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ABSTRACT

DL Skin is one that provides a variety of women's beauty skincare needs. DL Skin
is a beauty product selling business which means that the label naming was
motivated by Dona Lestari. DL Skin experienced several problems in running the
business, including the purchase method that did not use an adequate system,
problems in sales and bookkeeping, because the data storage process was still
manual so that it was difficult to collect data on goods, very minimal transactions,
and very ineffective, so it still felt too long. and ancient. Nowadays, an
increasingly sophisticated era makes business competitors compelled to update
the system in order to make it easier for customers to transact anywhere and
anytime. In order for these problems to be resolved, technology is needed in a
sales strategy with the existence of an E-commerce website. The existence of E-
commerce makes it easier for customers to access transactions at any time as long
as they are connected to the internet network. Thus, this system requirement is
based on the FAST model by increasing customer satisfaction. And the
development method used in designing the website with an object-oriented
approach based on the Unified Modeling Language. The results of the system
obtained by DL Skin are increasingly experiencing an increase in the number of
buyers from before, all transactions can be carried out without limits and services
must be maintained so that customers feel comfortable while shopping at DL Skin.

Keywords: E-commerce, FAST, UML, Object oriented, Skincare, DL Skin.



ABSTRAKSI

DL Skin adalah yang menyediakan berbagai kebutuhan skincare
kecantikan wanita. DL Skin merupakan usaha penjualan produk kecantikan yang
arti penamaan label tersebut termotivasi oleh Dona Lestari. DL Skin mengalami
beberapa kendala dalam menjalankan usaha diantarnya, cara pembelianya belum
menggunakan sistem yang cukup, permasalahan dalam penjualan serta
pembukuan, dikarenkan proses penyimpanan data yang masih manual sehingga
sulitnya dalam proses pendataan barang, -transaksi yang sangat minim sekali
kurangnya efektif sehingga masih dirasakan terlalu lama dan kuno. Sekarang ini
zaman yang semakin canggih membuat pesain bisnis terdorong untuk melakukan
pembaruan sistem agar dapat memudahkan pelanggan dalam bertransaksi dimana
saja dan kapan saja. Agar permasalahan tersebut dapat terselesaikan, maka
dibutunkan teknologi dalam strategi penjualan dengan adanyan sebuah website E-
commerce. ~Adanya E-commerce memudahkan pelanggan dalam  mengakses
transaksi kapanpun selama terhubung ke dalam jaringan internet. Dengan begitu
kebutuhan sistem ini berdasarkan model FAST dengan meningkatkan kepuasan
pada pelanggan. Serta metode pengembangannya yang digunakan dalam
merancang website dengan pendekatan berorientasi objek berdasarkan Unified
Modelling Languange. Hasil dari sistem tersebut yang diperoleh DL Skin semakin
mengalami  peningkatan terhadapt jumlah pembeli dari sebelumnya, segala
transaksi dapat dilakukan tanpa batas serta pelayanan harus tetap terjaga agar

pelanggan merasa nyaman selama berbelanja di DL Skin.

Kata Kunci : E-commerce, FAST, UML, Berorientasi objek, Skincare, DL Skin.
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DAFTAR SIMBOL

1. Activity Diagram
Start Point

‘ Menggambarkan pemanggilan use case
oleh use case lain, arah panah tidak

boleh kearah base atau parent use case.

Activities
[: Menggambarkan sebuah proses bisnis.

Fork
Menggambarkan sebuah activity yang

berjalan secara bersamaan, biasanya

—_—
EEEE— ' mempunyai 1 transisi masuk dan dua
atau lebih transisi keluar atau bisa lebih
transisi masuk dan hanya satu transisi
keluar.
Association
Menggambarkan hubungan antara objek
—_—

yang saling membutuhkan.
Hubungan ini bisa satu arah atau lebih

dari satu arah.

Decision Points
Menggambarkan hubungan transisi

sebuah garis dari atau ke decision points.

End Points
@ Menggambarkan  akhir ~ dari  sebuah

sistem.

Xiii



New Swimlane

2. Use Case Diagram

D

\ 4

Swimlane
Menggambarkan  sebuah cara  untuk

mengelompokkan activity.

An Actor
Menggambarkan orang atau sistem yang

menyediakan atau menerima dari sistem.

Use Case
Menggambarkan proses sistem
(Kebutuhan sistem dari sudut pandang

user).

Note
Menggambarkan dokumentasi dari use

case.

Association Aktif
Menggambarkan bagaimana actor

terlibat didalam use case.

Association Extend
Menggambarkan perluasan dari use case
diagram arah panah tidak boleh kearah

extending use case.

Association Include
Menggambarkan pemanggilan use case
oleh use case lain, arah panah tidak

boleh kearah base atau parent use case.

Xiv



3. Entity Relationship Diagram

4. Class Diagram

Class 1

Entity
Sebuah kelas dari orang, tempat, objek,
kejadian dan sebagainya yang diperlukan

untuk menangkap dan menyimpan data.

Relationship
Menggambarkan  sehimpunan hubungan
antara objek yang dibangun

(Relationship).

Cardinality

Menggambarkan tingkat hubungan yang
terjadi, -dilihat dari suatu kejadian atau
banyak  tidaknya hubungan antar entitas
tersebut.

Garis Penghubung
Menghubungkan  atribut  dengan  set
entitas, dan set entitas  dengan

relationship set.

Class

Penggambaran  dari class name,
atribut atau property atau data dan

method atau function atau behavior.

XV
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\_ Sub Agen ‘ 0
m kd_agen ‘ Pesanan
|&nm_agen {Reno_psn
| &aimt | ‘ng_psn
|a |1 42

| Spteip ‘ —1

5. Deployment Diagram

MNoded

Component0 & |

Association

Menggambarkan hubungan antar
obyek yang saling membutuhkan.
Hubungan ini bias satu arah atau lebih

dari satu arah.

Agregation

Bentuk dari asosiasi yang
menggambarkan selurun bagian suatu
obyek merupakan bagian dari obyek

lain.

Multiplicity

Menggambarkan —batasan terendah  dan
tertinggi  untuk objek-objek yang
berpartisipasi.

Node

Menggambarkan infrastruktur apa saja
yang ada pada sistem. Node

digambarkan sebagai server, pc, dl
Component

Menggambarkan elemen —elemen yang

terdapat pada node
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Note
T Digunakan  untuk  membuat  keterangan  atau

komentar tambahan pada suatu elemen sehingga

langsung terlampir pada sistem

Communication

Sebagai penghubung antar node vyang saling
berinteraksi

Dependency
Menggambarkan suatu hubungan
————————————————————————— >ketergantungan antar node atau komponen

6. Sequence Diagram

% Actor

- ActorQ Digunakan sebagai Pengguna sistem/user
|
Entity
Q Digunakan untuk menggambarkan suatu informasi
- Entity0 yang akan disimpan sistem
I'O Boundary

3 BOUTCIEWD Digunakan untuk menggambarkan hubungan antar

satu atau lebih actor dengan sistem

Control
O Digunakan sebagai penghubung antara boundary
- Control0 dengan tabel
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1: Messagel()

|

1. Message2()

=

Object Message

Digunakan untuk menggambarkan hubungan antar
objek sesuai urutan kejadian.

Message to Self

Digunakan  untuk  menggambarkan pesan atau
hubungan objek itu sendiri yang menunjukkan urutan
kejadian yang terjadi

A LmssEuma ) o Messages

Sebagai Penerima Pesan

XViii
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