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Abstrak - Sistem Informasi Produksi menjadi sesuatu hal yang sangat penting bagi suatu perusahaan industri. 

Pengelolaan manajemen produksi yang handal menjadi sebuah penentu utama dihasilkannya profit perusahaan. Di 

era digitalisasi saat ini pemanfaatan sistem informasi produksi merupakan keniscayaan agar tujuan perusahaan 

tercapai dengan biaya dan upaya yang minimal serta rentang waktu yang lebih singkat. Di sisi lain, pembuatan 

sistem informasi yang diperuntukan bagi sebuah perusahaan yang usahanya telah berjalan membutuhkan suatu 

metode yang khusus agar sistem dapat segera dimanfaatkan. Karenanya, keterlibatan pengguna sistem sejak awal 

hingga akhir tahap pembuatan sangatlah diperlukan. Fleksibilitas kebutuhan yang berubah-ubah pun seharusnya 

dapat dikelola dengan baik oleh pengembang sistem. Extreme Programing (XP) memberikan solusi tersebut, 

tersebab oleh fleksibilitas yang dimiliki sehingga mampu menghadirkan sistem sesuai kebutuhan pengguna, yang 

seringkali mengalami perubahan dalam masa pengembangan sistem. Sistem Informasi Produksi pada CV. Multi 

Karya Pontianak menjadi sebuah studi kasus yang diangkat dalam penelitian ini. Dengan menerapkan XP, peneliti 

menghasilkan pencapaian hasil uji penerimaan pengguna mencapai 97%. 

 

Kata Kunci: Extreme Programming, Produksi, Sistem Informasi 

 

Abstract - Production Information System is something that is very important for a industrial company. Reliable production 

management is a major determinant of the company's profit. In the current era of digitalization, the use of production 

information systems is a necessity so that company goals are achieved with minimal costs and efforts and a shorter time span. 

On the other hand, the creation of an information system that is intended for a company whose business has been running 

requires a special method so that the system can be utilized immediately. Therefore, the involvement of system users from the 

beginning to the end of the creation stage is very necessary. The flexibility of changing requirements should also be well 

managed by system developers. Extreme Programing (XP) provides this solution, due to its flexibility so that it is able to deliver 

systems according to user needs, which often experience changes during the system development period. Production 

Information System on CV. Multi Karya Pontianak is a case study that was adopted in this research. By applying XP, the 

researcher resulted in the achievement of user acceptance test results reaching 96%. 
 

Keywords: Extreme Programming, Production, Information System 

 

PENDAHULUAN 

 

Kehidupan manusia saat ini telah banyak di 

pengaruhi dengan hadirnya information technology 

(teknologi informasi) peranan teknologi informasi 

dalam berbagai bidang kehidupan dapat di pahami 

karena sebagai sebuah teknologi yang menitik 

beratkan pada pengaturan sistem informasi dengan 

penggunaan komputer. Teknologi informasi 

khususnya teknologi komputer sangat berpotensi  

untuk memperbaiki performa individu dan organisasi 

(Simarmata et al., 2021).  

Produksi adalah menciptakan atau meningkatkan 

penggunaan barang atau layanan, dimana kegiatan ini 

memerlukan beberapa faktor produksi. Produksi 

merupakan rutinitas dan juga kegiatan utama dari 

perusahaan dimana kecepatan dan ketepatan 

memproduksi sangat dipengaruhi oleh pekerjaan 

pengelolaan data produk masuk hingga data barang 

jadi. Kegiatan tersebut merupakan salah satu kunci 

perusahaan untuk mencapai kesuksesannya. 

Dikarenakan banyaknya manfaat dari perkembangan 

teknologi informasi mengharuskan perusahaan untuk 

memanfaatkan teknologi informasi guna 

mempermudah segala kegiatan yang berkaitan 

dengan proses produksi. Misalnya sistem informasi 

produksi, dimana didalam sistem tersebut terdapat 

data persedian bahan baku hingga data hasil produksi 

(Karim & Sumaryanto, 2020).  

