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Abstrak

Accelerating globalization is very important because time has a very valuable value. Ef-
fective time management will improve sales performance, and good use of time supports the
ease of completing work. Current developments in technology and information are slowly
in�uencing people's lives, including sales transactions, which has made many people switch
to online business. The current online sales trend has created various opportunities to order
and purchase goods and services. Maicha Food is one of the MSMEs in Purbalingga Regency
which still applies a manual system in selling its products. This research aims to design a sales
website that can be used for transactions more economically. Apart from that, the manual
sales system needs to be changed to a computerized system to speed up work completion. The
method used in this research is Extreme Programming, which includes the stages of planning,
designing, coding, testing and software development. Testing using the ISO 9126 standard,
the instrument used as a questionnaire for testing functionality, and usability aspects as well
as instrument tools for testing e�ciency, and reliability. The result of this research is a Kabu-
paten Purbalingga Website based Maicha Food Sales Application Build Design that is done
using JavaScript, and MySQL programming languages. Testing on the functionality aspect
yields a 100% satisfactory, and on the usability aspect a 91% satisfactory presentation, in
addition to testing on the reliability aspect resulting in a 100% (satisfactory), and e�ciency
test results yielding an average of 94% ( satisfactory). From the results of these tests can be
drawn be conclusion that the implementation of this application could be a solution to the
problem of the system of sale of Maicha Food in Kabupaten Purbalingga. So it can increace
productivity, and reduce the risk of data inaccuracy.

Kata kunci : Website, Penjualan, MySQL Extreme programming, MSMEs, Maicha Food

Pendahuluan

Perkembangan globalisasi harus terjadi dengan
cepat. Waktu sangatlah berharga. Mengelola
waktu dengan bijak akan meningkatkan kinerja
penjualan. Tentu saja pemanfaatan waktu ini den-
gan baik untuk mendukung kemudahan. dalam
melakukan pekerjaan. Perkembangan teknologi
dan informasi saat ini lambat laun mempengaruhi
kehidupan masyarakat, yang mempengaruhi ke-
seluruhan termasuk transaksi penjualan, sehingga
banyak masyarakat yang terjun dalam bisnis on-
line [1]. Tren penjualan online saat ini yang telah
memberikan berbagai macam peluang untuk meme-
san dan membeli barang, dan jasa [2][3]. Maicha
Food merupakan salah satu Usaha Mikro Kecil dan
Menengah atau yang disebut dengan UMKM yang
ada di Kabupaten Purbalingga yang masih menggu-
nakan sistem manual dalam penjualan produknya.
Produk-produk yang dijual di Maicha Food di-

