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Abstrak — Kemajuan teknologi informasi, terutama melalui 

media internet dan situs web, telah memberikan dampak besar 

terhadap berbagai sektor kehidupan manusia, termasuk dalam 

dunia bisnis. Penggunaan internet sebagai sarana komunikasi 

dan transaksi memungkinkan perusahaan untuk menjalankan 

operasi bisnis dengan lebih efisien dan praktis. Salah satu 

inovasi yang berkembang pesat di dunia bisnis adalah E-

Commerce, yang bertindak sebagai penghubung antara 

konsumen dan perusahaan dalam penjualan produk secara 

online. Website memiliki peran kunci dalam memperkuat 

pemasaran dan promosi, memperluas pasar, serta 

memudahkan konsumen dalam mengakses informasi produk. 

Penelitian ini bertujuan untuk meneliti penerapan teknologi 

informasi dalam pengelolaan transaksi dan promosi pada 

sektor bisnis ritel, dengan fokus pada toko Seven Inc, yang 

menjual produk fashion dengan berbagai merek ternama. 

Penulis merancang sebuah sistem berbasis website 

menggunakan metode Agile, khususnya Extreme Programming 

(XP), untuk memperbaiki sistem pemasaran, promosi, dan 

meningkatkan efisiensi layanan pelanggan. Pemilihan metode 

Agile didasarkan pada kemampuannya untuk mengembangkan 

sistem dengan cepat dan fleksibel, yang dapat beradaptasi 

dengan perubahan kebutuhan. Website e-commerce yang 

dikembangkan telah berhasil meningkatkan penjualan Seven 

Inc serta memberikan pengalaman berbelanja yang lebih baik 

kepada pelanggan. Pengujian sistem dilakukan dengan 

menggunakan metode blackbox testing 

Kata kunci— E-Commerce, Extreme Programming, Website, 

Toko Online 

I. PENDAHULUAN 

Die $ra pe $rke $mbangan te $knologi pada zaman ini 
informasi yang ce $pat te $lah me $nghasilkan pe$rspe $ktif baru 
te $ntang se $mua aspe $k ke$hidupan manusia, yang akan 

me $ngubah cara me $re$ka me $lakukan se $suatu le $bih mudah dan 
praktis yang dapat dilakukan dimana saja [1]. Se $makin 
pe $satnya ke$majuan te $knologi saat ini me $mbuat banyak orang 
te $rtarik untuk me $mahami be $rbagai ke $giatan manusia yang 
sangat be $rgantung pada te $knologi. Te $knologi baru, te $rutama 
inte $rne $t, kini digunakan untuk be $rbagai tujuan, te $rmasuk 

dalam prose $s bisnis dan aktivitas se $hari-hari [2]. Hal ini 
me $nunjukkan bahwa ke $be $radaan inte $rne $t juga me $miliki 

dampak yang signifikan te $rhadap ke $mampuan warga untuk  

 

me $ngide $ntifikasi data atau ke $butuhan, yang me $mungkinkan 
pe $rtumbuhan be $rbagai pote $nsi bisnis se $pe $rti bisnis online$ 

[3]. Dalam dunia bisnis saat ini, E$-Comme $rce$ me $rujuk pada 
prose $s jual be $li produk antara pe $rusahaan dan konsume$n 
se $cara online$, di mana E$-Comme $rce $ be$rfungsi se $bagai 

pe $rantara dalam transaksi te $rse$but. 

Dalam hal ini, masyarakat umum sangat me $mbutuhkan 
te $knologi informasi, se $pe $rti inte $rne $t, untuk me $mpe $rbaiki 

e $fisie $nsi dan akse$sibilitas layanan publik [4]. Inte $rne$t, yang 
me $rupakan jaringan kompute $r global yang sangat be $sar, 
te $rdiri dari be $rbagai jaringan ke $cil yang saling te $rhubung. 
Pe $nggunaan inte $rne$t saat ini me $mungkinkan pe$ngiriman 
pe $san atau informasi dari lokasi yang sangat jauh, sambil 
te $tap me $njaga ke $te $rhubungan antar pihak. Te $knologi inte$rne$t 

