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Abstrak  

Selama ini dengan semakin meningkatnya pengawasan terhadap suatu pekerjaan, maka diperlukan 

sistem informasi agar dapat lebih mudah dipantau. Sebuah sistem informasi memiliki pengaruh yang 

besar terhadap kemajuan kinerja. Hal ini tentunya memberikan banyak kemudahan dalam berbagai 

pengolahan data seperti data inventarisasi. Saat ini proses pengolahan data inventarisasi barang di 

SMAN 1 Negeri Katon dilakukan secara konvensional menggunakan Microsoft Excel seperti 

penginputan data barang dan data lainnya, selain itu ketika terjadi perpindahan barang ataupun jika 

barang hilang, petugas kesulitan menemukannya karena kurang efektif. Tidak hanya itu, pengecekan 

barang dilakukan secara konvensional yaitu petugas harus mengecek langsung satu persatu barang 

ketika barang ada digudang, sehingga kurang efisien dalam segi usaha dan waktu. Mengingat data 

inventarisasi menjadi aspek terpenting dari suatu organisasi, perusahaan maupun instansi. sehingga 

perlunya dibangun suatu sistem yang dapat membantu dan mempermudah petugas dalam 

pengolahan data inventarisasi. Dari hasil penjelasan sebelumnya, solusi yang diusulkan dalam 

mengatasi masalah tersebut yaitu dengan membangun aplikasi inventarisasi barang. Aplikasi yang 

dibangun berbasis website dengan tujuan agar aplikasi bersifat dinamis, praktis, dan dapat diakses 

dimana saja, kapan saja, dan oleh seluruh anggota. 

Kata Kunci : Inventarisasi, website, SMAN 1 Negeri Katon. 

 

PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi dan informasi memiliki banyak dampak positif di berbagai bidang. 

Pemanfaatan teknologi komputer membuat pengolahan data dan informasi dapat dilakukan 

dengan cepat dan akurat. Tidak hanya itu, pemanfaatan teknologi komputer, khususnya 

internet dapat dipakai dalam proses penyebaran informasi yang lebih efektif dan efisien(D. 

Damayanti, 2020; D. Damayanti et al., 2020; Hamidy, 2017; Isnain & Putra, 2023; 

Megawaty et al., 2021; Permatasari, 2019; Ria & Budiman, 2021; Samsugi et al., 2021; 

Suaidah, 2021; Sulistiani et al., 2020). Ditandai dengan adanya sekolah yang telah 
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menerapkan teknologi komputer untuk pengolahan data. Salah satu contoh penerapan dari 

perkembangan teknologi tersebut adalah sistem informasi(Abidin et al., 2022; Fernando et 

al., 2021; Hakim & Darwis, 2016; Kurniawan, n.d.; Rahmanto, Ulum, et al., 2020; Rasyid, 

2017; Sofa et al., 2020; Surahman et al., 2020; Syah, 2020; Wantoro, 2020). 

Selama ini dengan semakin meningkatnya pengawasan terhadap suatu pekerjaan, maka 

diperlukan sistem informasi agar dapat lebih mudah dipantau. Sebuah sistem informasi 

memiliki pengaruh yang besar terhadap kemajuan kinerja, karena sistem informasi yang 

mapan dapat memberikan informasi yang andal kepada pengguna dan mempercepat akses 

ke data(Anggraini et al., 2020; Anna et al., 2021; Arnova & Ahmad, 2015; Dewi et al., 2021; 

Fitriyana & Sucipto, 2020; Paraswati et al., 2021; Rahmanto, Hotijah, et al., 2020; R. Sari et 

al., 2021; Suri & Puspaningrum, 2020; Susanto, 2021). Pada zaman yang sangat maju ini 

khususnya perkembangan teknologi menuntut adanya suatu sistem informasi sebagai sarana 

informasi. Hal ini tentunya memberikan banyak kemudahan dalam berbagai pengolahan data 

seperti data inventarisasi. Inventarisasi merupakan suatu kegiatan pencatatan aset atau 

barang sekaligus pengolahan data aset yang dimiliki suatu organisasi demi kelancaran 

operasionalnya(An’ars, 2022; F. Budiman & Sidiq, n.d.; D. Damayanti & Sumiati, 2018; F. 