antaranya adalah kue irut, makaroni, dan buko pan-
dan dessert. memberikan berbagai macam pelu-
ang untuk memesan dan membeli barang, dan jasa
[2]. Maicha Food merupakan salah satu UMKM
yang ada di Kabupaten Purbalingga yang masih
menggunakan sistem manual dalam penjualan pro-
duknya. Penjualan masih dilakukan secara of-
�ine yang biasanya disebut sebagai penjualan tra-
disional, melibatkan transaksi yang dilakukan di
lokasi �sik seperti toko, showroom, atau pam-
eran[4]. Penjualan pada Maicha Food juga mengacu
pada proses melakukan penjualan tanpa dukun-
gan sistem otomatis atau komputerisasi. Ini bi-
asanya melibatkan penggunaan catatan berbasis
kertas, penanganan kas manual, dan sarana non-
digital untuk mengelola inventaris dan transaksi,
yang dapat menyebabkan ine�siensi dan kesala-
han. Produk-produk yang dijual di Maicha Food
diantaranya adalah kue irut, makaroni, dan buko
pandan dessert. Penulis memilih meneliti pro-
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duk Maicha Food karena ditemukan permasalahan
pada sistem penjualan yaitu, belum adanya sis-
tem yang berisi tentang pengelolahan data master,
transaksi pemesanan produk, pembayaran, serta
transaksi penjualan secara online sehingga belum
dapat membantu proses jual beli bagi pembeli
maupun manager penjualan. Karena selama ini
penjualannya menggunakan secara manual sehingga
menghambat waktu untuk melihat laporan pen-
jualan. Berdasarkan permasalahan diatas Maicha
Food dengan membuat aplikasi berbasis website
agar tidak terjadi kesalahan dalam proses transaksi
penjualan, serta dapat memudahkan pemilik meli-
hat laporan yang akurat update laba rugi, serta
melakukan penjualan tersistem atau tidak man-
ual. Kajian penelitian pertama dilakukan oleh Sry
Dhina Pohan, Iqbal Firdaus dkk dengan judul Im-
plementation of the Extreme Programming Method
in the Development of the Pekanbaru Community
Training Information System. Jurnal ini membahas
tentang Penelitian yang dilakukan di Balai Lati-
han Masyarakat Pekanbaru menyimpulkan bahwa
penerapan metode Extreme Programming dalam
pengembangan sistem informasi pelatihan sangat
membantu instansi dalam mengelola data pelati-
han. Selain itu, sistem ini memungkinkan adanya
integrasi antar divisi dengan akses yang berbeda
dalam satu sistem yang terpadu. Hasil evalu-
asi penerimaan pengguna terhadap sistem menun-
jukkan tingkat kepuasan sebesar 93% dari skala
100, yang menggambarkan bahwa tampilan, �tur,
dan fungsi sistem informasi pelatihan dapat diter-
ima dengan baik oleh pengguna[5]. Kajian peneli-
tian kedua dilakukan oleh Qorria Hillalia Aplikasi
Penjualan Online Pada Pempek �amboyan Berba-
sis Web.Jurnal Tersebut membahas tentang sis-
tem informasi yang dibangun menggunakan metode
up-selling pada pemrograman digunakan untuk
meningkatkan dan memperlancar penjualan toko
pempek �amboyan tersebut. Penulis membuat ap-
likasi dengan metode Extreme Programming den-
gan tahap akhir yaitu Software Increament (pen-
ingkatan sistem)[6].

Kajian penelitian ketiga dilakukan oleh Bryan
Ade Bandaso dengan judul Rancang Bangun Ap-
likasi Buku Kas Berbasis Website Dengan Metode
Extreme Programming. Jurnal tersebut memba-
has tentang buku kas yang mencatat semua peneri-
maan dan pembayaran. Sistem yang akan saya buat
mengambil pengelolaan data untuk meningkatkan
kecepatan, dan kecermatan dalam penjualan pro-
duk[7]. Dalam pembuatan laporan ini, penulis
berinisiatif membuat Aplikasi penjualan online un-
tuk produk Maicha Food di Kabupaten Purbal-
ingga. Aplikasi ini dibuat untuk Memudahkan pem-
buatan pesanan, dan penjualan produk. Tujuan
dari penelitian ini adalah untuk membangun situs
penjualan produk yang memungkinkan terjadinya
transaksi penjualan yang ekonomis. Selebihnya, sis-
tem penjualannya masih manual harus diubah men-
jadi sistem yang terkomputerisasi untuk memper-

cepat penyelesaian pekerjaan [8].

Metode Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian in-
adalah metode Extreme Programming. Metode ini
merupakan bagian dari pendekatan pengembangan
perangkat lunak tangkas. Metode ini pada dasarnya
berfokus pada pengkodean sebagai aktivitas utama
di setiap fase.

Gambar 1: Alur Metode Extreme Programming

Gambar 1 menjelaskan tentang alur metode
Extreme mulai dari mulai, proses pengumpulan
data, analisis permasalahan, studi literatur, Ex-
treme Programming (berupa planning, design, cod-
ing dan testing), software increament dan sele-
sai Metode Extreme Programming (XP) adalah
model pengembangan perangkat lunak yang bertu-
juan untuk meningkatkan e�siensi, adaptabilitas,
dan �eksibilitas dalam proses pengembangan sis-
tem. XP tidak hanya menitikberatkan pada
pengkodean, tetapi juga melibatkan seluruh as-
pek dalam pengembangan perangkat lunak secara
menyeluruh [9]. Extreme Programming merupakan
paradigma pengembangan yang menggunakan pen-
dekatan berorientasi objek, mencakup kerangka
kerja yang terdiri dari perencanaan, perancangan,
pengkodean, pengujian, dan perbaikan sistem[10].
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Gambar 2: Metode Extreme Programming

Gambar 2 menampilkan Langkah-langkah pen-
erapkan Teknik Extreme Programming: Ikuti
langkah-langkah berikut untuk mengembangkan
aplikasi di XP menggunakan konsep pendekatan
berorientasi objek.

