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Abstrak: Perkembangan teknologi digital telah mendorong 

perubahan signifikan dalam perilaku belanja konsumen dari metode 

konvensional menuju transaksi daring, sehingga perusahaan ritel 

perlu berinovasi untuk meningkatkan loyalitas pelanggan. Salah satu 

inovasi yang banyak diterapkan adalah pemanfaatan electronic 

coupon (e-Coupon) dalam sistem Point of Sales (POS) untuk 

memberikan kemudahan bagi pelanggan dalam memperoleh, 

menukarkan, dan menggunakan kupon digital secara langsung pada 

proses transaksi. Penelitian ini bertujuan mengembangkan fitur e-

Coupon yang mencakup proses earning, redeem, dan apply discount 

pada sistem POS ritel menggunakan metode Agile Development 

dengan model Scrum. Proses pengembangan dilakukan melalui 

tahapan product backlog, sprint planning, sprint backlog, dan sprint 

review secara iteratif dan kolaboratif untuk memastikan kesesuaian 

dengan kebutuhan pengguna. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

penerapan Scrum mampu mempercepat proses pengembangan, 

meningkatkan koordinasi tim, serta menghasilkan fitur e-Coupon 

yang berfungsi sesuai kebutuhan bisnis dan telah teruji melalui 

berbagai skenario transaksi. Fitur yang dihasilkan juga memberikan 

kemudahan bagi kasir dan pelanggan dalam melakukan transaksi 

menggunakan kupon digital. Kontribusi penelitian ini berupa model 

pengembangan fitur POS berbasis Agile–Scrum yang dapat 

diadaptasi oleh perusahaan ritel dalam mempercepat inovasi digital, 

meningkatkan efisiensi operasional, serta memperkuat pengalaman 

dan kepuasan pelanggan. 

 

Abstract: The satisfaction. The advancement of digital technology 

has driven a significant shift in consumer shopping behavior from 

conventional methods toward online transactions, compelling retail 

companies to innovate in order to enhance customer loyalty. One 

widely adopted innovation is the use of electronic coupons (e-

Coupons) within Point of Sales (POS) systems to simplify the process 

for customers to obtain, redeem, and apply digital coupons directly 

during transactions. This study aims to develop an e-Coupon feature 

that includes earning, redeeming, and applying discounts in a retail 

POS system using the Agile Development approach with the Scrum 

model. The development process was carried out through iterative 

and collaborative stages, including product backlog, sprint planning, 

sprint backlog, and sprint review, to ensure alignment with user 

requirements. The results show that the implementation of Scrum 

accelerated the development process, improved team coordination, 

and produced an e-Coupon feature that functions according to 

business needs and has been validated through various transaction 

scenarios. The developed feature also provides convenience for 

cashiers and customers when processing transactions using digital 
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coupons. The contribution of this study lies in presenting an Agile–

Scrum–based POS feature development model that can be adapted 

by retail companies to accelerate digital innovation, improve 

operational efficiency, and strengthen customer experience and 

satisfaction. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan besar terhadap pola perilaku 

konsumen, terutama dalam hal preferensi berbelanja (Handoyo, 2024). Saat ini, banyak konsumen 

cenderung memilih untuk melakukan transaksi secara daring melalui berbagai platform digital 

dibandingkan berbelanja langsung di toko fisik (Deng, 2022). Pergeseran ini didorong oleh faktor 

kenyamanan, kemudahan transaksi(Anugrahwati et al., 2025), serta beragamnya pilihan produk yang 

tersedia secara online. Kondisi tersebut menuntut perusahaan ritel untuk terus berinovasi dalam 

menghadirkan pengalaman berbelanja yang lebih menarik dan efisien, guna mempertahankan loyalitas 

pelanggan di tengah persaingan industri yang semakin ketat(Liu et al., 2025). Salah satu strategi inovatif 

yang banyak diterapkan oleh perusahaan ritel nasional adalah pemanfaatan teknologi digital melalui 

pengembangan fitur electronic coupon (e-Coupon) (Mahathir et al., 2025) pada sistem Point of Sales (POS) 

(Pandey et al., 2024). Fitur ini memungkinkan pelanggan memperoleh dan menggunakan kupon digital 

(Reinartz & Imschloss, 2017)secara langsung saat melakukan transaksi, sehingga memberikan 

kemudahan dalam proses earning, redeem, serta apply discount. Inovasi tersebut tidak hanya 

meningkatkan pengalaman pelanggan, tetapi juga memperkuat daya saing perusahaan di era 

transformasi digital. 

