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ABSTRAK

Di era digital seperti sekarang, penting bagi organisasi, terutama
perusahaan, untuk memiliki sistem informasi keuangan yang efisien
dan handal. Hal ini dibutuhkan karena pada sistem konvensional
proses pencatatan dan pelaporan keuangan seringkali memerlukan
waktu yang cukup lama dan membuat perusahaan sulit untuk
mengelola laporan keuangan. Selain itu, kecenderungan terjadinya
kesalahan manusia dalam pencatatan juga dapat mengakibatkan
ketidakakuratan data keuangan, yang pada gilirannya dapat
mengganggu pengambilan keputusan yang berbasis data. Maka,
tujuannya penelitian ini dilakukan yakni untuk pengembangan sistem
informasi keuangan berbasis website dengan menerapkan pendekatan
Extreme Programming (XP) agar menghasilkan sistem informasi yang
fleksibel dan cepat serta memenuhi kebutuhan penggunanya. Metode
XP digunakan karena memiliki kemampuan dalam mendukung
pengembangan produk berkualitas tinggi dan mampu beradaptasi
dengan perubahan kebutuhan dengan cepat. Hal ini terbukti dari
penyelesaian dari sistem informasi yang dibanguna dapat diselesaikan
dalam 3 bulan dan sebanyak 12 iterasi (1 iterasi dalam 1 minggu).
Sistem informasi keuangan yang dibangun dengan teknologi website
yang memiliki fitur utama yaitu pengelolaan data transaksi, utang
piutang dan laporan keuangan. Di samping itu, hasil pengujian dengan
pendekatan black-box testing menegaskan bahwa sistem mampu
beroperasi secara efektif.
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1. PENDAHULUAN

Dalam dunia yang dinamis dan cepat berubah, sektor keuangan menghadapi tantangan untuk
beradaptasi dengan kecepatan yang sama, sambil memastikan keandalan, keamanan, dan efisiensi
operasionalnya. Penyediaan layanan keuangan yang responsif dan adaptif tidak hanya menjadi kebutuhan tetapi
juga kunci untuk mempertahankan daya saing [1]. Penggunaan sistem keuangan konvensional yang dicatat
dalam buku dapat menimbulkan berbagai permasalahan yang dapat menghambat efisiensi dan keberlanjutan
operasi perusahaan. Salah satu permasalahan utama adalah kurangnya fleksibilitas dan responsivitas terhadap
perubahan yang terjadi di lingkungan bisnis. Dalam sistem konvensional, proses pencatatan dan pelaporan
keuangan seringkali memerlukan waktu yang cukup lama dan melibatkan banyak tindakan manual, sehingga
membuat perusahaan sulit untuk merespons perubahan dengan cepat. Selain itu, kecenderungan terjadinya
kesalahan manusia dalam pencatatan juga dapat mengakibatkan ketidakakuratan data keuangan, yang pada
gilirannya dapat mengganggu pengambilan keputusan yang berbasis data. Oleh karena itu, perusahaan perlu
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beralih ke sistem informasi keuangan yang lebih modern dan terotomatisasi untuk meningkatkan efisiensi,
akurasi, dan responsivitas terhadap perubahan [2]. Sistem ini berfungsi sebagai tulang punggung bagi
pengambilan keputusan yang tepat, pengelolaan risiko yang efektif, serta pemantauan dan pelaporan kinerja
keuangan organisasi [3].

Sistem informasi keuangan yang baik dapat membantu perusahaan dalam mengelola keuangan
mereka dengan lebih efektif, meningkatkan transparansi, mengurangi risiko, dan meningkatkan kinerja
keuangan secara keseluruhan [4]. Dalam konteks ini, pengembangan sistem informasi keuangan yang efektif
menjadi sangat penting, memerlukan metodologi yang mampu menangani perubahan kebutuhan dan
persyaratan dengan cepat dan efisien. Salah satu pendekatan yang dapat digunakan untuk mengatasi tantangan
ini adalah pendekatan pengembangan sistem yang adaptif dan fleksibel, seperti Extreme Programming (XP).
Extreme Programming (XP) merupakan metode pengembangan perangkat lunak yang mengedepankan
keterlibatan pelanggan secara intensif, pengujian berkelanjutan, dan iterasi pendek [5]. Pendekatan ini
menekankan komunikasi yang kuat, umpan balik yang cepat, dan kemampuan untuk merespons perubahan
dengan cepat.

