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Abstract

The development of information technology (IT) so rapidly, including for the field of ERP (Enterprice Resources Planning). To design and build an ERP system, it is necessary to first analyze the system to be built, especially for the design of Rekayas Software (RPL). The results of this study are expected to find the results of good and correct analysis so as to be able to implement the system into a program using JAVA.

This research consists of several parts analysis. The core of this research is to review the problems that exist in the company, in determining user requirements  or user needs, then generate design in the form of diagrams used as a system design tool. The point explanation that will be done is Business Overview, Organizational Structure, Department Description, User Requirement. While the design of the system using  UML  consisting  of  several  diagrams  are  Activity  Diagram,  Use  Case  Diagram,  Sequence Diagram, Class Diagrams, Entity Diagrams, Communication diagrams, State Machine Diagrams, Component  Diagrams, Deployment  Diagrams, Composite Structure Diagrams, Interaction  Overview Diagrams, Object Diagrams , Package Diagram, Timing Diagram,

The author takes the object case that is PT. COSMO TECHNOLOGY which is located at Jl. Raya Segog Km.14 Batununggal Village Kec. Cibadak, Sukabumi-West  Java. Is a company engaged in decorative lights and is developing a business in the field of toys.
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I.  PENDAHULUAN


1.1 Latar Belakang Masalah
PT. Cosmo Technology   bergerak dalam bidang produksi Lampu dan akan mengembangkan sayap pada produk mainan. Selama ini telah beroperasi untuk memenuhi kebutuhan ekspor elektro.
Kegiatan  utama  PT.  Cosmo  Technology adalah   produksi    electro   untuk   kebutuhan eksport. Produk yang dihasilkan adalah LAMPU Secara garis besar kegiatan produksi electro
terdiri dari beberapa kegiatan, yaitu:
1. Poses  produksi  dilakukan  berdasarkan pesanan (order)
2. Pembuatan contoh (sampel) dari design order (DO), sehingga dapat di tentukan bahan baku dan penolong yang akan di gunakan.
3.  Persiapan  Bahan  Baku  Electro  dan  Cap
Bahan baku electro dari bahan  glass scrat di   persiapkan   untuk   di   bentuk   sesuai dengan ukuran yang di tentukan berdasarkan pesanan. Potongan glass scrat yang akan di potong di pilih berdasarkan kualitas   bahan/barang   yang   di   kirim (quality control).
4.  Striping glass, yaitu proses kupas glass agar
dapat dipisahkan mana ukuran yang sesuai spesifikasi dan tidak.
5.  Twisting,    yaitu    proses    melilit    atau
menggulung dengan bentuk dan pola tertentu sesuai spesifikasi.
6. Soldering, yaitu proses pemberian timah keserabut (conductor cable) sesuai dengan spesifikasi yang di pesan,  seperti bentuk keriting, lurus dan lain-lain.
7.  Connecting    Inspection,     yaitu    proses
inspeksi fungsi lampu
8. Visual Inspection, yaitu proses inspeksi visual ( cek visual )  dan cap sesuai dengan spesifikasi yang di pesan.

9. Paking adalah bagian yang mengerjakan pengemasan barang jadi dan dilakukan pengontrolan kualitas ( quality control ). Hal ini untuk menjaga agar kualitas barang memenuhi persyaratan pemesanan. Selanjutnya produk tersebut di simpan di gudang distribusi
10.Barang jadi siap untuk di kirim kepada pemesan/pembeli.
Kegiatan   produksi   perlu   peningkatan
dalam segi hal kuantitas dan kualitas. Selama ini kontrol terhadap peningkatan kedua hal tersebut kurang memadai. Dibutuhkan sebuah sistem untuk hal tersebut. Sehingga penulis melakukan analisa dan merancang sebuah sistem pengelolaan data produksi lampu di PT Cosmo Technology.

