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Abstrak - Jinjunye merupakan perusahaan penjualan
lampu hias yang pelaporan pembelian dan
penjualannya belum menerapkan sistem
komputerisasi. Saat ini, laporan-laporan tersebut
dihasilkan secara manual atau dengan pencatatan,
dengan akurasi dan presisi yang rendah, dan
prosesnya memakan waktu, serta keamanan data
tidak dapat dijamin. Kegagalan adaptasi merupakan
salah satu penyebab kegagalan pengembangan
sistem, sehingga  diperlukan suatu  metode
pengembangan yang dapat merespon perubahan
sistem dengan cepat. Salah satu cara untuk
menghadapi perubahan perkembangan teknologi
adalah  dengan  metode agile development
menggunakan model Scrum. Metodologi
pengembangan Agile menggunakan pola Scrum
selain memiliki prinsip responsif untuk menangani
perubahan. Oleh karena itu, untuk mengikuti
perkembangan teknologi dan mendukung
peningkatan bisnis, perlu dibuat sistem informasi
metode Scrum metode Agile di toko Jinjunye yang
bergerak di bidang penjualan lampu, sehingga
memperoleh keuntungan yang banyak. manfaat dari
implementasi tersebut. Sistem seperti itu dapat
meningkatkan operasinya.Sistem dibangun dengan
menggunakan Java Netbeans dan database MYS@L.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan
aplikasi  penjualan lampu  hias ini  dapat
meningkatkan kinerja pelanggan dan karyawan serta
meningkatkan  kemampuan  karyvawan — dalam
menjalankan tugasnya. Secara keseluruhan, aplikasi
ini Informatif untuk merancang proses penjualan
produk dan pertumbuhan di masa depan.

Kata Kunci © Aplikasi, Penjualan Lampu Hias, Java
Netbeans
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PENDAHULUAN

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi telah membawa kita ke era yang
semakin terkomputerisasi, di mana komputer memegang peranan penting dalam
meningkatkan produktivitas kerja. Dalam dunia kerja, data merupakan hal yang
sangat penting dan menjadi dasar untuk menghasilkan informasi yang berharga.
Jinjunye, sebuah perusahaan penjualan lampu hias, belum menerapkan sistem
komputerisasi untuk laporan pembelian dan penjualan mereka. Saat ini, laporan-
laporan tersebut dibuat secara manual atau melaluil pencatatan, sehingga kurang
akurat, kurang presisi, dan prosesnya memakan waktu yang lama serta tidak ada
jaminan keamanan data. Hal-hal yg akan terjadi selama proses pengembangan keliru
satunya yaitu adanya perubahan atau penambahan kebutuhan sistem. Kegagalan pada
adaptasi sebagai keliru satu penyebab kegagalan pengembangan sistem, maka
dibutuhkan sebuah metode pengembangan yg tanggap pada menangani perubahan
sistem.

Salah satu metode yg tanggap pada menangani perubahan perkembangan
teknologi yaitu metode pengembangan Agile menggunakan pola Scrum. Metode
pengembangan Agile menggunakan pola Scrum selain memiliki prinsip tanggap pada
menangani perubahan. Maka untuk mengikuti perkembangan teknologi dan
mendukung peningkatan bisnis, dibutuhkan pembuatan sistem informasi dalam
pendekatan Agile dengan pola Scrum pada toko Jinjunye, yang bergerak di bidang
penjualan lampu hias, agar dapat memperoleh banyak manfaat dari penerapan sistem
semacam itu untuk meningkatkan operasinya.

