PAGE  

BAB II

LANDASAN TEORI
2.1 Sejarah Singkat Taman Bacaan LAMHABA

Taman Bacaan merupakan salah satu dari sekian banyak bidang usaha jasa pelayanan umum yang bergerak di bidang penyewaan buku yang terbuka bagi siapa saja yang mempunyai hobi membaca buku dan berminat untuk dapat membaca di mana saja. Salah satunya adalah Taman Bacaan LAMHABA, bisnis Taman Bacaan ini terdiri dari lima cabang yang mana salah satunya terletak di jalan Ambar Asri No. 328 Yogyakarta. Awal didirikannya Taman Bacaan ini karena dulu pemiliknya sangat suka membaca cerita seperti novel, komik atau majalah, jumlah buku-buku tersebut setiap waktu semakin bertambah banyak, maka pemiliknya kemudian berminat untuk mengkoleksinya. Karena banyaknya koleksi yang dimiliki, dan untuk menambah penghasilannya maka diputuskan untuk membuka penyewaan buku.

Dalam melakukan aktivitas rutinnya Taman Bacaan LAMHABA memiliki staf rental yang terdiri dari dua staf dan bertugas sesuai dengan waktu yang telah ditentukan yaitu staf pertama bertugas dari jam 09.00-15.00 WIB dan staf kedua dari jam 15.00-21.00WIB, mereka bertugas untuk menjaga dan melayani para anggota yang hendak melakukan transaksi peminjaman dan pengembalian.

2.2 Mekanisme Pengolahan Data

Karena jumlah keloksi dan banyaknya anggota atau peminjam yang bertambah setiap waktunya maka diperlukan penanganan khusus untuk memudahkan segala aktivitas transaksinya, yaitu dengan menggunakan alat bantu komputer, hal ini dimaksudkan agar pelayanan kepada anggota khususnya pelayanan dalam hal peminjaman buku mengalami peningkatan baik dalam hal kecepatan pelayanan dan kelengkapan informasi. Beberapa aktivitas yang memerlukan penanganan khusus adalah :

1. Masalah pendataan anggota

2. Masalah pendataan buku

3. Masalah peminjaman buku

4. Masalah pengembalian buku

Dari sekian banyaknya aktivitas yang memerlukan penanganan secara khusus, maka untuk memudahkan pengolahan datanya akan dikelompokkan menjadi 3 bagian yaitu :

1. Pemasukan data

Buku yang ada pada Taman Bacaan LAMHABA berasal dari koleksi pribadi yang dibeli dari toko-toko buku. Karena buku-buku yang ada di Taman Bacaan umumnya berseri maka harus mengikuti setiap seri buku yang terbit sebagai masukkan (input), sedangkan pembelian buku yang tidak berseri disesuaikan dengan kebutuhan dan permintaan peminjam.

2. Pemrosesan

Proses pengolahan data Taman Bacaan diawali dengan memasukkan data-data yang diperlukan yaitu proses pengecekan terhadap sejumlah buku yang ada. Pendataan ini dilakukan terhadap setiap buku yang ada di Taman Bacaan, baik yang lama maupun yang baru masuk. Oleh karena itu langkah-langkah yang harus dilakukan selanjutnya adalah mengcover buku, pemberian nomor buku, pemberian harga sewa, harga denda dan pemberian cap atau stempel. 

3. Keluaran

Buku-buku yang sudah diberi cap akan dicatat dalam daftar buku, field-field yang dicatat adalah nomor buku, harga sewa, harga dendanya dan sudah dibuat labelnya. Hal ini berarti buku telah siap disewakan kepada para anggota Tanam Bacaan LAMHABA. Buku-buku tersebut diletakkan pada rak buku sesuai dengan masing-masing jenis buku.

2.3 Sistem Pelayanan di Taman Bacaan LAMHABA

2.3.1 Proses Peminjaman Buku

Agar pelayanan dalam peminjaman buku dapat berjalan dengan lancar dan tertib sebelumnya ditetapkan prosedur sebagai berikut :

1. Peminjam

Peminjam adalah siapa saja yang meminjam buku dan memenuhi syarat-syarat yang telah ditentukan. Syarat-syarat tersebut yaitu :

1. Membayar uang administrasi (uang pendaftaran)

2. Menyerahkan fotocopy identitas 

3. Bersedia mentaati peraturan

Setelah syarat tersebut di penuhi maka akan dicetakkan kartu anggota yang isinya sesuai dengan data identitas anggota baru.

