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ABSTRAK

Metodologi agile development merupakan salah satu metodologi dalam membangun sebuah sistem
informasi. Metode agile development adalah pendekatan pengembangan perangkat lunak yang berfokus
pada fleksibilitas, kolaborasi, dan adaptasi yang cepat. Metodologi ini menekankan pada pengiriman
iteratif dan inkremental dari perangkat lunak, dengan melibatkan keterlibatan aktif antara tim pengembang
dan pemangku kepentingan. Agile development mempunyai metode antara lain: Scrum, Kanban, Extreme
Programming (XP) dan Lean Software Development. Metode Scrum adalah framework atau metode dalam
Agile development yang paling populer. Metode ini menggunakan pendekatan iteratif dan inkremental
untuk mengelola proyek pengembangan perangkat lunak Dari hasil observasi pada Rabbani Shoes terdapat
beberapa permasalahan yaitu proses pencatatan penjualan, proses transaksi dan laporan penjualan, saat
ini masih dikerjakan secara manual. Keadaan ini menyebabkan proses penjualan menjadi tidak optimal
dan efisien. Alternatif yang ditawarkan adalah membangun sistem informasi penjualan pada toko Rabbani
Shoes. Hasil penelitian ini berupa sistem informasi penjualan yang membantu kegiatan penjualan yang
dilakukan oleh toko Rabbani Shoes.

Kata Kunci: agile development, scrum, penjualan, Rabbani Shoes

PENDAHULUAN interaksi lebih mengutamakan perhatian

Dalam membangun sistem pada kolaborasi dan komunikasi yang efektif
informasi  diperlukan sebuah  metode antara individu dalam tim pengembangan,
pengembangan sistem. Metodologi dibanding mengandalkan proses dan alat, (2)
pengembangan perangkat lunak yang biasa Perangkat lunak lebih mengutamakan
dipakai salah satunya adalah agile pengembangan perangkat Iunak dibanding
development. Metode agile development dokumentasi yang terperinci, (3) Kerjasama
adalah pendekatan atau filosofi dalam dengan pelanggan lebih diutamakan karena
pengembangan perangkat lunak yang mendorong interaksi yang terus menerus dan
menekankan  pada  kolaborasi  tim kolaborasi yang erat dengan pelanggan,
adaptabilitas terhadap perubahan, dan mengakui bahwa perubahan kebutuhan
pengiriman nilai secara cepat dan terus dapat terjadi seiring waktu dibanding
menerus. Metode agile berfokus pada kerja dengan negosiasi kontrak. Metode agile
tim yang terorganisir, transparan, dan mampu mengadvokasi praktik — praktik
responsif terhadap kebutuhan pengguna. seperti pengembangan melalui iterasi dan
Berbeda dengan metode pengembangan increment, kolaborasi intensif, pemecahan
perangkat lunak tradisional yang lebih kaku pekerjaan menjadi tugas yang lebih kecil dan
dan berorientasi pada rencana yang sudah terukur, pengujian berkelanjutan, dan
ditentukan sejak awal, metode Agile refleksi serta peningkatan terus-menerus
memungkinkan tim untuk mengatasi melalui proses inspeksi dan adaptasi.
ketidakpastian dan perubahan yang mungkin Beberapa framework yang menerapkan
terjadi dalam proyek. [1] metode agile secara praktis, antara lain

Metode agile mencakup sejumlah Scrum, Kanban, Extreme Programming
prinsip dan praktik. Manifesto agile (XP), Lean Software Development, Crystal,
menyatakan nilai — nilai dan prinsip — prinsip dan Feature-Driven Development (FDD).
inti agile, antara lain: (1) Individu dan Dengan menggunakan metode agile, tim
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pengembangan dapat menghasilkan
perangkat lunak dengan cepat, adaptif, dan
berorientasi pada nilai bisnis yang
memberikan kepuasan kepada pengguna dan
pemangku kepentingan. [1].

Metode scrum merupakan
framework dalam agile development yang
populer serta digunakan untuk mengelola
proyek pengembangan perangkat lunak.
Metodologi ini bertujuan untuk
meningkatkan fleksibilitas, transparansi, dan
kolaborasi dalam tim pengembangan.
Metode ini dikembangkan oleh Jeff
Sutherland tahun 1993.[2]. Dalam scrum,
pengembangan perangkat lunak atau proyek
dikelola dalam iterasi pendek yang disebut
sprint. Setiap sprint biasanya berlangsung
selama dua hingga empat minggu, di mana
tim bekerja untuk menciptakan produk yang
dapat disampaikan secara potensial. Selama
sprint, tim memiliki tujuan jelas yang
ditetapkan dalam bentuk daftar tugas atau
cerita pengguna.[2].