1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah tersebut diatas maka penulis mengidentifikasikan masalah adalah sbb
1.   Pengelolaan   proses   produksi   lampu
belum maksimal
2.   Kontrol terhadap proses produksi lampu belum maksimal

1.3 Batasan Masalah
Pembatasan masalah pada penelitian ini adalah menyangkut rancangan sistem produksi lampu menggunakan metode UML dan dapat diterapkan dengan pemrograman JAVA dan Delphi Xe2/2010

1.4 Rumusan Masalah
“Bagaimana bentuk rancangan sistem produksi lampu di PT Cosmo Technologi Indonesia Sukabumi”

1.5 Tujuan Penelitian
1. Menghasilkan   sebuah   Rancangan sistem yang dapat membantu meningkatkan  kualitas  dan  kuantitas




produksi     lampu     di     PT     Cosmo
Technologi Indonesia Sukabumi
2. Memberikan gambaran proses bisnis untuk pengelolaan data produksi lampu di PT Cosmo Technologi Indonesia Sukabumi




II LANDASAN TEORI

2.1. Pengertian UML

Unified Modeling Language (UML) adalah notasi yang lengkap untuk membuat visualisasi model suatu sistem. Sistem berisi informasi dan fungsi,  tetapi secara  normal  digunakan untuk memodelkan sistem komputer.

UML adalah salah satu model untuk merancang pengembangan software yang berbasis object oriented. UML sendiri juga memberikan standar penulisan sebuah sistem blue print, yang meliputi konsep bisnis proses, penulisan kelas-kelas dalam bahasa program yang spesifik, skema basisdata, dan komponen- komponen yang diperlukan dalam sistem software.

UML sebagai sebuah bahasa yang memberikan vocabulary dan tatanan penulisan kata-kata dalam microsoft word untuk kegunaan komunikasi.   Sebuah   bahasa   model   adalah sebuah bahasa yang mempunyai vocabulary dan konsep tatanan penulisan serta secara fisik mempresentasikan dari sebuah sistem.

UML adalah sebuah bahasa standar untuk pengembangan sebuah software yang dapat menyampaikan bagaimana membuat dan membentuk model-model, tetapi tidak menyampaikan apa dan kapan model yang seharusnya dibuat yang merupakan salah satu proses  implementasi  pengembangan software.

Beberapa   teori   pendukung   untuk   diagram- diagram di UML


1.   Diagram Use Case

Use  case  adalah  rangkaian  sekelompok yang  saling  terkait  dan  membentuk  sistem secara teratur yang dilakukan atau diawasi oleh sebuah aktor. Use case digunakan untuk membentuk tingkah laku benda dalam sebuah mode serta direalisasikan oleh sebuah collaborator, umumnya use case digambarkan dengan sebuah elips dengan garis ynag solid, biasanya mengandung nama.    Use case menggambarkan proses sistem (kebutuhan sistem dari sudut pandang pengguma).


2.   Diagram Class

Class diagram adalah sebuah class yang menggambarkan struktur dan penjelasan class, paket, dan objek serta hubungan satu sama lain seperti containment, pewarisan, asosiasi, dan lain-lain. Class diagram juga menjelaskan hubungan antar class dalam sebuah sistem yang sedang dibuat dan bagaimana caranya agar mereka saling berkolaborasi untuk mencapai sebuah tujuan.


3.   Statechart Diagram

Statechart  diagram adalah  suatu  diagram yang menggambarkan daur hidup (behavior pattern) dari sebuah objek, dari awal objek tersebut diinisialisasi sampai dihancurkan. Menggambarkan  transisi  dan  perubahan keadaan (dari satu state ke state lainnya) suatu objek pada sistem sebagai akibat dari stimulans yang diterima.




4.   ER Diagram

ER Diagram adalah diagram untuk memodelkan interaksi antar objek.ER  diagram dipakai untuk memodelkan interaksi antar objek di dalam sistem. Berbeda dengan sequence diagram  yang  lebih  menonjolkan  kronologis dari operasi-operasi yang dilakukan, collaboration diagram lebih fokus pada pemahaman atas keseluruhan operasi yang dilakukan oleh objek.


