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Abstrak  

Tk Azkia merupakan Lembaga Pendidikan Usia Dini yang setiap tahunnya menerima setidaknya 50-70 

siswa. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dalam proses pengolahan data tabungan murid masih 

secara manual, pencatatan dan penyimpanan data ditulis didalam buku laporan dan buku tabungan murid, 

serta perhitungannya masih dikerjakan secara konvesional dengan menggunakan alat bantu kalkulator dan 

data di simpan dalam bentuk arsip. Metode pengembangan sistem menggunakan metode extreme 

programming dan perancangan sistem menggunakan UML. Agar penelitian ini tidak bersifat subjectif maka 

penulis juga menggunakan metode penelitian berupa pengamatan, tinjauan pustaka, dan wawancara. Sistem 

ini akan diuji menggunakan pengujian ISO 25010. Hasil yang dicapai adalah sistem informasi tabungan 

murid berbasis online, diharapkan dengan adanya sistem yang dibangun diharapkan dengan adanya sistem 

yang dibangun ini bertujuan membantu proses pengolahan data tabungan murid agar lebih mudah. 

Menyediakan informasi yang lengkap mengenai jumlah tabungan murid yang telah dilakukan dan membantu 

sekolah dalam pelaporan tabungan murid. 

Kata Kunci : Rancang Bangun, Sistem Informasi, Extreme Programming, dan UML, ISO 25010  

PENDAHULUAN  

Sistem tabungan yang berjalan di Sekolah saat ini dilakukan oleh satu orang bendahara 

sekolah dan di kelola secara manual yang kemungkinan akan terjadi kesalahan atau 

ketidaktepatan dalam memasukkan nominal tabungan(Ichsan et al., 2020). Mengingat 

sekolah-sekolah saat ini sedang dalam proses untuk menuju kepada cyber school(Sulistiani 

& Wibowo, 2018), ada baiknya tabungan tersebut memiliki sistem sendiri dan berbasis 

web agar para siswa pun bisa ikut ambil bagian dalam sistem tabungan tersebut serta tidak 

terbatas hanya menabung satu bulan sekali tetapi juga kapan pun para siswa ingin 

menabung(Putra et al., 2021). Tk Azkia merupakan Lembaga Pendidikan Usia Dini yang 

setiap tahunnya menerima setidaknya 50-70 siswa(Styawati et al., 2020).  

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dalam proses pengolahan data tabungan 

murid masih secara manual(Juliyanto & Parjito, 2021), pencatatan dan penyimpanan data 

ditulis didalam buku laporan dan buku tabungan murid(Riskiono et al., n.d.), serta 

perhitungannya masih dikerjakan secara konvesional dengan menggunakan alat bantu 

kalkulator dan data di simpan dalam bentuk arsip(Alita et al., 2021). Degan demikian 

terdapat kendala dalam proses pengolahan data yaitu kesalahan dalam perhitungan dan 
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pencatatan data tabungan(Wajiran et al., 2020). lama dalam pencarian data tabungan 

dikarnakan harus melihat satu persatu data didalam buku(Mindhari et al., 2020), wali 

murid sering menghilangkan atau merusakan buku tabungan sehingga harus mencatat 

ulang data tabungan murid(Wantoro, 2020). serta belum adanya laporan tabungan murid 

sesuai periode dikarenakan masih menggunakan buku laporan(Wantoro & Alkarim, 2016). 

Seiring dengan pesatnya laju perkembangan teknologi dan sistem informasi yang banyak 

dibangun untuk mendukung proses bisnis(Warsela et al., 2021), maka dibutuhkan 

pengolahan data transaksi yang semakin cepat pula. Sistem Informasi menjadi bermakna 

apabila suatu sistem yang terintegrasi mampu menyediakan informasi yang bermanfaat 

bagi penggunanya(Panjaitan et al., 2020). Sehingga menjadi suatu sistem yang 

memanfaatkan perangkat keras dan perangkat lunak komputer, prosedur manual, model 

manajemen dan basis data(Listiono et al., 2021). Beberapa mekanisme sistem informasi 

yang sekarang banyak dipergunakan antara lain adalah pada dunia pendidikan dengan 

sistem tabungan berbasis online(Qoniah & Priandika, 2020). Sistem informasi tabungan 

siswa sebelumnya. Sistem Informasi Tabungan Siswa Berbasis Web Pada Sekolah 

Menengah Kejuruan (SMK) Nusa Putra Kota Tangerang(Ramadhan et al., 2021). 