2. Peraturan

Hal-hal yang harus ditaati oleh peminjam adalah :

1. Uang sewa dibayar pada saat melakukan peminjaman

2. Jumlah buku yang disewa maksimal 3 buah

3. Jangka waktu peminjaman buku adalah 1 hari untuk satu buku (tergantung jenis buku)

4. Sanksi jika terlambat mengembalikan buku maka peminjam akan dikenakan denda sebesar yang tercantum di buku sesuai dengan lamanya keterlambatan

5. Jika buku mengalami kerusakan atau hilang maka harus diganti dengan buku yang sama

3. Prosedur Peminjaman

1. Anggota menunjukkan kartu anggota dan meninggalkannya pada saat melakukan peminjaman

2. Jika sudah memenuhi syarat diatas, anggota dapat meminjam buku sesuai dengan keinginan.

2.3.2 Proses Pengembalian

Dalam proses pengembalian buku, peminjam harus membawa buku yang dipinjam dan nota peminjaman, apabila setelah dilakukan pengecekan ternyata terjadi keterlambatan dalam pengembalian buku, maka akan dikenakan denda sesuai dengan jumlah denda yang tercantum disetiap buku. 

2.4 Teknologi Oject Oriented
Teknologi object oriented merupakan paradigma baru dalam rekayasa software yang didasarkan pada obyek dan kelas. Object oriented menggambarkan satu bagian software dalam satu obyek. Satu obyek dalam sebuah model merupakan suatu fokus selama dalam proses analisis, desain, dan implementasi dengan menekankan pada state, prilaku (behavior), dan interaksi obyek-obyek dalam model tersebut

2.4.1 Object Oriented Analysis and Design (OOAD) 
Object Oriented mencakup bidang aplikasi yang sangat luas. Para pengguna sistem komputer dan sistem lain yang didasarkan atas teknologi komputer merasakan efek dari Object Oriented dalam bentuk meningkatnya aplikasi software yang mudah digunakan dan servis yang lebih fleksibel, yang muncul dalam berbagai bidang industri, seperti dalam perbankan, telekomunikasi dan sebagainya. Bagi software engineer, Object Oriented berpengaruh dalam bahasa pemrograman, metode rekayasa, manajemen proyek, hardware dan sebagainya.

Object Oriented yang berkenaan dengan Object Oriented Analysis and Design (OOAD) akan sangat diperlukan untuk mendapatkan pemahaman dasar dalam sebuah pemodelan. Dalam pemodelan dengan Unified Modelling Language yang berkenaan dengan Object Oriented Analysis and Design (OOAD) dapat didefinisikan sebagai berikut:
a. Object Oriented Analysis

Merupakan motode analisis yang memeriksa requirements (syarat/keperluan yang harus dipenuhi dalam suatu sistem) dari sudut pandang kelas-kelas dan obyek-obyek yang ditemui dalam ruang lingkup permasalahan.

b. Object Oriented Design

Merupakan metode untuk mengarahkan arsitektur software yang didasarkan pada manipulasi obyek-obyek sistem atau sub sistem.

2.4.2 Konsep Dasar Object Oriented Analysis and Design (OOAD)
Beberapa konsep dasar dalam Object Oriented Analysis and Design (OOAD) adalah sebagai berikut :

1. Obyek

Obyek (object) adalah “benda”, secara fisik atau konseptual adalah yang dapat kita temui disekeliling kita. Hardware, software, dokumen, manusia dan bahkan konsep semuanya merupakan contoh dari obyek. Untuk kepentingan memodelkan perusahaannya seorang kepala eksekutif  akan melihat karyawan, gedung, divisi, dokumen dan keuntungan sebagai obyek. Seorang software engineer akan memandang tumpukan antrian, jendela (window) dan check box sebagai obyek.

Sebuah obyek memiliki keadaan sesaat (state) dan prilaku (behavior). State dari sebuah obyek adalah kondisi obyek tersebut atau himpunan dari keadaan yang menggambarkan obyek tersebut. State dinyatakan dengan nilai dari atribut (attribute) obyeknya. Atribut adalah nilai internal suatu obyek yang mencerminkan antara lain karakteristik obyek, kondisi sesaat, koneksi dengan obyek lain dan identitas. Perubahan state dicerminkan oleh prilaku obyek tersebut.

