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ABSTRACT

Nayn Collection is a business sector engaged in the sale of clothing and hijab
equipment. There is no collection of direct and online sales but, it does not have a
website and payment method that is integrated with the customer. With the existence of
e-commerce this makes it easy for customers to make buying and selling transactions
without having to come to the place and save more time. The collection of records and
calculations carried out at the Nayn Collection is still manual and often decreases the
turnover that causes the promotion spent by Nayn Collection to be poorly understood
by customers and high competitiveness obtained through the search for many
boutiques. In the development of the system using the FAST model (Streamwork for
Application of System Thinking) because this model is suitable for solving problems.
While software development methods use object-oriented planning.With a system
modeling tool, namely UML (Unified Modeling Language). To overcome this problem,
we need an E-commerce-based site that is very suitable to support business progress
and development. Collections can be done at Nayn Collection. With this research
produce information systems that make E-commerce based websites.

Keywords: E-commerce, Object Oriented, UML, Nayn Collection.
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ABSTRAK

Nayn Collection adalah suatu bidang usaha yang bergerak dalam penjualan
busana dan perlengkapan hijab. Nayn collection melakukan penjualan secara langsung
dan online tetapi, tidak mempunyai website dan metode pembayaran yang sistematis
kepada pelanggan. Dengan adanya e-commerce ini memudahkan pelanggan untuk
dapat melakukan transaksi jual beli tanpa harus datang ke tempat dan lebih
menghemat waktu. Proses pencatatan dan perhitungan yang dilakukan pada Nayn
Collection sampai saat ini masih bersifat manual dan sering menurunya omset
dikarenakan kurangnya promosi yang mengakibatkan Nayn Collection kurang
diketahui para pelanggan dan daya saing yang tinggi dikarenkan sepanjang jalan
terdapat banyak butik. Dalam pengembangan sistem menggunakan model FAST
(Freamwork for Aplication of System Thinking) karena model ini cocok digunakan
dalam memecahkan masalah. Sedangkan metode pengembangan perangkat lunak
menggunakan pendekatan berorientasi objek. Dengan tools pemodelan sistem yaitu
UML (Unified Modeling Languange). Untuk mengatasi permasalahan ini, maka
diperlukan suatu website berbasis E-commerce yang sangat sesuai untuk mendukung
kemajuan dan perkembangan bisnis. Sehingga dapat mengatasi kendala yang ada di
Nayn Collection. Dengan penelitian ini menghasilkan berupa sistem informasi
rancangan E-commerce berbasis website.

Kata Kunci : E-commerce, Berorientasi Objek, UML, Nayn Collection.
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1. Activity Diagram

®

NewSwimlane

DAFTAR SIMBOL

Start Point
Mengambarkan 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.

Join

Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan dua
atau lebih aktivitas yang sudah dilakukan dan

menghasilkan sebuah aktivitas.
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2. Use Case Diagram
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Guards

Sebuah kondisi benar sewaktu melewati sebuah
transisi, harus konsisten dan tidak overlap.
Transition

Menggambarkan aliran perpindahan control antara
state.

Actor
Abstraksi  dari orang atau sistem yang

mengaktifkan fungsi dari use case.

Use Case
Menggambarkan proses system dari perpektif

pengguna (user).

Relasi/Asosiasi
Menggambarkan hubungan antara actor dengan

use case.

Assosiasi yang termasuk didalam use case lain,
yang bersifat harus dilakukan bila use case lain
tersebut dilakukan.

Perlu asandari use case lain jika kondisi atau syarat

terpenuhi dan tidak harus dilakukan.
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3. Sequence Diagram
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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, 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 kedalam suatu database.

Object Message
Menggambarkan pengiriman pesan 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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