CV. Multi Karya adalah perusahaan swasta yang 

bergerak di bidang industri konveksi yang 

berdomisili di Pontianak, CV. Multi Karya ini juga 

sudah berdiri selama 22 tahun, yang mana di dirikan 

pada tanggal 18 November 1998.  Perusahaan ini 

melayani berbagai jenis pembuatan pakaian seperti 

seragam sekolah, seragam olahraga, kaos, kemeja dan 

lain sebagainya, yang mana perusahaan ini 

mengutamakan kualitas dan ketepatan waktu dalam 
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proses produksinya dan dengan harga yang 

kompetitif.  

Namun sejak didirikan konveksi pakaian 

tersebut, seluruh pencatatan transaksi nya masih 

menggunakan media kertas untuk menulis semua 

transaksi sehingga pengolahan data membutuhkan 

waktu yang lama dan untuk segi penyimpanan nya 

juga masih di catat dalam buku sehingga memiliki 

banyak resiko kehilangan data. Mulai dari pembelian 

bahan baku, pesanan produk, produksi dan 

pembayaran atas pesanan. Pada awalnya tidak 

masalah dengan pencatatan secara konvensional 

(media kertas dan alat tulis), akan tetapi lambat laun 

pesanan semakin banyak dan pesanan konsumen juga 

semakin melunjak, sehingga pencatatan secara 

konvensional dirasa kurang efektif (tidak tepat guna) 

dan kurang efisien (membutuhkan waktu yang lama). 

Karena semakin meningkatnya pesananan maka perlu 

diperhatikan kebutuhan bahan baku agar proses 

produksi tidak terhambat, kekurangan bahan baku 

pada saat proses produksi dan tidak adanya 

pengawasan pada stok bahan baku juga merupakan 

masalah yang ada pada CV. Multi Karya.  

Kemudian dalam pembayaran jika konsumen 

telah memberikan uang muka pada saat pesanan maka 

konsumen akan diberikan nota pembayaran uang 

muka sebagai bukti pembayaran, nota pembayaran 

uang muka tersebut dijadikan sebagai barang bukti 

untuk pengambilan barang dan melakukan pelunasan 

dari sisa pembayaran namun yang menjadi masalah 

jika nota pembayaran tersebut hilang maka proses 

transaksi akan terhambat dan tentu ini sangat 

menyulitkan bagi pihak perusahaan karena dokumen 

yang tersimpan dalam arsip adalah berupa tumpukan 

dokumen yang tentu sangat sulit untuk melakukan 

pencarian. Tentu ini menjadi suatu masalah karena 

dalam penyimpanan data yang kurang baik, dari 

pencarian data dan pembuatan laporan juga sulit 

karena membutuhkan waktu yang lama untuk 

mengumpulkan data yang akan di jadikan sebagai 

laporan.  

CV. Multi Karya melakukan produksi 

berdasarkan pesanan konsumen. Barang yang 

diproduksi bergantung pada jenis pesanan dan jumlah 

pesanan sehingga setiap barang yang diproduksi 

memiliki harga pokok produksi yang berbeda. Hal ini 

memungkinkan untuk dibuatnya suatu sistem yang 

dapat menangani perhitungan harga pokok produksi 

berdasarkan pesanan secara tepat dan teliti. 

Sistem Informasi Produksi menjadi sebuah solusi 

yang berguna, hal ini sesuai dengan beberapa 

penelitian sebelumnya. Sebuah penelitian (Sari & 

Hamidy, 2021) menyimpulkan bahwa aplikasi 

produksi dapat meningkatkan efektifitas manajemen 

pengelolaan data produk serta menghasilkan 

informasi yang lebih detail terkait jumlah biaya yang 

diperlukan. Selain itu di penelitian lainnya (Afianti et 

al., 2020) mengatakan bahwa aplikasi produksi dapat 

membantu menghasilkan keluaran terkait biaya-biaya 

produksi dan laporan yang dibutuhkan dengan sangat 

efektif dan akurat. 

Penulis melakukan penelitian ini bertujuan untuk 

membangun sistem informasi produksi pada CV 

Multi Karya. Sistem yang akan dikembangkan 

diharapkan bisa menyampaikan data-data terkait 

biaya dan proses produksi hingga penerimaan 

pembayaran data secara akurat dan akuntabel. Selain 

itu waktu yang diperlukan dalam pengembangan 

sistemnya diupayakan sesingkat mungkin agar 

manfaatnya dapat segera dirasakan oleh pengguna. Di 

sisi lain, jumlah tim pengembang yang terbatas, 

memerlukan suatu metode yang mampu menjawab 

permasalahan tersebut.  