yang be $rke $mbang pe $sat turut me $me $ngaruhi dinamika 
pe $rsaingan bisnis, dan diharapkan dapat me $mpe$rce$pat 
pe $nye$baran informasi se $rta me $mbuka pe $luang be $sar bagi 
dunia bisnis yang se $makin kompe$titif [5]. Se $lain pe$ran 
inte $rne $t, we $bsite $ juga me $me $gang pe $ranan pe $nting dalam 
pe $rke $mbangan bisnis. Be $rdasarkan data yang disampaikan 

ole $h Kiki Aprilia, jumlah pe $ngguna we $bsite$ di Indone$sia 
te $rcatat se $be$sar 78,19% pada pe$riode$ 2022-2023 dari total 
populasi Indone$sia yang me $ncapai 275,77 juta jiwa. Angka 
ini me $nunjukkan pe $ningkatan se $be$sar 2,67% dibandingkan 
pe $riode $ se $be $lumnya, yang me $ncatatkan 210,03 juta 
pe $ngguna we $bsite$. De $ngan adanya we $bsite$ yang dapat 

diakse $s kapan saja dan di mana saja, para pe $laku bisnis 
me $miliki ke $se $mpatan untuk me $mpromosikan produk se$rta 
me $mbe $rikan informasi te $rkait produk atau jasa yang me$re$ka 
tawarkan ke $pada pe$langgan. Hal ini me $mungkinkan 
pe $rusahaan untuk me $nye$de$rhanakan siste $m ope $rasional dan 
me $ningkatkan ke $untungan me $lalui pe $nggunaan we $bsite$ 

se $bagai me $dia pe $masaranya [6]. 

Pe $nge $mbangan bisnis ini me $libatkan be $rbagai aktivitas, 
mulai dari pe $ngadaan produk, display, promosi, hingga 
pe $layanan pe $langgan dan transaksi pe$njualan. Se $iring 

de $ngan pe $rtumbuhannya, pe $rusahaan-pe$rusahaan de$ngan 
me $re $k te $rnama se $pe $rti Crows De $nim, Alphawe $ar, dan 
Gre $nade$ Clothing me $nghadapi pe$rsaingan yang se $makin 
ke $tat. Pe $rsaingan ini se $makin inte $nsif de $ngan pe $manfaatan 



 

 

we $bsite $ untuk me $mpe $rluas jangkauan pasar dan 
me $ningkatkan pe $njualan [5]. De $ngan ke $majuan te $knologi 
informasi, pe $nge $lolaan transaksi dapat dilakukan se $cara 
le $bih e $fisie$n dan akurat. Pe $nggunaan te $knologi informasi 

be $rtujuan untuk me $mpe $rmudah pe $nge $lolaan data se$rta 

me $ningkatkan ke $akuratan informasi.  

      Tujuan dari pe $ne$litian ini adalah untuk me $ngubah siste$m 
pe $mbayaran manual me $njadi siste$m e $le$ktronik be $rbasis we$b, 

yang diharapkan dapat dite $rapkan ole $h Se $ve $n Inc untuk 
me $ningkatkan layanan pe $langgan di toko pakaian me $re$ka. 
Se $lain itu, me $lalui situs we $b e $-comme$rce$, pe $langgan dapat 
me $nghindari risiko se $pe $rti pe $nipuan produk atau kualitas 
yang tidak se $suai e $kspe$ktasi, se $kaligus me $mbe$rikan 
pe $ngalaman be$rbe$lanja online$ yang le $bih baik [7]. Pe $ne$litian 

ini be $rtujuan untuk me $ngubah siste $m pe $mbayaran manual 
me $njadi siste$m e $le $ktronik be$rbasis we $b, yang diharapkan 
dapat dite $rapkan ole $h Se $ve $n Inc untuk me $ningkatkan 
layanan pe $langgan dan e $fisie $nsi di toko pakaian me $re$ka. 
De $ngan adanya situs we $b e $-comme $rce $, pe $langgan dapat 
me $nghindari risiko pe $nipuan dan kualitas produk yang tidak 

se $suai harapan, se $rta me $mpe $role$h pe $ngalaman be $lanja 

online $ yang le $bih baik.  

