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Abstrak

Penelitian ini dilakukan untuk merancang dan membangun sistem informasi
penjualan peralatan bulutangkis berbasis web pada Toko Eky Sport. Hal tersebut
dikarenakan pada saat ini di Toko Eky Sport masih menggunakan sistem manual
yaitu media kertas. Aplikasi yang dibuat diharapkan dapat membantu
memperkenalkan Toko Eky Sport kepada masyarakat melalui  website,
diantaranya memberikan informasi persediaan barang, informasi katalog harga
dan informasi nama barang. Metode yang digunakan yaitu metode PIECES dan
metode waterfall sehingga hasilnya menjadi sebuah aplikasi web yang dapat
memudahkan pembeli dalam  mengakses informasi mengenai persediaan
peralatan olahraga khususnya bulutangkis di Toko Eky Sport. Dengan adanya
system informasi penjualan peralatan bulutangkis berbasis web pada Toko Eky
Sport ini, diharapkan dapat memudahkan masyarakat dalam mencari informasi
tentang peralatan bulutangkis.

Kata Kunci : Sistem Informasi, Penjualan, Waterfall
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PERALATAN OLAHRAGA BERBASIS WEB PADA TOKO
EKY SPORT

Rizky Setiawan

Abstract

This study was conducted to design and build information systems web-based
sales of the equipment badminton at Store Eky Sport. That is because at this time
in Store Eky Sport still using manual systems ie paper media. Applications are
made are expected to help introduce Store EKy Sport to the public via the website,
including providing stock information inventory, pricing and catalog information
information item name. The method used is the method PIECES and the waterfall
method so that it becomes a web application that can help buyers to access
information on the equipment badminton inventory in store Eky Sport. With a
system of sales information on a web-based the equipment badminton store Eky
Sport, is expected to facilitate the public in seeking information on the equipment
badminton.

Keywords : Information System, Sales, Waterfall
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1. Flowchart

No Gambar Nama Keterangan

1. TERMINATOR | Untuk memulai suatu program.
Digambarkan untuk

2. — | Garis Alir menggambarkan suatu aliran
data.
Suatu simbol yang

3. Proses menunjukkan setiap pengolahan

yang dilakukan oleh komputer.

Untuk memasukkan data

4, E Input-Output ataupun menunjukkan hasil dari
suatu proses.
Untuk mengakhiri suatu
5. TERMINATOR | program.
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2. Use Case Diagram

No. |Notasi Simbol Deskripsi
Actor menggambarkan orang,
sistem atau external entitas
1. Aktor yang menyediakan atau
menerima informasi dari sistem.
Aktor memberi input atau
menerima informasi dari sistem.
Use case digambarkan sebagai
lingkaran elips dengan nama
2. Usecase © use case dituliskan didalamnya.
Usecase berfungsi untuk
menunjukkan  proses  yang
terjadi pada sistem.
Associations digunakan untuk
menggambarkan bagaimana
actor terlibat dalam use case.
3 Aissociation — % | Association digambarkan

dengan sebuah garis  yang
menghubungkan antara Actor

dengan Use Case.

3. Activity Diagram

No. | Notasi Simbol Deskripsi
Titik awal, untuk memulai
1. Awal (Initial suatu aktivitas.

State)
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Titik akhir, untuk

2. Akhir (Final @ mengakhiri aktivitas.
State)
3 Aktifitas ] Menandakan sebuah aktivitas.
(Activity)
4, Transisi Komunikasi  antar  obyek-
(Transition) obyek.
Untuk mengambil
5. Keputusan keputusan
(Decision)
4. Class Diagram
No. | Notasi Simbol Deskripsi
Menunjukkan class-class
Class yang dibangun
1. Kelas (Class)
tREEribaEs berdasarkan proses-proses
toperation () sebelumnya.
Menunjukkan hubungan
Pesan antara class ada
2 (Message) P

diagram class.
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