Dalam pengembangan fitur, kecepatan dan ketepatan pemenuhan kebutuhan pengguna menjadi 

faktor utama, sehingga metode Agile Development dengan model Scrum dipilih karena mampu 

mendukung proses pengembangan perangkat lunak yang iteratif, kolaboratif, dan adaptif terhadap 

perubahan (Alsaqqa et al., 2020). Sejumlah penelitian sebelumnya menunjukkan efektivitas metode ini, 

seperti penelitian Darmanto et al. (2024) yang mengembangkan sistem POS berbasis web untuk Kopi 

Lentera guna meningkatkan efisiensi transaksi dan mengurangi kesalahan, serta penelitian Pratasik et 

al. (2020) yang merancang aplikasi e-DUK untuk pengelolaan data SDM di Universitas Negeri Manado 

dengan metode Agile guna meningkatkan validitas dan efisiensi pengolahan data. Kedua penelitian 

tersebut menunjukkan bahwa pendekatan Agile mampu mempercepat proses pengembangan 

sekaligus menyesuaikan sistem terhadap kebutuhan pengguna secara berkelanjutan. 

Penelitian serupa juga dilakukan oleh Dewi (2021) yang mengembangkan sistem POS berbasis 

web untuk InHome Café Subang menggunakan metodologi Agile guna mengatasi permasalahan 

pencatatan transaksi manual yang rawan kesalahan dan tidak efisien. Sistem tersebut dibangun 

menggunakan PHP, CodeIgniter, dan MySQL, serta melalui tahapan Agile mulai dari pengumpulan 

kebutuhan hingga pengujian dan pemeliharaan, menghasilkan tingkat keberhasilan fungsionalitas 

sebesar 96,15%. Sementara itu, penelitian Giovanni et al. (2023) menerapkan metode Agile dalam 

pengembangan sistem POS web untuk Super Mama Frozen Food Malang, yang berfokus pada 

digitalisasi proses bisnis agar lebih efisien dan akurat. Sistem ini memungkinkan pencatatan penjualan, 

pengelolaan stok, dan perhitungan laba secara otomatis. Kedua penelitian tersebut menunjukkan 

bahwa pendekatan Agile mampu meningkatkan efektivitas dan efisiensi sistem POS, namun masih 

berfokus pada aspek fungsional teknis tanpa eksplorasi mendalam terhadap pengalaman pengguna 

(Ayyubi et al., 2024), evaluasi performa sistem, serta integrasi fitur analitik yang adaptif terhadap 

kebutuhan bisnis. 

Berdasarkan tinjauan terhadap penelitian-penelitian sebelumnya, terdapat kesenjangan (gap) 

riset yang menjadi dasar pengembangan penelitian ini. Penelitian terdahulu seperti (Darmanto et al., 

2024), (Pratasik et al., 2020), (Dewi, 2021), dan (Giovanni et al., 2023) umumnya berfokus pada 
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penerapan metode Agile Development atau Scrum untuk pengembangan sistem informasi atau sistem 

Point of Sales berbasis web, namun masih terbatas pada aspek perancangan sistem dan peningkatan 

efisiensi transaksi tanpa eksplorasi mendalam terhadap pengukuran kinerja sistem secara real-time, 

pengalaman pengguna (user experience), serta integrasi fitur analitik dan pelaporan yang adaptif 

terhadap kebutuhan bisnis dinamis. Selain itu, sebagian besar studi hanya menekankan hasil fungsional 

tanpa menampilkan mekanisme evaluasi berkelanjutan terhadap perubahan kebutuhan pengguna di 

lapangan. Kontribusi signifikan dari penelitian ini diwujudkan melalui pengembangan sistem POS 

berbasis web dengan pendekatan Agile-Scrum yang tidak hanya difokuskan pada peningkatan efisiensi 

transaksi, tetapi juga dilakukan dengan penambahan mekanisme umpan balik pengguna secara iteratif 

(Rachmawati et al., 2023), integrasi analisis data penjualan melalui dashboard interaktif, serta 

penerapan evaluasi kinerja sistem secara berkelanjutan, sehingga dapat dihasilkan solusi yang lebih 

responsif, adaptif, dan terukur terhadap kebutuhan operasional serta pengambilan keputusan bisnis 

(Halawa & Kurniawan, 2025). 

 

METODE  

Pada penelitian ini dilakukan beberapa tahapan-tahapan perancangan untuk melakukan 

pengembangan fitur pada sistem POS di Perusahaan Ritel menggunakan metode Scrum seperti dapat 

dilihat pada Gambar 1. 

 

Gambar 1.  Alur Pembuatan Penelitian Dengan Metode Scrum 

Gambar 1 menunjukkan alur pembuatan sistem POS dengan konsep Agile Scrum. Tahapan 

pertama yang dilakukan adalah membuat product backlog dimana dalam tahapan tersebut ditentukan 

daftar pekerjaan yang perlu diprioritaskan untuk pengembangan fitur. Tahapan selanjutnya yaitu sprint 

planning dimana pada tahapan tersebut dilakukan pembahasan tentang pekerjaan yang akan dilakukan 

seperti durasi waktu pengerjaan serta tujuan dari setiap pekerjaan yang dilakukan dalam 

pengembangan fitur tersebut (Auditira et al.,2023). Setelah sprint planning selesai dilakukan adalah 

sprint backlog untuk melakukan pengerjaan pada masing-masing backlog yang sudah ditentukan pada 

tahapan sprint planning (Utomo et al., 2023). serta estimasi waktu dari pengerjaannya.  

