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ABSTRAK
Penelitian ini menjelaskan bagaimana merancang sistem informasi lampu suar dengan menggunakan objek oriented di Distrik navigasi kls I Palembang,gunanya untuk memudahkan dalam mengontrol dan mengawasi perawatan lampu suar,sehingga perencanaan perawatan lampu suar dapat terintegerasi dengan baik,sehingga dapat memudahkan dalam pengolahan data tentang lampu suar dan diharapkan dapat dikembangkan lagi dengan sistem informasi berbasis web. Penelitian ini juga  bertujuan untuk:  merancang sistem informasi lampu suar pada Distrik Navigasi kls I Palembang dengan Metode Berorientasi Objek menggunakan tools (alat bantu) UML (Unified Modelling Language).
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1 PENDAHULUAN
Penyelengaraan Pemeliharaan Sarana Bantu Navigasi Pelayaran berada pada Distrik Navigasi kls I Palembang yang merupakan salah satu UPT (Unit Pelaksana Teknis) dari Direktorat Jenderal Perhubungan Laut, Sarana Bantu Navigasi Pelayaran (SBNP) seperti menara suar,rambu suar,pelampung suar adalah SBNP yang dipasang sepanjang pantai atau sungai yang berfungsi untuk membatu kapal berlayar terutama pada malam hari dengan bantuan lampu suar yang terpasang pada menara suar,rambusuar dan pelampung suar. Bagian pengelolahan data tentang perawatan lampu suar adalah bagian bengkel SBNP yang selama ini pengelolahan data dilakukan secara manual. Diharapkan dengan komputerisasi dapat meningkatkan efisiensi dalam pengelolahan data sekaligus dapat menampung semakin banyaknya bagian pengelolahan data. Dalam melaksanakan tugasnya bagian bengkel Distrik Navigasi Kls I Palembang merencanakan memanfaatkan teknologi informasi untuk menunjang kinerjanya,sehubungan Distrik navigasi Kls I Palembang belum memiliki sistem informasi lampu suar,maka perlu pedoman untuk mengimplementasikan rancangan sistem informasi tersebut. Rancangan yang akan dirancang pengembangannya mengunakan objeck oriented design. Objeck Oriented Design adalah OOD mengidentifikasi dan mendefinisikan kelas-kelas dan objek-objek tambahan yang merefleksikan implementasi, dan dari analisa design sampai implementasi menggunakan notasi yang sama.
2 METODOLOGI PENELITIAN
2.1 Metode  Penelitian

Pada penelitian ini menerapkan metode penelitian tindakan (action research). Metode penelitian ini merupakan metode penelitian yang bertujuan mengembangkan keterampilan-keterampilan baru atau cara pendekatan baru dan untuk memecahkan masalah dengan penerapan langsung di dunia kerja atau dunia aktual lainnya.  

2.2 Metode pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini baik dalam kegiatan penelitian maupun dalam proses penyusunan laporan. Beberapa langkah yang digunakan adalah observasi terhadap objek penelitian, pengumpulan data awal dan studi pustaka

2.3 Metode Analisis

Metode analisis berorientasi objek yang digunakan pada penelitian ini adalah metode Unified [1]. Adapun tahapan analisis berorietnasi objek yang digunakan adalah 1) Berpedoman pada kebutuhan pemakai sistem, 2) Mengidentifikasikan skenario pemakaian atau use-case, 3) Memilih kelas-kelas dan objek-objek menggunakan kebutuhan sebagai penuntun, 4) Mengidentifikasi atribut dan operasi untuk masing-masing kelas objek, 5) Mengidentifikasi struktur dan hirarki kelas-kelas, 6) Membangun model keterhubungan kelas dan objek, 7) Melakukan review model yang dihasilkan dengan skenario atau use-case.
2.4 Metode Perancangan

 Metode perancangan yang digunakan pada penelitian ini adalah metode berorientasi objek menggunakan UML. UML adalah salah satu alat bantu yang sangat handal di dunia pengembangan sistem yang berorientasi objek[2]. UML dapat menyediakan bahasa pemodelan yang mudah dimengerti oleh pengembang dan dapat dikomunikasikan dengan pemakai.  Adapun diagram-diagram yang dibuat pada UML terdiri dari: 1) use case diagram, 2) behaviour diagram (statechart diagram dan activity diagram), 3) interraction diagram (sequence diagram dan collaboration diagram), 4) class diagram, 5) component diagram, 6) deployment diagram
2.5 Bahan Penelitian

Bahan penelitian yang digunakan dalam melakukan penelitian ini meliputi: 1) Microsoft Windows XP, sebagai perangkat lunak sistem operasi, 2) MySQL, sebagai Perangkat lunak pengelola basis data (DBMS), 3) Microsoft Word, sebagai perangkat lunak dalam penyusunan laporan, 4) Rational Rose, sebagai perangkat lunak perancangan sistem, 5) Pemrograman berbasis Web, sebagai perangkat lunak bahasa pemrograman yang digunakan.

