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ABSTRAK  

PERANCANGAN SISTEM APLIKASI TOKO ONLINE DI PT. MATAHARI DEPARTMENT STORE 
DENGAN MENGGUNAKAN METODE AGILE. Penelitian ini bertujuan untuk merancang sistem aplikasi toko online 
menggunakan metode Agile yang memungkinkan proses pengembangan perangkat lunak dilakukan secara iteratif 
dan adaptif terhadap perubahan kebutuhan. Metode Agile yang digunakan adalah Scrum, yang terdiri dari beberapa 
tahapan seperti product backlog, sprint planning, sprint, dan sprint review. Hasil dari penelitian ini adalah rancangan 
sistem aplikasi toko online yang mencakup fitur-fitur utama seperti katalog produk, sistem pemesanan, manajemen 
pengguna, dan integrasi pembayaran. Penggunaan metode Agile terbukti efektif dalam meningkatkan kolaborasi 
tim pengembang dengan stakeholder serta mempercepat proses penyempurnaan sistem sesuai kebutuhan 
pengguna. Diharapkan sistem ini dapat mendukung transformasi digital PT. Matahari Department Store dan mem-
berikan pengalaman belanja online yang optimal bagi pelanggan. 

Kata Kunci : Sistem Toko Online, Agile, Scrum, Perancangan Sistem, Digitalisasi Ritel 

ABSTRACT 

DESIGN OF AN ONLINE STORE APPLICATION SYSTEM AT PT. MATAHARI DEPARTMENT STORE 
USING THE AGILE METHOD. This research aims to design an online store application system using the Agile 
methodology, which enables iterative software development and adaptability to changing requirements. The Agile 
method applied in this study is Scrum, which consists of several stages such as product backlog, sprint planning, 
sprint, and sprint review. The result of this research is the design of an online store application system that includes 
key features such as product catalog, ordering system, user management, and payment integration. The imple-
mentation of Agile has proven effective in enhancing collaboration between the development team and stakeholders 
while accelerating the refinement process in accordance with user needs. It is expected that this system will support 
the digital transformation of PT. Matahari Department Store and provide customers with an optimal online shopping 
experience. 

Keywords: Online Store System, Agile, Scrum, System Design, Retail Digitalization
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1. PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi yang sangat 
pesat di era digital saat ini telah membawa peru-
bahan signifikan dalam berbagai sektor, termasuk 
sektor ritel. Perusahaan ritel dituntut untuk terus 
berinovasi dan beradaptasi dengan kebutuhan pasar 
yang semakin dinamis, terutama dalam hal pela-
yanan dan pemasaran produk. Salah satu bentuk 
adaptasi tersebut adalah dengan menyediakan 
layanan berbasis digital seperti toko online (e-com-
merce) yang mampu menjangkau konsumen secara 
lebih luas, cepat, dan efisien. 

Saat ini, sistem penjualan yang diterapkan oleh 
PT. Matahari Department Store masih didominasi 
oleh sistem penjualan konvensional di toko fisik. 
Meskipun perusahaan telah memiliki platform online, 
namun sistem yang berjalan belum sepenuhnya op-
timal dalam mendukung aktivitas transaksi digital 
secara efisien dan terintegrasi. Beberapa permasa-
lahan yang dihadapi antara lain keterbatasan fitur 
dalam katalog produk, proses pemesanan yang be-
lum user-friendly, keterlambatan dalam sinkronisasi 
data stok, serta kurangnya integrasi antara sistem 
pembayaran dan pengelolaan pengguna. Selain itu, 
proses pengembangan dan pembaruan sistem yang 
berjalan saat ini masih bersifat tradisional dan tidak 
responsif terhadap perubahan kebutuhan bisnis 
yang cepat.  

