BAB |1
LANDASAN TEORI

Pada bab ini berisi penjelasan tentang teori yaagjadi landasan dalam
penyusunan tugas akhir ini. Dan secara garis balsan dijelaskan mengenai
pengertian dan konsep-konsep dasar yang akan #@undalam perancangan

sistem yang akan dibuat dalam tugas akhir ini.

1. Konsep Sistem Informasi
Dalam sistem informasi adanya inti dan tujuan yangnghasilkan
informasi itu sendiri. Walaupun sesederhana mungistem informasi yang
dikembangkan, jika bisa menghasilkan informasi yditgarapkan tentunya
pengembangan sistem informasi tersebut akan diéatdderhasil. Namun
disisi lain, secanggih apapun sistem informasi ydikgmbangkan bila tidak
menghasilkan informasi yang diharapkan, maka pebgegannya dikatakan

gagal. Adapun penjelasan mengenai konsep dasamsisformasi sebagai
berikut.

a. Konsep Dasar Sistem dan Informasi

Pengertian sistem menurut Hart 2005 yaitu sistesngandung dua
pengertian utama yaitu: (a) pengertian sistem yaregekankan pada
komponen atau elemennya yaitu sistem merupakan &oempkomponen
atau subsistem yang saling berinteraksi satu samalimana masing-
masing bagian tersebut dapat bekerja secara sseddliri (independent)
atau bersama-sama serta saling berhubungan merkbsattu kesatuan
sehingga tujuan atau sasaran sistem tersebut depzdpai secara
keseluruhan. (b) definisi yang menekankan padaseoharnya yaitu
merupakan suatu jaringan kerja dari prosedur-prosg@ng saling
berhubungan, berkumpul bersama untuk melakukamu degiatan atau

untuk menyelesaikan suatu sasaran tertentu[Fairii@]2



Menurut Kerz 2008 Sistem vyaitu gabungan dari seRptik

komponen baik itu manusia ataupun bukan manusiainoran) yang

saling mendukung satu sama lain serta diatur mesglolah kesatuan

yang utuh untuk mencapai suatu tujuan, sasaran hesill akhir[Fairuz
2010].
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Adapun karakteristik atau sifat-sifat tertentui destem,yaitu:

Komponen, dapat berupa Elemen-elemen yang lebih kecil yang
disebut sub sistem, misalkan sistem komputer feddni sub sistem
perangkat keras, perangkat lunak dan manusia. Bleheenen yang
lebih besar yang disebut supra sistem

Batas sistem, merupakan daerah yang membatasi antara suatu
sistem dengan sistem yang lainnya atau denganuinggin luarnya.
Batas sistem ini memungkinkan suatu sistem dipapndabagai suatu
kesatuan. Batas suatu sistem menunjukkan ruanigulindari sistem
tersebut.

Lingkungan luar sistem, adalah apapun di luar batas dari sistem
yang mempengaruhi operasi sistem. Lingkungan lisiers dapat
bersifat menguntungkan dan dapat juga bersifat giean sistem
tersebut.

Penghubung, merupakan media perantara antar subsistem.
Melalui penghubung ini memungkinkan sumber-sumbeayad
mengalir dari satu subsistem ke subsistem lainnya.

Masukkan, merupakan energi yang dimasukkan ke dalam sistem

Keluaran, adalah hasil dari energi yang diolah dan
diklasifikasikan menjadi keluaran yang berguna daisa
pembuangan.

Pengolah, Suatu sistem dapat mempunyai suatu bagian pdngola
atau sistem itu sendiri sebagai pengolahnya.

Sasaran atau tujuan, Suatu sistem pasti mempunyai tujuan atau
sasaran. Kalau suatu sistem tidak mempunyai sasawa@a operasi

sistem tidak akan ada gunanya. Sasaran dari sisangat



menentukan sekali masukan yang dibutuhkan sistem kééuaran
yang akan dihasilkan sistem. Suatu sistem dikatddemhasil bila

mengenai sasaran atau tujuannya.

b. Konsep Sistem Informasi

Menurut [Al-Bahra Bin Ladjamudin 2005] Sumber infasi adalah
data. Data merupakan kenyataan yang menggambauiedn kejadian-
kejadian dan suatu kenyataan. Kejadian adalah suzatg terjadi pada
saat tertentu sedangkan informasi diperoleh setdith-data mentah
diproses atau diolah.

