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ABSTRACT 

 

Dian Mebel Furniture is a company engaged in the production and sale of 

furniture items. This place provides a variety of furniture from wood products that 

are produced into guest chairs, sofa beds, stools, tables and beds. Dian Mebel 

Furniture still uses simple information delivery media so that marketing of its 

products and services is still not optimal. To solve the problems that occur at Dian 

Mebel Furniture, it requires designing an E-commerce website system in order to 

increase sales performance and expand marketing reach without having to spend a 

lot of time and money. With E-commerce customers can more easily access 

information anytime and anywhere as long as the user is connected to the internet. It 

can make transactions more effective and efficient and increase the satisfaction of 

customers who make transactions. Website information systems that will be built 

using the waterfall model, as well as system development methods that are used 

object-oriented approach, for database design using structured methods using the 

Entity Relationship Diagram (ERD) model, and system development tools using the 

Unified Modeling Language (UML). Diagrams to model object-oriented applications 

only use 5 Unified Modeling Language diagrams, namely: Activity Diagrams, 

Usecase Diagrams, Package Diagrams, Sequence Diagrams, and Class Diagrams. 

The results of the E-commerce website are very helpful in terms of sales in furniture 

marketing at Dian Mebel Furniture. 

Keywords : E-commerce, Waterfall, object oriented, Entity Relationship Diagram 

(ERD), Unified Modeling Language (UML). 
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ABSTRAK 

 Dian Mebel Furniture merupakan perusahaan yang bergerak dibidang 

produksi dan penjualan barang mebel. Tempat ini menyediakan berbagai macam 

furniture dari olahan kayu yang diproduksi menjadi kursi tamu, sofa bed, stool, meja, 

dan tempat tidur. Dian Mebel Furniture masih menggunakan media penyampaian 

informasi yang sederhana sehingga untuk pemasaran produk dan layanannya masih 

belum maksimal. Untuk menyelesaikan permasalahan yang terjadi di Dian Mebel 

Furniture, dibutuhkan perancangan suatu sistem website E-commerce agar dapat 

meningkatkan kinerja penjualan  dan memperluas jangkauan pemasaran tanpa harus 

menghabiskan banyak waktu dan biaya. Dengan adanya E-commerce pelanggan lebih 

mudah mengakses informasi kapan dan dimana saja  selama pengguna terhubung 

dengan internet. Hal itu dapat membuat transaksi lebih efektif dan efisein serta 

meningkatkan kepuasaan pelanggan yang melakukan transaksi. Sistem informasi 

website yang akan dibangun menggunakan model waterfall, serta metode 

pengembangan sistem yang digunakan pendekatan berorientasi objek, untuk 

perancangan basis data menggunakan metode terstruktur dengan menggunakan model 

Entity Relationship Diagram (ERD), dan tools pengembangan sistem menggunakan 

Unified Modeling Language (UML). Diagram untuk memodelkan aplikasi 

berorientasi objek ini hanya menggunakan 5 diagram Unified Modeling Language 

yaitu : Activity Diagram, Usecase Diagram, Package Diagram, Sequence Diagram, 

dan Class Diagram. Hasil dari website E-commerce sangat membantu dalam hal 

penjualan dalam pemasaran furniture di Dian Mebel Furniture. 

Kata Kunci : E-commerce, Waterfall, berorientasi objek, Entity Relationship 

Diagram (ERD), Unified Modeling Language (UML). 
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