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ABSTRAK 

 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang dan membangun sistem 
informasi penjualan barang olahraga di Gallery Sports Store berbasis web.Hal ini 
dikarenakan toko Gallery Sports masih menggunakan sistem manual yang 
menggunakan media kertas. Diharapkan dengan adanya aplikasi yang dibuat ini 
dapat dengan mudah memperkenalkan toko Gallery Sports melalui media web, 
seperti dengan memberikan informasi persediaan barang, informasi katalog harga, 
informasi nama produk, dll. Metode yang digunakan adalah metode PIECES dan 
metode Waterfall.Hasilnya adalah sebuah aplikasi web yang  memudahkan pembeli  
mengakses informasi  ketersediaan penawaran olahraga berbasis web di Galeri 
Toko Olahraga ini.Diharapkan dengan adanya website dengan sistem informasi 
kebutuhan olah raga penjualan alat olah raga pada galeri toko olah raga ini akan 
memudahkan masyarakat dalam mencari informasi  kebutuhan olah raga. 

 

Kata Kunci : Sistem Informasi, Penjualan, Waterfall  
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ABSTRACT 

 

The aim of this research is to design and build a web-based information system for 

the sale of sporting goods at the Gallery Sports Store. This is because the Gallery 

Sports store still uses a manual system that uses paper media. It is hoped that this 

application can easily introduce the Gallery Sports store via web media, such as by 

providing inventory information, price catalog information, product name 

information, etc. The method used is the PIECES method and the Waterfall method. 

The result is a web application that makes it easier for buyers to access information 

on the availability of web-based sports offers in the Sports Shop Gallery. It is hoped 

that there will be a website with an information system for sports needs for sales of 

sports equipment in the sports shop gallery. This will make it easier for people to 

find information about their sports needs. 
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DAFTAR SIMBOL 

1. Use Case Diagram 

 
 

No Simbol Nama Keterangan 
 

1 

 

 

 

Aktor 

 
Menggambarkan peran dari pengguna yang 
berinteraksi dengan sistem 

 

2 

 

 

 

Use case 

 
Menggambarkan interaksi antara sistem 
atau aktor 

 
3 

 
 

 

 
Association 

 
Penghubung antara aktor dengan use case 

 
4 

 
 

 

 
Include 

Menunjukan suatu use case yang 
seluruhnya merupakan fungsionalitas dari 
use case lainnya 

 
5 

 
Extend 

Menunjukan suatu use case merupakan 
tambahan fungsionalitas dari use case lain 
jika suatu kondisi terpenuhi 

 
6 

  
Generalization 

Menunjukan spesialisasi aktor dengan use 
case 
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2. Sequence Diagram 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No Simbol Nama Keterangan 
 

1 

 

 

 

Aktor 

 
Menunjukan peran dari pengguna yang 
berinteraksi dengan sistem 

 
2 

 

 

 
Object 

Mewakili sebuah class atau object yang 
akan berperilaku dalam sistem 

 
3 

 

 
Message 

Menunjukan aliran mengirim pesan antar 
object, class atau aktor 

 
4 

 

 
Return message 

Menunjukan balasan pesan dari pesan 
tertentu 

 
5 

 

 

 
Lifeline 

Mewakili keberadaan object pada waktu 
tertentu 

 
6 

 

 

 
Activation box 

Menunjukan waktu yang dibutuhkan suatu 
object untuk melakukan tugas tertentu 
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3. Activity Diagram 

 

4. Flowchart 

 

No Simbol Nama Keterangan 
 

 
1 

 

 

 

 
Swimlane 

 
 
Menunjukan pengelompokan aktivitas 
berdasarkan aktor 

 
2 

 

 

 
Activity 

 
Menggambarkan proses atau kegiatan yang 
dilakukan pada sistem 

 
3 

 

 

 
Decision 

Menunjukan pilihan atau keputusan pada 
sistem 

4 
           

Start point Menggambarkan awal aktivitas 

5 
          

End Point Menggambarkan titik akhir aktivitas 

No Simbol Nama Keterangan 
 

1 
 

 

 
Flow 

Menunjukan alur dengan menghubungkan 
antar simbol 

 
2 

 

 

 
Input/output 

 
Menyatakan proses input atau output 

 
3 

 

 

 
Process 

 
Menyatakan proses yang dilakukan 

 
4 

 

 

 
Start/end 

 
Menunjukan dimulai dan berakhirnya alur 

 
5 

 

 

 
Decision 

 
Menunjukan kondisi tertentu yang 
memungkinkan dua jawaban berbeda 


