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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. 

CHIKY SPORT adalah sebuah perusahaan dagang yang bergerak 
dalam bidang penjualan perlengkapan olah raga. Sistem pengolahan data 
penjualan tunai pada CHIKY SPORT sampai saat ini masih dilakukan dengan 
cara manual, sehingga sering terjadi keterlambatan informasi yang dihasilkan 
seperti pembuatan laporan data barang yang dipesan dan 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 order penjualan menjadi lebih mudah dan efisien. 
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DAFTAR SIMBOL

Activity Diagram

Start Point

Menggambarkan awal dari suatu aktivitas yang berjalan pada

sistem.

End Point

Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas yang berjalan

pada sistem.

Activity State

Menggambarkan suatu proses / kegiatan bisnis

Swimlane

Menggambarkan pembagian / pengelompokkan 

berdasarkan tugas dan fungsi sendiri.

Decision Points, menggambarkan pilihan untuk pengambilan 

keputusan, true atau false.

Fork

Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan sebuah

aktivitas dan diikuti oleh dua atau lebih aktivitas yang harus

dikerjakan.
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Join

Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan dua atau

lebih aktivitas yang sudah dilakukan dan menghasilkan

sebuah aktivitas

[ …. ] Guards 

Sebuah kondisi benar sewaktu melewati sebuah

transisi, harus konsisten dan tidak overlap

Transition

Menggambarkan aliran perpindahan control antara state



Use Case Diagram

<< include >>

<< extend >>

ix

Actor

Abstraksi dari orang atau sistem yang mengaktifkan

dari use case .

Use Case

Menggambarkan proses sistem dari perpektif

(user).

Relasi/Asosiasi

Menggambarkan hubungan antara actor dengan use

Asosiasi yang termasuk didalam use case lain, yang 

harus dilakukan bila use case lain tersebut dilakukan.

Perluasan dari use case lain jika kondisi atau syarat terpenuhi 

dan tidak harus dilakukan.

mengaktifkan fungsi 

Menggambarkan proses sistem dari perpektif pengguna

Menggambarkan hubungan antara actor dengan use case.

Asosiasi yang termasuk didalam use case lain, yang bersifat 

harus dilakukan bila use case lain tersebut dilakukan.

Perluasan dari use case lain jika kondisi atau syarat terpenuhi 
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CLASS DIAGRAM

Class

Menggambarkan sesuatu yang mengkapsul informasi

dan perilaku

Asosiasi

Menggambarkan hubungan yang terjadi

Agregasi

Menggambarkan suatu class terdiri dari class yang lain

atau suatu class adalah bagian dari class lain

Generalisasi / Inheritance

Menggambarkan satu atau sekumpulan class mewarisi

atribut atau method dari suatu class

Multiplicity

Menggambarkan banyaknya object yang terhubung

satu dengan yang lainnya. Contoh :

1
0..*
1..*
0..1
5..8
4..6,9

Tepat satu
Nol atau lebih
Satu atau lebih
Nol atau satu
range 5 s.d. 8
range 4 s.d. 6 dan 9
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Sequence Diagram

Actor

Menggambarkan seseorang atau sesuatu (seperti perangkat, 

sistem lain) yang berinteraksi dengan sistem.

Boundary

Sebuah obyek yang menjadi penghubung antara user dengan 

sistem. Contohnya window, dialogue box atau

screen(tampilan layar).

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 pesan dari sebuah objek ke 

objek lain.

Recursive

sebuah obyek yang mempunyai sebuah operation kepada

dirinya sendiri.
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Return Message

Menggambarkan pesan/hubungan antar objek, yang

menunjukan urutan kejadian yang terjadi.

Lifeline

Garis titik-titik yang terhubung dengan obyek, sepanjang

lifeline terdapat activation

Activation

Activation mewakili sebuah eksekusi operasi dari obyek,

panjang kotak ini berbanding lurus dengan durasi aktivasi

sebuah operasi.
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