BAB I

PENDAHULUAN

I.1 Latar Belakang Masalah

Ketergantungan dunia bisnis terhadap sistem informasi berbasis komputer telah mempengaruhi peningkatan pasar software, sekaligus juga menjadi tantangan bagi dunia rekayasa software untuk memiliki teknik rekayasa yang dapat meningkatkan kualitas serta mengurangi biaya dan waktu. Termasuk dalam teknik rekayasa software diantaranya adalah teknik visual modelling, visual programming, serta pembuatan framework dan pola. Meningkatnya kompleksitas dunia bisnis yang disebabkan oleh bertambah luasnya ruang lingkup dan tahapan proses merupakan suatu motivasi kunci bagi para ahli dalam rekayasa software untuk membuat suatu himpunan semantik dan notasi yang mampu menangani kerumitan arsitektual dalam segala ruang lingkup. Membangun sistem software untuk diterapkan dalam dunia bisnis serupa dengan membangun suatu bangunan tinggi dan untuk menghindari membangun sebuah gedung tinggi tanpa memiliki cetak biru arsitektual (gambar arsitektur) yang lengkap.
Unified Modelling Language (UML) adalah bahasa standar yang digunakan untuk menjelaskan dan memvisualisasikan artifak dari proses analisis dan desain berorientasi objek. UML menyediakan standar pada notasi dan diagram yang bisa digunakan untuk memodelkan suatu sistem. UML menjadi bahasa yang bisa digunakan untuk berkomunikasi dalam perspektif objek antar user dengan developer, antara developer dengan developer, antara developer analisis dengan developer desain, dan antara developer desain dengan developer pemrograman.

UML memungkinkan developer melakukan pemodelan secara visual, yakni penekanan pada penggambaran, bukan didominasi oleh narasi. Pemodelan visual membantu untuk menangkap struktur dan kelakuan dari objek, mempermudah penggambaran interaksi antara elemen dalam sistem, dan mempertahankan konsistensi antara desain dan implementasi dalam program.

I.2 Pokok Masalah

Sebagai contoh aplikasi adalah kasus penyewaan VCD. Namun tujuan dari kasus ini bukan untuk membuat suatu sistem aplikasi penyewaan VCD yang siap pakai melainkan hanya sebagai jembatan bagaimana mengaplikasikan analisis dan desain dengan UML dan pemrograman berorientasi objek dengan Delphi dalam suatu kasus nyata.
Studi kasus dilakukan pada rental VCD yang bernama Gajah Disc. Gajah Dics pada awalnya melakukan semua transaksi secara manual yaitu dengan menggunakan kertas. Walapun cara ini termasuk relatif mudah dan aman, tapi karena transaksi yang dilakukan cukup banyak maka seringkali terjadi kesalahan dala perhitungan transaksi. Tentunya hal ini dapat menyebabkan kinerja menurun.

Untuk mengatasi hal tersebut diatas maka diupayakan untuk menerapkan sistem komputerisasi penyewaan VCD dengan harapan informasi yang dibutuhkan dapat dilayani dengan cepat dan tepat. Pengembangan software lebih ditekankan dengan menggunakan metodologi objek oriented.
I.3 Batasan Masalah

Berdasarkan pada pokok permasalahan diatas, permasalahannya dibatasi pada komputerisasi pengolahan data pada unit penyewaan VCD, yakni mengenai pencatatan VCD baru, pencatatan keanggotaan, peminjaman dan pengembalian VCD yang disewa, dan mencatat transaksi keuangan yang terjadi yang akan diselesaikan dengan menggunakan metodologi objek oriented.
I.4 Tujuan Penulisan

Menambah wawasan mengenai pemrograman berorientasi objek dengan menggunakan metodologi UML sehingga dapat membantu dalam membangun seuah sistem komputerisasi secara keseluruhan serta mengetahui requirements yang harus dipenuhi untuk membuat suatu program, menentukan perilaku yang diisyaratkan begi sistem aplikasi yang akan dibangun, dan dilanjutkan dengan merealisasikan ke dalam source code.
I.5 Metode Pengumpulan Data

Adapun metode yang dilakukan dalam mengumpulkan data yakni:
1. Studi pustaka, dengan maksud untuk mendayagunakan sumber informasi yang terdapat pada perpustakaan dan jasa informasi yang tersedia khususnya yang banyak berhubungan dengan studi kasus yang sedang diteliti.

2. Literatur-literatur yang tersedia di internet yang berisikan tentang dokumentasi lengkap tentang UML.

3. Contoh-contoh pemodelan yang diperkirakan sesuai dengan studi kasus yang sedang dilakukan.

I.6 Sistematika Penulisan Karya Tulis

Sistematika penyusunan karya tulis ini secara keseluruhan terinci sebagai berikut:
BAB I 

: PENDAHULUAN

Bab ini menguraikan tentang latar belakang masalah, pokok masalah, batasan masalah, tujuan penulisan, metode pengumpulan data, dan sistematika penulisan.
BAB II
: LANDASAN TEORI

Bab ini menguraikan tentang teknologi object oriented, metodologi, notasi dan artifak dari UML.

BAB III
: PERANCANGAN SISTEM

Bab ini menguraikan tentang definisi sistem, perangkat keras, perangkat lunak, use case diagram, use case realization, collaboration diagram, class diagram, sequence diagram, component diagram, perancangan basis data, penjelasan sistem, perancangan masukan, perancangan keluaran.
BAB IV
: IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN SISTEM

Dalam bab ini membahas mengenai alasan pemilihan perangkat lunak, spesifikasi program, algoritma pembuatan program, dan contoh prosedur.

BAB V 
: PENUTUP


  Dalam bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran.
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