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diper-
lukan solusi berupa perancangan sistem aplikasi 
toko online yang dapat menunjang proses bisnis 
secara digital, cepat, dan terintegrasi. Metode yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah metode 
Agile dengan kerangka kerja Scrum, yang 
memungkinkan proses pengembangan dilakukan 
secara iteratif, adaptif, dan kolaboratif antara tim 
pengembang dengan stakeholder. Scrum terdiri dari 
tahapan product backlog, sprint planning, sprint, 
hingga sprint review yang memfasilitasi penyem-
purnaan sistem secara berkelanjutan sesuai kebu-
tuhan pengguna. 

1.2 Identifikasi Masalah  

Berdasarkan uraian latar belakang perma-
salahan yang telah dijelaskan sebelumnya, dapat di-
identifikasi beberapa permasalahan utama dalam 
sistem penjualan dan layanan digital pada PT. Ma-
tahari Department Store.  

a. Sistem penjualan masih terfokus pada toko fisik 
sehingga belum menjangkau pasar digital secara 
maksimal. 

b. Platform toko online yang ada belum memiliki fitur 
yang lengkap dan terintegrasi, seperti katalog 
produk yang dinamis, sistem pemesanan yang 
efisien, serta pengelolaan pengguna yang 
optimal. 

c. Proses pengembangan sistem sebelumnya 
kurang fleksibel dan lambat dalam menyesuaikan 
perubahan kebutuhan pengguna atau pasar. 

d. Tidak adanya integrasi yang baik antara sistem 
pembayaran dengan sistem pemesanan dan 

manajemen produk. 

1.3 Rumusan Masalah  

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dipapar-
kan sebelumnya, maka rumusan masalah dalam 
penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut:  

a. Bagaimana merancang sistem aplikasi toko 
online yang dapat mendukung proses 
penjualan digital di PT. Matahari Department 
Store secara efektifk dan efisien? 

b. Fitur – fitur apa saja yang dibutuhkan dalam 
sistem aplikasi toko online agar dapat me-
menuhi kebutuhan pengguna dan mendukung 
operasional perusahaan? 

c. Bagaimana penerapan metode Agile, khu-
susnya kerangka kerja Scrum, dalam proses 
pengembangan sistem aplikasi toko online 
PT. Matahari Department Store? 

d. Bagaimana sistem aplikasi yang dirancang 
dapat meningkatkan pengalaman pengguna 
dan mempercepat proses transaksi secara 
online? 

1.4 Batasan Penelitan  

 Penelitian ini dapat dibatasi pada sejumlah isu 
agar lebih terarah dan tidak terlalu umum, khususnya:  

a Penelitian ini hanya berfokus pada 
perancangan sistem aplikasi toko online, 
bukan pada implementasi atau pengujian sis-
tem secara menyeluruh dalam lingkungan 
produksi. 

b Penelitian ini hanya berfokus pada 
perancangan sistem aplikasi toko online untuk 
kategori produk fashion (baju, celana, dan 
Sepatu), bukan pada implementasi atau pen-
gujian sistem secara menyeluruh dalam ling-
kungan produksi.  

c Penelitian ini dilakukan hanya untuk toko Ma-
tahari Supermal Karawaci.  

d Metode pengembang sistem yang digunakan 
adalah metode Agile dengan pendekatan 
Scrum, yang meliputi tahapan product back-
log, sprint planning, sprint, dan sprint review. 
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1.5 Manfaat Penelitian  

a. Manfaat Bagi Penulis 

1. Bagi penulis sendiri, penelitian ini mem-
berikan kesempatan untuk menambah pem-
ahaman dan pengalaman praktis dalam 
merancang dan mengembangkan sistem ap-
likasi berbasis web dengan menggunakan 
metode Agile Scrum. 

