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ABSTRACT 

 

 With the existence of a rapid technological development in this very modern 

era, the world of per-filman was also affected by these developments, an example 

of technological developments felt in the world of filmmaking, namely the use of 

CGI techniques. Report on thesis writing entitled: "Development of Website-

Based Ticket Ordering Information System Using FAST Model in Bes Cinema 

Pangkalpinang Cinema" Recognizing all this, the author is interested in building 

an information system for web-based cinema ticket booking services. Discussions 

will be carried out regarding the design of service information on film screening 

schedules and how to order cinema tickets online. The method used in the review 

uses the programming language with the stages of the FAST method and 

structured data used by the author so that it can make it easy for visitors to speed 

up and save time on purchases. 

 

Keywords: Film Ticket Booking, FAST, Web. 
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ABSTRAK 

Dengan adanya suatu perkembangan teknologi yang pesat pada zaman 

yang sangat modern ini, dunia per–filman pun ikut terkena dampak dari 

perkembangan tersebut, contoh perkembangan teknologi yang dirasakan dalam 

dunia pembuatan film yaitu mulai digunakannya teknik CGI. Laporan penulisan 

skripsi berjudul:“Pengembangan Sistem Informasi Pemesanan Tiket Berbasis 

Website Menggunakan Model FAST Pada Bioskop Bes Cinema 

Pangkalpinang”Menyadari akan semua ini, penulis tertarik untuk membangun 

suatu sistem informasi pelayanan pemesanan tiket bioskop berbasis web. 

Pembahasan yang akan dilakukan mengenai perancangan pelayanan informasi 

jadwal penayangan film dan cara pemesanan tiket bioskop secara online. Metode 

yang dipakai dalam peninjauan tersebut menggunakan bahasa pemograman  

dengan tahapan metode FAST dan terstruktur data yang digunakan oleh penulis 

sehingga dapat memberikan kemudahan bagi pengunjung untuk mempercepat dan 

mengehemat waktu dalam pembelian. 

 

Kata Kunci: Pemesanan Tiket Film, FAST,  Web. 
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Simbol-simbol Diagram Aktivitas 

Simbol Deskripsi 

Status Awal   

 

Status awal aktivitas system, sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah 

status awal 

Aktivitas  

 

Aktivitas yang dilakukan sistem, 

aktivitas biasanya diawali dengan kata 

kerja 

Percabangan / decision 

 

Asosiasi percabangan dimana jika ada 

pilihan aktivitas lebih dari satu 

Penggabungan / join 

 

Asosiasi penggabungan dimana lebih 

dari satu aktivitas digabungankan 

menjadi satu 

Status Akhir 

 

Status akhir yang dilakukan system, 

sebuah diagram aktivitas memiliki 

sebuah status akhir 

Swimlane 

 

Memisahkan organisasi bisnis yang 

bertanggung jawab terhadap aktivitas 

yang terjadi 
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Simbol-simbol  Diagram Use Case 

Simbol Deskripsi 

Use Case 

 

Fungsionalitas yang disediakan system 

sebagai unit-unit yang saling tertukar 

pesan antar unit atau actor; biasanya 

dinyatakan dengan menggunakan kata 

kerja diawal frase nama Use Case 

 Aktor / actor 

 

Orang, proses, atau system lain yang 

berinteraksi dengan system informasi 

yang akan dibuat diluar system 

informasi yang akan dibuat itu sendiri, 

jadi walaupun symbol dari actor adalah 

gambar orang, tapi actor belum tentu 

merupakan orang: biasanya dinyatakan 

menggunakan kata benda diawal frase 

nama actor 

Asosiasi / association 

 

Komunikasi antara actor dan use case 

yang berpartisipasi pada use case atau 

use case memiliki interaksi dengan 

actor 

Ekstensi / extend 

 

Relasi use case tambahan kesebuah 

use case dinamakan use case yang 

ditambahkan dapat berdiri sendiri 

walau tanpa use case tambahan itu; 

mirip dengan prinsip intherince pada 

pemrograman berorientasi objek; 

biasanya use case tambahan memiliki 

nama depan yang sama dengan use 

case yang ditambahkan 

Generalisasi / generalization Hubungan generalisasi dan spesialisasi 
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(umum-khusus) antara dua buah use 

case dimana fungsi yang satu adalah 

fungsi yang lebih umum dari lainnya 

 

Simbol-simbol  ERD 

Notasi Komponen Keterangan 

 

Entitas/entity Entitas merupakan data 

inti yang akan 

disimpan, bakal table 

pada basis data, benda 

yang memiliki  data 

harus disimpan 

datanya agar dapat 

diakses oleh aplikasi 

computer. Penamaan 

entitas biasanya lebih 

ke kata benda dan 

belum merupakan 

nama table 

 

Atribut Field atau kolom data 

yang butuh disimpan 

dalam suatu entitas. 

