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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1. Ruang Lingkup Sistem Manajemen dan Inventory Voucher Elektronik MKIOS
Sistem manajemen dan Inventory voucher elektronik MKIOS pada perusahaan ini telah berjalan cukup lama dan sempat mengalami beberapa perubahan bentuk sistem. Pada awal mula hadirnya voucher elektronik MKIOS pihak perusahaan sangat kurang memperhatikan sektor ini sehingga sistem yang berjalan dapat disimpulkan bergerak secara tradisional dengan menggunakan buku besar sebagai media penyimpanan data dan tidak ada pola yang terstruktur dalam proses manajemen dan Inventory nya. Karena dianggap sudah tidak dapat menunjang lagi, sistem pada fase yang pertama diganti dengan sistem semi manual atau fase kedua, dikatakan semi manual karena pada fase ini sistem manajemen sudah menggunakan bantuan media komputer dengan memakai software Microsoft Office sederhana. Namun pada bagian Inventory proses pencatatan masih mengunakan media buku atau kartu stok yang disalin secara manual. Sistem ini digunakan sampai dengan sekarang karena memang belum ada sistem baru yang bisa berjalan lebih baik. Namun bukan berarti sistem pada fase ini tidak ada kekurangan, banyak sekali peluang terjadinya kesalahan-kesalahan dalam proses pelaksanaannya. Berdasarkan pengamatan bobot dari proses yang dijalankan secara manual adalah 60% dan 40% nya dengan bantuan komputer.
Pembangunan perangkat lunak otomatisasi sistem manajemen dan Inventory voucher elektronik MKIOS ini merupakan perpaduan proses manual dan proses berbantuan komputer pada fase kedua yang akan di integrasikan mejadi satu kesatuan yang saling berhubungan. 
Beberapa gambaran proses manual yang akan diotomatiskan adalah :
1. Pembuatan faktur penjualan

Pembuatan faktur penjualan adalah proses pembuatan bukti pembelian voucher elektronik yang dibuat oleh perusahaan untuk Reseller.

2. Rekapitulasi faktur penjualan
Rekapitulasi faktur penjualan adalah proses penggabungan data dari seluruh faktur penjualan yang disajikan dalam bentuk tabel.
3. Proses pencarian Uplink Reseller
Proses pencarian Uplink Reseller merupakan proses penentuan induk dari Reseller yang akan ditransfer stok.
4. Proses validasi
Proses validasi adalah proses persetujuan atau validasi dari pihak keuangan atas data transaksi yang diajukan untuk dieksekusi.
5. Data pelaporan
Data pelaporan adalah laporan dari keseluruhan tahapan yang isinya akan disesuaikan dengan setiap level user dalam perusahaan.
6. Sistem Inventory 
Sistem Inventory ini merupakan wadah dari history keluar masuknya barang dan informasi sisa barang dalam hal ini voucher elektronik.
2.2. Pengertian Database
Sebuah sistem database meliputi beberapa komponen yang secara bersama-sama memberikan perbedaan tertentu dan karakteristik yang khusus. Berikut ini beberapa definisi ringkas dari database :
“Database adalah sistem file komputer yang menggunakan cara perorganisasian file tertentu, dimaksudkan untuk mempercepat pembaruan masing-masing record, serta pembaruan secara serempak atas record terkait, juga untuk mempermudah dan mempercepat akses terhadap seluruh record lewat program-program aplikasi, serta akses yang cepat terhadap data yang tersimpan yang harus digunakan secara bersama-sama untuk dibaca guna penyusunan laporan-laporan rutin atau khusus ataupun untuk penyelidikan.” (Azhar Susanto, 2000).

“Database merupakan kumpulan data-data yang tersimpan di dalam media penyimpanan disuatu perusahaan (arti luas) atau di dalam komputer (arti sempit).” ( Andri Kristianto, 2004).
Dari pengertian diatas maka dapat disimpulkan bahwa database memiliki beberapa kriteria penting, yaitu :

1. Bersifat data oriented dan bukan program oriented.

2. Dapat digunakan oleh beberapa program aplikasi tanpa mengubah basis datanya.
3. Dapat berkembang dengan mudah, baik itu volume maupun strukturnya.
4. Dapat memenuhi kebutuhan sistem-sistem baru secara mudah.