Penelitian ini menggunakan metode analisa PIECES (Performance, Information, Economy, 

Control, Efficiency, Service)(Khadaffi et al., 2021), elisitasi kebutuhan sistem serta 

pemodelan sistem menggunakan UML (Unified Modeling Language) untuk 

menggambarkan secara visualisasi(Teknologi, Jtsi, Saputra, et al., 2021), yang selanjutnya 

diimplementasikan dengan bahasa pemrograman PHP (Hypertext Preprocessor) dengan 

basis data MySQL sebagai database yang digunakan(Styawati et al., 2021). Selanjutnya 

penelitian Putri & Azpar (2020) meneliti tentang Sistem Informasi Pengolahan Data 

Pendidikan Anak Usia Dini ( PAUD ) Terpadu Amalia Syukra Padang(Suaidah, 2021), 

hasil penelitian ini adalah Pengolahan Data Sistem Informasi Pendidikan Anak Usia Dini 

(PAUD) Terpadu Amalia Syukra Padang dibuat menggunakan bahasa pemrograman 

VB(R. Sari et al., 2021). Net 2010 didukung oleh database MySQL. Dengan Sistem 

Informasi Pengolahan Data Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) Terpadu Amalia Syukra 

Padang dapat memproses data dengan waktu yang relatif singkat(Anisa Martadala et al., 

2021), sehingga menghasilkan laporan yang cepat dan akurat(Teknologi, Jtsi, Amelia, et 

al., 2021). 
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Solusi dari masalah yang telah dikemukakan Aplikasi tabungan murid berbasis online, 

diharapkan dengan adanya sistem yang dibangun ini bertujuan membantu proses 

pengolahan data tabungan murid agar lebih mudah. Menyediakan informasi yang lengkap 

mengenai jumlah tabungan murid yang telah dilakukan dan membantu sekolah dalam 

pelaporan tabungan murid(Oktavia et al., 2021),(Soraya & Wahyudi, 2021).  

KAJIAN PUSTAKA 

Extreme Programming 

Extreme Programming (XP) adalah metodologi pengembangan perangkat lunak yang 

ditujukan untuk meningkatkan kualitas perangkat lunak dan tanggap terhadap perubahan 

kebutuhan pelanggan(Teknologi, Jtsi, Wulandari, et al., 2021). Jenis pengembangan 

perangkat lunak semacam ini dimaksudkan untuk meningkatkan produktivitas dan 

memperkenalkan pos pemeriksaan di mana persyaratan pelanggan baru dapat 

diadopsi(Teknologi, Jtsi, Wahyuni, et al., 2021). tahapan-tahapan dari Extreme 

Programming terdiri dari planning seperti memahami kriteria pengguna dan perencanaan 

pengembangan(Rizki & Op, 2021), designing seperti perancangan prototype dan tampilan, 

coding termasuk pengintegrasian(Comparison of Support Vector Machine and Naïve Bayes 

on Twitter Data Sentiment Analysis, 2021),(Herlinda et al., 2021), dan yang terakhir adalah 

testing. Unsur-unsur lain dari Extreme Programming meliputipaired programming pada 

tahapan coding, unit testing pada semua kode, penghindaran pemrograman fitur kecuali 

benar-benar diperlukan, struktur manajemen yang datar(Yulianti et al., 2021), kode yang 

sederhana dan jelas, dan seringnya terjadi komunikasi antara programmer dan pelanggan 

ketika terjadi perubahan kebutuhan pelanggan seiring berlalunya waktu berlalu(Abidin, 

Permata, et al., 2021). Metode ini membawa unsur-unsur yang menguntungkan dari 

praktek rekayasa perangkat lunak tradisional ke tingkat “ekstrem”, sehingga metode ini 

dinamai Extreme Programming(Marlina & Bakri, 2021). Unsur-unsur yang menjadi 

karakteristik metodologi adalah kesederhanaan, komunikasi, umpan balik, dan 

keberanian(Febriani & Sulistiani, 2021),(Handayani & Sulistiyawati, 2021). 

