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ABSTRACTION 

Sultan Karpet Pangkal Pinang is a type of medium-sized entrepreneur engaged in 

furniture, especially carpets. But Sultan Karpet is still running with a manual 

system and has not been computerized by relying only on direct and online sales. 

But it does not have its own website and payment methods that have not been 

systematic, recording data is still manually so the risk of losing data is huge. With 

the implementation of e-commerce is expected to facilitate consumers who want to 

shop at Sultan Karpet Pangkalpinang without having to come directly to the store 

and can save time as well as more efficiently. And also the risk of losing data is 

smaller than manually, because the data is already stored in a computerized 

system. Therefore the writer will build a computerized system. In this study the 

authors use the FAST (Framework for Application System Thinking) model 

because this model is used to describe a problem. To help design e-commerce 

web, the writer uses the programming language Codeigniter, Bootstrap, PHP and 

database. And the authors use the UML (Unifield Modeling Language) tools as a 

software development tool to analyze the system that the writer is going to design. 

 

Keywords: Sultan Karpet Pangkalpinang, E-commerce, FAST (Framework for 

Application System Thinking), UML (Unifield Modelling Language) 
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ABSTRAKSI 

Sultan Karpet Pangkalpinang merupakan jenis wirausaha menengah yang 

bergerak dalam bidang furniture, khususnya karpet. Namun Sultan Karpet masih 

berjalan dengan sistem yang manual dan belum terkomputerisasi dengan hanya 

mengandalkan penjualan secara langsung dan online saja. Tetapi tidak 

mempunyai website sendiri dan metode pembayaran yang belum sistematis, 

pencatatan data-data masih secara manual sehingga resiko kehilangan data sangat 

besar. Dengan adanya penerapan e-commerce diharapkan bisa mempermudah 

konsumen yang ingin berebelanja di Sultan Karpet Pangkalpinang tanpa harus 

datang langsung ke toko dan bisa menghemat waktu sekaligus lebih efisien. Dan 

juga resiko kehilangan data lebih kecil dibandingkan secara manual, karena data-

data sudah tersimpan di sistem yang sudah terkomputerisasi. Oleh karena itu 

penulis akan membangun sistem yang terkomputerisasi. Dalam penelitian ini 

penulis menggunakan model FAST (Framework for Application System Thinking) 

karena model ini tepat digunakan dalam menguraikan suatu masalah. Untuk 

membantu merancang web e-commerce penulis menggunakan bahasa 

pemrograman Codeigniter, Bootstrap, PHP dan basis data. Serta penulis 

menggunakan tools UML (Unifield Modelling Language) sebagai alat 

pengembangan perangkat lunak untuk menganalisa sistem yang akan penulis 

rancang. 

 

Kata Kunci: Sultan Karpet, E-commerce, FAST (Framework for Application 

System Thinking), UML (Unifield Modelling Language) 
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DAFTAR SIMBOL 

 Daftar Simbol Activity Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 
 

Initial Titik awal, untuk memulai 

suatu aktivitas. 

2 
 

Final Titik akhir, untuk 

mengakhiri aktivitas. 

3 
 

Action 
Menandakan sebuah 

aktivitas. 

4 
 

Decision 
Pilihan untuk mengambil 

keputusan. 

5  Fork/Join 

Digunakan untuk 

menunjukkan kegiatan yang 

dilakukan secara paralel 

atau untuk menggabungkan 

dua kegiatan paralel 

menjadi satu. 

Daftar Simbol Use Case Diagram  

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 
 

Actor 

Menspesifikasikan himpuan 

peran yang pengguna 

mainkan ketika berinteraksi 

dengan use case. 

2  dependency 

Hubungan dimana 

perubahan yang terjadi pada 

suatu elemen mandiri 

(independent) akan 

mempengaruhi elemen yang 

tidak mandiri (independent). 
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3  Generalization 

Hubungan dimana objek 

anak (descendent) berbagi 

perilaku dan struktur data 

dari objek yang ada di 

atasnya objek induk 

(ancestor). 

4  Include 

Menspesifikasikan bahwa 

use case sumber secara 

eksplisit. 

5  Extend 

Menspesifikasikan bahwa 

use case target memperluas 

perilaku  dari use case 

sumber pada suatu titik 

yang diberikan. 

6  Association 

Apa yang menghubungkan 

antara objek satu dengan 

objek yang lainnya. 

7 

 

System 

Menspesifikasikan paket 

yang menampilkan sistem 

secara terbatas. 

8 

 

Use Case 

Deskripsi dari urutan aksi-

aksi yang ditampilkan 

sistem yang menghasilkan 

suatu hasil yang terukur 

bagi suatu actor. 

9 
 

Note 

Elemen fisik yang eksis saat 

aplikasi dijalankan suatu 

sumber data komputasi. 

 

  

<<extend>> 
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Daftar Simbol Sequence Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1  Actor 

Actor juga dapat 

berkomunikasi dengan 

objek, maka actor juga 

dapat diurutkan sebagai 

kolom. 

2  Boundary 

Boundary terletak diantara 

sistem dengan dunia 

sekelilingnya. Semua form, 

laporan-laporan, antar 

muka ke perangkat keras 

seperti printer atau scanner 

dan antar muka ke sistem 

lainnya adalah termasuk 

dalam kategori. 

3  Control 

Control berhubungan 

dengan fungsi onalitas 

seperti pemanfaatan sumber 

daya, pemprosesan 

terdistribusi, atau 

penanganan kesalahan. 

4 
 

Entity 

Entity digunakan 

menangani informasi yang 

mungkin akan disimpan 

secara permanen. Entity 

bisa juga merupakan 

sebuah table pada struktur 

basis data. 

5  Massage 

Massage digambarkan 

dengan anak panah 

horizontal antara activation, 

massage 

mengidentifikasikan 

komunikasi antara object-

object. 
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6 

 

Self-Massage 

Self-Massage atau 

panggilan mandiri 

mengidentifikasikan 

komunikasi kembali 

kedalam sebuah objek itu 

sendiri. 


