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RANCANG BANGUN APLIKASI ONLINE SHOP
MENGGUNAKAN METODE SCRUM PADA DC THRIFT

MHD. FADEL IKHSAN
NIM: 11850314823

Tanggal Sidang: 30 Juni 2025
Periode Wisuda:

Program Studi Sistem Informasi
Fakultas Sains dan Teknologi
Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau
J1. Soebrantas, No. 155, Pekanbaru

ABSTRAK

Perkembangan teknologi informasi yang pesat telah mendorong pelaku usaha, termasuk pelaku
Usaha Mikro Kecil Menengah (UMKM) untuk memanfaatkan sistem digital guna meningkatkan
efisiensi bisnis. DC Thrift merupakan salah satu UMKM yang bergerak dalam bidang penjualan
pakaian dan celana bekas, namun masih menggunakan metode konvensional dalam proses transaksi
dan pengelolaan data penjualan. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun sistem
informasi penjualan berbasis web menggunakan Metode Scrum guna meningkatkan efektivitas
proses bisnis di DC Thrift. Penelitian dilakukan dengan pendekatan pengembangan sistem berbasis
Scrum yang terdiri dari beberapa tahapan seperti Product Backlog, Sprint Planning, Sprint Review
dan Sprint Retrospective. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi langsung dan
wawancara dengan pemilik serta karyawan toko. Sistem dikembangkan menggunakan bahasa
pemrograman PHP dan MySQL sebagai database, serta diuji menggunakan Metode Black Box
Testing dan User Acceptance Testing . Hasil dari implementasi menunjukkan bahwa sistem yang
dibangun mampu mendukung berbagai kebutuhan pengguna, seperti pengelolaan data barang, data
pengguna, transaksi pesanan, pengunggahan bukti pembayaran, dan pencetakan laporan penjualan.
Pengujian sistem menunjukkan bahwa fitur berjalan dengan baik tanpa adanya kesalahan fungsional,
serta pengguna merasa puas dengan kemudahan dan kecepatan sistem dalam mendukung aktivitas
bisnis. Dengan demikian, penerapan metode Scrum dalam pengembangan sistem informasi
penjualan terbukti efektif dalam membantu digitalisasi UMKM, meningkatkan pelayanan kepada
pelanggan, dan mempercepat proses transaksi. Pengembangan selanjutnya dapat diarahkan pada
integrasi sistem dengan layanan payment gateway dan pengembangan versi aplikasi mobile guna
memperluas jangkauan serta meningkatkan kenyamanan pengguna.

Kata Kunci: DC Thrift, Penjualan Online, Scrum, Sistem Informasi, UMKM, Web.
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DESIGN AND CONSTRUCTION OF ONLINE SHOP
APPLICATION USING SCRUM METHOD AT DC THRIFT

MHD. FADEL IKHSAN
NIM: 11850314823

Date of Final Exam: June 30" 2025
Graduation Period:

Department of Information System
Faculty of Science and Technology
State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau
Soebrantas Street, No. 155, Pekanbaru

ABSTRACT

The rapid advancement of information technology has encouraged business actors, including
Micro, Small, and Medium Enterprises (MSMEs) to adopt digital systems to enhance business
efficiency. DC Thrift is an MSME engaged in the sale of secondhand clothing and shoes, which still
employs conventional methods for transaction processing and sales data management. This study
aims to design and develop a web-based sales information system using the Scrum Methodology
to improve business process effectiveness at DC Thrift. The system development follows the Scrum
Framework consisting of phases such as Product Backlog, Sprint Planning, Sprint Review, and
Sprint Retrospective. Data collection techniques include direct observation and interviews with
store owners and employees. The system is built using PHP programming language and MySQL for
database management, and is tested using Black Box Testing and User Acceptance Testing Methods.
The implementation results show that the system successfully supports various user needs, including
product data management, user data handling, order transactions, proof-of-payment uploads, and
sales report generation. System testing confirms that all features function properly without critical
errors, and users are satisfied with the system’s ease of use and operational speed. In conclusion,
the application of the Scrum Methodology in the development of the sales information system proves
effective in supporting the digital transformation of MSMEs, improving customer service, and
accelerating transaction processes. Future development may include the integration of a payment
gateway and the creation of a mobile application version to expand accessibility and enhance user
convenience.

Keywords: DC Thrift, Online Shop, Scrum, Information System, MSME, Web.
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5.3 Pengujian User Acceptance Testing (UAT)
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Seiring berkembangnya teknologi informasi menjadi semakin maju dan
semakin modern seperti sekarang ini, semua kegiatan di suatu bidang meng-
haruskan segalanya dilakukan dengan cepat dan akurat sehingga diperlukan sebuah
teknologi informasi yang merupakan penggabungan antara teknologi komunikasi
dengan teknologi komputer dimana keduanya dapat saling melengkapi (Lestari dan
Iswandir, 2024). Kemajuan teknologi komunikasi dan teknologi saat ini serta tuntu-
tan bisnis pada era globalisasi dan revolusi Industri 4.0 dan 5.0 maka pelaku bisnis
harus mengikuti tuntutan model bisnis era sekarang ini yang menuntut penggunaan
teknologi informasi (Hidayat dan Darmawan, 2021). Salah satu bisnis yang trend
terbaru di masyarakat adalah dalam bidang belanja online. Penjualan berbasis on-
line telah menjadi tren yang signifikan dalam industri ritel yang memungkinkan
konsumen untuk melakukan pembelian secara praktis dan efisien melalui platform
online (Kurnia, Hulu, dan Rahman, 2023).

Dengan perkembangan teknologi sekarang ini, penjualan tidak lagi bersi-
fat konvensional saja, tapi sudah berkembang ke media online. Terobosan tersebut
sangat bermanfaat, karena dengan adanya penjualan secara online (E-commerce),
diharapkan dapat meningkatkan jangkauan pemasaran dan peningkatan income. A-
da beberapa e-commerce Website di Indonesia yang paling banyak dikunjungi dapat
dilihat pada Tabel 1.1.

Tabel 1.1. Top Marketplace di Indonesia

Website Traffic Bulan Januari 2025
Shopee.co.id 132.200.000
Tokopedia.com 68.530.000
Blibli.com 26.990.000
Lazada.com 20.094.000

(Sumber: similarweb.com)

Usaha berbasis teknologi tersebut banyak diminati oleh masyarakat yang
ingin mempermudah segala sesuatu dalam hal pemesanan maupun pemasaran pro-
duk atau jasanya. Hal ini tentunya membuat para UMKM memerlukan penge-
tahuan lebih tentang teknologi agar dapat bersaing dan berkembang. Selain itu, hal
pendukung seperti smartphone juga memudahkan kedua pihak untuk melakukan
transaksi dari setiap produk ataupun jasa yang di pesannya.
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DC Thrift adalah salah satu UMKM yang bergerak di bidang penjualan
pakaian dan celana second. Berdasarkan wawancara yang peneliti lakukan bah-
wa transaksi penjualan ditoko ini dilakukan dengan cara konsumen harus datang
langsung ke tempat tersebut untuk melakukan pembelian produk dan transaksi pem-
bayaran secara tunai. Kemudian pegawai mencatat transaksi tesebut didalam buku.
Hal ini menyebabkan proses penjualan menjadi lebih kurang efisien.

Dengan mengacu pada latar belakang tersebut maka peneliti tertarik untuk
mengangkat judul Tugas Akhir yaitu Rancang Bangun Aplikasi Online Shop Meng-
gunakan Metode Scrum Pada DC Thrift. Diharapkan dengan adanya sistem ini da-
pat mempermudah dalam proses penjualan dan pencatatan laporan penjualan.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang, maka rumusan masalahnya yaitu bagaimana
merancang sistem informasi penjualan yang dapat menjual produk kepada calon
pelanggan secara online dan dapat melakukan penyimpanan data produk, data pen-
jualan produk, dan data transaksi di toko DC Thrift.

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah Tugas Akhir ini adalah:

1. Penelitian ini hanya membahas mengenai pengelolaan data pemesanan dan
penjualan yang meliputi data user, data pelanggan, data jenis barang, da-
ta pemesanan, data penjualan, dan pembuatan laporan yang dicetak sesuai
dengan kebutuhannya pada DC Thrift.

