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ABSTRAK 

Take a Scroll projek dibangunkan untuk meningkatkan pengalaman membeli-belah 

pelanggan, iaitu, memendekkan masa yang dihabiskan untuk membeli-belah semasa 

wabak COVID-19 dan menjejaki perbelanjaan yang dirancang. Kajian dijalankan di 

sebuah pusat beli-belah di Ipoh, Aeon Big Falim. Ini berpotensi meningkatkan 

pertumbuhan jualan pusat beli-belah itu dengan meningkatkan pengalaman membeli-

belah pelanggan. Berkenaan cabaran dahulu, iaitu memendekkan masa untuk 

membeli-belah. Sistem yang dibangunkan ini dapat membantu pelanggan membeli 

belah dalam talian dengan memberikan maklumat tentang kedai dan menyenaraikan 

barangan di kedai masing-masing dan membayar barangan mereka tanpa tunai, dengan 

itu memastikan penjarakan sosial yang betul di tengah-tengah pandemik. Selain itu, 

pelanggan akan diingatkan supaya tidak berbelanja secara berlebihan berdasarkan 

bajet mereka iaitu pendapatan yang telah mereka isi. Model yang digunakan dalam 

projek ini ialah Model Agile kerana ia membolehkan untuk mengambil risiko yang 

dikira dan meningkatkan skop pasaran projek. Metodologi ini membolehkan untuk 

membuat perubahan pada mana-mana pecut tanpa mengganggu kod pecut sebelumnya. 

Selain itu, ia memupuk ujian bagi setiap modul tunggal pada tahap primitif. Ini 

mengurangkan risiko menghadapi ralat pada masa ujian kualiti projek lengkap. Oleh 

itu, menjadikan aplikasi mereka lebih sesuai untuk pasaran. Aplikasi yang 

dibangunkan itu dijangka dilengkapi dengan beberapa ciri seperti Bayaran Tanpa 

Tunai untuk barangan dan Jejak Perbelanjaan berdasarkan bajet mereka. Oleh itu, 

meningkatkan pengalaman membeli-belah pelanggan dan membantu pelanggan 

memendekkan masa yang dihabiskan untuk membeli- belah dan menjejaki 

perbelanjaan mereka. 
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1 PENGENALAN 

Pusat beli-belah ialah pelbagai lokasi runcit percuma, pentadbiran dan kawasan 

persinggahan        yang disusun, dibina dan diuruskan oleh firma pentadbiran sebagai satu 

unit. Pusat beli-belah juga mungkin mengandungi kafe, bank, teater, tempat kerja 

mahir, stesen servis dan yayasan yang berbeza. Walau bagaimanapun, pandemik 

COVID-19 telah menjadi gangguan terbesar sepanjang kewujudan pemilik hartanah, 

terutamanya pusat membeli-belah. Industri peruncitan, khususnya, telah terjejas teruk 

sejak kerajaan meminta orang ramai mengkuarantin diri mereka, yang sangat 

menyekat perkhidmatan bersemuka di kedai. Gaya hidup kami sebagai pengguna juga 

terpaksa berubah secara mendadak. (Abeam Consulting Ltd, 2021). 

 

Oleh itu, di tengah-tengah pandemik kami mahu pengalaman membeli-belah kami 

menjadi lebih mudah dan juga produktif. Justeru, aplikasi Take A Scroll akan 

dibangunkan yang mempunyai ciri-ciri menarik seperti Bayaran Tanpa Tunai untuk 

barangan dan Jejak Perbelanjaan  di pusat beli-belah yang disasarkan, iaitu Aeon Big 

Falim terletak di Ipoh, Perak. Peruncit ini sepatutnya pada masa ini memberi tumpuan 

kepada kecekapan pengalaman membeli- belah. Walaupun pada masa yang lebih biasa 

peruncit mungkin telah menggalakkan gelagat menyemak imbas yang lebih perlahan, 

paparan kini harus direka bentuk untuk menggalakkan                          pelanggan membuat keputusan 

yang lebih pantas. (Shumsky & Debo, 2021). Untuk mengurangkan penularan 

COVID-19, membuat keputusan yang lebih pantas dan pergerakan yang kurang adalah 

penting. Dengan mengambil kira semua aspek ini, aplikasi Take A Scroll akan sangat 

berguna untuk pelanggan menikmati membeli-belah fizikal mereka. 
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2 PENYATAAN MASALAH 

 

Dan orang ramai bersedia untuk terus membeli-belah dalam talian, walaupun kedai 

membuka pintu mereka semula. Tinjauan UK baru-baru ini menunjukkan bahawa 

dua daripada lima orang berhasrat untuk meneruskan pembelian barangan dalam 

talian daripada kembali ke kedai apabila mereka dibuka semula. (Lowe, 2020). Ini 

kerana pelanggan takut COVID-19 merebak kepada mereka kerana berada di pusat 

beli-belah. 

Terdapat beberapa masalah yang dihadapi melalui pembelian fizikal semasa pandemik. 