Pe $ne $litian ini be $rfokus pada Se $ve $n Inc, toko fashion 
yang me $njual be $rbagai me $re $k se $pe $rti Crows De $nim dan 

Alphawe $ar, yang be $rlokasi di Yogyakarta. Be $rdasarkan 
wawancara de $ngan pe $milik, te $rdapat masalah dalam 
pe $masaran dan pe $ndataan barang yang masih dilakukan 
se $cara manual, me $ngakibatkan ke $salahan dalam pe $ncatatan 
stok dan ke $uangan. Ole $h kare $na itu, pe $nulis me $rancang 
siste $m be $rbasis we $bsite $ de$ngan me $tode$ Agile $ untuk 

me $ningkatkan platform pe $masaran dan pe $njualan produk 
se $rta me $mudahkan pe $ngunjung me $ngakse $s we $bsite$ tanpa 
pe $rlu me $nginstal aplikasi. We $bsite$ ini dibangun 
me $nggunakan me $tode $ Agile $ E$xtre $me $ Programming, yang 
fle $ksibe$l dan dapat dite $rapkan pada siste $m yang sudah 
be $rjalan. Tujuan dari me $tode $ ini adalah untuk me $ningkatkan 

ke $puasan pe $langgan dan me $mpe $rce$pat imple $me$ntasi. 

Pe $ngujian dilakukan de $ngan te $knik blackbox [8]. 

II TINJAUAN PUSTAKA 

A. Perancangan 

Pe $rancangan adalah pe$nggambaran, pe $re $ncanaan dan 
pe $mbuatan ske $tsa atau pe $ngaturan dari be $be $rapa e $le$me$n 

yang te $rpisah ke $ dalam satu ke $satuan yang utuh dan 
be $rfungsi.Se$dangkan "Rancang bangun me $rupakan prose$s 
me $mbangun se$buah siste $m baik untuk me $mbangun siste$m 
baru maupun untuk me $ngganti atau me $mpe $rbaiki siste$m 
yang sudah ada, baik se $cara ke $se $luruhan ataupun hanya 
Se $bagian.Adapun juga me $nurut pe$ndapat lain De $finisi 

rancang bangun adalah suatu prose $s atau imple $me$ntasi dari 
hasil analisa yang me $nghasilkan suatu siste $m atau aplikasi 
yang dapat dite $rapkan pada se $buah siste $m yang 
me $mbutuhkan. 

 
B. Website  

We $bsite$ adalah se $kumpulan dokume$n yang disimpan di 
se $rve $r dan dapat diakse$s me $lalui browse $r we $b de $ngan 
kone $ksi inte $rne$t. We $bsite$ te $rdiri dari halaman yang 
me $nampilkan te $ks, gambar, animasi, suara, vide $o, dan 

be $rbagai je $nis data lainnya. Se $tiap halaman saling te$rhubung 
me $lalui hype $rlink, me $mbe $ntuk rangkaian informasi yang 
saling te $rkait. 
 

C. Metode Agile (Extreme Programming) 

Agile $ De $ve $lopme$nt adalah pe $nde$katan pe $nge $mbangan 
pe $rangkat lunak yang me $ne $kankan pada praktik ite $ratif dan 
kolaboratif. Fokus utama dari Agile $ adalah ke $rja sama 
de $ngan klie $n, be $rinte$raksi se $cara inte $ns de $ngan pe $rangkat 
lunak, dan me $mbe $rikan fle $ksibilitas te $rhadap pe $rubahan 

dalam prose $s pe $nge $mbangan. Se $tiap tahap pe $nge $mbangan 
dilakukan be $rulang ite $ratif de $ngan solusi yang sudah 
te $rstruktur dan te $rorganisir, se $hingga me $mungkinkan tim 
pe $nge $mbang untuk me $nye $suaikan produk se $suai de $ngan 
ke $butuhan yang be $rke$mbang. 