2. Perancangan sistem menggunakan diagram Unifed Modeling Languange
(UML) yaitu Use Case Diagram, Activity Diagram, Class Diagram, ser-
ta menggunakan Flowchart Document untuk menggambarkan alur sistem
yang sedang berjalan.

3. Tools yang digunakan dalam pembuatan aplikasi yaitu Visual Studio Code
(sebagai text editor), Database Management System (DBMS) MySQL X-
ampp 7.

4. Sistem berbasis web yang dikembangkan menggunakan bahasa pemrogra-
man PHP.

5. Metode yang digunakan pada penelitian yaitu Scrum.

1.4 Tujuan

Merancang sistem informasi penjualan yang dapat menjual produk kepada
calon pelanggan secara online dan dapat melakukan penyimpanan data produk, data
penjualan produk, dan data transaksi di toko DC THRIFT.
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1.5 Manfaat
Manfaat Tugas Akhir ini adalah:
1. Bagi pelanggan, mempermudah pelanggan melakukan transaksi tanpa harus
mendatangi toko.
2. Bagi pemilik, memudahkan pemasaran produknya di Website dan memu-
dahkan transaksi penjualan, serta mempermudah melihat hasil pembukuan.
3. Bagi peneliti, agar mendapatkan wawasan dan pengetahuan khususnya pada

sistem penjualan berbasis web.

1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan terbagi dalam enam bab, meliputi Pendahuluan, Ka-
jian Pustaka, Metedologi Penelitian, Analisa dan Perancangan, Implementasi dan
Pengujian dan yang terakhir Penutup. Berikut penjelasan singkat ke enam bab terse-
but:

BAB 1. PENDAHULUAN

Pada bab ini menjelaskan tentang Latar Belakang, Rumusan Masalah,
Batasan Masalah, Manfaat Penelitian, dan Sistematika Penulisan.

BAB 2. LANDASAN TEORI

Pada bab ini berisi literatur yang relevan dengan permasalahan yang diambil
dan dibahas pula hasil-hasil referensi buku, penelitian atau referensi lainnya yang
dapat digunakan untuk merancang dan menyelesaikan masalah.

BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN

Pada bab ini menjelaskan proses penelitian, mencakup penjelasan-
penjelasan tentang pendekatan penelitian, prosedur penelitian, keabsahan data, tem-
pat dan waktu penelitian, narasumber, teknis analisis data penelitian, alat analisis
data penelitian serta instrument penelitian. Tujuannya secara tidak langsung mem-
berikan gambaran tentang ruang lingkup dan batasan penelitian kepada para pem-
baca.

BAB 4. ANALISA DAN PERANCANGAN

Bab ini menjelaskan Analisa kebutuhan dan perancangan aplikasi. Anali-
sa kebutuhan dikaitkan dengan penggunaan device atau perangkat yang dibutuhkan
dalam melakukan perancangan dan pembangunan sistem penjualan berbasis web.
Tujuannya untuk secara langsung memberikan bagaimana tampilan rancangan in-
terface aplikasi yang akan di bangun.

BAB 5. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

Bab ini berisi tentang implementasi sistem dan pengujian sistem pada

penelitian ini.
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BAB 6. PENUTUP

Bab ini berisi tentang kalimat penutup kesimpulan dan saran penulis untuk

pengembangan penelitian selanjutnya.
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BAB 2
LANDASAN TEORI

2.1 Sistem Informasi

Sistem merupakan sekumpulan proses kerja yang saling berhubungan dan
berinteraksi satu sama lain untuk mencapai suatu tujuan serta menjalankan aktivitas
tertentu (Maydianto, 2021). Sistem dapat diartikan sebagai suatu rangkaian yang
terdiri atas dua atau lebih komponen yang saling berinteraksi dan terhubung guna
mencapai tujuan tertentu, di mana sistem tersebut umumnya terdiri atas sub-sistem
yang lebih kecil sebagai bagian pendukung dari sistem yang lebih besar (Nistrina
dan Rahmania, 2021).

Informasi merupakan hasil dari pengolahan data, akan tetapi tidak semua
hasil dari pengolahan tersebut bisa menjadi informasi, hasil pengolahan data yang
tidak memberikan makna atau arti bukanlah informasi bagi. Berdasarkan definisi
tersebut, dapat disimpulkan bahwa Informasi adalah hasil dari pemrosesa data yang
relevan dan memiliki manfaat bagi penggunanya (Lumbangaol, 2020).

Menurut Wahyudi (2020) Sistem Informasi adalah sekumpulan komponen
yang saling berkaitan satu sama lain yang untuk mencapai tujuan yang diharapkan
dalam suatu perusahaan atau organisasi yang berhubungan dengan proses pencip-

taan dan pengaliran sistem informas yang dibangun.

2.2 Scrum

Scrum pertama kali di perkenalkan kepada publik oleh Ken Schwaber dan
Jeff Sutherland pada saat konferensi Object-Oriented Programming, Systems, Lan-
guages, and Applications (OOPSLA) pada tahun 1995.

Scrum merupakan metodologi yang termasuk dalam Agile Software Devel-
opment. Scrum dinilai dapat menghasilkan kualitas perangkat lunak yang baik s-
esuai dengan keinginan pengguna, dapat digunakan dalam proyek besar maupun
kecil, dan mudah untuk mengadopsi perubahan (Hadji, Taufik, dan Mulyono, 2020).
Tahapan Scrum dapat dilihat pada Gambar 2.1.

2.2.1 Pilar Scrum
Pilar yang mendasari terbentuknya Scrum, ada 3 yaitu:
1. Transparansi
Transparansi sangat penting dalam Scrum karena menumbuhkan rasa per-
caya diantara anggota tim dan para pemangku kepentingan. Ketika setiap
individu memiliki pemahaman yang jelas mengenai status produk dan ke-

majuan pekerjaan, hal tersebut membangun kepercayaan terhadap kemam-
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2.2.2

puan tim dalam menghasilkan produk yang berkualitas tinggi. Transparansi
juga membantu dalam manajemen risiko, karena memungkinkan deteksi di-

ni terhadap masalah dan tantangan, sehingga tim dapat segera mengatasinya.

Sprint Execution L Y

#— Daily scrum

bt
Sprint Review Meeting , \7 Sprint Automation
SCRUM

METHODOLOGY

&—— Sprint Backlog
Sprint Retrospective ———e

Sprint Planning Meeting

Usable

Sumber: Course-Net

Gambar 2.1. Tahapan Scrum

Inspeksi

Inspeksi dalam Scrum mengacu pada pemeriksaan rutin produk dan proses
untuk mendeteksi deviasi. Deviasi ini dapat berupa apa pun yang berpotensi
memengaruhi kualitas produk atau efisiensi proses. Inspeksi dangat penting
dalam Scrum karena memungkinkan tim untuk mengidentifikasi dan meng-
atasi masalah sejak dini, sehingga mengurangi risiko kegagalan.

Adaptasi

Adaptasi dalam Scrum mengacu pada kemampuan untuk menyesuaikan pro-
duk dan proses sebagai respons terhadap perubahan dipasar, perubahan per-
syaratan, atau perubahan yang diidentifikasi melalui inspeksi. Adaptasi sa-
ngat penting dalam Scrum karena memungkinakan tim untuk merespons pe-
rubahan dengan cepat dan efektif, sehingga mempertahankan relevansi dan

kualitas produk.

Peran yang Bertanggung Jawab Dalam Scrum

Terdapat 3 peran utama yang bertanggung jawab dalam proses pengembang-

an menggunakan Scrum, yaitu:

1.

Development Team (Tim Pengembang)

Karena Scrum adalah metode untuk memaksimalkan proses pengembangan
software, maka developer pastinya menjadi salah satu tim yang memiliki ke-
dudukan krusial. Untuk menjalankan Metode Scrum, dibutuhkan sekelom-

pok developer profesional yang mencakup front-end developer, back-end
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developer, hingga web developer sekalipun. Mereka bertanggung jawab
mengembangkan proyek dengan menentukan aturan beban kerja, kapasitas,
dan periode sprint sesuai strategi yang telah didiskusikan.