Penelitian sebelumnya yang menggunakan pendekatan XP untuk membangun sebuah sistem telah
menunjukkan hasil yang positif. Penelitian awal terfokus pada penelitian mengenai implementasi pendekatan
XP dalam pembuatan sistem informasi untuk pelayanan publik [6]. Dalam penelitian ini, pendekatan XP terbukti
responsif terhadap kebutuhan pelanggan, dengan hasil pengujian black-box testing memperlihatkan seluruh fitur
yang ada telah bekerja sesuai fungsinya. Studi lainnya, mengenai penerapan pendekatan XP dalam membangun
aplikasi yang digunakan untuk investasi peternakan [7]. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pendekatan
XP dapat menghasilkan aplikasi yang mampu memenuhi kebutuhan pengguna, seperti dibuktikan oleh nilai
usability testing mencapai 88%. Selanjutnya, terdapat penelitian mengenai pengembangan sistem dengan
menerapkan metode XP untuk mencari dokter spesialis [8]. Dalam penelitian ini, penerapan pendekatan XP
memungkinkan pengembangan software yang membutuhkan waktu cepat, serta hasil uji dengan black-box
testing menunjukkan bahwa seluruh fitur-fitur yang ada telah berfungsi sebagaimana mestinya..

Dari penjelasan sebelumnya, maka tujuannya penelitian ini dilakukan yakni untuk pengembangan
sistem informasi keuangan berbasis website dengan menerapkan pendekatan Extreme Programming (XP) agar
menghasilkan sistem informasi yang fleksibel dan cepat serta memenuhi kebutuhan penggunanya. Metode XP
digunakan karena memiliki kemampuan dalam mendukung pengembangan produk berkualitas tinggi dan
mampu beradaptasi dengan perubahan kebutuhan dengan cepat. Melalui penelitian ini, diharapkan dapat
memberikan kontribusi terhadap pengetahuan mengenai aplikasi metodologi pengembangan perangkat lunak
agile dalam sektor keuangan. Selain itu, penelitian ini bertujuan untuk memberikan wawasan praktis bagi
praktisi dan pengembang sistem informasi keuangan tentang bagaimana mengadopsi pendekatan Extreme
Programming untuk mencapai hasil yang lebih efektif dan responsif dalam lingkungan yang sangat diatur dan
kompetitif.

2. METODE PENELITIAN

Untuk melakukan pengembangan sistem informasi keuangan pada penelitian ini menggunakan
metodologi pengembangan sistem yaitu Extreme Programming (XP). Extreme Programming (XP) merupakan
metodologi pengembangan perangkat lunak yang berfokus pada peningkatan kepuasan pelanggan dan
kemampuan untuk merespons perubahan kebutuhan dengan cepat dan efisien [9]. Diperkenalkan oleh Kent
Beck pada akhir 1990-an, XP adalah bagian dari keluarga metodologi Agile yang menekankan kerja tim,
kolaborasi, dan proses iteratif dalam pengembangan perangkat lunak [10]. Konsep utama XP meliputi
komunikasi yang intensif antara pengembang dan klien, umpan balik berkelanjutan, pengujian yang
berkelanjutan, dan kesederhanaan dalam desain [11]. XP mempromosikan pengembangan iteratif dengan rilis
yang kecil dan cepat, yang memungkinkan tim untuk mengadaptasi dan membuat perubahan berdasarkan
umpan balik dari pengguna akhir dengan minimal usaha [12]. XP sangat sesuai untuk proyek dengan
persyaratan yang tidak jelas atau yang mungkin berubah sepanjang siklus pengembangan, karena
pendekatannya yang fleksibel dan adaptif memungkinkan tim untuk mengubah arah dengan cepat tanpa
mengganggu kemajuan keseluruhan proyek [13]. Prosedur proses pengembangan perangkat lunak dengan XP
setiap tahapannya dijelaskan pada Gambar 1.
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Gambar 1. Langkah-Langkah Pada Pendekatan XP

Pada gambar 1, memperlihatkan proses pengembangan sistem dengan XP yang digunakan dalam

penelitian ini. Berikut adalah tahapan-tahapan utama dalam metode pengembangan sistem XP yang dijadikan
acuan dalam membangun sistem di penelitian ini:

1)

2)

3)

4)

Planning (Perencanaan)

