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SISTEM INFORMASI PENJUALAN BERBASIS WEB 

MENGGUNAKAN METODE AGILE (STUDI KASUS FAUZAH TOYS 

GARAGE) 

Irsyad Irfan Habibi 

ABSTRAK 

Industri kreatif yang tumbuh dari hobi, seperti custom diecast, mengalami perkembangan yang 

cepat seiring dengan meningkatnya minat masyarakat terhadap koleksi yang unik dan bersifat 

personal. Produk diecast yang sebelumnya diproduksi secara massal kini bertransformasi 

menjadi produk yang lebih personal, didorong oleh komunitas kolektor yang menginginkan 

detail dan desain yang spesifik. Meskipun demikian, strategi pemasaran dan layanan pelanggan 

dalam bisnis ini masih menggunakan metode tradisional, dengan promosi yang dilakukan 

secara manual dan interaksi dengan pelanggan melalui WhatsApp atau email tanpa adanya 

sistem yang terstruktur. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan sistem 

informasi penjualan berbasis web dengan pendekatan Agile pada usaha Fauzah Toys Garage 

guna meningkatkan efisiensi dalam pengelolaan pesanan, dokumentasi produk, serta 

memperluas jangkauan pasar baik nasional maupun internasional. Pendekatan Agile dipilih 

untuk memberikan kemampuan adaptasi terhadap perubahan kebutuhan selama proses 

pengembangan sistem. Diharapkan hasil penelitian ini dapat memberikan kontribusi secara 

teoritis dalam pengembangan sistem informasi pada usaha kecil yang berbasis hobi serta solusi 

praktis untuk mendukung percepatan digitalisasi UMKM di sektor ekonomi kreatif Indonesia. 

Kata Kunci : Agile, Custom diecast, sistem Informasi, Website, Hobi 
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WEB-BASED SALES INFORMATION SYSTEM USING AGILE METHOD (CASE 

STUDY: FAUZAH TOYS GARAGE) 

Irsyad Irfan Habibi 

ABSTRACT 
Creative industries that grow from hobbies, such as custom diecast, are experiencing rapid 

development along with the increasing public interest in unique and personal collections. 

Diecast products that were previously mass-produced are now transforming into more personal 

products, driven by a community of collectors who want specific details and designs. However, 

marketing strategies and customer service in this business still use traditional methods, with 

promotions carried out manually and interactions with customers via WhatsApp or email 

without a structured system. This study aims to design and develop a web-based sales 

information system with an Agile approach in the Fauzah Toys Garage business to improve 

efficiency in order management, product documentation, and expand market reach both 

nationally and internationally. The Agile approach was chosen to provide adaptability to 

changing needs during the system development process. It is hoped that the results of this study 

can provide theoretical contributions to the development of information systems for hobbybased 

small businesses as well as practical solutions to support the acceleration of the digitalization 

of MSMEs in the Indonesian creative economy sector. 

Keywords: Agile, Custom diecast, Information system, Website, hobby 
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DAFTAR SIMBOL 
1. Simbol UML 

a. Simbol Use Case Diagram 

Nama Simbol Keterangan 

Actor 

 

Mewakili peran orang, sistem yang lain 

atau alat ketika berkomunikasi dengan use 

case. 

Use Case 

 

Abstraksi dan interaksi antara sistem dan 

aktor 

Include 
 

Menunjukkan bahwa suatu use case 

seluruhnya merupakan fungsionalitas dari 

use case lainnya 

Extend 
 

Menunjukkan bahwa suatu use case 

merupakan tambahan fungsional dari use 

case lainnya jika suatu kondisi terpenuhi 

Association  Hubungan antara objek satu dengan objek 

lainnya. 

Generalization  Abstraksi dari penghubung antara aktor 

dengan use case 

System 

 

Simbol kotak yang mewakili entitas yang 

menerima permintaan dari aktor dan 

menyediakan layanan yang diperlukan. 

b. Activity Diagram 

Nama Simbol Keterangan 

Initial State 

 

Sebuah diagram aktivitas memiliki sebuah 

status awal. 

Activity 

 

Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas 

biasanya diawali dengan kata kerja. 

Decision 

 

Percabangan dimana ada pilihan aktivitas 

yang lebih dari satu. 

Join 
 

Penggabungan dimana yang lebih dari satu 

aktivitas lalu digabungkan jadi satu. 

Final State 

 

Status akhir yang dilakukan sistem sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah status 

akhir. 
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Swimlane 

 

Swimlane memisahkan organisasi bisnis 

yang bertanggung jawab terhadap aktivitas 

yang terjadi. 

c. Sequence Diagram 

Nama Simbol Keterangan 

Entity Class 

 

Gambaran sistem sebagai landasan dalam 

menyusun basis data. 

Boundary 

Class 

 

Menangani komunikasi antar lingkungan 

sistem. 

Control Class 

 

Bertanggung jawab terhadap kelas-kelas 

objek yang berisi logika. 

Activation 

 

Mewakili proses durasi aktivasi sebuah 

operasi. 

Lifeline 

 

Komponen yang digambarkan garis putus 

berhubungan dengan objek. 

Object 

 

Menunjukkan objek yang saling 

berinteraksi. 

Class Diagram 

Nama Simbol Keterangan 

Class 

 

Himpunan dari objek-objek yang berbagi 

atribut serta operasi yang sama. 

Generalization 
 

Hubungan dimana objek anak(descendent) 
berbagai perilaku dan struktur data dari 

objek yang ada di atasnya objek induk 
(ancestor) 

Narvy 

Association 

 

Upaya untuk menghindari asosiasi dengan 

lebih dari 2 objek. 
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Collaborations 

 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang 

ditampilkan sistem yang menghasilkan 

suatu hasil yang terukur bagi suatu actor. 

Realization 

 

Operasi yang benar-benar dilakukan oleh 

suatu objek. 

Dependency 

 

Hubungan dimana perubahan yang terjadi 

pada suatu elemen mandiri akan 

mempengaruhi elemen yang bergantung 

padanya elemen yang tidak mandiri. 

Association 
 

Hubungan antara objek satu dengan objek 

lainnya. 

d. Flowchart 

Nama Simbol Keterangan 

Terminator 

 

Awal atau akhir konsep. 

Process 

 

Proces operasional. 

Document 

 

Dokumen atau laporan berupa print out. 

Decision 

 

Keputusan atau sub-point, garis yang 

terhubung dengan bentuk decision merujul 

pada situasi-situasi yang berbeda sesuai 

dengan keputusan yang digambarkan. 

Data 

 

Input dan output 

Connector 

 

Penguhubung alur dalam halaman yang 

sama 

O f f - p a g e 

Connector 

 

Penguhubung alur dalam halaman yang 

berbeda 
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Flow 

 

Arah alur dalam konsep 
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