Scrum Master

Scrum Master adalah pihak yang bertanggung jawab mengawasi seluruh
proses pengembangan proyek dengan Metode Scrum. Mereka memilik-
1 kewajiban membimbing anggota tim serta mengatasi hambatan-hambatan
yang dijumpai selama pengerjaan proyek berdasarkan prinsip dan metodolo-
gi yang sesuai. Selain itu Scrum Master juga berkolaborasi bersama stake-
holder atau product owner untuk meninjau strategi yang dapat memaksi-
malkan rasio Return On Investment (ROI) secara keseluruhan.

Product Owner

Sebagai perwakilan dari calon user atau pelanggan, seorang product owner

memiliki sejumlah peran dan tanggung jawab, di antaranya:

a. Menyusun level prioritas pekerjaan yang harus dilakukan oleh tim
pengembang pada daftar backlog.

b. Menganalisis kebutuhan pelanggan dan target pasar.

c. Menjalankan visi utama proyek dalam seluruh proses pengembangan
oleh tim development.

d. Berkolaborasi dengan scrum master untuk meninjau dan mengawasi
ROL

e. Memastikan segala proses pengembangan dan manajemen proyek ber-

jalan efisien dan sejalan dengan prinsip.

2.2.3 Artefact Scrum

Artefact Scrum mewakili kerangka kerja atau nilai bisnis untuk memak-

simalkan transparansi informasi penting. Dengan demikian, setiap orang yang

memeriksanya memiliki dasar yang sama untuk adaptasi.

Setiap artefact berisi komitmen untuk memastikan bahwa artefak tersebut

menyediakan informasi yang meningkatkan transparansi dan fokus yang dapat digu-

nakan untuk mengukur kemajuan. Ada beberapa Artefact Scrum menurut Schwaber
dan Sutherland (2020) yaitu:

1.

Product Backlog

Product Backlog adalah daftar yang muncul dan tersusun tentang apa yang
dibutuhkan untuk meningkatkan produk. Product Backlog adalah satu-
satunya sumber pekerjaan yang dilakukan oleh Scrum Team untuk menca-
pai Product Goal. Product Goal adalah tujuan jangka panjang Scrum Team.
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Mereka harus memenuhi atau meninggalkan satu tujuan sebelum mengam-
bil tujuan berikutnya.

Sprint Backlog

Sprint Backlog adalah gambaran waktu sebenarnya yang sangat terlihat dar-
i pekerjaan yang direncanakan Developers selama Sprint untuk mencapai
Sprint Goal. Karena itu, Sprint Backlog diperbarui sepanjang Sprint seir-
ing dengan semakin banyaknya hal yang baru diketahui. Sprint Backlog ini
harus memiliki perincian yang cukup sehingga dapat memeriksa kemajuan
mereka di Daily Scrum.

Increment

Increment adalah pijakan menuju Product Goal yang mana setiap Incremen-
t merupakan tambahan untuk semua Increment sebelumnya dan diverifikasi
secara menyeluruh, memastikan bahwa semua Increment berfungsi dan da-

pat digunakan secara bersama.

Kegiatan Scrum

Menurut Schwaber dan Sutherland (2020) Kegiatan scrum ada 5, yaitu:
Sprint

Sprint adalah kegiatan berdurasi satu bulan atau kurang agar tercipta kon-
sistensi. Setelah suatu Sprint berakhir maka akan dimulai Sprint yang baru.
Kegiatan yang terjadi di dalam suatu Sprint adalah seluruh kegiatan yang
dilakukan untuk mencapai Product Goal, termasuk Sprint Planning, Daily
Scrum, Sprint Review, dan Sprint Retrospective.

Sprint Planning

Sprint Planning merupakan tahap perencanaan pekerjaan yang dilak-
sanakan di dalam Sprint, perencanaan dibuat oleh seluruh anggota Scrum
Team. Dalam Sprint Planning akan dilakukan penentuan Sprint Backlog
berdasarkan daftar kegiatan yang tertera pada Product Backlog.

Daily Scrum

Daily Scrum merupakan kegiatan yang dilakukan setiap hari selama mak-
simal 15 menit. Dilakukan untuk memeriksa kemajuan pekerjaan dan
mensinkronisasikan pekerjaan yang dilakukan oleh scrum team.

Sprint Review

Sprint Review diadakan pada setiap akhir Sprint yang dilakukan untuk
memeriksa hasil Sprint yang telah dilaksanakan. Tim pengembang akan
mempresentasikan hasil kerja kepada Product Owner dan menjelaskan

perkembangan produk. Product Owner akan memberikan evaluasi lebih
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lanjut berdasarkan hasil presentasi Scrum Team.

5. Sprint Retrospective
Sprint Retrospective merupakan sebuah kesempatan bagi Scrum Team un-
tuk meninjau dirinya sendiri dan digunakan untuk membuat perencanaan

mengenai peningkatan yang akan dilakukan pada Sprint berikutnya.

2.3 Diagram Unified Modelling Language (UML)

Unified Modeling Language (UML) adalah sebuah bahasa pemodelan stan-
dar yang digunakan secara luas dalam rekayasa perangkat lunak untuk mendeskrip-
sikan, merancang, dan mendokumentasikan sistem perangkat lunak yang berorien-
tasi objek (object-oriented). UML menyediakan sekumpulan notasi visual dalam
bentuk diagram yang dapat digunakan untuk merepresentasikan struktur statis
maupun perilaku dinamis dari sistem.

UML memiliki berbagai jenis diagram, baik untuk aspek statis maupun d-
inamis dari sistem, di antaranya Use Case Diagram, Class Diagram, dan Activity
Diagram. Diagram-diagram ini membantu pengembang dalam memvisualisasikan
alur proses, struktur data, serta interaksi antar komponen sistem secara terstruktur.
Dengan menggunakan UML, proses analisis dan perancangan sistem menjadi lebih

sistematis dan mudah dipahami oleh semua pemangku kepentingan.

2.3.1 Use Case Diagram

Use Case Diagram secara grafis menggambarkan interaksi antara sistem,
sistem eksternal dan pengguna. Dengan kata lain Use Case Diagram secara grafis
mendeskripsikan siapa yang akan menggunakan sistem dan dalam cara apa peng-
guna (user) mengharapkan interaksi dengan sistem itu. Use Case secara naratif
digunakan untuk tekstual menggambarkan sekuensi langkah-langkah dari setiap in-
teraksi (Rahmat Tullah, 2019).

Syarat penamaan Use Case adalah nama didefenisikan sesederhana
mungkin dan dapat dipahami, ada dua hal utama pada Use Case yaitu pendefenisian
apa yang disebut Aktor dan Use Case. Simbol dan penjelasan Use Case dapat dili-
hat pada Tabel 2.1.

1. Aktor merupakan orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi dengan
sistem informasi yang akan dibuat diluar sistem informasi yang akan dibuat
sendiri, jadi walaupun simbol dari aktor adalah orang tapi aktor belum tentu
orang.

2. Use Case merupakan fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai unit-
unit yang saling bertukar pesan antara unit dan aktor. fungsionalitas atau

layanan yang disediakan oleh sistem untuk aktor. Setiap Use Case merepre-
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sentasikan interaksi atau skenario yang terjadi antara aktor dan sistem untuk
mencapai suatu tujuan tertentu. Use Case ditampilkan dalam bentuk elips,

dan diberi nama sesuai fungsi yang dijalankan,

Tabel 2.1. Deskripsi Use Case Diagram

No Simbol Nama Keterangan
. % Aet Menspesifikasikan himpunan peran yang pengguna
ctor
mainkan ketika berinteraksi dengan use case.

Hubungan dimana perubahan terjadi pada suatu el-

emen yang mandiri (independent) akan mempen-
2 e > Dependency ’

garuhi elemen yang bergantung padanya elemen

yang tidak mandiri (independent).

Hubungan dimana objek anak (descendent) berba-
3 — Generelization gi prilaku dan struktur dari data objek yang ada di

atasnya objek induk (ancestor).

Menspesifikasikan bahwa use case sumber secara
e > Include .

eksplisit.