Di tahap ini, pelanggan atau pemangku kepentingan menentukan cerita pengguna (user stories) yang
menjelaskan fitur dan fungsi yang diinginkan dalam sistem. Maka, fokus pada tahapan ini yaitu
menerjemahkan fungsionalitas sistem dengan melakukan analisa kebutuhan [14]. Analisis kebutuhan ini
berfungsi untuk mengidentifikasi, mendefinisikan, dan memahami secara menyeluruh apa yang diinginkan
dan dibutuhkan oleh pengguna akhir serta entitas bisnis yang terlibat. Proses ini melibatkan pengumpulan
informasi dari berbagai pemangku kepentingan, seperti pengguna, manajemen, dan departemen terkait,
untuk memastikan bahwa semua kebutuhan yang relevan terdokumentasi dengan baik [15]. Luaran pada
tahap ini berupa pernyataan fungsi-fungsi yang ada pada sistem berdasarkan analisis permasalahan dan
penetapan kebutuhan fungsional.

Design (Perancangan)

Desain dalam XP menekankan pada kesederhanaan dan efisiensi. Tim memilih desain yang paling
sederhana yang masih memenuhi persyaratan. Pendekatan ini mencakup penggunaan desain yang dapat
diperluas dan dimodifikasi dengan mudah, memastikan bahwa sistem dapat berkembang seiring dengan
perubahan kebutuhan . Dalam metodologi Extreme Programming (XP), penggunaan Class-Responsibility-
Collaborator (CRC) Cards merupakan teknik desain yang efektif untuk memfasilitasi pemahaman dan
komunikasi struktur objek dan interaksi dalam sistem. CRC adalah alat desain sederhana yang digunakan
untuk mengumpulkan dan menyusun ide tentang kelas, tanggung jawab, dan cara kelas tersebut
berkolaborasi dengan kelas lain untuk melakukan fungsi tertentu [16]. Selain itu, digunakan juga
pemodelan melalui use case diagram. Penggunaan use case diagram digunakan untuk mendeskripsikan
hubungan antara perangkat lunak dan penggunaanya berdasarkan fungsionalitasnya [17]. Untuk itu, pada
tahap ini menghasilkan output berupa desain CRC Cards dan use case diagram.

Coding (Pengkodean)

Tahapan coding, atau pengkodean, dalam proses pengembangan perangkat lunak merupakan fase di mana
tim pengembang menerjemahkan desain dan spesifikasi sistem menjadi kode-kode pemrograman yang
dapat dieksekusi oleh komputer [18]. Pada tahap ini, pengembang menggunakan bahasa pemrograman
yang sesuai dengan kebutuhan proyek untuk menulis kode yang mengimplementasikan fungsionalitas
yang telah direncanakan. Sistem informasi keuangan ini dikembangkan dengan teknologi website,
menggunakan editor kode NetBeans, dan MySQL untuk menyimpan data yang diperlukan.

Testing (Pengujian)

Tahap pengujian dapat dianggap sebagai tahap evaluasi model atau sistem yang telah dibangun terkait
dengan kehandalan dan kinerja sistem sebelum penerapan penuh [19]. Tujuan tahap ini adalah untuk
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menguji fungsi inti dari sistem, mengkonfirmasi keluaran yang dihasilkan, dan mengevaluasi performa
sistem dalam berbagai situasi atau kondisi. Salah satu metode yang umum digunakan dalam pengujian
perangkat lunak adalah black-box testing. Black-box testing adalah pendekatan di mana sistem diuji tanpa
memperhatikan struktur internal atau bagaimana sistem tersebut diimplementasikan [20]. Pengujian
dilakukan dengan memasukkan input ke dalam sistem dan memeriksa keluaran yang dihasilkan untuk
memastikan bahwa sistem beroperasi sesuai dengan spesifikasi yang telah ditentukan.

3. HASIL DAN ANALISIS
Prosedur pengembangan sistem informasi keuangan menggunakan pendekatan Extreme
Programming (XP) dapat dibagi menjadi beberapa langkah yang terstruktur dan berurutan.

