9.1 : Siklus Prototyping
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Identifikasi Kebutuhan Informasi, Dengan menginterview user kita segera mengambarkannya pada secarik kertas untuk membantu kita menentukan rancangan database yang akan kita buat prototipenya. Pada sistem yang besar mungkin kita tetap dapat menggunakan teknik-teknik kovensional seperti contex diagram, untuk menggambarkan dari mana sistem memperoleh data dan kepada siapa informasi disampaikan. Gambar No. 9.3 memperlihatkan contex diagram untuk sistem registrasi mahasiswa sebagai contoh dari penggunaan teknik convensional dalam protyping.

Selanjutnya kita identifikasi semua fungsi-fungsi yang penting dan buatkan gambarnya. Diagram fungsi-fungsi penting ini memuat proses atau pekerjaan yang diperlukan untuk memasukkan data input yang telah terekam pada context diagram. Diagram Fungsi-Fungsi Penting ini dimuat pada gambar no.9.4









gambar 9.3 Context Diagram

Setelah kita memperoleh gambaran umum dari sistem yang akan dikembangkan dari hasil interview dengan user ditambah pengalaman kita sendiri kita buat rancangan pisik database yang diujutkan dalam bentuk model entiti seperti yang terlihat pada gambar no. 9.5























Gambar 9.4

Functional Diagram : Sistem Administrasi Akademis
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Kembangkan atau Buat Prototipe  Semua diagram atau model diatas kertas  ini tidak diharuskan telah sempurna dan final dalam 
pendekatan protyping. Tujuan utama dari penyiapan diagram adalah sebagai alat bantu bagi developer dalam mengkonseptualkan elemens sistem seperti table, atribut, layar, dan menu yang perlu dimasukkan dalam prototipe yang akan dikembangkan. Kadang-kadang kita mungkin juga membuat diagram lain yang disebut dengan control flow diagram seperti terlihat pada gambar no.9.6 sebelum kita benar-benar membuat protipe yang diinginkan.

Pengembangan Database  Langkah pertama dalam mengembangkan prototipe adalah mengembangkan database. Diagram model entiti sekarang kita gunakan untuk membuat struktur database secara online. Dengan menggunakan relational database management system atau software pendukungnya, seperti kita sebutkan diatas kita tidak perlu memikirkan kemungkinan adanya kesulitan kalau kita ingin memodifikasi kemudian. Data element dan data tabel dapat dapat dengan mudah ditambah atau dihapus. Data sesungguhnya dapat segera diinput untuk digunakan selama proses prototyping. Dan data ini tidak akan hilang biarpun filenya sudah dimodifikasi.
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Pengembangan Menu  Langkah ini mencakup pengembangan satu set menu yang diperlukan untuk menjalankan fungsi-fungsi yang tertera pada model diatas kertas yang telah dipersiapka pada langkah pertama. Selalu harus ada sebuah menu utama yang memungkinkan user untuk memulih operasi yang diinginkan seperti mengimput data, melihat data, atau membuat laporan dan sebagainya.. Sub menu laporan memperlihatkan daftar laporan  yang dapat dibuat oleh user dan tentu saja daftar laporan yang tersedia ini selalu saja terbuka untuk di tambah atau dikurangi sesuai dengan perkembangan kebutuhan atau hasil evaluasi atas prototyping. Dengan perkembangan report writer software pembuatan laporan menjadi semakin mudah. Setiap laporan yang diinginkan sekarang berada diujung jari pemakai. 

Urut-urutan menu ini harus tersusun secara hirarki, keluar dari satu menu harus kembali kemenu diatasnya. Level menu yang tepat sangat tergantung pada besar dan kompleksnya sebuah applikasi. Dan tentu saja ada batas jumlah hirarki yang baik. Batas ini akan kita temui semasa proses protyping berlangsung, tatkala user tidak lagi sabar mengikuti banyak langkah sebelum dia sampai pada level menu paling bawah. Jika ini ditemui berarti sistem tersebut cukup besar sehingga perlu dipisah menjadi dua atau lebih sistem aplikasi.

