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Abstract

Dwi Dharma Pewter Pangkal pinang is a home-based craftsman who sells
various kinds of tin souvenirs. In sales activities at Pewter Dwi Dharma there are
still obstacles such as selling goods that require customers to come directly to the
place of sale and sales transaction data processing is still conventional, which is
still ineffective and efficient and business competition is getting higher, explained
Dwi Dharma Petwer. system in order to be able to compete in the world of
marketing, to solve existing problems, an E-commerce website is needed in order
to facilitate customers in ordering goods without having to come to the place of
sale, and can at any time while connected to the internet network. This system
uses the FAST software development model which has 6 stages, namely Scope
definition stage, problem analysis, Requirement, Logical Design, Definition
Analysis, Physical design and integration as well as development methods used in
designing websites With an object oriented approach based on. The existence of
this website aims to expand the marketing area of tin souvenirs and also make it

easier for the industry to manage sales report process data.

Keywords : E-commerce, FAST Model, and Pewter Dwi Dharma
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Abstraksi

Dwi Dharma Pewter Pangkalpinang merupakan pengrajin rumahan yang menjual
berbagai macam souvenir timah. Dalam kegiatan penjualan pada Dwi Dharma Pewter
masih terdapat kendala seperti penjualan barang yang mengharuskan pelanggan untuk
datang langsung ketempat penjualan dan proses pengolahan data transaksi penjualan
masih bersifat konvensional yang masih belum efektif dan efesien dan persaingan bisnis
semakin tinggi saat in, jelas Dwi Dharma Petwer membutuhkan sebuah sistem agar dapat
bersaing di dunia pemasaran, untuk penyelesaian permasalahan yang ada, maka
dibutuhkan website E-commerce agar dapat memudahkan pelanggan dalam memesan
barang tanpa harus datang ketempat penjualan, dan bisa kapan saja selama terhubung ke
jaringan internet. Sistem ini menggunakan model pengembangan perangkat lunak FAST

yang memiliki 6 tahapan yaitu tahapan Scope definition, problem analysis,
Requirement, Logical Design, Desition Analysis, Physical design dan integration
serta metode pengembangan yang digunakan dalam merancang website Dengan
pendekatan berorientasi objek berdasarkan UML adanya website ini bertujuan agar
agar dapat memperluas wilayah pemasaran - souvenir timah dan juga

mempermudah pihak industri mengelolah data proses laporan penjualan.

Kata Kunci : E-commerce, Model FAST ( Framework for teh Application of
Sysem Thinking), dan Dwi Dharma Pewter.
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DAFTAR SIMBOL

Simbol Activity Diagram

Status awal

Aktivitas

-

Percabangan / decision

<>

Penggabungan / join

Status akhir

Swimlane

Nama swimlane

Use case

Nama use case

Status awal aktivitas sistem, sebuah diagram

aktivitas memiliki sebuah status awal

Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas

biasanya diawali dengan kata kerja

Asosiasi percabangan dimana jika ada pilihan

aktivitas lebih dari satu

Asosiasi penggabungan dimana lebih dari satu

aktivitas digabungkan menjadi satu

Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah
diagram aktivitas memiliki sebuah status
akhir

Memisahkan ~ organisasi  bisnis  yang
bertanggung jawab terhadap aktivitas yang

terjadi

Fungsionalitas yang disediakan  sistem
sebagai unit-unit yang saling bertukar pesan
antara unit atau aktor; biasanya dinyatakan

dengan menggunakan kata kerja di awal di

awal frase nama use case
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Aktor / actor

nama aktor

Asosiasi / association

Ekstansi / extend

<< extend >>
........................... }

Package

1
package

Orang, proses, atau sistem lain yang
berinteraksi dengan sistem informasi yang
akan dibuat diluar sistem informasi yang akan
dibuat itu sendiri, jadi walaupun simbol dari
aktor adalah gambar orang, tapi aktor belum
tentu merupakan orang; biasanya dinyatakan
menggunakan kata benda di awal frase nama

aktor

Komunikasi antara aktor dan use case yang
berpartisipasi pada use case atau use case
memiliki interaksi dengan aktor