3 HASIL
3.1 Analisis Berorientasi Objek

Analisis berorientasi objek merupakan tahapan yang dilakukan di dalam penelitian ini. Metode yang digunakan adalah metode Unified. Langkah-langkahnya dapat dilihat di bawah ini.

3.1.1 Fact Finding/User Requirement (Menemukan Fakta/Kebutuhan Pemakai)

Pengelolaansistem informasi lampu suar  pada saat ini belum ada, artinya belum dikelola secara komputerisasi .Data masih bersifat manual dan belum ada admin yang secara khusus menangani sistem informasi lampu suar. 
3.1.2 Mengidentifikasi Skenario Pemakai atau Use Case

Dalam pendefisian skenario ini terdapat beberapa skenario yaitu skenario , Entry User, Entry Data Lampu.

3.1.3 Memilih Kelas-Kelas dan Objek-objek Menggunakan Kebutuhan Sebagai Penuntun

Berdasarkan skenario di atas maka dapat dibuat objek-objek dan kelas-kelasnya.
3.1.4 Mengidentifikasi Atribut dan Operasi untuk Masing-masing Kelas Objek

Atribut dan Operasi sudah dapat terlihat dari skenario masing-masing kelas. Berdasarkan kelas-kelas maka dapat dibuat atribut dan operasinya.

3.1.5 Mendefinisikan Struktur dan Hirarki Kelas-Kelas

3.1.5.1 Struktur Kelas
Susunan struktur kelas pada penelitian ini memiliki jenis-jenis kelas .

3.1.5.2 Hirarki Kelas

Adapun hirarki dari kelas-kelas yang sudah didefinisikan di atas dibuat bentuk gambarnya

3.1.6 Membangun Keterhubungan kelas dan Objek

Setelah diketahui objek dan kelas dari sistem informasi lampu suar , maka akan dibuat keterhubungan antara kelas-kelas tersebut.
3.2 Rancangan Berorientasi Objek

Perancangan merupakan tahapan yang dilakukan setelah tahap analisis. Perancangan berorientasi objek yang digunakan Penulis adalah Unified Modelling Language (UML). 

3.2.1 Use Case Diagram

Setelah Penulis mendefinisikan skenario/use case di tahap analisis, maka berdasarkan tahap tersebut dibuatkan use case diagram.                                                                                                                           
3.2.2 Activity diagram

           Activity diagram menggambarkan berbagai alir aktivitas  (workflows)  dalam  sistem  yang  sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir berawal,decision yang mungkin terjadi, dan bagaimana mereka berakhir.
3.2.3 Interraction Diagram

3.2.3.1 Sequence Diagram

Sequence diagram adalah suatu diagram yang menggambarkan interaksi antar objek dan mengindikasikan komunikasi diantara objek-objek tersebut. 
4.2.5. Collaboration diagram

4.2.6. Class diagram

4 KESIMPULAN
Secara umum proses pengembangan perangkat lunak mencakup lima tahap, yaitu: analisis kebutuhan,analisis sistem, desain, implementasi dan testing. UMLmenye-diakan notasi dan diagram untuk menjelaskan masing-masing tahap proses pengembangan. Pada tahap analisis kebutuhan, UML mengunakan model Use Case untuk menangkap kebutuhan Customer/User. Pada tahap analisis sistem, UML menyediakan abstraksi untuk pembentukan klas serta diagram klas,menggunakan objek-objek yang berkolaborasi mengerjakan use case melalui model dinamik diagram sekuen dan diagram kolaborasi. Pada tahap desain,UML menyediakan detail desain spesifikasi klasklas/komponen-komponen hasil analisis untuk solusi teknik. Pada tahap implementasi, UML menyediakan fasilitas untuk generate program (code) dari kelas kelas atau komponen-komponen detail desain.Sedangkan pada tahap testing, diagram dan spesifikasi klas dapat digunakan untuk verifikasi/tes unit, diagramkomponen dan kolaborasi untuk tes integrasi dan use case untuk tes sistem.
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