Kegunaan informasi adalah untuk mengurangi kepidatan dalam
pengambilan keputusan tentang suatu keadaan. Sistdonmasi
umumnya digunakan untuk beberapa kegunaan danhmlaka oleh satu
orang pihak didalam organisasi. Nilai sebuah infsiditentukan dari
dua hal yaitu manfaat dan biaya untuk mendapatifannasi tersebut.

Menurut [Aji supriyanto 2005] “sistem informasiadh suatu sistem
di dalam suatu organisasi, yang mempertemukan kkebaatpengolahan
transaksi harian, mendukung operasi, bersifat reaahjdan kegiatan
strategi dari suatu organisasi dan menyediakark pilza tertentu dengan
laporan-laporan yang diperlukanSedangkan pendapat [Al-bahra bin
ladjamudin 2005] mengatakan “sistem informasi ddasg&kumpulan
prosedur organisasi yang pada saat dilaksanakan al@mberikan
informasi bagi pengambil keputusan dan atau merajdad
organisasi”.

Sistem informasi banyak digunakan berbagai pihakara lain
organisasi menggunakan sistem informasi untuk mahgtransaksi-
transaksi, mengurangi biaya dan menghasilkan petaagebagai salah
satu produk atau pelayanan mereka. Bank menggursatam informasi
untuk mengolah cek-cek nasabah dan membuat berdagaran

rekening koran dan transaksi yang terjadi. Perusahmaenggunakan



sistem infomasi untuk mempertahankan persediaaa pagkat paling
rendah agar konsisten dengan jenis barang yaregltars
Kelima komponen tersebut dapat diklasifikasikaragal berikut :
1) Hardwaredansoftwareyang berfungsi sebagai mesin.
2) People dan procedures yang merupakan manusia dan tatacara
menggunakan mesin.
3) Data merupakan jembatan penghubung antara manasiandsin
agar terjadi suatu proses pengolahan data.
Sistem infomasi terdiri dari komponen-komponen ydisgbut sebagai
blok bangunaniuilding blocR. Blok bangunan tersebut terdiri dari blok
masukanifput bloR, blok model (fnodel block blok keluarandutput
blocK), blok teknologi technology block blok basis datad@tabase
block), dan blok kendalidontrols block
Menurut [Al-Bahra Bin Ladjamudin 2005] Informasiarus
memenuhi kriteria sebagai berikut :
1) Informasi harus akurat, sehingga mendukung pihakajemen dalam
mengambil keputusan.
2) Informasi harus relevan, benar benar terasa mary@abagi yang
membutuhkan.
3) Informasi harus tepat waktu, sehingga tidak adarlehbatan pada

saat dibutuhkan.

Analisa dan Perancangan Sistem Berorientasi Obyek Dengan UML
Analisa dan perancangan berorientasi obyek benagtumuskan dan

menyelesaikan masalah serta mengasilkan shgtatesa atau diagnosa

(solusi), memodelkannya dengan pendekatan atawligara obyek (obyek

adalah suatu riil yang mempunyai atribut atau dataperilaku).
a. UML (Unified Modeling Language)

MenurutSun Microsystem Inc., dalam buku tutorial panduan siswa
dinyatakan “The unifiedModelling (UML) is a graphical languafer
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visualizing, specipying, constructing and docunrentihe artifacts of a
software-intensive systtm(UML adalah bahasa nyata (grafis) yang
menggambarkan, menetapkan, membangun, dam mendotasikan
sesuatu (benda) pada sebuah sistem perangkat seeasi).

UML menawarkan sebuah standar untuk merancang Insetbeiah
sistem. Dengan menggunaka model, diharapkan peragegabsoftware
dapat memenuhi semua kebutuhan pengguna dengddbedgn tepat,
termasuk faktor-faktor seperti lingkup sc@lability), kemampuan
(robustnesy keamanan security, dan sebagainya. Pemodelan adalah
proses merancangoftware sebelum melakukan pengkodearoding.
Dengan menggunakan UML kita dapat memuat model kusemua
aplikasisoftware dimana aplikasi tersebut dapat berjalan geddware
sistem operasi dan jaringan apapun, serta ditubdand bahasa
pemprograman apapun. Tetapi karena UML juga merad@mkelas dan
operasi dalam konsep dasarnya, maka ia lebih cotok penulisan
softwaredalam bahasa-bahasa pemprograman berorientat ebperti
C++, Javasmalltalk.