Pengembangan Fungsi  Sekali lagi model yang dibuat diatas kertas dapat direview dalam menentukan modul fungsi yang perlu dikembangkan. Pada awalnya biasa terdapat hubungan satu satu antara fungsi dan modul yang diperlukan. Kemudian modul-modul ini disatukan dalam hirarki menu diatasnya. Relational database management system yang ada sekarang atau software pendukung lainnya biasanya mempunyai kemampuan mengembangkan modul melalui teknik screen editing dan men"generet"nya menggunakan generator engine, tanpa harus menulis program baris perbaris. Dengan menggunakan peralatan ini pengembangan sistem akan berlangsung sangat cepat dan prototipe dapat disajikan kepada user dengan segera dan diuji dengan data sesungguhnya. Ini sangat membantu dalam mendefinisiulangkan kebutuhan informasi. 

Penggunaan dan Revisi Prototipe  Bila sebagian protipe sudah dapat berfungsi dengan memuaskan, maka segera didemonstrasikan kepada si pemakai. Tidak harus berfungsi sesuai dengan yang diharapkan atau diantisipasi mereka. Biarpun dalam pendekatan tradisionalpun kita tidak selalu dapat mencapai yang diharapkan user. Tetapi pada pendekatan prototyping investasi yang dikeluarkan masih sedikit dan modifikasi dapat dengan mudah dilakukan. Perubahan segera dilakukan untuk memenuhi kebutuhan yang baru ditemukan. Setelah perubahan dibuat didemostrasikan kemabali pada user, dan diubah lagi sampai dia merasa benar-benar puas. Bila merasa sudah puas maka sistem digunakan untuk produksi. Akan tetapi biarpun sistem telah digunakan dalam produksi, tidaklah tertutup untuk diadakan perubahan selanjutnya. Seperti telah dikemukan diatas sebuah tabel mahasiswa pada sistem registrasi perguruan tinggi swasta yang baru berdiri, mula-mula developer maupun user tidak menyadari perlunya atribut NIRM - nomor induk mahasiswa yang dikeluarkan kopertis. Tapi pada tahun kedua atribut tersebut perlu ditambahkan.

Sebelum sistem benar-benar diserahkan kepada user, setelah dia merasa puas, developer harus menyiapkan spesikasi detail dari sistem tersebut. Bedanya kalau pada pendekatan traditional spesifikasi detail disiapkan sebelum sistem dikembangkan, sekarang spesikasi ditail disiapkan setelah sistem selesai. Spesifikasi detail ini akan sangat berguna bagi orang lain nantinya yang akan memelihara dan memperbaiki sistem sesuai dengan kebutuhan informasi atau selera user yang baru.

Jika spesifikasi ini disiapkan dengan baik maka spesifikasi ini susngguh-sunguh benar karena disiapkan setelah sistem selesai. Pengujian sistem secara intensive biasanya tidaklah diperlukan pemakai telah berpengalaman dalam penggunaan sistem selama pengembangan dan data real telah benar-benar digunakan semenjak awal.

Perlu ditegaskan terutama kalau kita bekerja dengan user yang belum terbiasa dengan metode perototyping, bahwa waktu demonstrasi pertama dilakukan, dijelaskan bahwa yang dihadapi user bukanlah sistem yang sudah final tetapi masih sistem awal yang memberikan gambaran seperti apa sistem itu nantinya.

PERSYARATAN UNTUK SUKSES DENGAN PENDEKATAN PROTOTYPING
Untuk sukses dengn metode prototyping ada beberapa syarat yang harus dipenuhi, dan persyaratan ini berbeda dengan persyaratan pada pendekatan traditional system life cycle. Persyaratan tersebut adalah:

Tersedianya peralatan  Prototyping memerlukan peralatan software yang memungkinkan developer untuk menciptakan sebuah working system dalam waktu yang singkat dan sistem yang sudah dapat dioperasikan tersebut harus pula dapat dengan mudah dimodifikasi. Kecanggihan software ini dan pendekatan prototyping mempunyai hubungan simbiotik- dimana software ini kalau kita tidak gunakan bersamaan dengan pendekatan prototyping berarti kita berarti kita tidak memamfaatkan segala potensi yang yang ada. Kebanyakan bahasa generasi ke empat (4GL), yang muncul belakangan memenuhi kriteria ini. True Relational Database Management System beserta software pendukungnya memenuhi harapa ini.

