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Abstraksi 

Implementasi sistem informasi dalam dunia bisnis masih menjadi bidang yang menarik untuk 

diteliti dalam dunia digital, perkembangan metode pengembangan yang lebih efisien untuk 

diterapkan pun menjadi salah satu topik yang cukup banyak disinggung dalam penelitian-

penelitian di bidang ilmu komputer, permasalahan yang umumnya terjadi di perusahaan antara 

lain marketing, pengelolaan data penjualan atau pembelian serta keterlambatan dalam menyajikan 

laporan, berdasarkan data yang kami perloreh dari survei hampir 80% toko di kota sukabumi 

belum memiliki/menggunakan aplikasi pencatatan transaksi, banyak hal yang menjadi bahan 

pertimbangan perusahaan untuk mengimplementasikan program di perusahaannya, selain harga 

pengembangan software yang mahal, faktor biaya dan sumber daya manusia juga cukup berperan 

penting dalam proses digitalisasi transaksi, metode agile merupakan salah satu metode 

pengembangan sistem yang difokuskan kepada pengguna/user sehingga hasil yang diperoleh bisa 

lebih sesuai dengan kebutuhan perusahaan/pengguna. Sistem informasi penjualan ini dibuat 

berdasarkan kerjasama dengan salah satu toko olahraga yang berada di kota sukabumi, sehingga 

dengan adanya sistem informasi ini masalah yang terjadi diperusahaan bisa diatasi. 
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1. Pendahuluan 

Implementasi sistem informasi 

dalam dunia bisnis masih menjadi bidang 

yang menarik untuk diteliti dalam dunia 

digital, perkembangan metode 

pengembangan yang lebih efisien untuk 

diterapkan pun menjadi salah satu topik 

yang cukup banyak disinggung dalam 

penelitian-penelitian di bidang ilmu 

komputer, Pada era yang modern seperti 

sekarang ini, Electronic Commerce atau 

ECommerce memberikan pengaruh yang 

cukup besar terhadap pertumbuhan ekonomi 

masyarakat. penggunaan ECommerce 

dengan secara langsung bisa menurunkan 

biaya operasional dan dapat juga 

meningkatkan omset penjualan. 

 Sebagai organisasi yang memiliki 

kecenderungan orientasi pada laba 

toko/perusahaan dagang membutuhkan 

sistem yang terkomputerisasi dan 

terintegrasi dengan basis data untuk 

mengumpulkan, menyimpan, dan 

memproses data sehingga menghasilkan 

informasi yang lebih akurat  bagi perusahaan 

untuk melakukan perencanaan strategi dan 

pengambilan suatu keputusan secara efektif. 

 Bidang usaha yang baik harus bisa 

mengenalkan diri dan barang yang mereka 

jual agar konsumen dapat mengenalnya, 

sehingga omset penjualan akan meningkat 
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seiring bertambahnya pelanggan, dengan 

adanya web informasi maka informasi 

mengenai toko akan lebih mudah bagi 

masyarakat luas untuk mengaksesnya.  

Bisnis merupakan suatu kegiatan 

usaha individu yang terorganisasi untuk 

menghasilkan dana menjual barang ataupun 

jasa agar mendapatkan keuntungan dalam 

pemenuhan kebutuhan masyarakat dan ada 

di dalam industri(Ananda & Zuraidah, 

2019). 

Menurut ibrahim,2012 dalam sauda, 

siti et all “Dalam proses pengembangan 

modern dengan agile terdapat berbagai jenis 

metode yang dapat dipilih seabgai metode 

pengembangan yaitu: (1) extreme 

programming, (2) adaptive software 

development, (3) agile modelling, (4) feature 

driven development, (5) dynamic system 

sevelopment methodology, (6) crystal, dan 

(7) Scrum (Sauda et al., 2019). 