1. Perencanaan. Fase ini dimulai dengan
mengumpulkan dan mendengarkan kebu-
tuhan untuk pengembangan sistem. Kegiatan
ini membantu pengembang memahami proses
bisnis sistem serta memberikan gambaran
yang jelas mengenai �tur utama, fungsional-
itas, dan output yang dibutuhkan oleh peng-
guna.

2. Desain. Sistem dikembangkan berdasarkan
hasil analisis kebutuhan yang telah dilakukan
sebelumnya.

3. Coding. Fase ini merealisasikan desain
model sistem yang dibuat dan memasukkan-
nya ke dalam kode program untuk pemrogra-
man ekstreme, Saat mengembangkan aplikasi
web, bahasa pemrograman PHP digunakan
bersama dengan HTML, CSS, dan JavaScript.
Sistem manajemen basis data, yaitu MySQL,
digunakan untuk mengimplementasikan basis
data.

4. Testing (pengujian). Fase pengujian aplikasi
yang dikembangkan dilakukan oleh pengguna
sistem, dengan fokus pada fungsi dan fung-
sionalitas keseluruhan sistem yang dikenda-
likan oleh mereka. Metode pengujian yang
diterapkan pada aplikasi jaringan seleksi pe-
serta pelatihan adalah Black-Box Testing, di
mana input dan output yang dihasilkan oleh
sistem diuji.

5. Software Increament. Proses pengembangan
perangkat lunak dilakukan dengan membagi
persyaratan (requirement) menjadi beberapa
modul yang terpisah, kemudian dikerjakan se-
cara bertahap [8].

Gambar 3: System Flow Diagram
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Hasil dan Pembahasan

Use Case Diagram

System Flow Diagram

Alur Sistem merupakan gambaran keseluruhan alur
kerja, yang menjelaskan urutan prosedur dalam sis-
tem. Diagram alur sistem dapat dide�nisikan se-
bagai bagan yang menunjukkan alur kerja suatu
sistem secara keseluruhan. Bagan ini menjelaskan
urutan prosedur dalam sistem. Diagram alur sistem
menunjukkan apa yang dilakukan dalam aplikasi.
Gambar 3 menggambarkan proses system �ow dia-
gram proses pembuatan website.

Activity Diagram

Diagram IPO adalah diagram yang berguna dalam
memeriksa informasi umum yang diperlukan dan di-
gunakan untuk memberikan gambaran dari input
yang diperlukan untuk menghasilkan output sistem.
Proses input aplikasi penjualan makanan Maicha
Food digambarkan dalam Gambar 4.

Gambar 4: Diagram IPO

Diagram konteks

Gambar 5 menampilkan diagram konteks aplikasi
penjualan dengan keuangan dan pemilik adalah
dua entitas eksternal yang ditampilkan dalam. Ini
adalah diagram konteks untuk aplikasi penjualan
barang online Maicha Food.

Gambar 5: Diagram Konteks

CDM (Conceptual Data Model)

Gambar 6 menjelaskan gagasan yang terkait den-
gan persepsi pengguna tentang data yang disimpan
dalam database. Untuk implementasi database,
CDM ditetapkan sebagai tabel tanpa tipe data yang
menjelaskan hubungan antara tabel. Ini adalah ap-
likasi penjualan yang dibuat CDM untuk Maicha
Food.

Gambar 6: Conceptual Data Model

Implementasi Sistem

Implementasi sistem menjelaskan hasil penerapan
desain sistem dan database ke dalam aplikasi berba-
sis web, yang terdiri dari beberapa halaman, terma-
suk halaman login, halaman dashboard, halaman
master kategori, halaman master barang, dan hala-
man untuk menambahkan barang.