METODE PENELITIAN
Metode pengembangan Agile secara generik bergantung dalam pendekatan
tambahan buat spesifikasi, pengembangan, & pengiriman aplikasi kepada pengguna.
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Gambar 1. Metode Pengembangan Agile

Tahap pertama merupakan tahap perencanaan garis besar dipakai buat
memutuskan tujuan umum untuk proyek dan merancang arsitektur perangkat lunak.
Selanjutnya Tahap kedua adalah siklus sprint, yaitu setiap siklus pengembangan
penambah dari sistem. Di tahap sprint digunakan perencanaan dimana kegiatan yang
sedang dilakukan, dinilai, fitur digunakan sebagai pengembangan, dan software
diterapkan. Di akhir siklus sprint, fungsionalitas yang sudah dikirim ke pengguna.
Tahap ketiga atau terakhir yaitu Tahap penutupan dengan melengkapi dokumentasi
yang dibutuhkan seperti bentuk bantuan sistem dan buku juknis pengguna, serta
memberikan nilai yang diambil dari hasil pekerjaan (Mills, 1977).
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Ketika kita membuat model menggunakan konsep UML (Unified Modeling
Language) ada aturan-aturan yang harus diikuti. Bagaimana elemen pada model-
model yang kita buat berhubungan satu dengan yang lainya harus mengikuti standar
yang ada. UML bukan sekedar diagram, tetapi juga menceritakan konteksnya”
(Widodo, Prabowo Pudjo, 2011)

Ada beberapa diagram yang dapat dipergunakan untuk memperjelas
penggunaan UML dalam pemrograman berorientasi objek diantaranya wuse case
diagram, class diagram, component diagram dan physical diagram. Penulis akan
mengimplementasikan penggunaan use case diagram dalam membantu dalam analisa

dan desain.
1. UML (Unified Modelling Language)

UML (Unified Modelling Language) adalah suatu kumpulan konvensi
permodelan dan mempunyai standar bahasa yang banyak memiliki peran sebagai
media atau alat untuk mengambarkan sistem dan aplikasi baik di dalam tahapan
pengkodean. UML umumnya dikelompokan menjadi struktural dan behavioral
diagram dari kedua kelompok tersebut yang paling sering digunakan dalam
merancang sebuah sistem yaitu use case diagram, activity diagram, class diagram
dan Deployment diagram (Dwi Putra & Jupriyanto, 2018). Berikut adalah jenis
diagram dalam UML yang dapat digunakan.

a. Use Case Diagram
Use case diagram menggambarkan suatu urutan interaksi antara satu atau lebih
aktor dan sistem. Diagram use case merepresentasikan sebuah interaksi antar
user sebagai aktor dengan sistem. Seseorang atau sebuah aktor adalah sebuah
entitas manusia atau mesin yang berinteraksi dengan sistem untuk melakukan
pekerjaan-pekerjaan tertentu (Hidayat & Afrianto, 2017).

Gambar 2. Use Case Diagram
b. Activity Diagram
Activity diagram menunjukkan logika kondisional untuk urutan aktivitas sistem
yang diperlukan untuk menyelesaikan suatu proses bisnis. Aktivitas individu bisa
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saja manual atau otomatis. Selanjutnya, setiap kegiatan adalah tanggung jawab
unit organisasi tertentu (Duta, 2017).

Gambar 3. Activity Diagram
c. Sequence Diagram
Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek selama jangka waktu
tertentu. Karena pola interaksi bervariasi dari satu use case ke yang lain, setiap
sequence diagram hanya menunjukkan interaksi yang berkaitan dengan use case
yang spesifik (Kristianingrum & Al-Fadillah, 2022).
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Gambar 4. Sequence Diagram
d. Class Diagram
Class diagram ialah menjelaskan secara garis besar mengenai kelas-kelas
perancangan sistem dari sudut pandang struktur sistem yang dapat memperjelas
fungsi-fungsinya. Atribut dan operasi merupakan bagian dari Class Diagram yang
dapat memberi Gambar hubungan antara perancangan dan perangkat lunaknya
sehingga sesuai dengan pembuatan programnya (Putra & Andriani, 2019).
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Gambar 5. Class Diagram