True relational database management systems atau RDBS yang sesungguhnya memungkinkan kita untuk memodifikasi struktur file data tampa harus memperhatikan record management ( seperti, keys, pointer dansebagaina); tidak ada ancaman bahaya kehilangan data. Penyebab perlunya diadakan perubahan terhadap komponen file yang sudah ada antara lain:

1) Adanya atribute baru yang harus ditambahkan pada record. Misalnya pada entiti mahasiswa yang ikembangkan untuk sebuah perguruan tinggi swasta mulanya tidak terpikirkan atribut NIRM yang dikeluarkan Koordinator Perguruan Tinggi Swasta, tetapi setelah perguruan tersebut masuk tahun ke dua NIRM muncul maka File mahasiswa yang sudah digunakan selama setahun sekarang perlu kita modifikasi. 

2) Perlunya entiti baru. Pada tahun kedua juga pada sistem registrasi mahasiwa ditemukan perlunya entiti matakuliah yang diambil mahasiswa. Pada tahun pertam ini belum terasa karena pada waktu itu semua mahasiswa mengambil matakuliah yang sama.

3) Perlunya aturan edit data yang baru, perlunya data diverifikasi, dan perlunya pembatasan jumlah SKS yang diambil mahasiswa maximum 24 SKS dan sebagainya.

4) Datafield yang sudah ada perlu diubah, misalnya format, atau ukurannya. Kodek matakuliah yang sebelummnya hanya 3 degit sekarang diubah menjadi 6 digit.

5) Adanya datafield ternyata tidak lagi diperlukan sehingga perlu dihapus. Datafield kelas pada file registrasi ulang, sekarang tidak diperlukan lagi karena kelas mahasiswa dibagi untuk setiap matakuliah, tidak lagi dibagi secara tetap berada pada kelas yang sama untuk setiap matakuliah, sehingga mahasiswa diharapkan dapat memilih kelas yang tersedia sesuai dengan kepentingannya masing-masing.

6) Layout screen yang ada tidak memuaskan sehingga perlu dibuat screen yang baru.

Apakah semua ini menimbulkan masalah. Tidak semua ini tidak jadi masalah asalkan softwarenya tersedia, dan software tersebut sekarang memang sudah ada beredar di pasar. Dan di sini pula keunggulan prototyping, dapat dengan mudah memenuhi perubahan kebutuhan user setiap saat, dan tidak pelu menunggu semua kebutuhan diketahui sebelum sistem dikembangkan.

Skills. Prototyping memerlukan skill baik si user maupun si developer. Kalau pada pendekatan traditional keterampilan mengadakan interview suatu kunci suksesnya seorang analis, yang juga berarti kunci berhasil atau tidaknya pekerjaan pengembangan sistem. Tapi dengan prototyping interview tidak lagi menjadi begitu penting. Karena antara analis atau developer dengan user lebih banyak ber interaksi dengan demonstrasi  prototipe yang sudah bekerja. Pekerjaan developer tidak didasarkan pada interpretasinya kebutuhan yang dikatakan user tetapi didasarkan pada reaksi user pada atas prototipe yang dicobanya.

Developer lebih banyak menghabiskan waktunya besama-sama user untuk mencoba dan merevisi sitem dari pada bekerja menulis program (code), sehingga developer harus lebih banyak bersifat peopel oriented. Sehingga seorang programer yang biasa lebih senang bekerja sendiri dan terasing mungkin tidak akan menyukai lingkungan ini.Dari sisilain user juga dituntut mempunyai skill yang memadai untuk dapat memilih salah satu dari alternative yang disajikan. User tidak langsung cepat puas setelah melihat sebuah protipe mulai bekerja. Dan user harus punya komitmen waktu untuk ini. Menurut hemat saya dalam kondisi user saat ini, umumnya mereka telah memilik pemahaman yang cukup terhadap komputer karena mereka memang sudah dibesarkan dalam lingkungan yang dikomputerisasi. Seperti telah dinyatakan juga bahwa dimasa yang akan mengembangkan system dengan pendekatan prototyping ini mungkin user sendiri. Sedangkan ahli informatika mungkin hanya berfungsi sebagai konsultan saja. Tetapi biarpun software tools yang digunakan sangat mudah dan familyer kemahiran menggunakan software tersebut  tetap mutlak diperlukan. Kita tidak akan sukses jika kita mengembangkan sistem dengan peralatan yang tidak kita kuasai dengan sempurna. Ini berarti training dan latihan penggunaan prototyping software tetap diperlukan.

