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ABSTRAK 

Penelitian ini dilakukan guna mengatasi masalah yang terjadi dengan 

membuat sistem informasi dan pelaporan berbasis online. Metode pengembangan 

Personal Extreme Programming (PXP) dipilih guna dapat membangun aplikasi 

dengan efektif dan efisien. Digunakannya metode tersebut diharapkan dapat sistem 

dapat dikembangkan dengan cepat serta sesuai dengan keinginan user atau 

pengguna. Proses pengembangan aplikasi ini dimulai dengan melakukan analisis 

kebutuhan melalui observasi dan wawancara kepada pengguna. Hasil dari 

wawancara tersebut kemudian dijadikan user story yang mana didapatkan 7 user 

story dari penggalian data tersebut. Setelah didapat user story kemudian mulai 

dilakukan pemetaan mana kebutuhan yang masuk Must Have, Should Have, Could 

Have, dan Wont Have. Kemudian masuk pada tahap iteration development yang 

mana ini dimulai untuk membangun aplikasi pada tahap ini terdapat tiga langkah 

yaitu code, refactor dan unit testing. Setelah selesai pada tahap tersebut maka akan 

dilakukan system testing untuk menguji apakah sistem sudah sesuai apa tidak 

dengan yang di inginkan user. hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa metode 

PXP berhasil diterapkan dengan baik dikarenakan pembangunan sistem 

diselesaikan sesuai dengan estimasi waktu atau story point yang ditentukan.  

 

Kata kunci : Sistem Pelaporan, Sistem Manajemen Informasi, Personal Extreme 

Programming, Efisiensi Sistem. 
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ABSTRACT 

This research was conducted to overcome the problems that occur by 

creating an online-based information and reporting system. The Personal Extreme 

Programming (PXP) development method was chosen in order to build applications 

effectively and efficiently. The use of this method is expected to be able to develop 

the system quickly and in accordance with the wishes of the user or user. The 

process of developing this application begins with conducting a needs analysis 

through observation and interviews with users. The results of the interview were 

then used as user stories which obtained 7 user stories from the data mining. After 

obtaining the user story, mapping of which needs are included in Must Have, 

Should Have, Could Have, and Wont Have began. Then enter the iteration 

development stage where this begins to build the application at this stage there are 

three steps, namely code, refactor and unit testing. After completing this stage, 

system testing will be carried out to test whether the system is in accordance or not 

with what the user wants. the results of this study indicate that the PXP method is 

successfully applied properly because system development is completed in 

accordance with the estimated time or story point specified.  

 

Keywords: Reporting System, Information Management System, Personal 

Extreme Programming, System Efficiency.  
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Lampiran 1 Sign Up 
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Lampiran 3 Home 

 

Gambar Halaman Home 
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Gambar Halaman History 

Lampiran 6 Feedback 
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Gambar Halaman Edit Profile 
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Lampiran 9 Tambah Informasi 

 

Gambar Halaman Tambah Informasi 

Lampiran 10 History Report 

 

Gambar Halaman History Report 
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Lampiran 11 kirim feedback  

  

Gambar Halaman Kirim Feedback 

B. TESTING 

1. System Testing 

Lampiran 19 UAT iterasi-1 
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Gambar UAT Iterasi-1 dengan User 
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Lampiran 20 UAT Iterasi-2 

 

 



61 

 

 

 

 



62 

 

 

 

Gambar UAT Iterasi-2 dengan User 
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C. Surat Izin Penelitian 

 

D. Transkrip presentasi kepada user 

Penulis: Selamat sore mas mas 

Tn. Ian, Tn. Muzammil, Tn. Katmil : sore 

Penulis : Mohon maaf mengganggu waktunya diwaduk ini ya, jadi 

saya mau mempresentasikan aplikasi saya. Ini untuk aplikasinya nanti 
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bisa melaporkan dan juga mengirimkan informasi untuk pertanian gitu 

mas. Jadi pertamanya itu mas nya login, nah ini kemudian setelah 

login itu nanti halaman awalnya tampil aplikasinya gitu mas. Apa, 

informasinya, kemudian disini ada buat melaporkan ketika mas-

masnya ini ada keluhan entah mengenai pupuk atau pengairan gitu 

nanti bisa dilaporkan melalui ini kan,ini untuk menulisnya kemudian 

nanti dikirim, setelah mas-masnya ngirim itu tadi, itu bisa dicek yang 

telah dikirim itu sudah mendapat respon dari yang berwenang atau 

belum, untuk melihatnya itu dibagian history sini mas. Nah itu sih, 

jadi untuk aplikasi yang saya buat itu seperti itu untuk sementara ini. 

Apa dari mas-mas sekalian ini ada masukan  

Tn. Ian : eeee. Informasinya ini mas bisa diurutkan apa tidak 

Penulis : ooo, bisa mas, memang untuk saat ini masih belum saya 

kondisikan ini jadi informasinya itu masih gimana ya, urutannya itu 

kadang masih teracak. 

Tn. Muzammil : ini untuk ukuran hurufnya terlalu besar. 

Penulis : oo iya, mungkin masih kayak ke bold gitu mas ya, kayak 

lebih tebel gitu ya. Iya mas, baik, nanti mungkin bisa saya perbaiki. 

Penulis : untuk dari masnya sendiri gimana mas? 

Tn. Katmil : eee, itu lebih baik ditambahi gambar mas 

penulis : buat pelaporannya mas? 

Tn. Katmil : iya mas 

penulis : oiya, siap mas. Mungkin untuk pengembangan ke depannya 

nanti bisa saya tambahkan. Terima kasih untuk masukkannya dari 

mas-mas sekalian  

Tn ian, Tn Muzammil, Tn katmil : sama-sama mas 
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