Metode ini fokus pada kerja tim
kolaboratif dan pengaturan fleksibel
terhadap perubahan kebutuhan. Berdasarkan
penelitian — penelitian sebelumnya, metode
scrum  merupakan  metode  dengan
pendekatan iteratif dan incremental dimana
pekerjaan dibagi dalam sprint atau iterasi
pendek yang menghasilkan produk yang
digunakan dengan waktu yang singkat [3].
Pengembangan sistem menggunakan scrum
memerlukan waktu yang singkat [4].
Penggunaan metode scrum menghasilkan
output yang sesuai dengan kebutuhan [5].
Kelebihan metode agile adalah: (1)
Memungkinkan tim pengembangan untuk
merespons perubahan kebutuhan dengan
cepat. Pendekatan ini mengakui bahwa
kebutuhan pengguna dapat berubah seiring
waktu, dan metode agile memungkinkan
pengembangan perangkat Iunak yang
fleksibel dan mudah  diubah. (2)
Menggunakan iterasi singkat, yang dikenal
sebagai  sprint, untuk menghasilkan
potongan perangkat lunak yang berfungsi.
Ini memungkinkan pengiriman perangkat
lunak secara bertahap dan terukur, sehingga
pelanggan dan pemangku kepentingan dapat
melihat dan memberikan umpan balik lebih
awal dalam proses pengembangan. (3)
Mendorong kolaborasi yang erat antara
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anggota tim pengembangan, pelanggan, dan
pemangku kepentingan lainnya. Komunikasi
yang terbuka dan terus-menerus memastikan
pemahaman yang baik tentang kebutuhan
dan memungkinkan pemecahan masalah
yang lebih efektif. (4) Membantu dalam
mengidentifikasi masalah secara dini dan
memastikan kualitas perangkat lunak yang

lebih tinggi. (5) Dengan pengujian
berkelanjutan, metode agile membantu
dalam mengurangi risiko dalam

pengembangan perangkat lunak. Masalah
dan kesalahan dapat diidentifikasi dan
diperbaiki lebih awal, sehingga mengurangi
dampak yang lebih besar pada proyek. [6].
Hasil observasi dari Rabbani Shoes

terdapat beberapa permasalahan yaitu,
sering  terjadinya  kesalahan  dalam
pencatatan pemesanan barang, proses

transaksi dapat mengalami keterlambatan
karena bergantung pada interaksi pelanggan
dan penjual, jika penjual tidak cepat
menganggapi pertanyaan pelanggan, maka
niat pelanggan untuk belanja mengalami
penundaan bahkan batal. Proses penjualan
produk hanya bisa dilakukan dengan kontak
informasi berupa nomor telpon atau kontak
sosial media yang dicantumkan oleh
Rabbani Shoes.

METODE PENELITIAN

Metode scrum berjalan baik untuk
proyek yang sering berubah dan memiliki
waktu yang singkat. Metode scrum adalah
kerangka kerja pengembangan perangkat
lunak yang berfokus pada kerjasama tim,
transparansi, dan adaptasi dalam proyek
yang kompleks. Metode ini digunakan
dalam pengembangan perangkat lunak,
tetapi dapat diterapkan dalam proyek —
proyek lain yang melibatkan tim yang

bekerja secara kolaboratif. [7].

Berikut ini cara kerja metode Scrum [7]:

1. Product Backlog: Tahapan proses
diawali dengan membuat product
backlog, yaitu daftar prioritas yang berisi
semua fitur, kebutuhan, dan perubahan
yang diinginkan untuk produk yang
sedang dikembangkan serta bertanggung
jawab untuk mengelola product backlog
dan menentukan prioritasnya. Pada
proses ini tim membuat spesifikasi sistem
dari hasil observasi yang dilakukan.
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2. Sprint Planning: Melakukan pertemuan
sprint planning untuk memilih dan
merencanakan pekerjaan yang akan
dilakukan selama sprint berikutnya. Pada
proses ini melakukan pembuatan fitur —
fitur yang diperlukan dari hasil analisis
kebutuhan sistem dan akan
diimplementasikan selama sprint.