5. Dapat digunakan dengan cara yang berbeda.

6. Kerangkapan data (Data Redudancy) minimal.
2.2.1. Perancangan Database

Dalam perancangan database terbagi dalam beberapa tahap sebagai berikut :

1. Pemodelan data, proses pembangunan database untuk menentukan tabel mana yang dibutuhkan suatu program aplikasi.

2. Pemantapan sasaran ke dalam proses operasional, untuk meyakinkan sasaran dari perancangan database diperlukan pemantapan yang membuat proses operasional lebih terperinci kedalam suatu database sederhana.

3. Penentuan objek database yang dibutuhkan.

4. Memeriksa keberadaan database sesuai dengan tipenya, pemeriksaan ini berguna pada saat pembuatan normalisasi database pada suatu sistem.

5. Membuat bingkai kerja (framework) database, pada tahap ini pembuatan bingkai database terbagi kedalam beberapa bagian yaitu membuat nama field dengan tipenya dan pengefisienan ukuran field.

6. Pengorganisasian tabel dengan tipenya, proses ini membagi-bagi peletakan suatu field dalam database.

7. Penggambaran tabel berelasi, agar lebih mudah dalam perancangan database diperlukan suatu tabel sehingga dalam menentukan mana master data atau data tambahan.

8. Normalisasi database, normalisasi data merupakan eleminasi dari database yang berlebihan (penggunaan data lebih dari satu tabel) dari tiap tabel dalam suatu database.
2.3. Rekayasa Perangkat Lunak

Definisi menurut Fritz Bauer “Rekayasa Perangkat Lunak adalah pengembangan dan penggunaan prinsip pengembangan suara untuk memperoleh perangkat lunak secara ekonomis yang reliable dan bekerja secara efisien pada mesin nyata”.

Menurut IEEE [IEE93] mengembangkan definisi yang lebih komprehensif rekayasa, rekayasa perangkat lunak yaitu : 

1. Aplikasi dari sebuah pendekatan kuantifiabel, disiplin, dan sistematis kepada pengembangan, operasi, dan pemeliharaan perangkat lunak.
2. Studi tentang pendekatan-pendekatan seperti pada nomor satu.

2.4. Rekayasa Sistem Berorientasi Objek
Rekayasa adalah bentuk upaya manusia untuk mencari atau merancang produk yang berkualitas. Produk dapat berupa sistem atau perangkat lunak yang sedang atau akan dibangun dengan suatu model pengembangan. 

Orientasi objek adalah cara pandang bukan sekedar algoritma yang diimplementasikan pada bahasa pemrograman berorientasi objek, cara berpikir orientasi objek adalah segala sesuatu dipandang sebagai objek. Objek dapat berupa konsep, abstraksi atau sesuatu dengan batas-batas tegas dan mempunyai arti untuk persoalan yang ditangani. Objek mempunyai identitas dan dapat dibedakan. Ada dua kegunaan objek, yaitu untuk meningkatkan pemahaman dunia nyata dan menyediakan dasar pengetahuan praktis untuk implementasi komputer.

Model yang digunakan dalam proses perancangan perangkat lunak masih seperti model yang digunakan dalam metodologi konvensional, yaitu dapat menggunakan model life cycle atau waterfall. Dalam model life cycle, terdapat lima tahapan proses, yaitu tahap rekayasa sistem, analisis, perancangan, pemrograman, pengujian, pemeliharaan. Dengan menggunakan waterfall, memungkinkan adanya pengembangan aplikasi di kemudian hari, sehingga software yang dibangun dapat bertahan dalam jangka waktu yang panjang.

