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ABSTRACT 
 

Butik ndahshops is a boutique that sells clothes located in Kampung Melayu, Bukit 

Merapin District, Pangkalpinang City, offers a quality product with the best quality. 

Currently in product sales, the target market share tends to be in young people and 

a small percentage of adults. The sales mechanism used at Ndahshops Boutique 

today still uses the traditional way, that is, buyers immediately come to see and buy 

products. With the proposal of the E-Commerce information system at Ndahshops 

Boutique, it can serve online buyers as well as a wide range of buyers. In designing 

the E-Commerce information system at Ndahshops Boutique, it uses an object- 

oriented and structured method as well as an SDLC (System Development Life 

Cycle) system development model with a Waterfall model and is designed using 

UML (Unified Modelling Language) tools. From the analysis of the problem and 

how to find a solution for the development of the Ndahshop Boutique, the results 

can be obtained, namely the design of an e-commerce system for selling clothes 

online. 

Keywords : E-Commerce, SDLC (System Development Life Cycle), Waterfall, UML 

(Unified Modelling Language), Butik Ndahshops. 
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ABSTRAK 

 
 

Butik Ndahshops adalah sebuah butik yang menjual pakaian yang beralamat di 

Kampung Melayu Kecamatan Bukit Merapin Kota Pangkalpinang ini menawarkan 

suatu produk yang bermutu dengan kualitas terbaik. Saat ini dalam penjualan 

produk, sasaran pangsa pasar cenderung pada anak muda dan sebagian kecil orang 

dewasa. Mekanisme penjualan yang di pakai di Butik Ndahshops saat ini masih 

menggunakan cara tradisional, yaitu pembeli langsung datang untuk melihat dan 

membeli produk. Dengan diusulkannya sistem informasi E-Commerce pada Butik 

Ndahshops dapat melayani pembeli secara online serta jangkauan pembeli yang 

luas. Dalam perancangan sistem informasi E-Commerce pada Butik Ndahshops ini 

menggunakan Metode berorientasi objek dan terstruktur serta model pengembangan 

sistem SDLC (System Development Life Cycle) dengan model Waterfall dan 

dirancang menggunakan tools UML (Unified Modelling Language). Dari analisis 

masalah serta bagaimana mencari solusi untuk perkembangan Butik Ndahshop 

maka di dapat hasil yaitu rancang bangun sistem e-commerce penjualan pakaian 

secara online. 

 
KATA KUNCI : E-Commerce, SDLC (System Development Life Cycle), Waterfall, 

UML (Unified Modelling Language), Butik Ndahshops. 
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Simbol Entity Relationship Diagram (ERD) 
 

Simbol Nama Simbol Keterangan 

 

Entity 

 

 

Entity 

Suatu entity 

digambarkan sebagai 

sebuah persegi panjang 

yang   memiliki   nama 

entity tersebut. 

  

 
Associative 

Entity 

 
Associative Entity 

Entity yang digunakan 

pada many-to-many 

relationship 
 

 

 

 
garis 

Menghubungkan antara 

entitas dengan relasi 

 

Simbol Use Case Diagram 
 

Simbol Nama Keterangan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Use Case 

Fungsionalitas yang disediakan 

sistem sebagai unit-unit yang 

saling berkaitan bertukar pesar 

antar unit atau actor. Biasanya 

dinyatakan dengan 

menggunakan kata kerja di 

awal frase nama use case 

 
 

 

 

 

Actor 

Orang, proses, atau sistem lain 

yang berinteraksi dengan 

sistem informasi yang akan 

dibuat diluar sistem informasi 

itu    sendiri,    jadi    walaupun 
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  simbol dari actor adalah 

gambar orang, tapi actor belum 

tentu merupakan orang. 

Biasanya dinyatakan 

menggunakan kata benda di 

awal frase nama aktor 

 

 
 

 Komunikasi antar actor dan use 

Asosiasi / case yang berpartisipasi pada 

association use case atau use case memiliki 

 interaksi dengan aktor 

 
 

Simbol Activity Diagram 
 

Simbol Nama Keterangan 

 

 

 

 

 
Status Awal 

Status awal aktivitas 

sistem, sebuah diagram 

aktivitas memiliki 

sebuah status awal 

 

 
 

 

 

 

Aktivitas 

Aktivitas yang 

dilakukan sistem, 

aktivitas biasanya 

diawali dengan kata 

kerja 

 

 

 
Percabangan / decision 

Asosiasi percabangan 

dimana jika ada pilihan 

aktivitas lebih dari satu 

 

 

 
 

 

 
Penggabungan / join 

Asosiasi penggabungan 

dimana lebih dari satu 

aktivitas digabungkan 

menjadi satu 

 
Status Akhir 

Status akhir yang 
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  dilakukan sistem, 

sebuah diagram 

aktivitas memiliki 

sebuah status akhir 

 

 

 

 

Swimlane 

Memisahkan organisasi 

bisnis yang 

bertanggung jawab 

terhadap aktivitas yang 

terjadi 

 
 

Simbol Sequence Diagram 
 

Simbol Nama Keterangan 

 

 
 

 

 Orang, proses, atau sistem lain 

yang berinteraksi dengan 

sistem informasi yang akan 

dibuat diluar sistem informasi 

yang akan dibuat itu sendiri, 

jadi walaupun simbol dari actor 

adalah gambar orang, akan 

tetapi actor belum tentu 

merupakan orang. Biasanya 

dinyatakan menggunakan kata 

benda diawal frase nama actor. 

Atau Aktor 

 

 

 

Tanpa Waktu Aktif  

 

 
Garis hidup / 

lifeline 

Menyatakan kehidupan suatu 

objek. 

 

 
Objek 

Menyatakan objek 

berinteraksi pesan. 

yang 
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Waktu Aktif 

Menyatakan objek dalam 

keadaan aktif dan berinteraksi, 

semua yang terhubunga waktu 

aktif ini adalah sebuah tahapan 

yang dilakukan didalamnya, 

misalnya 

 

Maka cekStatusLogin() dan 

Open() dilakukan dalam 

metode Login(). Aktor tidak 

memiliki waktu aktif. 

 

 
 

 

 
Pesan tipe 

create 

Menyatakan suatu objek dalam 

membuat objek lain, arah 

panah mengarah pada objek 

yang dibuat 

 
 

 

 

 

Pesan tipe 

destroy 

Menyatakan suatu objek 

mengakhiri hidup objek yang 

lain, arah panah mengarah pada 

objek yang diakhiri, sebaiknya 

jika ada create maka ada 

destroy 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Pesan tipe call 

Menyatakan suatu objek dalam 

memanggil operasi atau metode 

yang ada pada objek lain atau 

dirinya sendiri, 

 

Arah panah   mengarah   pada 
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  objek yang memiliki operasi 

atau metode. Karena ini 

memanggil operasi atau metode 

yang dipanggil harus ada pada 

diagram kelas sesuai dengan 

kelas objek yang berinteraksi 

 

 

 

 

 

 

 

 
Pesan tipe send 

Menyatakan bahwa suatu objek 

mengirimkan 

data/masukan/informasi   ke 

objek lainnya, arah panah 

mengarah pada objek  yang 

dikirimi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Pesan tipe 

return 

Menyatakan bahwa suatu objek 

yang telah menjalankan suatu 

operasi atau metode 

menghasilkan suatu kembalian 

ke objek tertentu, arah panah 

mengarah pada objek yang 

menerima kembalian 

 