5.   Activity Diagram

Diagram aktivitas atau dalam bahasa inggris activity diagram adalah representasi grafis dari seluruh tahapan alur kerja. Diagram ini mengandung aktivitas, pilihan tindakan, perulangan dan hasil dari aktivitas tersebut. Pada pemodelan UML, diagram ini dapat digunakan untuk menjelaskan proses bisnis dan alur kerja operasional secara langkah demi langkah dari komponen suatu sistem.


6.   Keunggulan Penggunaan UML

Dengan menggunakan model UML, diharapkan pengembangan piranti lunak dapat memenuhi semua kebutuhan pengguna dengan lengkap dan tepat, termasuk faktor-faktor seperti scalability, robustness dan security. UML diterapkan dalam pengembangan system perangkat lunak berorientasi objek sebab metodologi UML memiliki keunggulan- keunggulan dibawah ini:

a.   Uniformity,   dengan   metodologi   UML, para pengembang cukup menggunakan metodologi dari tahap analisis hingga perancangan.
b.   Understandability, dengan metodologi ini kode yang dihasilkan dapat diorganisir ke dalam   kelas-kelas   yang   berhubungan

dengan masalah sesungguhnya sehingga lebih mudah dipahami siapa pun juga.
c.   Stability,  kode program yang dihasilkan relatif stabil sepanjang waktu sebab sangat mendekati permasalahan sesungguhnya di lapangan.
d.   Reusability,         dengan         metodologi
berorientasi objek, dimungkinkan penggunaan ulang kode, sehingga pada gilirannya  akan  sangat  mempercepat waktu pengembangan perangkat lunak.




III.    ANALISA    DAN    PERANCANGAN SISTEM

3.1. BUSINESS OVERVIEW
PT Cosmo Technology    bergerak dalam bidang produksi Lampu dan akan mengembangkan sayap pada produk mainan. Selama ini telah beroperasi untuk memenuhi kebutuhan ekspor elektro.
Kegiatan  utama  PT  Cosmo Technology adalah produksi electro untuk kebutuhan eksport. Produk yang dihasilkan adalah LAMPU
Secara  garis  besar  kegiatan  produksi
electro terdiri dari beberapa kegiatan, yaitu:
1. Poses  produksi  dilakukan  berdasarkan pesanan (order)
2. Pembuatan contoh (sampel) dari design order (DO), sehingga dapat di tentukan bahan baku dan penolong yang akan di gunakan.
3.  Persiapan  Bahan  Baku  Electro  dan  Cap
Bahan baku electro dari bahan  glass scrat di   persiapkan   untuk   di   bentuk   sesuai dengan ukuran yang di tentukan berdasarkan pesanan. Potongan glass scrat yang akan di potong di pilih berdasarkan kualitas   bahan/barang   yang   di   kirim (quality control).




4.  Striping glass, yaitu proses kupas glass agar dapat dipisahkan mana ukuran yang sesuai spesifikasi dan tidak.
5. Twisting,   yaitu   proses   melilit   atau menggulung dengan bentuk dan pola tertentu sesuai spesifikasi.
6.  Soldering,  yaitu  proses  pemberian  timah
keserabut (conductor cable) sesuai dengan spesifikasi yang di pesan,  seperti bentuk keriting, lurus dan lain-lain.
7.  Connecting    Inspection,     yaitu    proses
inspeksi fungsi lampu

8. Visual Inspection, yaitu proses inspeksi visual ( cek visual )  dan cap sesuai dengan spesifikasi yang di pesan.
9. Paking adalah bagian yang mengerjakan pengemasan barang jadi dan dilakukan pengontrolan kualitas ( quality control ). Hal ini untuk menjaga agar kualitas barang memenuhi persyaratan pemesanan. Selanjutnya produk tersebut di simpan di gudang distribusi.
10.Barang  jadi  siap  untuk  di  kirim  kepada
pemesan/pembeli.