Sistem Informasi 
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Sistem informasi merupakan suatu sistem yang dibuat oleh manusia yang terdiri dari 

komponen-komponen dalam organisasi untuk mencapai suatu tujuan yaitu menyajikan 

informasi(Syah & Witanti, 2022). Secara garis besar(Pramono et al., 2020), istilah sistem 

informasi sendiri mengacu pada interaksi yang terjadi antara manusia(Sarasvananda et al., 

2021), proses dan teknologi. Secara khusus sistem informasi juga dapat dideskripsikan 

sebagai sekumpulan komponen, yang terdiri dari perangkat keras dan perangkat lunak 

komputer(Fariyanto et al., 2021), database, sistem komunikasi, sumber daya manusia dan 

prosedur yang di integrasiakan untuk dapat digunakan dalam pengumpulan, penyimpanan, 

pemrosesan(Huda & Fernando, 2021), serta komunikasi antarinformasi, sehingga dapat 

mendukung berbagai aktifitas yang ada di dalam suatu organisasi(Arpiansah et al., 2021). 

Selain itu interaksi yang ada juga dapat terjadi didalam maupun melintasi batasan-batasan 

organisasi. Sehingga dapat disimpulkan sistem informasi adalah suatu sistem yang dibuat 

oleh manusia yang terdiri atas komponen-komponen dalam organisasi untuk mencapai 

suatu tujuan, yaitu untuk meyajikan informasi dan jugaberguna untuk memecahkan 

masalah dan pengambilan keputusan(Ramadhanu & Priandika, 2021).  

Suatu sistem mempunyai karakteristik atau sifat-sifat tertentu, yaitu komponen-komponen 

(Componen), batasan sistem (Boundary), lingkungan luar sistem (environments), 

penghubung (Interface), masukan (Input), keluaran (Output), pengolahan sistem (Proses), 

dan sasaran (Objectives), atau tujuan (Goal)(Alita, 2021). 

Sistem informasi adalah suatu sistem di dalam suatu organisasi yang mempertemukan 

kebutuhan pengelolaan transaksi harian yang mendukung fungsi operasi organisasi yang 

bersifat manajerial dengan kegiatan strategi dari suatu organisasi untuk dapat menyediakan 

kepada pihak luar tertentu dengan laporan- laporan yang diperlukan Jadi sistem informasi 

adalah suatu sistem yang dibuat manusia yang terdiri dari komponen-komponen yang 

mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian yang mendukung fungsi operasi 

organisasi yang bersifat manajerial dan kegiatan strategi untuk dapat menyediakan kepada 

pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang diperlukan(Technology et al., 2023).  

Prototype 
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Menurut () mendefinisikan Prototype adalah suatu versi sistem potensial yang memberikan 

ide bagi para pengembang dan calon pengguna yang memberikan gambaran bagaimana 

sistem akan berfungsi dalam bentuk yang telah selesai akan berfungsi bila telah disusun 

dalam bentuk yang lengkap(Bhakti et al., 2022). Proses dalam memproduksi suatu 

prototipe disebut Prototyping”(Anestiviya et al., 2021). Ada empat tahapan dalam 

pengembangan sistem model Evolutionary Prototype, yaitu sebagai berikut: 

1. Identifikasi kebutuhan pemakai 

Pengembang mengidentifikasi terhadap pemakai untuk memperoleh suatu gagasan 

mengenai apa yang dibutuhkan dari sistem yang akan digunakan.  

2. Mengembangkan prototype  

Pengembang menggunakan satu atau lebih perkakas prototyping untuk 

engembangkan satu prototype. Contoh perkakas prototyping adalah integrated 

apilcation generator (perangkat pembuat aplikasi terintegrasi), yaitu sistem 

perangkat lunak prewritten yang mampu memproduksi semua fasilitas-fasilitas 

yang diharapkan ada dalam sistem baru serta dengan membuat perancangan 

sementara yang berfokus pada penyajian kepada pemakai (misalnya dengan 

membuat input dan format output)(Aplikasi E-Marketplace Bagi Pengusaha 

Stainless Berbasis Mobile Di Wilayah Bandar Lampung, 2021). 

3. Menentukan apakah prototype bisa diterima atau tidak 

Tahap ini dilakukan oleh pemakai sistem apakah prototyping yang sudah 

dikembangkan bisa diterima atau tidak(Bakri, 2017). Jika sudah sesuai maka 

langkah empat akan diambil, jika tidak Prototyping direvisi dengan mengulangi 

langkah satu, dua, dan tiga dengan pemahaman yang lebih baik mengenai 

kebutuhan pemakai(Very et al., 2021). 

4. Gunakan prototype 

Tahap ini dilakukan oleh pemakai sistem untuk menggunakan sistem yang telah 

dibangun(F. Isnain et al., 2022). 

