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ABSTRAK

Dengan semakin banyaknya pengguna smartphone di era digital ini, aplikasi menjadi salah satu alat yang
bisa membantu penggunanya dalam berbagai hal, termasuk penjadwalan. Hal ini dapat dimanfaatkan oleh
perusahaan-perusahaan yang jadwal nya padat dan tidak teratur.CV. PSM Tenda merupakan perusahaan yang
bergerak dibidang jasa penyewaan tenda, kursi panggung dan alat pesta lainnya, proses agenda penjadwalan masih
secara manual sering menimbulkan masalah disaat pemesanan berbarangen di hari yang sama, serta diperlukannya
waktu yang lama untuk membuat laporan. Oleh karena itu, perusahaan membutuhkan sistem aplikasi mobile
dengan nama aplikasi agenda PSM Tenda yang dapat memudahkan berjalannya proses penjadwalan. Tujuan dari
penilitan ini adalah merancang dan membangun aplikasi agenda berbasis mobile dengan fitur push notification
dan reminder menggunakan metode extreme programming.Hasil dari pembuatan aplikasi agenda penjadwalan
dilengkapi fitur Login, Kelola Jadwal, Lihat Jadwal Pemasangan, Lihat Jadwal Pembongkaran, Input Laporan
Pemasangan, Input Laporan Pembongkaran, Lihat Laporan dan Logout. Semua fitur telah diuji fungsionalitasnya

menggunakan pengujian Blaxk Box dan dapat berjalan dengan baik.

Kata kunci : Agenda, Extreme Programming

1. PENDAHULUAN

Di era digital saat ini, teknologi memegang
peranan yang sangat penting dalam menunjang dan
mengembangkan bisnis.Salah satu tren utamanya
adalah penggunaan aplikasi mobile sebagai sarana
untuk meningkatkan interaksi pelanggan, efisiensi
operasional, dan inovasi bisnis secara keseluruhan.
Aplikasi mobile telah menjadi salah satu elemen kunci
strategi digital perusahaan untuk mencapai tujuan
bisnisnya. Aplikasi mobile memungkinkan bisnis
meningkatkan loyalitas pelanggan dengan
menyediakan pengalaman pengguna yang lebih
unggul dan lebih disesuaikan secara personal.. Fitur-
fitur seperti notifikasi push, integrasi media sosial, dan
penggunaan data analitik dapat membantu perusahaan
dalam memahami perilaku pelanggan dan memberikan
layanan yang lebih relevan dan efektif.[1]

CV. PSM Tenda merupakan bisnis penyewaan
tenda dan peralatan pesta yang terletak di KP.Pasar
Minggu rt04 rw0l1 Desa Cikumpay, Kecamatan
Campaka, Kabupaten Purwakarta, Jawa Barat 41181.
PSM Tenda menyediakan tenda untuk berbagai acara
seperti pernikahan, perpisahan sekolah, ulang tahun,
dan acara lainnya. Pada saat ini proses bisnis
penyewaan tenda di CV. PSM Tenda masih
menggunakan proses manual diantaranya customer
masih memesan tenda hanya lewat telepon atau pesan
whatsapp kepada pemilik saja. Setelah menerima
pesanan yang di pesan oleh customer pemilik biasanya
langsung mencatat jadwal pemasangan di buku saja ini
dinilai kurang efektif, Proses bisnis tersebut dirasa
kurang efektif dikarenakan ketika suatu saat data

tersebut dibutuhkan akan sulit untuk melakukan
pengecekan data tersebut. Selain itu ketika terjadi
pemesanan dadakan sulit untuk mengecek jadwal
pemasangan yang awal karena tidak adanya catatan
langsung jadwal pemasangan yang tersedia pada saat
itu. Dan proses bisnis dalam pemberitahuan
pemasangan dan pembokaran di CV. PSM Tenda
masih dengan cara manual yaitu hanya mengingatkan
secara langsung saja jika bertemu dan mengingatkan
di group whatsaap dimana biasanya chatnya sudah
tertimpa di atas. Dikarenakan melalui group whatsaap
diingitkannya sudah lama jadi tertimpa chat yang baru.