2. Selain itu, penelitian ini melatih penulis dalam 
menyusun dokumentasi teknis, mulai dari 
perancangan antarmuka, alur sistem, hingga 
perencanaan proyek perangkat lunak. 

b. Manfaat Bagi Perusahaan 

1. Hasil dari penelitian ini dapat membantu PT. 
Matahari Department Store dalam meningkat-
kan efisiensi operasional perusahaan. 
Dengan adanya sistem penjualan online yang 
terintegrasi, proses pemesanan, pembayaran, 
hingga pengelolaan data pengguna dapat dil-
akukan secara otomatis, cepat, dan lebih ter-
struktur. Selain itu, keberadaan aplikasi toko 
online juga memungkinkan perusahaan mem-
perluas jangkauan pasar, karena konsumen 
dari berbagai wilayah dapat mengakses 
produk tanpa harus datang langsung ke toko 
fisik. 

2. Tidak hanya itu, perusahaan juga mem-
peroleh keuntungan kompetitif dengan me-
nyediakan platform belanja yang modern, 
user-friendly, dan sesuai dengan kebutuhan 
konsumen masa kini. Dari sisi pengem-
bangan, penggunaan metode Agile mem-
berikan kemudahan dalam melakukan pem-
baruan dan penyesuaian sistem secara lebih 
cepat dan responsif terhadap perubahan 
pasar. Pada akhirnya, penelitian ini turut men-
dukung transformasi digital perusahaan se-
bagai strategi jangka panjang dalam 
menghadapi perkembangan teknologi dan pe-
rubahan perilaku konsumen. 

c. Manfaat Bagi Akademis  

1. Secara akademis, penelitian ini dapat menjadi 
referensi ilmiah bagi mahasiswa maupun 
peneliti lain yang tertarik mengkaji topik se-
rupa, khususnya pengembangan sistem infor-
masi dengan metode Agile, terutama Scrum. 
Penelitian ini juga dapat menambah wawasan 
di bidang rekayasa perangkat lunak mengenai 
penerapan metode pengembangan yang ber-
sifat adaptif dan iteratif, serta relevansinya da-
lam dunia industri ritel. 

2. Selain itu, penelitian ini diharapkan dapat 
mendorong pengembangan kajian teknologi 
informasi, khususnya terkait penerapan e-
commerce sebagai solusi digital dalam bisnis 
modern. Bagi mahasiswa, penelitian ini juga 
memberikan gambaran nyata mengenai im-
plementasi teori yang dipelajari di bangku 
perkuliahan, sehingga dapat menjadi bekal 
ketika menghadapi dunia kerja. 

  

2. LANDASAN TEORI  

2.1 Metode Agile 

Agile adalah metode atau pendekatan dalam 
pengembangan perangkat lunak yang menekankan 
pada fleksibilitas, kolaborasi, dan kemampuan untuk 
merespons perubahan secara cepat dan berkelanju-
tan. Agile muncul sebagai reaksi terhadap metode 
tradisional yang cenderung kaku dan sulit beradap-
tasi dengan perubahan kebutuhan pengguna. 

Menurut (Sayuti et al., 2024) dalam Agile Software 
Development, terdapat 4 nilai utama dalam Agile 
yaitu : 

1. Individu dan Interaksi lebih penting 
daripada proses dan alat. 

2. Perangkat lunak yang berfungsi lebih 
penting daripada dokumentasi yang 
lengkap. 

3. Kolaborasi dengan pelanggan lebih 
penting daripada negosiasi kontrak. 

4. Merespons perubahaan lebih penting 
daripada mengikuti rencana yang kaku. 

Agile juga dibagi ke dalam beberapa kerangka 
kerja, salah satunya adalah Scrum, yang paling 
populer digunakan. Scrum membagi proses 
pengembangan menjadi iterasi singkat yang disebut 
Sprint, di mana setiap Sprint menghasilkan produk 
yang dapat diujicobakan atau digunakan 

3. METODE   
 

3.1 Metodologi Penelitian  
Adapun penelitian ini akan dilakukan 

dengan beberapa metode yaitu pengumpulan 
data dan perancangan sistem. Berikut detail pen-
jelasan lanjutannya: 

a. Metode Observasi 
Penulis melakukan pengamatan langsung ter-
hadap proses bisnis dan sistem yang berjalan di 
PT. Matahari Department Store. Observasi ini 
bertujuan untuk memahami alur kerja, interaksi 
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antar pengguna, serta permasalahan yang mun-
cul dalam proses penjualan dan layanan pelang-
gan. 
 