Menspesifikasikan bahwa use case target memper-
5 G Extend luas perilaku dari use case sumber pada suatu titik
yang diberikan.
Apa yang menghubungkan antara objek satu dengan

6 — Association . )
objek lainnya.

Menspesifikasikan paket yang menampilkan sistem
7. System
secara terbatas.

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang ditampilkan
8. O Use Case sistem yang menghasilkan suatu hasil yang terukur
bagi suatu aktor.
Interaksi aturan-aturan dan elemen lain yang bekerja
9. Collaboration sama untuk menyediakan perilaku yang lebih bear

dari jumlah dan elemen-elemennya (sinergi).

2.3.2 Class Diagram

Class Diagram menggambarkan struktur statis dari sistem dengan menun-
jukkan kelas-kelas yang akan dibangun, atribut, metode, dan hubungan antar ke-
las. Class Diagram sangat penting dalam perancangan sistem berbasis objek kare-
na memberikan gambaran tentang entitas utama dan hubungan antar objek dalam
sistem. Menurut Mustofa (2012), Class Diagram juga membantu dalam proses
implementasi karena menyerupai struktur kode program. Tabel 2.2 menjelaskan

simbol-simbol yang digunakan dalam Class Diagram.

10
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Tabel 2.2. Deskripsi Class Diagram

No Simbol Nama Keterangan
= Package merupakan sebuah bungkusan dari satu
1 Package & i P &
atau lebih kelas.
) Overai -
] peration Kelas pada struktur sistem.
Relasi antar kelas dengan makna umum, directed
3 — Directed asociation  asociation biasanya juga disertai dengan multiplic-
ity.
4 S Generalication Relasi antar kelas dengan makna umum khusus.
Relasi antar kelas dengan makna kebergantungan
5 0 e > Defedency

antar kelas.

2.3.3 Activity Diagram

Activity Diagram memvisualisasikan alur kerja (workflow) dari suatu proses

atau operasi dalam sistem. Diagram ini menunjukkan urutan aktivitas dan keputu-

san logis yang terjadi dalam suatu proses bisnis atau Use Case. Melalui diagram ini,

pengguna dapat memahami secara lebih mendalam tahapan-tahapan dalam sistem,

termasuk percabangan logika maupun aktivitas yang berjalan secara paralel.

Tidak semua aliran kerja memerlukan diagram aktivitas, namun aliran ker-

ja yang canggih dan berskala besar akan mendapatkan keuntungan besar darinya.

Perhatikan penjelasan masing-masing simbol Activity Diagram pada Tabel 2.3.

Tabel 2.3. Simbol Activity Diagram

Keterangan

No Simbol Nama
1 Activity
2 Action

Initial node

Activity final

| @@ [) []

Fork node

Memperlihatkan bagaimana masing- masing

kelas antau antar muka saling berinteraksi satu sama
lain.

State dari sistem yang mencerminkan

eksekusi dari suatu aksi.

Bagaimana objek di bentuk atau diawali.

Bagaimana objek dibentuk dan dihancurkan

Satu aliran yang pada tahap tertentu berubah menja-
di beberapa aliran.

2.4 Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu adalah upaya peneliti untuk mencari perbandingan dan

selanjutnya untuk menemukan inspirasi baru untuk penelitian selanjutnya di samp-

ing itu kajian terdahulu membantu penelitian dapat memposisikan penelitian serta

menunjukkan keaslian dari penelitian yang dapat dilihat pada Tabel 2.4. Pada baga-

11
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Dalam Rancang Bangun Sistem
Informasi Penjualan (Study Kasus:
Penjualan  Sperpart Kendaraan)
(Hadinata & Nasir, 2017)

Q;Jr tian yang sudah terpublikasikan atau belum terpublikasikan. Berikut merupakan

© penelitian terdahulu yang masih terkait dengan tema yang peneliti kaji.

E’ Tabel 2.4. Penelitian Terdahulu

§. No. Judul Hasil

;: 1 Implementasi Scrum Pada Peran- Menghasilkan suatu perancangan sistem berbasis

= cangan System Mobile Taking Or- mobile taking order coffee yang menjadi solusi

E der Coffee Aplikasi Berbasis Mo- bagi para UMKM Kopi dalam proses pemasaran

W bile (Kurniawati & Hartomo, 2022) yang sebelumnya mengalami kendala yang dise-

g babkan oleh faktor harga yang tidak sesuai yang

=~ diterima oleh petani.

;Jj 2 Sistem Informasi Penjualan Pada Penelitian ini menghasilkan sistem informasi pen-

= Toko Online Paxjoo Dengan Men- jualan toko sepatu yang mana membantu pelang-

= erapkan Metode Scrum (Sentosa &  gan untuk melakukan transaksi secara online tan-
Yulianingsih, 2022) pa harus mendatangi toko tersebut.

3 Analisis Dan Pengujian Sistem In- Penggunaan metode scrum dalam membangun
formasi Penjualan Produk UMKM  Sistem Informasi Penjualan Produk UMKM da-
Menggunakan Metode Scrum (Am-  pat memberikan kemudahan, hal ini dapat dibuk-
bayu & Hartomo (2022) tikan dengan tercapainya target waktu yang telah

ditetapkan selama proses pengembangan sistem.
Selain itu, ketika produk mengalami perubahan
atau perbaikan, sistem dapat dikembangkan pada
sprint selanjutnya. Hasil pengujian sistem pada
penelitian ini, tidak terdapat kesalahan fungsional
pada sistem sehingga tiap-tiap menu pada sistem
dapat berjalan sesuai dengan kebutuhan.

4 Implementasi  Metode  Scrum Penelitian ini menghasilkan Sistem Informasi

penjualan menggunakan metode Scrum yang di-
rancang dan dikembangkan untuk memudahkan
melakukan transaksi dalam penjualan dan pem-
belian yang dilakukan sehingga dapat menang-
gapi secara efektif permintaan pelanggaan dan
memudahkan dalam melakukan komunisasi antar
devisi seperti bagian gudang, admin dan pimp-
inan sehingga dapat membantu memperluas dan

meningkatkan penjualan.
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Tabel 2.4. Penelitian Terdahulu (Lanjutan...)

No.

Judul

Hasil

Penerapan Metode Scrum Pada
Rancang Bangun Sistem Informasi
Penjualan Toko Sepatu Rabban-
i Shoes(Noveandin, dkk, 2023)

Sistem Informasi Penjualan Sem-
bako Berbasis Website Menggu-
nakan Metode Scrum(Suwartono,
2022)

Metode  Scrum
Dalam Sistem Informasi Penjualan
Berbasis Web (Studi Kasus: Toko

Kopi Sinar) (Fadil, dkk, 2024)

Implementasi

Analisis Perancangan Aplikasi Pen-
jualan Hp Bekas Berbasis Web
Menggunakan Metodologi Scrum
(Hermawan, 2023)

Rancang Bangun Toko Gadget
Berbasis Website Menggunakan
Metode Scrum (Rakhmah, dkk,
2023)

Implementasi Scrum pada Rancang Bangun Sis-
tem Informasi Pembelian pada penelitian in-
i berhasil dibangun berdasarkan Product Backlog
yang ada dan semua fungsi pada sistem ini dapat
berjalan baik untuk melakukan pembelian sepatu.
Metode Scrum memberikan pendekatan yang ter-
struktur dan terorganisir untuk mengelola proyek
dengan tim yang crossfunctional.

Penelitian ini menghasilkan website sistem infor-
masi penjualan sembako yang dibangun menggu-
nakan metode Srum dan website dapat melakukan
proses transaksi dengan baik dan pengujian fung-
sionalitas terhadap sistem menggunakan metode
Black Box menunjukan hasil bahwa fungsi fungsi
yang terdapat pada sistem berhasil berjalan de-
ngan baik dan sesuai fungsi sesuai dengan yang
diharapkan.

Penelitian ini menghasilkan sistem informasi pen-
jualan berbasis web dengan metode Scrum yang
dibuat untuk mempermudah pelanggan yang men-
gunjungi Toko Kopi Sinar dalam memesan pe-
sanan yang ingin dipesan dan juga mempercepat
proses pengantrian.