N. Damayanti et al., 2016; B. Pratama & Priandika, 2020; A. D. Putra et al., 2022; 

Rahmansyah & Darwis, 2020; Sangha, 2022; A. Saputra & Puspaningrum, 2021; Wantoro, 

2018). Inventarisasi merupakan kegiatan untuk melakukan pencatatan data barang milik 

suatu instansi atau organisasi pada suatu periode tertentu. Pada proses inventarisasi,terdapat 

perubahan seperti banyaknya barang yang keluar masuk yang nantinya akan mempengaruhi 

jumlah. Dalam inventarisasi, proses yang terjadi adalah proses penerimaan barang 

pencatatan(Borman et al., 2020; Lukman et al., 2021; Nisa & Samsugi, 2020; Pasha & 

Susanti, 2022; Priandika & Riswanda, 2021; Qadafi & Wahyudi, 2020; Swasono & Prastowo, 

2021b, 2021a; Wijayanto, 2022; Yanuarsyah et al., 2021). Saat ini proses pengolahan data 

inventarisasi barang di SMAN 1 Negeri Katon dilakukan secara konvensional menggunakan 

Microsoft Excel seperti penginputan data barang dan data lainnya, selain itu ketika terjadi 

perpindahan barang ataupun jika barang hilang, petugas kesulitan menemukannya karena 

kurang efektif. Tidak hanya itu, pengecekan barang dilakukan secara konvensional yaitu 

petugas harus mengecek langsung satu persatu barang ketika barang ada digudang, sehingga 

kurang efisien dalam segi usaha dan waktu(Budi & Suryono, 2023; Ferdiana, 2020; Hikmah 
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& Maskar, 2020; Parjito & Permata, 2017; Rohman et al., 2020; Saifuddin Dahlan, 2013; 

Susanto et al., 2019; Wulantina & Maskar, 2019; Yasin et al., 2022; Грицяк & Твердохліб, 

2022). Mengingat data inventarisasi menjadi aspek terpenting dari suatu organisasi, 

perusahaan maupun instansi. sehingga perlunya dibangun suatu sistem yang dapat 

membantu dan mempermudah petugas dalam pengolahan data inventarisasi. Dari hasil 

penjelasan sebelumnya, solusi yang diusulkan dalam mengatasi masalah tersebut yaitu 

dengan membangun aplikasi inventarisasi barang. Aplikasi yang dibangun berbasis website 

dengan tujuan agar aplikasi bersifat dinamis, praktis, dan dapat diakses dimana saja, kapan 

saja, dan oleh seluruh anggota. Diharapkan dengan dibangunnya sistem dapat mengurangi 

masalah yang terjadi dalam proses pengolahan inventarisasi barang(Ayu et al., 2021; A. 

Budiman et al., 2021; Ilir, 2020; Kardiansyah, 2019; Megawati, 2017; Megawaty, 2020; 

Pradana & Suprayogi, 2021; Redy Susanto et al., 2022; Susanto et al., 2022; Yusmaida et 

al., 2020). 

KAJIAN PUSTAKA 

Rancang Bangun 

Perancangan sistem adalah penentuan proses dan data yang diperlukan oleh sistem baru. Jika 

sistem itu berbasis computer, rancangan dapat menyertakan spesifikasi jenis peralatan yang 

akan digunakan. Perancangan sistem dapat sebagai penggambaran, penyusunan, dan 

penjabaran atau rencana permainan dari beberapa komponen yang terpisah menjadi satu 

kesatuan yang utuh dan bekerja. Dari penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa 

konfigurasi kerangka kerja adalah gerakan menafsirkan konsekuensi penyelidikan ke dalam 

jenis bundel produk dan kemudian membuat kerangka atau mengerjakan kerangka saat 

ini(Amarudin & Sofiandri, 2018; Andrian, 2021; Febriantoro & Suaidah, 2021; Firdaus et 

al., 2021; Hamidy et al., n.d.; Lubis, 2017; M. A. Pratama et al., 2021; Sindangpt & Djaya, 

2019; Sulistiani, 2018; Sulistiani et al., 2021). 