b. Metode Wawancara 
Wawancara dilakukan secara langsung kepada 
pihak-pihak yang terkait, seperti staf operasional, 
tim IT, dan manajemen toko. Tujuan dari wa-
wancara ini adalah untuk menggali kebutuhan 
sistem, kendala yang dihadapi, serta ekspektasi 
pengguna terhadap sistem aplikasi toko online 
yang akan dirancang. 
 

c. Metode Studi Dokumentasi  
Penulis juga mempelajari dokumen-dokumen 
yang relevan seperti laporan penjualan, data 
pelanggan, struktur organisasi, serta dokumen-
tasi teknis sistem yang ada. Hal ini dilakukan un-
tuk memperoleh gambaran menyeluruh terkait 
kebutuhan fungsional dan non-fungsional dari 
sistem yang akan dikembangkan. 
 

3.2 Metode Perancangan Sistem 
 Metode perancangan sistem yang digunakan da-
lam penelitian ini mengacu pada pendekatan Agile 
Development, khususnya menggunakan kerangka 
kerja Scrum. Scrum dipilih karena mampu men-
dukung proses pengembangan perangkat lunak 
secara iteratif dan inkremental, serta fleksibel ter-
hadap perubahan kebutuhan yang dinamis. Adapun 
tahapan-tahapan dalam metode Scrum yang 
digunakan dalam perancangan sistem ini meliputi: 

a. Product Backlog 

Tahapan ini merupakan daftar prioritas seluruh 
kebutuhan dan fitur sistem yang ingin dikem-
bangkan. Item dalam product backlog disusun 
berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang di-
peroleh dari wawancara, observasi, dan doku-
mentasi. 
 
 

b. Sprint Planning 

Pada tahap ini, dilakukan perencanaan terhadap 
fitur-fitur yang akan dikembangkan dalam satu 
sprint (periode pengembangan). Tim menen-
tukan tujuan sprint dan merinci pekerjaan yang 
perlu diselesaikan. 

c. Sprint ( Pengembang Sistem ) 

Sprint adalah periode pengembangan singkat, bi-
asanya berlangsung antara 1–4 minggu. Pada 
tahap ini, fitur-fitur yang telah direncanakan akan 
dikembangkan menjadi bagian dari sistem, ter-
masuk perancangan antarmuka pengguna (UI), 
alur proses, dan struktur database.  

d. Daily Scrum 

Meski dalam praktik industri tahap ini penting, da-
lam penelitian ini hanya dilakukan dokumentasi 
perkembangan harian secara internal sebagai 
catatan kemajuan. 

e. Sprint Review dan retrospective 
Setelah sprint selesai, dilakukan evaluasi ter-
hadap fitur yang telah dikembangkan. Stake-
holder akan meninjau dan memberikan masukan 
untuk perbaikan atau pengembangan selanjut-
nya. Retrospective juga digunakan untuk menin-
jau proses kerja tim dan meningkatkan efektivitas 
sprint berikutnya. 

 

3.3 Analisa dan Perancangan   

3.3.1 Analisa Sistem Berjalan 

 Pada PT. Matahari Department Store, proses 
penjualan dan pengelolaan produk saat ini masih be-
lum sepenuhnya terintegrasi dalam sistem berbasis 
web. Beberapa aktivitas seperti pencatatan 
transaksi penjualan, pengelolaan stok barang, dan 
data pelanggan masih dilakukan secara manual atau 
menggunakan aplikasi yang bersifat terpisah. Hal ini 
menyebabkan proses operasional menjadi kurang 
efisien, rawan kesalahan pencatatan, serta menyu-
litkan dalam pelacakan histori transaksi dan keterse-
diaan produk secara real-time. 