 

Atribut kunci primer Field atau kolom data 

yang butuh disimpan 

dalam suatu entitas dan 

digunakan sebagai 

kunci akses record 

yang diinginkan, 

biasanya berupa id. 
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Kunci primer dapat 

lebih dari satu kolom, 

asalkan kombinasi dari 

beberapa kolom 

tersebut dapat bersifat 

unik (berbeda tanpa 

ada yang sama). 

 

Atribut 

multinilai/multivalue 

Field atau kolom data 

yang butuh disimpan 

dalam suatu entitas 

yang dapat memiliki 

lebih dari satu 

 Relasi Relasi yang 

menghubungkan antar 

entitas, biasanya 

diawali dengan kata 

kerja. 

                  N Asosiasi/association Penghubung antara 

relasi dan entitas 

dimana di kedua 

ujungnya memiliki 

multiplicity 

kemungkinan jumlah 

pemakaian. 

Kemungkinan jumlah 

maksimum 

keterhubungan antara 

entitas satu dengan 

entitas yang lain 

disebut dengan 

kardinalitas. Misalkan 
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ada kardinalitas 1 ke N 

atau sering disebut 

dengan one to many 

menghubungkan 

entitas  A dan entitas B 

 

Simbol-simbol Diagram Sequence 

Simbol Deskripsi 

 Aktor / actor 

 

Orang, proses, atau system lain yang 

berinteraksi dengan system informasi 

yang akan dibuat diluar system 

informasi yang akan dibuat itu 

sendiri, jadi walaupun symbol dari 

actor adalah gambar orang, tapi actor 

belum tentu merupakan orang: 

biasanya dinyatakan menggunakan 

kata benda diawal frase nama actor 

Garis hidup / Lifeline 

 

Menyatakan kehidupan suatu objek 

Objek 

 

Menyatakan objek yang berinteraksi 

pesan 

Waktu aktif 

 

Menyatakan objek dalam keadaan 

aktif dan berinteraksi, semua yang 

terhubung dengan waktu aktif ini 

adalah sebuah tahapan yang 



 

XX 
 

dilakukan didalamnya. 

Pesan tipe create 

<<create>> 

Menyatakan suatu objek membuat 

objek yang lain, arah panah 

mengarah pada objek yang dibuat. 

 

Pesan tipe call Menyatakan suatu objek meggail 

operasi / metode yang ada pada objek 

lain atau dirinya sendiri. 

Arah panah mengarah pada objek 

yang memiliki operasi / metode, 

karena ini menggali operasi / metode 

maka operasi / metode yang 

dipanggil harus ada pada diagram 

kelas sesuai dengan kelas objek yang 

berinteraksi. 

Pesan tipe send 

→ 

Menyatakan bahwa suatu objek 

mengirimkan 

data/masukan/informasi ke objek 

lainnya, arah panah mengarah pada 

objek yang dikirimi. 

Pesan tipe return 

 

Menayatakan suatu objek yang telah 

menjalankan suatu operasi atau 

metode menghasilkan suatu 

kembalian ke objek tertentu, arah 

panah mengarah pada objek yang 

menerima kembalian. 

Pesan tipe destroy 

 

Menayatakan suatu objek mengakhiri 

hidup objek yang lain, arah panah 

mengarah pada objek yang di akhiri, 

sebaikanya jika ad creat maka ada 
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destroy. 

 

Simbol-simbol Class Diagram 

No. Gambar Nama Deskripsi 

1 

 

Class Kelas pada struktur system 

2  

Interface Sama dengan konsep 

interface dalam 

pemrograman berorientasi 

objek 

3 

 Association Relasi antar kelas dengan 

makna umum, asosiasi 

biasanya juga disertai 

dengan multiplicity. 

4 

 Directed 

Association 

Relasi antar kelas dengan 

makna kelas yang satu 

digunakan oleh kelas yang 

lain. 

5 

 Generalization Relasi antar kelas dengan 

makna generalisasi-

spesialisasi (umum-

khusus). 

6 
 

Dependency Relasi antar kelas dengan 

makna kebergantungan 

antar kelas. 

7 

 Aggregation Relasi antar kelas dengan 

makna semua bagian 

(whole-part). 
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