Penelitian ini menghasilkan aplikasi penjualan HP
bekas berbasis website yang mana sesuai dengan
tujuan awal perancangan. Dengan mengimple-
mentasikan metode Agile Scrum dalam perancan-
gan atau pengembangan perangkat lunak, peneli-
ti dapat menyelesaikan sebuah produk sistem de-
ngan koordinator antar tim agar tujuan suatu pro-
duk dapat tercapai dengan selaras.

Penelitian ini menghasilkan sistem yang terimple-
mentasi dengan metode Scrum untuk menunjang
pembuatan rancang bangun penjualan toko gad-
get berbasis web dalam hal efisiensi waktu dan bi-
aya. Hal ini yang menjadi daya tarik bagi Product

Owner atau pemilik toko.

13
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Tabel 2.4. Penelitian Terdahulu (Lanjutan...)

No. Judul

Hasil

10 Rancang Bangun Aplikasi Pen-
jualan  Online Berbasis Web
Menggunakan  Metode  Scrum
(Andipradana & Hartomo, 2021)

Penelitian ini menghasilkan sistem penjualan de-
ngan menggunakan metode Scrum. Dengan sum-
ber daya tim yang terbatas, Scrum mampu menye-
lesaikan aplikasi dengan mengandalkan koordi-
nasi antar anggota tim untuk mencapai tujuan dari
setiap fitur-fitur yang dibutuhkan oleh pengguna
dengain baik. Pemanfaatan sistem menggunakan
basis web juga memudahkan user dalam menggu-

nakan aplikasi.

14
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BAB 3
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Lokasi dan Waktu Penelitian
3.1.1 Lokasi Penelitian

Adapun lokasi penelitian ini dilaksanakan di toko DC Thrift yang terletak
di Kelurahan Air Tiris, Kabupaten Kampar.

3.1.2 Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan dalam waktu 6 bulan terhitung mulai bulan Jan-

uari 2025 sampai dengan bulan Juli 2025.

3.2 Sumber Data

Sumber data menurut Rijali (2018) merupakan teknik penggalian data yang
berkaitan dengan teknik penggalian data yang berupa kata-kata dan tindakan, se-
lebihnya adalah data tambahan seperti dokumen atau sumber data tertulis, foto, dan
statistik. Dalam penelitian ini menggunakan jenis data primer.

Data primer adalah data yang diperoleh secara langsung dari sumbernya de-
ngan melakukan pengukuran, menghitung sendiri dalam, bentuk angket, observasi,
wawancara dan lain-lain Hardani dkk (2020). Peneliti menggunakan hasil wawan-
cara yang didapatkan dari informan mengenai topik penelitian sebagai data primer.
Peneliti melakukan wawancara secara langsung (face to face) ke DC Thrift.

3.3 Kerangka Kerja Penelitian

Kerangka kerja penelitian adalah tahapan atau langkah-langkah yang
dilakukan pada penelitian ini. Adapun kerangka kerja penelitian ini dimulai dengan
melakukan identifikasi masalah, kemudian melakukan studi literatur mengenai
masalah yang dikaji, pengumpulan data, selanjutnya melakukan pengembangan
sistem dengan menggunakan metode Scrum, dan yang terakhir melakukan pen-
gujian fungsionalitas dengan menggunakan Black Box Testing. Adapun kerangka
kerja penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 3.1.

3.4 Identifikasi Masalah

Pada tahap ini peneliti melakukan pengidentifikasi masalah-masalah
terkait alasan diperlukannya pengembangan sistem informasi penjualan, peneliti
melakukan wawancara dan observasi ke toko DC Thrift dengan pegawai serta

pemilik toko sebagai narasumber dalam pengembangan sistem informasi penjualan.
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Identifikasi
Masalah

| Studi Literatur |

T

| Pengumpulan Data |

Pengembangan Sistem Menggunakan Scrimir

| Prodiuct Backlog |

4-| Sprirt Planrning |
| Spririt Backlog |
Spirirt Review | 1

| Dxaailv Scrimn |

!

| Sprint Review |

Tidak
L

| Pengujian Sistem

|

Gambar 3.1. Kerangka Kerja Penelitian

3.5 Studi Literatur
Setelah melakukan identifikasi permasalahan, selanjutnya peneliti
melakukan studi literatur dengan fokus terhadap pencarian solusi dari perma-

salahan yang telah diidentifikasi dalam perancangan sistem informasi penjualan.

3.6 Pengumpulan Data

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data-data terkait kebutuhan peng-
guna dari sistem informasi penjualan, alur proses bisnis dari sistem yang dikem-
bangkan, dan transaksi penjualan di toko DC Thrift. Kegiatan pengumpulan data
dilakukan dalam dua metode pengumpulan data yaitu:

1. Observasi
Peneliti melakukan observasi pada Toko DC Thrift dengan melihat langsung
kendala-kendala yang terjadi dalam transaksi penjualan dan pembuatan la-
poran keuangan.

2. Wawancara
Peneliti melakukan diskusi dan wawancara pemilik toko DC Thrift. Diskusi
dilakukan sebagai cara untuk memahami kebutuhan terkait sistem dan alur

proses bisnis sistem informasi penjualan yang akan dibangun.
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3.7 Pengembangan Sistem Informasi

Pada tahap ini dilakukan pengembangan sistem informasi penjualan
berdasarkan data dan informasi yang telah diperoleh. Pengembangan sistem di-
lakukan dengan menggunakan metode Scrum dengan tahapan-tahapan sebagai
berikut:

3.7.1 Product Blacklog

Pada tahapan pembuatan Product Backlog adalah dengan menentukan pros-
es pengembangan sistem dengan cara membuat fitur Backlog berdasarkan keingi-
nan DC Thrift. Tidak semua hal dalam Backlog produk akan dikerjakan. Backlog
Product dapat menjadi tempat untuk mengumpulkan ide hingga ide tersebut dapat
dikembangkan lebih lanjut (selama aktivitas penyempurnaan) atau dihilangkan jika

tidak lagi bernilai.

3.7.2 Sprint Planning

Sebelum melakukan Sprint Planning, Scrum Team membuat susunan daftar
kebutuhan (Product Backlog) kemudian dilakukan perencanaan terhadap seluruh
pekerjaan yang dilakukan dalam Sprint.

3.7.3 Sprint Backlog

Daftar Product Backlog item yang terpilih untuk Sprint ditambah peren-
canaan untuk menghantarkan insrement dan mencapai Sprint Goal. Sprint Back-
log menampilkan seluruh pekerjaan yang akan dikerjakan oleh Developmnet Team
untuk mencapai Sprint Goal. Untuk memastikan adanya peningkatan, maka Sprint
Backlog berisi setidaknya satu peningkatan proses dengan priorotas tertinggi dari
hasil pertemuan Retrospective Sprint Sebelumnya. Sprint Backlog adalah peren-
canaan yang cukup rinci sehingga perubahan yang sedang dikerjakan dapat dipaha-
mi pada saat Daily Scrum.

1. Daily Scrum
Pada tahap ini Development Team melakukan pemeriksaan kemajuan dar-
i sistem yang di kerjakan untuk mencapai tujuan Sprint Backlog. Dai-
ly Scrum di lakukan selama tahap Sprint berlangsung. Daily Scrum in-
1 meningkatkan kualitas komuikasi, mengidentifikasi hambatan untu dapat
diselesaikan, mendukung pengambilan keputusan secara tepat.

2. Sprint Review
Pada tahapan ini Development Team, Scrum Master dan Owner meninjau
dan mendiskusikan pekerjaan tambahan Sprint kemudian mencari tahu apa

yang dicapai Development Team di akhir setiap Sprint. Selain itu, Own-
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er berpartisipasi dalam tinjauan Sprint untuk menentukan fitur mana yang
telah diselesaikan oleh Development Team dan sejauh mana proses pengem-
bangan perangkat lunak.

3. Sprint Retrospective
Pada tahap ini dilakukan diskusi oleh Scrum Team untuk melakukan per-
baikan dan membuat perencanaan dengan maksud untuk meningkatkan
berbagai proses dan pekerjaan pada pengembangan sistem informasi pela-

poran harian pegawai di Sprint selanjutnya.