Dengan mempertahankan pemasalahan diatas
maka CV. PSM Tenda akan mengalami resiko
kekeliruan dalam jadwal pemasangan tenda, terjadinya
pemasangan yang tidak sinkron antara pemesan awal
dengan pemesan yang terbaru di customer, resiko lebih
besar dapat terjadi yaitu tidak terjadinya pemasangan
karena customer memesan sudah lama dan catatan
hilang dan pemilik lupa.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Aplikasi

Aplikasi adalah proses pengembangan aplikasi
untuk perangkat portabel seperti ponsel dan PDA.
Pada saat produksi, tergantung pada platform
perangkat lunak, aplikasi seluler sudah ada atau
tersedia untuk diunduh oleh pengguna.[2]

2.2. Mobile

Mobile adalah salah satu hasil dari kemajuan
teknologi global. Aplikasi yang dulunya hanya
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dirancang untuk komputer sekarang juga dapat diakses
pada perangkat genggam seperti PDA dan ponsel.
Aplikasi mobile kini dapat dengan mudah diunduh
melalui Play Store di berbagai platform seperti i0S,
Android, BlackBerry, dan Windows Phone. [3]

2.3. Push Notification

Push natification adalah pemberitahuan yang
dikirimkan oleh perusahaan kepada pengguna aplikasi.
Notifikasi ini dikirim kepada mereka yang telah
mengaktifkan mode notifikasi di aplikasi. Strategi ini
menawarkan  berbagai  keuntungan,  termasuk
kemampuan untuk menjangkau semua pengguna
aplikasi, baik yang baru maupun yang sudah lama.[4]

2.4. Reminder

Reminder berarti pengingat atau peringatan. Ini
adalah kata dalam bahasa Inggris yang mungkin Anda
dengar atau ucapkan dalam percakapan sehari-hari.
Pengingat ini dapat merujuk pada sesuatu atau
seseorang. Karena “reminder” berarti “mengingat”,
kata ini biasanya digunakan ketika seseorang tidak
ingin melupakan sesuatu, seperti jadwal pertemuan,
janji temu, atau rutinitas. Dengan kata lain, pengingat
ini dapat digunakan untuk diri sendiri atau orang
lain.[5]

2.5. Extreme Programming

Extreme Programming (XP) dikenal sebagai
metode yang memungkinkan tim teknis untuk
mengembangkan perangkat lunak secara efisien
dengan menggunakan berbagai prinsip dan praktik
pengembangan perangkat lunak. XP merupakan
fondasi untuk pekerjaan sehari-hari tim [6].
Metodologi Extreme Programming terdiri dari empat
fase seperti yang ditunjukkan pada Gambar 1.

simple design  spike solutions
prototypes

CRC cards

user stories
values

acceptance test criteria
iteration plan

design
planning refactoring

pair programming

unit test
continuous integration

Release acceptance testing

software project

increment | FECE0Y
computed

Gambar 1 : Extreme Programming

2.10. Penelitian Terdahulu

2.6. React Native

React Native sering digunakan  untuk
mengembangkan aplikasi mobile yang dapat berjalan
di Android dan iOS. Framework ini merupakan
sekumpulan pustaka JavaScript yang dikembangkan
oleh Facebook. Sintaks React Native menggabungkan
JavaScript dan XML, yang sering kali dikenal sebagai
JSX.[6]

2.7. Javascript

Javascript adalah bahasa pemrograman yang
sangat canggih, tetapi sangat mirip dengan bahasa
manusia sehingga mudah dipelajari. Javascript
dikembangkan untuk membuat situs web lebih ramah
pengguna dengan menambahkan fitur seperti
menampilkan atau menghapus objek di situs
web.Sebagai contoh, objek di situs web dapat
ditampilkan atau dihapus, dan fungsi Javascript dapat
digunakan untuk mengembalikan objek yang telah
dihapus.[7]

2.8. Firebase
Firebase adalah platform mobile dari Google

yang dirancang untuk membantu pengembang
menciptakan  aplikasi  berkualitas  tinggi dan
mengembangkan bisnis mereka dengan cepat.

