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ABSTRAKS 

 

Queen Cosmetic Bangka Selatan merupakan tempat penjualan kosmetik 
yang cukup besar dan lengkap yang ada di Bangka Selatan dan memfokuskan 
kebutuhan serta pelayanan konsumen. Dalam menjalankan usahanya untuk lebih 
luas, Queen Cosmetic terdapat kendala dalam   pemasaran yang terbatas. Dari 
teknologi yang ada Queen Cosmetic ingin mencoba untuk dapat memperluas 
penjualan, dengan persaingan bisnis yang ada pada saat ini, dengan memanfaatkan 
teknologi serta melakukan pembaruan sistem agar tidak tertinggal dengan toko 
yang lainnya. Tujuan dilakukan penelitian ini adalah untuk merancang sebuah 
sistem informasi penjualan dan pemasaran kosmetik berbasis web, mengetahui 
implementasi sistem dan analisis serta pengujian program.  
 Desain penelitian yang digunakan adalah bersifat dengan pendekatan studi 
kasus pada toko Queen Cosmetic. Metode pendekatan yang digunakan terstruktur 
dan metode pengembangan sistem informasi penjualan kosmetik berbasis web 
yang dibuat sekarang menggunakan model prototype, serta metode 
pengembangannya yang digunakan dalam merancang website dengan pendekatan 
berorientasi objek ini berdasarkan Unified Modelling Languange. 

Hasil dari penelitian atau analisis ini menunjukan bahwa perancangan 
sistem informasi penjualan dan pemasaran berbasis web dapat membantu penjual 
dalam menjual produk dan melakukan pembelian produk bagi konsumen. 
Mengimplementasikan sistem informasi yang meliputi perangkat lunak, perangkat 
keras, basis data serta antarmuka dari aplikasi yang dihasilkan. Pada tahap akhir 
adalah mengadakan pengujian terhadap aplikasi. 
 
Kata Kunci : E-commerce, Prototype,  Unified Modelling Languange (UML), 

Berorientasi Objek, Sistem Informasi, Queen Cosmetic. 
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Simbol Activity Diagram 

Status awal 

 

Status awal aktivitas sistem, sebuah diagram 

aktivitas memiliki sebuah status awal. 

Aktivitas 

 

Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas biasanya 

diawali dengan kata kerja. 

Percabangan/decision 

 

Asosiasi percabangan dimana jika ada pilihan 

aktivitas lebih dari satu. 

Penggabungan/join 

 

Asosiasi penggabungan dimana lebih dari satu 

aktivitas digabungkan. 

Status akhir 

 

Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah diagram 

aktivitas memiliki sebuah status akhir. 

Swimlance Memisahkan organisasi bisnis yang bertanggung 

jawab terhadap aktivitas yang terjadi. 

Black Hold Activies 

 

Digunakan bila dikehendaki ada satu atau lebih 

transisi. 

Miracle Activies 

 

Digunakan pada waktu start point dikehendaki ada 

satu atau lebih transisi. 

Percabagan/fork 

 

Digunakan untuk menunjukkan kegiatan yang 

dilakukan secara paralel, untuk menggabungkan 

dua kegiatan paralel menjadi satu. 
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Simbol Use case Diagram 

Actors/aktor 

 

Menggambarkan orang atau sistem yang 

menyediakan atau menerima informasi dari sistem 

atau menggambarkan pengguna software aplikasi 

(user). 

Use case 

 

Menggambarkan fungsionalitas dari suatu sistem, 

sehingga pengguna sistem paham dan mengerti 

mengenai sistem yang akan dibangun. 

Association/asosiasi 

 

Menggambarkan komunikasi antara actor dan use 

case berpartisipasi pada use case atau use case 

memiliki interaksi dengan actor. 

Ekstensi/extend 

 

Menggambarkan bahwa dimana use case yang 

ditambahkan dapat berdiri sendiri walupun tanpa 

use case tambahan lain. 

