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ABSTRACT 

 

The development of the internet is not only for means of information or 

entertainment, but is currently widely used for online transactions. This is very 

beneficial because online business can reach all regions in various worlds. The 

use of e-commerce is one of the requirements for a business or company to be 

able to compete globally. The wholesale shop is a shop that sells various types of 

clothing products, in Basment, Pangkalpinang. Using an e-commerce website as a 

medium of sales and promotion will expand the product marketing area and make 

it easier for buyers to choose and order these products so that they can increase 

the turnover of the store sales. In this study the authors used object-oriented 

methods, FAST system development models (framework for the Application of 

System Thinking) and UML tools. The results of this study are expected to reach 
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ABSTRAKSI 

 

Perkembangan internet tidak hanya untuk sarana informasi maupun entertainment 

namun saat ini banyak digunakan untuk transaksi secara online. Hal ini sangat 

menguntungkan karena bisnis melalui online bisa menjangkau seluruh wilayah di 

berbagai dunia. Penggunaan e-commerce merupakan salah satu kebutuhan bagi 

sebuah usaha atau perusaan agar dapat bersaing secara global. Toko the grosir 

merupakan toko yang menjual berbagai jenis produk pakaian, di Basment, 

pangkalpinang. Menggunakan website e-commerce sebagai salah satu media 

penjualan dan promosi maka akan memperluas daerah pemasaran produk dan 

memudahkan pembeli untuk memilih dan memesan produk tersebut sehingga 

dapat meningkatkan omzet penjualan took tersebut. Pada penelitian ini penulis 

menggunakan metode berorientasi objek, model pengembangan sistem FAST 

(framework for the Aplications of SystemThinking) dan tools UML. Hasil dari 

penelitian ini diharapkan dapat mencapai  
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1. Activity Diagram 

 

 

a. Start Point  

 Menggambarkan awal dari suatu aktivitas 

yang berjalan pada sistem. 

b. End Point  

 Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas 

yang berjalan pada sistem. 

c. Activity  

 

 

Menggambarkan aktivitas yang dilakukan 

pada sistem. 

 

d. Swimlane  

 

 

Menggambarkan pembagian atau 

pengelompokkan berdasarkan tugas dan 

fungsi tersendiri. 

 

e. Transition State  

 

               

Menggambarkan hubungan antara dua 

state, dua activity ataupun antara state dan 

activity. 

 

f. Transition to self  

                

Menggambarkan hubungan antara state 

atau activity yang kembali kepada state 

atau activity itu sendiri. 

 

 

 



 

xx 
 

g. Decision  

 

 

Menggambarkan kondisi dari sebuah 

aktivitas yang bernilai benar atau salah. 

h. State  

 
 

Menggambarkan kondisi, situasi ataupun 

tempat untuk beberapa aktivitas. 

i. Fork  

        

       

Menggambarkan aktivitas yang dimulai 

dengan sebuah aktivitas dan diikuti oleh 

dua atau lebih aktivitas yang harus 

dikerjakan. 

 

j. Join  

       

      

Menggambarkan aktivitas yang dimulai 

dengan dua atau lebih aktivitas yang sudah 

dilakukan dan menghasilkan sebuah 

aktivitas. 

 

k. Black Hole Activities   

 Menggambarkan ada masukan tapi tidak 

ada  keluaran. 

 

l. Miracle Activities   

 Menggambarkan tidak ada masukan tapi 

ada keluaran. 
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2.  Usecase Diagram  

 

a. Actor  

          

               
 

Menggambarkan orang atau sistem yang 

menyediakan atau menerima informasi 

dari sistem atau menggambarkan 

pengguna software aplikasi (user). 

b. Use case  

      

            

Menggambarkan fungsionalitas dari suatu 

sistem, sehingga pengguna sistem paham 

dan mengerti mengenai kegunaan sistem 

yang akan dibangun. 

 

c. Association  

  

Menggambarkan hubungan antara actor 

dengan use case. 

  

 

 

3. Sequence Diagram  

 

a. Actor  

 

 

 

 

 

Menggambarkan orang yang sedang 

berinteraksi dengan sistem 

 

b. Entity   

 

             

Menggambarkan informasi yang harus 

disimpan oleh sistem (struktur data dari 

sebuah sistem). 

 

c. Boundary  

   

       

 

Menggambarkan interaksi antara satu atau 

lebih actor dengan sistem. 

 

 

 

 : Bagian Penjualan
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d. Control  

           

                 

Menggambarkan “perilaku mengatur”, 

mengkoordinasikan perilaku sistem dan 

dinamika dari suatu sistem, menangani 

tugas utama dan mengontrol alur kerja 

suatu sistem. 

e. Object Messagee  

            

              

Menggambarkan pesan/hubungan antar 

objek, yang menunjukan urutan kejadian 

yang terjadi. 

 

f. Message to self  

  

              

Menggambarkan pesan/hubungan objek 

itu sendiri, yang menunjukan urutan 

kejadian yang terjadi. 

 

g. Return Message  

  

              

Menggambarkan pesan/hubungan antar 

objek, yang menunjukan urutan kejadian 

yang terjadi. 

 

h. Object  

  

                      
 

Menggambarkan abstraksi dari sebuah 

entitas nyata atau tidak nyata yang 

informasinya harus disimpan. 

i. Message  

 

                Message() 

 

Menggambarkan pengiriman pesan. 
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j. Loop  

 

 

 

Menggambarkan perulangan dalam 

sequence. 

 

 

5.  Entity Relationship Diagram ( 

ERD ) 

 

 

a. Entitas  

 

 

 

 

Merupakan objek-objek dasar yang terikat 

 didalam sistem. Objek tersebut dapat 

berupa orang, benda, atau  hal lainnya 

yang keterangannya perlu disimpan di 

basis data. 

 

b. Relationship  

 

 

 

 

 

Merupakan kejadian yang 

menggambarkan hubungan antara  dua 

atau lebih entitas. 

c. Garis  

  

 

Menghubungkan entitas dengan 

relationship 

 

6. Simbol Class Diagram 

a. Class 

 

Penggambaran dari class name, atribute, 

atau property atau data dan method atau 

function atau behavior 

b.  Asociation Menggambarkan hubungan antar objek 

yang saling membutuhkan. Hubungan ini 

bisa satu arah atau lebih satu arah 

c.  Agregation Bentuk khusus dari asosiasi yang 

menggambarkan seluruh bagian suatu obyek 

Loop 
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merupakan bagian dari objek lain. 

d. Multiplicity 

 

Menggambarkan batasan terendah dan 

tertinggi untuk objek-objek yang 

berpatisiasi 

 

 


