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RANCANG BANGUN SISTEM INFORMASI PENJUALAN
PADA TOKO ANEKA BARU FURNITURE

Bowo Prasetyo Ramadani

Abstrak

Teknologi diterapkan buat menolong aktivitas pengolahan informasi, menunjang
operasional tiap hari serta lainya. Pemanfaatan teknologi bagaikan sesuatu
perlengkapan yang bisa mencerna informasi sehingga permintaan hendak benda
yang di pesan pelanggan bisa diproses langsung tanpa mengecek stok benda serta
bila stok benda habis hingga premintaan hendak diproses ke bagian penciptaan.
Tetapi dalam penerapan penjualan di Aneka Baru Furniture yang wajib tiba
langsung ke Aneka Baru Furniture ataupun via telepon buat melaksanakan
transaksi jual beli, sehingga proses transaksi berjalan lelet. Proses serta
penyimpanan informasi penjualan benda di Aneka Baru Furniture dilakuakan
dengan metode mencatat di novel pemesanan furniture, setelah itu ditaruh di
bagian arsip, menjadikan pencarian informasi pemesanan memakan waktu yang
lama. Oleh sebab itu, aplikasi Ecommerce ini dibentuk supaya hambatan tersebut
bisa diatasi. Penentuan kebutuhan sistem dilakuan melaui tata cara pengumpulan
informasi dengan memakai Metode obsrvasi, wawancara serta riset Pustaka. Tata
cara pengembangan sistem memakai waterfall. Tools perancangan sistem ini
memakai notasi UML (Unified Modelling Language). Diagram yang digunakan
ialah, Use Case Diagram, Activity Diagram, Class Diagram serta Squence
Diagram. MySQL bagaikan database serta PHP bagaikan Bahasa pemograman
yang bisa digunakan pihak Toko Aneka Baru Furniture buat memperluas
pemasaran, penjualan produk serta menunjukkan laporan produk, dan

membagikan pelayanan kepada pelanggan.

Kata Kunci : Ecommerce, MySQL, Waterfall, UML, PHP



DESIGN BUILD SALES INFORMATION SISTEM AT STORE
ANEKA BARU FURNITURE

Bowo Prasetyo Ramadani

Abstract

Technology is applied to help data processing activities, support daily operations
and others. The use of technology as a tool that can process data so that the
demand for goods in customer messages can be processed directly without
checking the stock of goods and if the stock of goods runs out then the premintaan
will be processed to the production section. But in the implementation of sales in
Aneka Baru Furniture that must come directly to Aneka Baru Furniture or by
phone to conduct buying and selling transactions, so that the transaction process
runs slowly. The process and storage of goods sales data in Aneka
Baru Furniture is carried out by recording in the furniture ordering book, then
stored in the archive section, making the search for booking data takes a long
time. Therefore, this Ecommerce application is built so that these constraints can
be overcome. Determination of sistem needs is carried out through data collection
methods using obsrvation techniques, interviews and Literature studies. Sistem
development methods use waterfall. This sistem design tool usesUML (Unified
Modelling Language) notation. The diagrams used are, Use Case Diagram,
Activity Diagram, Class Diagram and Squence Diagram. MySQL as a database
and PHP as a programming language that can be used by Toko Aneka Baru
Furniture to expand marketing, product sales and display product reports, as well

as provide services to customers.

Keywords: Ecommerce, MySQL, Waterfall, UML, PHP
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DAFTAR SIMBOL

1. Unified Modeling Language
Use Case Diagram

No.

Nama

Simbol

Penjelasan

Actor

Actor

Actor ataupun pengguna sistem.
Actor tidak terbatas cuma
manusia saja, bila suatu sistem
berbicara dengan aplikasi lain
serta memerlukan input ataupun
membagikan output, hingga
aplikasi tersebut pula dapat dikira
bagaikan actor.

Use Case

Use case digambarkan sebagai
lingkaran elips dengan nama use
case dituliskan didalam elips
tersebut.