Data transaksi belanja  

Data transaksi belanja adalah data yang berasal dari kegiatan transaksi pengguna dan akan 

dikelola untuk nantinya digunakan sebagai kalkulasi untuk menghitung poin yang didapat ketika 

melakukan earning serta poin yang digunakan ketika melakukan redeem.  

Perancangan Model Scrum Sistem POS 

Pada tahapan ini dilakukan perancangan model Scrum dalam mengembangkan fitur earning dan 

redeem pada Point of Sales (POS) di PT. Trans Retail Indonesia yang terdiri dari Product Backlog, Sprint 

Planning, dan Sprint Backlog 
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Perancangan Product Backlog 

Pada tahapan ini akan dilakukan penentuan semua requirement dari sistem POS yang bersifat 

fungsional dan non-fungsional serta skala prioritas dari setiap kebutuhannya. Product backlog terdiri 

dari kebutuhan yang diperlukan pengguna (Putra et al., 2023) dalam menggunakan fitur e-Coupon pada 

sistem POS seperti earning, redeem, dan apply discount. Rancangan dari product backlog mendeskripsikan 

kebutuhan atau requirement yang dibutuhkan untuk pengembangan fitur pada aplikasi. Dalam product 

backlog yang dapat dilihat pada Gambar 2 ditentukan skala prioritas dari requirement tersebut seperti 

skala prioritas tinggi (High priority) (Gu et al., 2023), sedang (Medium priority), dan rendah (Low 

priority)(Kazi & Kazi, 2025). Pada product backlog ini ditentukan requirement yang dibuat pada fitur e-

Coupon berdasarkan kebutuhan.  

 

Gambar 2. Prioritas Product Backlog e-Coupon 

Pembentukan product backlog juga diiringi dengan penentuan tingkat prioritas dari requirement 

tersebut(Zayat & Senvar, 2022). Deskripsi serta requirement product backlog dari fitur e-Coupon dapat 

dilihat pada Tabel 1. 

Tabel 1. Deskripsi Product Backlog e-Coupon 

No Deskripsi Backlog Item Nama Fitur 

1 Jika pengguna ingin melakukan earning, maka diharuskan untuk 

mengakses button earning 

Earning 

2 Jika pengguna ingin melakukan redeem, maka diharuskan untuk 

mengakses button redeem 

Redeem 

3 Jika pengguna ingin melakukan apply discount, maka diharuskan untuk 

melakukan redeem terlebih dahulu lalu mengakses button apply discount 

untuk mendapatkan diskon belanja 

Apply Discount 

4 Menampilkan dialog informasi nama customer pada layar customer Informasi Customer 

   

Pada Tabel 1 dijelaskan beberapa deskripsi requirement dari product backlog e-Coupon yang akan 

dibuat. Setelah itu dilakukan penentuan prioritas dari masing-masing backlog. Beberapa requirement dari 

fitur e-Coupon memiliki prioritas tinggi (high priority), sedangkan requirement lainnya termasuk ke dalam 

prioritas sedang (medium priority). Tingkat prioritas sedang memiliki arti bahwa fitur e-Coupon masih 

dapat memenuhi kebutuhan pengguna dalam menggunakan fitur e-Coupon tanpa requirement yang 

termasuk ke dalam prioritas sedang (medium priority). 

Perancangan Sprint Planning 

Tahap pembentukan sprint planning dilakukan setelah product backlog selesai dibuat. Sprint 

Planning merupakan tahap dimana akan membahas kegiatan yang nantinya akan dikerjakan seperti 

yang dapat dilihat pada Gambar 3. Gambar tersebut menampilkan sebuah task board atau papan tugas 

yang digunakan dalam proses pengembangan perangkat lunak dengan metode Agile–Scrum. Papan ini 

dibagi menjadi tiga bagian utama sesuai fitur yang dikembangkan pada sistem e-Coupon dalam POS, 

yaitu Earning, Redeem, dan Apply Redeem. Setiap kolom berisi daftar pekerjaan (task) yang harus 
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diselesaikan oleh tim, lengkap dengan keterangan jenis pekerjaan (Front End atau Back End) serta 

rentang waktu pengerjaannya. 

Pada kolom Earning, terdapat delapan tugas yang terkait dengan proses pengumpulan poin 

pelanggan. Tugas-tugas ini mencakup pembuatan komponen antarmuka seperti tombol dan dialog 

fitur e-Coupon, pembuatan input nomor telepon pelanggan, serta pengembangan fungsi backend yang 

menghitung poin, memvalidasi status member, hingga menyimpan indikator khusus pada transaksi. 

