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ABSTRAKSI

Elle Pet Shop merupakan toko yang menjual bermacam pelet pakan hewan dan
aneka accesoris. Elle Pet Shop merupakan usaha penjualan pelet pakan hewan
vang terbentuk dari support orang terdekat untuk membuka toko dan diperjual
belikan untuk umum. Elle Pet Shop memiliki beberapa kendala dalam proses
tersebut diantaranya, proses pembelian belum menggunakan sistem yg cukup,
permasalahan dim penjualan dan pembukuan karena masih dengan cara yang
manual sehingga efektifitas kurang yang dirasa terlalu lama dan kuno. Mengikuti
perkembangan zaman ini semakin canggih yang membuat para pesaing bisnis
termotivasi untuk membuat pembaruan pada sistem untuk memudahkan pelanggan
melakukan transaksi dimana saja dan kapan pun. Supaya permasalahan tersebut
terselesaikan, dibutuhkan teknologi dalam penjualan dengan dibuatkan website E-
commerce. Dengan adanya E-commerce pelanggan dapat lebih mudah melakukan
kegiatan transaksi kapan saja selama masih terhubung dengan jaringan internet.
Dengan cara demikian, kebutuhan sistem didasarkan menggunakan model
FRAMEWORK FOR THE APPLICATION OF SYSTEEM TEHNIQUE (FAST)
untuk memenuhi kepuasaan pada pelanggan. Dan model pengembangan yang
dipakai dalam rancangan website dengan pendekatan berorientasi objek
berdasarkan Unified Modelling Languange (UML). Hasil dari pembuatan sistem
tersebut yang didapatkan Elle Pet Shop yaitu adanya peningkatan terhadap jumlah
pembeli dan omset daripada sebelumnya, transaksi bisa dilakukan kapan pun tanpa
harus pergi ke toko hingga efisien waktu dalam berbelanja.

Kata Kunci: E-commerce, FAST, UML, OOAD, Pelet, Elle Pet Shop



ABSTRACT

Elle Pet Shop is a shop that sells various animal feed pellets and various
accessories. Elle Pet Shop is a business selling animal feed pellets that was formed
from the support of the closest people to open a shop and be traded to the public.
Elle Pet Shop has several obstacles in the process including, the buying process
does not use an adequate system, problems in sales and bookkeeping because it is
still done in a manual way so that the effectiveness is lacking which feels too old
and old-fashioned. Keeping up with today's increasingly sophisticated
developments that motivate business competitors to make updates to the system to
make it easier for customers to make transactions anywhere and anytime. In order
for this problem to be resolved, technology is needed in sales by creating an E-
commerce website. With E-commerce, customers can more easily carry out
transaction activities at any time as long as they are still connected to the internet
network. In this way, system requirements are based on the FRAMEWORK FOR
THE APPLICATION OF SYSTEEM TEHNIQUE (FAST) model to meet customer
satisfaction. And the development model used in website design is an object-
oriented approach based on the Unified Modeling Language (UML). The result of
making the system that Elle Pet Shop got was an increase in the number of buyers
and turnover compared to before, transactions could be made at any time without
having to go to the store so that shopping time was efficient.

Keywords: E-commerce, FAST, UML, OOAD, Pellets, Elle Pet Shop.
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1. Simbol Activity Diagram

Start Point

Menggambarkan awal dari aktivitas.

End Point
@ Menggambarkan akhir dari aktivitas.

Activity

Menggambarkan suatu proses atau

C) kegiatan 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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2. Simbol Use Case Diagram

<<Include>>

Swimlane
Menggambarkan pemisahan atau
pengelompokkan aktivitas berdasarkan

actor.

Actor

Menggambarkan orang atau sistem yang
menyediakan atau menerima informasi
dari sistem atau menggambarkan

pengguna software aplikasi (user).

Use case

Menggambarkan fungsionalitas dari suatu
sistem, sehingga pengguna sistem paham
dan mengerti mengenai kegunaan sistem

yang akan dibangun.

Association
Menggambarkan ~ hubungan  antara

actordengan use case.

Include
Menggambarkan suatu use case termasuk

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

]

Package

4. Simbol Class Diagram

nama_name

“+attribute

+metthod()

Package
Package merupakan sebuah bungkusan
dari satu atau lebih kelas atau elemen

diagram UML lainnya.

Class Name

Menggambarkan ~ kumpulan/himpunan
objek-objek dengan atribut dan operasi
yang sama.

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.

6. Simbol ERD (Entity Relationship Diagram)
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<>

6. Simbol Sequence Diagram

Entity

Menunjukkan objek-objek dasar yang
terikat didalam sistem. Objek tersebut
dapat berupa orang, benda, atau hal
lainnya yang keterangannya perlu

disimpan di basis data.

Relationship
Adalah hubungan terjadi antara satu atau

lebih entity.

Garis
Menghubungkan entity dengan

relationship.

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.
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@,

w

nama objek :
nama keld
N

<<create>>

—

!

1 : nama_metode()

v

Control
Untuk mengontrol aktifitas-aktifitas yang

dilakukan olah sebuah kegiatan.

Lifeline (Garis Hidup)
Menyatakan kehidupan suatu objek.

Obyek (Objek)
Menyatakan suatu objek yang beriteraksi

pesan.

Waktu Aktif
Menyatakan objek dalam keadaan aktif

dan berinteraksi.

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.
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1 : masukan

v

Pesan tipe send

Menyatakan ~ bahwa  suatu  objek
mengirimkan data/ masukan/ informasi ke
objek lain, arah panah mengarah pada

objek yang dikirim.
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