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ABSTRACTION

E-commerce optimization is a way that is done to provide the best results desired
in Angkringan Kopi Joss in Pangkalpinang area. Currently the operational
activities are still manual. This causes frequent disintegration of data so that it is
less effective and efficient, especially in terms of time and energy. This study aims
to design an e-commerce-based website that is needed by Angkringan Kopi Joss
S0 as to increase the marketing of Angkringan Kopi Joss in Pangkalpinang area.
In analyzing and designing e-commerce websites, the author uses the FAST
research model which has 6 stages, the first stage is Scope definition, the second
stage is Problem analysis, the third stage is Requirements analysis, the fourth
stage is Logical design, the fifth stage is Decision analysis, the sixth stage is
Physical design. The research method uses the OO (Object Oriented) method and
the data structure method and the tools used are UML (Unified Modeling
Language). The results of this study are the formation of an application system
based on the FAST concept (Framework for the Application of System Thinking)
which is expected to help and facilitate the Angkringan Kopi Joss.

Keywords: Optimization, Framework for The Application of Thinking (FAST),
Object Oriented Methods, Data Structure Method, UML, Angkringan Kopi Joss
Pangkalpinang.



ABSTRAKSI

Optimasi E-commerce merupakan suatu cara yang dilakukan untuk memberikan
hasil yang terbaik yang diinginkan pada Angkringan Kopi Joss daerah
Pangkalpinang. Saat ini kegiatan operasional tersebut masih manual. Hal ini
menyebabkan sering terjadinya disintegrasi data sehingga kurang efektif dan
efisien, terutama dalam segi waktu dan tenaga. Penelitian ini bertujuan merancang
sebuah website berbasis e-commerce yang dibutuhkan Angkringan Kopi Joss
sehingga mampu meningkatkan pemasaran Angkringan Kopi Joss daerah
Pangkalpinang. Dalam menganalisis dan merancang website e-commerce ini
penulis menggunakan model penelitian FAST yang memiliki 6 tahapan, tahap
pertama Scope definition, tahap kedua Problem analysis, tahap ketiga
Requirements analysis, tahap keempat Logical design, tahap kelima Decision
analysis, tahap keenam Physical design. Metode penelitian menggunakan metode
OO(Object Oriented) dan metode struktur data serta tools yang digunakan yaitu
UML (Unified Modelling Language). Hasil penelitian ini adalah terbentuknya
suatu sistem aplikasi berdasarkan konsep FAST (Framework for the Application
of System Thinking) yang diharapkan dapat membantu dan mempermudah pihak
Angkringan Kopi Joss.

Kata Kunci: Optimasi, Framework for The Application of Thinking (FAST),
Object Oriented Methods, Data Structure Method, UML, Angkringan Kopi Joss
Pangkalpinang.
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DAFTAR SIMBOL

Tabel 2.1 Simbol Activity Diagram

No Simbol Deskripsi
1 Status Awal Status awal aktivitas Sistem, sebuah diagram
® aktivitas dimana alur kerja itu dimulai
2 Aktivitas Aktivitas yang dilakukan sistem, dengan aktivitas
@ diawali kata kerja
3 Status akhir Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah diagram
@ aktivitas memiliki sebuah status akhir
4 Percabangan Menunjukan dimana sebuah keputusan perlu dibuat
<> dalam aliran kerja
5 Swimelane Memisahkan organisasi bisnis yang bertanggung
jawab terhadap aktivitas yang terjadi
6 Penggabungan Asosiasi penggabungan, dimana lebih dari satu
—— aktivitas digabungkan menjadi satu
Tabel 2.2 Simbol Use Case Diagram
No Simbol Deskripsi
1 Orang atau Actor adalah pengguna sistem. Actor
Actor tidak terbatas hanya manusia saja, jika sebuah sistem
berkomunikasi  dengan  aplikasi  lain  dan
membutuhkan input atau memberikan output, maka
aplikasi tersebut juga bisa dianggap sebagai actor
2 o Association digunakan untuk menghubungkan actor
Association