Implementasi Desain Antar Muka

Berikut ini adalah halaman-halaman yang telah di-
implementasikan:
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1. Halaman Log In

Gambar 7 menampilkan halaman Log In peng-
guna diminta untuk mendaftar memasukkan alamat
email dan password yang sudah terdaftar.

Gambar 7: Halaman Log In

Gambar 8: Halaman Dashboard Admin

2. Halaman Dashboard Admin

Gambar 8 menampilkan dashboard menampilkan
informasi penting terkait aktivitas website Maicha
Food. Pengguna dapat melihat ringkasan menge-
nai nama barang, stok barang,barang terjual, dan
kategori barang.

3. Halaman Master kategori

Gambar 9 Halaman master kategori barang dapat
diakses melalui menu master dengan memilih sub
menu kategori. Halaman ini menunjukkan daftar
kategori barang yang telah diinput dan disimpan
dalam database. User dapat menambahkan kat-
egori baru, mengubah serta menghapus kategori
yang telah dimasukkan.

4. Halaman Master Barang

Gambar 10 menampilkan halaman master item da-
pat diakses dari menu master, dan memilih sub-
menu item. Halaman master item menampilkan
daftar item yang dijual di Maicha Food.

Gambar 9: Halaman Master Kategori

Gambar 10: Halaman Master Barang

5. Halaman Tambah Barang

Gambar 11 menampilkan halaman tambah barang,
user diminta untuk mengisi kolom kategori, nama
barang, keterangan, harga jual, harga beli, stok,
dan satuan. Setelah semua kolom terisi, dapat
memilih button insert data, maka otomatis data
barang akan ditambahkan kedalam database.

Gambar 11: Halaman Tambah Barang
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Hasil Sampel

Berdasarkan jumlah populasi yang ada ditempat
penelitian, penulis mengambil 25 orang sebagai
sampel Usability. Dimana seluruh populasi meru-
pakan perwakilan yang dianggap penulis memi-
liki kriteria. Maka perhitungannya adalah sebagai
berikut :

n = N/(1 +Ne2) (1)

Dimana :
n = Ukuran Populasi
e = Error level (tingkat kesalahan)

n = 25
1+25 (0.05)2

n = 25
1+25 (0.0025)

n = 25
1.0265

n = 23, 52, kemudian dibulatkan menjadi
n = 23

Berdasarkan rumus Slovin, jumlah sampel mini-
mal yang diperlukan dalam penelitian ini adalah 23.
Dengan batas kesalahan yang diinginkan (e) sebe-
sar 5%, jumlah sampel yang diambil dalam peneli-
tian ini ditetapkan sebanyak 25. Pengambilan sam-
pel dilakukan menggunakan teknik Non Probability
Sampling, yaitu dengan cara yang tidak acak, dan
menggunakan teknik Purposive Sampling, di mana
sampel dipilih berdasarkan pertimbangan penulis
tentang sampel yang paling sesuai dengan populasi.

Tabel 1 menampilkan tabel yang mengelom-
pokkan sampel secara tidak acak, sesuai dengan kri-
teria yang telah ditetapkan oleh penulis

Tabel 1: Hasil Sampel Responden Usability

Tabel 2 Menampilkan instrumen pengujian
fungsionalitas yang telah divalidasi, berupa check-
list yang mencakup fungsi-fungsi utama perangkat
lunak sesuai dengan analisis kebutuhan.

Tabel 3 menampilkan Instrumen Usablility yang
akan di gunakan pada Sistem Usability Scale (SUS)
adalah alat yang digunakan dalam penilaian usabil-
ity yang didasarkan pada teknik menggunakan kue-
sioner yang disediakan oleh responden. Tiga belas
pertanyaan membentuk kuesioner, yang dinilai dari

1 hingga 5. (1 being extremely disagreeable, 2 dis-
agreeing, 3 dubious, 4 agreeable, and 5 very agree-
able). Empat kategori digunakan untuk mengkat-
egorikan pertanyaan: Operablity, Learnability, Un-

derstandability, dan Attractiveness.