Extreme Programming 

Extreme Programming (XP) adalah metodologi pengembangan perangkat lunak yang 

ditujukan untuk meningkatkan kualitas perangkat lunak dan tanggap terhadap perubahan 

kebutuhan pelanggan. Jenis pengembangan perangkat lunak semacam ini dimaksudkan 
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untuk meningkatkan produktivitas dan memperkenalkan pos pemeriksaan di mana 

persyaratan pelanggan baru dapat diadopsi. tahapan-tahapan dari Extreme Programming 

terdiri dari planning seperti memahami kriteria pengguna dan perencanaan pengembangan, 

designing seperti perancangan prototype dan tampilan, coding termasuk pengintegrasian, 

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, kode yang sederhana dan jelas, dan seringnya terjadi komunikasi antara programmer 

dan pelanggan ketika terjadi perubahan kebutuhan pelanggan seiring berlalunya waktu 

berlalu. Metode ini membawa unsur-unsur yang menguntungkan dari praktek rekayasa 

perangkat lunak tradisional ke tingkat “ekstrem”, sehingga metode ini dinamai Extreme 

Programming. Unsur-unsur yang menjadi karakteristik metodologi adalah kesederhanaan, 

komunikasi, umpan balik, dan keberanian(Ahmad et al., 2020; Ariyanti et al., 2020; 

Ayunandita & Riskiono, 2021; Bagus Gede Sarasvananda & Komang Arya Ganda Wiguna, 

2021; Mersita et al., 2022; Nugroho, Napianto, et al., 2021; Sulistiani et al., 2022). 

Inventarisasi 

Inventarisasi adalah kegiatan untuk mencatat dan menyusun barang-barang atau bahan yang 

ada secara benar menurut ketentuan yang berlaku. Inventarisasi ini dilakukan dalam rangka 

penyempurnaan pengurusan dan pengawasan yang efektif terhadap barang-barang milik 

negara. Inventarisasi dilakukan terhadap barang – barang yang tidak habis pakai, yang bagi 

sekolah negeri terdiri dari barang – barang milik negara. Barang – barang tersebut dibeli atau 

diadakan dengan mempergunakan dana yang bersumber dari APBD, baik seluruhnya 

maupun sebagian(Bahrudin et al., 2020; Pamungkas et al., 2020). 

Sistem Informasi 

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

komponen-komponen dalam organisasi untuk mencapai suatu tujuan yaitu menyajikan 

informasi. Secara garis besar, istilah sistem informasi sendiri mengacu pada interaksi yang 

terjadi antara manusia, proses dan teknologi. Secara khusus sistem informasi juga dapat 

dideskripsikan sebagai sekumpulan komponen, yang terdiri dari perangkat keras dan 

perangkat lunak komputer, database, sistem komunikasi, sumber daya manusia dan prosedur 

yang di integrasiakan untuk dapat digunakan dalam pengumpulan, penyimpanan, 
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pemrosesan, serta komunikasi antarinformasi, sehingga dapat mendukung berbagai aktifitas 

yang ada di dalam suatu organisasi. 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.  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(Audrilia & Budiman, 2020; Darwis et al., 2020; Dinasari et al., 2020; Nugroho, 

Rahmanto, et al., 2021; Rahmadani et al., 2020; Riskiono & Reginal, 2018; Safitri, 2017; A. 

D. Saputra & Borman, 2020; M. P. Sari et al., 2021; Setiawansyah et al., 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.  

Prototype 

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. 

Proses dalam memproduksi suatu prototipe disebut Prototyping(Ismatullah & Adrian, 2021; 

Julisman et al., 2017; Pindrayana et al., 2018; A. Putra et al., 2019; Samsugi & Silaban, 2018; 

Utama & Putri, 2018). Ada empat tahapan dalam pengembangan sistem model Evolutionary 

Prototype, yaitu sebagai berikut: 

1. Identifikasi kebutuhan pemakai 
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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). 

