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ABSTRACTION 

 

Warunk Basecamp is a business engaged in the sale of food and beverages. 

In doing this business, warunk basecamp experienced several obstacles, such as 

problems in sales, because it was still offline, meaning that buyers came directly to 

the shop, so it took a long time and was considered less effective. Because if you 

only rely on the sales system in this way, the company will not experience 

improvement and progress. Then also due to the covid-19 outbreak that occurred 

in Indonesia, there were restrictions on operating hours outside, thus requiring this 

shop to update the system so that it would not be empty of enthusiasts. To solve 

these problems, technology is needed in marketing and sales strategies by designing 

an E-commerce website. E-commerce can make it easier for customers to access 

transactions anywhere and anytime. Determination of system requirements is based 

on the implementation of E-commerce by increasing customer satisfaction and is 

carried out through a software development model, namely FAST, including system 

planning, system analysis, system design and system implementation. And the 

method of Object Oriented Analysis Design and based on the Unified Modeling 

Language. 
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ABSTRAKSI 

 

Warunk Basecamp adalah warung yang bergerak di penjualan makanan dan 

minuman. Dalam melakukan usaha ini, warunk basecamp mengalami beberapa 

kendala seperti, permasalahan dalam penjualannya, karena masih secara offline 

maksudnya pembeli datang langsung ke warung, sehingga membutuhkan waktu 

yang lama dan dinilai kurang efektif. Karena jika hanya mengandalkan sistem 

penjualan dengan cara tersebut maka perusahaan tidak akan mengalami 

peningkatan dan kemajuan. Kemudian juga disebabkan wabah covid-19 yang 

terjadi diindonesia membuat adanya pembatasan jam operasional diluar sehingga 

mengharuskan warung ini untuk melakukan pembaruan sistem agar tidak sepi 

peminat. Untuk menyelesaikan permasalahan tersebut, maka dibutuhkan teknologi 

dalam strategi pemasaran dan penjualan dengan merancang suatu website E-

commerce. E-commerce dapat mempermudah pelanggan dalam mengakses 

transaksi dimana saja dan kapan saja. Penentuan kebutuhan sistem ini berdasarkan 

implementasi E-commerce dengan meningkatkan kepuasan pelanggan dan 

dilakukan melalui model pengembangan perangkat lunak yaitu FAST, diantaranya 

perencanaan sistem, analisis sistem, desain sistem dan penerapan sistem. Serta 

metode Object Oriented Analysis Desaign dan berdasarkan Unified Modeling 

Language. 
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Simbol Use Case Diagram 

No Simbol Keterangan 

1  

 

 

Use case  

Gambaran fungsionalitas dari 

suatu sistem, sehingga 

pengguna sistem paham dan 

mengerti mengenai kegunaan 

sistem yang akan dibangun. 

2  

 

 

Actor 

Sebuah sebuah entitas manusia 

atau mesin yang berinteraksi 

dengan sistem untuk melakukan 

pekerjaan-pekerjaan tertentu. 

3  

 

 

Association  

Merupakan abtraksi berupa 

garis tanpa panah yang 

menghubung antara aktor dan 

use case atau use case dengan 

use case. 

4 

 

Include 

Menunjukkan bahwa suatu use 

case seluruhnya merupakan 



 

xv 

 

fungsionalitas dari use case 

lainnya. 

5 

 

Extend 

Menunjukkan suatu use case 

merupakan tambahan 

fungsional dari use case lainnya 

jika suatu kondisi terpenuhi. 

 

 

2. Simbol Activity Diagram 

No Simbol Keterangan 

1 

 

Initial Node 

Merupakan simbol untuk 

memulai Activity diagram. 

2 

 

Activity Final Node 

Merupakan simbol untuk 

mengakhiri Activity diagram 

3 

 

Swimline 

Menggambarkan pemisahan 

atau pengelompokan aktivitas 

berdasarkan actor. 

4 

 

Activity  

Activity juga merupakan proses 

komputasi atau perubahan 
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kondisi yang bisa berupa kata 

kerja atau ekspresi. 

5 

 

Transition 

Menggambarkan aliran 

perpindahan kontrol antara 

activity. 

6 

 

Decision  

Merupakan cara untuk 

menggabungkan ketika ada 

lebih dari 1 transisi yang masuk 

atau pilihan untuk mengambil 

keputusan. 

7 

 

Fork (Percabangan) 

Mempunyai 1 transisi masuk 

dan 2 atau lebih transisi keluar. 

 

8 

 

Join (Penggabungan) 

Mempunyai 2 atau lebih transisi 

masuk dan hanya 1 transisi 

keluar. 
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3. Entity Relationship Diagram (ERD)  

No Simbol Keterangan 

1 

 

Entitas (Entity) 

Entitas ialah suatu objek yang dapat 

dibedakan dengan objek lainnya. 

Entitas berfungsi untuk memberikan 

identitas pada entitas yang memiliki 

label dan nama. Entitas memiliki 

bentuk persegi panjang. 

. 

2 

 

Relasi/Hubungan Antar Entitas 

(relationship) 

Relasi ialah hubungan yang terjadi 

antara 1 entitas atau lebih yang tidak 

mempunyai fisik tetapi hanya sebagai 

konseptual. Dan berfungsi untuk 

mengetahui jenis hubungan yang ada 

antara 2 file. Relisi memiliki bentuk 

belah ketupat. 

 

3 

 

Atribut 

Atribut ialah karakteristik dari entitas 

atau relasi yang menyediakan 

penjelasan detil tentang entitas atau 

relasi tersebut. Dan berfungsi untuk 

memperjelas atribut yang dimiliki oleh 

sebuah entitas. Atribut memiliki bentuk 

lingkarang lebih tepatnya elips. 
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4 

 

Alur 

Alur memiliki fungsi untuk 

menghubungkan atribut dengan entitas 

dan entitas dengan relasi. Dan 

berbentuk garis. 

 


