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ABSTRAKSI

Bongda store adalah Toko smartphone elektronik yang beralamatkan di Jin.
Abdurahman sidik, samping gary SDN 51 Pangkalpinang. Bongda Store
didirikan pada bulan Agustus tahun 2019, Bongda store memiliki satu toko
fisik saja dan belum memiliki karyawan. Selain itu Dalam proses pembuatan
pemesanan masih dilakukan secara manual dimana pemesanan smartphone
dan pembayaran dilakukan secara langsung datang ketempat untuk
melakukan  pesanan di Bongda Store, admin mencatat pesanan dan
pembayaran di media Kkertas, karna itu dalam pencatatan pesanan
membutuhkan waktu sehingga kesalahan bisa saja terjadi dan sering
terjadinya dokumen rusak atau hilang, maka dari itu penulis akan
mengembangkan sistem ini menggunakan model FAST yang akan digunakan
untuk sistem menjadi berbasis wbsite, dikarnakan dalam pembutan sistem
berbasis website dilakukan secara singkat. Sehingg sistem yang saya bangun
segera dapat digunakan oleh pihak Bongda Store dalam pemesanan
smartphone agar dapat meningkatkan efektifitas dan keakuratan dalam
pengelolahan data sesuai dengan kebutuhan.

Kata kunci : Sistem Informasi, Bongda Store, FAST, Website, smartphone.



ABSTRACTION

Bongda store is an electronic smartphone store with a address at Jin.
Abdurahman prints, beside Gary SDN 51 Pangkalpinang. Bongda Store was
founded in August 2019, Bongda store has only one physical store and no
employees. Also in the process of making an order is still done manually where
smartphone orders and payments are made directly come to the place to place an
order at the Bongda Store, the admin records the order and payment in paper
media, because it takes time to record the order so mistakes can occur and often
the occurrence of documents damaged or lost, therefore the author will develop
this system using the FAST model that will be used for the system to be based on
WBsite, because the development of a website-based system is done briefly. So
that the system that | have built can immediately be used by the Bongda Store in
ordering a smartphone in order to increase the effectiveness and accuracy in
managing data according to needs.

Keywords : Information Systems, Bongda Store, FAST, Website, smartphone.
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Simbol Activity Diagram

R

MewSmwimlane |

DAFTAR SIMBOL

Start Point
Menggambarkan awal dari aktivitas.

End Point

Menggambarkan akhir dari aktivitas.

Activity

Menggambarkan suatu proses bisnis.

Fork
Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan
sebuah aktivitas dan diikuti oleh dua atau lebih

aktivitas yang harus dikerjakan.

Decision

Menggambarkan pilihan yang terjadi pada transisi.

State Transition
Menggambarkan aliran perpindahan kontrol antara

state.

Swimlane
Menggambarkan pemisahan atau pengelompokkan

aktivitas berdasarkan actor.
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Simbol Use Case Diagram

=

Actor
Sebuah peran yang bisa dimainkan oleh

pengguna dalam interaksinya dengan sistem.

Use case

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

dibangun.

Association
Menggambarkan hubungan antara actor dengan

use case.

Simbol ERD (Entity Relationship Diagram)

Entity

Menunjukkan  objek-objek ~ dasar  yang
terikat di dalam sistem. Objek tersebut dapat
berupa orang, benda, atau hal lainnya yang
keterangannya perlu disimpan di basis data.

Relationship

Adalah hubungan terjadi antara satu atau lebih
entity.

Garis

Menghubungkan entity dengan relationship
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Simbol Sequence Diagram

O

Message()

S

Loop

Actor
Menggambarkan orang yang sedang berinteraksi

dengan sistem.

Entity
Menggambarkan informasi yang harus disimpan oleh

sistem (struktur data dari sebuah 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

Digunakan untuk mengontrol kelas dari form layar
kelas control, mengkoordinasikan perilaku sistem dan
menggambarkan  dinamika dari  suatu  sistem,
menangani tugas utama dan mengontrol alur kerja

suatu kelas.

Object Message

Menggambarkan pengiriman pesan.

Message to Self
Sebuah objek yang mempunyai sebuah pesan kepada

dirinya sendiri.

Loop

Menggambarkan perulangan dalam sequence.
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Simbol Class Diagram

NewClass
&name
ghame2
¢named

%opname()
*opname2()
%opname3()

0.*
1.*
0.1

Class Name

Merupakan nama dari sebuah kelas.
Attribute

Data yang dimiliki suatu objek dalam
suatu kelas.

Method

Suatu proses yang dapat dilakukan oleh
sebuah kelas.

Association
Menggambarkan hubungan yang terjadi
antara kelas.

Multiplicity
Zero

One

Zero or More
One or More
Zero or One
N
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