3. Menentukan apakah prototype bisa diterima atau tidak 

Tahap ini dilakukan oleh pemakai sistem apakah prototyping yang sudah dikembangkan bisa 

diterima atau tidak. 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. 

4. Gunakan prototype 

Tahap ini dilakukan oleh pemakai sistem untuk menggunakan sistem yang telah dibangun. 

UML 

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

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

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. “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 
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antara tindakan yang sistem lakukan. Hal ini mirip dengan sebuah flowchart kecuali bahwa 

suatu diagram activity dapat menunjukkan arus bersamaan. 

CodeIgniter 

Codeigniter adalah framework web pemograman php yang bersifat gratis yang digunakan 

untuk membangun aplikasi web dinamis dengan menerapkan arsitektur Model, View dan 

Controller, yang memisahkan bagian kode untuk penanganan proses bisnis dengan kode 

untuk keperluan tampilan presentasi (tampilan). Codeigniter memiliki banyak fitur fasilitas 

yang membantu para pengembang php untuk membangun website dinamis yang dapat 

mempercepat pengembang untuk membuat sebuah aplikasi web secara mudah dan cepat. 

Terdapat 3 jenis komponen yang membangun suatu MVC pattern dalam suatu aplikasi yaitu: 

1. View, merupakan bagian yang menangani presentasi logic atau pada bagian tampilan. 

Di setiap aplikasi web bagian tampilan biasanya berupa file tamplate HTML dan 

pengaturan dari file view di atur oleh controller. View berfungsi untuk menerima dan 

mempresentasikan data kepada user karena untuk bagian interface ke user makan tidak 

ada hubungan langsung ke model. 

2. Model, untuk bagian ini semua berhubungan dengan proses ke database untuk 

melakukan manipulasi data seperti tambah, edit, hapus, cari. Bagian proses pengambilan 

data dari bagian controller yang berhubungan langsung dengan bagian view.  

3. Controller, pada bagian ini bisa di bilang sebagai penghubung karena semua aktifitas 

dari view dan model harus melalui bagian ini. Controller akan menerima perintah dari 

view jika ingin memanipulasi data ke bagian model, controller akan request data dari 

user kemudian menetukan apa yang akan di proses oleh aplikasi. 

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”. Black-box testing bertujuan untuk menunjukkan fungsi software 

tentang cara beroperasinya. input dan output data telah berjalan sebagaimana yang 

diharapkan dan apakah informasi yang disimpan secara eksternal selalu dijaga 
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kemutakhirannya. Pengujian black-box bertujuan pada sistem fungsional dari perangkat 

lunak atau aplikasi. Pengujian ini melakukan analisis terhadap sistem dengan memperoleh 

kumpulan kondisi input yang akan mengerjakan seluruh keperluan fungsional program 

(Prasetyawan, 2017). Teknik yang digunakan dalam Black-box Testing adalah dengan 

menggunakan teknik Equivalence Partitioning yang dipergunakan untuk melakukan test 

terhadap masukan serta membagi masukan tersebut kedalam beberapa kelompok yang 

berdasar pada fungsinya. Sehingga didapatkan beberapa kasus uji yang layak dan akurat. 

Beberapa tahapan dilakukan pada tahapan ini, tahap pertama dilakukan dengan menentukan 

Test Case terhadap perangkat lunak yang akan diuji dengan metode Equivalence Partitions 

kemudian membuat standar grade partition input dan output (Pengujian sistem bisa 

menggunakan black box testing yaitu merupakan pendekatan komplometer dari tenik white 

box testing, karena pengujian black box testing mampu mengungkap kesalahan-kesalahan 

yang lebih luas. Black box testing berfokus pada pengujian persyaratan fungsional perangkat 

lunak, karena untuk mendapatkan serangkaian kondisi input yang sesuai dengan persyaratan 

fungsional suatu program. Pendekatan pengujian Black-Box adalah metode pengujian di 

mana data tes berasal dari persyaratan fungsional yang ditentukan tanpa memperhatikan 

struktur program akhir. Karena hanya fungsi dari modul perangkat lunak yang menjadi 

perhatian, pengujian Black-Box juga mengacu pada uji fungsional, metode pengujian 

menekankan pada menjalankan fungsi dan pemeriksaan inputan dan data output, 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 

