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ABSTRACT 

This research discusses a line of business, namely CV Sukses Bersama Sentosa 

which is engaged in the sale of various brands of paint and equipment. The sales 

process at CV Sukses Bersama Sentosa begins with the customer coming to order 

the product and then the admin will process the order. While the online sales 

process at CV Sukses Bersama Sentosa is still via WhatsApp Messenger and via 

telephone because there is no web-based online sales system. Therefore, to make it 

easier for customers to shop anywhere and anytime, and to make it easier for 

admins to process sales data to make it more efficient, this web-based online system 

is needed using the FAST (Framework For The Application Of Systems Thinking) 

method at CV Sukses Bersama Sentosa. This study aims to design the web as a 

means of shopping to make it faster, easier and save time and money. In designing 

this system, the analysis and system design techniques used are object-oriented 

methods, as well as tools for developing this information system later using the 

Unified Modeling Language (UML) and Entity Relationship Diagram (ERD). With 

the help of an online sales information system at CV Sukses Bersama, it is hoped 

that customers will be more flexible in shopping for paint needs without having to 

come to the place in person and can support the progress of the company's 

productivity. The results of this study are the creation of a web-based online sales 

system that makes it easy to make sales reports, the availability of product price 

information, and the status of product delivery when the product has been sent to 

the customer. 

 

Keywords: E-commerce, FAST Model, ERD, CV Sukses Bersama Sentosa. 
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ABSTRAKSI 

Penelitian ini membahas tentang sebuah bidang usaha yaitu CV Sukses Bersama 

Sentosa yang bergerak dibidang penjualan berbagai macam merek cat dan 

perlengkapannya. Proses penjualan di CV Sukses Bersama Sentosa diawali dengan 

pelanggan yang datang memesan produk lalu oleh admin akan memproses pesanan. 

Sedangkan proses penjualan online di CV Sukses Bersama Sentosa masih melalui 

WhatsApp Messenger dan via telepon karena belum adanya sistem penjualan online 

berbasis web. Oleh karena itu, untuk memudahkan pelanggan berbelanja dimana 

pun dan kapan pun, serta memudahkan admin mengolah data penjualan agar lebih 

efisien, maka dibutuhkan sistem online berbasis web ini dengan metode FAST 

(Framework For The Application Of Systems Thinking) di CV Sukses Bersama 

Sentosa. Penelitian ini bertujuan untuk merancang web sebagai sarana dalam 

berbelanja agar lebih cepat, mudah dan menghemat waktu dan biaya. Dalam 

perancangan sistem ini teknik analisis dan perancangan sistem yang digunakan 

ialah metode berorientasi objek, serta alat bantu untuk mengembangkan sistem 

informasi ini nantinya menggunakan Unified Modeling Language (UML) dan 

Entity Relationship Diagram (ERD). Dengan bantuan sistem informasi penjualan 

online di CV Sukses Bersama ini diharapkan agar pelanggan dapat lebih leluasa 

dalam berbelanja kebutuhan cat tanpa harus datang ke tempat langsung serta bisa 

mendukung kemajuan produktivitas perusahaan. Hasil dari penelitian ini adalah 

terciptanya sistem penjualan online berbasis web yang memudahkan pembuatan 

laporan penjualan, tersedianya informasi harga produk, dan adanya status 

pengiriman produk jika produk sudah dikirimkan ke pelanggan. 

 

Kata Kunci : E-commerce, Model FAST, ERD, CV Sukses Bersama Sentosa 
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1. Simbol Activity Diagram 
 

 

 

 

Start Point 

Menggambarkan awal aktivitas. 

End Point 

Menggambarkan akhir aktivitas. 

Activity 

Menggambarkan suatu proses bisnis. 

 

Fork 

Menggambarkan aktivitas yang dimulai 

dengan sebuah aktivitas dan diikuti oleh 

dua atau lebih aktivitas yang harus 

dikerjakan. 

 
Decision 

 
Menggambarkan keputusan atau pilihan. 

 
State Transition 

Menggambarkan aliran perpindahan 

kontrol antara state. 
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Swimlane 

Menggambarkan pemisahan aktivitas 

berdasarkan actor. 

 

2. Simbol Use Case Diagram 
 

 

 
 

 

 

Actor 

Menggambarkan orang atau sistem yang 

menyediakan atau menerima informasi 

dari sistem. 

 

 

 

UseCase0 

 

Use case 

Menggambarkan fungsionalitas dari suatu 

sistem, sehingga pengguna sistem paham 

dan mengerti mengenai kegunaan sistem 

yang akan dibangun. 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

<<Include>> 

 

Association 

Menggambarkan hubungan antara actor 

dengan use case. 

 
 

Include 

Menggambarkan suatu use case termasuk 

didalam use case lain (diharuskan). 
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3. Simbol Package Diagram 
 

 

 

 
Package 

Package merupakan sebuah bungkusan 

dari satu atau lebih kelas atau elemen 

diagram UML lainnya. 

4. Simbol Class Diagram 

 

 

 

 

 

 

 
nama_name 

 

+attribute 

 
+metthod() 

 

Class Name 

Penggambaran Class name, atribut, atau 

property atau data. 

 

 

 
Attribute 

Adalah data yang dimiliki suatu dalam 

suatu kelas. 

Metthod/Operasi 

Sesuatu yang dapat dilakukan oleh sebuah 

kelas. 

Association (Asosiasi) 

Relasi antar kelas dengan makna umum, 

asosiasi biasanya juga disertai dengan 

multiplicity. 
 

 

 

 

5. Simbol ERD (Entity Relationship Diagram) 

 

 

Entity 

Menunjukkan objek dasar yang terikat 

didalam sistem. Objek tersebut dapat 

berupa orang, benda, atau hal lainnya yang 
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keterangannya perlu disimpan di basis 

data. 

 

Relationship 

Adalah hubungan terjadi antara satu atau 

lebih entity. 

 

Garis 

Menghubungkan entity dengan 

relationship. 
 

 

6. Simbol Sequence Diagram 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Actor (aktor) 

Menggambarkan orang, system, atau 

external entitas. 

 
 

Entity 

Entitas yang mempunyai atribut memiliki 

data yang bisa direkam. 

 
Boundary 

Adalah untuk menghubungkan user 

dengan sistem. 

 
 

Control 

Untuk mengontrol aktifitas-aktifitas yang 

dilakukan olah sebuah kegiatan. 
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Lifeline (Garis Hidup) 

Menyatakan kehidupan suatu objek. 

 
 

Obyek (Objek) 

Menyatakan suatu objek yang beriteraksi 

pesan. 

 
Waktu Aktif 

Menyatakan objek dalam keadaan aktif 

dan berinteraksi. 

 
 

 

 
<<create>> 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

1 : nama_metode() 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1 : masukan 

 
 

Pesan tipe create 

Menyatakan suatu objek membuat objek 

lain, arah panah mengarah pada objek yang 

dibuat. 

 
Pesan tipe call 

Menyatakan suatu objek memanggil 

operasi/ metode yang ada pada objek 

lainatau dirinya sendiri, arah panah 

mengarah pada objek yang memiliki 

operasi/ metode, karena ini memanggil 

operasi/ metode maka 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 lain, arah panah mengarah pada 

objek yang dikirim. 

nama objek : 

nama kelas 
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