Platform ini menyediakan berbagai fitur seperti
analitik, basis data, perpesanan, dan pelaporan
kerusakan. Dibangun di atas infrastruktur Google,
Firebase dapat secara otomatis menyesuaikan skala
untuk aplikasi besar dan menawarkan performa yang
unggul melalui pengelolaan data dan informasi. [8]

2.9. Unified Language Modelling (UML)

UML adalah salah satu alat yang paling kuat
dalam dunia pengembangan sistem berorientasi objek.
UML adalah alat yang ampuh karena menyediakan
bahasa pemodelan visual yang memungkinkan
pengembang sistem untuk mengekspresikan ide-ide
mereka dengan cara yang terstandardisasi dan dapat
dimengerti, dan memiliki mekanisme yang efektif
untuk berbagi dan mengomunikasikan desain mereka
kepada orang lain. UML adalah bahasa pemodelan
yang dikembangkan oleh Buch. Ini adalah bahasa yang
menggabungkan teknik pemodelan berorientasi objek
(OMT) dan rekayasa perangkat lunak berorientasi
objek (OOSE). Metode Booch, yang dikembangkan
oleh Grady Booch, dikenal sebagai metode desain
berorientasi objek. Metode ini menggambarkan proses
analisis dan desain yang terdiri dari empat fase
berulang: Identifikasi kelas dan objek, mendefinisikan
semantik hubungan antara objek dan kelas,
penyempurnaan antarmuka, dan implementasi.[9]

Tabel 1. Penelitian Terdahulu

NO

1

PENULIS, JUDUL,
PUBLISHER, TAHUN

RANCANG BANGUN APLIKASI PUSH NOTIFICATION TERPUSAT [4]

PERMASALAHAN

Permasalahan utama yang diangkat pada pembuatan tugas akhir ini adalah karena tidak
adanya sebuah web service untuk melakukan broadcasting push notifikasi di ITS secara
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terpusat dan terintegrasi untuk memudahkan pengembangan dan pengelolaannya. Selama ini
pengiriman push notifikasi pada berbagai aplikasi yang ada di ITS masih terpisah secara
sendirisendiri pada masing-masing aplikasi yang ada sehingga tidak dapat dilakukan
monitoring secara terpusat.

METODOLOGI

Metode HTTP

HASIL PENELETIAN

Dalam proses pengerjaan tugas akhir dari tahap pendahuluan, kajian pustaka, analisis,
perancangan, implementasi dan pengujian aplikasi push notification terpusat diperoleh
kesimpulan sebagai berikut.

1. Aplikasi push notification terpusat mampu melakukan pengiriman notifikasi menuju
backend as a service Google FCM.

2. REST API untuk aplikasi push notification terpusat berhasil diimplementasikan
menggunakan jersey restful web services. Untuk melakukan keamanan dalam pertukaran data
antara aplikasi klien dan API, access token disisipkan di dalam header setiap kali aplikasi
klien melakukan request API.

NO

2

PENULIS, JUDUL,
PUBLISHER, TAHUN

Pembuatan Aplikasi Pengumuman Menggunakan Push
Notification (Modul Pengguna) UIN Suska Riau[10]

Permasalahan yang diperoleh yaitu tentang teknik penyebaran pengumuman. Saat ini, sistem
penyebaran pengumuman informasi di universitas menggunakan website UIN Suska.
Pengumuman tersebut dapat dilihat oleh siapapun baik dengan mengakses website

PERMASALAHAN nya. Pengumuman melalui website dinilai tidak efektif karena banyaknya informasi yang
ingin disampaikan tapi tidak dibaca oleh civitas akademika terlebih lagi jika informasi ini
adalah informasi terbaru yang sering dipertanyakan civitas akademika yang sebenarnya telah
disampaikan di website resmi kampus.