3.1 Planning (Perencanaan)

Di tahap ini, pelanggan atau pemangku kepentingan menentukan cerita pengguna (user stories) yang
menjelaskan fitur dan fungsi yang diinginkan dalam sistem. Untuk mengetahui fitur dan fungsi yang
dibutuhkan maka terlebih dahulu diidentifikasi permasalahan utamanya. Permasalahan yang didapatkan
diperoleh melalui pengumpulan data berdasarkan observasi dan wawancara. Berdasarkan pengumpulan data,
bahwa permasalahan utamanya adalah sistem pencatatan keuangan secara konvensional proses pencatatan dan
pelaporan keuangan seringkali memerlukan waktu yang cukup lama dan membuat perusahaan sulit untuk
merespons perubahan dengan cepat. Selain itu, kecenderungan terjadinya kesalahan manusia dalam pencatatan
juga dapat mengakibatkan ketidakakuratan data keuangan, yang pada gilirannya dapat mengganggu
pengambilan keputusan yang berbasis data. Oleh karena itu, perusahaan perlu beralih ke sistem informasi
keuangan yang lebih modern dan terotomatisasi untuk meningkatkan efisiensi, akurasi, dan responsivitas
terhadap perubahan.

Berdasarkan permasalahan yang ada, kemudian disusun fitur dan fungsi yang dibutuhkan oleh sistem
melalui analisis kebutuhan fungsional. Sistem yang dikembangkan terdapat dua akses yaitu user sebagai
administrator dan user sebagai manajemen. Sehingga fungsionalitas yang diajukan untuk menyelesaikan
permasalahan tersebut antara lain sebagai berikut:

Administrator:

1) Mengakses sistem informasi dengan login terlebih dahulu
2) Mengelola data kategori

3) Mengelola data transaksi

4) Mengelola data utang piutang

5) Mengelola data rekening

6) Mengelola data pengguna

7) Menampilkan laporan keuangan

Manajemen:

1) Mengakses sistem informasi dengan login terlebih dahulu
2) Melihat data transaksi

3) Melihat data catatan utang

4) Melihat data catatan piutang

5) Melihat data rekening

6) Melihat dan mencetak laporan keuangan

3.2 Design (Perancangan)

Pada tahapan ini, sistem diwakili dalam suatu bentuk desain khusus, kemudian ada interaksi dengan
pengguna mengenai konsep desain yang akan diimplementasikan ke dalam perangkat lunak. Tim memilih
desain yang paling sederhana yang masih memenuhi persyaratan. Pendekatan ini mencakup penggunaan desain
yang dapat diperluas dan dimodifikasi dengan mudah, memastikan bahwa sistem dapat berkembang seiring
dengan perubahan kebutuhan. Dalam penelitian ini, perangkat lunak awalnya direpresentasikan menggunakan
teknik Class Responsibility Collaborator (CRC). Berdasarkan dari hasil analisis yang telah dilakukan
sebelumnya CRC untuk sistem informasi keuangan yang dikembangkan adalah sebagai berikut:

1)  Fungsi Sistem Informasi Keuangan
Sebelum memulai pengembangan perangkat lunak, langkah pertama adalah menyusun deskripsi tentang
fungsi-fungsi yang akan dimiliki oleh sistem. Sistem yang dikembangkan diperuntukkan untuk dua hak
akses yaitu administrator dan manajemen. Berikut adalah deskripsi tentang fungsi sistem informasi

pengaduan masyarakat yang disusun dalam Tabel 1.
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Tabel 1. CRC Fungsi Sistem Informasi Keuangan

Nama Dokumen Keterangan
Nama Aplikasi Sistem Informasi Keuangan
Nama User Administrator, Manajemen
Aktivitas Keterangan
1. Sistem informasi keuangan yang dibangun memiliki fungsi-

fungsi antara lain:

1) Membantu pengguna dalam mengelola transaksi baik berupa
pemasukan maupun pengeluaran.

2) Memudahkan pengguna dalam mengelola data hutan dan
piutang perusahaan.

3) Memudahkan manajemen dalam mengelola dan menyajikan
laporan keuangan

4) Menyajikan laporan yang akurat dan tepat.

2)  Menentukan Jadwal dan Perencanaan Pengembangan
Untuk menjalankan pengembangan dengan lancar, perlu adanya penjadwalan yang telah direncanakan
dan diorganisasi dengan baik. Hal ini memastikan bahwa perangkat lunak selesai tepat waktu sesuai
dengan jadwal yang telah ditetapkan. Berikut adalah penjadwalan pengembangan perangkat lunak yang
terstruktur dan disusun dalam Tabel 2.

