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ABSTRAK 
 

Perancangan Sistem adalah proses untuk merancang sistem atau memperbaiki 

sistem yang telah ada untuk membuat mengerjakan perkerjaan secara efektif dan 

efisien. Salah satu metode yang ada pada perancangan adalah metode Object 

Oriented Analysis and Design penerapan pada metode ini mempermudahkan 

rancangan sehingga dapat mengurangi waktu dalam pengerjaan serta meningkatkan 

produktivitas pada programmer. 

Sehingga dibutuhkan perencanaan yang matang dimana pengerjaan bisa 

berjalan dengan cara efisien supaya ALTAMAZE dapat segera menjalankan transaksi 

penjualan melalui smartphone. Pada kesempatan ini penulis merancang sebuah 

aplikasi penjualan dengan memanfaatkan metode OOAD (Object Oriented Analysis 

and Design) dan menggunakan algoritma Booyer Moore untuk pencarian data produk 

melalui huruf pakaian pada Altamaze. Dataset yang digunakan dalam penelitian ini 

berasal dari data pakaian Altamaze berupa 50 data pakaian. 

 

Kata Kunci : Perancangan System, Object Oriented Analysis Design, Boyer Moore, 
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ABSTRACT 
 

 

System Design is the process of designing a system or improving an existing system 

to make the work done effectively and efficiently. One of the existing methods in design is the 

Object Oriented Analysis and Design method. The application of this method simplifies 

design so that it can reduce processing time and increase programmer productivity. 

So that careful planning is needed where the work can run efficiently so that 

ALTAMAZE can immediately carry out sales transactions via smartphone. On this occasion 

the author designed a sales application by utilizing the OOAD (Object Oriented Analysis and 

Design) method and using the Booyer Moore algorithm to search product data through 

clothing fonts on Altamaze. The dataset used in this study comes from Altamaze clothing data 

in the form of 50 clothing data.. 

 

Keywords : System Design ,Object Oriented Analysis Design, Boyer Moore, 
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