Kolom ini menunjukkan bahwa tahap earning menuntut integrasi antara antarmuka kasir dan proses 

validasi serta perhitungan pada sisi server. Kolom Redeem memuat tiga tugas yang berfokus pada 

proses penukaran poin. Aktivitasnya meliputi pembuatan tampilan informasi poin pada layar 

pelanggan, pengembangan fungsi pengecekan poin pelanggan ketika ingin menukar poin, serta 

pembuatan tampilan informasi pada layar kasir saat proses redeem dilakukan. Pekerjaan pada bagian 

ini menekankan sinkronisasi data poin pelanggan antara tampilan kasir dan layar pelanggan. 

Sedangkan kolom Apply Redeem memuat tiga tugas yang berkaitan dengan penerapan poin untuk 

mendapatkan diskon. Aktivitasnya mencakup pembuatan fungsi perhitungan jumlah poin yang 

digunakan untuk diskon, pemeriksaan kesesuaian total poin dengan syarat penggunaan poin, serta 

implementasi fungsi redeem saat tombol apply discount ditekan. Kolom ini fokus pada logika backend 

yang memastikan perhitungan poin dan diskon berjalan akurat sesuai aturan yang ditetapkan. Secara 

keseluruhan, Gambar 3 menggambarkan struktur tugas yang direncanakan dalam sprint, mulai dari 

pembuatan antarmuka pengguna hingga pengembangan fungsi inti sistem. Penyusunan tugas-tugas 

tersebut menunjukkan proses Agile-Scrum yang iteratif dan kolaboratif, di mana setiap fitur dipecah 

menjadi unit-unit kerja kecil sehingga memudahkan pengelolaan progres dan memastikan setiap 

bagian fitur e-Coupon dapat dibangun secara sistematis. 

 

Gambar 3. Sprint Planning Earning, Redeem, dan Apply Discount 



DECODE: Jurnal Pendidikan Teknologi Informasi, 5(3) (2025): 1258-1271 

Handayani, Eka Patriya, Sari Noorlima Yanti 

 
1263 

Perancangan Sprint Backlog 

Setelah tahap sprint planning selesai dibuat, tahap selanjutnya yaitu membuat sprint backlog. 

Tahapan sprint backlog merupakan tahapan dimana dilakukan pengerjaan pada masing-masing backlog 

yang sudah ditentukan pada tahapan sprint planning serta estimasi waktu dari pengerjaannya(Moreno 

et al., 2024). Berikut merupakan Sprint Backlog dalam mengembangkan fitur e-Coupon: 

Tahapan Sprint 1 

Pada tahapan sprint pertama, terdapat beberapa kegiatan yang dikerjakan, berikut merupakan 

beberapa kegiatan yang selesai dikerjakan dalam waktu 1 hari : Membuat button baru untuk fitur 

electronic coupon, membuat button earning serta redeem pada dialog fitur electronic coupon, dan membuat 

dialog untuk tampilan dari fitur electronic coupon. 

Pada tahapan ini juga terdapat beberapa kegiatan yang sedang dalam proses pengerjaan, antara 

lain: Membuat tampilan informasi nama serta validasi customer pada layar kasir pada saat earning poin, 

membuat input nomor handphone untuk melakukan earning serta redeem poin, membuat function untuk 

cek member / informasi customer serta validasi member dari customer bahwa apakah sudah terdaftar 

atau belum, dan menghitung total poin yang didapatkan dari belanja customer sesuai dengan 

ketentuan. 

Tahapan Sprint 2 

Pada sprint kedua, terdapat beberapa kegiatan yang dilakukan dalam durasi pengerjaan yang 

telah ditentukan. Pembuatan input nomor handphone untuk melakukan earning serta redeem berhasil 

dikerjakan dalam durasi waktu 1 hari. Adapun beberapa kegiatan yang berhasil dikerjakan dalam 

durasi waktu 4 hari, antara lain: Membuat tampilan informasi nama serta validasi customer pada layar 

kasir pada saat earning poin, membuat function untuk cek member / informasi customer serta validasi 

member dari customer bahwa apakah sudah terdaftar atau belum pada saat earning poin, dan 

menghitung total poin yang didapatkan dari belanja customer sesuai dengan ketentuan. 

Pada tahapan ini juga terdapat beberapa kegiatan yang sedang dalam proses pengerjaan, antara 

lain: Membuat tampilan pada layar customer untuk informasi poin, menambahkan indikasi khusus 

untuk nomor handphone customer yang melakukan earning ketika masuk kedalam database transaksi, 

dan membuat tampilan informasi nama serta total poin pada layar kasir pada saat redeem poin. 

Tahapan Sprint 3 

Pada sprint ketiga, terdapat beberapa kegiatan yang dilakukan dalam durasi pengerjaan yang 

telah ditentukan. Penambahan indikasi khusus untuk nomor handphone customer yang melakukan 

earning ketika masuk kedalam database transaksi telah berhasil dikerjakan dalam durasi waktu 4 hari. 

Pada tahapan ini juga terdapat beberapa kegiatan yang sedang dalam proses pengerjaan, antara lain: 

Membuat tampilan pada layar customer untuk informasi poin, membuat function untuk cek poin 

customer saat ingin melakukan redeem poin, dan membuat tampilan informasi nama serta total poin 

pada layar kasir pada saat redeem poin. 