Sebagian besar pengembang   menggunakan   

metode waterfall, padahal   seringkali   ditemukan 

perubahan spesifikasi dari pengguna dipertengahan 

bahkan di penghujung penyelesaian proyek yang 

menyebabkan perubahan pada rancangan dan 

implementasi sistem (Shrivastava et al., 2021). Hal 

tersebut tentunya berdampak pada keberhasilan 

instalasi sistem serta waktu dan biaya yang 

dikeluarkan saat menyelesaiakan proyek. Hal ini 

dapat dihindari dengan menggunakan metode 

pengembangan lainnya yang ternyata berdasarkan 

penelitian terbukti lebih mampu menjadi solusi atas 

kendala tersebut. Dalam penelitian ini sesuai dengan 

harapan pengguna agar sistem dapat segera 

digunakan dan menyesuaikan dengan jumlah tim 

pengembang maka metode yang digunakan adalah 

Extreme Programming (XP).  

XP adalah metodologi pengembangan yang 

dikembangkan oleh Kent Beck pada tahun 1996 saat 

mengerjakan proyek penggajian C3. Kemudian pada 

tahun 1999, Kent Beck menerbitkan bukunya 

"Extreme Programming Explained" untuk 

menyajikan bentuk XP yang disempurnakan. XP 

adalah pendekatan pengembangan perangkat lunak 

yang sederhana, lebih fleksibel dan dengan tingkat 

risiko rendah namun memiliki kemampuan untuk 

mengelola persyaratan kebutuhan yang bahkan tidak 

jelas ataupun berubah dengan cepat. Oleh karenanya 

XP dianggap lebih cocok untuk tim pengembang 

kecil dan menengah (Ulandari et al., 2021).  

Menurut  (Kumar & Dwivedi, 2021) dengan  

menggunakan  XP,  proses  yang  dilakukan  lebih  

adaptif  dan  juga  sangat  fleksibel, memungkinkan 

pengembangan perangkat lunak untuk mengikuti 

perubahan yang cepat sesuai dengan kebutuhan  

bisnis  dan  persaingan  global.  Selain itu juga dapat 

mengurangi biaya administrasi dan overhead, 

meningkatkan  produktivitas  staf,  dan  memenuhi  

kebutuhan pelanggan. Dengan  memanfaatkan  XP  

maka penyelesaian  akan  lebih  cepat  dengan  risiko  

minimum  dan  XP  sangat  cocok  untuk  proyek  

perangkat  lunak berskala kecil (Yadav et al., 2019).  

XP paling cocok digunakan untuk 

pengembangan proyek yang membutuhkan adaptasi 

cepat terhadap perubahan selama pengembangan 

aplikasi. Pemilihan sistem yang sesuai dengan 
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kerangka kerja pengembangan akan memiliki  

dampak  yang  signifikan  terhadap  pengembangan  

perangkat  lunak  itu  sendiri, sehingga tidak ada 

masalah pada perangkat lunak yang dihasilkan 

(Suryantara & Andry, 2018) 
 
 
METODE PENELITIAN 
 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian 
deskriptif. Dimana dengan menggunakan metode ini 
maka dilakukan penggambaran fenomena yang nyata, 
realistis, aktual dan terjadi pada saat ini. Cara yang 
dapat dilakukan adalah dengan membuat deskripsi 
ataupun gambaran secara sistematis, faktual dan 
akurat mengenai fakta-fakta, sifat-sifat serta 
hubungan antar fenomena yang diamati (Rukajat, 
2018). 