Antaranya ialah: 

 

1) Membuang masa untuk mencari kedai tertentu 

Oleh kerana kebanyakan pusat membeli-belah adalah besar, kita cenderung lupa 

di mana setiap kedai terletak. Ini boleh menyebabkan pembaziran masa semasa 

kita berjalan-jalan untuk mencari kedai. Oleh itu, terdapat peluang yang lebih 

tinggi untuk menyebarkan penyakit COVID-19 tanpa disedari. 

 

2) Kesukaran untuk membeli-belah mengikut keutamaan masa 

Kebanyakan orang dewasa berkerja hampir setiap hari dan mereka mempunyai masa yang sikit 

untuk membeli belah. Jadi, mereka terpaksa menunggu sehingga hujung minggu atau tergesa-

gesa selepas bekerja untuk membeli produk yang mereka perlukan. 

 

3) Membelanjakan wang secara berlebihan semasa membeli-belah 

Apabila lebih ramai orang mendapat vaksin, keinginan untuk keluar dan berbelanja 

mungkin  akan terus meningkat. (Tymkiw, 2021). Apabila ekonomi mula pulih, ramai 

orang keluar untuk membelanjakan wang mereka. Tanpa disedari, mereka mungkin 

membelanjakan wang yang boleh disimpan untuk kecemasan mereka. Ini boleh 

menjadi masalah kerana kita tidak tahu sama ada kes COVID akan meningkat atau 

berkurangan. 
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3 OBJEKTIF 

 

Apabila pelanggan pergi ke kedai, mereka mahu menjadi secekap mungkin. Ini 

sentiasa benar, tetapi terutamanya semasa pandemik apabila ramai orang cuba 

mengehadkan pendedahan mereka kepada kuman dan orang lain. (Morgan, 2021). 

Seperti yang dinyatakan dalam artikel Forbes, membangunkan aplikasi yang 

membantu pengguna menyekat pergerakan mereka kini penting. Oleh itu, idea Take 

A Scroll App wujud. 

 

Terdapat beberapa objektif dalam projek ini yang perlu dicapai. Objektif utama ialah: 

 

• Untuk menyenaraikan kedai dan barangan masing-masing di Aeon Big Falim 

• Untuk membeli barangan secara dalam talian 

• Untuk menjejaki perbelanjaan pelanggan 
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4 METODOLOGI  

 

Metodologi yang akan digunakan dalam projek ini ialah Metodologi Agile. 

Metodologi ini telah dipilih kerana proses yang terlibat dalam kaedah ini bersesuaian 

dengan projek yang dicadangkan. Metodologi Agile mempunyai 5 fasa iaitu Analisis 

Keperluan, Reka Bentuk, Implementasi, Ujian dan Deploy. Fasa pertama iaitu fasa 

Analisis Keperluan ialah memahami  masalah pengguna dan menganalisisnya. 

Dalam peringkat Reka Bentuk, satu atau lebih pelan dibuat, yang dengannya hasil 

projek dapat dicapai dengan jelas. Terdapat dua jenis reka bentuk iaitu pelan fizikal 

dan logik. Pelan fizikal berkaitan dengan bentuk input dan output sebenar rangka 

kerja. Ia memberi tumpuan kepada cara data dimasukkan ke dalam sistem, disahkan, 

diproses dan dipaparkan sebagai output. Reka bentuk logik ialah perwakilan abstrak 

aliran data, input, dan output sistem. (Titik Tutorial, Analisis & Reka Bentuk Sistem 

- Reka Bentuk Sistem,) 

Pelaksanaan aplikasi pada peranti mudah alih akan dibuat. Bentuk akhir model akan 

dilaksanakan pada peranti mudah alih. Seterusnya ialah fasa Ujian di mana sebilangan 

pengguna tertentu akan dipilih untuk menguji dan menilai aplikasi. Akhir sekali, dalam 

fasa Penerapan, aplikasi sedia untuk digunakan dalam persekitaran sebenar oleh semua 

pengguna akhir  produk. 

 

Rajah 1 Metodologi Agile 
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5 HASIL KAJIAN 

5.1 Rajah Aktiviti 

 

Rajah aktiviti ialah sejenis carta alir yang merupakan sebahagian daripada piawaian 

UML (Unified Modelling Language). Objektifnya adalah untuk membolehkan 

penganalisis mempersembahkan visual aliran kerja yang kukuh dan mudah diikuti 

bagi kes penggunaan. Dalam Bahasa Pemodelan Bersepadu, gambar rajah aktiviti 

boleh digunakan untuk menerangkan perniagaan dan aliran kerja langkah demi 

langkah operasi komponen dalam sistem. (Masters, 2010). 

 

 

                                Rajah 2 Rajah Aktiviti Aplikasi ‘Take A Scroll’ 
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Rajah Aktiviti di atas menunjukkan carta alir cara aplikasi berfungsi. Pengguna perlu 

mendaftar terlebih dahulu dengan memasukkan E-mel dan Kata Laluan mereka. 