Menurut S. Ashraf and S. Aftab 

dalam jurnal yang ditulis Hisyam 

Rahmawan Suharno “Metode scrum lebih 

berfokus pada manajemen proyek yang 

dimana keadaannya dalam perencanaan 

awalnya menyusahkan, komponennya 

belum begitu jelas sehingga menggunakan 

feedback berulang dalam mengontrol setiap 

fase atau prosesnya. Didalam scrum 

memiliki 3 role utama yaitu: product owner, 

scrum master, dan development team atau 

tim pengembang.”(Suharno et al., 2020) 

Menurut hajdi shon et all “Metode 

Scrum merupakan metodologi yang 

termasuk dalam model agile, scrum dinilai 

dapat menghasilkan kualitas perangkat 

lunak yang baik sesuai dengan keinginan 

pengguna, dapat digunakan dalam proyek 

besar maupun kecil, dan mudah untuk 

mengadopsi perubahan. Tahapan aktifitas 

scrum meliputi produk backlog, sprint 

backlog, daily scrum, sprint review, dan 

sprint restropective.”(Hadji et al., 2019) 

Menurut HACKTIV8 (HACKTIV8, 

2017)dalam situsnya 

https://blog.hacktiv8.com/agile-software/ 

menyebutkan meski banyak macam 

penerapa dari metode Agile, beberapa 

tahapan yang umum ada dalam sebuah 

metode Agile dalam pengerjaan software 

development adalah sebagai berikut: 

 

Penemuan 

Sangalatlah penting untuk mengerti 

visi dari seorang client saat mengerjakan 

suatu proyek baru. Software development 

dengan metode Agile dimulai dengan sebuah 

riset untuk mencapai pengertian akan tujuan 

yang ingin dicapai oleh client, tantangan 

yang ada, iklim bisnis sekarang, serta 

customer dan user yang ada. Tahap pertama 

ini termasuk memastikan adanya pengertian 

yang sama diantara client, project manager, 

designer, developer, dan product owner. 

 

Backlog Product 

Setelah proses penemuan, team akan 

mulai bekerja bersama untuk membuat 

sebuah Product Backlog tingkat tinggi yang 

berisi daftar fitur yang akan berguna bagi 

client dan user. Product owner akan bekerja 

sama dengan client untuk memprioritaskan 

fitur dan menentukan urutan dari bagaimana 

fitur akan dirancang, develop, test, dan 

diterapkan. Hal ini akan membantu tim 

untuk tetap fokus dalam memberikan fitur 

dengan nilai tinggi sebelum bekerja pada 

tugas yang berprioritas rendah. 

 

Pengulangan 

Setelah memastikan bahwa team 

mengerti visi yang dimiliki oleh client dan 

membuat sebuah backlog yang tepat, team 

akan mulai menerapkan fitur-fitur yang telah 

dibuat dalam sebuah pengulangan yang 

diukur oleh waktu yang dinamakan Sprints. 

Sprint sendiri berlansung dalam durasi 1-4 

minggu, tergantung dari besar proyek dan 

durasi waktu yang ada, dimana setiap Sprint 

akan memenuhi objektif yang ada di 

backlog. 
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Penerusan Siklus 

Sprint tambahan akan dilakukan 

sesuai dengan yang dibutuhkan untuk 

menghasilkan fitur tambahan dan 

memasukan feedback yang didapat dari 

review sebelumnya. Setiap Sprint harus 

menghasilkan perkembangan dari hasil 

Sprint sebelumnya dan juga menghasilkan 

fitur baru ke dalam sistem. 

Dalam pengembangannya, sistem 

yang dibuta menggunakan pengembangan 

dengan pendekatan berorientasi objek, 

seperti yang disebutkan kusnadi, et al dalam 

buku Pemodelan sistem berabasis objek 

yang berbunyi” Tujuan utama penggunaan 

pengembangan pendekatan berorientasi 

objek (OOP) yaitu untuk menghilangkan 

beberapa kelemahan yang terdapat pada 

pendekatan prosedural. Dengan 

menggunakan OOP data diperlakukan 

sebagai elemen yang penting dan tidak boleh 

mengalir secara bebas dalam program. Data 

yang terikat kepada function dan harus 

dilindungi terhadap kemungkinan 

perubahan dari luar function.”(Kusnadi et 

al., 2020) 

  

2. Metode Penelitian 

 

Dalam melakukan penelitian ini 

kami mengambil agile development 

methods dengan menggunakan model 

scrum, scrum adalah kerangka kerja yang 

dapat mengatasi suatu masalah komplek 

yang selalu berubah, dan juga dinilai dapat 

memberikan kualitas produk yang baik 

sesuai dengan keinginan pengguna secara 

kreatif dan produktif  sehingga diharapkan 

dapat mempercepat pembuatan sistem dan  

mendapatkan hasil yang memuaskan, 

adapun tahapan penelitianya adalah sebagai 

berikut:  