Metode pengembangan sistem yang digunakan 
adalah extreme programming (XP) karena 
berdasarkan kondisi tim pengembang dan hasil 
diskusi awal dengan pengguna yakni CV. Multi 
Karya, maka pemanfaatan XP dianggap lebih tepat. 
Lima tahapan yang akan dilakukan terlihat pada 
gambar 1, yakni: 

 
1. Perencanaan 

Tahap Ini merupakan awalan dalam siklus 
Extreme Programming. Yang harus dihasilkan dari 
tahap ini adalah menetapkan tujuan dari seluruh 
proyek dan siklus iteratif tertentu. Pada tahap ini, 
pengembang berdiskusi dengan pengguna, 
mewawancarai terkait semua aspek yang dibutuhkan 
dari sistem informasi yang akan dibuat. Pengguna 
merumuskan visi sistem informasi dalam bentuk 
cerita pengguna. Pengembang mengevaluasi dan 
memprioritaskan dalam bentuk dokumen 
perencanaan. Untuk kemudian dilanjutkan dalam hal 
yang lebih nyata.  
 
2. Merancang 

Pada tahap ini, tim harus menentukan 
karakteristik utama dari sistem yang akan dibangun. 
Kemudian membuat desain sederhana, karena 
kesederhanaan adalah salah satu prinsip dasar 
metodologi XP. Pengembang sering kali berbagi 
tanggung jawab pada tahap desain namun tetap 
bertanggung jawab atas setiap desain yang dihasilkan. 
  
3. Pengkodean 

Kata kunci dari XP adalah bahwa kode yang baik 
harus sederhana, karenanya perbaikan kode program 
senantiasa dilakukan hingga didapatkan kode yang 
paling sederhana. Dengan adanya prosedur 
refactoring memungkinkan untuk menyederhanakan 
kode atau bagian-bagiannya tanpa mempengaruhi 
fungsionalitas produk akhir.  
 
4. Pengujian 

Prosedur pengujian dilakukan bukan setelah 
produk akhir atau produk antara dibuat, tetapi saat 

dilakukan pengkodean.  
 
5. Product Increment 

Pada tahap akhir siklus hidup pengembangan, 
diupayakan untuk mendapatkan umpan balik dari 
pengguna yang menjadi satu-satunya pihak 
berwenang dalam memperkirakan produk final. 

 
Sumber: (Kumar & Dwivedi, 2021) 

Gambar 1. Tahapan Extreme Programming 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil dan pembahasan pada penelitian ini terdiri 

dari beberapa tahapan yang sesuai dengan metode 

penelitian yang digunakan. 

1. Perencanaan 

Tahap pertama ini dilakukan dengan melakukan 

diskusi bersama pengguna terkait kebutuhan sistem 

yang akan digunakan dalam bentuk pemahaman 

proses bisnis, pendefinisian output aplikasi, fitur-fitur 

dalam aplikasi, fungsi aplikasi, penentuan waktu dan 

biaya aplikasi hingga alur pengembangan aplikasi. 

Pengguna menceritakan kebutuhannya kemudian 

diterjemahkan oleh pengembang, dalam hal ini 

metode yang dilakukan adalah dengan wawancara. 

Wawancara menjadi metode elisitasi yang paling 

banyak digunakan karena sangat mudah dilakukan, 

dan juga dapat menggali kebutuhan lebih banyak, 

konsisten, dan akurat sebab bersumber langsung dari 

stakeholder utama (Puspitaningrum & Sintiya, 2022). 

Hasil dari elisitasi ini dapat terlihat pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Daftar Kebutuhan Fungsional 
Kode 

Kebutuhan 

Nama 

Pengguna 

Jenis Kebutuhan 

Fungsional 

KF-01 Admin Mengelola Data 

Bahan 

KF-02 Admin Mengelola Data 

Produk 

KF-03 Admin Mengelola Data BOP 

KF-04 Admin Mengelola Data 

BTKL 

KF-05 Admin Mengelola Data 

Pesanan 

KF-06 Admin Mengelola Data 

Pembelian 

KF-07 Admin Mengelola Data 

Produksi 

KF-08 Admin Mengelola Data 

Pembayaran 

KF-09 Admin dan 

Pimpinan 

Mengakses Laporan 
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KF-10 Admin dan 

Pimpinan 

Mengelola Data 

Pengguna  

Sumber:  Hasil Penelitian (2022) 

 