Tabel 2. Penjadwalan dan Perencanaan Pengembangan

Nama Dokumen Keterangan
Nama Perangkat Lunak Sistem Informasi Keuangan
Aktivitas Merencanakan Pelaksanaan Pengembangan Sistem
Waktu 1 Oktober 2023 s/d 31 Desember 2023
No. Penjadwalan Pembangunan Sistem
1. Dalam rencana ini, pelaksanaan pengembangan perangkat lunak

direncanakan akan terselesaikan dalam waktu tiga bulan. Berikut
adalah jadwal pengembangannya:

Tahun 2023
Oktober November Desember
12341 ][2]3]4a]1]2]3]4
Iterasi Iterasi Iterasi

Pada Tabel 2, merupakan penjadwalan pembangunan sistem yang memperlihatkan bahwa sistem
dapat diselesaikan selama 3 bulan yang terdiri dari 12 iterasi. Setelah CRC disusun, langkah selanjutnya adalah
menyusun desain sistem yang dibangun melalui use case diagram. Use case diagram membantu dalam
memahami kebutuhan dan fungsi utama sistem dari perspektif pengguna. Dengan diagram ini, dapat
diidentifikasi berbagai fitur atau fungsi yang harus disediakan oleh sistem untuk memenuhi kebutuhan
pengguna. Selain itu, diagram ini dapat berguna untuk menentukan ruang lingkup sistem dengan
mengidentifikasi aktor-aktor yang terlibat dan kasus-kasus penggunaan (use cases) yang direpresentasikan oleh
interaksi antara aktor dan sistem. Use case diagram dari sistem informasi keuangan yang sedang dikembangkan
tervisualisasi dalam Gambar 2.
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Gambar 2. Use Case Diagram Sistem Informasi Keuangan

Pada Gambar 2, dapat tergambar bahwa hubungan antara user dan sistem berdasarkan fungsi-fungsi
layanan yang dapat dilakukan oleh sistem. Terdapat dua actor yakni administrator dan manajemen.
Administrator dapat melakukan pengelolaan data kategori, transaksi, utang piutang, rekening bank dan
laporang keuangan. Sedangkan manajemen dapat melihat transaksi, rekening bank, catatan utang, catatan
piutang, serta melihat laporan keuangan.

3.3 Coding (Pengkodean)

Tahap pengkodean dalam pengembangan perangkat lunak merupakan proses kritis di mana para
pengembang menerjemahkan desain sistem ke dalam bahasa coding yang dapat dieksekusi oleh komputer.
Sistem informasi keuangan ini dikembangkan dengan teknologi website, menggunakan editor kode NetBeans,
dan MySQL untuk menyimpan data yang diperlukan. Sistem yang dibangun berdasarkan fungsionalitas yang
telah ditetapkan, dimana terdapat dua pengguna, yakni: Admin dan user (pengguna umum). Menu utama sistem
pengaduan Masyarakat untuk pengguna sistem terlihat pada Gambar 3.

SlKeuangan = ® - ®LocoutT

Dashboard conolpane @ Home - Dashboard

Rp. 675,000,- Rp. 9,000,000 ,- Rp. 1,063,447,000 ,- Rp. 1,067,289,500 ,-

Pemasukan Hari Ini Pemasukan Bulan Ini Pemasukan Tahun Ini Seluruh Pemasukan

More info © More info© More info @

Rp. 467,000,- Rp. 1,250,000,- Rp. 14,073,750 ,- Rp. 14,237,150 ,-

Pengeluaran Hari Ini Pengeluaran Bulan Ini Pengeluaran Tahun Ini Seluruh Pengeluaran

More info @ More info @ More info @

Grafik Pemasukan & Pengeluaran B2 Kalender

March 2024
Grafik Data Pemasukan & Pengeluaran Per Bulan

2000000000
1750000000
1500000000

1250000000

1000000000

Gambar 3. Antarmuka Dashboard Menu Utama

.
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Pada Gambar 3 menunjukkan dashboard dari sistem informasi keuangan yang dikembangan. Pada
dashboard tersebut memperlihatkan pemasukan dan pengeluaran perusahaan dari harian sampai dengan
keseluruhannya. Selain itu, pada dashboard tersebut pengguna dapat melakukan pengelolaan terhadap beberapa
data seperti data: kategori, transaksi, utang piutang, rekening bank, data pengguna dan laporang keuangan.
Berikutnya pengguna dapat mengelola data pengguna, baik melakukan input, hapus maupun ubah data
kategori. Kemudian pengguna dapat melakukan pengelolaan data transaksi, dimana pengguna dapat
memasukkan data pengeluaran atau pemasukan berdasarkan dari kategori yang telah diinputkan sebelumnya.
Tampilan mengelola data transaksi tersaji dalam Gambar 4.

