
 

 

PENGEMBANGAN E-COMMERCE DENGAN MODEL  FAST 

(FRAMEWORK THE APPLICATION OF SYSTEM THINKING) PADA 

TAJAK BUTIK PANGKALPINANG 

 

                                             SKRIPSI 

Diajukan Untuk Melengkapi Salah Satu Syarat  

Memperoleh Gelar Sarjana Komputer 

 

 

 

 

 

 

 

 

Oleh: 

RAWINDA 

1522500164 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

ATMA LUHUR 

PANGKAL PINANG 

2019 



 

i 
 

 

 

 

 



 

ii 
 

 

                                                

 

 

 



 

iii 
 

KATA PENGANTAR 

 

Puji syukur Alhamdulillah kehadirat Allah SWT yang telah melimpahkan 

segala rahmat dan karunia-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan laporan 

skripsi yang berjudul “PENGEMBANGAN E-COMMERCE DENGAN 

MODEL  FAST (FRAMEWORK THE APPLICATION OF SYSTEM 

THINKING) PADA TAJAK BUTIK PANGKALPINANG”. Penyusunan 

laporan skripsi ini ditujukan untuk memenuhi salah satu syarat agar dapat 

memperoleh gelar Sarjana Komputer pada jenjang studi Strata Satu (S1) Program 

Studi Sistem Informasi STMIK Atma Luhur Pangkalpinang 

Peneliti menyadari bahwa Laporan skripsi ini masih jauh dari sempurna. 

Karena itu kritik dan saran akan senantiasa penulis terima dengan senang hati. 

Dengan segala keterbatasan, peneliti menyadari pula bahwa laporan skripsi ini 

takkan terwujud tanpa bantuan, bimbingan, dan dorongan dari berbagai pihak. 

Untuk itu, dengan segala kerendahan hati, peneliti menyampaikan ucapan terima 

kasih kepada : 

1. Allah SWT yang telah menciptakan dan memberikan kehidupan di dunia 

2. Junjungan Nabi Besar  Muhammad SAW yang menjadi panutan dan 

inspirasi. 

3. Kedua Orangtua tercinta yang selalu memberi do’a dan dukungan. 

4. Bapak Drs. Djaetun Hs yang telah mendirikan Atma Luhur. 

5. Bapak Dr.Husni Teja Sukmana,S.T., M.Sc, selaku Ketua STMIK Atma 

Luhur. 

6. Bapak Okkita Rizan, M. Kom Selaku Kaprodi Sistem Informasi. 

7. Bapak Hengki, S.Kom, M.Kom selaku dosen pembimbing Laporan Skripsi 

yang telah banyak memberikan masukan dan nasihat, bantuan dan kesabaraan 

yang tak terhingga dalam membimbing penulis sehingga skripsi ini dapat 

diselesaikan dengan baik. 

8. Bapak Laurentinus, M.Kom selaku dosen pembimbing program yang sangat 

sabar dalam membimbing penulis hingga selesai. 



 

iv 
 

9. Bapak Ansar selaku pembimbing di lapangan selama pengerjaan laporan 

skripsi ini. 

10. Sahabat-sahabat ku tercinta Jamainah, Sherly Damayanti, Arfianti, Farida, 

Herfika Apriani, Husnul Chotimah dan Pipi Citra Cahaya yang selalu 

memberikan dukungan yang luar biasa 

11.  Serta teman – teman yang telah turut membantu dan menjadi motivasi 

penulis. 

Diharapkan kiranya laporan skripsi ini dapat bermanfaat bagi mereka yang 

nantinya akan menulis laporan dengan topik yang sama. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pangkalpinang , Juli 2019 

 

 

Penulis  

 



 

v 
 

ABSTRAK 

 

Tajak Butik merupakan usaha yang bergerak di bidang Fashion. Tajak Butik 

belum mempunyai website untuk pembelian atau pemesanan produk, proses 

pembelian produk masih dilakukan secara manual yaitu konsumen harus datang 

langsung ke Butik-butik Tajak yang ada di seputaran Pangkalpinang saja, 

sehingga sulit memperoleh konsumen yang lebih banyak.  Karena hal tersebut 

penulis berniat untuk mengembangkan proses jual/beli dari yang masih manual 

menjadi terkomputerisasi dengan memanfaatkan perkembangan sistem internet. 

Dengan diterapkannya E-Commerce ini setiap transaksi tidak memerlukan 

pertemuan dan tahap negosiasi, dalam menganalisis dan melakukan 

pengembangan sistem e-commerce ini penulis menggunakan model penelitian 

FAST yang terdiri dari enam fase yaitu investigasi awal, analisis masalah, analisis 

kebutuhan, analisis keputusan, perancangan sistem, dan konstruksi sistem. Metode 

penelitian menggunakan metode berorientasi objek, dan tools menggunakan UML 

(Unified Modelling Language). Keuntungan yang diperoleh dengan menggunakan 

transaksi E-Commerce adalah untuk meminimalkan waktu proses 

penjualan/pembelian produk dengan tujuan meningkatkan pelayanan bagi 

konsumen, memudahkan konsumen dalam bernegoisasi sendiri dan meningkatkan 

volume penjualan sehingga pendapatan perusahaan dapat meningkat. Untuk 

mengatasi sistem manual tersebut, maka diperlukan suatu website berbasis E-

Commerce yang sangat sesuai untuk mendukung kemajuan dan perkembangan 

bisnis. Dengan memanfaatkan E-Commerce dapat mengatasi kendala sistem 

manual saat ini. Hasil penelitian ini berupa sistem informai rancangan E-

Commerce berbasis website. 