2. Perancangan 

 Tahapan kedua dilakukan dengan 

memanfaatkan UML, dan karena penekanan XP 

adalah pada desain sistem yang sederhana, waktu 

yang singkat dan lebih fokus pada pemrograman dan 

pengujian program maka dengan menggunakan 

sebagian dari Diagram UML saja sudah cukup untuk 

merepresentasikan perancangan sistem dalam 

penelitian ini. Adapun Use Case diagram pada 

gambar 2 dibuat berdasarkan kebutuhan fungsional 

yang dihasilkan dari tahap perencanaan. 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 2. Use Case Diagram 

 

Selain menggunakan UML, Proses perancangan 

ini menggunakan juga Entity Relationship Diagram 

(ERD) yang dapat terlihat pada gambar 3. Dimana 

dari gambar tersebut terdapat Sembilan entity dan 11 

relasi yang sudah dilengkapi dengan kardinalitasnya 

masing-masing. 

 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 3. Entity Relationship Diagram (ERD) 

 

Hasil Pemetaan ERD digambarkan lagi menjadi 

sebuah Logical Record Structure (LRS) yang dapat 

terlihat di gambar 4. LRS (logical record structure) 

merupakan resperentasi dari struktur record – record 

pada tabel – tabel yang terbentuk dari hasil relasi 

antar himpunan entitas (Ardiansyah et al., 2020). 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 4. Logical Record Structure (LRS) 

 

3. Pengkodean 

 Proses pengkodean dilakukan dengan 

menggunakan Bahasa pemrogrman PHP disertai juga 

dengan HTML, CSS dan Java Script. Adapun hasil 

pengkodean menghasilkan User Interface. 

 

a. Halaman Admin 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 5. Halaman Login 

 

Halaman login merupakan halaman validasi 

pengguna agar dapat mengakses sistem informasi 

produksi pada CV. Multi Karya. Pengguna harus 

mengisi username dan password dengan benar untuk 
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dapat mengakses halaman utama dari aplikasi. 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 6. Halaman Dashboard 

 

Halaman utama dapat diakses apabila pengguna 

telah melewati tahapan login. Halaman utama ini 

menyajikan fungsi-fungsi atau fitur dari sistem 

informasi produksi pada CV. Multi Karya sesuai 

dengan level pengguna atau level akses. 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 7. Halaman Konsumen 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 8. Halaman Produk 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 9. Halaman Tambah Produk 

 

Halaman data produk berfungsi untuk mengelola 

data produk-produk yang dihasilkan oleh CV. Multi 

Karya. Halaman data produk ini menyediakan 

fasilitas tambah, ubah, hapus dan cari. 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 10. Halaman Bahan 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 11. Halaman Tambah Bahan 

 

Halaman data bahan berfungsi untuk mengelola 

bahan-bahan keperluan dalam memproduksi suatu 

produk. Halaman data bahan ini menyediakan 

fasilitas tambah, ubah, hapus dan cari. 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 12. Halaman BOP 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 13. Halaman Tambah BOP 

 

Halaman BOP berfungsi untuk mengelola uraian 

biaya overhead pabrik dan menjadi dasar dalam 

transaksi produksi. Halaman BOP ini menyediakan 

fasilitas tambah, ubah, hapus dan cari. 
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Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 14. Halaman BTKL 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 15. Halaman Tambah BTKL 

 

 Halaman BTKL berfungsi untuk mengelola 

uraian biaya tenaga kerja langsung dan menjadi dasar 

dalam transaksi produksi. Halaman BOP ini 

menyediakan fasilitas tambah, ubah, hapus dan cari. 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 16. Halaman Pembelian 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 17. Halaman Tambah Pembelian 

 

Halaman transaksi pembelian berfungsi untuk 

merekam transaksi pembelian bahan baku. Halaman 

transaksi pembelian ini menyediakan fasilitas 

tambah, ubah, hapus dan cari. 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 20. Halaman Pesanan 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 21. Halaman Tambah Pesanan 

 

Halaman transaksi pesanan berfungsi untuk merekam 

transaksi pesanan dari konsumen atas produk. 

