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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.

TOKO FAQIH BAN adalah sebuah perusahaan dagang yang bergerak
dalam penjualn tunai pakaian dan sepatu wanita. Sistem pengolahan data
penjualan tunai pada TOKO FAQIH BAN 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 pemrosesan penjualan menjadi lebih mudah dan efisien.
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DAFTAR SIMBOL

1. Simbol Activity Diagram

Start Point
. Menggambarkan awal dari aktivitas.
@ End Point
Menggambarkan akhir dari aktivitas.
( ) Activity State

Menggambarkan proses bisnis.

NewSwimlane

Swimlane

Menggambarkan pemisahan/pengelompokan aktivitas.
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2. Simbol Use Case Diagram

Actor

| Menggambarkan orang atau sistem atau entitas
lain yang menyediakan informasi atau menerima

informasi dari suatu sistem
Aoctor

USE Case

Menggambarkan funsionalitas dari suatu sistem
sehinggah si penggunah sistem paham dan
mengerti mengenai kegunaan sistem yang akan
dibangun

Association

Menggambarkan mekanisme komunikasi suatu
objek dengan objek lainnya. Atau dapat juga
menggambarkan ketergantungan antar kelas.

Include

Pemanggilan use case oleh use case lain atau
<<ingludes
=== untuk menggambarkan suatu use case termasuk
didalam use case lain (diharuskan) relasi ini dapat
digunakan untuk menghindari penulisan deskripsi
yang berulang-ulang.
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3. Simbol Class Diagram

Class
NewClass _ .
name Himpunan obyek-obyek yang sejenis.

gname2 Nama menggambarkan nama dari class/objek.
gname3

Atribut Property dari sebuah class.

Association
Class-class yang terhubungkan satu sama lain secara
konseptual.

Multiplicity
“1 ! Menunjukkan bahwa ada sejumlah obyek pada
4 sebuah class yang berhubungan dengan sebuah
obyek pada sebuah asosiasi
class. Contoh:
1 Tepat Satu
0..* Nol atau lebih
1..* Satu atau lebih
0..1 Nol atau Satu



4. Simbol 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

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 tepat

Activation

Menunjukkan periode selama suatu object atau
actor sedang melakukan suatu tindakan

Message yang dikirim untuk dirinya sendiri
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