Tahapan Sprint 4 

Pada sprint keempat, terdapat beberapa kegiatan yang dilakukan dalam durasi pengerjaan yang 

telah ditentukan. Pembuatan tampilan pada layar customer untuk informasi poin berhasil dikerjakan 

dalam durasi waktu 1 hari. Adapun beberapa kegiatan yang berhasil dikerjakan dalam durasi waktu 3 

hari, antara lain: Membuat tampilan informasi nama serta total poin pada layar kasir pada saat redeem 

poin, dan membuat function untuk cek poin customer saat ingin melakukan redeem poin. 

Pada tahapan ini juga terdapat beberapa kegiatan yang sedang dalam proses pengerjaan, antara 

lain: Membuat function redeem poin pada button apply discount untuk mendapatkan diskon terhadap 

jumlah poin yang ada, membuat function untuk memeriksa kesesuaian total poin customer dengan total 

poin untuk semua barang dan requirement dari customer, menghitung total poin yang digunakan untuk 

apply discount saat redeem dan mengurangi dengan total poin dari customer. 
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Tahapan Sprint 5 

Pada sprint kelima, beberapa kegiatan yang pada sprint keempat belum bisa diselesaikan, pada 

sprint kelima ini kegiatan tersebut telah dapat diselesaikan dalam durasi waktu 4 hari. Beberapa 

kegiatan tersebut yaitu: Membuat function redeem poin pada button apply discount untuk mendapatkan 

diskon terhadap jumlah poin yang ada, membuat function untuk memeriksa kesesuaian total poin 

customer dengan total poin untuk semua barang dan requirement dari customer, dan menghitung total 

poin yang digunakan untuk apply discount saat redeem dan mengurangi dengan total poin dari customer. 

Perancangan Sprint Review 

Pada tahap ini, peninjauan dilakukan terhadap fitur yang telah selesai dikerjakan oleh pemangku 

kepentingan serta user dengan melakukan demo hasil dari sprint pertama hingga sprint terakhir untuk 

mendapatkan feedback dari apa yang telah dikembangkan dari pengembangan fitur(Dixit & Bhushan, 

2019).  Pertemuan sprint review pada sprint pertama mendapatkan feedback yaitu agar tampilan dari 

dialog fitur e-coupon dibuat menjadi lebih sederhana agar user kasir mudah memahami maksud dan 

tujuan dari setiap requirement dari fitur e-coupon. Pada sprint kedua juga mendapatkan umpan balik 

yaitu agar hanya menampilkan infromasi nama customer pada layar kasir pada saat earning agar 

tampilan infromasi customer pada layar kasir lebih sederhana. Pada sprint ketiga juga mendapatkan 

umpan balik yaitu untuk menambahkan indikasi huruf “U” pada nomor customer yang melakukan 

earning dimana yang sebelumnya menggunakan indikasi kode pada transaksi yang dilakukan. Pada 

sprint keempat mendapatkan umpan balik yaitu untuk menambahkan informasi poin yang dimiliki 

oleh customer pada saat melakukan redeem agar customer dapat mengetahui total poin yang mereka 

miliki. Untuk sprint terakhir sudah tidak terdapat penambahan kebutuhan dari user maupun pemangku 

kepentingan. Dengan ini, fitur yang sudah selesai dapat dikirim (deploy) ke setiap kasir yang ada di 

seluruh toko Retail di Indonesia. 

Perancangan Struktur Navigasi 

Pada bagian perancangan struktur navigasi fitur akan dijelaskan secara garis besar dari 

keseluruhan sistem serta menggambarkan hubungan antara fitur yang dibuat. Pada pengembangan 

fitur earning, redeem, serta apply discount terdapat struktur navigasi untuk dapat digunakan oleh 

pengguna memahami secara garis besar fitur yang dibuat seperti dapat dilihat pada Gambar 4. 

 

Gambar 4.  Struktur Navigasi Fitur e-Coupon 

Struktur navigasi yang akan digunakan dalam pengembangan fitur ini adalah struktur navigasi 

hierarki yang dapat dilihat pada Gambar 4. Berikut merupakan penjelasan dari struktur navigasi pada 

Gambar 3.5: 

1. Saat pengguna mengakses POS, sistem akan menampilkan Login. Jika user kasir valid, maka POS 

akan masuk kedalam tampilan awal kasir. Namun jika user kasir tidak valid, maka tidak dapat 

masuk kedalam tampilan awal kasir dan dapat mencoba kembali untuk memasukkan username dan 

password. 
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2. Pada tampilan awal kasir, user kasir dapat menggunakan fitur earning redeem, dan apply discount 

yang terdapat pada button e-Coupon. 

3. Pada menu e-Coupon, user kasir dapat menggunakan fitur earning, redeem, serta apply discount. Fitur 

earning digunakan jika user kasir ingin melakukan earning poin dari transaksi yang dilakukan. Fitur 

redeem digunakan jika user kasir ingin melakukan redeem poin dari transaksi yang dilakukan. 