METODOLOGI Metode Waterfall

HASIL PENELITIAN

Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian ini adalah sebagai berikut :

1) Aplikasi ini mempunyai empat user yaitu administrator, mahasiswa, dosen dan pegawai.
Administrator sebagai pengelola aplikasi pengumuman ini dapat menambah dan menghapus
pengumuman. Sedangkan mahasiswa, dosen dan pegawai hanya dapat melihat pengumuman,
berita, info beasiswa, info mahasiswa dan info wisuda.

2) Sasil pengujian menggunakan metode black box dengan memasukkan beberapa data uji
dan pengujian menggunakan User Acceptance Test (UAT) dengan hasil UAT pada aplikasi
ini adalah 82%.

3. METODE PENELITIAN
3.1. Kerangka Penelitian

Dalam penelitian ini diperlukan sebuah kerangka
penelitian untuk mencapai tujuan yang diinginkan.
Kerangka penelitian tersebut dapat dilihat pada

gambar di bawah ini.

Mulai

Pengumpulan Data

3.2. Pengumpulan Data
Untuk memastikan bahwa informasi yang

diperoleh pada tahap pengumpulan data akurat dan
tidak menyimpang dari topik pembahasan, maka
disusunlah tahapan-tahapan berikut:
a. Observasi

Pada tahap ini dilakukan pengamatan terhadap

proses pemesanan yang berlangsung di lokasi

Planning

Design

Ferancangan
FPemodelan Interface

[

Coding

Ferancangan Aplikasi
ke bahasa
pemograman

I

Testing

Black Box Testing

I

Deployment

Gambar 2. Kerangka Penelitian

penelitian, yaitu CV. PSM Tenda, serta mencatat

berbagai permasalahan yang ada di CV tersebut.

Pengamatan ini mencakup proses penjadwalan
. pemasangan.
Betaien b. Wawancara

A e Narasumber yang akan diwawancarai adalah

Analisis Kebutuhan
User dan Sistem

pemilik dan pegawai CV. PSM Tenda untuk
meneliti permasalahan yang ada di CV. PSM
Tenda. Setelah proses wawancara, ditemukan
bahwa pemilik sering mengeluh karena sering lupa
dengan jadwal pemasangan untuk pesanan lama,
sebab catatan sering tertumpuk atau hilang. Hal ini
menyebabkan bentrokan jadwal dengan pemesan
baru. Berdasarkan masalah tersebut, diusulkan dan
disarankan solusi berupa pembuatan aplikasi
agenda untuk meningkatkan efisiensi waktu dan
tenaga.
¢. Studi Pustaka

Pada tahap ini, dilakukan studi pustaka dengan
mempelajari jurnal dan penelitian terdahulu untuk
mencari informasi terkait perancangan aplikasi
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agenda menggunakan metode pengembangan
aplikasi Extreme Programming (XP). Hal ini
bertujuan agar pembahasan tetap sesuai dengan
referensi  dan menghasilkan  sistem  yang
bermanfaat.

3.3. Planning

Pada tahap ini menentukan perencanaan seperti
identifikasi masalah, menganalisa kebutuhan user dari
segi fitur apa saja yang di butuhkan dan menetapkan
jadwal pembuatan aplikasi tersebut.

3.4. Design

Pada tahap ini, desain akan digambarkan dengan
model UML, seperti use case diagram, activity
diagram, dan class diagram, untuk mempermudah
pengembangan sistem. Selanjutnya, akan dilakukan
tahap pembuatan desain antarmuka untuk aplikasi
yang akan dibuat.

3.5. Coding

Pada tahap ini, aplikasi dibangun berdasarkan
desain yang telah dibuat sebelumnya. Pembuatan
sistem aplikasi ini menggunakan bahasa pemrograman
JavaScript dengan framework React Native, serta
database Firebase, dengan Visual Studio Code sebagai
editor kode.