Perilaku (behavior) suatu obyek mendefinisikan bagaimana sebuah obyek bertindak (beraksi) dan memberi reaksi. Behavior ditentukan oleh himpunan semua atau beberapa operasi yang dapat dilakukan dalam obyek itu sendiri. Behavior dari sebuah obyek dicerminkan oleh :

a. Interface, adalah pintu untuk mengakses service obyek

b. Service, adalah fungsi yang bisa diemban obyek

c. Mothod, adalah mekanisme internal obyek yang mencerminkan prilaku obyek tersebut.

2. Kelas

Kelas (class) adalah definisi umum (pola, template atau cetak biru) untuk himpunan obyek sejenis. Kelas menetapkan spesifikasi prilaku (behaviors) dan atribut obyek-obyek tersebut. Class adalah keniskalaan (abstraksi) dari entitas dalam dunia nyata.

3. Kotak Hitan dan Interface
Obyek sering digambarkan sebagai kotak hitam (black Box) yang menerima dan mengirim pesan-pesan (messages). Dalam Object Oriented Programming (OOP) kotak hitam tersebut berisi kode (himpunan intruksi yang dipahami oleh komputer) dan data (informasi dimana instruksi tersebut beropersi dengannya). Dalam OOP, kode dan data disatukan dalam sebuah benda yang tersembunyi isinya, yaitu obyek. Pengguna obyek tidak perlu mengetahui isi dalam kotak tersebut. Untuk dapat berkomunikasi dengan obyek diperlukan pesan (message). 

4. Association dan Aggregation  
Association (asosiasi) adalah hubungan antar obyek yang saling membutuhkan, sedangkan aggregation (agregasi) adalah bentuk khusus dari asosiasi yang menggambarkan seluruh bagian suatu obyek yang merupakan bagian dari obyek lainnya.
 

2.4.3 Metode

Metode adalah cara sistematis untuk mengerjakan pekerjaan analisis dan desain. Dengan metode, pihak yang membangun suatu sistem dapat merencanakan dan mengulangi pekerjaan di lain waktu. Metode juga menghilangkan kesalahpahaman dan menghilangkan perbedaan notasi untuk suatu hal yang sama karena setiap orang akan berbicara dalam bahasa yang sama. Untuk dapat menyimpulkan metode mana yang paling baik, kita harus melihat beberapa kriteria barikut :

1. Metode harus cocok dengan requirements aplikasi, termasuk didalamnya tahapan lifecycle software, dan juga cocok dengan bahasa pemrograman yang akan digunakan.

2. Pengalaman developer dengan metode mempengaruhi seberapa bagus mereka menggunakan metode tersebut.

3. Seberapa banyak metode yang didukung oleh hal lainnya, misalnya tools untuk membuat model.

4. Metode yang dipakai harus mudah digunakan dan mudah dimengerti.

Dari beberapa kriteria diatas, metode yang paling banyak digunakan dalam Object Oriented Analysis and Design (OOAD) antara lain :
a. Metode Booch

Dikenal dengan nama metode Object Oriented. Metode ini menjadikan proses analisis dan desain kedalam empat tahapan yang interatif (dapat diulang-ulang),  yaitu : 

1. Identifikasi kelas-kelas dan obyek-obyek

2. Identifikasi semantik dan hubungan obyek dan kelas tersebut

3. Perincian interface 

4. Implementasi. 

Metode booch ini sangat detil dan kaya dengan notasi dan elemen gabungan dari metode lain.

b. Metode Coad/Yourdon

Metode ini didasarkan pada pemodelan Object Oriented dan entity relationship. Metode ini menyelesaikan masalah dengan membagi ke dalam lima lapisan (layer). Lapisan tersebut ditentukan oleh aktivitas yang berbeda. Aktivitas tersebut adalah lapisan kelas, lapisan obyek, lapisan struktur, lapisan subjek dan lapisan servis. Keunggulan metode ini adalah sederhana, pendekatan secara intuisi dan mudah untuk dimengerti dan digunakan. Namun metode ini tidak banyak yang menggunakan dan mengandung fitur non Object Oriented.

c. Metode Object Oriented software Engineering (OOSE) dari Jacobson

Metode ini mengandung elemen-elemen dari Object Oriented lainnya. Metode ini memberi penekanan lebih pada use case. OOSE memiliki tiga tahapan yaitu : 