Association

Asosias digunakan untuk
menghubungkan actor dengan use
case. Asosiasi digambarkan
dengan sebuah garis yang
menghubungkan antara Actor
dengan Use Case.

Association

Y

Asosiasi antara aktor dan use case
yang menggunakan panah terbuka
untuk mengindikasikan bila aktor
berinteraksi secara pasif dengan
sistem.

Include

<<include>> >

Include merupakan di dalam use
case lain atau pemanggilan use
case oleh use case lain.

Extend

Extend merupakan perluasan dari
use case lain jika kondisi atau
syarat terpenuhi.
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2. Activity Diagram

No. Nama Simbol Penjelasan
1.  [Start Point Start point diletakkan pada pojok
G Kiri atas dan merupakan awal
aktifitas.
2. |[End Point End point, akhir aktifitas.
3. JActivities Activities menggambarkan suatu
proses atau kegiatan bisnis.
Action0
4. [Fork Fork (percabangan) digunakan
l untuk menunjukkan kegiatan yang
dilakukan secara paralel atau
/\ untuk menggabungkan dua
kegiatan paralel menjadi satu.
5. |Join Join (penggabungan) digunakan
g : untuk menunjukkan adanya
l dekomposisi.
6. |Decision Decision points menggambarkan
Points pilihan untuk pengambilan

<o

keputusan, true atau false.
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3. Class Diagram

No

Nama

Simbol

Keterangan

Class

Nama Class
+ atribut
+ atribut
+ atribut
= methaod
= methad

Class adalah blok-blok
pembangun pada pemprograman
berorientasi objek. Sebuah class
digambarkan sebagai sebuah
kotak yang terdiri atas 3 bagian,
bagian tengah mendefinisikan
property/atribut class. Bagian
akhir mendefinisikan method-
method dari sebuah class.

Association

1..* Owned by 1..1

Sebuah Asosiasi merupakan
sebuah relationship paling umum
antara 2 class dan dilambangkan

oleh sebuah garis yang
menghubungkan antara 2 class
garis ini bisa melambangkan tipe-
tipe relationship dan juga dapat
menampilkan hukum-hukum
multiplisitas pada sebuah

relationship. (Contoh : One-to-

one, one-to-many,many-to-many

Composition

Jika sebuah class tidak bisa berdiri
sendiri dan harus merupakan
bagian dari class yang lain, maka
class tersebut memiliki relasi
composition terhadap class tempat
dia bergantung tersebut. Sebuah
relationship composition
digambarkan sebagai garis dengan
ujung berbentuk jajaran genjang
berisi/solid.

Dependency

Kadang kala sebuah class diagram

menggunakan class yang lain. Hal

ini disebut depedency. Umumnya

penggunaan depedency digunakan

untuk menunjukkan operasi pada
suatu class yang menggunakan

class yang lain. Sebuah depedency
dilambangkan sebagai sebuah

panah bertitik-titik.
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Aggregation

Aggregation mengidikasikan
keseluruhan bagian relationship
dan biasanya disebut
sebagairelasi.
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a. Flowchart

SIMBOL

NAMA

FUNGSI

)

TERMINATOR

Pemulaan/akhir program

»
»

GARIS ALIR (FLOW

Arah aliran Program

LINE)
Proses
PREPARATION inisialisasi/pemberian
harga awal
Proses
PROSES perhitungan/proses
pengolahan data
INPUT/QUTPUT Proses input/output data,
DATA parameter, informasi
pREDESINED | Penulan b
PROCESS (SUB rgengalankpan sub
PROGRAM) J
program
Perbandingan peryataan,
penyeleksian data yang
DECISION memberikan pilihan
untuk Langkah
selanjutnya
Penghubung bagian-
ON PAGE bagian flowchart yang
CONNECTOR terletak pada sesuatu
halaman
Penghubung bagian-
OFF PAGE bagian flowchart yang
CONNECTOR berda pada taman

berbeda
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