3.6. Testing

Pada tahap ini, aplikasi yang telah selesai dibuat
akan menjalani tahap pengujian untuk memastikan
bahwa fungsinya sesuai harapan. Jika ditemukan
kesalahan atau fitur yang tidak berfungsi dengan baik,
perbaikan akan segera dilakukan. Pengujian aplikasi
akan dilakukan menggunakan metode black box
testing, yang memiliki kelebihan karena tidak
memerlukan pemeriksaan kode program.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Pengumpulan Data
Langkah pertama dalam penelitian ini adalah

pengumpulan data. Penulis melakukan pengumpulan

data melalui metode observasi, wawancara, dan studi

pustaka.

a. Observasi
Observasi Lapangan yang dilakukan meliputi
survey lokasi penelitian dan pengajuan izin kepada
pihak terkait untuk melakukan penelitian di tempat
tersebut. Dalam kasus ini cv. Psm tenda menjadi
objek dalam penelitian ini. Observasi dilakukan
dengan cara mengamati secara langsung kegiatan
dan alur bisnis berjalan yang dilakukan di cv. Psm
tenda.

b. Wawancara
Wawancara dilakukan penulis kepada pegawai dan
pemilik cv. Psm tenda. Dalam hal ini penulis
melakukan tanya-jawab terkait kegiatan dalam
menjalankan usaha di persewaan tenda. Dari
wawancara  tersebut  penulis  mendapatkan
informasi tentang bagaimana sistem yang sedang

berjalan di usaha tersebut, kemudian masalah apa
yang dihadapi, serta harapan untuk sistem yang
akan dibangun sebagai solusi permasalahan. Hasil
dari wawancara diperoleh user stories atau cerita
pengguna yang akan mendukung kegiatan dalam
tahap planning atau perencanaan.
c. Studi Pustaka

Studi Pustaka dilakukan penulis dengan cara
mencari sumber-sumber terkait dengan penelitian
untuk mendukung kegiatan penelitian dalam
penyelesaian suatu masalah, solusi yang cocok
untuk masalah tersebut hingga pencegahan
terhadap masalah serupa di masa depan. Sumber-
sumber terkait yang penulis jadikan sebagian acuan
diantaranya adalah jurnal-jurnal yang telah
dipublish ~ baik  jurnal  nasional  maupun
internasional, E-Book, dan artikel-artikel dari
internet. Sumber-sumber tersebut dikaji untuk
memudahkan penulis dalam mendapatkan metode
yang cocok untuk menyelesaikan masalah yang
ada di cv. Psm tenda.

4.2. Planning

Tahap kedua dari penelitian ini adalah Planning
atau perencanaan. pada tahap ini data yang telah
diperoleh dari tahap awal selanjutnya dianalisis dan
dibuatkan sebuah alur sistem berjalan dan alur sistem
usulan yang didasarkan pengamatan secara langsung
dari observasi lapangan dan user stories dari pemilik
dan pegawai PSM Tenda.

4.3. Analisis Sistem Berjalan

Menurut observasi yang telah dilakukan dan user
stories yang diperoleh, dibuatlah flowmap sistem yang
berjalan di PSM Tenda, seperti yang ditunjukkan pada
Gambar 3 di bawah:

Aenerima Informas melaporkan hasil
=il pamasanga, PEmMEEangan

Mienanma Informas)
emBbongkaran,

Gambar 3. Floemap Berjalan
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4.4, Analisis Sistem Usulan

Menurut informasi yang diperoleh, dapat
digambarkan  bagaimana sistem yang akan
dikembangkan, seperti yang ditunjukkan pada Gambar
4 di bawah:

Flowmap Usulan

Konsuman Admin Karyawan

Pesanan Tenda

Input Jadwal

Pemasangan

1 Da Iabas% }:

Menerima

Pemasangan

Maiakukan
Pemasangan

Menefima L
Informasi hasil Mejaporken el
pemasangan | rasangan
| J Menenma
= | | Pembaongkaran