1.  Tahap Pengumpulan Data 

Tahap pertaman adalah 

pengumpulan data pada penelitian ini 

menggunakan metode observasi dan studi 

pustaka. 

a. Observasi 

Pada metode ini dilakukan dengan 

melihat dan mempelajari permasalahan yang 

ada dilapangan yang ada kaitannya dengan 

objek yang diteliti. 

b. Studi pustaka 

Metode ini dilakukan dengan cara 

mencari bahan yang mendukung dalam 

pendefinisian masalah melalui buku-buku, 

jurnal, dan internet. 

2 Analisa Sistem Berjalan 

tahap kedua ini hasil dari 

pengumpulan data yang didapat dari survey 

dipelajari dan dievaluasi permasalahan yang 

ada dimulai dari proses awal sampai proses 

akhir dalam proses bisnis penjualan. 

Hasil dari analisa yang dikumpulkan 

kemudian digunakan untuk membuat ajuan 

sebuah sistem usulan dan kebutuhan aplikasi 

yang akan dikembangkan. 

3 Tahap Pengembangan Sistem 

Metode pengembangan sistem yang 

digunakan adalah model scrum. Tahapan 

dari model scrum terdiri dari membentuk 

team scrum, membuat product backlog, fase 

sprint (sprint planning, sprint backlog, daily 

scrum, sprint review, dan sprint 

restropective) 

3. Hasil dan Pembahasan 

Setelah melakukan survei dan 

wawancara dengan pemilik usaha maka 

didapatkan prosedur dan sistem berjalan 

sebagai berikut 

Prosedur pembelian barang 

1. Karyawan/Kasir terlebih dahulu 

mencek persediaan stok barang, 

setelah di cek karyawan 

membuatkan data stok barang dan 

daftar barang yang akan dibeli 

nantinya diberikan kepada pemilik 

toko Kasimura . 

2. Setelah daftar pembelian barang 

acc, pemilik memberikan daftar 

barang acc kepada pemasok. 
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3. Pemasok kemudian menyediakan 

barang yang telah dipesan lalu 

membuatkan faktur pembelian dan 

barang yang nantinya di berikan ke 

karyawan toko. 

4. Karyawan toko mencek faktur 

pembelian dan barang yang sudah 

dipesan kepada pemasok 

5. Pembeli memberikan barang yang 

dibeli ke pada kasir yang nantinya 

akan diproses oleh kasir dan 

membuatkan nota pembelian barang 

yang akan diberikan ke pembeli. 

6. Kasir mencatat transaksi yang 

penjualan dan pembelian barang 

7. Kemudian kasir membuatkan 

laporan penjualan dan pembelian 

serta membuatkan laporan 

persediaan stok barang dalam yang 

nantinya diberikan kepada pemilik 

toko Kasimura . 

Proses pengolahan data barang, data 

penjualan dan data pembelian barang, untuk 

menghasilkan laporan pada aliran sistem 

informasi yang sedang berjalan proses 

tersebut bersifat manual, sedangkan pada 

aliran sistem informasi yang diusulkan 

proses dilakukan secara terkomputerisasi 

dengan database sebagai media 

penyimpanan dengan rancangan sebuah 

Sistem Informasi` 

Berdasarkan tahapan-tahapan 

sebelumnya, pembuatan sistem ini 

mengikuti beberapa proses dibawah ini : 

1 Membuat Product backlog 

3.1 Backlog product 

Tahap pertama adalah pembuatan 

produk backlog untuk menentukan  fitur 

sistem yang  dibuat berdasarkan prioritas 

dari pengguna. Daftar fitur-fiturnya yang 

dibutuhkan oleh pengguna berdasarkan hasil 

survai dan wawancara dengan pengguna 

kemudian di list dan di dokumentasikan agar 

sistem yang dibuat sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. Fitur-fitur yang dibutuhkan 

dalam sistem tercatat dalam backlog 

dibawah ini: 

Tabel 1 backlog

  

No backlog Kepentingan   

(1-100) 