Tabel 2: Instrumen Functionality

Hasil Pengujian

Untuk pengujian menggunakan standar ISO 9126
yang terdiri dari pengujian pada sisi Functionality,
Usability, Reliability, dan E�ciency [11]. Karena
pemeliharaan rutin tidak akan dilakukan pada sis-
tem oleh para peneliti, pengujian keterpeliharaan
tidak dilakukan. Namun, karena pengujian porta-
bilitas lebih umum dikaitkan dengan pengujian
perangkat lunak yang dapat beroperasi di beberapa
platform atau lingkungan dan bukan merupakan
fokus utama dari ISO 9126, pengujian tersebut juga
tidak dilakukan.

1. Hasil Pengujian Functionality

Pengujian fungsionalitas dilakukan dengan meng-
gunakan instrumen yang mencakup berbagai �-
tur perangkat lunak. Teknik daftar periksa digu-
nakan untuk pengujian oleh tiga responden ahli,
yang merupakan pengembang aplikasi. Penguji pro-
fesional secara menyeluruh memeriksa dan men-
catat setiap fungsi. Tiga spesialis berpartisipasi
dalam tes ini: Riana Sa�tri, M.Kom; Azzahra Pad-
nya Paramastri, S.Kom; dan Ferdiansyah, S.Kom.
Tabel 4 menampilkan hasil pengujian fungsionali-
tas.
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Tabel 3: Instrumen Usablility

Tabel 4 menampilkan hasil kuesioner dari tiga
responden, didapatkan hasil 0, dan fungsi yang
dievaluasi (A) sejumlah 30. dari fungsi yang tidak
berjalan saat dilakukan evaluasi (X0) sejumlah:

F = (1− X0
A )x100%

F = (1− 0
24 )x100%

F = (1− 0)x100%
F = 100%
Dimana:

F : Uji Functionality

X0 : fungsi yang tidak berjalan saat dilakukan
evaluasi

A : fungsi yang dievaluasi

Berdasarkan hasil tersebut, bisa dikategorikan
dalam kategori memuaskan. Kesimpulannya bahwa
pengujian pada Rancang Bangun Aplikasi Pen-
jualan Maicha Food Di Purbalingga Berbasis
Website Dengan Metode Extreme Programming
dikatakan baik dari karakteristik functionality

Tabel 4: Hasil Pengujian Functionality

2. Hasil Pengujian Usability

Sebuah kuesioner digunakan untuk menguji kegu-
naan, dan 25 responden menjawabnya. ter-
diri dari 15 mahasiswa, 4 pedagang UMKM, 1
Guru/Pengajar dan 5 admin toko. Tabel 3 berisi
pernyataan yang digunakan dalam kuesioner. hasil
pengujian kegunaan. Rancang Bangun Aplikasi
Penjualan Maicha Food Di Kabupaten Purbalingga
Berbasis Website Dengan Metode Extreme Pro-
gramming disajikan dalam Tabel 5 Hasil Kuesioner
Responden.

Tabel 5 menampilkan hasil kuesioner responden
Usability dengan 18 pertanyaan yang diajukan den-
gan 25 responden dan kemudian data diolah skornya
yang disajikan dalam Tabel 6.
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Tabel 5: Hasil Kuesioner Responden Usability

Keterangan:
STS = Sangat tidak setuju
TS = Tidak setuju
RR = Ragu-ragu
S = Setuju
SS = Sangat setuju

Tabel 6 menampilkan skor pengujian Usabil-
ity dengan skor maksimal 5 jika responden men-
jawab sangat setuju. Dimana (n) adalah jumlah
pertanyaan.

Tabel 6: Jumlah Skor Pengujian Usability

maxscore = nxqx5 (2)

Dimana:
n : Banyaknya responden
q : banyaknya soal
maxscore = 25x18x5
maxscore = 2250

Berikut adalah perhitungan untuk usability, di-
mana (n) adalah total skor.