Diagram Alir Proses produksi Electro RCA[image: ]

[image: ]

[image: ]

[image: ]

[image: ]

[image: ]

[image: ]

[image: ]

[image: ]

[image: ]

[image: ]

[image: ]

[image: ]

[image: ]

[image: ]

[image: ]

[image: ]

[image: ]

[image: ]

[image: ]

[image: ]

[image: ]

[image: ]

[image: ]

[image: ]

[image: ]

[image: ]

[image: ]

[image: ]

[image: ]

[image: ]

[image: ]

[image: ]

[image: ]









































Gambar 1 : Diagram Alir Proses Produksi Electro RCA





VISI dan MISI PT. Cosmo Technology
Visi
Menjadi perusahaan elektro yang berdaya saing & bermutu tinggi serta senantiasa memenuhi harapan konsumen dan menjadi sebuah industri kelas dunia yang menjadi tolak ukur kualitas untuk perusahaan dibidang industri elektro jadi  lainnya.

Misi
a.   Untuk  menghasilkan  produk  berkualitas  tinggi  dan  mempertahankan  harga  yang kompetitif.
b.   Untuk menyediakan dan memelihara layanan pelanggan yang terbaik terhadap klien
c.   Menjalankan kegiatan perusahaan dengan standar etika yang tinggi dengan kejujuran dan integritas.
d.   Menyediakan sarana untuk para karyawan dalam suasana kerja yang professional e.   Bekerja dengan penuh tanggung jawab.



STRUKTUR ORGANISASI[image: ]
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Gambar  2 : Struktur Organisasi PT COSMO TECHNOLOGY




DEPARTEMEN DESCRIPTION
a.   Direktur
	Memimpin        perusahaan        dengan menerbitkan kebijakan-kebijakan perusahaan.
         Memilih, menetapkan, mengawasi tugas
dari   karyawan   dan   kepala   bagian
(manajer).
	Menyetujui         anggaran         tahunan perusahaan.

b.   General Manager
	Menetapkan    komitmen    perusahaan dalam penetapan visi misi perusahaan serta kebijakan mutu perusahaan.
         Melakukan proses koordinasi terhadap
operasional pabrik, termasuk dalam perencanaan biaya dan perencanaan sumber daya manusia.
	Melakukan proses identifikasi terhadap kebutuhan pengembangan pabrik termasuk  ke  dalamnya  adalah koordinasi  untuk  pemeliharaan peralatan dan infrastruktur pabrik.

c.   Factory Manager
	Membuat    perencanaan,    pelaksanaan dan pengawasan proses produksi.
	Mengontrol  standar  bahan  baku  dan hasil produksi.
         Mengembangkan cara kerja yang lebih
efektif dan efisien.
	Membuat    laporan    produksi    secara periodik,

d.   Production Manager
	Bertanggung   jawab   terhadap   sistem proses pembuatan wire
         Menetapkan  standar  kompetensi  yang
sesuai dengan persyaratan yang ditetapkan dalam pengembangan sistem manajemen mutu dan lingkungan.

	Melakukan proses operasional terhadap proses pembuatan wire sesuai dengan standar persyaratan yang di tetapkan.
	Bertanggung         jawab         terhadap pencapaian target produksi dan kualitas produksinya.

e.   Personalia
	Bersama-sama     dengan     manajemen menetapkan standar kompetensi sumber daya manusia.
         Melakukan        penetapan        metode
penerimaan karyawan yang disesuaikan dengan spesifikasi pekerjaan dari posisi yang bersangkutan.
         Melakukan         perencanaan          dan
pelaksanaan terhadap proses pelatihan
	Bertindak  sebagai  koordinator  proses penanganan limbah cair

f.    Financial Manager
	Mengelola   fungsi   akuntansi   dalam memproses  data  dan informasi keuangan untuk menghasilkan laporan keuangan yang dibutuhkan perusahaan.
	Mengontrol perencanaan, pelaporan dan pembayaran  kewajiban  pajak perusahaan agar tepat waktu dan sesuai dengan peraturan yang berlaku.
	Merencanakan dan mengontrol arus kas perusahaan.
         Merencanakan    dan    mengkoordinasi
penyusunan anggaran perusahaan.


g.   Marketing & Exim Manager
	Melakukan  proses  administrasi  yang berkaitan dengan proses pengiriman maupun dengan pengeluaran barang.
         Melakukan  evaluasi  terhadap  kualitas
produk yang dikirimkan sebagai informasi masukan untuk melihat konsistensi kualitas pengiriman.