 

Gambar 2. Diagaram analisa Sistem Berjalan 

3.3.2 Analisa Sistem usulan  

 Analisa sistem yang diusulkan dilakukan untuk 
mengevaluasi dan memastikan bahwa sistem ap-
likasi toko online berbasis web yang dikembangkan 
dapat memenuhi kebutuhan pengguna di PT. Ma-
tahari Department Store. Sistem ini dirancang untuk 
mengintegrasikan proses penjualan, pengelolaan 
produk, manajemen stok, dan transaksi pelanggan 
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secara digital agar seluruh proses dapat berjalan 
lebih efisien, cepat, dan minim kesalahan. 

Berikut adalah Diagram Sistem Usulan: 

 

  

Gambar 3. Diagaram  sistem Usulan  

 

3.4 Perancangan UML  

a. Use case diagram  

 

Gambar 4. Use case diagram 

b. Activity diagram  

 Berdasarkan dari use case maka dapat 
digambarkan aktivitas-aktivitas yang terjadi atau alur 
kerja dalam use case. Aliran kerja tersebut 
digambakan secara grafis dengan activity diagram. 

1. activity diagram login  

 

Gambar 5. Activity diagram login 

 

2. Activity diagram admin kelola produk 

 

Gambar 6. Activity diagram admin kelola produk 

3. Activity diagram admin kelola kategori 
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Gambar 7. Activity diagram admin kelola kategori 

4. Activity diagram staff kelola inventory 

 

Gambar 8. Activity diagram staff kelola inventory 

5. Activity diagram supervisor kelola inventory 

 

Gambar 9. Activity supervisor kelola inventory 

 

c. Sequence diagram  

Sequence diagram memperlihatkan 
bagaimana pesan dikirim dari objek ke objek lain 
dalam urutan tertentu. Setiap objek 
direpresentasikan oleh kotak vertikal dengan nama 
objek di atasnya, dan pesan yang dikirim antara 
objek ditandai dengan garis horizontal dengan 
panah yang menunjukkan arah pesan. Berikut 
adalah gambar Sequence diagram. 

 

 

Gambar 10. Sequence diagram Login  

d. LRS  

Logical Record Structure (LRS) adalah 

struktur atau format data yang mendefinisikan 

bagaimana data diorganisasi dan diakses dalam 

suatu sistem komputer atau basis data. LRS 

menggambarkan cara data direpresentasikan dan 

dikelompokkan dalam unit logis yang dikenal 

sebagai "rekaman" (record). Ditunjukan pada 

gambar di bawah ini : 

 

  

Gambar 11. LRS 

3.5 Perancangan Basis Data 
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 Perancangan basis data adalah proses 
merancang struktur dan skema basis data yang akan 
digunakan untuk menyimpan, mengelola, dan 
mengakses data dalam suatu sistem atau aplikasi. 
Basis data merupakan kumpulan data yang 
terorganisir dengan baik, memungkinkan pengguna 
untuk menyimpan, mengambil, dan memanipulasi 
data dengan efisien. 

 

Gambar 12. ERD diagram   

3.6 Perancangan Website 

Mockup ini menggambarkan layout, penem-

patan elemen, serta navigasi utama pada website 

agar mudah dipahami oleh pengguna maupun tim 

pengembang. Berikut beberapa poin yang perlu 

diperhatikan dalam mockup perancangan tampi-

lan website. 

a. Halaman Login  

 

Gambar 13. UI Home Page 

b. Halaman Product 

 

Gambar 14. UI Product 

c. Halaman Keranjang 

 

Gambar 15. UI Add To Cart 

d. Halaman Keranjang 

 

Gambar 16. UI Cart 
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e.  Halaman Informasi Alamat 

 

Gambar 17. UI View Addres 

4. Analisa Dan Perancangan 

4.1 Implementasi  

Tahapan ini dilakukan setelah perancangan 

selesai dilakukan dan selanjutnya akan 

diimplementasikan pada bahasa pemrograman yang 

akan digunakan. Tujuan implementasi ini adalah 

untuk perancangan yang tekah dilakukan terhadap 

sistem sehingga user memberi masukan demi 

berkembangnya sistem yang telah dibangun. 