3.8 Pengujian Sistem

Pengujian dilakukan untuk menemukan kesalahan pada sistem seperti men-
guji apakah semua kebutuhan telah dapat dan sesuai dengan analisis kebutuhan. Pa-
da tahap ini, penulis melakukan pengujian dengan menggunakan Black Box Testing
dan UAT yang dapat dilihat pada Lampiran A.

18



NVTd VISNS NIN

‘nery e)sng NN uizi eduel undede ynjuaq wejep Ul siiny eAIey yninjas neje uelbegas yeAueqiadwal uep ueywnwnbuaw Buele|iq 'z

)

:

U
0

1
£

&

‘nery eysng NN 1efem Buek uebunuaday ueyibniaw sepn uednnbusd "q

‘yeesew nens ueneluny neje ¥y uesinuad ‘uelode] ueunsnAuad ‘yeiw) eAiey uesinuad ‘uenyjeuad ‘ueyipipuad uebunuaday ymun eAuey uednnbusd e

b
HIl

JJaquuns ueyingaAuswl uep ueywnueosuaw edue) iUl sijn} eAley yninjes neje uelbeges diynbusw Buele|q |

Buepun-B6uepun 1Bunpuig e3di1y yey

neiy e)sns NiN Yijiw ejdio yeH o

nery wisey] JireAg uej[ng jo A}JISIdAIU) dTWER[S] 3}e)g

BAB 4
ANALISA DAN PERANCANGAN

4.1 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

Perangkat lunak adalah kumpulan data yang telah diformat dan disimpan

dalam bentuk digital. Ini mencakup program komputer, dokumentasi pendukung,

serta berbagai jenis informasi yang dihasilkan oleh komputer.

A O

Berikut perangkat lunak yang diperlukan untuk implementasi sistem, yaitu:
Windows 7, 8, 10

MySQL

PHP 8.2.12

XAMPP 3.0

Visual Stusio Code 2010 ]

Browser (Mozila, Google Chrome, Microsoft Edge)

4.2 Analisis Kebutuhan Perangkat Keras

Dalam mengimplementasikan Sistem Informasi Penjualan di DC Thrift,

perangkat keras yang digunakan harus memenuhi persyaratan berikut:

1.

2
3.
4.
5

Prosesor Intel Core 13

RAM 8 GB

HDD 250 GB

Monitor dengan resolusi 1366 x 768 px
Terkoneksi dengan internet

4.3 Analisis Perancangan Sistem

Perancangan dan pengembangan sistem laporan penjualan ini dirancang un-

tuk dua kelompok pengguna, yaitu admin dan pelanggan, dengan tujuan utama

memudahkan pengelolaan data laporan penjualan. Sistem ini memastikan bahwa

data pelanggan dan data barang yang dikelola oleh DC Thrift tersusun dengan baik

sehingga menghindari penumpukan maupun kekurangan data. Dalam usulan sistem

ini, proses perancangan dijelaskan dengan menggunakan diagram UML, terutama

Use Case Diagram dan Activity Diagram untuk menggambarkan alur kerja dan in-

teraksi antar komponen sistem. Berikut adalah gambar diagram alur proses UML
yang diusulkan untuk DC Thrift.

4.4 Use Case Diagram

Use Case Diagram usulan dapat dilihat pada Gambar 4.1
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7 R Lihat Data
Kelola Data Barang
Barang
Owner

Admin

N\ Cetak Laporan
Kelola Data Penjualan
Pelanggan

|

Kelola
Transaksi
Pesanan

Tambah

Cetak Laporan
Barang

Penjualan
Pelanggan

Update
Pemesanan

Gambar 4.1. Use Case Diagram yang Diusulkan

Dalam sistem yang diusulkan, ada istilah aktor dan Use Case yang dije-
laskan pada Tabel 4.1 Tabel 4.2.

1. Aktor
Dalam sistem yang diusulkan ada 3 aktor yang dapat dilihat di Tabel 4.1
berikut:
Tabel 4.1. Kategori Aktor
No AKktor Penjelasan
. Dapat melakukan tambah, edit dan hapus akun user baik
1 Admin
owner maupun pelanggan.
Dapat melakukan tambah, edit, hapus barang.
2 Owner Dapat melakukan tamabah, edit, hapus data barang dan
mencetak laporan penjualan.
3 Pelanggan Dapat memilih produk yang diinginkan dan dapat
melakukan transaksi.
2. Definisi Use Case
Definisi Use Case sistem penjualan pada DC Thrift, sebagaimana diusulkan
pada Tabel 4.2.
Tabel 4.2. Definisi Use Case
No Use Case Penjelasan
1 Login Proses user atau pengguna melakukan login ke dalam sis-
tem.
2 Kelola Data Barang Suatu proses dimana admin dapat menambah data

barang, mengedit dan menghapus barang.
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Tabel 4.2. Definisi Use Case (Lanjutan...)

No Use Case Penjelasan
3 Kelola Data User Suatu proses dimana admin dapat menambah data user
dan menghapus user.
4 Kelola Transaksi Pe- Suatu proses dimana admin mengelelola transaksi pe-
sanan sanan yang sudah di pilih oleh pelanggan.
5 Cetak Laporan Pen- Suatu proses dimana admin dan owner dapat mencetak
jualan hasil penjualan.
6 Lihat Data Barang Suatu proses dimana owner hanya dapat melihat barang-
barang yang tersedia.
7 Tambah Barang Suatu proses dimana pelanggan dapat menambah barang
yang akan dipesan.
8 Update Pemesanan Suatu proses dimana pelanggan dapat menghapus barang

yang akan dipesan.

4.5 Activity Diagram

Activity Diagram adalah salah satu diagram dalam Unified Modeling Lan-

guage (UML) yang digunakan untuk memvisualisasikan alur proses atau aktivitas

dalam sebuah sistem. Diagram ini menampilkan urutan langkah-langkah mulai dari

titik mulai (start), melalui berbagai aktivitas, keputusan, dan jalur paralel, hingga

mencapai titik akhir (end) sehingga kita dapat memahami bagaimana sistem mere-

spons perintah dan apa konsekuensi yang timbul dari setiap langkahnya.

Activity Diagram merupakan representasi visual dari rangkaian aktivitas

yang terjadi dalam suatu kerangka kerja. Diagram ini menyoroti bagaimana sis-

tem memproses perintah yang diberikan dan menampilkan akibat atau respons yang

dihasilkan dari serangkaian langkah yang dilaksanakan.

1. Activity Diagram login menggambarkan proses autentikasi nomor hp dan

password sebelum mengakses sistem yang dapat dilihat pada Gambar 4.2.

Activity Diagram Login Admin, Owner, Pelanggan

User

Sistem

Input nomor

Password Login
£

hp dan Tampilkan Form }

nomor hp dan Password
Salah

nomor hp dan Password
Bephar

Tampilkan Halaman
Dashbocrd

Gambar 4.2. Activity Diagram Login
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2. Activity Diagram kelola data barang menggambarkan proses admin maupun

nelry eysng NN Yiiw eiydio yeq @

Activity Diagram Kelola Data Barang

User

Sistem

Halaman Utama
Pilih Menu Barang

Tambah Barang
Edit Barang
Hapus Barang

Tampilkan Form
Barang

Sistem Mencek Data

Sistem Menyimpan
Data

Gambar 4.3. Activity Diagram Kelola Data Barang

owner untuk menambahkan, mengedit atau menghapus barang yang dapat
dilihat pada Gambar 4.3.

3. Activity Diagram kelola data user menggambarkan proses admin untuk

menambahkan, mengedit atau menghapus barang dapat dilihat pada Gam-

bar 4.4.

nery wisey] JireAg uej[ng jo A}JISIdAIU) dTWER[S] 3}e)g

Activity Diagram Kelola Data User

User

Sistem

Halaman Utama

Pilih Menu User

Tambah User

Hapus User

Tampilkan Form

User

Sistem Mencek Data

Pilih Role

Sistem Menyimpan
Data User

Gambar 4.4. Activity Diagram Kelola Data User

22



NV VASAS NIN

Buepun-Buepun 1Bunpuin@ e3did yeH

‘nery eysng NiN Jelem Bueh uebunuadey ueyibnisw yepn uedynbuad 'q

4. Activity Diagram cetak laporan penjualan menggambarkan proses admin
maupun owner untuk mencetak laporan bulanan yang dapat dilihat pada
Gambar 4.5.