Terakhir, fitur apply discount digunakan untuk mendapatkan diskon belanja dari transaksi yang 

dilakukan setelah semua ketentuan redeem poin terpenuhi. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bagian ini dibahas hasil dari pengembangan fitur e-Coupon pada aplikasi POS di 

Perusahaan Retail dengan menggunakan metode Agile Scrum dan ujicoba black box testing. Ujicoba akan 

dilakukan pada beberapa POS Terminal. Selain pengembangan fitur e-Coupon, penelitian ini juga 

mengimplementasikan mekanisme umpan balik pengguna secara iteratif untuk memperoleh masukan 

langsung dari pengguna kasir selama proses penggunaan fitur. Mekanisme ini memudahkan tim 

pengembang dalam melakukan perbaikan fitur secara cepat berdasarkan pengalaman pengguna nyata. 

Selain itu, integrasi analisis data penjualan melalui dashboard interaktif memungkinkan manajemen 

perusahaan untuk memantau performa fitur e-Coupon dan perilaku pelanggan secara real-time. 

Dashboard tersebut menampilkan metrik penting seperti total poin yang diperoleh dan digunakan, 

tingkat redeem, serta tren transaksi, sehingga membantu pengambilan keputusan bisnis yang lebih 

tepat sasaran. Implementasi dashboard ini diuji dengan data penjualan aktual selama masa uji coba dan 

menunjukkan hasil yang akurat serta responsif. 

Implementasi metode Agile Scrum pada pengembangan fitur e-Coupon melalui empat tahapan 

utama, yaitu product backlog, sprint planning, sprint backlog, dan sprint review. Pada tahap product 

backlog, seluruh kebutuhan fitur dikumpulkan dan diprioritaskan berdasarkan kebutuhan bisnis dan 

masukan pengguna. Selanjutnya, pada sprint planning, tim menentukan item backlog mana yang akan 

dikerjakan pada sprint berjalan dan membagi tugas secara spesifik ke dalam sprint backlog. Sprint 

backlog berisi daftar tugas detail yang dibagi antara pengembangan front end dan back end dengan 

estimasi waktu pengerjaan. Tahap terakhir adalah sprint review, di mana hasil pengerjaan sprint 

dipresentasikan kepada stakeholder untuk mendapatkan feedback dan menetapkan prioritas perbaikan 

selanjutnya. Keempat tahap ini dijalankan secara iteratif untuk memastikan fitur yang dikembangkan 

sesuai dengan kebutuhan pengguna dan dapat diadaptasi dengan cepat terhadap perubahan. 

Hasil Tampilan Button e-Coupon 

Hasil pertama merupakan tampilan button e-Coupon yang terdapat pada menu more buttons. 

Setelah itu, jika user mengklik button e-Coupon, maka akan tampil menu untuk event religi. Tampilan 

button e-Coupon dapat dilihat pada Gambar 5. 

 

Gambar 5. Tamping Button e-Coupon 
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Hasil Tampilan Menu e-Coupon 

Tampilan ini merupakan tampilan yang akan muncul Ketika user kasir mengklik button e-Coupon 

yang terletak pada menu more buttons pada Gambar 4.1. Pada menu ini terdapat tiga pilihan yaitu 

Earning, Redeem, dan Apply Discount. Masing-masing menu tersebut memiliki fungsi tersendiri, antara 

lain: Earning. Digunakan ketika terdapat customer yang ingin melakukan earning point dari total belanja, 

Redeem. Digunakan ketika terdapat customer yang ingin melakukan redeem point terhadap barang 

belanjaan, Customer, dan Apply Discount digunakan untuk mendapatkan diskon barang ketika customer 

melakukan redeem point. 

 

Gambar 6. Tampilan Menu e-Coupon 

Hasil Tampilan menu earning  

Merupakan tampilan menu yang akan muncul ketika user kasir memilih opsi earning pada menu e-

Coupon yang ditunjukkan pada Gambar 6. Pada menu ini, user kasir dapat memilih tipe member atau 

tipe event yang sedang diikuti oleh customer dengan memilih melalui dropdown yang ada pada menu 

earning yang dapat dilihat pada Gambar 7. 

 

Gambar 7.  Tampilan Menu Earning 

 Hasil Tampilan Halaman Input Nomor Member  

Merupakan tampilan dimana user kasir dapat menginput nomor member / customer pada layar 

kasir untuk mengvalidasi customer yang ingin melakukan earning point maupun pada saat kasir 

melakukan redeem point yang dapat dilihat pada Gambar 8. 

 

 

Gambar 8.  Halaman Input Nomor Member 
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Hasil Tampilan halaman setelah validasi  

Merupakan tampilan setelah user kasir menginput nomor member / customer pada halaman input 

member. Terdapat perbedaan tampilan halaman setelah validasi pada earning point dan redeem point. Jika 

user memilih earning point pada pilihan awal, maka tampilan akan ditunjukkan seperti pada Gambar 9 

ketika user kasir sudah menginput nomor member. Setelah tervalidasi, maka user kasir dapat 

melanjutkan transaksi belanja customer tersebut.  