Gambar 2.1  Tahapan model waterfall
1. Rekayasa sistem
Merupakan kegiatan untuk mempelajari dan menganalisis kebutuhan sistem, data yang mengalir dan perangkat penunjang seperti software dan hardware yang digunakan untuk membangun sistem.
2. Analisis

Menentukan apakah kegiatan dari rekayasa sistem dapat diimplementasikan  menjadi sebuah sistem atau tidak dan menentukan prosedur-prosedur yang bekerja. Adapun prosedur - prosedur tersebut meliputi masukan (input), pemrosesan (processing), dan keluaran (output).
3. Perancangan

Tahap desain objek menggunakan desain berorientasi objek, secara spesifik mempunyai arti bahwa kita mengorganisasi perangkat lunak sebagai kumpulan dari objek tertentu yang memiliki struktur data dan perilakunya. Konsep berorientasi objek dapat dilakukan untuk semua sistem bahasa yang digunakan, yaitu UML (Unified Modelling Language), dan menggunakan beberapa diagram dari UML tersebut seperti :
a. Use Case Diagram 

: Diagram ini menjelaskan manfaat sistem jika dilihat  menurut pandangan orang yang berada diluar sistem (actor) dan menunjukan fungsionalitas suatu sistem atau kelas dan bagaimanan sistem berinteraksi dengan dunia luar.

b. Activity diagram   

: Diagram ini memodelkan alur kerja (workflow) sebuah proses bisnis dan urutan aktifitas dalam suatu proses.

c. Sequence diagram

: Diagram ini menunjukkan kolaborasi antara objek dan menunjukan bagaimana urutan operasi berlangsung, pesan apa yang dikirim, dan kapan pesan dikirimkan.

d. Class Diagram

: Diagram ini menggambarkan struktur kelas-kelas dari suatu sistem dan memperlihatkan hubungan antar kelas dan penjelasan detail tiap-tiap kelas didalam model desain dari suatu sistem.
4. Pengkodean

Merupakan kegiatan yang mengimplementasikan hasil dari perancangan perangkat lunak ke dalam kode program agar pengguna (user) dapat memahami sistem yang sedang dibangun.
5. Pengujian

Memfokuskan pada fungsi internal, fungsi eksternal dari perangkat lunak dan mencari segala kemungkinan kesalahan, memeriksa apakah input data sesuai dengan hasil yang diinginkan setelah proses.
6. Pemeliharaan

Merupakan kegiatan untuk memelihara (maintenance) perangkat lunak yang telah dibangun, pemeliharaan tersebut dilakukan agar keutuhan program dapat terjaga.
2.5. Definisi Aliran Data Berorientasi Objek 

Pemrograman berorientasi objek, atau sering juga disebut dengan OOP (Object Oriented Programming), merupakan paradigma baru dalam pengembangan sistem/perangkat lunak. Tidak seperti pendahulunya, yaitu pemrograman dengan teknik terstruktur (structured programming) yang sering mengalami kegagalan dalam hal sistem/perangkat lunak yang tidak sesuai dengan kebutuhan dan harapan pengguna (user’s need and expectations) serta kerap kali tidak dapat memenuhi jadwal yang telah ditentukan sebelumnya. Pemrograman berorientasi objek dengan paradigma barunya, menjanjikan tingkat penggunaan ulang (reusability), kinerja (performance), serta kehandalan (reliability) yang lebih tinggi. (Roger Pressman, 2000).

Saat ini, dunia pemrograman berorientasi objek mengenal UML (Unified Modelling Language) sebagai alat utama dalam analisis dan perancangan sistem. UML merupakan alat yang sangat sesuai dengan pemrograman berorientasi objek sebab konsep dasarnya adalah memodelkan kelas-kelas (beserta atribut serta operasi di dalamnya) bersamaan dengan relasi-relasi yang terjadi antar kelas yang bersangkutan.