1. Membuat model requirements dan analisis, 

2. Desain dan implementasi 

3. Pengujian Model 

Keunggulannya adalah mudah untuk dipelajari karena memiliki notasi yang sederhana, mencakup seluruh tahapan dalam rekayasa software.

d. Metode Object Modelling Technique (OMT) dari Rumbaugh

Metode ini berdasarkan pada analisis terstruktur dan pemodelan entity relationship. Tahapan utama dalam metode ini adalah analisis, desain sistem dan desain obyek, dan implementasi. Keunggulan metode ini adalah penotasian yang mendukung semua konsep Object Oriented.

e. Metode Object Oiriented Analysis/Design (OOA/D) dari Shale-Mellor

Metode ini menggunakan teknik pemodelan informasi tradisional yang menjelaskan entitas dalam sistem, menggunakan state diagram untuk memodelkan alur data dalam sistem. Metode ini menghasilkan tiga jenis model yaitu information model, state model dan process model. Keunggulan metode ini adalah dalam memandang masalah dari sudut pandang yang berbeda, mudah dibuat (dikonversi) dari metode struktural.

f. Metode Responsibility-Driven Design/Class Responsibility Collaboration (RDD/CRC) dari Wirfs-Brock

Metode ini diarahkan pada desain, tetapi sangat berguna untuk memunculkan ide dalam tahap analisis. Keunggulannya adalah mudah digunakan, metode ini mengidentifikasikan hirarki kelas dan subsistem-subsistem. 

2.5 Metode Unified Modeling Language (UML)

Unified Modelling Language (UML) adalah sebuah bahasa standar yang digunakan untuk menjelaskan dan memvisualisasikan artifak dari proses analisis dan desain berorientasi obyek. UML menawarkan sebuah standar untuk merancang model sebuah sistem. Dengan menggunakan UML kita dapat membuat model untuk semua jenis aplikasi piranti lunak, dimana aplikasi tersebut dapat berjalan pada piranti keras, sistem operasi dan jaringan apapun, serta ditulis dalam bahasa pemrograman apapun. UML menyediakan standar pada notasi dan diagram yang bisa digunakan untuk memodelkan suatu sistem.
 

UML menjadi bahasa yang bisa dugunakan untuk berkomunikasi yang persepektif  obyek antara user dengan developer, antara developer analisis dengan developer desain, dan antara developer desain dengan developer pemrograman. UML memungkinkan developer melakukan pemodelan secara visual, yaitu penekanan pada penggambaran dan bukan didominasi oleh narasi. UML akan memberikan cara standar untuk menggambarkan cetak biru bagi software yang akan dibangun. Penggunaan UML akan berdampak pada peningkatan produktivitas dan kualitas serta pengurangan waktu dan biaya. Kerumitan dalam segi arsitektural sistem software yang akan dibangun juga dapat diatasi dengan menggambarkan cetak biru sistem tersebut.

2.6 Sejarah Singkat Unified Modeling Language (UML)

Notasi Unified Langguage Modelling (UML) terutama diturunkan dari tiga notasi yang telah ada sebelumnya yaitu : 

1. Grady Booch OOD (Object-Oriented Design)

2. Jim Rumbaugh OMT (Object Modeling Technique)

3. Ivar Jacobson OOSE (Object-Oriented Software Engineering)

Sejarah UML sendiri cukup panjang. Sampai era tahun 1990 seperti kita ketahui puluhan metode pemodelan berorientasi obyek telah bermunculan di dunia, diantaranya adalah : 

1. Metode Booch 

2. Metode Coad 

3. Metode OOSE 

4. Metode OMT 

5. Metode Shlaer-Mellor 

6. Metode Wirfs-Brock, dan sebagainya. 

Masa itu terkenal dengan masa perang metode (method war) dalam pendesainan berorientasi obyek. Masing-masing metode membawa notasi sendiri-sendiri, yang mengakibatkan timbul masalah baru apabila kita bekerjasama dengan group/perusahaan lain yang menggunakan metode yang berlainan. 