 

Gambar 9. Tampilan Setelah Validasi Member Earning Point 

Hasil Tampilan halaman setelah validasi redeem point  

Merupakan tampilan yang muncul setelah user kasir memilih button redeem pada menu e-Coupon. 

Tampilan halaman setelah validasi redeem point memiliki perbedaan dengan tampilan halaman setelah 

validasi earning point. Perbedaan tersebut dapat dilihat pada Gambar 10, yaitu pada tampilan halaman 

setelah validasi redeem point terdapat nama dari member dari nomor yang telah diinput serta jumlah poin 

redeem yang dimiliki oleh customer tersebut.  

 

Gambar 10. Tampilan Setelah Validasi Member Redeem Point 

Hasil Tampilan Struk dengan Redeem Point  

Tampilan pada struk belanja customer ketika customer melakukan redeem point akan terlihat seperti 

pada Gambar 11. Pada Gambar 11 dapat dilihat terdapat diskon yang didapat oleh customer dari redeem 

yang dilakukan, nomor member, total eCoupon yang di redeem oleh customer, serta sisa dari eCoupon yang 

dimiliki oleh customer. 

 

Gambar 11. Struk Belanja Redeem Point 
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Pada setiap akhir sprint, dilakukan sprint review yang melibatkan seluruh anggota tim 

pengembang dan stakeholder terkait. Sprint review ini bertujuan untuk mengevaluasi hasil pengerjaan 

sprint, menerima masukan dari pengguna dan pihak manajemen, serta menyusun rencana perbaikan 

untuk sprint berikutnya. Dari sprint review, ditemukan beberapa catatan penting terkait antarmuka 

pengguna dan alur proses redeem yang kemudian segera ditindaklanjuti pada sprint berikutnya untuk 

meningkatkan kenyamanan dan keakuratan sistem. Dengan adanya sprint review, proses 

pengembangan menjadi lebih adaptif dan responsif terhadap kebutuhan pengguna. 

Uji Coba Black Box 

Tahap selanjutnya yaitu merupakan tahap uji coba untuk mengetahui apakah fitur yang telah 

dikembangkan memiliki kendala saat digunakan dan memeriksa apakah fitur tersebut memiliki 

kendala serta kesalahan logis dari kode sumber. Pengujian fitur pada aplikasi POS dilakukan dengan 

menggunakan pengujian Black Box. Pengujian dengan menggunakan teknik ini dilakukan untuk 

memeriksa apakah masih terdapat bug serta apakah fitur yang telah dikembangkan telah sesuai dengan 

kriteria yang diharapkan. Berikut merupakan hasil dari pengujian dari fitur e-Coupon pada aplikasi 

POS di Perusahaan Retail. Sebagai contoh, hasil dari pengujian pada fitur earning telah berhasil 

memenuhi semua ketentuan dengan menggunakan beberapa metode pembayaran ketika kasir sedang 

online dapat dilihat pada Tabel 2. 

Tabel 2.  Hasil Pengujian Metode Pembayaran untuk Fitur Earning Saat Kasir Online 

  Hasil yang 

diharapkan 

Hasil pengujian Kesimpulan 

Kasir melakukan transaksi senilai Rp. 

200.000 untuk customer yang sudah 

register program menggunakan cash 

Struk akan 

tercetak 1 poin 

yang didapat 

Berhasil mencetak 

struk dengan 1 poin 

yang didapat 

Berhasil 

Kasir melakukan transaksi senilai Rp. 

200.000 untuk customer yang sudah 

register program menggunakan Debit 

BCA 

Struk akan 

tercetak 1 poin 

yang didapat 

Berhasil mencetak 

struk dengan 1 poin 

yang didapat 

Berhasil 

Kasir melakukan transaksi senilai Rp. 

200.000 untuk customer yang sudah 

register program menggunakan Mega 

Credit 

Struk akan 

tercetak 2 poin 

yang didapat 

Berhasil mencetak 

struk dengan 2 poin 

yang didapat 

Berhasil 

Kasir melakukan transaksi senilai Rp. 

200.000 untuk customer yang sudah 

register program menggunakan Mega 

Debit 

Struk akan 

tercetak 2 poin 

yang didapat 

Berhasil mencetak 

struk dengan 2 poin 

yang didapat 

Berhasil 

Kasir melakukan transaksi senilai Rp. 

200.000 untuk customer yang sudah 

register program menggunakan Gift Card 

Struk akan 

tercetak 1 poin 

yang didapat 

Berhasil mencetak 

struk dengan 1 poin 

yang didapat 

Berhasil 

Kasir melakukan transaksi senilai Rp. 