Seperti bahasa lainnya, UML mendefinisiskan notdan sintaksis/
semantik. Notasi UML merupakan sekumpulan bentuldskh untuk
menggambarkan berbagai diagrasuftware Setiap bentuk memiliki
makna tertentu, dan sintaksis UML mendefinisikagdb@ana bentuk-
bentuk tersebut dapat didefinisikan. Notasi UMLutama diturunkan
dari 3 notasi yang telah ada sebelum@bject-OrientedDesign(OOD)
dari Grady Booch,Object Modeling TechniqugOMT) dari jim
Rumbaugh, dan Ivar Jacobs@bject-Oriented Software Engineering
(OOSE) dari Jacobson.

Beberapa metode analisa berorientasi obyek yampglgo adalah
metodologi Booch@bject Oriented-Design metode coad dan yourdon,
metodologi JacobsonOpject Oriented software Engineeri@@SE),
metodologi Rumbaugh Qbject Modelling TechniquMT), metode

wirfs-brock dan metoddRational Unified ProccessMasa itu terkenal
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dengan masa perang metodolognethod way dalam pendesainan
berorientasi obyek.

Pengembangan UML dimulai pada oktober 1994 olebcBodan
Rumbaugh. Jacobson bergabung pada musim gugur 8eé$ak tahun
1996 pengembangan tersebut dikoordinasikan olghct management
group (OMG - http : /www.omg.oryy Tahun 1997 UML versi 1.1

muncul, dan muncul versi 1.5 yang dirilis bulan eta2003, dan yang

terbaru adalah versi 2.0. UML telah menjadi staridrasa pemodelan

untuk aplikasi berorientasi obyek..

Tujuan utama dibentuknya UML diantaranya adalakikint

1) Memberikan model yang siap pakai, bahasa pemodedaal yang
ekpresif untuk mengembangkan dan saling menukarehuehgan
mudah dan dimengerti secara umum.

2) Menyatukan praktek-praktek terbaik yang terdapatlarda
pemodelan.

3) Memberikan bahasa pemodelan yang bebas dari bérbabasa
pemprograman dan proses rekayasa.

Untuk membuat suatu model, UML mendefinisikan daagidiagram

sebagai berikut :

1) Use Case Diagram

2) Activity Diagram

3) Sequence Diagram

4) Communication Diagram

5) Class Diagram

6) Component Diagram

7) Deployment Diagram

8) State Machine Diagram

9) Composite Structure Diagram

10) Interaction Overview Diagram

11) Object Diagram

12) Package Diagram
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13) Timing Diagram

Dalam menganalisa dan merancang sistem yangsddalam tugas
akhir ini, penulis tidak menggunakan semua aligdien, hanya beberapa
saja yang dibutuhkan sepeuse case diagram, activity diagram, class
diagramdan beberapa lagi yang digunakan pada masing-masusgs

analisa dan perancangan.

b. Analisa Sistem Berorientas Objek

Menurut [Aji supriyanto 2005] “Analisa sistem beentasi obyek
adalah tahap menentukan kebutuhan perangkat lyaag, mendaftarkan
apa pun yang harus dipenuhi oleh sisteaftware bukan mengenai
bagaimana sistensoftware melakukannya”. Hasil dari tahap analisa
adalah dokumenoftware requirement specificatig8RS).

Yang dilakukan dalam analisa berorientasi obyekaladd
mempelajari domain permasalahan, kemudian menghasgpesifikasi
dari tingkah laku eksternal yang diamati akan mergpeuhi dan
mendukung domain perusahaan. Analisa berorientagkoyang baik
adalah yang merupakan suatu proses dari identifikengelompokan,
pengorganisasian, dan menghasilkan informasi yalegan pada sebuah
domain berdasarkan pengkajian sistem yang ada dgaral
perkembangannya, juga pengetahuan yang diperaeta, gengetahuan
dari teori dan teknologi yang akan diterapkan gaetegembangan sistem
yang dimaksud.

Tujuan utama dari analisa berorientasi obyek &dat@modelkan
sistem yang nyata dengan penekanan apa yang heéakakdn oleh
sistem.

Pendekatan dalam analisa berorientasi obyek ditgnglengan alat-
alat dan tehnik yang dibutuhkan dalam pengembasg®@m, sehingga
hasil akhir dari sistem yang dikembangkan akanpitkan sistem yang

dapat terdefinisi dengan baik dan jelas.
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Maka landasan teori diagram-diagram UML yang nuirgéat bantu
pada tahap analisa berorientasi obyek yaitu :

1) Activity Diagram

Activity diagrammenggambarkan berbagai alur kerja dari satu
aktifitas ke aktifitas lainnya dalam sistem yanglaseg dirancang,
bagaimana masing-masing alur aktifitas berawal,isget yang
mungkin terjadi, dan bagaimana akhir dari kegiateameka Activity
diagram dipakai padabusiness modellinguntuk memperlihatkan
urutan aktifitas proses bisnis.

