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ABSTRACT

Internet technology has proven to be one of the effective and efficient information
media in the dissemination of information that can be accessed by anyone, anytime
and anywhere. Internet technology has a huge effect on commerce or business. Only
from home or office space, prospective buyers can view products on a computer
screen, access information, order and pay with available options, Zerro Art is a
growing distro and is engaged in selling fashion including couples, t-shirts, shirts
and jacket. From the interviews conducted by the author with the owner of Zerro Art
on how to promote and sell products, it turns out that they are still selling directly to
consumers, so consumers who are out of town or far from the location where the sale
will find it difficult to order or just know the details of the product on sale. E-
commerce is a business activity that involves consumers, manufacturers, service
providers, and intermediary traders by using computer networks, namely the internet.
E-commerce is a dynamic set of technologies, applications and business processes
that connect companies, consumers and communities through electronic transactions
and the electronic, trade in goods, services and information. In this study the authors
used the FAST (Framework for the Application of Systems Thinking) model. As well
as the development methods used in designing websites with this object-oriented
approach based on Unified Modeling Language. So this website can provide accurate
information about sales data accurately.

Keywords: Web, fashion, FAST, Unified Modeling Language (UML), Zerro art.



ABSTRAKSI

Teknologi internet sudah terbukti merupakan salah satu media informasi yang
efektif dan efisien dalam penyebaran informasi yang dapat diakses oleh siapa saja,
kapan saja dan dimana saja. Teknologi internet mempunyai efek yang sangat besar
pada perdagangan atau bisnis. Hanya dari rumah atau ruang kantor, calon pembeli
dapat melihat produk — produk pada layar computer, mengakses informasinya,
memesan dan membayar dengan pilihan yang tersedia, Zerro Art merupakan sebuah
distro yang sedang berkembang dan bergerak dalam bidang penjualan fashion
meliputi couple, kaos, kemeja dan jaket. Dari hasil wawancara yang penulis lakukan
dengan pemilik Zerro Art mengenai cara promosi dan penjualan produk, ternyata
masih melakukan penjualan lansung kepada konsumen, sehingga konsumen yang
berada diluar kota atau jauh dari lokasi tempat penjualan akan merasa kesulitan untuk
memesan atau hanya sekedar mengetahui detail dari produk yang dijual. Web adalah
kegiatan bisnis yang menyangkut konsumen, manufaktur, service providers, dan
pedagang perantara dengan menggunakan jaringan-jaringan komputer yaitu internet.
E-commerce suatu set dinamis teknologi, aplikasi dan proses bisnis yang
menghubungkan perusahaan, konsumen, dan komunitas melalui transaksi elektronik
dan perdagangan barang, pelayanan, dan informasi yang dilakukan secara elektronik.
Dalam penelitian inipenulis menggunakan model FAST (Framework for the
Application of Systems Thinking). Serta metode pengembangannya yang digunakan
dalam merancang website dengan pendekatan berorientasi objek ini berdasarkan
Unified Modelling Languange. Sehingga dengan ada web ini dapat memberikan
informasi yang akurat tentang data penjualan dengan akurat.

Kata Kunci : Web, fashion, FAST, Unified Modelling Languange (UML), Zerro art.
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DAFTAR SIMBOL

Simbol Activity Diagram
Start Point

Menggambarkan awal aktifitas.

End Point

© Menggambarkan akhir dari aktifitas.

Activity

I Menggambarkan proses bisnis.

Decision

Menggambarkan keputusan/pilihan.

State Transition
Menggambarkan aliran perpindahan

kontrol antara state.

Partitiond Swimlane

Menggambarkan pemisahan aktifitas.
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Simbol Package Diagram

[ 1

package0

Access

Simbol Use Case Diagram

Package

Pengelompokkan dan pengorganisasian
kelas-kelas  dan interface  yang
sekelompok menjadi suatu unit tunggal
dalam library.

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 Yyang bisa digunakan

pada nama sumber paket.

Actor

Menggambarkan orang atau sistem
yang menyediakan atau menerima
informasi dari sistem atau
menggambarkan pengguna software

aplikasi (user).
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Use Case

Menggambarkan fungsionalitas dari
suatu sistem, sehingga pengguna
sistem paham & mengerti mengenai

kegunaan sistem yang akan dibangun.

Association
Menggambarkan hubungan antara

actor dengan usecase.

Simbol ERD (Entity Relationship Diagram)

Simbol Class Diagram

Class0

- attributed :int

+ operationd () : void

Entity
Menunjukkan obyek-obyek dasar yang
terkait dalam sistem.

Relationship
Adalah hubungan yang terjadi antara

satu atau lebih entity.

Atrribut/Property
Merupakan keterangan yang terkait

pada sebuah entitas.

Class
Kelas pada struktur sistem.
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Interface0

llll} w

.ti.'x

Simbol Deployment Diagram

‘

Componentd 3]

]

Interface
Sama dengan konsep interface dalam

pemograman berorientasi objek.

Association
Relasi antar kelas dengan makna
umum, asosiasi biasanya disertai juga

disertai dengan multiplicy.

Association Dependency
Relasi antar kelas dengan makna

kebergantungan antar kelas.

Generalization
Relasi antar kelas dengan makna

generalisasi-spesialisasi.

Node

Digunakan untuk menggambarkan
infrastruktur apa saja yang terdapat
pada sistem.

Component

Digunakan untuk menggambarkan
elemen-elemen apa saja yang terdapat
pada suatu node.

Note

Digunakan untuk memberikan
keterangan atau komentar tambahan
dari suatu elemen sehingga bisa
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Simbol Sequence Diagram

: An:ltclrtl

: Entity0

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
lebih spesifik.

Association Dependency

Merupakan relasi yang menunjukan
bahwa perubahan pada salah satu
elemen memberi pengaruh pada

elemen lain.

Aktor
Menggambarkan orang yang

berinteraksi dengan sistem

Entity class
Menggambarkan hubungan kegiatan

yang akan dilakukan .
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: E:::uurlmal'g.fcl

- Control

I

1. Messagel] .
-

15.1.1: Return()

A

Boundary class

Menggambarkan sebuah
penggambaran dari form.

Control class

Menggambarkan penghubung antara

boundary dengan tabel.

Lifeline
Menggambarkan tempat mulai dan

berakhirnya sebuah pesan.

Line message

Menggambarkan pengiriman pesan

Return
Pesan yang dikirim untuk balikan

objek tertentu.

XiX
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