SIKeuangan = . & LOGOUT
Transaksi pataransake ® Home - Dashboard
Transaksi Pemasukan & Pengeluaran
Search
JENIS
A HUTANG 6 NO  TANGGAL KATEGORI KETERANGAN PEMASUKAN PENGELUARAN opsi
1 09-01-2024 Transaksi Pembelian Belanja Alat Tulis Kantor = Rp. 300,000 - ‘ ‘
B REKENI
& DATAPENGGUNA
2 10-01-2024  Biaya Administrasi Berlengganan Internet - Rp. 360,000 - ‘ ‘ﬂ
3 15-01-2024  Transaksi Pembelian Bahan Produksi = Rp. 4,000,000 - ‘ ‘n
4 15-01-2024  Pajak PPH Pembelian Bahan Produksi - Rp. 400,000 - ‘ ‘n

Gambar 4. Tampilan Mengelola Transaksi Pemasukan dan Pengeluaran

Pada Gambar 4, menunjukkan pengelolaaa data transaksi dimana pengguna dapat menambahkan,
menghapus hingga ubah data transaksi. Setelah itu, pengguna dapat mengelola data utang piutang yang terdiri
dari catatan utang dan catatan piutang. Pada menu tersebut pengguna dapat menginputkan, ubah dan menghapus
data utang maupun piutang. Tampilan input data piutang divisualisasikan dalam Gambar 5.

Tambah Piutang
Tanggal
Nominal

Keterangan

Gambar 5. Tampilan Tambah Data Piutang

Pada Gambar 5, ditampilkan form untuk menambahkan data piutang. Selain, memasukkan data utang
dan piutang pengguna dapat mengelola data rekening bank. Pada fiur ini pengguna akan memasukkan data
rekening bank yang digunakan untuk memonitoring dana pemasukan dan pengeluaran. Setelah itu, pengguna
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dapat mencetak laporan keuangan. Laporan keuangan ini dapat dilihat berdasarkan kategori, tanggal atau secara
keseluruhan. Tampilan cetak laporan divisualisasikan pada Gambar 6.

LAPORAN
Sistem Informasi Keuangan
DARITANGGAL : 01-01-2024
SAMPAI TANGGAL : 31-01-2024
KATEGORI : SEMUA KATEGORI
} : N : JENIS
NO|TANGGAL KATEGORI KETERANGAN - = - = =
PEMASUKAN|PENGELUARAN
1 ||24-01-2024 ||Transaksi Penjualan ||Produk ID 145 Rp. 300,000 - |-
2 ||01-01-2024 ||Transaksi Pembelian||Bahan Produks1 Rp. 600,000 - |-
3 (|01-01-2024 ||Investast Investasi Peralatan Rp. 3,000,000 -|-
4 |[01-01-2024 |[Investast Investasi Gudang Rp. 600,000 - |-
5 ||01-01-2024 ||Transaksi Penjualan ||Produk ID 145 Rp. 2,000,000 -|-
6 ||01-01-2024 ||Transaksi Penjualan |Produk ID 143 Rp. 400,000 - |-
7 ||01-01-2024 ||Transaksi Penjualan |[Produk ID 140 Rp. 150,000 .- |
8 |[13-01-2024 |[Pajak PPH Pembelian Bahan Produlesi||- Rp. 400,000 .-
9 |[15-01-2024 ||Transaksi Pembelian||Bahan Produks1 - Rp. 4,000,000 -
10 ||10-01-2024 |Biava Administrasi ||Berlengganan Internet - Rp. 360,000 -
11 ||09-01-2024 || Transaksi Pembelian||Belanja Alat Tulis Kantor - Rp. 300,000 .-
TOTAL Rp. 7.050,000 .-|[Rp. 5,060,000 -
SALDO Rp. 1,990,000 .-

Gambar 6. Tampilan Cetak Laporan Keuangan

Pada Gambar 6, menunjukkan hasil laporan keuangan yang telah dicetak. Pada laporan keuangan ini
pengguna disajikan laporan berupa dana masuk dan dana keluar. Laporan ini dapat dicetak berdasarkan
kategori, tanggal dan cetak secara keseluruhan.

