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ABSTRAKSI

YAHUZA SPORT yang berlokasi di JIn Abdul RahmauwligiNo. 15 Rt 01

Rw 01 KEL. Rawa Bangun Pangkalpinang merupakanrbadaha yang bergerak
dalam bidang pembelian dan penjualan perlengkaladnnraga.
Sistem informasi merupakan salah satu kebutuhag gangat penting dalam
kegiatan sebuah badan usaha, dimana sangat bemgengmda proses kegiatan
dan kinerja sebuah badan usaha termasuk prosasaf@njunai yang dilakukan
YAHUZA SPORT.

Masalah yang dihadapi YAHUZA SPORT adalah prosesjyalan tunai
masih menggunakan sistem manual, mulai dari prpsesesanan barang oleh
pelanggan, pembuatan nota/ kwitansi sampai pembukporan, sehingga
berpotensi menimbulkan kesalahan dalam pencatattn dntuk mengatasi hal
tersebut, diperlukan suatu sistem penjualan tuaaigyterkomputerisasi untuk
mendukung kegiatan bisnis YAHUZA SPORT.

Sistem informasi penjualan tunai yang dikembangkadirancang berbasis
object-orienteddan dibuat menggunakdrameworkVB.NET dengan Microsoft
Access untuk manajemen basis data. Sistem inforrpasjualan tunai ini
diharapkan dapat membuat proses penjualan pada YAHSPORT menjadi

lebih efektif dan efisien serta mudah dikontrol.
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DAFTAR SIMBOL

1. Simbol Activity Diagram
Start Point
‘ Menggambarkan awal dari aktifitas.

@ End Point

Menggambarkan akhir dari aktifitas.

Transition

v

Menggambarkan aliran perpindahan

kontrol antaistate.

Menggambarkan proses bisnis.

<> Decision
Menggambarkan pilihan yang terjadi

pada transisi.

HewSwmimlane SWlmIane

Menggambarkan pemisahan atau

pengelompokan aktifitas.

2. Simbol Usecase Diagram
Actor
Menggambarkan seseorang atau sesuatu
(seperti perangkat, sistem lain) yang

berinteraksi dengan sistem.

viii



Use case

Menggambarkan fungsionalitas dari
suatu sistem, sehinggaeratau
pengguna sistem paham dan mengerti
mengenai kegunaan sistem yang akan

dibangun.

Association
Menggambarkan hubungan antara actor
dengan use case dimana sebuah interaksi

terjadi diantara mereka.

3. Simbol Entity Relationship Diagram

Entity
Sebuah kelas dari orang, tempat, objek,
kejadian dan sebagainya yang diperlukan

untuk menangkap dan menyimpan data.

Relasi
Sebuah relasi bisa menunjukkan sebuah
peristiwa yang menghubungkan sebuah

entitas ke entitas yang lain.

Garis Penghubung
Menggambarkan penghubung antara

entitas dengan hubungan relasi.

Cardinality
Menggambarkan tingkat hubungan yang
terjadi. Contolcardinality, yaitu:



4. Simbol LRS

nama_LRS

atribut_01
atribut_02
atribut_03

5. Simbol Sequence Diagram

a. Satu ke sat(One to one)
b. Satu ke banyakOne to many)
c. Banyak ke banyakVany to many)

LRS

Menggambarkan modul perangkat lunak

Transition
Menggambarkan aliran perpindahan

kontrol antarsstate

Actor
Menggambarkan seseorang atau sesuatu
(seperti perangkat, sistem lain) yang

berinteraksi dengan sistem.

Boundary

Menggambarkan interaksi antara satu
atau lebih aktor dengan sistem,
memodelkan bagian dari sistem yang
bergantung pada pihak lain disekitarnya
dan merupakan pembatas sistem dengan

dunia luar.

Control
Menggambarkan “perilaku mengatur”,
mengkoordinasikan perilaku sistem dan

dinamika dari suatu sistem, menangani



tugas utama dan mengontrol alur kerja

suatu sistem.

Entity
Menggambarkan informasi yang harus
disimpan oleh sistem (struktur data dari

sebuah sistem).

Object Message
Menggambarkan pesan / hubungan antar
obyek, yang menunjukan urutan kejadian

yang terjadi.

Message to Self
Menggambarkan pesan / hubungan
obyek itu sendiri, yang menunjukan

urutan kejadian yang terjadi.

Return Message
Menggambarkan pesan / hubungan antar
obyek, yang menunjukan urutan kejadian

yang terjadi.

Object
Menggambarkan abstraksi dari sebuah
entitas nyata/ tidak nyata yang

informasinya harus disimpan.

Xi



6. Simbol Class Diagram

Class
NewCl ass

Pinane Menggambarkan sesuatu yang

%ngrzs mengkapsul informasi dan prilaku

named

Sopname()

Sopname2()

E¥opname3()
Association
Menggambarkan mekanisme komunikasi
suatu objek dengan objek lainnya
Multiplicity

1 1...*

Menggambarkan banyaknya objek yang

terhubung satu dengan lainnya

Xii
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