 

D. UML (Unified Modeling Language 

Unifie $d Mode $ling Language $ (UML) adalah bahasa 
standar yang digunakan untuk me $mode $lkan, me $nde$sain, dan 
me $nje $laskan arsite $ktur pe $mrograman be $rorie $ntasi obje$k. 
Se $lain itu, UML adalah bahasa standar untuk pe $mode$lan 
kompute$r dan komunikasi visual yang me $nggunakan 

diagram dan dukungan te $ks 

III ME$TODE$ PE$NE$LITIAN 

            Pada pe $ne$litian ini pe $nulis me $lakukan se $buah me $todologi 
pe $nge $mbangan syste $m yakni E$xtre $me $ Programming yang 
te $rdiri dari be $be $rapa tahapan yaitu. Ide $ntifikasi masalah, 
Studi lite $rasi, Planning,De$sign,De$ve $lop,Te$sting,E$valuate $ 

 

A. Identifikasi Masalah 

Se $bagai langkah awal pe $ne $litian, ide $ntifikasi 
masalah adalah upaya untuk me $nde $finisikan masalah 
dan me $mbuat de $finisi te $rse $but le $bih te $rukur. Pada titik 
ini, kami me $lakukan obse$rvasi pada pe $milik Se $ve $n Inc 
me $lalui wawancara, yang me $mungkinkan pe$milik 

Se $ve $n Inc untuk me $nge $tahui masalah yang se $dang 
me $re $ka hadapi saat ini. 

 

B. Studi Literasi 

Studi lite $ratur adalah bagian pe $nting dari pe $nulisan 
skripsi yang me $libatkan pe $ngumpulan, analisis, dan 

sinte $sis informasi dari be $rbagai sumbe$r yang re $le$van 
untuk me $ndukung atau me $mbangun ke $rangka te $ori dan 
konte $ks pe $ne$litian. Tujuan utama studi lite $ratur adalah 
untuk me $mahami dan me $ngide $ntifikasi te $ori dan hasil 
pe $ne $litian saat ini se $rta untuk me $ne $mukan ruang untuk 
pe $ne $litian baru. 

C. Planning  

Pe $re $ncanaan dimulai de $ngan me $ngumpulkan 
be $rbagai pe $rsyaratan dari pe $rangkat yang akan 
dike $mbangkan untuk me $mahami konte $ks bisnis 
pe $rangkat lunak dan me $ndapatkan gambaran umum 
me $nge $nai output dan fungsi utama dari aplikasi. Hal ini 
me $ngarah pada pe $mbuatan story ke $butuhan pe $ngguna 

yang me $nde $skripsikan fitur dan fungsi aplikasi. Dalam 
pe $re $ncanaan, pe $ne $liti me $nggunakan Unifie $d Mode$ling 
Language $ (UML) yang me $liputi Use $ Case $ Diagram, 
Activity Diagram 

 
 



 

 

D. Desain 

Tahapan de $sain ini prose$s me $re $ncanakan, 
me $nge $mbangkan, dan me $nge $lola struktur siste$m untuk 
me $mastikan se $mua kompone $n be $ke $rja de $ngan baik. 

De $sain pe $rangkat lunak me $liputi arsite$ktur, aliran data, 
antarmuka pe $ngguna, dan inte $raksi antar kompone$n. 
Alat se $pe $rti Figma digunakan untuk me $rancang 
antarmuka dan pe$ngalaman pe $ngguna (UI/UX). 

 

E. Develop 

De $ve $lop me $rupakan tahap pe $ngkode$an dan 

imple $me $ntasi se $suai rancangan. Se $be $lum me $mulai, 
dibuat backlog sprint. Pada de $sain modul, pe $ne$liti 
me $nggunakan HTML dan Frame $work Bootstrap, se$rta 
me $mbuat CRUD (Cre $ate$, Re $ad, Update $, De $le$te$) 
se $bagai fungsi utama untuk basis data 

 

F. Testing  

Tahap dari prose$s pe$ngujian siste$m ini adalah untuk 
me $mastikan apakah pe $rangkat lunak yang dibuat 
me $me $nuhi ke $butuhan pe $ngguna dan untuk me $ne$mukan 
ke $salahan saat aplikasi be $rjalan. Pada tahap ini, pe $ne$liti 
me $nggunakan pe $ngujian blackbox untuk me $nge$valuasi 
Siste $m Ke $mampuan Pe $nggunaan (SUS), yang 

me $rupakan ukuran tingkat ke $mampuan siste$m yang 
dapat digunakan ole $h pe $ngguna. Sampe $l pe $ne $litian yang 
paling re $ndah dalam hal ini adalah 30 re$sponde$n. 