3. Sprint: Sprint adalah periode waktu
terbatas di mana tim bekerja untuk
menghasilkan potongan fungsional dari
produk yang dapat disampaikan. Pada
proses ini melakukan pengembangan
perangkat lunak sesuai dengan product
backlog yang telah disepakati. Tim
berkolaborasi secara teratur dalam
pertemuan harian singkat yang disebut
daily scrum, untuk berbagi
perkembangan, mengidentifikasi
hambatan, dan menyinkronkan aktivitas.
Tahap dalam sprint adalah:

a. Scrum Board: Untuk melacak
kemajuan dan mengelola pekerjaan,
tim menggunakan scrum board.
Scrum Board biasanya terdiri dari tiga
kolom: "To Do" (belum dilakukan),
"In Progress" (sedang dilakukan), dan
"Done" (selesai). Tugas-tugas
diorganisir dalam bentuk kartu atau
catatan, dan dipindahkan antar kolom
saat progres dilakukan.

. Sprint Review: Setelah Sprint selesai,
tim melakukan pertemuan sprint
review dengan pengguna. Pada tahap
ini dilakukan demonstrasi produk
yang telah selesai dan menerima
umpan balik dari pengguna. Hasilnya
dapat mengarah pada perubahan pada
product  backlog atau prioritas
berikutnya.

c. Sprint Retrospective: Setelah sprint
review, tim melakukan pertemuan
Sprint Retrospective untuk
mengevaluasi kinerja mereka selama
sprint. Pada tahap ini dilakukan
identifikasi hal-hal yang berjalan
baik, hambatan yang dihadapi, dan

peluang  perbaikan. Hasil dari
pertemuan ini digunakan untuk
meningkatkan proses kerja tim di
sprint berikutnya.
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Pada tabel 1 merupakan modul yang
dibangun. Modul yang dibagun terdiri dari
empat modul, yaitu: menu login digunakan
sebagai komponen untuk mengakses sistem
dengan memasukkan identitas informasi
yang valid, manajemen produk adalah
modul yang berisi tentang produk yang akan
dipasarkan, manajemen user berguna untuk
mengatur data pengguna, dan manajemen
transaksi dipakai untuk mengatur kegiatan
transaksi. Daftar komponen yang akan
dibangun disebut dengan istilah backlog [8].

Tabel 1. Dafiar Fitur
No | Fitur
1 Login user
2 Manajemen Produk
3 Manajemen User
4 Manajemen Transaksi

Setelah menentukan komponen
pada product backlog langkah berikutnya
adalah pertemuan untuk memilah waktu
pengerjaan komponen tersebut. Tabel 2
memperlihatkan sprint fitur backlog yang
akan dikerjakan.

Tabel 2. Sprint Fitur Backlog

No | Fitur Tugas | Perkiraan
Backlog Waktu
1 Login Insert 1 minggu
Delete
Update
2 Manajemen | Insert | 2 minggu
Produk Delete
Update
3 Manajemen | Insert 1 minggu
User Delete
Update
4 Manajemen | Insert 3 minggu
Transaksi Delete
Update

4. Pengulangan: Pada proses ini seluruh
fitur yang ada dalam product backlog
telah selesai dilakukan. Jika hasil sudah
sesuai maka sistem akan dipublikasikan,
tetapi jika masih ada ketidaksesuaian
maka tim kembali ke langkah Sprint
Planning  untuk  memulai  sprint
berikutnya. Proses ini berlanjut dengan
iterasi yang Dberulang-ulang sampai
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produk akhir tercapai atau tujuan proyek
tercapai.

Prinsip scrum melibatkan
fleksibilitas, adaptasi, dan transparansi, yang
memungkinkan tim untuk merespons
perubahan kebutuhan dan hambatan selama
pengembangan produk. Pengembangan
sistem menggunakan metode scrum
disajikan pada gambar 1.

Potentially Shippable
Product Increment

Gambar 1. Framework Metode Scrum

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada penelitian ini dibangun sistem
informasi penjualan sepatu pada toko sepatu
Rabbani Shoes. Sistem ini dapat digunakan
untuk memudahkan melakukan pencarian
informasi mengenai layanan penjualan
sepatu baik sepatu pria, wanita maupun anak
— anak. Pada tahap ini menguraikan hasil
dari sistem yang telah dibangun.

Sprint Planning

Merupakan tahap awal pada Scrum.
Pada tahap ini dilakukan perencanaan
kegiatan perancangan aplikasi sesuai dengan
kebutuhan. Tabel 3 menyajikan data sprint
planning.