2.6. Definisi UML (Unified Modeling Language)
UML (Unified Modelling Language) adalah sebuah "bahasa" yang telah menjadi standar dalam industri untuk visualisasi, merancang dan mendokumentasikan sistem piranti lunak. UML menawarkan sebuah standar untuk merancang model sebuah sistem. 
UML adalah bahasa grafis untuk mendokumentasikan, menspesifikasikan dan membangun sistem perangkat lunak. UML berorientasi objek, menerapkan banyak level abstraksi, tidak bergantung proses pengembangan, tidak bergantung bahasa dan teknologi, pemaduan beberapa notasi di beragam metodologi, usaha bersama dari banyak pihak, didukung oleh kakas-kakas yang diintegrasikan oleh XML. Standar UML dikelola oleh OMG (Object Management Group).

UML (Unified Modelling Language) adalah bahasa pemodelan untuk menspesifikasikan, memvisualisasikan, membangun dan mendokumentasikan artifak-artifak dari sistem.

1. Di dalam system intensive process, metode diterapkan sebagai proses untuk menurunkan atau mengevolusikan sistem.
2. Sebagai bahasa, UML digunakan untuk komunikasi yaitu alat untuk menangkap pengetahuan mengenai satu subyek dan mengekspresikan pengetahuan (sintaks) yang memperdulikan subyek untuk maksud komunikasi. Subyek adalah sistem yang dibahas.

3. Sebagai bahasa pemodelan, UML fokus pada pemahaman subyek melalui formulasi model dari subyek. Model memuat pengetahuan pada subyek, dan aplikasi dari pengetahuan ini berkaitan dengan intelejensia.

4. Berkaitan dengan unifikasi.UML memadukan praktek rekayasa terbaik sistem informasi dan industri, meliputi beragam tipe sistem (perangkat lunak dan non perangkat lunak), domain (bisnis, perangkat lunak) dan proses siklus hidup.

5. begitu diterapkan untuk menspesifikasikan sistem, UML dapat digunakan untuk mengkomunikasikan “apa” yang diperlukan dari sistem dan “bagaimana” sistem dapat direalisasikan.

6. Begitu diterapkan untuk menvisualisasikan sistem, UML dapat digunakan untuk menjelaskan sistem secara visual sebelum direalisasikan.

7. Begitu diterapkan untuk membangun sistem, UML dapat digunakan untuk memandu realisasi sistem serupa dengan “blueprint”.

8. Begitu diterapkan untuk mendokumentasikan sistem, UML dapat digunakan untuk menangkap pengetahuan mengenai sistem pada seluruh siklus hidup.

UML bukanlah :

1. Bahasa pemrograman visual, tapi bahasa pemodelan visual.

2. Spesifikasi kakas, tapi spesifikasi bahasa pemodelan.
3. Proses, tapi yang memungkinkan proses-proses.
Tujuan utama perancangan UML adalah :

1. Menyediakan bahasa pemodelan visual yang ekspresif dan siap pakai untuk mengembangkan dan pertukaran model-model yang berarti.

2. Menyediakan mekanisme perluasan dan spesifikasi untuk memperluas konsep-konsep inti.

3. Mendukung spesifikasi independen bahasa pemrograman dan proses pengembangan tertentu.

4. Menyediakan basis formal untuk pemahaman bahasa pemodelan.

5. Mendorong pertumbuhan pasar kakas berorientasi objek.
6. Mendukung konsep-konsep pengembangan level lebih tinggi seperti komponen, kolaborasi, framework dan pattern.
2.6.1. Diagram Teknik Pemodelan UML

Diagram mengemukakan banyak hal, penggunaan notasi yang terdefinisi baik dan ekspresif adalah penting pada proses pengembangan perangkat lunak, yaitu :
1. Notasi standar memungkinkan  pengembang mendeskripsikan  skenario atau rumusan arsitektur dan kemudian mengkomunikasikan secara tidak ambigu.
2. Notasi yang bagus membebaskan otak untuk berkonsentrasi pada masalah-masalah yang lebih lanjut.