 

G. Meet  

Me $e $t me $rupakan kompone$n pe $nting untuk 
me $mastikan komunikasi yang e $fe $ktif, kolaborasi, dan 

transparansi di antara anggota tim. Agile $ me $ndorong 
inte $raksi langsung yang se $ring dan te $ratur untuk 
me $mastikan bahwa proye $k te $tap be $rada di jalur yang 
be $nar dan dapat be $radaptasi de $ngan ce $pat te $rhadap 
pe $rubahan. 
 

H. Evaluate 

E$valuasi adalah prose $s me $nilai dan me $nganalisis 
cara suatu prose$s dijalankan untuk me $mastikan e $fisie$nsi 
fungsionalitas program dan ke $se $suaian de $ngan tujuan 
yang te $lah dite $tapkan. Tujuan dari e $valuasi itu se $ndiri 
adalah untuk me $ne $mukan ke $kuatan, ke $le $mahan, dan 
pe $luang untuk prose $s pe $rbaikan se $buah syste $m. 

 

I. Deployment 

De $ployme$nt adalah tahap pe $nting dalam siklus 
hidup pe $nge $mbangan pe $rangkat lunak di mana aplikasi 
atau pe $rangkat lunak yang te $lah di ke $mbangkan di 
pindahkan dari lingkungan pe $nge $mbangan ke$ 

lingkungan produksi. Prose$s ini me $libatkan se $rangkaian 
langkah yang dirancang untuk me $mastikan bahwa 
aplikasi be $rjalan de $ngan lancar, dan aman. 

 
 

 
 

 
 
 

IV HASIL DAN PE$MBAHASAN 

A. Perencanaan 

a. Use $ case $ diagram 

Pada bagian ini, pe $ne $liti me $rancang use $ case $ diagram 

untuk me $ngimple$me$ntasikan we $bsite$, yang me $nggambarkan 

inte $raksi antara pe $ngguna atau siste $m lain de $ngan siste$m 

yang dike $mbangkan. Use $ case $ diagram be $rfungsi se $bagai 

gambaran fungsional dari siste$m. 

 
Gambar 1 

b. Activity Diagram 

Pada bagian ini, pe $ne $liti me $lanjutkan imple$me$ntasi 
use $ case $ sce $nario dalam be $ntuk activity diagram. Activity 
diagram, yang me $rupakan bagian dari Unifie $d Mode$ling 
Language $ (UML), digunakan untuk me $nggambarkan aliran 

aktivitas atau prose$s dalam siste$m. Be $rikut adalah diagram 

activity-nya. 

 
 

Gambar 2 

B. HIGH FIDELITY 

High Fide $lity (Hi-Fi) me $rujuk pada prototipe$ atau de$sain 
visual yang sangat me $nde $tail dan re $alistis, hampir 

me $nye $rupai produk akhir atau aplikasi yang sudah se $le$sai. 
Biasanya digunakan dalam de $sain antarmuka pe$ngguna (UI) 
atau pe $ngalaman pe $ngguna (UX) untuk me $nunjukkan 
bagaimana tampilan dan inte $raksi aplikasi atau situs we$b 
akan te $rlihat dan be $rfungsi. 
 

