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MOTTO dan PERSEMBAHAN 
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ABSTRAK 

 

Azora Collection adalah sebuah UMKM yang bergerak di bidang fashion, 

membutuhkan sistem e-commerce untuk menjangkau pasar yang lebih luas. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun sistem e-commerce 

model Business to Customer (B2C) untuk Azora Collection menggunakan metode 

pengembangan waterfall. Metode ini dipilih karena memungkinkan iterasi cepat 

dan penyesuaian berdasarkan umpan balik pengguna, sehingga dapat menghasilkan 

sistem yang lebih sesuai dengan kebutuhan pengguna. Alat bantu Unified Modeling 

Language (UML) digunakan dalam proses perancangan untuk memodelkan 

kebutuhan dan desain sistem secara terstruktur. Diagram yang digunakan meliputi 

diagram use case, diagram aktivitas, diagram kelas, dan diagram urutan. Sistem e-

commerce ini dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman PHP, yang 

dikenal fleksibel dan efektif untuk pengembangan aplikasi web.  Fitur utama dari 

sistem ini mencakup katalog produk, keranjang belanja, sistem pembayaran online, 

serta manajemen pesanan dan pelanggan. Pengujian sistem dilakukan dengan User 

Acceptance Testing (UAT) untuk memastikan bahwa sistem telah memenuhi 

kebutuhan dan ekspektasi pengguna akhir. Hasil penelitian ini adalah sebuah 

platform e-commerce yang dapat meningkatkan efisiensi operasional dan 

memperluas jangkauan pasar Azora Collection. Sistem ini diharapkan dapat 

meningkatkan penjualan dan memberikan pengalaman belanja yang memuaskan 

bagi pelanggan. Penelitian ini juga menunjukkan bahwa metode waterfall dan 

penggunaan UML efektif dalam mengembangkan sistem yang berorientasi pada 

pengguna. Berdasarkan UAT menunjukkan bahwa 96% pengguna setuju dengan 

aplikasi e-commerce tersebut. 

Kata Kunci : E-Commerce, Bussines To Customer, Waterfall, UML, PHP. 
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ABSTRACT 

 

Azora Collection is an UMKM that operates in the fashion sector, requiring 

an e-commerce system to reach a wider market. This research aims to design and 

build a Business to Customer (B2C) e-commerce system for the Azora Collection 

using the waterfall development method. The waterfall method as chosen because 

of its linear and structured nature, ideal for projects with clear needs, so it can 

produce a system that is more suitable with to user needs. The Unified Modeling 

Language (UML) tool is used in the design process to model system requirements 

and design in a structured manner. The diagrams used include use case diagrams, 

activity diagrams, class diagrams, and sequence diagrams. This e-commerce 

system is developed using the PHP programming language, which is known to be 

flexible and effective for developing web applications. The main features of this 

system include a product catalogue, shopping cart, online payment system, and 

order and customer management. System testing is carried out using User 

Acceptance Testing (UAT) to ensure that the system meets the needs and 

expectations of end users. The result of this research is an e-commerce platform 

that can increase operational efficiency and expand the Azora Collection market 

reach. The system can increase sales and provide a satisfying shopping experience 

for customers. This research also shows that the waterfall method and the use of 

UML are effective in developing user-oriented systems. Based on UAT, it shows 

that 96% users agree with that e-commerce application. 

Keywords : E-Commerce, Bussines To Customer, Waterfall, UML, PHP. 
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