Relasi use case tambahan ke sebuah use case
dimana use case Yyang ditambahkan dapat
berdiri sendiri walau tanpa use case tambahan
itu; mirip dengan prinsip inheritance pada
pemrograman berorientasi objek; biasanya
use case tambahan memiliki nama depan yang

sama dengan use case yang ditambahkan

Package merupakan sebuah
bungkusan dari satu atau lebih kelas

atau elemen diagram UML lainnya.

XViii



Elemen dalam package digambarkan di dalam package

Perpustakaan
Pustaka Anggota
Peminjaman
Kelas
nama_kelas
+atribut
+operasi()

Antarmuka/ interface

O

nama_interface

asosiasi/ association

asosiasi  berarah / directed

association

Generalisasi

P

Kebergantungan / dependency

Kelas pada struktur sistem

Sama dengan konsep interface dalam

pemrograman berorientasi objek

Relasi antar kelas dengan makna
umum, asosiasi biasanya juga disertai

dengan multiplicity

Relasi antar kelas dengan makna kelas
yang satu digunakan oleh kelas oleh
kelas yang lain, asosiasi biasanya juga

disertai dengan multiplicity

Relasi antar kelas dengan makna
generalisasi-spesialisasi(umum
khusus)

Relasi antar kelas dengan makna

XiX



Agregasi / aggregation

<

Aktor

nama aktor
atau

nama aktor

tanpa waktu aktif

Garis hidup / lifeline

Objek

kebergantungan anatar kelas
Relasi anatar kelas dengan makna

semua-bagian (whole-part)

nama objek : nama kelas

Orang, proses, atau sistem lain yang
berinteraksi dengan sistem informasi
yang akan dibuat di luar sistem
informasi yang akan dibuat itu
sendiri, jadi walaupun simbol dari
aktor adalah gambar orang, tapi aktor
belum tentu merupakan orang;
biasanya dinyatakan menggunakan
kata benda diawal frase nama aktor

Menyatakan kehidupan suatu objek

Menyatakan objek yang berinteraksi

pesan

XX



Waktu aktif

Pesan tipe create

<<create>>

Pesan tipe call

1 : nama_metode()

Pesan tipe send

1 : masukan

Pesan tipe return

1 : keluaran

\4

Menyatakan objek dalam keadaan
aktif dan berinteraksi, semua yang
terhubung dengan waktu aktif ini
adalah sebuah tahapan yang dilakukan

didalamnya

1: login() 2: cekStatuslogin()

3: open()

7

Maka cekStatusLogin() dan open()
dilakukan didalam metode login()
Aktor tidak memiliki waktu aktif
Menyatakan suatu objek membuat
objek yang lain, arah panah mengarah

pada objek yang dibuat

Menyatakan suatu objek memanggil
operasi / metode yang ada pada objek
lain atau dirinya sendiri,

B:

L\ 1 : nama_metode()

Arah panah mengarah pada objek
yang memiliki operasi/metode, karena
ini memanggil operasi/metode maka
operasi/metode yang dipanggil harus
ada pada diagram kelas sesuai dengan
kelas objek yang berinteraksi.

Menyatakan bahwa suatu objek
mengirimkan data/masukan/informasi
ke objek lainnya, arah panah
mengarah pada objek yang dikirimi

Menyatakan bahwa suatu objek yang

telah menjalankan suatu operasi atau
metode menghasilkan suatu

XXi



kembalian ke objek tertentu, arah
panah mengarah pada objek yang
meneriima kembalian.

Pesan tipe destroy . Menyatakan suatu objek mengakhiri

<<destroy>> ; hidup objek yang lain, arah panah

mengarah pada objek yang diakhiri,

U sebaiknya jika ada create maka ada
X

destroy
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