Simbol-simbol yang digunakan pada saat pembuatan
activitydiagramadalah sebagai berikut :
a) Start point/ Initial Node diletakkan pada pojok kiri atas dan

menggambarkan awal terjadinya aktifitas.

b) End Point/ Activity Final Node bisa diletakkan dimana saja dan
menggambarkan berakhirnya aktifitas

®

c) Activities menggambarkan suatu proses/kegiatan yang lebih

dikenal dengan activity state.

N

Jenis —jenigctivity state
(1) Black Hole Activities
Ada masukan dan tidak ada keluaran. Biasanya dkguma

jika dikehendaki ada 1 atau lebih transisi.
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(2) Miracle Activities
Tidak ada masukan dan ada keluaran. Biasanya dipaka

pada waktu start point dan dikehendaki ada 1 athih|

C

(3) Parallel Activities

Suatu activity yang berjalan secara berbarengag teadiri

transisi.

dari :
(a) Fork (percabangan)
Mempunyai 1 transisi masuk dan 2 atau lebih transis

keluar.

R

(b) Join (penggabungan)
Mempunyai 2 atau lebih transisi masuk dan hanya 1

transisi keluar. Fork harus berhubungan dengan join

(4) Decision Point
Digambarkan dengan lambang belah ketupat, mempunyai

transisi (sebuah garis dari/ Becision point Setiap transisi
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(6)

(7)

yang ada harus mempunyguard (kunci) dan tidak ada
sebuah keterangan (pertanyaan) pada tengah bdiabake

seperti paddlowchart.

Guard

Sebuah kondisi benar sewaktu melewati sebuah siates
digambarkan dengan diletakkan diantara tandaégt]ap
transisi dari /kelecision poinharus mempunyai guard.
Gunakan ¢therwisé untuk menangkap suatu kondisi yang

belum terdeteksi.

Swimlane

Sebuah cara untuk mengelompokkativity berdasarkan
actor (mengelompokkaactivity dalam sebuah urutan yang
sama)Actor bisa dituliskan namactor ataupun sekaligus

dengan lambangctor padausecase diagram

NewSwimlane

Transition

Menggambarkan aliran perpindahan kontrol ansteite

-

16



2) Analisa Dokumen Keluaran

Analisa dokumen keluaran adalah analisa yang merajgn
keluaran-keluaran yang berbentuk informasi atawrkplaporan
yang dihasilkan oleh proses yang ada dalam sidt@tunaran dapat
merupakan masukan untuk subsistem yang lain. Miaakntuk
sistem komputer, panas yang dihasilkan adalah taiugang tidak
berguna dan merupakan hasil sisa pembuangan. Seaaimjormasi

adalah keluaran yang dibutuhkan.

3) Analisa Dokumen Masukan
Analisa dokumen masukan adalah energi yang dimasukk

dalam sistem, yang dapat berupa masukan peraweadainténance
input) dan masukan sinyal (signal input). Masukarapgatan adalah
energi yang dimasukkan supaya sistem dapat besipselangkan
masukan sinyal adalah energi yang diproses untukdapatkan
keluaran. Sebagai contoh di dalam sistem kompptegram adalah
maintenance inpuyang digunakan untuk mengoperasikan komputer

dan data adalah signal input untuk diolah menjafdrmasi

4) Use Case Diagram

Use Case Diagranadalah deskripsi fungsi dari sebuah sistem
yang dilihat dari sudut pandang penggudae Casebekerja dengan
cara mendeskripsikan tipikal interaksi anteser (pengguna) sebuah
sistem dengan sistemnya sendiri melalui sebuatiaceagaimana
sebuah sistem dipakai. Urutan langkah-langkah yaegerangkan
antara pengguna dan sistem disetxénario Dengan demikaimse
casebisa dikatakan sebagai serangkasaenarioyang digabungkan
bersama-sama oleh tujuan umum pengguna. Sedangkagyma itu
sendiri didalanuse casealisebut dengaactor.

