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ABSTRAK 

The increasing development of internet technology has turned it into one of the cheapest types 

of communication networks with a wide and unlimited reception range. E-commerce platforms 

and digital transactions are increasingly influencing people's minds with their practicality, 

convenience and efficiency along with the increasing number of internet and social media 

users, with the majority of them being young consumers who are digitally literate. This 

research uses qualitative research with a descriptive approach to develop web-based e-

commerce information system that focuses on selling computer hardware and accessories. The 

method used in this research includes data collection through interviews and observation. The 

data collected was then analyzed using a descriptive approach to identify patterns and 

characteristics related to the sale of computer hardware and accessories through e-commerce 

systems. The results of the study and analysis of research data were collected and developed 

based on the problem formulation and using the method used, namely the waterfall method. 

The following are the steps for designing an e-commerce information system that is effective 

for selling computer hardware and accessories and can influence the process of increasing 

sales. The conclusion of this final assignment is entitled Designing an E-commerce Information 

System for Hardware and Computer Accessories Based on a Website Using the Waterfall Study 

Method The case of UBSI Store Computer is to help UBSI Store Computer in developing and 

increasing sales of computer hardware and accessories as well as improving the quality of 

customer service, and this system can also help improve customer efficiency and quality. 

  Keywords : Information Systems, E-commerce, Websites, Hardware, Accessories,. 

 

Semakin berkembangnya teknologi internet telah mengubahnya menjadi salah satu 

jenis jaringan komunikasi yang paling murah dengan jangkauan penerimaan yang luas dan 

tanpa batas. Platform e-commerce dan transaksi digital semakin memengaruhi pikiran orang 

dengan kepraktisan, kenyamanan, dan efisiensinya seiring dengan meningkatnya jumlah 

pengguna internet dan media sosial, dengan mayoritas dari mereka adalah konsumen muda 

yang melek digital.Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kualitatif dengan pendekatan 

deskriptif untuk mengembangkan sistem informasi e-commerce berbasis web yang berfokus 

pada penjualan hardware dan aksesoris komputer. Metode yang digunakan dalam penelitian 

ini meliputi pengumpulan data melalui wawancara dan observasi. Data yang dikumpulkan 

kemudian dianalisis menggunakan pendekatan deskriptif untuk mengidentifikasi pola dan 

karakteristik yang terkait dengan penjualan hardware dan aksesoris komputer melalui sistem 

e-commerce. Hasil Kajian dan Analisis data penelitian dikumpulkan dan dikembangkan 

berdasarkan rumusan masalah serta menggunakan metode yang digunakan yaitu metode 

waterfall. Berikut langkah -langkah merancang sistem informasi e-commerce yang efektif 

untuk menjual perangkat keras dan aksesoris komputer serta dapat berpengaruh dengan proses 
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peningkatan penjualan.Kesimpulan dari tugas akhir ini dengan judul Perancangan Sistem 

Informasi E-commerce Hardware dan Aksesoris Komputer Berbasis Website Menggunakan 

Metode Waterfall Studi Kasus UBSI Store Computer adalah untuk membantu UBSI Store 

Computer dalam mengembangkan dan meningkatkan penjualan hardware dan aksesoris 

computer serta meningkatkan kualitas layanan pelanggan,serta sistem ini juga dapat membantu 

meningkatkan efisiensi dan kualitas pelanggan. 

Kata Kunci: Sistem Informasi,E-commerce,Website,Hardware,Aksesoris,. 
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