Dimulai pada bulan Oktober 1994 Booch, Rumbaugh dan Jacobson, yang merupakan tiga tokoh yang metodenya banyak digunakan mempelopori usaha untuk penyatuan metode pendesainan berorientasi obyek. Pada tahun 1995 direlease draft pertama dari UML (versi 0.8). Sejak tahun 1996 pengembangan tersebut dikoordinasikan oleh Object Management Group (OMG – http://www.omg.org). Tahun 1997 UML versi 1.1 muncul, dan saat ini versi terbaru adalah versi 1.5 yang dirilis bulan Maret 2003. Booch, Rumbaugh dan Jacobson menyusun tiga buku serial tentang UML pada tahun 1999. Sejak saat itulah UML telah menjelma menjadi standar bahasa pemodelan untuk aplikasi berorientasi obyek.

2.7 Notasi Dan Artifak Dalam Unified Modelling Languange (UML)

UML menyediakan beberapa notasi dan artifak yang bisa digunakan sebagai alat komunikasi bagi para pelaku dalam proses analisis dan desain.

2.7.1 Notasi Dalam Unified Modelling Languange (UML)

Adapun notasi-notasi yang dapat digunakan dalam Unified Modelling Languange (UML) antara lain sebagai berikut :

a. Actor

Actor adalah segala sesuatu yang berinteraksi dengan sistem aplikasi komputer. Jadi actor ini bisa berupa orang, perangkat keras, atau juga obyek lain dalam sistem yang sama. Biasanya yang dilakukan oleh actor adalah memberikan informasi pada sistem atau memerintahkan sistem untuk melakukan sesuatu.

b. Class

Class merupakan pembentuk utama dari sistem berorientasi obyek karena class menunjukkan kumpulan obyek yang memiliki atribut dan operasi yang sama. Class digunakan untuk mengimplementasikan interface.
Class digunakan untuk mengabstraksikan elemen-elemen dari sistem yang sedang dibangun. Class bisa mempresentasikan baik perangkat lunak maupun perangkat keras, baik berupa konsep maupun benda nyata.

Notasi class berbentuk persegi panjang berisi tiga bagian yaitu persegi panjang paling atas untuk nama class, persegi panjang paling bawah untuk operasi dan persegi panjang di tengah untuk atribut.

Atribut digunakan untuk menyimpan informasi. Nama atribut menggunakan kata benda yang bisa dengan jelas mempresentasikan informasi yang disimpan didalamnya. Operasi menunjukkan sesuatu yang bisa dailakukan oleh obyek, dan menggunakan kata kerja.

c. Interface

Interface merupakan kumpulan operasi tanpa implementasi dari suatu class. Implementasi operasi dalam interface dijabarkan oleh operasi dalam class. Oleh karena itu keberadaan interface selalu disertai oleh class yang mengimplementasikan operasinya. Interface ini merupakan salah satu cara mewujudkan prinsip encapsullisasi dalam obyek.

d. Use Case

Use case menjelaskan urutan kegiatan yang dilakukan actor dan sistem untuk mencapai suatu tujuan tertentu. Walaupun menjelaskan kegiatan, namun use case hanya menjelaskan apa yang dilakukan oleh actor dan sistem, bukan bagaimana actor dan sistem melakukan kegiatan tersebut.

Dalam use case terdapat teks untuk menjalankan urutan kegiatan yang disebut Use Case Specification. Use Case Specification terdiri dari :

1. Nama Use Case

Mencantumkan nama dari use case yang bersangkutan. Sebaiknya nama use case diawali dengan kata kerja untuk menunjukkan suatu aktivitas.

2. Deskripsi singkat (Brief Description) 

Menjelaskan secara singkat dalam satu atau dua kalimat tentang tujuan use case.

3. Aliran normal (Basic Flow) 

Basic flow merupakan jantung dari use case, karena menjelaskan interaksi antara actor dan sistem dalam kondisi normal, yaitu segala sesuatu berjalan dengan lancar, tiada halangan atau hambatan dalam mencapai tujuan dari use case.

4. Aliran alternatif (Alternatif Flow) 

Merupakan pelengkap dari basic flow karena tidak ada yang sempurna dalam setiap kali use case berlangsung. Didalam alternative flow ini akan dijelaskan apa yang akan terjadi bila suatu halangan atau hambatan terjadi sewaktu use case berlangsung. Ini terutama berhubungan dengan error yang mungkin terjadi, misalnya karena sistem kekurangan data untuk diolah, terjadi masalah internal sistem komputer, dan terjadi kesalahan eksternal.

