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ABSTRACTION 

 

Chandra Kids Store Pangkalpinang is a business engaged in fashion sales, 

especially for children. This store provides products such as nightgowns, shirts, t-

shirts, trousers, skirts, dresses, hats, shoes, and leggings. Current constraints 

faced by Chandra Kids Store include data processing of goods that are still done 

manually / conventionally ranging from the sale of goods that still use written 

receipt as proof of payment, sales report of goods, and reports purchases of goods 

in the bookkeeping system. Along with the development of information technology, 

business competition is increasing. Therefore Chandra Kids Store must quickly 

take on new business opportunities, one of which is by creating a new sales 

system, namely online (e-commerce). In the application of the system using the 

waterfall model as a software development model, because this model uses a 

systematic approach, starting from the system needs. As well as using object-

oriented development methods based on the Unified Modeling Language in 

designing websites. From the e-commerce website, Chandra Kids Store can 

expand its sales business and accelerate orders in remote services, as well as 

increase online business competition and help provide the right solution to the 

problem of sales at Chandra Kids Store Pangkalpinang. 

 

Keywords: Waterfall, E-commerce, Chandra Kids Store, fashion, Unified 

Modeling Language. 
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ABSTRAKSI 

 

 Chandra Kids Store Pangkalpinang merupakan suatu usaha yang bergerak 

dibidang penjualan fashion khususnya untuk anak-anak. Toko ini menyediakan 

produk seperti baju tidur, kemeja, kaos, celana panjang, rok, gaun, topi, sepatu 

dan legging. Kendala yang dihadapi Chandra Kids Store saat ini diantaranya, 

pengolahan data barang yang masih dilakukan secara manual / konvensinal mulai 

dari transaksi penjualan barang yang masih menggunakan kwitansi tulis sebagai 

bukti pembayaran, laporan penjualan barang, dan laporan pembelian barang 

sistem pembukuaannya masih kurang terstruktur. Seiring berkembangnya 

terknologi informasi persaingan bisnis pun semakin meningkat. Maka dari itu 

Chandra Kids Store pun harus dengan cepat mengambil peluang bisnis baru, salah 

satunya yaitu dengan membuat sistem penjualan yang baru yaitu secara online (e-

commerce). Didalam penerapannya sistem ini menggunakan model waterfall 

sebagai model pengembangan perangkat lunak, karena model ini menggunakan 

pendekatan secara sistematis mulai dari tingkat kebutuhan sistem. Serta 

menggunakan metode pengembangan berorientasi objek berdasarkan Unified 

Modelling Language dalam merancang website. Dari website e-commerce tersebut 

Chandra Kids Store dapat memperluas bisnis penjualan dan mempercepat 

pemesanan dalam pelayanan jarak jauh, serta meningkatkan persaingan bisnis 

online dan membantu memberikan solusi yang tepat bagi permasalahan penjualan 

pada Chandra Kids Store Pangkalpinang. 

 

Kata Kunci : Waterfall, E-commerce, Chandra Kids Store, fashion, Unified 

Modelling Language. 
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Simbol Activity Diagram 

Start Point 

Menggambarkan awal aktifitas. 

 

End Point 

Menggambarkan akhir dari aktifitas. 

 

Actifity 

Menggambarkan proses bisnis. 

 

Decision 

Menggambarkan keputusan/pilihan. 

 

State Transition 

Menggambarkan aliran perpindahan kontrol 

antara state. 

 

Swimlane 

Menggambarkan pemisahan aktifitas. 
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Simbol Package Diagram 

Package 

Pengelompokkan dan pengorganisasian kelas-

kelas dan interface yang sekelompok menjadi 

suatu unit tunggal dalam library. 

 

Import 

Suatu dependency yang mengindikasikan isi 

tujuan paket secara umum yang ditambahkan 

kedalam sumber paket. 

 

Access 

Suatu dependency yang mengindikasikan isi 

tujuan paket secara umum yang bisa 

digunakan pada nama sumber paket. 

 

Simbol 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 & 

mengerti megenai kegunaan sistem yang akan 

dibangun. 

 

 

 

UseCase0 

Package0 

<<import>> 

Access 
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Association 

Menggambarkan hubungan antara actor 

dengan usecase. 

 

Simbol ERD (Entity Relationalship Diagram) 

Entity 

Menunjukkan obyek-obyek dasar yang terkait 

dalam sistem. 

 

Relationalship 

Adalah hubungan yang terjadi antara satu atau 

lebih entity. 

 

Atribut/Property 

Merupakan keterangan yang terkait pada 

sebuah entitas. 

 

Simbol Class Diagram 

Class 

Kelas pasa struktur sistem. 

 

Interface 

Sama dengan konsep interface dalam 

pemograman berorientasi objek. 

 

Association 

Relasi antar kelas dengan makna umum, 

asosiasi biasanya disertai juga dengan 

multiplicy. 
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Association Dependency 

Relasi antar kelas dengan makna 

kebergantungan antar kelas. 

 

 

Generalization 

Relasi antar kelas dengan makna generalisasi-

spesialisasi. 

 

Simbol Deployment Diagram 

Node 

Digunakan untuk menggambarkan 

infrastruktur apa saja yang terdapat pada 

sistem. 

Component 

Digunakan untuk menggambarkan elemen-

elemen apa saja yang terdapat pada suatu 

node. 

 

Note 

Digunakan untuk memberikan keterangan 

atau komentar tambahan dari suatu elemen 

sehingga bisa langsung terlampir dalam 

model. 

 

Association 

Digambarkan sebuah garis yang 

menghubungkan dua node yang 

mengindikasikan jalur komunikasi antara 

komponen-komponen hardware. 
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Generalization 

Menunjukan hubungan antara elemen yang 

lebih umum ke elemen yang lebih spesifik. 

 

Association Dependency 

Merupakan relasi yang menunjukan bahwa 

perubahan pada salah satu elemen memberi 

pengaruh pada elemen lain 

 

Simbol Sequence Diagram 

Aktor 

Menggambarkan orang yang berinteraksi 

dengan sistem. 

 

Entity Class 

Menggambarkan hubungan kegiatan yang 

akan dilakukan. 

 

Boundary Class 

Menggambarkan sebuah penggambaran dari 

form. 

 

Control Class 

Menggambarkan penghubung antara boundary 

dengan tabel. 

 

Lifeline 

Menggambarkan tempat mulai dan 

berakhirnya sebuah pesan. 
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Line Message 

Menggambarkan pengiriman pesan. 

 

 

Return 

Pesan yang dikirim untuk balikan objek 

tertentu. 
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