Skala Likert 

Rensis Likert mengembangkan sebuah metode skala yang disebut Skala likert pada tahun 

1932. Skala Likert adalah sebuah metode yang digunakan untuk mengukur tingkat kepuasan 

seorang pengguna dengan penskalaan. Skala likert memiliki empat atau lebih dari 

pertanyaan sehingga membentuk sebuah skor atau nilai yang merepresentasikan persepsi 
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masing-masing individu (Setyawan dan Atapukan, 2018). Berikut merupakan rumus dari 

perhitungan skala likert. 

  

T merupakan dari jumlah responden dan Pn merupakan pilihan angka skor likert. Setelah itu 

dilakukan perhitungan poin akhir dari setiap poin yang didapat dengan cara menambahkan 

setiap total poin. Kemudian poin akhir dibagi dengan nilai maksimum poin lalu dikalikan 

dengan 100%. 

 

 

 

 

METODE PENELITIAN 

1. Planning / Perencanaan : Langkah awal pada planning yaitu pembuatan user stories. 

User stories digunakan untuk membuat perkiraan waktu perencanaan rilis, selain itu juga 

digunakan sebagai pengganti dokumen persyaratan. User stories mirip dengan skenario 

pengguna tetapi tidak terbatas pada tampilan antarmuka saja. User stories mendorong 

acceptaned test kriteria untuk memverifikasi bahwa user stories telah diterapkan dengan 

benar. Acceptance test dibuat berdasarkan hasil dari user stories : Pengguna menentukan 

sendiri skenario apa yang nantinya akan diuji Ketika user stories telah diterapkan dengan 

benar hal ini bertujuan untuk memastikan fungsionalitas dari sistem itu sendiri berjalan 

dengan benar. Selanjutnya yaitu tahapan iteration planning. Pada iteration planning akan 

terjadi beberapa kali iteration, setiap iterasi terdiri dari 3 tahapan yaitu analisis sistem, 

desain sistem, dan pembuatan dan pengujian sistem. Setiap iteration berlangsung selama 

1 hingga 3 minggu. Biasanya iteration dibuat di awal untuk menghasilkan rencana 

sebelum pengerjaan sistem dilakukan. 

2. Design / Perancangan : Penggunaan Use Class, Responsibilities, dan Collaboration 

(CRC) Cards yaitu untuk mendesign sistem sebagai sebuah tim. Dengan CRC Card 
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memungkinkan seluruh tim proyek untuk ikut berkontribusi pada desain sistem. Semakin 

banyak orang yang dapat membantu merancang sistem, semakin besar jumlah ide bagus 

yang akan dimasukkan kedalam sistem. Spike solution adalah sebuah program sederhana 

untuk mengeksplorasi solusi potensial untuk mengatasi masalah yang sedang diperiksa 

dan mengabaikan masalah lainnya. Buat spike solution untuk mencari tahu jawaban atas 

masalah teknis atau desain yang sulit. Tujuan dari spike solution ini adalah untuk 

mengurangi resiko masalah teknis atau meningkatkan kehandalan perkiraan user stories. 

Coding / Pengkodean : XP menerapkan pair programming yaitu proses pengembangan 

programyang dilakukan secara berpasangan hal ini dapat meningkatkan kualitas 

perangkat lunak tanpa mempengaruhi waktu pengiriman. Pair programming adalah 

melakukan proses menulis program dengan berpasangan. Dua orang programer saling 

bekerjasama di komputer yang sama untuk menyelesaikan sebuah unit. Dengan 

melakukan ini maka keduanya selalu dapat berdiskusi dan saling melakukan koreksi 

apabila ada kesalahan dalam penulisan program. Praktik seperti ini mungkin kelihatan 

tidak efisien. Namun desain akan lebih baik, pengujian lebih baik, dan code yang 

dihasilkan pun akan lebih baik. Tahapan coding : juga terdapat tahapan refactoring. 

