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ABSTRACT 

  

The development of business in Indonesia, especially in Bangka Belitung is 

currently not far from technology role. In the current era, the need for information 

is very large, especially in the business world, so that producers and customers 

rely heavily on information that is a very important resource in the company. The 

role of this technology is also needed in an ice Cream factory (Factory 

Management). Many factory owners use the Internet as one of the existing 

promotional media to market their products, as a result of the growing number of 

users of smartphonedevices. One of these aspects is business, where a good 

business must meet Some aspects, such as Economics, law, moral, religion, 

Cheframonantoniol and the environment. Aice ice Cream Factory is a factory 

engaged in sales. One solution to overcome this is by creating a website -based 

product ordering application . This app is expected to make it easier for 

customers to choose what they want to do, and booking through the Web today is 

much in demand. This Research uses The Fast method. PEnelitian generates a 

Web-based product ordering application to facilitate current customers. But the 

information that can be about the data processing of goods that are still done 

manually from the sale transactions of goods that still use the receipt and the 

entire report of the opening system is still less structured. The end result of this 

research is a Web-based sales system that can facilitate the customer in the 

purchase that can be accessed online and hopefully can be useful for customers 

and management of Ice Cream factory Aice Pangkalpinang. 

  

Keywords: Information system, E-Commerce, service, factory management, Ice 

Cream Aice. 
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ABSTRAK 

 

Perkembangan bisnis yang terjadi di Indonesia khususnya di Bangka Belitung saat 

ini tidak jauh dari peran teknologi. Pada era saat ini, kebutuhan terhadap informasi 

sangat besar, terutama dalam dunia bisnis, sehingga produsen maupun customer 

sangat bergantung pada informasi yang merupakan sumber daya yang sangat 

penting dalam perusahaan. Peran teknologi ini juga dibutuhkan di sebuah Pabrik 

Es Cream (factory management). Banyak pemilik pabrik menggunakan internet 

sebagai salah satu dari media promosi yang ada untuk memasarkan produknya, 

sebagai akibat dari meningkatnya jumlah pengguna perangkat smartphone. Salah 

satu dari aspek ini adalah bisnis, dimana bisnis yang baik harus memenuhi 

beberapa aspek, antara lain ekonomi, hukum, moral, agama, sosial dan 

lingkungan. Pabrik Es Cream Aice merupakan Pabrik yang bergerak dibidang 

penjualan. Salah satu solusi untuk mengatasi hal ini adalah dengan membuat 

aplikasi pemesanan produk berbasis website. Aplikasi ini diharapkan dapat 

memudahkan para pelanggan dalam memilih apa yang ingin dicarinya, dan 

pemesanan melalui Web saat ini banyak diminati. Penelitian ini mengunakan 

metode Fast. Penelitian ini menghasilkan aplikasi pemesanan produk berbasis 

web guna memudahkan pelanggan saat ini. Namun informasi yang di dapat 

tentang pengolahan data barang yang masih dilakukan secara manual mulai dari 

transaksi penjualan barang yang masih menggunakan kwitansi  tulis dan seluruh 

laporan kegiatan sistem pembukaannya masih kurang terstruktur. Hasil akhir 

penelitian ini adalah berupa sistem penjualan berbasis web yang dapat 

memudahkan customer dalam pembelian yang dapat diakses secara online dan 

diharapkan dapat bermanfaat bagi customer maupun pihak manajemen Pabrik Es 

Cream Aice Pangkalpinang. 

 

Kata Kunci:Sistem Informasi, E-Commerce, pelayanan, factory management, Es 

Cream Aice. 
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Simbol Activity Diagram 

Start Point 

Menggambarkan awal aktifitas. 

 

End Point 

Menggambarkan akhir dari aktifitas. 

 

Activity 

Menggambarkan proses bisnis. 

 

Decision 

Menggambarkan keputusan/pilihan. 

 

State Transition 

Menggambarkan aliran perpindahan kontrol 

antara state. 

 

Swimlane 

Menggambarkan pemisahan aktifitas. 

 

 

 

Simbol Package Diagram 

Package 

Pengelompokkan dan pengorganisasian kelas-

kelas dan interface yang sekelompok menjadi 

suatu unit tunggal dalam library. 

 

Partition1 

Package0 
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Import 

Suatu dependency yang mengindikasikan isi 

tujuan paket secara umum yang ditambahkan 

kedalam sumber paket. 

 

Access 

Suatu dependency yang mengindikasikan isi 

tujuan paket secara umum yang bisa 

digunakan pada nama sumber paket. 

 

Simbol Use Case Diagram 

Actor 

Menggambarkan orang atau sistem yang 

menyediakan atau menerima informasi dari 

sistem atau menggambarkan pengguna 

software aplikasi (user). 

 

Use Case 

Menggambarkan fungsionalitas dari suatu 

sistem, sehingga pengguna sistem paham & 

mengerti megenai kegunaan sistem yang akan 

dibangun. 

 

 

 

Association 

Menggambarkan hubungan antara actor 

dengan usecase. 

 

 

 

<<import>> 

Access 

UseCase0 
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Simbol ERD (Entity Relationalship Diagram) 

Entity 

Menunjukkan obyek-obyek dasar yang terkait 

dalam sistem. 

 

Relationalship 

Adalah hubungan yang terjadi antara satu atau 

lebih entity. 

 

Atribut/Property 

Merupakan keterangan yang terkait pada 

sebuah entitas. 

 

Simbol Class Diagram 

Class 

Kelas pasa struktur sistem. 

 

Interface 

Sama dengan konsep interface dalam 

pemograman berorientasi objek. 

 

Association 

Relasi antar kelas dengan makna umum, 

asosiasi biasanya disertai juga dengan 

multiplicy. 

 

 

Association Dependency 

Relasi antar kelas dengan makna 

kebergantungan antar kelas. 
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Generalization 

Relasi antar kelas dengan makna generalisasi-

spesialisasi. 

 

Simbol Deployment Diagram 

Node 

Digunakan untuk menggambarkan 

infrastrukturapasaja yang terdapat pada 

sistem. 

Component 

Digunakan untuk menggambarkan elemen-

elemen apa saja yangterdapat pada suatu 

node. 

 

Note 

Digunakan untuk memberikan keterangan 

atau komentar tambahan dari suatu elemen 

sehingga bisa langsung terlampir dalam 

model. 

 

Association 

Digambarkan sebuah garis yang 

menghubungkan dua node yang 

mengindikasikan jalur komunikasi antara 

komponen-komponen hardware. 

 

Generalization 

Menunjukan hubungan antara elemen yang 

lebih umum ke elemen yang lebihspesifik. 
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Association Dependency 

Merupakan relasi yang menunjukan bahwa 

perubahan pada salah satu elemen memberi 

pengaruh pada elemen lain 

 

Simbol Sequence Diagram 

Aktor 

Menggambarkan orang yang berinteraksi 

dengansistem. 

 

Entity Class 

Menggambarkan hubungan kegiatan yang 

akan dilakukan. 

 

Boundary Class 

Menggambarkan sebuah penggambaran 

dariform. 

 

Control Class 

Menggambarkan penghubung antara boundary 

dengan tabel. 

 

Lifeline 

Menggambarkan tempat mulai dan 

berakhirnya sebuah pesan. 

 

Line Message 

Menggambarkan pengiriman pesan. 
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Return 

Pesan yang dikirim untuk balikan objek 

tertentu. 

 