4.1.1 Hasil User Interface 

Implementasi antarmuka akan menampilkan 
tampilan dari program aplikasi yang dibangun sesuai 
dengan perancangan. Berikut adalah implementasi 
antar muka dari perancangan interface yang telah 
dibuat sebelumnya 

a. Halaman Home Page  

 

Gambar 18. Halaman Home Page 

b. Halaman produk admin 

 

Gambar 19. Halaman product admin 

 

c. Halaman keranjang 

 

Gambar 20. Halaman keranjang 

d. Halaman check out 

 

Gambar 21. Halaman check out 

e. Halaman home page staff 

 

Gambar 22. Halaman home page staff 
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f. Halaman home page supervisor 

 

Gambar 23. Halaman home page supervisor 

5. KESIMPULAN  

5.1 Kesimpulan  

 Berdasarkan penelitian yang dilakukan 
mengenai Perancangan Sistem Aplikasi Toko Online 
di PT. Matahari Department Store dengan 
Menggunakan Metode Agile, maka penulis dapat 
mengambil beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

a. Sistem aplikasi toko online berbasis web yang 
dirancang telah berhasil dikembangkan dengan 
pendekatan metode Agile (Scrum). Penggunaan 
metode ini memungkinkan proses pengem-
bangan dilakukan secara bertahap (iteratif) dan 
adaptif terhadap kebutuhan pengguna serta pe-
rubahan yang terjadi selama proyek berlang-
sung.  

b. Antarmuka pengguna (user interface) pada 
aplikasi toko online dirancang dengan memper-
hatikan prinsip kemudahan penggunaan, 
kesederhanaan tampilan, dan responsivitas. Hal 
ini bertujuan agar pengguna dari berbagai ka-
langan, termasuk pelanggan umum dan staf in-
ternal, dapat menggunakan sistem tanpa kesu-
litan teknis. 

c. Fitur-fitur utama sistem, seperti katalog produk, 
sistem pemesanan, manajemen akun pengguna, 
dan integrasi pembayaran, telah berhasil 
dibangun dan diuji. Seluruh proses transaksi 
dapat dilakukan secara real-time, cepat, dan aku-
rat berkat dukungan sistem backend dan pengel-
olaan basis data yang efisien. 

d. Menunjukkan bahwa sistem berjalan dengan baik 
dan dapat memenuhi kebutuhan PT. Matahari 
Department Store dalam menjalankan 
operasional penjualan secara digital. Selain itu, 
fitur pelaporan transaksi dan manajemen data 
produk juga mendukung transparansi dan 
efisiensi kerja di lingkungan perusahaan. 

5.2. Saran 

Berdasarkan informasi dan pengalaman 
yang diperoleh selama proses penelitian dan 
perancangan sistem aplikasi toko online ini, penulis 
memberikan beberapa saran kepada PT. Matahari 
Department Store agar pengembangan sistem ke 
depan menjadi lebih optimal, antara lain: 

a. Menambahkan fitur notifikasi atau pem-
beritahuan otomatis, seperti konfirmasi pe-
sanan, status pengiriman, dan pengingat 
pembayaran, agar pengguna dapat mengi-
kuti seluruh aktivitas transaksi dengan lebih 
mudah dan nyaman.  

b. Mengembangkan versi aplikasi mobile 
(Android/iOS) sebagai pelengkap dari sis-
tem berbasis web, guna memberikan fleksi-
bilitas akses bagi pengguna yang lebih ser-
ing menggunakan perangkat seluler untuk 
berbelanja. 

c. Meningkatkan keamanan sistem, misal-
nya dengan menambahkan fitur enkripsi 
data, autentikasi multi-faktor (2FA), dan 
pengamanan sesi login, untuk menjaga ke-
rahasiaan data pelanggan serta mencegah 
potensi penyalahgunaan data transaksi. 
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