UML 

UML (Unified Modeling Language) adalah salah satu standar bahasa yang banyak 

digunakan di dunia industri untuk mendefinisikan requirement, membuat analisis & desain, 



  Teknologiterkini.org 

  Volume 2 (12), 2022 

 
 
 

6 
 
 
 

Teknologiterkini.org 

serta menggambarkan arsitektur dalam pemrograman berorientasi objek. Diagram kelas 

atau class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas 

yang akan dibuat untuk membangun sistem. Kelas memiliki apa yang disebut atribut dan 

metode atau operasi(Darwis et al., 2022). “Use case diagram atau diagram use case 

merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat”. Use 

case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi 

yang akan dibuat. use case diagram membantu anda menentukan fungsi dan fitur dari 

perangkat lunak. Dalam diagram ini, gambar yang menyerupai boneka kayu mewakili 

aktor yang berhubungan dengan kategori dari pengguna. Di dalam diagram use case. Para 

aktor terhubung oleh garis ke use case yang mereka kerjakan. Use case mendeskripsikan 

sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat. 

Menurut sebuah diagram activity menggambarkan perilakudinamis dari sistem atau bagian 

dari sistem melalui aliran kontrol antara tindakan yang sistem lakukan(Fakhrurozi et al., 

2022). Hal ini mirip dengan sebuah flowchart kecuali bahwa suatu diagram activity dapat 

menunjukkan arus bersamaan(Prabowo & Damayanti, 2021) 

Testing 

Pengujian black-box berfokus pada persyaratan fungsional perangkat lunak. Dengan 

demikian, pengujian black-box memungkinkan perekayasa perangkat lunak mendapatkan 

serangkaian kondisi input yang sepenuhnya menggunakan semua persyaratan fungsional 

untuk suatu program”(Alfiah & Damayanti, 2020).  

Pengujian sistem bisa menggunakan black box testing yaitu merupakan pendekatan 

komplometer dari tenik white box testing(Ramadona et al., 2021), karena pengujian black 

box testing mampu mengungkap kesalahan-kesalahan yang lebih luas(Windane & Lathifah, 

2021). Black box testing berfokus pada pengujian persyaratan fungsional perangkat lunak, 

karena untuk mendapatkan serangkaian kondisi input yang sesuai dengan persyaratan 

fungsional suatu program(Sulistiyawati & Supriyanto, 2021). Pendekatan pengujian Black-

Box adalah metode pengujian di mana data tes berasal dari persyaratan fungsional yang 

ditentukan tanpa memperhatikan struktur program akhir(Al-Ayyubi et al., 2021). Karena 

hanya fungsi dari modul perangkat lunak yang menjadi perhatian, pengujian Black-Box 
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juga mengacu pada uji fungsional, metode pengujian menekankan pada menjalankan 

fungsi dan pemeriksaan inputan dan data output(Ahdan et al., 2020), Pengujian black-box 

berusaha menemukan kesalahan dalam kategori sebagai berikut :  

a) Fungsi – fungsi yang tidak benar atau hilang,  

b) Kesalahan interface  

c) Kesalahan dalam struktur data atau akses eksternal  

d) Kesalahan kinerja  

e) Inisialisasi dan kesalahan terminasi 

Sublime Text 

Sublime Text adalah aplikasi editor untuk kode dan teks yang dapat berjalan diberbagai 

platform operating system dengan menggunakan teknologi Phyton API. Terciptanya 

aplikasi ini terinspirasi dari aplikasi Vim(Hana et al., 2019), Aplikasi ini sangatlah 

fleksibel dan powerfull. Fungsionalitas dari aplikasi ini dapat dikembangkan dengan 

menggunakan sublime-packages(Putri & Surahman, 2019). Sublime Text bukanlah 

aplikasi open source dan juga aplikasi yang dapat digunakan dan didapatkan secara 

gratis(Susanto et al., 2019), akan tetapi beberapa fitur pengembangan fungsionalitas 

(packages) dari aplikasi ini merupakan hasil dari temuan dan mendapat dukungan penuh 

dari komunitas serta memiliki lisensi aplikasi gratis. Sublime Text mendukung berbagai 

bahasa pemrograman dan mampu menyajikan fitur syntax highlight hampir di semua 

bahasa pemrogramman yang didukung ataupun dikembangkan oleh komunitas seperti; C, 

C++, C#, CSS, D, Dylan, Erlang, HTML, Groovy, Haskell, Java, JavaScript, LaTeX, Lisp, 

Lua, Markdown, MATLAB, OCaml, Perl, PHP, Python, R, Ruby, SQL, TCL, Textile and 

XML. Biasanya bagi bahasa pemrograman yang didukung ataupun belum terdukung secara 

default dapat lebih dimaksimalkan atau didukung dengan menggunakan add-ons yang bisa 

didownload sesuai kebutuhan user(Hendrastuty et al., 2022). 