2. Bahasa Pemrograman Java
MenuruT (Rojat & Febriyansyah, 2022) Java adalah bahasa pemrograman yang
berorientasi objek (OOP) dan dapat dijalankan pada berbagai platform sistem
operasi. Program-program ini hanya mendukung input dan output teks ke layar
komputer Anda. Anda juga dapat membangun aplikasi antarmuka pengguna grafis
(GUI, diucapkan 'lengket"). Ini adalah aplikasi dengan menu, bilah alat, tombol, bilah
gulir, dan kontrol lain yang bergantung pada mouse komputer untuk input. Contoh
aplikasi GUI yang mungkin Anda miliki yang digunakan adalah pengolah kata,
program spreadsheet, dan permainan komputer.

3. Tampilan Layar, Tampilan Format Masukan Dan Tampilan Keluaran

SIAHCAN LOGH UNTUK MENGGUNAKAN APLIGAS]

Gambar 6. Tampilan Login

Tampilan layar form login muncul pada saat sistem dijalankan, masukkan
username dan password yang sesual untuk dapat mengoperasikan sistem. Jika
username dan password sesual.
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Gambar 8. Tampilan Data Input Barang
Pada tampilan diatas merupakan Tampilan Masukan Data Barang Masuk
digunakan untuk menginput data Barang Masuk dan yang sedang tersedia di dalam
toko.
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Gambar 9. Tampilan Data Transaksi
Pada tampilan diatas merupakan Tampilan Masukan Data Transaksi digunakan
untuk menginput data transaksi Penjualan di dalam toko.
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Gambar 10. Tampilan Menu Laporan
Pada tampilan diatas merupakan Tampilan Menu Laporan digunakan untuk
masuk ke laporan customer, laporan input barang, laporan transaksi dan laporan

admin.
LAPORAN DATA ADMIN

Nama Username Password _Jenis Kelamin Teip
Annisa Nisa 12345 3 0896666663
Bagas bagas 12345 L 0895365538632
Syafie sapi sapi L 089346466464

Sabtu 31 Juli 2021 Halaman |

Gambar 11. Tampilan Laporan Data Admin
Keluaran Laporan Admin di gunakan untuk melihat data admin yang ada di toko
Jinjunye untuk diserahkan kepada pemilik toko.
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Gambar 12. Tampilan Laporan Data Customer
Keluaran Laporan Customer di gunakan untuk melihat data customer yang
datang ke toko Jinjunye untuk diserahkan kepada pemilik toko.

KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan

Dengan dibuatnya aplikasi sistem aplikasi penjualan pada Toko Jinjunye
berbasis java semua kegiatan yang berhubungan dengan pengolahan data Sistem
informasi penjualan dapat berjalan dengan baik dan lancar. Pada aplikasi ini, Bagian
administrasi pekerjaan penginputan data-data stok barang,penjualan, dan pembelian
dengan cepat dan akurat serta dapat di update dengan mudah. Dan dengan adanya
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aplikasi ini diharapkan akan mempermudah kegiatan atau aktivasi pekerjaan yang
memerlukan kecepatan dan ketetapan informasi.
Saran

Penulis memberikan saran untuk perancangan sistem aplikasi penjualan Toko
Jinjunye berbasis Java yang perlu pengembangan lebih lanjut agar aplikasi tersebut
benar-benar menjadi pengembangan aplikasi yang dapat membuat semua kegiatan
yang berhubungan dengan informasi penjualan menjadi lebih nyaman bagi toko, yaitu;
Dalam pengembangan diharapkan aplikasi tidak hanya menampilkan menu stok
barang, penjualan, dan pembelian sebagai panduan pencatatan transaksi tetapi harus
dikembangkan menjadi sistem yang lebih baik dan kompleks sesuai dengan kebutuhan
toko. Oleh karena itu, kami berharap sistem ini akan berkembang lebih baik dan
memberikan saran yang lebih baik bagi penulis. Demikian kesimpulan dan saran yang
dapat penulis sampaikan, semoga artikel ini dapat bermanfaat bagi penulis dan
pembaca.
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