5. Special Requirements

Berisi kebutuhan lain yang belum tercakup dalam aliran normal dan aliran alternatif. Biasanya secara tegas dibedakan bahwa basic flow dan alternate flow menangani kebutuhan fungsional dari use case, sementara special requirements yang tidak berhubungan dengan kebutuhan fungsional, misalnya kecepatan transaksi maksimum berapa cepat dan berapa lama, kapasitas akses yaitu jumlah user yang akan mengakses dalam waktu bersamaan.

6. Pre Condition

Menjelaskan persyaratan yang harus dipenuhi sebelum use case dimulai.

7. Post Condition

Menjelaskan kondisi yang berubah atau terjadi saat use case selesai diekasekusi.

e. Interaction

Interaction digunakan untuk menunjukkan baikm aliarn pesan ataupun informasi antar obyek. Biasanya interaction ini dilengkapi juga dengan teks bernama Operation Signature yang tersusun dari nama operasi, parameter yang dikirim dan tipe parameter yang dikembalikan.

f. Package

Package adalah container atau wadah konseptual yang digunakan untuk mengelompokkan elemen-elemen dari sistem yang sedang dibangun, sehingga bisa dibuat model yang lebih sederhana. Tujuannya adalah untuk mempermudah penglihatan (visibility) dari model yang sedang dibangun.

g. Note

Note digunakan untuk memberikan keterangan dan komentar tambahan dari suatu elemen sehingga bisa langsung terlampir dalam model. Note ini bisa ditempelkan ke semua notasi yang lain.

h. Dependency

Dependency merupakan relasi yang menunjukkan bahwa perubahan pada salah satu elemen memberi pengaruh pada elemen lain. Elemen yang ada di bagian tanda panah adalah elemen yang tergantung pada pada elemen yang ada pada bagian tanpa tanda panah. Terdapat dua stereotype dari dependency, yaitu :

1. Include

Include menunujukkan bahwa suatu bagian dari elemen (yang ada di garis tanpa tanda panah) memicu eksekusi bagian dari elemen lain (yang ada tanda panahnya), misalnya untuk notasi A -- > B artinya, operasi yang ada di class A memicu dieksekusinya operasi yang ada di class B.

2. Extend

Extend menunjukkan bahwa suatu bagian dari elemen di garis tanpa panah bisa disisipkan ke dalam elemen yang ada di garis dengan panah, misalnya A -- > B artinya, suatu fungsi dari use case A bisa disisipkan kedalam use case B atau dengan kata lain A optional untu B.

Kedua strereotype ini direpresentasikan dengan menambahkan text include atau extend di notasi dependency.

i. Association

Association menggambarkan navigasi antar class (Navigation), berapa banyak obyek lain yang bisa berhubungan dengan satu obyek (Multiplicity antar class), dan apakah suatu class menjadi bagian dari class yang lainnya (Agregation).

Navigation dilambangkan dengan penambahan tanda panah di akhir garis. Bidirectional navigation menunjukkan bahwa dengan mengetahui salah satu class bisa didapatkan informasi dai class lainnya. Sementara dengan uni directional navigation hanya dengan mengetahui class diujung garis association tanpa panah kita bisa mendapatkan informasi dari class diujung dengan panah, tetapi tidak sebaliknya.

Miltiplicity dinotasikan dengan menambahkan text (1), (0..1), (0..*), (1..*) atau bilangan tertentu (3) di masing-masing ujung garis association. Misalnya terdapat hubungan sebagai berikut : A(1..*)---(0..*)B. cara membacanya adalah bahwa untuk setiap obyek B harus berhubungan denganh lebih dari 1 obyek A atau untuk setiap obyek A bisa berhubungan dengan banyak obyek B atau tidak sama sekali.

Aggregation mengacu pada hubungan “has-a”, yaitu bahwa suatu class memiliki class lain, misalnya class rumah memiliki class kamar.

j. Generalization

Generalization menunjukkan hubungan antara elemen yang lebih umum ke elemen yang lebih spesifik. Dengan generalization, class yang lebih spesifik (subclass) akan menurunkan atribut dan operasi dari class yang lebih umum (superclass), atau “subclass is a superclass”. Dengan menggunakan notasi generalization ini konsep inheritance dari prinsip hirarki dimodelkan.

k. Realization

Realization menunjukkan hubungan bahwa elemen yang ada di bagian tanpa panah akan merealisasikan apa yang dinyatakan oleh elemen yang ada dibagian dengan panah. Misalnya class merealisasikan package, komponen merealisasikan class atau interface.