Activity Diagram Cetak Laporan Penjualan

User Sistem

Pilih Menu Laporan

F Plih Bulan L~

Gambar 4.5. Activity Diagram Cetak Laporan Penjualan

Tampilkan Form
Laporan Penjualan

Sistem Mencek Data

nelry eysng NN Yiiw eiydio yeq @

Sistem Mencetak
Laporan

5. Activity Diagram tambah pesanan barang menggambarkan alur ketika
pelanggan memasukkan barang yang ingin ditambahkan ke dalam keran-

jang. Activity Diagram ini dapat dilihat pada Gambar 4.6.
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Activity Diagram Tambah Pesanan Barang

User

Sistem

Halaman Utama

Pilih Menu Katalog

Plih Tambah
Pesanan

Tampilkan Menu
Katalog

Sistem
Menambahkan
Pesanan

Gambar 4.6. Activity Diagram Tambah Barang
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6. Activity Diagram proses update pemesanan menggambarkan alur ketika

pelanggan ingin menghapus barang yang sebelumnya telah dimasukkan ke

dalam keranjang. Diagram ini dapat dilihat pada Gambar 4.7.

Activity Diagram Update Pemesanan

User Sistem

Halaman Utamsa
Pilih Menu
Pemesanan

Plih Hapus Pesanan

Tampilkan Menu
Pemesanan
Sistem Menghapus
Pesanan

Gambar 4.7. Activity Diagram Update Pemesanan

4.6 Perancangan Interface

Rancangan Inferface aplikasi berguna dalam mengawali pembuatan tampi-

lan aplikasi yang akan dibangun. Rancangan antarmuka yang dibangun adalah:

1.

Halaman Login

Login dirancang sebagai gerbang utama bagi pengguna untuk mengakses
sistem. Antarmuka ini memuat elemen-elemen seperti kolom input nomor
hp, kolom password, serta tombol masuk (login). Tujuan perancangan ini
adalah untuk memastikan proses autentikasi user berlangsung dengan mu-
dah, cepat, dan aman. Desain antarmuka disusun secara sederhana dan in-
tuitif agar dapat digunakan oleh berbagai jenis user tanpa kesulitan. Gam-
baran tampilan halaman login dapat diliat pada Gambar 4.8.

Dashboard Admin

Interface Dashboard Admin merupakan halaman utama yang ditampilkan
setelah admin berhasil masuk ke dalam sistem. interface ini dirancang un-
tuk menampilkan informasi penting secara ringkas dan terstruktur, sehingga
memudahkan admin dalam mengelola sistem secara menyeluruh. Desain
interface dashboard admin difokuskan pada aspek kemudahan penggunaan,
kejelasan informasi, dan efisiensi akses terhadap fitur-fitur sistem. Gam-
baran tampilan Dashboard Admin dapat diliat pada Gambar 4.9.
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Halaman Data Barang

Halaman Data Barang merupakan inferface yang digunakan oleh admin
untuk melihat, menambah, mengubah, dan menghapus informasi terkait
barang atau produk yang tersedia dalam sistem. Informasi yang ditampilkan
dalam halaman ini meliputi nama barang, jenis barang, stok dan harga. Tu-
juan dari perancangan interface ini adalah untuk memudahkan proses man-
ajemen data barang secara efisien dan terstruktur. Setiap data ditampilkan
dalam bentuk tabel agar mudah dibaca dan dicari, serta dilengkapi dengan
fitur pencarian dan tombol aksi seperti edit dan hapus. Gambaran tampilan
Halaman Data Barang dapat diliat pada Gambar 4.10.

A Wab Page

« => Qllp:.h‘ _)

Nafma Pengguna ’:‘

Data Baran
Dashboard 9

Tarmbah Baran
Data Barang

Noma Barang [Jenis Barang £ [Stok £ [Harga &

Data Pelanggan

Transaksi Pesanan
Laporan

Gambar 4.10. Interface Data Barang

Halaman Tambah Data Barang

Fitur Tambah Data Barang digunakan untuk menambahkan informasi
barang baru ke dalam sistem. Interface ini memungkinkan admin untuk
mengisi data barang seperti nama barang, kategori, harga, stok, dan deskrip-
si. Tampilan Halaman Tambah Data Barang dapat diliat pada Gambar 4.11.
Halaman Data Pelanggan

Fitur ini memungkinkan admin untuk menambah, memperbarui, atau meng-
hapus akun pengguna dalam sistem, serta mengatur hak akses masing-
masing pengguna. Gambaran tampilan Halaman Data Pelanggan dapat dil-
iat pada Gambar 4.12.
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Halaman Tambah Pelanggan

Fitur Tambah Pelanggan digunakan untuk menambahkan user baru ke
dalam sistem. Gambaran tampilan Halaman Tambah Pelanggan dapat diliat
pada Gambar 4.13.

r— Tomibak Lses

Mamea Lhgar

Lssrmama

Kata Sands

@ )

=) (E=)

Gambar 4.13. Interface Tambah Pelanggan

Halaman Dashboard Pelanggan

Dashboard Pelanggan merupakan halaman utama yang ditampilkan sete-
lah pengguna berhasil masuk ke dalam sistem sebagai pelanggan. Interface
ini menyajikan informasi penting secara ringkas dan interaktif, seperti ri-
wayat pemesanan, status pesanan terkini, serta notifikasi atau pesan dari
sistem. Desain dashboard pelanggan disusun agar memudahkan pengguna
dalam menavigasi fitur-fitur utama, seperti mengakses katalog produk, men-
gelola profil pribadi, dan melakukan pelacakan pesanan. Dengan tampilan
yang sederhana dan intuitif, dashboard ini berfungsi sebagai pusat aktivi-
tas pengguna selama menggunakan sistem. Gambaran tampilan Halaman
Dashboard dapat diliat pada Gambar 4.14.

Halaman Katalog

Interface katalog dirancang agar pengguna dapat dengan mudah melihat in-
formasi dasar dari setiap barang, seperti nama produk, harga, gambar, dan
kategori. Tujuan utama dari fitur katalog adalah memberikan kemudahan
kepada pengguna dalam menelusuri dan memilih produk yang diinginkan
sebelum melakukan pemesanan atau pembelian. Gambaran tampilan Hala-

man Katalog dapat diliat pada Gambar 4.15.
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10.

Halaman Pemesanan

Halaman Pemesanan merupakan inferface yang digunakan oleh pelang-
gan untuk melakukan proses pemesanan barang atau layanan yang tersedia
dalam sistem. Pada halaman ini, pengguna dapat melihat ringkasan barang
yang dipilih, menentukan jumlah pesanan, memilih metode pembayaran,
serta mengisi informasi pengiriman. Perancangan halaman ini bertujuan
untuk memfasilitasi proses transaksi secara sederhana, cepat, dan terstruk-
tur. Setiap elemen pada halaman disusun agar pengguna dapat memahami
alur pemesanan tanpa kesulitan, sehingga dapat meningkatkan kenyamanan
dalam bertransaksi. Gambaran tampilan Halaman Pemesanan dapat diliat
pada Gambar 4.16.

A Wab Poge
« =2 Q‘".:-: :l
Homa Pengguna @
Coibboond Pamabaras
Hatalag Maimd Bafahg Puiikah Pesanon ﬁ'ﬂul
—— B Maos Oblong [Rp 50,000 : Z |ﬁ] ]ntpin-c-n-:a:-
|
- Pesar

Gambar 4.16. Interface Pemesanan

Halaman Dashboard Owner

Dashboard Owner merupakan interface utama yang digunakan oleh pemi-
lik sistem (owner) untuk memantau dan mengevaluasi aktivitas operasional
secara menyeluruh. Halaman ini menampilkan informasi ringkasan seperti
total transaksi, jumlah pengguna, statistik penjualan, serta laporan performa
produk atau layanan. Perancangan dashboard ini difokuskan pada penyajian
data secara visual dan informatif agar memudahkan pengambilan keputusan
strategis. Fitur-fitur yang tersedia juga mendukung pemilik dalam mengak-
ses laporan bulanan, melihat tren penjualan, dan mengevaluasi kinerja sis-
tem secara real Gambaran tampilan Halaman Dashboard Owner dapat diliat
pada Gambar 4.17.
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11.