	Requirement
	Functional

	Membuat sistem yang bisa menampilkan data lampu,  target  produksi,   supplier  dan  report export
	mudah untuk memanipulasi  data dan   report   (  tambah,   simpan, hapus dan cari data)

	Mendapatkan data produk yang belum beres di produksi pada periode atau bulan tertentu
	

	Memberikan  report  data  produksi  yang  siap export
	





3.3  SYSTEM REQUIREMENTS
         Hardware/Software Requirement

	Requirement
	Spesifikasi

	Diperlukan Hardware PC
	PC intel i3

	Diperlukan Aplikasi JAVA untuk Pengolahan data produksi Lampu
	JAVA Aplication with Netbeans 8.0



	3.4. PERANCANGAN SISTEM
	5.
	Entity Diagram

	
	6.
	Communication diagram

	Rancangan sistem berupa diagram-diagram yang
	7.
	State Machine Diagram

	digunakan  sebagai  alat  perancangan  sistem  yaitu
	8.
	Component Diagram

	UML. Adapun   rancangan sistem yang penulis buat
	9.
	Deployment Diagram

	adalah sebagai berikut                                                                   10. Composite Structure Diagram

	1.
	Activity Diagram
	11. Interaction Overview Diagram

	2.
	Use Case Diagram
	12. Object Diagram

	3.
	Sequence Diagram
	13. Package Diagram

	4.
	Class Diagram
	14. Timing Diagram
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1.   Activity Diagram[image: ]






















Gambar 3 : Activity Diagram



2.   Use Case Diagram[image: ]


































Gambar 4 :  Use Case Diagram
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3.   Sequence Diagram[image: ]






















Gambar 5 : Sequence Diagram




4.   Class Diagram[image: ]


































Gambar 6 : Class Diagram



5.   Entity Diagram[image: ]


























Gambar 7 : Entity Diagram

6.   Communication Diagra m[image: ]































Gambar 8 : Communication Diagram


7.   State Machine Diagram[image: ]





























Gambar 9 : State Machine Diagram



8.   Component Diagram[image: ]

























Gambar 10 : Component Diagram
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9.   Deployment Diagram
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Gambar 11 : Deployment Diagram



10. Composite Structure Diagram[image: ]
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Gambar 12  : Composite Structure Diagram































Gambar 13  : Interaction Overview Diagram

12. Object Diagram[image: ]
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Gambar 14  : Object Diagram
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11. Interaction Overview Diagram
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13. Package Diagram[image: ]



































Gambar 15 : Package Diagram


15. Timing Diagram[image: ]




























Gambar 16  : Timing Diagram




IV. SIMPULAN DAN SARAN


Berdasarkan  hasil penelitian  yang penulis lakukan, dapat ditarik beberapa kesimpulan yaitu sebagai berikut
1.   Perancangan     yang    di    buat    menggunakan
perancangan  yang berorientasi  objek sehingga dapat diimplementasikan  menggunakan  bahasa pemrograman    yang   berorientasi   objek   pula karena sudah dirancang diagram objek dan komponen nya
2.   Hasil   rancangan   ini   dapat   diterapkan   untuk
sistem berbasis web dan desktop
3.   Diagram diagram hasil rancangan penulis dapat dikembangkan  pula  untuk  sistem  pengelolaan data produksi selain lampu

Adapun beberapa saran untuk pengembangan sistem selanjutnya
1.   Diutamakan     untuk     menggunakan     bahasa pemrograman Java, Vb.net, Delphi XE dan PHP
2.   Lebih difokuskan ke pengembangan sistem yang menggunakan Objek berbasis mobile.
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