Perkiraan 

waktu(hari) 

testing catatan 

1 Login petugas 100 3 Petugas dapat mengakses sistem dan log nya 

tercatat oleh sistem 

 

2 Input data 

barang 

100 3 Barang dapat di input kedalam sistem  

3 Input data 

konsumen 

80 3 Konsumen bisa melakukan pendaftaran pada 

web 

 

4 Input kategori 100 3 Kategori barang dapat di input ke basis data  

5 Input data 

petugas 

100 3 Data petugas bisa diinput dan bisa dipakai untuk 

login 

 

6 Kelola 

transaksi 

penjualan 

100 6 Data trasaksi tercatat dan datanya bisa dilihat 

pada laporan 

 

7 Cetak laporan 90 4 Laporan dapat di cetak ataupun dilihat langsung 

pada sistem dan bisa melihat berdasarkan 

rentang waktu 

 

8 Penggunaan 

sms gate way 

60 7 Konsumen yang sudah melakukan pendaftaran 

maupun melakukan pesanan akan dikirim 

konfirmasi secara otomatik lewat sms gateway 

 

9 Reset 

password 

70 3 Konsumen ataupun petugas bisa melakukan 

reset password yang akan di handel langsung 

oleh sistem 

 

10 Edit 

pengguna 

80 3 Pengguna dapat mengedit datanya  
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3.2 perancangan sistem 

 Berdasarkan pada backlog yang 

telah dibuat maka langkah selanjutnya 

adalah melakukan perancangan sistem 

dengan menggunakan UML 

3.2.1 Usecase diagram 

Diagram usecase merupakan pusat 

permodelan perilaku sistem,subsitem dan 

kelas. Use case menggambarkan 

fungsionalitas sistem atau persyaratan – 

persyaratan yang harus dipenuhi sistem dari 

pandangan pemakai.Berikut adalah gambar 

model Use Case yang diusulkan : 

 
Gambar 1 Usecase Diagram 

3.2.2 Activity Diagram 

Activity Diagram merupakan 

bentuk dari state machine yang bertujuan 

memodelkan komputasi – komputasi dan 

aliran–aliran kerja yang terjadi dalam 

sistem/perangkat lunak yang sedang 

dikembangkan.State pada diagram aktivitas 

merepresentasikan state dari komputasi yang 

di eksekusi, suatu diagram aktivitas 

mengasumsikan komputasi – komputasi 

dilaksanakan tanpa adanya interupsi– 

interupsi eksternal berbasis event terjadi. 

Berikut adalah Activity Diagram yang 

diusulkan di Toko KASIMURA yaitu : 

 
Gambar 2 Activity Diagram 

 

3.2.3 Sequence Diagram 

Sequence Diagram digunakan untuk 

menggambarkan interaksi antar objek dalam 

waktu yang berurutan. Tetapi pada dasarnya 

sequence Diagram selain digunakan dalam 

lapisan abstraksi model objek. Adapun 

Sequence Diagram yang di usulkan pada 

Sistem Informasi pemjualan pakaian di toko 

pakaian KASIMURA adalah sebagai berikut 

: 

 
Gambar 3 Sequence Diagram 

3.2.4 Deployment Diagram 

 Deployment diagram yang di 

usulkan untuk melengkapi pengembangan 
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sistem penjualan diatas adalah sebagai 

berikut: 

 
Gambar 4 Deployment Diagram 

3.2.5 Entity Relationship Diagram(ERD) 

Entity Relationship Diagram (ERD) 

dibuat untuk memperjelas hubungan antara 

entitas yang membentuk sebuah database. 

Berikut adalah gambar dari ERD sistem 

usulan: 

 
3.3 Fase Sprint 

Setelah melakukan fase perancangan 

sistem, langkah selanjutnya adalah 

melakukan tahap sprint, tahap sprin 

ditentukan berdasarkan dari tabel product 

backlog. Sprint yang dihasilkan berjumlah 3 

Sprint dengan pertimbangan fitur backlog, 

task, dan estimasi waktu (hari) sesuai dengan 

aturan scrum, yang nantinya akan menjadi 

sprint backlog. Berikut tahapan acara (scrum 

event) yang ada pada setiap sprint, hasil dari 

tahapan sprint dihasilkan tampilan program 

sebagai berikut: 

1. Form login 

 
Gambar 6a form login konsumen 

 
Gambar 6b form login petugas 

 Form login terbagi 2 yaitu form 

login pada sisi konsumen di front end sistem, 

dan hanya konsumen yang akan melakukan 

transaksi pembelian yang diharuskan untuk 

mendaftar, sedangkan bagi guest tidak 

diharuskan untuk melakukan pendaftaran 
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ataupun login, halaman login ini hasil 

implementasi dari backlog form login. 

