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ABSTRACT

Toko Musong is one of the UMKM (Micro, Small and Medium Enterprises) that
provides various types of healthy drinks. Development of a website-based sales
information system (E-Commerce) at the "MUSONG" healthy drink shop located
in Pangkalpinang City, Bangka Belitung Islands. Currently, the store still uses
manual buying and selling activities and has limitations in marketing. Therefore,
it is necessary to build a website-based system for Musong store to make it easy
for customers to shop online. The purpose of this research is to build a system that
Is expected to be able to expand promotional media and online buying and selling
transactions without space and time limitations, thus increasing sales, increasing
marketing activities, sales, and being more effective and efficient without having
to visit the store in person. The development method used is Fast, with the PHP
programming language and MySQL database.

Keywords: E-commerce, Musong Store, Fast



ABSTRAKSI

Toko Musong merupakan salah satu UMKM (Usaha Mikro, Kecil dan Menengah)
yang menyediakan berbagai jenis minuman sehat. Pengembangan sistem
informasi penjualan berbasis website (E-Commerce) pada toko minuman sehat
"MUSONG" ini berlokasikan di Kota Pangkalpinang Kepulauan Bangka Belitung.
Saat ini, toko tersebut masih menggunakan kegiatan jual beli manual dan
memiliki keterbatasan dalam pemasaran. Oleh karena itu, perlu dibangun sebuah
sistem berbasis website untuk Toko Musong agar memberikan kemudahan kepada
pelanggan untuk berbelanja secara online. Tujuan Penelitian ini adalah
membangun Sistem yang diharapkan dapat memperluas media promosi serta
transaksi jual beli online tanpa batasan ruang dan waktu, sehingga meningkatkan
penjualan, meningkatkan kegiatan pemasaran, penjualan, serta menjadi lebih
efektif dan efisien tanpa harus mengunjungi toko secara langsung. Metode
pengembangan yang digunakan adalah Fast, dengan bahasa pemrograman PHP
dan database MySQL.

Kata Kunci : E-commerce, Toko Musong, Fast
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1. Activity Diagram

DAFTAR SIMBOL

Start Point
Simbol menggambarkan awal dari suatu aktivitas
yang berjalan pada sistem.

End Point
Simbol yang menggambarkan akhir dari suatu

aktivitas yang berjalan pada system.

| NewSwimlane

Swimlane
Menggambarkan pembagian atau
pengelompokkan berdasarkan tugas dan fungsi

tersendiri.

Activity
Simbol menggambarkan suatu  aktivitas yang
dilakukan pada sistem.

Transition State
Menggambarkan hubungan antara dua state, dua
activity ataupun state dan activity.

Decision
Menggambarkan kondisi dari sebuah aktivitas
yang bernilai benar atau salah.

Fork
Simbol yang menggambarkan aktivitas dan
diikuti oleh dua atau kebih aktivitas yang harus

dikerjakan.

<
—
-

State
Simbol menggambarkan kondisi, situasi ataupun

tempat untuk beberapa aktivitas.

xii




—

Join
Simbol yang menggambarkan aktivitas yang
dimulai dengan dua atau lebih aktivitas yang

sudah dilakukan dengan menghasilkan sebuah

aktivitas.
2. Usecase Diagram

| Package

package0 .
Menambahkan paket baru pada diagram.
Actor
Menggambarkan orang atau sistem yang
menyediakan —atau menerima informasi dari
sistem  atau  menggambarkan suatu’ pengguna

Actor0

software pada aplikasi user.

Use case

Menggambarkan fungsionalitas suatu sistem,
sehingga pengguna sistem faham dan mengerti
kegunaan sistem yang akan dibangun.

Association
Menggambarkan hubungan antara actor dengan

use case.

3. Simbol Diagram Hubungan Entitas

Entitas
Menggambarkan suatu kumpulan objek yang
anggotanya berperan dalam sistem atau

menyatakan suatu himpunan entitas.
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Relasi
Menggambarkan himpuan antar objek yang
dibangun (relationship) atau menyatakan suatu

himpunan yang ada diantara himpuan antitas.

Garis Penghubung

Merupakan penghubung antara entitas dengan
retationship ataupun sebaliknya dari relationship
ke entitas.

4. Class Diagram

Class0

Class

Menggambarkan kelas baru pada diagram.

Association

Yaitu menggambarkan asosiasi relasi.

Assosiation Class
Menghubungkan kelas asosiasi pada suatu

asosiasi kelas.

5. Sequence Diagram

Actor
Menggambarkan seseorang atau sesuatu seperti

perangkat, sistem lain yang berinteraksi dengan

Actor0 .
sistem.
Boundary
Menggambarkan suatu interaksi antara satu
|_O bahakan lebih actor dengan sistem, memodelkan
Boundary0

bagian dari sistem yang bergantung pada
pihaklain disekitarnya dan merupakan pembatas

sitem dengan dunia luar.
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Control0

Control

Memggambarkan*“perilaku pengatur”dengan
mengkoodinasikan perilaku sistem dan dinamika
dari suatu sitemm mennangani tugas utama dan

mengontrol alur kerja suatu sistem.

O

Entity0

Entity
Menggambarkan informasi yang ahrus disimpan
oleh sistem atau struktur data dari sebuah sistem.

1 Message0

Object Message
Menggambarkan pesan atau hubungan antar
objek yang menunjukkan kejadian yang terjadi.

| 1: Messageﬁ]()
l:l |

Message Of Self
Menggambarkan pesan aau hubungan objek
sendiri yang menunjukkan urutan kejadian yang

terjadi.

Object
Menggambarkan abstraksi dari sebuah entitas
nyata atau tidak nyata yang informasi harus

disimpan.

6. Deployment Diagram

MNodel

Processor

Yaitu menambahkan prosesor pada diagram.

Connection
Menambahkan  penghubungantar ~ komponen

dalam diagram

]

Note
Menunjukkan catatan untukkomentar dari suatu

sistem pesan anatar elemen.
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