No Nama Waktu | Keterangan
Backlog (Hari)

Merancang
UML sesuai

1 Perancangan 3 dencan

UML &

kebutuhan
aplikasi
Merancang

2 | Login 6 halaman
login

—
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Produk
Mengelola
Data
Mengelola Merancang
Produk
halaman
Mengelola
produk
Pesanan
Mengelola
Laporan 2
Pemesanan
Produk 3
Merancang
4 User 7 insert, delete,
update user
Merancang
. halaman
5 Keranjang 7 keranjang
belanja
Merancang
6 Checkout 7 halaman
checkout

Daily Scrum

Pada tahap ini dilakukan evaluasi
karena setiap anggota tim melakukan update
data untuk melihat kemajuan kegiatan
anggota tim.

Sprint Review

Pada tahap ini dilakukan uji coba
setiap tampilan yang dibuat. Apakah fitur —
fitur yang disertakan berfungsi dengan baik.

Perancangan Use Case Diagram

Pada wuse case diagram seperti
tersaji pada gambar 2, aktor yang belum
daftar dan login hanya dapat mengakses
website dengan melihat kategori produk.
Saat melakukan pemesanan dan ingin
menyelesaikan pemesanan user diharuskan
mendaftar dan login terlebih dahulu jika
sebelumnya belum pernah melakukan
pemesanan pada website tersebut, agar dapat
melakukan kegiatan lainnya seperti pada
gambar aktor sebagai user. Aktor sebagai
admin hanya memiliki 1 akun untuk
mengolah data semua website, aktor admin
harus login dahulu supaya dapat mengakses
semuanya.
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Gambar 2. Diagram Use Case Admin

Sequence Diagram

Sequence Diagram dipakai guna
memperlihatkan bagaimana objek-objek
berinteraksi dalam suatu proses atau alur
kerja. Diagram ini membantu dalam
memahami urutan peristiwa yang terjadi
dalam sistem dan memberikan gambaran
visual yang jelas tentang komunikasi antara
objek — objek tersebut.

Sequence diagram pada Rancang
Bangun Sistem Informasi Pemesanan Sepatu
Toko Rabbani Shoes Berbasis Web ini
terbagi dua yaitu diagram sequence admin
dan diagram sequence user. Gambar 3
memperlihatkan sequence diagram admin
dan gambar 4 memperlihatkan sequence
diagram user.

*

Gambar 3. Diagram Sequence Admin

Sequence diagram user
menggambarkan interaksi antara pengguna
(user) dan sistem dalam suatu skenario atau
alur kerja. Diagram ini fokus pada
komunikasi dan aktivitas yang terjadi antara
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pengguna dan sistem yang sedang berjalan
dan tersaji pada gambar 4.

Gambar 4. Diagram Sequence User

Class Diagram terdapat pada
Gambar 5 yang menjelaskan relasi antar
class yaitu, class user, class admin, produk,
admin, pelanggan, kategori, ongkir,
pembayaran, pembelian, produk foto,
pembelian_produk, produk foto, produk.

Masing-masing tabel berelasi sesuai
kebutuhannya.

Gambar 5. Class Diagram
Halaman Login

Halaman login untuk

mengotentikasi pengguna dan memberikan
akses ke fitur — fitur yang terbatas hanya
untuk pengguna yang memiliki kredensial
yang valid. Tampilan /ogin tersaji pada
gambar 6.

Gambar 6. Halaman Login User

Halaman Beranda
Halaman beranda adalah halaman
awal atau tampilan pertama yang muncul

——
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ketika pengguna mengakses suatu situs web,
aplikasi, atau sistem. Halaman ini bertindak
sebagai titik masuk utama yang memberikan
ringkasan atau gambaran umum tentang
konten, fitur, atau informasi yang tersedia di
dalam situs atau aplikasi tersebut. Tampilan
halaman beranda tersaji pada gambar 7.

PRODUK TERBARU

-
z ; !
:

Gambar 7. Halaman Beranda

Halaman Keranjang

Halaman keranjang adalah halaman
dalam situs web atau aplikasi e-commerce
yang menampilkan daftar produk yang telah
dipilih oleh pengguna untuk dibeli. Halaman
ini memberikan ringkasan visual mengenai
barang yang ada di keranjang belanja

pengguna sebelum melakukan proses
checkout atau pembayaran. Halaman
keranjang tersaji pada gambar 8.