Halaman transaksi pesanan ini menyediakan fasilitas 

tambah, ubah, hapus dan cari. 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 22. Halaman Pembayaran 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 23. Halaman Tambah Pembayaran 

 

Halaman transaksi pembayaran berfungsi untuk 

merekam transaksi pembayaran atas pesanan apabila 

produk sudah selesai diproduksi. Halaman transaksi 

pembayaran ini menyediakan fasilitas tambah, ubah, 

hapus dan cari. 
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Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 24. Halaman Produksi 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 25. Halaman Tambah Produksi 

 

Halaman transaksi produksi berfungsi untuk 

merekam transaksi produksi yang berkaitan dengan 

penggunaan bahan baku, biaya overhead (BOP) dan 

biaya tenaga kerja langsung (BTKL) yang 

berorientasi dengan pesanan konsumen. Halaman 

transaksi produksi ini menyediakan fasilitas tambah, 

ubah, hapus dan cari. 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 26. Halaman Laporan Persediaan Produk 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 27. Cetakan Laporan Persediaan Produk 

 

Halaman laporan persediaan produk merupakan 

halaman yang dapat mencetak atau merekapitulasi 

sisa persediaan produk. Laporan persediaan produk 

dapat diakses berdasarkan nama produk atau secara 

keseluruhan. 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 28. Halaman Laporan Persediaan Bahan 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 29. Cetakan Laporan Persediaan Produk 

 

Halaman laporan persediaan bahan baku 

merupakan halaman yang dapat mencetak atau 

merekapitulasi sisa persediaan bahan baku. Laporan 

persediaan bahan baku dapat diakses berdasarkan 

nama produk atau secara keseluruhan. 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 30. Halaman Laporan Pemesanan 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 31. Cetakan Laporan Pemesanan 

 

Halaman laporan pemesanan merupakan 

halaman yang dapat mencetak atau merekapitulasi 

daftar pemesanan. Laporan pemesanan dapat diakses 

berdasarkan rentang waktu dan nama konsumen. 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 32. Halaman Laporan Pembelian 
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Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 33. Cetakan Laporan Pembelian 

 

Halaman laporan pembelian merupakan halaman 

yang dapat mencetak atau merekapitulasi daftar 

pembelian. Laporan pembelian dapat diakses 

berdasarkan rentang waktu. 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 34. Halaman Laporan Produksi 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 35. Cetakan Laporan Produksi 

 

Halaman laporan produksi merupakan halaman 

yang dapat mencetak atau merekapitulasi daftar 

produksi. Laporan produksi dapat diakses 

berdasarkan rentang waktu dan nama konsumen. 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 36. Halaman Laporan Pembayaran 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 37. Cetakan Laporan Pembayaran 

 

Halaman laporan pembayaran merupakan 

halaman yang dapat mencetak atau merekapitulasi 

daftar pembayaran atas pesanan konsumen. Laporan 

pembayaran dapat diakses berdasarkan rentang waktu 

dan nama konsumen. 

 

b. Halaman Pimpinan 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 39. Halaman Dashboard 

 

Halaman utama dapat diakses apabila pengguna 

telah melewati tahapan login. Halaman utama ini 

menyajikan fungsi-fungsi atau fitur dari sistem 

informasi produksi pada CV. Multi Karya sesuai 

dengan level pengguna atau level akses. 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 40. Halaman Pengguna 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

Gambar 41. Halaman Tambah Pengguna 

 

Halaman data pengguna berfungsi untuk 

mengelola data-data pengguna yang dapat mengakses 

sistem informasi produksi pada CV. Multi Karya. 

Halaman data pengguna ini menyediakan fasilitas 

tambah, ubah, hapus dan cari. 

 

4. Pengujian 

 Pada XP, pengujian menjadi tahapan yang juga 

krusial. Untuk pengujian white box sudah dilakukan 

saat proses pembuatan kode program. Selanjutnya 
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pengujian dilakukan dengan metode black box untuk 

pengujian unit. Pengujian ini dilakukan untuk 

memastikan bahwa kode bebas dari kesalahan. 

Adapun hasil pengujian yang telah dilakukan terlihat 

pada tabel 2. 

 Penentuan prioritas yang harus diuji ditentukan 

berdasarkan hasil diskusi bersama anggota tim serta 

wawancara dengan pengguna. Hal ini dilakukan 

dalam tahapan awal dari Testing Software Life Cycle, 

yakni requirements analysis (Anwar & Kurniawan, 

2019). 