200.000 untuk customer yang sudah 

register program menggunakan ALLO 

Payment 

Struk akan 

tercetak 2 poin 

yang didapat 

Berhasil mencetak 

struk dengan 2 poin 

yang didapat 

Berhasil 

Kasir melakukan transaksi senilai Rp. 

200.000 untuk customer yang sudah 

register program menggunakan EFT 

Offline 

Struk akan 

tercetak 1 poin 

yang didapat 

Berhasil mencetak 

struk dengan 1 poin 

yang didapat 

Berhasil 

Kasir melakukan transaksi senilai Rp. 

200.000 untuk customer yang sudah 

register program menggunakan Cash and 

Coupon Return 

Struk akan 

tercetak 1 poin 

yang didapat 

Berhasil mencetak 

struk dengan 1 poin 

yang didapat 

Berhasil 
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  Hasil yang 

diharapkan 

Hasil pengujian Kesimpulan 

Kasir melakukan transaksi senilai Rp. 

200.000 untuk customer yang sudah 

register program menggunakan kartu 

bank lain 

Struk akan 

tercetak 1 poin 

yang didapat 

Berhasil mencetak 

struk dengan 1 poin 

yang didapat 

Berhasil 

Keterkaitan dengan Penelitian Sebelumnya 

Selain fitur utama e-Coupon yang telah dijabarkan sebelumnya, penelitian ini juga 

mengembangkan dan mengimplementasikan mekanisme umpan balik pengguna (user feedback) 

secara iteratif, sebagaimana dirancang sebelumnya (Galib, 2023). Mekanisme ini memungkinkan 

pengguna kasir memberikan masukan langsung selama penggunaan fitur e-Coupon melalui form 

feedback yang terintegrasi dalam aplikasi. Umpan balik yang dikumpulkan digunakan untuk 

melakukan perbaikan iteratif pada antarmuka dan alur proses redeem, sehingga meningkatkan 

kenyamanan dan keakuratan sistem bagi pengguna. Penelitian ini juga mengimplementasikan 

dashboard analitik penjualan yang interaktif untuk mendukung pengambilan keputusan bisnis secara 

real-time (Gu et al., 2023). Dashboard ini menampilkan metrik penting seperti jumlah poin yang 

diperoleh dan digunakan, frekuensi redeem, serta tren transaksi pelanggan. Data yang disajikan 

memudahkan manajemen dalam memantau performa fitur e-Coupon dan mengambil keputusan 

berbasis data dengan cepat. Implementasi dashboard diuji menggunakan data transaksi aktual selama 

periode uji coba dan menunjukkan responsivitas serta akurasi yang memadai. Dengan demikian, kedua 

fitur ini menjadi bagian dari kontribusi baru penelitian ini dalam penerapan Agile Scrum, tidak hanya 

untuk pengembangan fungsional sistem tetapi juga untuk peningkatan pengalaman pengguna dan 

adaptivitas sistem terhadap kebutuhan bisnis dinamis (Galib, 2023; Gu et al., 2023). 

 

KESIMPULAN 

Penelitian ini berhasil mengembangkan fitur e-Coupon pada sistem POS berbasis Agile 

Development dengan model Scrum di lingkungan perusahaan ritel. Proses pengembangan dilakukan 

melalui tahapan product backlog, sprint planning, sprint backlog, sprint review, serta pengujian 

fungsional menggunakan metode black box testing. Hasil implementasi menunjukkan bahwa fitur e-

Coupon yang mencakup fungsi earning, redeem, dan apply discount dapat berjalan sesuai dengan 

kebutuhan pengguna dan spesifikasi sistem. Fitur ini mampu memfasilitasi proses pemberian dan 

penggunaan poin pelanggan secara otomatis, menampilkan informasi validasi pelanggan secara real-

time, serta mengintegrasikan perhitungan diskon langsung ke dalam sistem transaksi. 

Pengujian menggunakan Black Box membuktikan bahwa seluruh skenario uji, termasuk berbagai 

metode pembayaran (tunai, debit, kredit, dan kartu hadiah), berjalan sukses dengan tingkat 

keberhasilan 100%. Selain itu, penerapan metode Agile Scrum mendukung kolaborasi tim yang efektif, 

terlihat dari pembagian tugas yang jelas, koordinasi antar anggota, serta tindak lanjut cepat terhadap 

masalah yang muncul selama pengembangan. Mekanisme umpan balik pengguna yang diterapkan 

secara iteratif memungkinkan perbaikan fitur secara kontinu, sehingga siklus pengembangan lebih 

cepat dan sistem menjadi lebih responsif terhadap kebutuhan pengguna. Penelitian ini memberikan 

kontribusi praktis terhadap pengembangan sistem POS di sektor ritel melalui penerapan fitur digital 

yang adaptif, efisien, dan berorientasi pada pengalaman pengguna. Secara teoretis, penelitian ini 

memperkuat bukti bahwa pendekatan Agile Scrum relevan untuk proyek pengembangan perangkat 

lunak berskala besar yang menuntut fleksibilitas, responsivitas, dan kolaborasi tim yang tinggi. 
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