3. Notasi yang baik memungkinkan mengeleminasi keperluan pemeriksaan konsistensi dan kebenaran keputusan keputusan dengan menggunakan tool terotomatisasi.
2.6.2. Diagram Struktur
Diagram ini untuk memvisualisasi, menspesifikasikan, membangun dan mendokumentasikan aspek statik dari sistem. Diagram struktur di UML terdiri dari :
1. Diagram kelas (Class diagram)
Diagram ini menunjukkan sekumpulan kelas, interface dan kolaborasi dan keterhubungannya. 

2. Diagram objek (Object diagram)
Diagram ini menunjukkan sekumpulan objek dan keterhubungannya. 

3. Diagram komponen (Component diagram)
Diagram ini menunjukkan organisasi dan kebergantungan di antara sekumpulan komponen. Diagram ini merupakan pandangan statik terhadap implementasi sistem.
4. Diagram deployment (Deployment diagram)
Diagram ini menunjukkan konfigurasi pemrosesan saat jalan dan komponen komponen yang terdapat didalamnya. 
2.6.3. Diagram Perilaku

Diagram ini untuk memvisualisasi, menspesifikasi, membangun dan mendokumentasikan aspek dinamis dari sistem. Diagram perilaku di UML terdiri dari :

1. Diagram use-case (Use case diagram)
Diagram ini menunjukkan sekumpulan kasus fungsional dan actor (jenis kelas khusus) dan keterhubungannya.
2. Diagram sekuen (Sequence diagram)
Diagram ini menunjukkan interaksi yang terjadi antar objek. Diagram ini merupakan pandangan dinamis terhadap sistem. 

3. Diagram kolaborasi (Collaboration diagram)
Diagram ini juga merupakan diagram interaksi. Diagram ini menekankan pada organisasi struktur dari objek-objek yang mengirim dan menerima pesan.

4. Diagram statechart (Statechart diagram)
Diagram ini adalah state-machine diagram, berisi state, transisi, kejadian dan aktivitas. Statechart merupakan pandangan dinamis dari sistem. 
5. Diagram aktivitas (Activity Diagram)
Diagram ini untuk menunjukkan aliran aktivitas di sistem. Diagram ini adalah pandangan dinamis terhadap sistem. 
2.6.4. Notasi dalam UML (Unified Modeling Language)
UML menyediakan beberapa notasi dan artifak standar yang bisa digunakan sebagai alat komunikasi bagi para pelaku dalam proses analisis dan desain. Artifak di dalam UML didefinisikan sebagai informasi dalam berbagai bentuk yang digunakan atau dihasilkan dalam proses pengembangan perangkat lunak. 

1. Actor

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


2. Class


Class merupakan pembentuk utama dari sistem berorientasi objek karena class menunjukkan kumpulan objek yang memiliki atribut dan operasi yang sama. Class digunakan untuk mengabstraksikan elemen-elemen dari sistem yang sedang dibangun. 
3. Interface


Interface merupakan kumpulan operasi tanpa implementasi dari suatu class. 
4. 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.
5. Intercation


Interaction digunakan untuk menunjukkan baik aliran pesan atau informasi antar obyek maupun hubungan antar objek. 
6. Package


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


Note digunakan untuk memberikan keterangan dan komentar tambahan dari satu elemen sehingga bisa langsung terlampir dalam  model. Note ini bisa ditampilkan ke semua elemen notasi yang lain.
8. Dependency


Dependency merupakan relasi yang menunjukkan bahwa perubahan pada salah satu elemen memberi pengaruh pada elemen lain. 
9. Boundary Class


Boundary class adalah class yang menghubungkan user dengan sistem. 
10. Control Class

Control class adalah class yang mengkoordinasi aktivitas dalam sistem. Class ini menghubungkan boundary class dengan entity class.
11. Entity Class


Entity Class adalah class yang menghubungkan dengan data atau informasi yang digunakan oleh sistem. Entity class ini adalah class yang menyimpan dan mengelola data dapat dikombinasikan. 
2.7. Tools Pembangun

2.7.1. Delphi 6
Bahasa pemrograman, atau sering diistilahkan juga dengan bahasa komputer, adalah teknik komando atau instruksi standar untuk memerintah komputer. Bahasa pemrograman ini merupakan suatu set aturan sintaks dan semantik yang dipakai untuk mendefinisikan program komputer. Bahasa ini memungkinkan seorang programmer dapat menentukan secara persis data mana yang akan diolah oleh komputer, bagaimana data ini akan disimpan atau diteruskan, dan jenis langkah apa secara persis yang akan diambil dalam berbagai situasi.

