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ABSTRAKSI 

  

Penjualan tunai merupakan salah satu kegiatan penting dalam setiap 
perusahaan, terutama yang bergerak dibidang perdagangan. Oleh karena itu 
untuk membantu dan mengawasi kegiatan penjualan tersebut, maka diperlukan 
dukungan Sistem Informasi yang baik dan akurat, sehingga dapat mengikuti 
perkembangan perusahaan yang sedang tumbuh pesat saat ini. Hal ini 
disebabkan oleh semakin banyaknya transaksi dan besarnya biaya transaksi 
yang terjadi sehingga sampai saat ini dokumen–dokumen penjualan tunai maupun 
laporan penjualan tunai masih ditangani secara manual. 

KIRANI BUTIK adalah sebuah usaha dagang yang bergerak dalam 
penjualan tunai  pakaian. Sistem pengolahan data penjualan tunai pada KIRANI 
BUTIK sampai saat ini masih dilakukan dengan cara manual, sehingga sering 
terjadi keterlambatan informasi yang dihasilkan seperti pembuatan laporan data 
barang yang terjual. Seringnya terjadi kesalahan dalam perhitungan dalam 
sistem penjualan tunai tersebut. 

Untuk mengatasi masalah tersebut, maka diperlukan suatu sistem 
komputerisasi penjualan tunai yang sangat sesuai untuk mendukung kemajuan 
dan perkembangan perusahaan dagang tersebut. Sehingga dapat mengatasi 
permasalahan atau kendala pada sistem yang sedang berjalan saat ini. Dengan 
memanfaatkan sistem komputerisasi yang diusulkan ini secara baik dan benar, 
kemungkinan pengawasan atau kontrol terhadap pemprosesan penjualan 
menjadi lebih mudah dan efisien. 
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Activity Diagram 

                                                Start State 

Menggambarkan awal dari suatu aktivitas yang 

berjalan pada sistem . 

 

                                                End State 

Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas yang    

berjalan pada sistem. 

                                                     

                                            Activity 

Menggambarkan aktivitas yang dilakukan pada    

sistem. 

 

 Swimlane  Swimlane 

Menggambarkan pembagian / pengelompokkan   

berdasarkan tugas dan fungsi tersendiri. 

 

Transition State 

Menggambarkan hubungan antara dua state, dua   

activity ataupun antara state dan activity.                 

 

                                            Decision 

Menggambarkan kondisi dari sebuah aktivitas   

yang bernilai benar/salah.  

 

 

                                            Join (Penggabungan) 
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Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan dua 

atau lebih aktivitas yang sudah dilakukan dan 

menghasilkan sebuah aktivitas. 

 

Fork (Percabangan) 

Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan 

sebuah aktivitas dan diikuti oleh dua atau lebih 

aktivitas yang harus dikerjakan. 

 

Black hole activities 

Ada masukan dan tidak ada keluaran, biasanya 

digunakan jika dikehendaki ada satu atau lebih 

transisi. 

 

Miracle activities 

Tidak ada masukan dan ada keluaran, biasanya 

dipakai pada waktu start point dan dikehendaki ada 

satu atau lebih transisi. 

State 

Menggambarkan kondisi, situasi ataupun tempat 

untuk beberapa aktivitas. 

     

     Transition to self 

Menggambarkan hubungan antara state atau 

activity. 
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2. Use Case Diagram 

  Actor 

Menggambarkan orang atau sistem yang 

menyediakan atau menerima informasi dari sistem 

atau menggambarkan pengguna software aplikasi 

(user). 

Use Case 

Menggambarkan fungsionalitas dari suatu sistem, 

sehingga pengguna sistem paham dan mengerti 

mengenai kegunaan sistem yang akan dibangun. 

 

Association 

Menggambarkan hubungan antara actor dengan use 

case. 

 

3. Entity Relationship Diagram (ERD) 

 

Entity 

Menggambarkan kumpulan objek yang anggota-

anggotanya berperan dalam sistem atau 

menggambarkan atau menyatakan suatu himpunan 

entitas. 

 

Garis Penghubung 

Menggambarkan hubungan suatu entitas dengan 

penghubung. 

 

Relasi 

Menggambarkan sehimpunan hubungan antar objek 

yang dibangun(relationship). Atau menggambarkan 
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himpunan hubungan yang ada diantara himpunan 

entitas. 

 

4. Sequence Diagram 

 

           
 

 

            
             

              

              

    
 

           

              

 

 

  
      

 

              
 

Actor 

Menggambarkan orang atau sistem atau entitas lain 

yang menyediakan informasi atau menerima informasi 

dari suatu sistem 

Boundary 

Menggambarkan interaksi antara satu atau lebih actor 

dengan sistem, memodelkan bagian dari sistem yang 

bergantung pada 

pihak lain disekitarnya dan merupakan pembatas 

sistem dengan dunia luar. 

 Entity 

Menggambarkan informasi yang harus disimpan oleh 

sistem (struktur data dari sebuah sistem). 

Control 

Control digunakan untuk mengontrol kelas dari form 

layar kelas control, mengkoordinasikan perilaku sistem 

dan menggambarkan dinamika dari suatu sistem, 

menangani tugas utama dan mengontrol alur kerja suatu 

kelas. 
Object Message 

Menggambarkan pesan/hubungan antar objek, yang 

menunjukkan urutan kejadian yang terjadi. 

Object 

Menggambarkan abstraksi dari sebuah entitas 

nyata/tidak nyata yang informasinya harus disimpan. 
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5. Class Diagram 

Class 

Menggambarkan keadaan (atribut/properti) dari 

suatu objek. Class memiliki tiga area pokok, yaitu : 

nama, atribut, method. 