Pengujian ISO 25010 

ISO/IEC 25010 menurut () adalah: “Merupakan model kualitas sistem dan perangkat lunak 

yang menggantikan ISO/IEC 9126 tentang software engineering Productquality ini juga 

digunakan untuk tiga model kualitas yang berbeda untuk produk perangkat lunak”(Fachri 
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et al., 2015). Model kualitas produk terdiri dari delapan karakteristik yang berhubungan 

dengan sifat statis perangkat lunak dan sifat dinamis dari sistem komputer(I. P. Sari et al., 

2020). Model ini berlaku untuk sistem komputer dan produk perangkat lunak(Ahluwalia, 

2020). Karakteristik yang didefinisikan oleh kedua model tersebut relevan untuk semua 

produk perangkat lunak dan sistem komputer. Karakteristik dan subkarakteristik 

memberikan terminologi yang konsisten untuk menentukan, mengukur dan mengevaluasi 

kualitas sistem dan perangkat lunak. Mereka juga menyediakan seperangkat karakteristik 

kualitas yang sesuai dengan persyaratan kualitas yang dapat dibandingkan untuk 

kelengkapan(Darwis et al., 2021). Karakteristik Kualitas ISO/IEC 25010 sebagai berikut: 

a) Functional Suitability 

Sejauh mana perangkat lunak mampu menyediakan fungsi yang memenuhi 

kebutuhan yang dapat digunakan dalam kondisi tertentu(Zanofa et al., 2020).  

b) Compatibility 

Sejauh mana sebuah produk, sistem atau komponen dapat bertukar informasi 

dengan produk, sistem atau komponen dan/atau menjalankan fungsi lain yang 

diperlukan secara bersamaan ketika berbagi perangkat keras dan environment 

perangkat lunak yang sama(Abidin, Wijaya, et al., 2021). 

c) Usability 

Sejauh mana sebuah produk atau sistem dapat digunakan oleh user tertentu untuk 

mencapai tujuan dengan efektif, eficiency, dan kepuasan tertentu dalam konteks 

penggunaan(Riskiono & Pasha, 2020). 

d) Reliability 

Sejauh mana sebuah sistem, produk atau komponen dapat menjalankan fungsi 

tertentu dalam kondisi tertentu selama jangka waktu yang ditentukan. 

e) Security 

Sejauh mana sebuah produk atau sistem melindungi informasi dan data sehingga 

seseorang atau sistem lain dapat mengakses data sesuai dengan jenis dan level 

otorisasi yang dimiliki. 

METODE PENELITIAN 
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Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan beberapa metode yaitu: 

a) Planning 

Pada Planning berfokus untuk mendapatkan gambaran fitur dan fungsi dari 

perangkat lunak yang akan dibangun. Aktivitas planning dimulai dengan membuat 

kumpulan gambaran atau cerita yang telah diberikan oleh klien yang akan menjadi 

gambaran dasar dari perangkat lunak tersebut. Kumpulan gambaran atau cerita 

tersebut akan dikumpulkan dalam sebuah indeks dimana setiap poin memiliki 

prioritasnya masing-masing. Tim pengembang aplikasi juga akan menentukan 

perkiraaan waktu serta biaya yang dibutuhkan untuk masing-masing indeks. Setelah 

semua kebutuhan terpenuhi, tim XP akan menentukan alur dari pengembangan 

aplikasi sebelum memulai pengembangan tugas. Kegiatan Perencanaan (disebut 

juga planning game) biasanya dimulai dengan mendengarkan suatu kegiatan yang 

bertujuan mengumpulkan kebutuhankebutuhanuntuk memahami konteks bisnis dan 

perlunya keluaran-keluaran (output), fungsi utama, dan fungsionalitas. Pada 

perencanaan terdapat user stories values yaitu story dengan velue tertinggi akan 

dipindahkan dari jadwal dan diimplementasikan pertama, acceptance test criteria 

interation plan melakukan perhitungan kecepatan project selama development, 

customer dapat menambah story, merubah value, membagi story atau 

menghapusnya. 

b) Dokumentasi (Documentation) Untuk Pengumpulkan data yang bersumber dari 

data atau dokumen yang digunakan pada Gedung seperti data catatan transaksi dan 

booking, data pelanggan, data informasi jadwal. Design Aktivitas design dalam 

pengembangan aplikasi ini, bertujuan untuk mengatur pola logika dalam sistem. 