Actor adalah sebuah peran yang bisa dimainkan oleh paagg

dalam interaksinya dengan sistdviodel Use Casadalah bagian dari
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model regruitment (Jacobson et all, 1992)se casesendiri dapat
difungsikan untuk memberikan spesifikasi fungsigsin yang
ditawarkan oleh sistem dari perspektiser, dalam hal ini untuk
menggambarkan kebutuhan sistem dari sudut pandaser
(pengguna). Selain itu pulesse casaliagram lebih memfokuskan pada
proses komputerisasi dalam sebuah sistem dan nrabggean
interaksi yang terjadi antaeetor dengaruse case
Secara umurase case diagrarnerdiri dari :
a) Actor
Actor adalah sebuah peran yang bisa dimainkan oleh
pengguna dalam interaksinya dengan sistem. Untuk
mengidentifikasikaractor harus ditentukan pembagian kerja dan
tugas-tugas yang berkaitan dengan peran pada lsorigeget
sistem. Actor dilukiskan dengan peran yang mereka mainkan
dalamuse caseseperti staf penjualan, pelanggan, dll.

b) Use case

Use casemenggambarkan perilaku, termasuk didalamnya
interaksi antaractor dengan sistentJse casealibuat berdasarkan
keperluanactor, merupakan “apa” yang dikerjakan sistem bukan
“bagaimana” sistem mengerjakannya. Setiap casédarus diberi
nama yang menyatakan apa hal yang dicapai daril hasi
interaksinya dengaractor. Nama use caseboleh terdiri dari
beberapa kata dan tidak boleh ada dea caseyang memiliki

nama yang sama.

>
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c) Relationship (relasi) / Association (Asosiasi)

Asosiasi menggambarkan aliran data / informasosfssi /
relasi juga digunakan untuk menggambarkan bagainaatar
terlibat dalanuse caseRelasi felationship)digambarkan sebagai
bentuk garis antara dua simbol dalase case diagram.

Ada empat jenis relasi / asosiasi yang dapat tirpbdbuse case
diagram,yaitu :
(1) Asosiasiantaraactor danuse case

Ujung panah padassociationantaraactor dan use case
mengindikasikan siapa / apa yang meminta interaksi
bukannya mengindikasikan aliran data.

Sebaiknya gunakan garis tanpa panah umatsgociation
antaraactor danuse caseassociationantaractor danuse case
yang menggunakan panah terbuka untuk mengindikasiika
actor berinteraksi secara pasif dengan sistem.

(2) Asosiasiantarause case

Relasi antarase cas@lengaruse case
1. Include menggambarkan suaise case¢ermasuk di dalam

use casdain (diharuskan). Contohnya adalah pemanggilan

sebuah fungsi program.

Digambarkan dengan garis lurus berpanah dengasanuli

<<include>>.

2. Extend,digunakan ketika hendak menggambarkan variasi
pada kondisi perilaku normal dan menggunakan lebih
banyak controlform dan mendeklarasikan ekstenqmda
use caseitama atau dengan kata lain adalah perluasan dari
use casdain jika syarat atau kondisi terpenuhi.
Digambarkan dengan garis lurus berpanah tertutnpate

tulisan<<extend>>.
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3. Generalization / Inheritancedigambarkan dengan garis
lurus berpanah tertutup ddrase use caske parent use
case.

(3) Generalization / Inheritancantaruse case
Generalization dipakai ketika ada sebuah perlakuan
khusus(single conditiondan merupakan pola hubundaase-
parent use case Digambarkan dengargeneralization /

Inheritance antaruse casesecara vertikal denganheriting

use casalibawah base-parent use case.

(4) Generalization / Inheritance antar actors .
Digambarkangeneralizationantar actors secaravertical

dengarinheriting actordibawahbase / parent use case.

5) Deskripsi Usecase Diagram
Menjelaskan setiapse casg/ang digunakan dalam sistem yang
diusulkan. Deskripgiise caseerdiri dari:
a) Use casge adalah nama kegiatan yang dilakukan dalam sistem
b) Actor,merupakan orang yang melakukan kegiatan dalammsiste
c) Deskripsi, menjelaskan kegiatan yang dilakukantor dalam

sistem.

