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ABSTRACTION 

 
Glory Pet Shop is one of the businesses engaged in the sale of pet supplies. Glory 

Pet Shop has an offline store which is located at Jl. Kampung Melayu No. 299, 

Bukit Merapin, Pangkalpinang, Bangka Belitung Islands. Glory Pet Shop was 

established in mid 2020. In this business, Glory Pet Shop sells various kinds of 

animal needs, especially cats and rabbits. E-Commerce is a form of contact for 

trade transactions between sellers and buyers using internet media. The advantage 

gained by using transactions through e-commerce is to increase revenue by using 

online sales which have lower costs. With this e-commerce, it helps customers to 

make purchases online without having to come directly to the store. In addition, 

this e-commerce can be used as a promotional medium offered by Glory Pet Shop, 

as well as making it easier to provide information to customers. In this study, the 

author uses the FAST (Framework for Application of System Thinking) model, 

while the methods used are Object Oriented Analysis Design and the Unified 

Modeling Language system modeling tool. 

Keywords : Glory Pet Shop, E-commerce, Fast (Framework for Application of 

System Thinking),  OOAD, Unified Modeling Language 
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ABSTRAK 
 

Glory Pet Shop merupakan salah satu usaha yang bergerak dibidang penjualan 

perlengkapan hewan peliharaan. Glory Pet Shop mempunyai toko offline yang 

beralamatkan Jl. Kampung Melayu No.299, Bukit Merapin, Pangkalpinang, 

Kepulauan Bangka Belitung. Glory Pet Shop berdiri pada pertengahan tahun 2020. 

Dalam usaha ini Glory Pet Shop menjual  berbagai macam kebutuhan hewan 

khususnya kucing dan kelinci. E-Commerce merupakan suatu bentuk kontak 

transaksi perdagangan antara penjual dan pembeli dengan menggunakan media 

internet. Keuntungan yang diperoleh dengan menggunakan transaksi melalui e-

commerce adalah untuk meningkatkan pendapatan dengan menggunakan penjualan 

online yang biayanya telah lebih murah. Dengan adanya e-commerce ini untuk 

membantu pelanggan dapat melakukan pembelian secara online tanpa harus 

mendatangi toko secara langsung. Selain itu, e-commerce ini dapat digunakan 

sebagai media promosi yang ditawarkan oleh Glory Pet Shop, serta lebih memudah 

memberikan informasi kepada pelanggan. Dalam penelitian ini penulis 

menggunakan model FAST (Framework for Application of System Thinking), 

Sedangkan metode yang digunakan adalah Object Oriented Analysis Desaign dan 

alat bantu pemodelan system Unified Modeling Language.  

 

Kata Kunci : Glory Pet Shop,  E-commerce, Fast (Framework for Application of 

System Thinking),  OOAD, Unified Modeling Language 
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DAFTAR SIMBOL 

 

A. ACTIVITY DIAGRAM 

 

 Start State 

Menggambarkan awal dari aktifitas 

 

 End State 

Menggambarkan akhir aktifitas 

 

 Transition 

Menggambarkan aliran perpindahan 

control antar state 

 

 Activity State 

Menggambarkan proses bisnis 

 

 Decision 

Menggambarkan pilihan yang terjadi 

pada transisi 

 

 
Swimlane 

Menggambarkan 

pembagian/pengelompokan berdasarkan  

dan fungsi tersendiri 

 

 Fork 

untuk menunjukkan kegiatan yang 

dilakukan secara paralel atau untuk 

NewSwimlaneNewSwimlane



 

xvi 

 

menggabungkan dua kegiatan paralel 

menjadi satu. 

 Join 

Yaitu mempunyai 2 atau lebih transisi 

masuk dan hanya 1 transisi keluar. 

 

B. USE CASE DIAGRAM 

 

 Use Case 

Use case dibuat berdasar keperluan actor, 

merupakan “apa” yang dikerjakan system, 

bukan “bagaimana” system mengerjakannya  

 

 Actor  

Actor menggambarkan orang, system atau 

external entitas / stakeholder yang menyediakan 

atau menerima informasi dari system. 

Actor memberi input atau menerima output 

informasi dari system  

 

 

 

Association 

Ujung panah pada association antara actor dan 

use case  mengindikasikan siapa/apa yang 

meminta interaksi dan bukannya 

mengindikasikan aliran data 

 

<<Include>> Include 

Menggambarkan suatu use case termasuk di 

dalam use case lain (diharuskan). 

 

 

NewUseCase
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C. CLASS DIAGRAM 

 Class Diagram Tanpa Method 

Menggambarkan sesuatu yang mengkapsul 

informasi dan perilaku. 

 

 

 

 

 

 

Association 

Menggambarkan mekanisme komunikasi suatu 

objek dengan objek lainnya. Atau dapat juga 

menggambarkan ketergantungan antar objek. 

 

1                            1..* 

 

 

Multiplicity 

Menggambarkan banyaknya object yang 

terhubung satu dengan yang lainnya. Contoh : 

1 Tepat Satu 

0..* Nol atau lebih 

1..* Satu atau lebih 

0..1 Nol atau Satu 

5..8 range 5 s.d 8 

4..6,9 range 4 s.d 6 dan 9 
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D. SEQUENCE DIAGRAM 

 

Actor 

Actor menggambarkan orang, system atau 

external entitas / stakeholder yang menyediakan 

atau menerima informasi dari system. 

Actor memberi input atau menerima output 

informasi dari sistem.  

 

 

Boundary 

Boundary atau disebut juga dengan Form, 

tempat user berintraksi untuk memberikan 

masukan data. 

 

 

Control 

Control menjembatani User berintraksi dengan 

form untuk menghubungkannya dengan entity. 

 

 

Entity 

Entity merupakan letak dimana data disimpan 

 

 

Object Message 

Untuk menunjukan aliran kegiatan atau urutan 

dari intraksi 

 

 Recursive  

Message yang dikirim untuk dirinya sendiri 

 

 

 Activation 

Mewakili sebuah eksekusi operasi dari obyek 
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 Lifeline 

Garis titik-titik yang terhubung dengan obyek 

 

 

 Loop 

Menggambarkan suatu kegiatan yang dilakukan 

secara berulang-ulang. 

 

 

E. ENTITY RELATIONSHIP DIAGRAM 

Pesanan

 

Entitas 

Suatu obyek yang dapat diidentifikasi 

dilingkungan pemakai  

 

Pesan

 

Relasi 

Menunjukan adanya hubungan diantara 

sejumlah entitas yang berbeda. 

 

 Garis  

Sebagai penghubung antara relasi dengan 

entitas 

 

 

 

Loop 
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