Generalization 

 

Menggambarkan hubungan generalisasi dan 

spesialisasi antara dua buah use case dimana fungsi 

yang satu adalah fungsi yang lebih umum dari 

lainnya. 

Include 

 

Mengambarkan relasi use case tambahan ke sebuah 

use case yang ditambahkan untuk menjalakan 

fungsinya. 
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Simbol ERD (Entity Relationship Diagram) 

Entity 

 

Menunjukkan obyek-obyek dasar yang terkait 

dalam sistem. 

Relationship 

 

Menggambarkan hubungan yang terjadi antara satu 

atau lebih entity. 

Link 

 

Garis penghubung antara himpunan relasi dengan 

himpunan entitas dan himpunan entitas dengan 

atributnya. 

 

Simbol Class Diagram 

Class 

 

Penggambaran dari class name, atribute, atau 

property atau data dan method atau function atau 

behavior. 

Asociation 

 

Menggambarkan hubungan antara objek yang 

saling membutuhkan. Hubungan ini bisa satu arah 

atau lebih satu arah. 

Agregation 

 

Bentuk khusus dari asosiasi yang menggambarkan 

seluruh bagian suatu obyek merupakan bagian dari 

obyek lain. 

Multiplicity 

 

Menggambarkan batasan terendah dan tertinggi 

untuk obyek-obyek yang berpatisiasi. 
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Simbol Sequence Diagram 

Actor 

 

Menggambarkan seseorang atau sesuatu (seperti 

perangkat, sistem lain) yang berinteraksi dengan 

sistem. 

Control 

 

Menggambarkan “perilaku untuk mengatur atau 

kegiatan mengontrol”. Mengkoordinasikan perilaku 

sistem dan dinamika dari suatu sistem, menangani 

tugas utama dan mengontrol alur kerja suatu sistem. 

Boundary 

 

Menggambarkan interaksi antara satu atau lebih 

actor dengan sistem, memodelkan bagian dari 

sistem yang bergantung pada pihak lain 

disekitarnya dan merupakan pembatas sistem 

dengan dunia luar. 

Entity 

 

Menggambarkan informasi yang harus disimpan 

oleh sistem (struktur data dari sebuah sistem). 

Activation 

 

Menunjukkan periode selama suatu object atau 

actor sedang melakukan suatu tindakan. 

Object 

 

Menggambarkan abstraksi dari sebuah entitas 

nyata/tidak nyata yang informasinya harus 

disimpan. 

Return 

  

Pesan yang dikirim untuk dirinya sendiri. 

Message 

 

Menggambarkan pesan/hubungan antar obyek yang 

menunjukkan urutan kejadian yang terjadi. 

Looping Logic 

 

Menggambarkan dengan sebuah frame dengan label 

loop dan sebuah kalimat yang mengindikasikan 

pengulangan dan interaction operator loop. 



 

xix 

 

Simbol Package Diagram 

Paket/package 

 

Menggambarkan pengelompokkan class dan 

package digunakan untuk setiap class harus 

mempunyai nama yang unik dan tidak boleh 

sama pada package yang lainnya. 

 

Simbol Deployment Diagram 

Node 

 

Digunakan untuk menggambarkan infrastruktur 

apa saja yang terdapat pada sistem. 

Component 

 

Digunakan untuk menggambarkan elemen-

elemen apa saja yang terdapat pada suatu node.  

Note 

 

Digunakan untuk memberikan keterangan atau 

komentar tambahan dari suatu elemen sehingga 

bisa langsung terlampir dalam model. 

 

Association 

 

Digambarkan sebuah garis yang menghubungkan 

dua node yang mengindikasikan jalur 

komunikasi antara komponen-komponen 

hardware. 

Association Dependency 

 
Merupakan relasi yang menunjukan bahwa 

perubahan pada salah satu elemen memberi 

pengaruh pada elemen lain. 
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