c. Perancangan Berorients Obyek

Menurut [Ariesto Hadi Sutopo 2002]Object Oriented Design
merupakan tahap lanjutan setalah analisis beragerdbyek dimana
tujuan sistem diorganisasi ke dalam sub-sistem dsarlan struktur
analisis dan arsitektur yang dibutuhkan”. Sedanghkemmurut [Jeffery
L.Whitten et al 2004] “Perancangan berorientasietbmerupakan tahap
lanjutan setelah analisa berorientasi obyek, dengamdekatan yang
digunakan untuk mengsfesifikasi kebutuhan-kebutub@tem dengan
mengkolaborasi obyek-obyek, atribut-atribut, danade-metode yang

ada.
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1) ERD

Entity Diagram RelationshigERD) menggambarkan hubungan
antar data yang ada dan tidak menggambarkan ppossss yang
terjadi. Bagi perancang basis data, ERD bergunakumemodelkan
sistem yang nantinya akan dikembangkan basis dataBgbuah
diagram ER tersusun atas beberapa komponen, yditasg atribut,
relasi, garis danardinality (tingkat hubungan).

a) Entitas

Merupakan obyek dasar yang terkait dalam sistemyelOb

tersebut dapat berupa orang, benda atau hal ydegkgannya

perlu disimpandi dalam basis data. Untuk menggakaipar
entitas dilakukan dengan mengikuti aturan sebagyaki :

(1) Entitas dinyatakan dengan simbol persegi panjang

(2) Nama entitas dituliskan di dalam simbol dalam simbo

persegi panjang. Contoh :

Pembelian

(3) Nama entitas berupa kata benda

(4) Nama entitas sedapat mungkin menggunakan nama yang

mudah dipahami dan dapat menyatakan maknanya dengan

jelas.
b) Relationship

Merupakan kejadian yang menggambarkan hubungareatia
atau lebih entitas yang keterangannya perlu disngbadalam
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basis data. Aturan menggambarkafationshipadalah sebagai
berikut :
(1) Relationshipdigambarkan dengan belah ketupat

<

(2) Namarelationshipdituliskan di dalam simbol belah ketupat

<

(3) Relationshipmenghubungkan dua entitas
(4) Namarelationshipberupa kata kerja dasar

(5) Namareletionshipharus mudah dipahami

Cardinality (Tingkat hubungan)

Angka yang menunjukkan beberagatity dari sebualentity set

akan berhubungan dengan beberaptty padaentity setyang

lain. Tingkat cardinality dapat dikelompokkan dalam 3 jenis

yaitu :

(1) Onetoondl:1)
Terjadi jika kejadian atau transaksi di antara duo#tas
yang berhubungan hanya memungkinkan terjadi sebuah
kejadian atau transaksi pada kedua entitas. Séelifa
teknis, jika nilai yang digunakan sebagai penghglpeda
entitas pertama hanya dimungkinkan muncul satusegdi
pada entitas kedua yang saling berhubungan.

1 1
Pesanan Nota
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(2) OnetoMany 1: M) atauMany to Ong M : 1)
Terjadi jika kejadian atau transaksi diantara doatas
yang berhubungan hanya memungkinkan terjadi sdiu ka
dalam entitas pertama dan hanya dapat terjadi léaih
satu kejadian pada entitas kedua. Begitu juga ikalyal
jika kondisi yang terjadi adalahany to one

1 M
Supplier Pesanan

(3) Manyto Many M:N)
Terjadi jika kejadian atau transaksi diantara eatyang

berhubungan memungkinkan terjadi lebih dari satli ka
dalam entitas pertama dan entitas kedua. Secarfa leb
teknis, jika nilai yang digunakan sebagai penghglpeda
entitas pertama dimungkinkan muncul lebih dari $atiy
baik pada entitas pertama maupun pada entitas keahga

saling berhubungan.

M N
Pesanan % Barang

(d) Elemen data / Atribut ( Atributte)
Merupakan keterangan-keterangan yang terkait desghnah

entitas. Atribut juga merupakan karakteristik damtitas yang
berfungsi sebagai penjelas entitas. Atribut di mhadantitas harus
ada yang menjadey (kunci). Key adalah salaha satu gabungan
dari beberapa atribut yang dapat membedakan serata d
(Row) dalam tabel secara unik/tidak unik.
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Jenis-jenis key antara lain:

(). Primary adalah Atribut (field) yang mengidentifikasi
sebuahrecord dalam entitas (field) dan bersifat unik.

(ii). Foreign keyadalah Atribut (field) yang bukakey, tetapi
adalahprimary keypada entitas (field) yang lain.

(iii). Candidate keyadalah atribut (field) yang bisa dipilih
menjadiprimary key

(@iv). Alternate keyadalah candidate keyyang tidak terpilih
menjadiprimary key

(V). Composite keyadalah primary key yang dibentuk dari
beberapdield.