12.

& Wab Page

{— —} c @ps.‘a’ J

Hama Pengguna

Dashboard
Dashiboard

Dato Barang

Laporan

Gambar 4.17. Interface Dashboard Owner

Halaman Data Barang Owner

Halaman Data Barang untuk pemilik sistem (owner) berfungsi sebagai in-
terface pengelolaan informasi produk yang tersedia dalam sistem. Melalui
halaman ini, owner dapat melihat daftar seluruh barang, menambahkan
barang baru, mengedit data barang, maupun menghapus barang yang tidak
lagi tersedia. Informasi yang ditampilkan pada halaman ini meliputi na-
ma barang, kategori, stok tersedia, harga, serta status ketersediaan. Tujuan
dari perancangan halaman ini adalah untuk memberikan kemudahan bagi
pemilik dalam melakukan manajemen produk secara efisien dan terkontrol.
Gambaran tampilan Halaman Data Barang Owner dapat diliat pada Gam-
bar 4.18.

Halaman Laporan

Halaman Laporan merupakan fitur yang umumnya digunakan oleh own-
er atau admin untuk memantau performa sistem berdasarkan data historis
yang tersimpan. Informasi yang disajikan dalam halaman ini berupa lapo-
ran transaksi dan laporan penjualan. Laporan ditampilkan dalam bentuk
tabel dan/atau grafik visual agar memudahkan proses evaluasi dan pengam-
bilan keputusan. Beberapa laporan juga dapat diunduh dalam format ter-
tentu (misalnya PDF atau Excel) untuk keperluan dokumentasi. Gambaran

tampilan Halaman Laporan dapat diliat pada Gambar 4.19.
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BAB 6
PENUTUP

6.1 Kesimpulan

Penerapan metode Scrum dalam pengembangan sistem informasi penjualan
berbasis web pada DC Thrift telah berhasil meningkatkan efisiensi dan efektivitas
proses bisnis di toko tersebut. Metode ini memungkinkan pengembangan dilakukan
secara bertahap melalui dua sprint yang menghasilkan berbagai fitur penting, seper-
ti manajemen data produk, pemesanan, unggah bukti pembayaran, serta pencetakan
laporan penjualan. Seluruh proses pengembangan mengikuti tahapan-tahapan
Scrum secara sistematis, mulai dari Product Backlog, Sprint Planning, Sprint
Review, hingga Sprint Retrospective. Pengujian sistem menggunakan Metode Black
Box menunjukkan bahwa seluruh fitur berjalan sesuai dengan kebutuhan pengguna
tanpa ditemukan bug kritis. Sistem ini tidak hanya memudahkan pelanggan dalam
melakukan transaksi secara online, tetapi juga membantu karyawan dan pemilik
toko dalam mengelola data dan laporan secara lebih terstruktur. Dengan demikian,
sistem ini telah mendukung digitalisasi proses penjualan di DC Thrift secara
optimal.

6.2 Saran

Untuk pengembangan lebih lanjut, disarankan agar sistem ini dikembangkan
dalam versi mobile agar dapat meningkatkan kenyamanan pengguna, terutama
pelanggan yang mengakses melalui perangkat seluler. Selain itu, integrasi sis-
tem dengan layanan pembayaran online seperti payment gateway juga sangat dian-
jurkan guna mempercepat proses transaksi secara otomatis dan mengurangi risiko
kesalahan input. Penambahan fitur notifikasi otomatis melalui e-mail atau pesan
instan dapat membantu meningkatkan interaksi dan informasi kepada pengguna
terkait status pemesanan atau pembayaran. Di sisi lain, aspek keamanan sistem juga
perlu ditingkatkan, khususnya dalam hal perlindungan data pengguna dan backup
berkala. Evaluasi dan pemeliharaan sistem secara rutin sangat penting dilakukan
untuk memastikan sistem tetap relevan dan mampu menyesuaikan diri dengan ke-

butuhan bisnis yang terus berkembang.
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LAMPIRAN A
PENGUJIAN UAT

KUESIONER UAT APLIKASI ONLINESHOP DC THRIFT

Cutciono

Alamat: AUl

Jenis Kelamin : \ak< - \e€V

Instruksi:

Silakan beri tanda centang (v') pada kolom yang paling menggambarkan pendapat Anda

terhadap sctiappernyataan dibawah ini:

Skala penilaian:

S8 = Sangat Setuju

S = Setuju

C = Cukup

TS = Tidak Setuju

STS= Sangat Tidak Setuju

No. LPenjclasan SS TS |STS

| Sistem mudah digunakan o

2 Tampilan sistem menarik dan mudah dipahami

3 Sistem mampu menampilkan informasi dengan
cepat dan akurat v

4 Waktu respon sistem tergolong cepat dan tidak
mengganggu.

5 Proses transaksi atau pengelolaan data berjalan
dengan baik.

6 Sistem membantu saya menyelesaikan tugas atau J a
kebutuhan saya lebih efisien.

7 | Fitur-fitur yang tersedia sudah sesuai dengan \/
kebutuhan saya.

VY VESAS NIN

At BUCHA At 111=1 oAby rinAAD URItIAaA HTHIBIBA 1 a1t Bl iy 11l Inace APIE 1HIibitBoraacs unfiimmraiadiiiaii 1miom vt tinttimBiriaii s Boim isiies =
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Nama :

Alamat :

KUESIONER UAT APLIKASI ONLINESHOP DC THRIFT

Qoye  Nowge
Sunged Pu«-\'h

Jenis Kelamin : Aoy ey

Instruksi:

Silakan beri tanda centang (v') pada kolom yang paling menggambarkan pendapat Anda

terhadap

setiappernyataan dibawah ini:

Skala penilaian:

S8 = Sangat Setuju

S = Setuju

C = Cukup

TS = Tidak Setuju

STS= Sangat Tidak Setuju

No. | Penjelasan ss [s |c |TS STS

1 Sistem mudah digunakan v [ |

2 Tampilan sistem menarik dan mudah dipahami J

3 Sistem mampu menampilkan informasi dengan v
cepat dan akurat

4 Waktu respon sistem tergolong cepat dan tidak [ T
mengganggu. v

5 Proses transaksi atau pengelolaan data berjalan b
dengan baik.

|6 | Sistem membantu saya menyelesaikan tugas atau F
kebutuhan saya lebih efisien.

7 Fitur-fitur yang tersedia sudah sesuai dengan
kebutuhan saya. e

A-2
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= KUESIONER UAT APLIKASI ONLINESHOP DC THRIFT
(@)
RE)
—+
2] Nama : Ta Amﬂdo
= Alamat: T
= Jenis Kelamin : frrempvon
-~
=
—_— Instruksi:
= Silakan beri tanda centang (v) pada kolom yang paling menggambarkan pendapat Anda
(éj terhadap setiappernyataan dibawah ini:
w0
o Skala penilaian:
o * S8 = Sangat Setuju
ZJ_ « S =Setuju
= e C=Cukup
c
« TS = Tidak Setuju
« STS= Sangat Tidak Setuju
No. | Penjelasan SS |S | C |TS |STS
1 Sistem mudah digunakan v
2 Tampilan sistem menarik dan mudah dipahami v
3 Sistem mampu menampilkan informasi dengan o
cepat dan akurat [
4 | Waktu respon sistem tergolong cepat dan tidak \/
| mengganggu.
5 | Proses transaksi atau pengelolaan data berjalan \/
5] dengan baik.
e . " —_—
=) 6 Sistem membantu saya menyelesaikan tugas atau \/
-
¢} kebutuhan saya lebih efisien.
UT 7| Fitur-fitur yang tersedia sudah sesuai dcngnn_ _‘\} i
Ju——
5 kebutuhan saya.
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