3.4 Testing (Pengujian)

Proses berlanjut dengan melakukan pengujian terhadap sistem informasi keuangan yang telah
dikembangkan. Tujuan dari tahap ini adalah untuk menguji fungsi-fungsi utama sistem, memvalidasi output
yang dihasilkan, serta mengevaluasi Kinerja sistem dalam berbagai skenario atau kondisi. Pengujian dilakukan
melalui pendekatan black-box testing, dimana teknik ini akan menguji apakah sistem beroperasi sesuai dengan
spesifikasi yang telah ditetapkan. Hasil uji untuk setiap fungsi dari sistem disajikan dalam Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Uji Setiap Fungsionalitas Pada Sistem Informasi Keuangan

No Fungsionalitas Uji Fungsi Yang Diharapkan Hasil

1  Fitur Login Pengguna mengakses sistem dengan menggunakan input  Berhasil
nama pengguna dan kata sandinya.

2  Dashboard Sistem mampu menampilkan menu utama atau dashboard,  Berhasil
serta fitur-fitur sistem

3  Data Kategori Sistem dapat melakukan pengelolaan data kategori, dari ~ Berhasil
menambahkan, hapus dan mengubah data kategori.

4 Data Transaksi Sistem mampu mengelola data transaksi berupa tambah,  Berhasil

ubah, serta mengubah data transaksi baik transaksi
pemasukan maupun pengeluaran.

5 Data Utang Piutang Sistem mampu melakukan pengelolaan catatan utang dan  Berhasil
catatan piutang, dari tambah, ubah hingga menghapus data.

6  Data Rekening Bank Sistem dapat mengelola data rekening bank, diantaranya  Berhasil
untuk input, ubah dan menghapus data rekening bank.

7  Data Pengguna Sistem dapat melakukan tamba, ubah serta hapus data  Berhasil
pengguna.

8 Laporan Keuangan Sistem dapat menampilkan dan mencetak laporan keuangan  Berhasil

berdasarkan kategori, tanggal dan cetak secara keseluruhan.
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Hasil pengujian yang terdapat dalam Tabel 7 menunjukkan bahwa setiap fitur telah berhasil berjalan
sesuai dengan yang diharapkan, dengan status "Berhasil" untuk setiap kasus uji. Hal ini menunjukkan bahwa
sistem telah beroperasi dengan lancar dan memenuhi fungsi yang telah ditetapkan dengan baik.

3.2. KESIMPULAN

Penelitian ini telah membangun sistem informasi keuangan melalui implementasi pendekatan Extreme
Programming (XP). Metode ini cocok untuk proyek-proyek yang memerlukan fleksibilitas tinggi dan mampu
beradaptasi dengan perubahan kebutuhan dengan cepat. Siklus rilis dalam pengembangan pendekatan XP
biasanya pendek, memungkinkan tim untuk beradaptasi dengan cepat terhadap perubahan kebutuhan dan
umpan balik dari pengguna. Hal ini terbukti dari penyelesaian dari sistem informasi yang dibanguna dapat
diselesaikan dalam 3 bulan dan sebanyak 12 iterasi (1 iterasi dalam 1 minggu). Sistem informasi keuangan
yang dibangun dengan teknologi website yang memiliki fitur utama yaitu pengelolaan data transaksi, hutang
piutang dan laporan keuangan. Di samping itu, hasil pengujian dengan pendekatan black-box testing
menegaskan bahwa sistem mampu beroperasi secara efektif. Metode ini membuktikan bahwa sistem dapat
berfungsi sesuai yang diharapkan tanpa memerlukan pengetahuan terhadap detail internal sistem. Meskipun
demikian, untuk penelitian selanjutnya, terdapat beberapa saran perbaikan yang perlu dipertimbangkan. Salah
satunya adalah pengembangan sistem agar berbasis Android, sehingga dapat diakses langsung melalui
smartphone tanpa perlu membuka browser terlebih dahulu. Selain itu, penting juga untuk melakukan pengujian
terhadap respon pengguna terhadap sistem yang telah dibangun, sehingga dapat menilai tingkat penerimaan
dan kepuasan pengguna terhadap fungsionalitas dan antarmuka sistem.
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