PROTOTYPING PROYEK BESAR
Diantara kritik yang diarahkan pada prototyping, berhubungan dengan terjadinya interaksi yang terus menerus antara developer dengan user, yang berarti protyping hanya akan sukses dalam pengembangan sistem kecil. Tentu sangat sulit untuk mengelola proyek besar dengan pendekatan prototyping ini. Tapi pandangan ini tidaklah dianut secara umum. Protyping tetap dapat sukses digunakan dalam pengembangan sistem yang besar, karena sistem yang besar tentu dapat dipecah-pecah menjadi beberapa sub sistem yang lebih kecil dan team developer juga dapat kita pecah menjadi beberapa team kecil.

Focal Entity Concepts dapat digunakan untuk membagi-bagi sebuah tugas besar menjadi beberapa tugas kecil.  Disini  entity yang terlibat dikelompokkan menjadi dua  MASTER dan DETAIL entity. Untuk ini mari kita lihat gambar  No.9.6. Berdasarkan gambar No. 9.6 tersebut Entiti A mempunyai hubungan one to many dengan entiti B, dimana sisi many kita tandai dengan panah. Maka entiti A dalam hubungan ini kita sebut sebagai MASTER,  entiti B disebut DETAIL. Dengan memahami ada suatu asumsi bahwa dalam pengembangan relational file database, file master harus ada terlebih dulu sebelum file detail dibuat, ini secara umum dikenal dengan istilah referencial integrity.

Kembali memperhatikan gambar no.. Entiti A dan Entiti E adalah master sedangkan ketiga entiti lainnya adalah detail. Maka entiti A dan Entiti E harus dikembangkan terlebih dulu dan entiti ini disebut sebagai Focal Entiti. Dengan kata lain sebelum suatu entiti DETAIL  dapat dikembangkan entiti focalnya harus dikembangkan terlebih dulu kalau tidak referential integrity tidak dapat kita pertahankan. Maka sekarang team prototyping dapat kita bagi berdarkan focal entiti ini. 

Rangkuman

Perkembangan teknologi software telah memungkinkan developer sistem informasi untuk mengembangkan sistem dengan sangat cepat dan dengan cepat pula dapat memodifikasi sesuai dengan perkembangan kebutuhan informasi. Untuk memamfaatkan potensi ini dengan optimal pendekatan tradisional tidak lagi cocok. Prototyping adalah suatu pendekatan pengembangan sistem yang dapat memamfaatkan segala potensi 4GL dan sekaligus meminimumkan kelemahan pada pendekatan system development life cycle yang biasanya digunakan.

Penggunaan pendekatan prototyping tidak berarti semua teknik-teknik yang selama ini telah akrab dengan developer sudah tidak ada gunanya lagi. Teknik-teknik tersebut masih ada gunanya tetapi fungsinya sudah berubah. Dengan prototyping segala dokumentasi diatas kertas sebelum sistem dikembangkan hanyalah bersifat sementara, dokumentasi sesungguhnya akan disiapkan setelah sistem tersebut selesai. Sistem yang telah selesaipun akan selalu dapat dimodifikasi dengan mudah untuk memenuhi kebutuhan pemakai yang baru.

Agar interaksi antara user dan developer dapat berjalan dengan mudah maka team developer harus kecil, sehingga sebuah proyek besar harus dapat dibagi menjadi beberapa pekerjaan kecil. Focal entity concept disarankan digunakan untuk membagi-bagi pekerjaan besar tersebut, sehingga diperoleh beberapa pekerjaan kecil dan data referencial integrity tetap dapat dipertahankan.
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Gambar 9.2 Perbandingan Proses Prototyoing dengan Pendekatan Tradsional





Implement





Test





Code





Specifcation and


Design





Analysis





Matakuliah











Mahasiswa





Mhs baru





Lap hasil studi





Catat Registrasi ulang mhs








Catat Mhs baru





Siapkan lap hasil stdi





Reg ulang





Mhs baru





Catat data dosen





Hasil ujian





dosese








Data


Base





dosenLecturer








Dosen





Hasil ujian





Catat hasil ujian





Hasil ujian





Berbagai data





Daftar mhs





Reg ulang





Siapkan daftar mhasiswa





Mkl





Catat mkl ditawarkan





Siapkan berbagai laporan





mkl











Manajemen





Berbagai lap





Mhs





Dosen





 Mkl





Nilai


Dioperoleh





Mhs


Terdaftar





Nilai





Gambar No.9.5 : Model Pisik database
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Gambar No. 9.6 Control Flow Diagram
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