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“PERANCANGAN SISTEM INFORMASI PETSHOP DI VICTOR 

PETSHOP KELAPA DUA DEPOK BERBASIS WEB” 
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Miftakhul Ummam 

 

 

Abstrak 

 

Petshop adalah suatu tempat yang dapat membantu pemilik hewan peliharaan 

dalam merawat hewan peliharaan kesayangan mereka. Tetapi masih banyak 

pemilik hewan peliharaan yang kesulitan menemukan tempat perawatan hewan 

peliharaan yang memberikan pelayanan secara online khususnya di daerah Kelapa 

Dua Depok. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang sebuah sistem 

informasi pengelolaan toko hewan yang dapat melakukan  pemesanan produk 

secara online sehingga menjadi lebih efektif dan efisien. Dalam merancang sistem 

ini penulis melakukan wawancara, observasi serta pengembangan sistem 

menggunakan metode waterfall. Pada perancangan ini penulis menggunakan 

perangkat lunak Visual Basic.Net 2010 dengan bahasa pemrograman HTML 

framework Bootstrap. Web ini dapat mempublikasikan informasi dengan cepat 

sehingga para pelanggan tidak kesulitan dalam mencari informasi serta memesan 

pelayanan hewan di Victor Petshop Kelapa Dua Depok. 

 

Kata Kunci : perancangan, WEB, HTML, Visual Basic.Net, Bootstrap, Petshop 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

“DESIGN OF INFORMATION SYSTEM PETSHOP AT VICTOR 
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Abstract 

 

Petshop is a place that can help pet owners in caring for their beloved pet. But 

there are many pet owners who have trouble finding a pet care service providing 

online especially in Kelapa Dua, Depok. The purpose of this study was to design a 

management information system that pet stores can order the products online so 

that it becomes more effective and efficient. In designing this system the authors 

conducted interviews, observation and development of systems using the waterfall 

method. In this design the software author uses Visual Basic.Net 2010 with the 

HTML programming language Bootstrap framework. This site can publish 

information quickly so that customers have no difficulty in finding information 

and ordering service animals in Victor Petshop Kelapa Dua, Depok. 
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1. Daftar Simbol Use Case Diagram 

No. Notasi Simbol Deskripsi 

1. Aktor 

 Actor menggambarkan orang, system atau 

external entitas yang menyediakan atau 

menerima informasi dari sistem. Aktor 

memberi input atau menerima informasi 

dari sistem. 

2. Usecase 

 Use case digambarkan sebagai lingkaran 

elips dengan nama use case dituliskan 

didalamnya. Usecase berfungsi untuk 

menunjukkan proses yang terjadi pada 

sistem. 

3. Association 

 Associations digunakan untuk 

menggambarkan bagaimana actor terlibat 

dalam use case. Association digambarkan 

dengan sebuah garis yang 

menghubungkan antara Actor dengan Use 

Case. 

4. 
System 

Boundary 

 

Merupakan batas antara sistem dan aktor. 

Biasanya dinotasikan dengan bujur 

sangkar. Semua use case harus berada 

didalam system boundary. 
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2. Daftar Simbol Activity Diagram 

No. Notasi Simbol Deskripsi 

1. Awal (Initial State) 

 

Titik awal, untuk memulai suatu 

aktivitas. 

2. Akhir (Final State) 

 

Titik akhir, untuk mengakhiri 

aktivitas. 

3. Aktifitas (Activity) 
 

Menandakan sebuah aktivitas. 

4. Transisi (Transition) 

 

Komunikasi antar obyek-obyek. 

5. Keputusan (Decision)  

 

Pilihan untuk mengambil 

keputusan. 

 

3. Daftar Simbol Sequence Diagram 

No. Notasi Simbol Deskripsi 

1. Objek (Object) 

 Instance dari sebuah class yang 

dituliskan tersusun secara 

horizontal diikuti lifeline. 

2. 
Pesan 

(Message) 

   

Indikasi untuk komunikasi 

antar object. 

3. Lifeline 

 
Indikasi keberadaan sebuah 

objek dalam basis waktu. 

:Object1 

message 
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4. Activation 

 

Indikasi dari sebuah objek 

yang melakukan suatu aksi. 

 

 

4. Daftar Simbol Class Diagram 

No. Notasi Simbol Deskripsi 

1. Kelas (Class) 

 

Menunjukkan class-class 

yang dibangun berdasarkan 

prosesproses sebelumnya 

(diagram sequence). 

2. 
Pesan 

(Message) 

   Menunjukkan hubungan 

antara class pada diagram 

class. 
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