Kemudian, selepas butiran mereka telah didaftarkan, mereka boleh log masuk. Walau 

bagaimanapun, jika butiran tidak betul pengguna akan ditunjukkan Mesej Ralat. 

Pengguna akan dipaparkan  dengan ciri-ciri Pembayaran Barangan tanpa Tunai dan 

Menjejaki Perbelanjaan jika pengguna dapat Log Masuk. 

 

Seterusnya, ialah ciri Kedai dan Pembayaran Dalam Talian di mana apabila Pengguna 

dapat melihat senarai kedai di Aeon Big Falim dan juga membeli barangan secara 

dalam talian tanpa perlu hadir secara fizikal di kedai. Pengguna akan dapat mengklik 

kedai pilihan mereka dan memilih item untuk dibeli. Selepas menambah item ke dalam 

troli, pengguna mesti membuat pesanan. Kemudian, admin kedai akan mengesahkan 

pesanan dan pengguna boleh membayar untuk item yang mereka pilih. Jika berjaya 

membuat pesanan, satu mesej akan dipaparkan. 

 

Terdapat satu lagi ciri yang dipanggil sebagai Menjejaki Perbelanjaan di mana ia 

boleh menjejaki perbelanjaan pelanggan. Ia berfungsi dengan menambah 

pendapatan dan jumlah pelanggan mereka. Kemudian, mereka juga harus 

menambah perbelanjaan mereka dan jumlah yang dibelanjakan. Dari situ, ciri ini 

boleh menjana baki amaun supaya pengguna menyedari jumlah yang perlu mereka 

belanjakan. 
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5.2 Antara Muka Pengguna 

 

Aplikasi Take A Scroll akan bermula dengan “Splash Screen” dimana setiap kali aplikasi 

ditutup dan dibuka semula maka “Splash Screen” akan dipaparkan. Rajah 2 menunjukkan 

antara muka “Splash Screen”. 

 

 

 

 Rajah 3 Antara muka “Splash Screen” 
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Seterusnya ialah antara muka pengguna Daftar dan Log Masuk. Pengguna perlu mendaftar 

terlebih dahulu dengan memasukkan nama, e-mel dan kata laluan mereka. Selepas berjaya 

mendaftar untuk akaun, mereka kemudian boleh log masuk dengan e-mel dan kata laluan 

berdaftar mereka. Rajah 3 dan 4 menunjukkan antara muka pengguna Daftar dan Log Masuk 

masing-masing. 

 

 

                                        

Rajah 4 Antara muka pengguna Daftar                              Rajah 5 Antara muka Log Masuk    
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Rajah 5 menunjukkan senarai kedai yang terdapat di Aeon Big Falim. Setiap kedai mempunyai 

informasi seperti nama kedai, alamat dan waktu operasi. Selepas pelanggan memilih salah satu 

kedai, terdapat beberapa barangan yang dijual di kedai tersebut. Mereka boleh memilih quantiti 

barangan dan boleh tambah item itu dalam troli. Rajah 6 menunjukkan senarai item dalam 

kedai yang dipiih pelanggan. 

 

                                

             Rajah 6 Senarai Kedai                                          Rajah 7 Senarai Barangan di Kedai 
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Rajah 7 menunjukkan di mana pelanggan boleh membuat pesanan. Mereka harus mengisi 

nama, nombor kad, tarikh kad luput dan CVV nombor kad. Jumlah yang harus dibayar 

mengikut kuantiti barangan yang dipilih. 

 

 

 

 

           Rajah 8 Membuat Pesanan 
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Antara muka pengguna Pendapatan dan Perbelanjaan mempunyai maklumat seperti tarikh, 

nota dan jumlah yang disimpan atau dibelanjakan di mana pengguna boleh melihat untuk 

membantu mereka mempunyai belanjawan berdasarkan pendapatan mereka. Rajah 8 dan 9 

menunjukkan antara muka pengguna Pendapatan dan Perbelanjaan. 

 

                           

    Rajah 9 Antara muka Pendapatan                            Rajah 10 Antara muka Perbelanjaan 
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6 KESIMPULAN 

 

Secara keseluruhannya, projek ini berjaya dibangunkan. Sistem ini dapat 

menyenaraikan kedai dan item di dalamnya. Pelanggan boleh membeli barangan 

secara dalam talian dengan tidak pergi ke kedai secara fizikal. Selain itu, pelanggan 

yang tidak mempunyai masa untuk pergi ke pusat membeli-belah juga boleh 

menggunakan aplikasi ini untuk membeli barangan mereka. Aplikasi ini juga 

mempunyai ciri Menjejaki Perbelanjaan di mana ia boleh membantu pelanggan untuk 

tidak berbelanja secara berlebihan dan sentiasa menghalang mereka untuk tidak 

melebihi belanjawan mereka. Walaupun terdapat beberapa kekurangan, diharapkan 

sistem ini dapat dijadikan titik kajian untuk kajian pada masa hadapan.     
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                                              Rajah 11 Borang Penyerahan Laporan Ilmiah  
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