Jika dapat diterapkan dengan benar, maka pengg&ERian

dalam pemodelan data akan memberi keuntunganpbegncang

maupun pemakai antara lain :

a) Memudahkan perancang dalam hal menganalisis sigtaTg
akan dikembangkan.

b) Memudahkan perancang saat merancang basis data

c) Rancangan basis data yang dikembangkan berdas&fiRén
umumnya telah berada pda bentuk optimal.

d) Dalam banyak kesempatan, penggunaan simbol-simiadis g
akan lebih mudah dipahami oleh para pemakai.

e) Dengan menggunakan ERD, pemakai umumnya akan mudah
memahami sistem dan basis data yang dirancang oleh

perancang.
Kelemahan ERD antara lain:

a) Kebutuhan media yang sangat luas

b) Seringkali ERD tampil sangat ruwet
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1)

2)

3)

Logical Record Structure (LRS)

Logical record structure(LRS) digambarkan dengan kotak
empat persegi panjang den dengan memiiki nama gangat unik.
Beda LRS dengan ERD nartge recordberada di luar kotakeld
type recordditempatkan. Dua metode yang dapat digunakan,ldimu
dengan hubungan kedua model yang dapat dikonvaergi&a RS.
Metode yang lain dimulai dengan ERD yang langsukgrersikan
ke LRS.

Dalam kaitannya dengan konversi logical record structure
untuk perubahan yang terjadi dengan mengikuti atataran
berikut :

(a) Setiap entitas diubah ke bentuk kotak dengan nantitag
berada diluar kotak dan atribut berada didalamikkota

(b) Sebuahrelationship kadang disatukan, dalam sebuah kotak
bersama entitas, kadang sebuah kotak bersama-sengand

entitas, kadang pula disatukan dalam sebuah keta&ridiri.

Tabel / Relas

Tabel adalah bentuk pernyataan data secara gradiglichensi,
yang terdiri dari kolom dan bariglonversi dari logical record
structuremenjadi nama relasi dan tiap atribut menjadi sketkadom

dalam relasi.

Spesifikas Basis Data

Menurut [Sutanta 2004] “Sistem basis data dapagfuticikan
sekumpulan subsistem yang terdiri atas basis datmah para
pemakai yang menggunakan basis data secara bessanaa-
personal-personal yang merancang basis data,ssstean komputer

untuk mendukungnya”.
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4)

5)

6)

7)

Dengan memahami pengertian tersebut di atas, nsthkahi
basis data dapat dipahami sebagai suatu kumpulkanteikubung
(interrelated data) yang disimpan secara bersama-gmda suatu
media, tidak perlu suatu kerangkapan data (kalaugaen maka
kerangkapan data tersebut harus seminimal mungkinterkontrol
(controlled redudangy data disimpan dengan cara-cara tertentu
sehingga mudah digunakan atau ditampilkan kembalia dapat
digunakan oleh satu atau lebih program-programkagili secara
optimal, data disimpan tanpa mengalami ketergaminindengan
program yang akan menggunakannya, data disimpaensiedn
rupa sehingga prosees penambahan, pengambilan ddifikasi

data dapat dilakukan dengan mudah dan terkontrol.

Rancangan Dokumen Keluaran
Rancangan keluaran merupakan informasi yang akeasitkan

dari keluaran sistem yang dirancang.

Rancangan Dokumen Masukan
Rancangan masukan merupakan data yang dibutuhkiak un

menjadiinput sistem yang dirancang.

Rancangan L ayar Program

Rancangan layar program merupakan bentuk tamp#ag hila
dijalankan pada program tersebut, maka sistem ak@mampilkan
rancangan pada layar komputer dimana sebagai sardaa muka
dengan pemakai yang akan dihasilkan dari sistarg gl@ancang.

Sequence Diagram
Sequence diagramadalah visual coding (perancangan
form/layar) Sequence diagrammenggambarkan interaksi antar

obyek di dalam dan di sekitar sistem (termasuk genag,display
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dan sebagainya) berupgessageg/ang digambarkan terhadap waktu.
Masing-masing objek, termasuk aktor memilikieline vertikal.
Messagedigambarkan sebagai garis berpanah dari satu digek
objek lainnya. Pad&asedesain berikutnyanessagekan dipetakan
menjadi operasi/metoda datass

[Jeffrey L. Whitten et al 2004 | mengungkapkan tsudiagram
UML yang memodelkan logika dari suatuse casedengan
menggambarkan interaksi berupa pengiriman pesassgage) antar
obyek dalam urutan waktu”.