Refactoring adalah proses mengubah sistem dari suatu perangakat lunak tanpa mengubah 

perilaku eksternal (fungsionalitas akhir) dari perangkat lunak tersebut. Tujuan utama dari 

refactoring adalah meningkatkan kualitas struktur internal dari perangkat lunak. 

Refactoring merupakan langkah untuk “membersihkan” code sehingga dapat 

meminimalkan peluang munculnya software defect (bug) pada implementasi yang 

dibuat. Jadi secara umum, ketika kita melakukan refactor, kita sedang meningkatkan 

kualitas desain dari perangkat lunak itu sendiri. Aplikasi yang akan dibangun 

menggunakan bahasa pemograman PHP berbasis framework codeigniter, adapun tools 

atau text editor yang digunakan yaitu sublime text. 

3. Testing / Pengujian : Pada metode XP dilakukan acceptance test atau biasa disebut 

customer test. Acceptance Test merupakan proses verifikasi bahwa solusi yang dibuat 

dalam sistem sudah sesuai untuk pengguna. Proses ini berbeda dengan pengujian sistem 

(memastikan software tidak crash dan sesuai dengan dokumen permintaan pengguna), 

melainkan memastikan bahwa solusi dalam sistem tersebut akan bekerja untuk pengguna 

(yaitu, tes bahwa pengguna menerima solusi di dalam sistem). Setelah aplikasi selesai 
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dibuat, kemudian dilakukan pengujian menggunakan metode pengujian ISO 25010 

dengan aspek yang akan digunakan yaitu functionality suitability dan aspek operability. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Tampilan Form Login 

Form login akan tampil ketika admin mengakses sistem pertama kali. Pada form login 

terdapat username dan password serta tombol login. Jika data username dan password ada 

pada database, maka sistem akan mengarahkan pengguna ke halaman utama aplikasi.. Yang 

dapat dilihat pada gambar dibawah ini: 

 

Gambar 1 Implementasi Form Login 

Implementasi Tampilan Halaman Utama 

Tampilan halaman utama muncul ketika admin berhasil melakukan proses login..  Adapun 

tampilannya sebagai berikut: 
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Gambar 2 Tampilan Utama 

Implementasi Mengelola Data Aset 

IPada halaman data aset terdapat beberapa komponen seperti, tombol tambah data, cari, ubah, 

hapus, detail dan cetak data aset. Pada halaman ini juga terdapat tabel yang berisi data aset. 

Adapun tampilannya sebagai berikut : 

 

Gambar 3 Tampilan Halaman Dataset 

Tampilan Cek Aset  

Pada halaman data aset terdapat beberapa komponen seperti, tombol tambah data, cari, ubah, 

hapus, detail dan cetak data aset. Pada halaman ini juga terdapat tabel yang berisi kondisi 

aset.. Adapun tampilannya sebagai berikut:   

 

Gambar 4 Implementasi Tampilan Cek Aset 

Implementasi Tampilan Mengelola Master ruang 
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Pada halaman master ruang terdapat beberapa komponen seperti, tombol tambah data, cari, 

ubah, hapus dan detail data ruang. Pada halaman ini juga terdapat tabel yang berisi kondisi 

aset, Adapun tampilannya sebagai berikut. 

 

Gambar 5 Halaman Daftar Sub Materi 

SIMPULAN  

Berdasarkan pada proses perancangan dan pembangunan sistem yang dilakukan oleh penulis 

terhadap pembuatan Sistem informasi inventarisasi SMAN 1 Negeri Katon. Sistem 

informasi inventarisasi yang dirancang dan dibangun menggunakan bahasa pemograman 

PHP dengan framework codeigniter dan database yang digunakan yaitu MySQL. Sistem 

informasi inventarisasi dibangun dengan tujuan dapat membantu pihak staff dalam 

pengelolaan data inventarisasi seperti transaksi peminjaman dan pengembalian data. 
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