U = (
n

maxscore
)x100% (3)

Dimana:
U = Usability
n = total skor
U = ( 20602250 )x100%
U = 0, 91x100%
U = 91% (satisfactory)

3. Hasil Pengujian Reliability

Pengujian Realibity menggunakan perangkat lunak
WAPT 10.1, pengujian keandalan dilakukan selama
dua menit dengan memanfaatkan skenario yang ter-
diri dari tiga program virtual. Pengukuran keber-
hasilan dan kegagalan sesi, halaman, dan kunjun-
gan dimungkinkan berkat hasil pengujian yang di-
lakukan dengan WAPT 10.1.

Gambar 12 menampilkan Gra�k Pengujian den-
gan WAPT Keberhasilan atau kegagalan Sesi, Ha-
laman, dan Kunjungan semuanya dapat ditentukan
oleh tes ini. Nilai reliabilitas dapat dihitung meng-
gunakan hasil tes yang ditampilkan pada Gam-
bar 9 dengan cara sebagai berikut. Tes ini dapat
menentukan apakah sesi, halaman, dan kunjungan
berhasil atau tidak berhasil.

Gambar 13 menampilkan hasil run dari gra�k
pengujian reliability dan dirinci pada Tabel 7.

Tabel 7: Hasil Pengujian Reliability

Dimana:
R = Reliability
f = Total failure
n = Total test case (worldload unit)

R = (1− 0
461 )x100%

R = (1− 0)x100%
R = 100% (satisfactory)

Tabel 7 menampilkan bahwa pada sesi pengu-
jian yang berhasil (sukses), terdapat 6 sesi yang
mengakses 85 halaman dan mencapai total 370 hits.
Sementara itu, tidak ada sesi yang gagal dalam pen-
gujian. Berdasarkan rumus reliabilitas R = (1 - f/n)
x 100%, di mana f adalah total kegagalan dan n
adalah total kasus uji (worldload unit), reliabilitas
sistem ini mencapai 100%. Hal ini menunjukkan
tingkat keandalan yang sangat baik (satisfactory)
dalam menjalankan sesi pengujian, dengan tidak
ada kegagalan yang tercatat dan mampu mem-
berikan kinerja yang konsisten dan handal dalam
kondisi pengujian tersebut.
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Gambar 12: Gra�k Pengujian Reliability dengan WAPT

Gambar 13: Hasil Run dari gra�k pengujian Reliability

4. Hasil Pengujian E�ciency

Pengujian e�ciency selesai, seperti yang terlihat
pada Gambar 14, dengan bantuan perangkat lunak
GTMetrix.

R = (1− f

n
)x100% (4)

Gambar 14 menampilkan hasil run pengujian
e�ciency dengan GTMetrix dengan hasil perfor-
mance sebesar 94% dan Structure sebesar 90%.

Tabel 8 memperlihatkan hasil pengujian e�-

ciency. Dari tabel tersebut terliaht hampir se-
mua page dari web memiliki load time yang re-
latif cepat, serta memiliki grade A, dengan rata-rata
grade adalah A.

Tabel 8: Hasil Pengujian E�ciency
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Gambar 14: Hasil Run Pengujian E�ciency dengan GTMetrix

Penutup

Pada penelitian ini telah berhasil dirancang un-
tuk menciptakan aplikasi penjualan Maicha Food
berbasis web dengan metode Extreme Program-
ming, yang membuka peluang untuk pengemban-
gan lebih lanjut di masa mendatang. Aplikasi
ini dilengkapi dengan �tur-�tur canggih, sistem ini
tidak hanya memudahkan pengguna dalam men-
gelola data secara �eksibel dan efektif, namun juga
mendukung aktivitas penjualan dan pemasaran
dengan lebih efektif. Perkembangan lebih lan-
jut dapat mengarah pada peningkatan penjualan
dan integrasi dengan berbagai platform, tergan-
tung pada kemajuan teknologi dan kebutuhan pen-
jualan. Dengan demikian, aplikasi ini menyedi-
akan dasar yang kuat untuk mengoptimalkan salu-
ran penjualan dan menanggapi permintaan pasar
yang terus berubah.
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