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ABSTRAKSI

TOKO KANO merupakan sebuah toko yang seperti halnya
kebanyakan toko. Yang mana fungsi utama toko adalah sebagai tempat
terjadinya transaksi jual beli. Adapun untuk setiap penjualan, TOKO KANO
harus melakukan pencatatan dan perhitungan total penjualan perbulan.

Proses transaksi penjualan barang tersebut sampai sekarang masih
menggunakan sistem manual dari pencatatan pencatatan data barang
sampai dengan pembuatan laporan penjualan barang. Untuk itulah
pengelolaan yang masih dilakukan secara manual itu banyak menyebabkan
kekeliruan, keterlambatan dan ketidakakuratan informasi dan laporan yang
diperlukan.

Proses pencatatan berbagai data serta pembuatan laporan tertentu
akan memakan banyak waktu dan tenaga, belum lagi kekeliruan dan
kesalahan yang akan terjadi, untuk itulah dengan adanya sistem yang
terkomputerisasi diharapkan permasalahan yang ada di TOKO KANO
tersebut dapat teratasi.

Berdasarkan hal tersebut diatas, maka diperlukan suatu sistem
penjualan terkomputerisasi yang sesuai dalam arti dapat memberikan
pelayanan yang cepat dan akurat untuk menunjang kebutuhan administrasi
yang lebih baik dan mutu pelayanan yang memuaskan terhadap pelanggan
dan pemilik toko, sehingga dapat mengatasi permasalahan atau kendala
dalam sistem yang sedang berjalan.
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Activity Diagram

®

DAFTAR SIMBOL

Start State
Menggambarkan awal dari aktifitas

End State
Menggambarkan akhir dari aktifitas

Transition

Menggambarkan aliran perpindahan
antara state

Activity State

Menggambarkan proses bisnis

Syncronization

kontrol

Menunjukan apabila ada dua atau lebih aliran

(transisi) yang bertemu atau yang bercabang

atau ada transisi paralel.

Decision

Menggambarkan pilihan yang terjadi

transisi

pada



Swimlane
‘ Menggambarkan pemisahan atau

pengelompokan aktifitas

Use Case Diagram

Actor
% Menggambarkan pengguna software aplikasi (user)

Use case

© Menggambarkan fungsionalitas dari suatu sistem,
sehingga customer atau pengguna sistem paham
dan mengerti mengenai kegunaan sistem yang akan

dibangun

Association

Menggambarkan hubungan antara actor dengan use

case



Class Diagram

Class
-Atribute

+Method()

b

*

PRk

Class

Menggambarkan keadaan (attribute/property) dari
suatu obyek. Class memiliki tiga area pokok, yaitu:
nama, attribute, method.

Nama menggambarkan nama dari class/obyek.
Attribute menggambarkan batasan dari nilai yang
dapat dimiliki oleh property tersebut.

Method menggambarkan implementasi dari layanan
yang dapat diminta dari beberapa object dari class ,

yang mempengaruhi behaviour.

Association

Menggambarkan mekanisme komunikasi suatu
obyek dengan obyek lainnya. Atau dapat juga
menggambarkan ketergantungan antarkelas.

Aggregate
Menggambarkan bahwa suatu obyek secara fisik
dibentuk dari obyek-obyek lain, atau secara logis

mengandung obyek lain.

Multiplicity
Menggambarkan banyaknya object yang terhubung

satu dengan yang lainnya.



Sequence Diagram

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

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 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.
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