2.7.2 Artifak Dari Unified Modelling Language (UML)

Artifak adalah sepotong informasi yang digunakan atau dihasilkan dalam suatu proses rekayasa software.
 Artifak dapat berupa model, deskripsi, atau software. Artifak dalam UML didefinisikan sebagai informasi dalam berbagai bentuk yang digunakan atau dihasilkan dalam proses pengembangan perangkat lunak. Contohnya adalah source code yang dihasilkan oleh proses pemrograman. Yang perlu diperhatikan untuk menjaga konsistensi antar artifak selama proses analisis dan desain adalah bahwa setiap perubahan yang terjadi pada suatu artifak juga harus dilakukan pada artifak sebelumnya. 

Untuk membuat suatu model, Unified Modelling Language memiliki diagram grafis sebagai berikut :

1. Use Case Diagram

2. Class Diagram

3. Behavior Diagram :

1. Statechart Diagram

2. Activity Diagram

3. Interaction Diagram:

1. Sequence Diagram

2. Collaboration Diagram

4. Implementation Diagram :

1. Component Diagram

2. Deployment Diagram

Dari diagram grafis Unified Modelling Language (UML), hanya akan dibahas tiga bagian artifak yang berhubungan dengan studi kasus yang ditangani, yaitu :

1. Use Case Diagram (UCD)

UCD menjelaskan apa yang akan dilakukan oleh sistem yang akan dibangun dan siap yang berinteraksi dengan sistem. UCD menjadi dokumen kesepakatan antara customer, user, dan developer. User menggunakan dokumen UCD untuk memahami sistem dan mengeveluasi bahwa benar yang dilakukan sistem adalah untuk memecahkan masalah yang user ajukan atau sedang dihadapi.

Developer menggunakan UCD ini sebagai rujukan yang benar dalam pengembangan sistem. UCD pada umumnya tersusun dari elemen actor, use case, dependency, generalization, dan assocition. UCD ini memberikan gambaran statis dari sistem yang sedang dibangun dan merupakan artifak dari peoses analisis.

2. Realization Diagram

Sebuah use case realization menggambarkan bagaimana sebuah use case direalisasikan dalam bentuk kolaborasi dari berbagai objek. Use case dibuat terpisah dari use case realization, hal ini memungkinkan untuk dapat mengatur satu persatu dan dapat mengubah desain dari use case-use case tanpa berpengaruh pada “garis dasar” atau “alur” yang ada dalam use case tersebut. Untuk tiap-tiap use case dalam model use case, terdapat sebuah use case realization di dalam model desain.

3. Collaboration Diagram

Ini digunakan untuk melihat interaksi dan hubungan terstruktur antar objek. Tipe diagram ini menekankan pada hubungan (relationship) antar objek. Dalam collaboration diagram terdapat beberapa object, link, dan message. Collaboration diagram digunakan sebagai alat untuk menggambarkan interaksi yang mengungkapkan keputusan mengenai perilaku sistem.

4. Class Diagram

Class diagram menunjukkan hubungan antara class dalam sistem yang sedang dibangun dan bagaimana mereka saling berkolaborasi untuk mencapai satu tujuaan.

Class diagram umumnya tersusun dari elemen-elemen class, interface, dependency, generalization, association. Relasi dependency menunjukkan bagaimana ketergantungan terjadi antar class yang ada. Relasi generalization menunjukkan bagaimana suatu class yang ada menjadi super-class dari class lainnya dan class yang lain tersebut menjadi sub-class dari class tersebut. Relasi association menggambarkan navigasi antar class, berapa banyak objek lain yang bisa berhubungan dengan satu objek (Multiplicity antar class), dan apakah suatu class menjadi bagian dari class lainnya (aggregation). Class diagram digunakan untuk menggambarkan desain statis dari sistem yang dibangun.
 