Sebuah desain aplikasi yang baik adalah desain yang dapat mengurangi 

ketergantungan antar setiap proses pada sebuah sistem. Jika salah satu fitur pada 

sistem mengalami kerusakan, maka hal tersebut tidak akan mempengaruhi sistem 

secara keseluruhan.  

c) Tahap Design pada model proses Extreme Programming merupakan panduan 

dalam membangun perangkat lunak yang didasari dari cerita klien sebelumnya 

yang telah dikumpulkan pada tahap planning. Dalam XP, proses design terjadi 

sebelum dan sesudah aktivitas coding berlangsung. Artinya, aktivitas design terjadi 
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secara terusmenerus selama proses pengembangan aplikasi berlangsung. 

Perancangan yang simple, menarik, dan sederhana selalu memberikan hasil yang 

lebih disukai daripada gambaran-gambaran yang lebih kompleks. Perancangan XP 

memberikan panduan implementasi untuk suatu cerita ketika ditulis, tidak kurang, 

tidak lebih. Terdapat simple design CRC Casrds untuk mengenali dan mengatur 

object oriented class sesuai dengan software increment dan spike solutions 

prototypes melakukan spesifikasi solusi dari object oriented class.  

d) Coding Setelah menyelesaikan gambaran dasar perangkat lunak dan menyelesaikan 

design untuk aplikasi secara keseluruhan, XP lebih merekomendasikan tim untuk 

membuat modul unit tes terlebih dahulu yang bertujuan untuk melakukan uji coba 

setiap cerita dan gambaran yang diberikan oleh klien. Setelah berbagai unit tes 

selesai dibangun, tim barulah melanjutkan aktivitasnya ke penulisan coding aplikasi. 

XP menerapkan konsep Pair Programming dimana setiap tugas sebuah modul 

dikembangkan oleh dua orang programmer. XP beranggapan, 2 orang akan lebih 

cepat dan baik dalam menyelesaikan sebuah masalah. Selanjutnya, modul aplikasi 

yang sudah selesai 12 dibangun akan digabungkan dengan aplikasi utama. 

Pengkodean ini dilanjutkan setelah cerita yang telah dikembangkan dan rancangan 

yang telah dilakukan oleh tim perangkat lunak. Pengkodean ini tidak langsung 

mengarah ke kode-kode program. Tim akan mengembangkan serangkaian unit 

pengujian lalu beralih ke pengkodean. Pada tahapan pair programming melakukan 

kerja sama untuk membuat code dari satu story. Dan refactoring adalah proses 

restrukturisasi kode program computer yang ada tanpa mengubah perilaku 

eksternalnya. 

e) Testing  

Walaupun tahapan uji coba sudah dilakukan pada tahapan coding, XP juga akan 

melakukan pengujian sistem yang sudah sempurna. Pada tahap coding, XP akan 

terus mengecek dan memperbaiki semua masalah-masalah yang terjadi walaupun 

hanya masalah kecil. Setiap modul yang sedang dikembangkan, akan diuji terlebih 

dahulu dengan modul unit tes yang telah dibuat sebelumnya. Setelah semua modul 

selesai dan dikumpulkan ke dalam sebuah sistem yang sempurna, maka tim XP 

akan melakukan pengujian penerimaan atau acceptance test. Pada tahap ini, aplikasi 
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akan langsung diuji coba oleh user dan klien agar mendapat tanggapan langsung 

mengenai penerapan gambaran dan cerita yang telah dilakukan sebelumnya. Unit 

pengujian yang harus dibuat dan kemudian dijalankan menggunakan kerangka 

kerja yang memungkinkan mereka untuk diotomatisasi sehingga dapat dijialankan 

dengan mudah dan dapat dijalankan berulang kali. Pada tahapan pengujian yaitu 

unit test continuos integration yaitu tahapan pengujian code yang diintegrasikan 

denngan kerja lainnya dengan pengujian yang dilakukan oleh customer dan focus 

pada keseluruhan dan fungsional sistem, dan acceptance testing yaitu pengujian 

yang dilakukan customer stories yang akan diimplementasikan sebagai bagian dari 

software realease. Selanjutnya terdapat tahapan software increment project velocity 

