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BAB I

PENDAHULUAN

1.1. 
Latar Belakang Masalah

Pada perkembangan teknologi yang terjadi saat ini sangat mempengaruhi kehidupan masyarakat.  Seiring dengan laju perkembangan teknologi komputer yang semakin pesat maka semakin meningkat pula kemudahan-kemudahan berbagai fasilitas kehidupan yang mendukung manusia dalam upaya untuk menyelesaikan tugas-tugasnya.  Di dalam dunia bisnis kebutuhan akan sebuah sistem infomasi berbasis komputer berdampak positif bagi para pengembang teknologi perangkat lunak atau software. Rekayasa sistem informasi berorientasi objek merupakan salah satu teknologi rekayasa perangkat lunak yang banyak diminati oleh sebagian besar pengembang software untuk digunakan dalam aplikasi bisnis dalam membantu menyelesaikan pekerjaanya pada era saat ini.

Dengan persaingan yang begitu ketat para pengusaha ingin mempunyai suatu software yang mempunyai kualitas yang baik dengan biaya yang rendah dapat menyelesaikan semua aktivitas bisnisnya. Bagi para pengembang software untuk membangun software yang berorientasi objek meliputi proses yang lengkap tentang analisa masalah, perancangan suatu solusi, pengkodean, dan pemeliharaan jangka panjang. Pengembangan software yang berorientasi objek dapat membuat program aplikasi dalam skala besar maupun kecil sesuai dengan kebutuhan pemakai. Object Oriented Analysis and Design (OOAD) sangat potensial untuk membangun software yang modular dan bersifat reusable. Untuk membangun software yang berbasis Object Orientation (OO) diperlukan metodologi yang berorientasi objek. Unified Modelling Language (UML) merupakan salah satu bahasa pemodelan yang digunakan pengembang software untuk pengembangan software berorientasi objek terdiri atas proses dan pemodelan untuk membantu implementasi sistem perangkat lunak yang berorientasi objek. UML memungkinkan pengembang software melakukan pemodelan secara visual, yakni pemodelan untuk menspesifikasi, memvisualisasikan, membangun dan mendokumentasikan artifak-artifak dari sistem. 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.

1.2. Pokok Masalah

Dari latar belakang masalah diatas akan dibangun suatu aplikasi Stok Gudang Tembakau. Tujuan pembangunan software ini adalah untuk membuat suatu sistem aplikasi stok gudang tembakau yang nantinya akan digunakan sebagai pengganti dari sistem sebelumnya yang masih manual. Sehingga diharapkan dengan adanya sistem yang baru dapat mempermudah dalam menyelesaikan proses pekerjaan didalam perusahaan tersebut. Adapun program aplikasi yang akan dibangun ini mulai dari analisis dan desain sistemnya menggunakan pemrograman yang berorientasi objek dengan pemodelan UML.

Studi kasus ini dilaksanakan pada Perusahaan Gudang Tembakau Langgeng Jaya. Perusahaan ini pada awalnya melakukan semua transaksi secara manual yaitu memasukan data dengan menggunakan Microsoft Exel. Walaupun cara ini termasuk relatif mudah, tapi karena transaksi yang dilakukan dalam skala yang cukup besar maka terjadi kesulitan dalam perhitungan transaksi yang sangat merepotkan bagi pekerja. Untuk mengatasi hal tersebut diatas maka diupayakan untuk menerapkan sistem informasi stok gudang tembakau dengan harapan aplikasi ini dapat menyelesaikan proses pekerjaan secara efektif dan efesien untuk menangani seluruh transaksi dalam perusahaan ini. Pengembangan perangkat lunak ini lebih ditekankan dengan menggunakan metodologi berorientasi objek.

1.3. 
Batasan Masalah

Berdasarkan pada pokok permasalahan diatas maka, permasalahannya dibatasi pada komputerisasi pengolahan data pada unit stok gudang tembakau yaitu mengenai proses pencatatan tiam barang, pencatatan nama supplier, pencatatan barang masuk, pencatatan nama pelanggan, pencatatan barang keluar, perhitungan dan laporan serta mencatat proses transaksi yang terjadi akan diselesaikan dengan membuat program aplikasi dengan metodologi yang berorientasi objek.

1.4.  Tujuan Penulisan

Tujuan dilakukannya penelitian ini adalah untuk membangun sebuah aplikasi pemrograman yang berorientasi objek dengan menggunakan pemodelan Unified Modelling Language (UML) sehingga dapat membantu dalam membangun sebuah sistem aplikasi. Dan sesuai dengan requirements yang harus dipenuhi sehingga dapat dikatakan suatu program aplikasi yang dibuat sukses atau berhasil. Dengan menggunakan metodologi berorientasi objek diharapkan lebih menambah wawasan mengenai pemrograman berorientasi objek yang merupakan metodologi yang banyak digunakan pada paradigma Object Oriented Programming saat ini.

1.5. Metode Pengumpulan Data



Adapun cara atau metode yang dilakukan dalam mengumpulkan data dan informasi yang diperlukan dalam menyeselesaikan penelitian ini antara lain:

1. Metode Kepustakaan, yaitu dengan memanfaatkan semaksimal mungkin sumber informasi yang terdapat pada perpustakaan dan jasa informasi yang tersedia, khususnya yang banyak berhubungan dengan studi kasus yang sedang diteliti.

2. Metode Interview, yaitu dengan cara wawancara atau tanya jawab dengan pihak-pihak yang telah memberikan data dan informasi berkaitan dengan aplikasi yang akan dibangun.

3. Literatur-literatur dari internet yang berisikan data dan informasi yang dibutuhkan tentang materi-materi dokumentasi mengenai metodologi UML (Unified Modelling Language), serta bahasa pemrograman yang digunakan.

1.6. 
Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan atau penyusunan skripsi “ Rekaya Sistem Informasi Berorientasi Objek : Studi Kasus Sistem Informasi Stok Gudang Tembakau ”  secara keseluruhan adalah 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 menerangkan mengenai landasan atau dasar teori yang menguraikan tentang pengenalan teknologi objek, Object Orientation, Object-Oriented Languages, Metodologi Orientasi Objek serta Object Oreinted Design dengan menggunakan UML.

BAB III ANALISIS PENYELESAIAN MASALAH

Bab ini menguraikan tentang analisis penyelesaian masalah mengenai definisi sistem, requirement yang dibutuhkan untuk menyelesaikan pembangunan aplikasi mulai dari perangkat keras, perangkat lunak, use case diagram, use case realization, collaboration diagram, sequence diagram, perancangan basis data, penjelasan sistem, perancangan masukan, perancangan keluaran.

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

Bab ini akan menguraikan mengenai membahas mengenai alasan pemilihan perangkat lunak, spesifikasi program, pembuatan program, dan implementasi Sistem Informasi Stok Gudang Tembakau.
BAB V PENUTUP

Bab ini merupakan kesimpulan dan saran dari hasil penelitian yang dilakukan.
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