2.8 Rational Rose

Rational Rose adalah software yang memiliki perangkat-perangkat pemodelan secara visual untuk membangun suatu solusi dalam rekayasa software dan pemodelan bisnis. Rational Rose dikeluarkan oleh perusahaan software yang bernama Rational Software, perusahaan yang mencetuskan ide pembentukkan konsorsium bagi perusahaan-perusahaan yang memakai standar Unified Modelling Language (UML) sebagai bahasa pemodelannya, ditambah beberapa fitur lain yang membuat Rational Rose menjadi software pemodelan visual yang terkemuka. Beberapa fitur yang membuat Rational Rose menjadi software yang terkemuka adalah Rational Rose memiliki Rational Unified Process (RUP).

2.8.1 Keunggulan Rational Rose Dalam Pemodelan Visual

Keunggulan Rational Rose dalam dunia pemodelan visual sudah diakui oleh para pengembang software, Rational Rose sangat membantu untuk meningkatkan komunikasi dalam sebuah tim. Keunggulan-keunggulan dari Rational Rose adalah :

1. Bahasa yang digunakan adalah bahasa pemodelan yang standar yaitu Unified Modelliang Language (UML), yang nantinya akan meningkatkan komunikasi antar tim.

2. Rational Rose mendukung round-trip engineering sehingga dapat meng-generate model ke dalam kode (Java, C++, Visual Basic, dan sebagainya) dan melakukan reverse engineering untuk menampilkan arsitektur software dari kode yang ada. Hal ini dapat dilakukan bolak-balik sebagai proses iterative selama proses rekayasa software.
3. Model dan kode senantiasa singkron selama dalam development cycle. 

4. Memudahkan perbaikan software yang dibangun, karena jika suatu saat ditemukan requirements baru, akan dapat kembali menggambarkan lagi software tersebut dalam  UML.

5. Para user Rational Rose dapat berkomunikasi walaupun bekerja dalam sistem operasi yang berbeda (Windows atau UNIX).

6. Mendukung rekayasa software untuk sistem client/server sehingga Rational Rose merupakan software pemodelan yang tangguh dalam lingkungan client/server, e-business dan lingkungan terdistribusi (kantor atau gedung yang letaknya terpisah).

2.8.2 Edisi Rational Rose

Edisi Rational Rose ada tiga, yaitu :

1. Rose Modeler, yaitu edisi dari Rational Rose yang tidak mendukung bahasa pemrograman apapun.

2. Rose Profesional, yaitu edisi Rational Rose yang hanya mendukung satu jenis bahasa pemrograman.

3. Rose Enterprise, yaitu edisi Rational Rose yang mendukung banyak bahasa yaitu CORBA, VC++, VB, Java dan sebagainya.

2.9 Borland Delphi

Borland Delphi atau yang lebih dikenal dengan Delphi saja, adalah paket bahasa pemrograman yang bekerja dalam sistem operasi Windows. Delphi merupakan bahasa pemrograman yang mempunyai cakupan kemampuan yang luas dan sangat canggih. Berbagai aplikasi dapat dibuat dengan Delphi, termasuk aplikasi untuk mengolah teks, grafik, angka, database, dan aplikasi web.

Secara umum kemampuan Delphi adalah menyediakan komponen-komponen dan bahasa pemrograman yang andal, sehingga memungkinkan kita untuk membuat program aplikasi sesuai dengan keinginan, dengan tampilan dan kemampuan yang canggih.

Untuk mempermudah pemrograman dalam membuat program aplikasi, Delphi menyediakan fasilitas pemrograman yang sangat lengkap. Fasilitas pemrograman tersebut dibagi dalam dua kelompok, yaitu object dan bahasa pemrograman. Secara ringkas, object adalah suatu komponen yang mempunyai bentuk fisik dan biasanya dapat dilihat (visual). Objek biasanya dipakai untuk melakukan tugas tertentu dan mempunyai batasan-batasan tertentu. Sedangkan bahasa pemrograman secara singkat dapat disebut sebagai sekumpulan teks yang mempunyai arti tertentu dan disusun dengan aturan tertentu serta untuk menjalankan tugas tertentu. 

Khusus untuk pemrograman database, Delphi menyediakan object yang sangat kuat, canggih, dan lengkap, sehingga memudahkan pemrogram dalam merancang, membuat dan menyelesaikan aplikasi database yang diinginkan. Selain itu, Delphi juga dapat menangani data dalam berbagai format database, misalnya format MS-Access, SyBase, Oracle, FoxPro, Informix, DB2 dan lain-lain. Format database yang dianggap asli dari Delphi adalah Paradox dan dBase.
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