 

Kata Kunci : E-Commerce, Website, Tajak Butik, FAST, UML 
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ABSTRACT 

 

Tajak Butik is a business engaged in the field of Fashion. Tajak Butik do not have 

a website for purchasing or ordering products, the process of purchasing 

products is still done manually that the consumer should come directly to the 

boutique Tajak in the same place in Pangkalpinang, so it is difficult to obtain 

More consumers.  Because it is the author intends to develop the buy/sell process 

from which is still manual become computerized by utilizing the development of 

Internet systems. With this E-Commerce applied every transaction does not 

require meeting and negotiation level, in analyzing and conducting the 

development of this e-commerce system authors use FAST research model 

consisting of six phases namely investigation Problem analysis, need analysis, 

decision analysis, System design, and system construction. The research method 

uses object-oriented methods, and tools use UML (Unified Modelling Language). 

The advantages gained using E-Commerce transactions are to minimize the time 

of the product sales/purchase process with the goal of improving the service for 

consumers, facilitating consumers in negotiating themselves and improving Sales 

volumes so that company revenue can increase. To overcome the manual system, 

an E-Commerce based website is required to support the advancement and 

development of the business. By utilizing E-Commerce can overcome current 

manual system constraints. The results of this research form a system of E-

Commerce design-based Informai website. 

 

Keywords: E-Commerce, Website, Tajak Boutique, FAST, UML 
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Activity Diagram 

 

 

Start Point 

Mengambarkan awal dari suatu aktivitas yang 

berjalan pada sistem. 

 

 

End Point 

Menggambarkan akhir dari suatua ktivitas yang 

berjalan pada sistem. 

 

Activity State 

Menggambarkan suatu proses / kegiatan bisnis. 

 

 

 

Swimlane 

Menggambarkan pembagian / pengelompokkan 

berdasarkan tugas dan fungsi sendiri. 

 

Decision Points 

Menggambarkan pilih untuk pengambilan 

keputusan, true atau false. 

 

 

 

 

Fork 

Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan 

sebuah aktivitas dan diikuti oleh dua atau lebih 

aktivitas yang harus dikerjakan. 

 

 

 

 

Join 

Menggambarkan ativitas yang dimulai dengan dua 

atau lebih aktivitas yang sudah dilakukan dan 

menghasilkan sebuah aktivitas. 
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[ …. ] 

 

Guards 

Sebuah kondisi benar sewaktu melewati sebuah 

transisi, harus konsisten dan tidak overlap. 

 

 

 

Transition 

Menggambarkan aliran perpindahan control antara 

state. 

 

2. Use Case Diagram 

 

 

Actor 

Abstraks idari orang atau sistem yang 

mengaktifkan fungsi dari use case. 

 

Use Case 

Menggambarkan proses sistem dari perpektif 

pengguna (user). 

 

 

 

 

 

Relasi/Asosiasi 

Menggambarkan hubungan antara actor dengan 

use case. 

 

<< include >> 

----------------> 

 

Assosiasi yang termasuk didalam use case lain, 

yang bersifat harus dilakukan bila use case lain 

tersebut dilakukan. 

<<extend>> 

----------------> 

 

Perluasan dari use case lain jika kondisi atau syarat 

terpenuhi dan tidak harus dilakukan. 
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3. Sequence Diagram 

 

Actor 

Menggambarkan seseorang atau sesuatu (seperti 

perangkat, sistem lain) yang berinteraksi dengan 

sistem. 

 

. Boundary 

Sebuah obyek yang menjadi penghubung antara 

user dengan sitem.Contohnya window, dia 

logue box atau screen (tampilanlayar). 

 Control 

Suatu obyek yang berisi logika aplikasi yang 

tidak memiliki tanggung jawab kepada entitas. 

 Entity 

Menggambarkan suatu objek yang berisi 

informasi kegiatan yang terkait yang tetap dan 

disimpan ke dalam suatu database. 

 Object Message 

Menggambarkan pengiriman pesa dari sebuah 

objek ke objek lain. 

 

 Recursive 

Sebuah obyek yang mempunyai sebuah  

operation kepada dirinya sendiri. 

 Return Message 

Menggambarkan pesan / hubungan antar objek, 

yang menunjukan urutan kejadian yang terjadi. 
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Lifeline 

Garis titik titik yang terhubung dengan obyek, 

sepanjang life line terdapat activation. 

 Activation 

Activation mewakili sebuah eksekusi operasi 

dari obyek, panjang kotak ini berbanding 

dengan durasi aktivasi sebuah operasi. 
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