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ABSTRAK

E-Commerce merupakan salah satu konsep yang cukup berkembang dalam bidang teknologi
informasi. Konsep e-commerce memberikan banyak kemudahan dan kelebihan jika dibandingkan
dengan konsep belanja yang konvesional, diantaranya semua informasi yang diinginkan konsumen
dapat di akses lebih detail, cepat tanpa di batasi tempat dan waktu, dan proses transaksi bisa
dilakukan menjadi lebih mudah. Penggunaan e-commerce bisa lebih cepat tersampaikan ke
konsumen dan jangkauan pemasaran yang lebih luas, sehingga diharapkan bisa meningkatkan
penjualan. Metode pengembangan dalam membangun aplikasi E-Commerce ini didasarkan pada
teori model waterfall. Waterfall adalah suatu metodelogi pengembangan perangkat lunak yang
mengusulkan pendekatan kepada perangkat lunak sistematik pada tingkat kemajuan sistem pada
seluruh analisis, design, kode, pengujian dan pemeliharaan. Tujuan penulisan penelitian adalah
menghasilkan aplikasi berbasis web penjualan sembako pada Gudang Sembako Dadang. Dengan
penerapan sistem ini akan sangat mempermudah dan lebih menguntungkan banyak pihak, baik

pihak konsumen, maupun penjual.

Kata Kunci : E-commerce, Waterfall, Produk, Konsumen
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Simbol Activity Diagram

DAFTAR SIMBOL

Gambar

Keterangan

Start Point adalah simbol yang

menyatakan awal dari aktivitas

®

End Point adalah simbol yang
menyatakan akhir dari aktifitas

D

Activity adalah simbol yang
menggambarkan aktifitas yang

dilakukan pada sistem

Decision adalah simbol yang
menggambarkan kondisi dari sebuah

aktifitas yang bernilai benar/salah

NewSwimiane

Swimlane menggambarkan

pembagian pengelompokan

berdasarkan tugas dan fungsi

tersendiri

Transition State menggambarkan

= hubungan antara dua state, dua

activity ataupun antara sfafe dan

activity




Simbol Sequence Diagram

-

Gambar Keterangan

Actor menggambarkan seseorang
atau sesuatu(seperti perangkat,
sistem lain) yang berinterakasi

dengan system

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

Object Message menggambarkan
pesan/hubungan antar obyek, yang
menunjukkan urutan kejadian yang

terjadi

—Y

Message to Self menggambarkan

pesan/hubungan obyek itu sendiri

i yang menunjukkan urutan kejadian
H yang terjadi

Object menggambarkan abstraksi
dari sebuah entitas nyata/tidak nyata
yang informasinya harus disimpan

Control mengatur aliran dari
informasi untuk sebuah scenario




Simbol Entity Relationship Diagram (ERD)

Gambar

Keterangan

Entitas merupakan obyek-obyek
dasar yang terikat didalam sistem.
Obyek tersebut dapat berupa
orang,benda, atau hal lainnya yang
keterangan perlu disimpan di basis
data

Relationship merupakan kejadian
yang menggambarkan hubungan

antara dua atau lebih entitas

Garis yang menghubungkan entitas

dengan relationship
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