2. Halaman katalog  

 
Gambar 7 Halaman Katalog 

 Halaman katalog merupakan 

halaman utama dari sistem yang dibuat, 

padah halaman ini pengguna/konsumen 

dapat melihat barang yang ditawarkan 

kepada konsumen, halaman ini juga 

memiliki pintasan yang memungkinkan 

pengguna untuk melakukan pendaftaran, 

maupun melakukan pembelian. 

3. Halaman pesanan 

 
Gambar 8 Halaman Pesanan 

Pada halaman ini konsumen dapat 

melakukan transaksi pembelian, atau 

mungkin hanya menyimpan barang yang 

ingin dibeli kedalam troli/ keranjang 

belanja, halaman ini merupakan hasil 

implementasi dari backlog kelola transaksi 

penjualan. 

4. Halaman daftar member 

 
Gambar 9 Halaman daftar member 

Halaman daftar member, merupakan 

implementasi dari backlog pencatatan data 

konsumen, pada halaman ini konsumen/ 

guest dapat mendaftar sebagai member 

untuk bisa melanjutkan proses belanja.  

5. Halaman input barang 

 
Gambar 10 Halaman input barang 

Halaman input barang adalah 

implementasi dari backlog input data 

barang, pada halaman ini petugas dapat 

melakukan pengelolaan data barang, seperti 

menginput data baru maumpun mengupdate 

data. 
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6. Halaman input kategori 

 
Gambar 11 Halaman input kategori 

 Halaman input kategori merupakan 

hasil implementasi dari backlog input 

kategori, fungsi dari halaman ini adalah 

melakukan pengelolaan kategori, baik 

melakukan input kategori baru maupun 

melakukan update kategori. 

7. Halaman kelola penjualan 

 
Gambar 12 kelola penjualan 

 Halaman kelola penjualan 

merupakan implementasi dari backlog 

kelola transaksi penjualan, backlog ini 

terbagi dalam dua form yaitu pencatatan 

pesanan dari konsumen yang berada pada 

front end dan pengelolaan penjualan di sisi 

petugas yang berada pada back end dari 

program. 

 

4. Kesimpulan 

Berdasarkan uraian dan pembahasan 

pada bab-bab sebelumnya, dapat 

disimpulkan bahwa: 

1. Dengan adanya sistem penjualan 

berbasis web informasi toko Alat 

Olahraga KASIMURA menjadi 

semakin luas sehingga masyarakat bisa 

dengan mudah mengakses toko Alat 

Olahraga baik untuk pemesanan atau 

hanya pencarian Alat Olahraga tanpa 

harus datang langsung ke toko Alat 

Olahraga. 

2. Adanya sistem web akan mampu 

meningkatkan jumlah pembeli karena 

dengan adanya web penjualan pembeli 

tidak hanya dari masyarakat sekitar tapi 

mungkin juga dari daerah lain. 

3. Pembuatan laporan menjadi mudah 

karena semua laporan yang diperlukan 

sudah tersedia pada sistem dan petugas 

hanya perlu mencetaknya ke media 

kertas. 

Berdasarkan keterbatasan yang ada 

dalam proses pembuatan sistem ’rancang 

bangun penjualan Alat Olahraga ini, berikut 

beberapa saran dan masukan untuk 

pengembangan aplikasi ini: 

1. Web penjualan ini perlu pengembangan 

lagi terutama perlu adanya kerjasama 

langsung dengan pihak bank sehingga 

masyarakat/pembeli dapat melakukan 

pembayaran dengan kartu kredit. 

2. Diperlukan koneksi yang stabil dan 

pengecekan yang teratur sehingga 

respon layanan yang diberikan  cukup 

cepat sehingga pembeli merasa 

terlayani dengan baik. 
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