Delphi adalah sebuah bahasa pemrograman dan lingkungan pengembangan perangkat lunak. Produk ini dikembangkan oleh Borland (sebelumnya dikenal sebagai Inprise). Bahasa Delphi, yang sebelumnya dikenal sebagai object pascal, pascal dengan ekstensi pemrograman berorientasi objek (PBO/OOP) pada mulanya ditujukan hanya untuk Microsoft Windows, namun saat ini telah mampu digunakan untuk mengembangkan aplikasi untuk Linux dan Microsoft .NET framework. Dengan menggunakan Free Pascal yang merupakan proyek opensource, bahasa ini dapat pula digunakan untuk membuat program yang berjalan di sistem operasi Mac OS X dan Windows CE.
Delphi 6 merupakan bahasa pemrograman tingkat tinggi yang sangat populer karena kehandalan, kemudahan, kecepatan dan dukungan yang luas untuk membuat program aplikasi baik yang sederhana sampai dengan dengan kompleks. Keistimewaan bahasa pemrograman ini diantaranya sebagai berikut :
1.  Dapat berjalan pada sistem operasi Microsoft Windows 9X, ME, 2000 dan XP yang banyak digunakan oleh pengguna komputer di Indonesia.

2.  Bisa digunakan untuk aplikasi perhitungan, multimedia, program interaktif, program basis data maupun program yang memiliki kecerdasan yang kompleks atau rumit.

3.  Mudah dalam pengerjaannya karena Deplhi bekerja dengan menu user friendly.
4.  Mendukung pemrograman berorientasi objek.
2.7.2. Database Microsoft Access
Microsoft Acces adalah suatu aplikasi yang dapat membantu kita membuat sebuah aplikasi database dalam waktu yang relatif singkat, karena pada Microsoft Access standar kebutuhan untuk membuat suatu database sudah disediakan. Piranti yang disediakan oleh Microsoft Access antara lain sebagai berikut :
1.  Table digunakan untuk menyimpan data.
2.  Query adalah permintaan data dari kita berupa bahasa bisnis, untuk mengolah data dalam tabel-tabel) menjadi satu informasi yang bisa dimengerti. 
3.  Form digunakan untuk merepresentasikan ke user atau menerima inputan dari user data-data dalam table atau query dalam bentuk interface grid, tombol, dan lain-lain kontrol windows. Form dalam access bisa dimasukkan ke dalam form lain sebagai control sub form, biasanya jika bekerja dalam transaksi master-detail.
4.  Report sama seperti halnya form, digunakan untuk merepresentasikan hasil olahan data menjadi informasi yang siap di cetak di lembaran kertas.
5.  Macro digunakan untuk melakukan satu atau beberapa fungsi. 
2.7.3. Open Database Connectivity (ODBC)
Interface Microsoft Open Database Connectivity (ODBC) adalah suatu standard industri saat ini dan merupakan komponen dari Microsoft Windows Open Services Architecture (WOSA). Interface ODBC membuat aplikasi-aplikasi dapat mengakses data dari berbagai macam database management system (DBMS). ODBC mengijinkan interoperabilitas secara maksimal terhadap berbagai macam DBMS hanya dengan melalui satu interface. Ini dapat dikatakan bahwa suatu aplikasi akan berjalan secara independen. Pengguna aplikasi dapat menambah suatu software komponen yang dinamakan driver, yang mana menciptakan suatu interface antara suatu aplikasi dan suatu DBMS spesifik.
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