dengan usecase. Asosiasi digambarkan dengan

sebuah garis yang menghubungkan antara actor

Xii




O

dengan usecase
3 Use Case digambarkan sebagai lingkaran elips
© dengan nama usecase dituliskan didalam elips
tersebut
System Tempat seluruh aktivitas-aktivitas sistem
yang sedang berjalan.
4 Dependancy Dependancy Untuk menggambarkan ketergantungan
= =======p | sehuah use case dengan use case lainnya.
5 <<Include>> Include Menggambarkan bahwa keseluruhan dari
=======1=p | sehuah use case merupakan fungsionalitas use case
lainnya.
6 <<Extend>> Extend
Menggambarkan hubungan antar use case dimana
bahwa sebuah use case merupakan fungsionalitas
=== === =p | yse case lainnya apabila kondisi tertentu terpenuhi.
Tabel 2.3 Simbol Package Diagram
No Simbol Deskripsi
1 Package Packagemerupakan sebuah bungkusan dari sebuah
—| bungkusan dari satu atau lebih kelas dan elemen
diagram UML lainnya
Tabel 2.4 simbol Class Diagram
No Simbol Deskripsi
1 Antar muka Sama dengan konsep interfacedalam

pemograman berorientasi objek

xiii




2 kelas Kelas pada struktur system
Nama-
+Atribute
+Operati
3 Asosiasi Relasi antar kelas dengan makna umum,
asosiasi  biasanya juga disertai dengan
komunikasi antara aktor dan usecase
4 Asosiasi berarah Relasi antar dengan makna kelas yang satu
_T digunakan oleh yang lain
5 Generalisasi Relasi antarkelas dengan makna generalisasi-
spesialisasi
6 Dependency Hubungan dimana perubahan yang terjadi
pada suatu elemen mandiri (Indenpendent)
_ = — > -
akan memprngaruhi elemen yang bergantung
padanya elemen yang tidak mandiri
7 Realization Operasi yang benar-benar dilakukan oleh
objek
Tabel 2.5 Simbol deployment diagram.
No Simbol Deskripsi
1 ] Package meruakan sebuah bungkusan

dari satu atau lebih node

Xiv




Node

Mengacu  pada  perangkat  keras
(hardware), perangkat lunak yang tidak
dibuat sendiri (software), jika di dalam
node disertakan komponen  untuk
mengkosistenkan ~ rancangan ~ maka
komponen yang diikut sertakan harus
sesuai dengan komponen yang telah
didefinisikan sebelumnya pada diagram

komponen

Kebergantungan/depencdency | Kebergantungan antar node, arah panah

mengarah pada node yang dipakai

Relasi antar node

Tabel 2.6 Simbol Sequence Diagram

No

Simbol

Deskripsi

Actor

O
i

Menggambarkan sesorang atau sesuatu (seperti
perangkat, sistem lain) yang berintraksi dengan

system

Boundary

@

Menggambarkan interaksi antara satu atau lebih
actor dengan sistem, memodelkan bagian dari
sistem yang bergantung pada pihak lain

disekitarnya

Control

O

Menggambarkan “perilaku untuk mengatur atau
kegiatan mengontrol”, mengkoordinasikan
perilaku sistem dan dinamika dari suatu sistem,
menangi tugas utama dan mengontrol alur kerja

system
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Object Message

Entity Menggambarkan informasi yang harus disimpan
Q oleh sistem (struktur data dari sebuah sistem)
Object Menggambarkan abstraksi dari sebuah entitas
: nyata/tidak nyata yang informasinya harus
! disimpan
Activation Menunjukan periode selama suatu object atau
actor sedang melakukan suatu tindakan
Return Pesan terbalik yang dikirim untuk obyek tertentu
1
I
I
I
|
Menggambarkan pesan/hubungan antar obyek

yang menunjukkan urutan kejadian yang terjadi

Looping Logic

L

Menggambarkan dengan sebuah Framedengan

label loop dan sebuah  kalimat yang

mengindikasikan pengulangan dan interaction

operator loop
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Tabel 2.7 Simbol ERD

Notasi Keterangan

Entitas adalah suatu objek vang dapat diidentifikasi dalam

Entitas

lingkungan pemakai.

Relasi menunjukkan adanva hubungan di antara sejumlah
@ entitas vang berbeda.

Atribut berfungsi mendesknipsikan karakter entitas (atribut
vang berfungsi sebagai key diben garis bawah).

Garis (aris sebagai penghubung antara relasi dan entitas atau

relasi dan entitas dengan atribut.
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