=

KERANJANG BELANJA

Gambar 8. Halaman Keranjang User

Halaman Checkout

Halaman checkout adalah halaman
dalam situs web atau aplikasi e-commerce
yang digunakan untuk melengkapi proses
pembelian atau transaksi. Halaman ini
menampilkan formulir dan informasi yang
diperlukan untuk menyelesaikan
pembayaran, pengiriman, dan konfirmasi
pesanan. Gambar halaman checkout tersaji
pada gambar 9.

—
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HALAMAN CHECKOUT

Gambar 9. Halaman Checkout

Halaman Nota Pembelian

Halaman nota pembelian
merupakan halaman untuk melihat detail
pembelian barang. Halaman nota pembelian
tersaji pada gambar 10.

NOTA PEMBELIAN

Gambar 10. Halaman Nota Pembelian

Halaman Konfirmasi Pembayaran

Halaman konfirmasi pembayaran
adalah halaman user melakukan konfirmasi
pembayaran dengan memasukan nama
penyetor, nama bank, jumlah pembayaran,
dan bukti pembayaran dengan memasukan
foto bukti transfer. Halaman konfirmasi
pembayaran tersaji pada gambar 11.

Gambar 11. Halaman Input Pembayaran

User
Uji Coba Aplikasi
Uji coba aplikasi dilakukan
berdasarkan product backlog. Untuk

pengujian halaman beranda tersaji pada
tabel 4.

——
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Tabel 4. Uji Coba Halaman Beranda
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar)

Data
Yang
dimasuk
an
Mengkon
firmasi
akun user

Mengkli
k tombol
beli di
form
barang
dan
mengara
h ke
keranjan
g belanja
Mengkli
k tombol
detail
pada
form
barang

Yang
Diharapk
an

Sistem
akan
mengaktif
kan akun
user

Sistem
akan
mengarah
kan ke
keranjang
belanja

Sistem
akan
melihat
detail
barang

Uji
Coba

Menam
pilkan
beranda
user

Menam
pilkan
keranja
ngbelan
ja

Menam
pilkan
data
detail
data
barang

Pengujian Halaman Keranjang
Halaman keranjang tersaji pada tabel 5.

Kesimpul
an

[x]

Diterima

[ ]
ditolak

ot
[x]

Diterima
[ ]ditolak

[x]
Diterima
[ ] ditolak

S

Tabel 5. Halaman Keranjang
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar)

Data
yang
dimasuk
an

Form
halaman
Keranjan

g

Lanjutka
n Belanja

Yang
Diharapkan

Mengklik
tombol beli
dan
diarahkan ke
keranjang
belanja

Mengarah ke
halaman
beranda dan
membeli
barang lagi

Uji
Coba

Menam
pilkan
keranja
ng
belanja

Menam
pilkann
barang
di
halaman
beranda

Kesimpul
an

[ x ]

Diterima

[ J
ditolak

[ x ]

Diterima

[ J
ditolak

GEE

—
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Checkout
n
halaman

checkout

Hapus

Mengarahka
ke

Membatalka
n pembelian

Menam | [ x
pilkan Diterima
halaman | [
checkou | ditolak

t

Berhasil | [ x
mengha | Diterima
pus [
barang
dikeranj
ang, dan
menam
pilkan
pesan
produk
berhasil
di hapus
di
keranja
ng

Pengujian Halaman Checkout
Hasil uji halaman checkout tersaji pada tabel

6

Tabel 6. Uji Coba Halaman Checkout
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar)

Data Yang
yang Dihara
dimasuk | pkan
an
Halaman | Mengar
Checkout | ahkan
kehalam
an
checkou
t setelah
memasu
kan
barang
ke
keranja
ng
PENUTUP
Kesimpulan

Uji Kesimpula
Coba n

Menam | [ X ]

pilkan Diterima
halaman | [ ] ditolak
checkou

t

Implementasi scrum pada Rancang
Bangun Sistem Informasi Pembelian pada
Toko Rabbani Shoes 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 terstruktur dan terorganisir untuk

ditolak

——
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mengelola proyek dengan tim yang cross-
functional.

Saran

Pengembangan aplikasi ini memerlukan
inovasi yang lebih lugas seperti dapat
dikembangkan pada platform lainnya seperti
berbasis mobile dan pemanfaatan keamanan
data untuk memastikan data — data transaksi
tersebut aman dari gangguan peretas data.
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