computed yaitu tahapan yang telah diimplementasikan dari software realease yang 

nantinya akan diterapkan dalam suatu sistem. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Bab ini menjelaskan tentang pembuatan program pemesanan gedung, dengan memberikan 

contoh tampilan form, Implementasi merupakan tahap dimana sistem siap dioperasikan 

pada tahap sebenarnya, sehingga akan diketahui apakah sistem yang akan dibuat benar-

benar dapat menghasilkan tujuan yang diinginkan. Dalam pembuatan program ini 

menggunakan yaitu Dalam pembuatan program ini menggunakan yaitu : 

Implementasi Menu Login 

Menu login adalah tampilan untuk masuk kedalam sistem disini wali murid dan admin 

dapat memasukan username dan password yang sudah tedaftar Pada menu login ini hak 

akses yang dapat masuk kedalam sistem adalah admin dan wali murid. Pada menu ini 

terdapat inputan username yang didapat dari admin dan password dengan panjang 8. 

Terdapat tombol masuk untuk masuk kedalam sistem.  Adapun tampilannya sebagai 

berikut: 
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Gambar 1 Halaman Login 

Implementasi Utama Admin 

Menu utama adalah tampilan yang menampilkan tampilan awal program dimenu wali Pada 

menu utama ini terdapat menu data tabungan untuk melakukan penginputan tabungan 

siswa, riwayat tabungan untuk melihat data tabungan yang telah dilakukan, dan transfer 

tabungan untuk melakukan transfer uang yang akan ditabung oleh siswa. Adapun 

tampilannya sebagai berikut : 

 

Gambar 2 Halaman Utama Admin 

Implementasi Menu Transfer Tabungan 
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Tampilan menu transfer dalah menu untuk melakukan transfer tabungan. Pada menu ini 

terdapat field inputan yang harus diisi yaitu jumlah storan dan bukti transfer dengan 

mengupload gambar bukti dari tranferan. Terdapat tombol 50 tutup untuk membatalkan 

penginputan dan tombol simpan untuk menyimpan data inputan. Adapun tampilannya 

sebagai berikut:   

 

Gambar 3 Implementasi Menu Transfer Tabungan 

Implementasi Tampilan Menu History 

Tampilan menu hsitori dalah menu untuk melihat data histori tabungan Pada menu ini 

menampilkan informasi seperti no, tanggal, setoran, pemasukan dan saldo. Terdapat 

tombol kembali untuk kembali ke menu utama dan tombol cetak untuk mencetak data 

tabungan siswa, Adapun tampilannya sebagai berikut. 

 

Gambar 4 Halaman Menu History 
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Implementasi Tampilan Menu Riwayat 

Tampilan menu riwayat dalah menu untuk melihat data riwayat tabungan Pada menu ini 

akan menampikan informasi riwayat transfer seperti tanggal, setoran, bukti transfer dan 

keterangan. Terdapat tombol input data untuk menginputkan data pembayaran yang akan 

dilakukan. Adapun tampilannya sebagai berikut. 

 

Gambar 4 Halaman Menu Riwayat 

 

SIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian mengenai Aplikasi tabungan siswa, maka dapat disimpulkan 

sebagai berikut : 

1. Pengelolaan data tabungan murid pada TK Azkia dimulai dari wali murid 

didaftarkan akun oleh admin yang nantinya dapat mengakses sistem sehingga dapat 

melakukan tabungan secara online sehingga dapat terhubung otomatis kepada 

bagian admin yang nantinya akan divalidasi oleh bagian admin secara otomatis. 

2. Aplikasi tabungan murid pada TK Azkia berbasis online menggunakan metode 

yang digunakan yaitu extreme programming. Perancangan sistem menggunakan 

UML yaitu dengan model perancangan usecase, activity diagram dan class 

diagram. Sistem ini diimplementasikan menggunakan sublime text dan MySQL. 

Hasil pengujian ISO 25010 yang telah dilakukan dengan melibatkan 60 Responden 

bahwa kesimpulan kualitas kelayakan perangkat lunak dengan skor 85.29% yang 

dihasilkan secara keseluruhan mempunyai skala “Baik”.  
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