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ABSTRACT 

Toko Ajun Elektronik is a shop that sells electronic household necessities, this 

shop was established on January 23, 2017, this store originated from a small and 

medium-sized shop located in Kelapa village, West Bangka coconut district, an 

electronic store originating from the name of the shop owner itself. This shop used 

to start renting shophouses on the West Bangka coconut road, as time went on this 

shop began to develop and eventually made its own place. With wevsite e-

commerce that is able to provide information about goods to customers quickly 

through internet network technology. FAST is a framework that is flexible enough 

for various types of projects and strategies. The development of the system with 

the FAST method is done sequentially which includes the stages of scope 

definition, problem analysis, needs analysis, logical design, decision analysis, 

physical design & integration, construction & testing, integration & delivery The 

results of this research are website-based e-commerce optimization. 

Keywords : E-commerce, website, FAST,  Ajun Elektronik Kelapa 
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ABSTRAK 

Toko Ajun elektronik merupakan toko yang menjual elektronik kebutuhan rumah 

tangga, toko ini berdiri pada tanggal 23 Januari 2017, toko ini berawal dari  usaha 

toko kecil menengah  yang berada di desa Kelapa kecamatan kelapa Bangka 

Barat, Ajun elektronik berasal dari nama pemilik toko itu sendiri. Toko ini 

dulunya masih bermula menyewa ruko-ruko di pinggiran jalan kelapa Bangka 

Barat, seiring berjalannya waktu toko ini mulai berkembang  dan akhirnya 

membuat tempat miliknya sendiri. Dengan adanya wevsite e-commerce yang 

mampu memberikan informasi mengenai barang kepada pelanggan dengan cepat 

melalui teknologi jaringan internet. FAST adalah sebuah kerangka kerja 

yangcukup fleksibel untuk berbagai jenis proyek dan strategi. Pengembangan 

sistem dengan metode FAST dilakukan secara berurutan yaitu meliputi tahapan 

definisi lingkup, analisis masalah, analisis kebutuhan, desain logis, analisis 

keputusan, desain fisik & integrasi, kontruksi & pengujian, insralasi & pengiriman 

Hasil penelitian ini berupa optimasi e-commerce berbasis website. 

Kata Kunci : E-commerce, website, FAST,  Ajun Elektronik Kelapa 
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Simbol  Activity  Diagram 

Status awal 

 

Status awal aktivitas sistem, sebuah diagram 

aktivitas  memiliki sebuah status awal 
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Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas 

biasanya diawali dengan kata kerja 

Percabangan / decision 
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Status akhir 
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akhir 

Swimlane  
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bertanggung jawab terhadap aktivitas yang 

terjadi 

 

 

 

Nama swimlane 



 

xvii 
 

Use case 

 

Fungsionalitas yang disediakan sistem 
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antara unit atau aktor; biasanya dinyatakan 

dengan menggunakan kata kerja di awal di 

awal frase nama use case   

 

Aktor / actor 

 

 

 

 

 

nama aktor 

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 

Asosiasi / association 

 

Komunikasi antara aktor dan use case yang 

berpartisipasi pada use case atau use case 

memiliki interaksi dengan aktor 
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<< extend >> 
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Elemen dalam package digambarkan di dalam package  

 

 

Kelas  

nama_kelas 

+atribut 

+operasi() 
 

Kelas pada struktur sistem  

Antarmuka/ interface 

 

       nama_interface 

Sama dengan konsep interface dalam 

pemrograman berorientasi objek 

asosiasi/ association 

 

Relasi antar kelas dengan makna 

umum, asosiasi biasanya juga disertai 

dengan multiplicity 

 

asosiasi berarah / directed 

association  

 

Relasi antar kelas dengan makna kelas 

yang satu digunakan oleh kelas oleh 
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package 
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Relasi antar kelas dengan makna 

generalisasi-spesialisasi(umum 

khusus) 

Kebergantungan / dependency 

 

Relasi antar kelas dengan makna 

kebergantungan anatar kelas 

Agregasi / aggregation 

 

Relasi anatar kelas dengan makna 

semua-bagian (whole-part) 

 

Aktor  

 

 

 

               nama aktor 

atau 

 

 

 

        tanpa waktu aktif 

 

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 

Garis hidup / lifeline 

 

Menyatakan kehidupan suatu objek 

Objek  

 

 

 

Menyatakan objek yang berinteraksi 

pesan 

 

nama aktor 

nama objek : nama kelas 
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Waktu aktif 

 

 

 

 

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() 

 

Maka cekStatusLogin() dan open() 

dilakukan didalam metode login() 

Aktor tidak memiliki waktu aktif 

Pesan tipe create 

         <<create>> 

 

 

Menyatakan suatu objek membuat 

objek yang lain, arah panah mengarah 

pada objek yang dibuat 

Pesan tipe call 

        1 : nama_metode() 

Menyatakan suatu objek memanggil 

operasi / metode yang ada pada objek 

lain atau dirinya sendiri, 

 

 

              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. 

Pesan tipe send Menyatakan bahwa suatu objek 
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       1 : masukan 

 

 

mengirimkan data/masukan/informasi 

ke objek lainnya, arah panah 

mengarah pada objek yang dikirimi 

Pesan tipe return 

 

       1 : keluaran 

Menyatakan bahwa suatu objek yang 

telah menjalankan suatu operasi atau 

metode menghasilkan suatu 

kembalian ke objek tertentu, arah 

panah mengarah pada objek yang 

meneriima kembalian. 

 

Pesan tipe destroy 

           <<destroy>> 

Menyatakan suatu objek mengakhiri 

hidup objek yang lain, arah panah 

mengarah pada objek yang diakhiri, 

sebaiknya jika ada create maka ada 

destroy 

 

 

 

 

 

 

 


