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ABSTRACT

Toko Baju GGCLOTH is a business that is engaged in selling clothes. Toko Baju
GGCLOTH sells directly and indirectly, but does not have a website and
systematic payment methods to buyers. With e-commerce this makes it easy for
buyers to be able to make buying and selling transactions without having to come
to the place and save time. The recording and calculation process carried out at
Toko Baju GGCLOTH is still manual. In developing the system using the FAST
(Freamwork for Application of System Thinking) model because this model is
suitable for problem solving. While the software development method uses an
object oriented approach. With system modeling tools namely UML (Unified
Modeling Language). To overcome this problem, we need an E-commerce based
website that is very suitable to support the progress and development of the
business. So that it can overcome the obstacles that exist in the Toko Baju
GGCLOTH. With this research resulted in a website-based E-commerce design
information system.

Keywords: E-commerce, Object Oriented, UML, Toko Baju GGCLOTH.



ABSTRAK

Toko Baju GGCLOTH adalah suatu bidang usaha yang bergerak dalam
penjualan baju. Toko Baju GGCLOTH melakukan penjualan secara
langsung dan Tidak langsung tetapi, tidak mempunyai website dan metode
pembayaran yang sistematis kepada pembeli. Dengan adanya e-commerce
ini memudahkan pembeli untuk dapat melakukan transaksi jual beli tanpa
harus datang ke tempat dan lebih menghemat waktu. Proses pencatatan
dan perhitungan yang dilakukan pada Toko Baju GGCLOTH sampai saat
ini masih bersifat manual. 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 Toko Baju GGCLOTH. Dengan penelitian ini menghasilkan
berupa sistem informasi rancangan E-commerce berbasis website.

Kata Kunci : E-commerce, Berorientasi Objek, UML, Toko Baju
GGCLOTH.
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Aktiviti Diagram

DAFTAR SIMBOL

Start State

Mengambarkan Awal dari aktifitas

End Point
Mengambarkan akhir dari aktifitas

Activity State

Mengambarkan proses bisnis

Transition
Menunjukan aliran arah dari aktivitas

Proses Bisnis

Decision

Menggambarkan kodisi dari sebuah aktifitas
yang memiliki setidaknya dua jalur
bercabang dengan teks untuk
memungkinkan ~ pengguna  mengambil

pilihan.

14



Partitiond

Partition1

-
B

Use Case Diagram

Swimlane
Mengambarkan pembagian berdasarkan dan

fungsi tersendiri

Fork
Menunjukan Kegiatan yang dilakukan secara
paralel atau untuk menghubungkan dua

kegiatan paralel

Join
Join ini mempunyai 2 atau lebih transisi

masuk dan hanya 1 transisi keluar

Actor
Menggambarkan orang yang menyediakan

atau menerima informasi dari sistem

Use Case
Menggambarkan fungsionalitas dari sistem
sehingga penggunaan sistem dapat mengerti

kegunaan sistem yang akan di bangun

Assocation
Menggambarkan hubungan antara actor dan

use case

15



ERD (Entity Relation Diagram)

Sequence Diagram

Entitas

Dapat berupa rang, tempat, obejk atau
kejadian yang dianggap penting dan
memiliki kunci utama yang membedakan

seriap kemunculan entitas.

Relasi
Menggambarkan hubungan yang ada

diantara himpunan entitas

Garis Peenghubung

Antara entitas dan relasi

Actor
Menggambarkan orang yang berinteraksi

dengan sistem

Entity Class
Hubungan kegiatan yang dilakukan

16
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W

-Luup

Boundary Class
Menggambarkan sebuah penggambaran dari

form

Control Class
Menggambarkan penghubung antara

Boundary dengan tabel

Line Message

Menggambarkan pengiriman pesan

Recursive
Menyatakan suatu objek pengiriman pesan
untuk menjalankan operasi yang ada pada

objek lain

Activation
Mewakili sebuah eksekusi operasi dari objek

Lifeline
Garis titik-titik yang terhubung dengan
objek

Loop
Mengambarkan  suatu  kegiatan  yang
dilakukan secara berulang
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