 
 

Gambar 3 Be $randa 



 

 

Gambar di atas me $rupakan tampilan high fide $lity 
dari halaman home $ tampilan te $rse $but me $rupakan 
pe $nye$suaian atau sama de $ngan de $sain yang ada pada low 
fide $lity, tampilan high fide$lity sudah dibe$rikan akse $n warna, 

gambar atau de $skripsi yang se $suai untuk masing masing 
se $ction 
 

 
Gambar 4  Halaman Product 

Gambar di atas me $rupakan tampilan high fide $lity dari 
halaman products  Halaman ini be $rfungsi se $bagai titik 
inte $raksi utama antara calon pe $mbe $li dan produk yang 
ditawarkan. Be $be $rapa e $le$me$n utama yang biasanya ada pada 
halaman produk me $liputi Nama Produk, De $skripsi Produk, 

Gambar Produk. 

C. TEST PERANGKAT LUNAK 

Pada tahap be $rikutnya se$te$lah imple $me $ntasi, pe $ne$liti 
me $lakukan pe $ngujian te $rhadap siste $m Se $ve $n Inc untuk 
me $mastikan bahwa siste$m te $rse $but be $rjalan de $ngan baik 
se $rta me $mastikan bahwa input dan outputnya se $suai de$ngan 

harapan. Pe $ngujian yang dilakukan me $nggunakan me $tode$ 
Blackbox te $sting, yang me $rupakan te $knik pe $ngujian 
pe $rangkat lunak di mana pe $nguji tidak me $miliki akse $s ke$ 
kode $ sumbe $r atau de $til imple $me$ntasi inte $rnal siste $m yang 
diuji. Pe $ngujian ini be $rtujuan untuk me $ngide $ntifikasi 
ke $salahan dalam siste $m yang te $lah dibangun. Pe $ne $liti 

ke $mudian me $nyusun tabe $l re $ncana ke $las uji dan ite $m uji 

yang te $rdapat dalam tabe $l te $rse$but. 

 

Gambar 4 Ke $las Uji Dan Butir Uji 

D. PENGUJIAN BLACKBOX 

Dalam pe $laksanaan prose $s ini, sangat pe $nting untuk 
me $mastikan bahwa siste $m be $rfungsi se $suai de$ngan harapan 

yang te $lah dite $tapkan se $be $lumnya. Untuk me $mastikan 
kualitas dan kine$rja yang maksimal, dilakukan se $rangkaian 
pe $ngujian te $rhadap siste$m. Hasil dari pe $ngujian Blackbox ini 
te $rcatat dan disajikan dalam 

 
Tabe $l 1 (Pe $ngujian Blackbox) 

 

No Skernario Pengujian Hasil 

1 Login Admin Be $rhasil 

2 CRUD Kate $gori Be $rhasil 

3 CRUD Sub Kate $gori Be $rhasil 

4 CRUD Barang Be $rhasil 

5 Data Pe $sanan Be $rhasil 

6 Laporan Pe $me$sanan Be $rhasil 

7 Laporan Pe $mbayaran Be $rhasil 

8 E$dit Data Pe $mbayaran Be $rhasil 

9 E$dit Admin Be $rhasil 

10 Akse $s Logout Be $rhasil 

 

V KE$SIMPULAN 

Ke $simpulan dari pe $rancangan we $bsite $ Se $ve $n Inc 
me $nggunakan me $tode $ Agile $ me $nunjukkan bahwa 
pe $nge $mbangan dilakukan se $cara ite $ratif dan kolaboratif 
me $lalui sprint, de $ngan pe $ne $kanan pada umpan balik yang 
te $rus-me$ne$rus. Pe $ngujian yang dilakukan me $ncakup aspe$k 
fungsionalitas, ke $amanan, pe $rforma, dan pe $ngalaman 
pe $ngguna (UX) untuk me $mastikan we $bsite $ me$me$nuhi 
standar kualitas dan ke $butuhan pe $ngguna. Hasil pe $ngujian 
me $mbe $rikan landasan untuk pe $rbaikan be $rke $lanjutan, 
se $hingga we $bsite$ dapat te $tap re $sponsif, aman, dan mudah 
digunakan. Me $tode$ Agile $ juga me $mungkinkan pe $nye$suaian 
yang ce $pat te $rhadap pe $rubahan ke $butuhan yang muncul 
se $lama prose$s pe $nge $mbangan. 
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