Beberapa simbol yang umum digunakan paskequence
diagram vyaitu :

a) Actor,menggambarkan seseorang atau sesuatu yang bésntera

N

b) Boundary,sebuah objek yang menjadi penghubung aniaea

-C

c) Control, menggambarkan perilaku, mengatur, mengkoordinir

dengan sistem.

dengan sistem.

perilaku sistem dan dinamika dari suatu sistemrdangontrol

alur kerja suatu sistem.

O

d) Entity, menggambarkan informasi yang harus disimpan oleh

sistem.

7
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e) Object Messagemenggambarkan pesan/hubungan antar objek

yang menunjukkan urutan kejadian yang terjadi.

Messagel
—_—

f)Message to selgebuah obyek yang mempunyai sebopération

kepada dirinya sendiri.

g) Activation activation mewakili sebuah eksekusi operasi dari
obyek, panjang kotak ini berbanding lurus dengamasiu
aktivasi sebuah operasi.

h) Lifeline, garis titik-titik yang terhubung dengan obyek,

sepanjangjfeline terdapagctivation

i) Loop, menggambarkan dari suatu kejadian yang dilakigemara

__

berulang-ulang.
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8) ClassDiagram

Class adalah sebuah spesifikasi yang jika diinstansi&sina
menghasilkan sebuah objek dan merupakan inti garggmbangan
dan desain berorientasi objekClass menggambarkan keadaan
(atribut/property) suatu sistem, sekaligus menaamatlyanan untuk
memanipulsi keadaan tersebut (metoda/fung€ilass diagram
menggambarkan struktur objek sistem, dimana dhpERan
hubungan antara mereka.

Class diagrammemiliki tiga area pokok yaitu nama, atribut,

method ditambah lagi asosiasi sabagai penghubung.

A

NewClass

fkzname
caname?2
caname3

Class Name

A

AtributPropertyData

Fopname() Methode/behaviour
Fopname2()

Fopname3()

A

a) Class namemerupakan nama dari sebuciiss
b) Atribut
Atribut adalah sebuah nilai data yang dimiliki olelass
Nama, umur, berat badan adalah atribut dari obyakusia atau
orang. Setiap atribut memiliki nilai untuk oby®istance
c) Method
Methodadalah sesuatu yang bisa dilakukan oleh kelas atau
implementasi dari sebuah operasi ke dalam sebuab. ke
d) Asosiasi Associatiof
Asosiasi adalahclass-class yang terhubungkan secara
konseptual. Setiap asosiasi mempunyai dsaociation end.
Sebuah association endjuga memiliki “‘multiplicity” yang

menunjukkan beberapa banyak objek yang berpasisgzam
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satu relasi. Multiplicity menunjukkan batasan terendah dan

tertinggi untuk objek-objek yang berpartisipasiultiplicity

yang paling umum digunakan adalah 1, *, dan 0..1.

Hubungan antaClassantara lain :

(1) Asosiasi, yaitu hubungan statis antelass Umumnya
menggambarkarlass yang memiliki atribut berupalass
lain, atauclassyang harus mengetahui eksistetiasslain.
Panamavigability menunjukkan arafueryantarclass

(2) Agregasi, yaitu hubungan yang menyatakan bagiandjft
atas..”).

(3) Pewarisan, yaitu hubungan hirarkis antkass Classdapat
diturunkan dariclasslain dan mewarisi semua atribut dan
metoda class asalnya dan menambahkan fungsionalitas
baru, sehingga ia disebut anak ddassyang diwarisinya.
Kebalikan dari pewarisan adalah generalisasi.

(4) Hubungan dinamis, yaitu rangkaian pesaregsageyang
di-passing dari satuclass kepadaclass lain. Hubungan
dinamis dapat digambarkan dengan menggunakgoence

diagram

3. Teori Pendukung
Sistem pembelian digunakan dalam perusahaan daagagaan barang
yang diperlukan oleh perusahaan. Transaksi penmmbédiildedakan menjadi
dua yaitu pembelian lokal dan pembelian impor. Rdiab lokal adalah
pembelian dari pemasok dalam negeri, pembelian rimrapgalah pembelian
dari pemasok luar negeri. Pembelian tunai adalambpéan yang dilakukan
oleh perusahaan dengan mengeluarkan kas untuk gamahabarang yang

dibeli untuk aktivitas perusahaan dan untuk bapergediaan.
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