Nama menggambarkan nama dari class/objek. 

Atribut menggambarkan batasan dari nilai yang 

dapat dimiliki oleh property tersebut. 

Methode menggambarkan implementasi dari 

layanan yang dapat diminta dari beberapa object 

dari class, yang mempengaruhi behaviour. 

 

                         Association 

Menggambarkan mekanisme komunikasi suatu 

objek dengan objek lainnya. Atau dapat juga 

menggambarkan ketergantungan antar kelas. 

 

Aggregate 

Menggambarkan bahwa suatu objek secara fisik 

dibentuk dari objek-objek lain, atau secara logis 

mengandung objek lain. 

 

 

Activation 

Menunjukkan periode selama suatu object atau actor 

sedang melakukan suatu tindakan. 

 

Message yang dikirim untuk dirinya sendiri. 

NewClass
name
name2
name3

opname()
opname2()
opname3()
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  Multiplicity 

Menggambarkan banyaknya objek yang terhubung 

satu dengan yang lainnya. Contoh : 

1 Tepat satu 

 0..*  Nol atau lebih 

 1..*  Satu atau lebih 

 0..1  Nol atau satu 

 5..8  Range 5 s.d 8 

 4..6,9  Range 4 s.d 6 dan 9 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



xiii 
 

DAFTAR ISI 

 

                                       Halaman 

Abstraksi  .....................................................................................................  i  

Kata Pengantar ..............................................................................................  ii 

Daftar Gambar ...............................................................................................  iv 

Daftar Lampiran ............................................................................................  v 

Daftar Tabel ..................................................................................................  vi 

Daftar Simbol ................................................................................................  vii 

Daftar Isi  .....................................................................................................  xiii 

 

BAB I PENDAHULUAN 

1. Latar Belakang ......................................................................  1  

2. Masalah .................................................................................  2 

3. Tujuan Penulisan ...................................................................  3 

4. Batasan Masalah ...................................................................  3 

5. Metode Penelitian .................................................................  3 

6. Sistematika Penulisan ...........................................................  7 

 

BAB II LANDASAN TEORI 

1. Konsep Sistem Informsasi.....................................................  8 

a. Konsep Dasar Sistem dan Informasi ...............................  8 

b. Konsep Sistem Informasi ................................................  9  

2. Analisa dan Perancangan Sistem   

 Berorientasi Obyek dengan UML ...............................................  9  

a. UML ................................................................................  9 

b. Analisa Sistem Berorientasi Obyek ................................  11 

1) Activity Diagram .......................................................  11 

2) Analisa Dokumen Keluaran .......................................  12 

3) Analisa Dokumen Masukan ....................................  12 

4) Usecase Diagram .....................................................  13 



xiv 
 

5) Deskripsi Usecase ...................................................  15 

c. Perancangan Sistem Berorientasi Obyek ........................  15 

1) ERD .........................................................................  15 

2) LRS ..........................................................................  18 

3) Tabel ........................................................................  18 

4) Spesifikasi Basis Data .............................................  19 

5) Rancangan Dokumen Keluaran ...............................  19 

6) Rancangan Dokumen Masukan ...............................  19 

7) Rancangan Layar Program ......................................  19 

8) Sequence Diagram ...................................................  20 

9) Class Diagram (Entity Class) ..................................  21 

3. Sistem Informasi Penjualan Tunai ........................................  23 

a. Pengertian Penjualan .......................................................  23 

b. Sistem Penjualan Tunai ...................................................  23 

 

BAB III ANALISA SISTEM 

1. Tinjauan Organisasi ..............................................................  24  

a. Sejarah Organisasi ...........................................................  24 

b. Tujuan Organisasi ...........................................................  24 

c. Struktur Organisasi .........................................................  24 

d. Pembagian Tugas dan Tanggung Jawab .........................  25 

2. Analisa Proses .......................................................................  26 

3. Analisa Keluaran ...................................................................  30 

4. Analisa Masukan ...................................................................  31 

5. Identifikasi Kebutuhan ..........................................................  32 

6. Usecase Diagram ...................................................................  33 

7. Deskripsi Usecase .................................................................  34 

 

 

 

 



xv 
 

BAB IV RANCANGAN SISTEM 

1. Rancangan Basis Data ...........................................................  37 

a. ERD .................................................................................  37 

b. Transpormasi ERD ke LRS .............................................  38 

c. LRS .................................................................................  39 

d. Tabel ................................................................................  39 

e. Spesifikasi Basis Data .....................................................  41 

2. Rancangan Antar Muka.........................................................  44 

a. Rancangan Dokumen Keluaran .......................................  44 

b. Rancangan Dokumen Masukan.......................................  45 

c. Rancangan Dialog Layar .................................................  46 

1) Struktur Tampilan ...............................................  46 

2) Rancangan Layar .................................................  47 

d. Sequence Diagram ..........................................................  53 

3. Rancangan Class Diagram (Entity Class) .............................  58 

 

BAB V PENUTUP 

1. Kesimpulan ...........................................................................  59 

2. Saran ......................................................................................  59 

Daftar Pustaka ...............................................................................................  61 

Lampiran A Keluaran Sistem Berjalan .........................................................  62 

Lampiran B Masukan Sistem Berjalan .........................................................  64  

Lampiran C Rancangan Keluaran .................................................................  65 

Lampiran D Rancangan Masukan .................................................................  67 

Lampiran E Surat Keterangan Riset ..............................................................   

 

 

 

 

 