 

Tabel 2. Hasil Pengujian Unit 
No Fitur yang diuji Sudah sesuai dengan 

Proses Bisnis 

Ya Tidak 

1 Log In (seluruh 

penguna) 

V  

2 Halaman Utama V  

3 Halaman Data 

Bahan 

V  

4 Halaman Data 

Produk 

V  

5 Halaman BOP V  

6 Halaman BTKL V  

7 Halaman Pesanan V  

8 Halaman Produksi V  

9 Halaman 

Pembayaran 
V  

10 Halaman Laporan V  

11 Halaman Data 

Pengguna 

V  

Sumber: Hasil Penelitian (2022) 

 

Selain dari pengujian yang melibatkan 

perbaikan kesalahan pengkodean, pengujian 

penerimaan (Acceptance Test) juga dilakukan. 

Penerimaan tes memverifikasi persyaratan seperti 

yang dipahami oleh pengembang dan apakah sudah 

memenuhi persyaratan dari pengguna ataukah belum. 

Pengujian ini dilakukan terhadap 2 pengguna yang 

ada, yakni Admin dan Pimpinan.  

Adapun hasil kuesioner yang diberikan kepada 

dua responden tersebut diolah dan menghasilkan 

rekapitulasi yang terlihat di tabel 3.  

 

Tabel 3. Rekapitulasi hasil kuesioner 

Skor 

(S) 

Keterangan Frekuensi 

(F) 
S x F 

5 Sangat Setuju 8 40 
4 Setuju 2 8 
3 Netral 0 0 
2 Tidak Setuju 0 0 
1 Sangat Tidak 

Setuju 

0 0 

Jumlah 10 48 
 

Seperti yang terlihat pada tabel 3 jumlah skor untuk 

penerimaan aplikasi adalah 48. Pengkategorian 

didasarkan pada rentang skor ideal, dengan 

sebelumnya menentukan terlebih dahulu Skor 

maksimal dan minimalnya 

 

𝐽𝑆𝑀𝑎𝑥 = 𝑆𝑀𝑎𝑥 × 𝐽𝑃𝑒𝑟𝑡𝑎𝑛𝑦𝑎𝑎𝑛 × 𝐽𝑅𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 
 
Maka: Jumlah skor maksimal = 5 x 5 x 2= 50 

 
𝐽𝑆𝑀𝑖𝑛 = 𝑆𝑀𝑖𝑛 × 𝐽𝑃𝑒𝑟𝑡𝑎𝑛𝑦𝑎𝑎𝑛 × 𝐽𝑅𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 

 
Maka: Jumlah skor minimal= 1 x 5 x 2= 10 
 

Total Skor penerimaan aplikasi dengan angka 

48 atau dalam persen yakni 96% termasuk dalam 

kategori amat baik (Alam et al., 2019). Sehingga 

dapat dikatakan bahwasanya aplikasi ini mudah 

digunakan serta mampu memberikan nilai manfaat 

bagi pengelolaan data produksi.. 

 

5. Product Increment 

Tahapan yang merupakan tahap akhir ini adalah 

untuk merilis aplikasi yang telah berhasil dibuat, dan 

siap digunakan oleh pengguna. 
 

KESIMPULAN 

 

Penelitian mengenai Penggunaan Extreme 

Programming Untuk Menunjang Perubahan 

Kebutuhan Dalam Proses Pembangunan Sistem 

Informasi Produksi sudah sampai pada tahapan akhir. 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan 

bahwa dengan XP yang setiap langkahnya selalu 

melibatkan pengguna, programmer, dan tim 

pengujian maka aplikasi yang dibuat dapat selesai 

tepat waktu dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

Telah dilakukan Uji Penerimaan Pengguna dengan 

hasil 96%. Sehingga dapat dikatakan bahwa aplikasi 

ini dapat membantu memudahkan pekerjaan 

penggunanya, mudah dalam pengoperasian serta 

menarik dari sisi tampilan layarnya.Sistem informasi 

produksi diharapkan dapat membantu pihak 

perusahaan dalam mengelola transaksi yang 

berkaitan dengan pemesanan, produksi, pembelian 

bahan baku dan pembayaran atas pesanan serta 

menghasilkan laporan yang dapat dicari berdasarkan 

rentang waktu. 
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