Malakukan
Pembongkaran

Melaporkan Hasil
Pembangkaran

Menerima
Informasi hasil
Fembongkaran

W~

Gambar 4. Flowmap Usulan

4.5. Modelling
Selanjutnya, tahap pemodelan, sistem dirancang
untuk menggunakan Unified Modeling Language
(UML), yang merupakan metode pemodelan berbasis
objek.
a. Usecase Diagram
Use Case Diagram adalah diagram yang
menunjukkan interaksi antara Use Case dan aktor.
Berikut ini adalah gambaran use case dari aplikasi
agenda PSM Tenda:

Eplkas! Agenda
CV PSM Tenda

<<includex> .~

Melinat Jadwal
&MEsangan

input Hasil < tha
Pemasangan L
felinat Jadwal~ "
Pembongkaran

-Lonclides>
nput Hasil G
Pembongkaran~ > ;

=<inchudes»

Admin Karyawan

Melihat Laporan

Kalola Reminder

Gambar 5. Usecase Diagram

b. Activity Diagram

Activity Diagram menggambarkan

aktivitas-

aktivitas dalam aplikasi dan menjelaskan aktivitas-
aktivitas tersebut sesuai dengan Use Case. Berikut
ini adalah Activity Diagram yang telah dibuat:

Aktor Sistemn

Start

Mengelola
agenda jadwal

<>

<>

ffenyimpan
jadwal yang
sudah di kelola

adwal

Melihat halaman
agenda jadwal

I@I

End

Masuk halaman Tampilan halaman
utama utama

Pilih menu Menampilkan
agenda halaman agenda

enampilkan
halaman agenda

Gambar 6. Activity Diagram

c. Sequence Diagram

Sequence Diagram digunakan
menggambarkan interaksi antar objek secara
berurutan. Berikut adalah Sequence Diagram yang

telah dibuat:

untuk

Halaman Halaman form tambah formedit  form hapus .
Actor Utama Agenda Jadwal jadwal fadwal conirol agenda  m_jadwal
[ pih tampilan 4 H get i Mo M
agenda | [agenda jadwal : agenda jadwal 1 egenda
i —_ : aowal
fempilan agenda fadwal : retum
i b i masukan H H +
pilih tambah jadwal jadwal H
: i proses menyimpan
"
tampilan 3
- Ll
Ll i |
pilin edi jadwal ['] masukan penjoanan jadwal H ; M M
: ' proses | menyimpan

tampilan dgenda jadwal

piih hapus jadwal M prodes hapus jadwal:
y ! !

aleo

tapilan agenda jagh

Gambar 7. Sequenée Diagram

refum
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d. Class Diagram
Class Diagram adalah elemen kunci dalam
aplikasi, di mana setiap kelas menggambarkan satu
bagian dari struktur aplikasi. Berikut ini adalah
Class Diagram yang telah dibuat:

1.

Jadwal

- Nama

- NoHp
- Tanggal
- Mode!

- Warna
- Ukuran
- Hari H
Admin - Lokasi Karyawan
1 - Tambahan

- Email [
- Password

- Email
- Password

1
+ Jadwal + Input Laporan
+ Notifikasi 1 Laporan + Lihat Jadwal

+Reminder 1 [ Nama
Laporan NoHp

- Tanggal

- Model

- Wamna

- Ukuran

- Hari H

- Lokasi

- Tambahan

Gambar 8. Class Diagram

4.6. Design

Pada tahap ini, penulis merancang antarmuka
untuk desain aplikasi yang akan dibuat. Berikut adalah
beberapa rancangan antarmuka yang telah dibuat.

Agenda Penjadwalan

Laporan

Reminder Agenda

Logout

) il

<N |

Tangga
————
Jadwal Pemasangan ‘ ‘
Efgvfm
Ukuran
————
Jadwal Pemasangan ‘ Lokasi
C———

| nput |

Gambar 9. Beberapa Rancangan Interface

4.7. Coding

"Proses ini melibatkan penulisan kode untuk
sistem yang akan dibangun oleh pengembang sesuai
dengan rencana dan desain yang telah dibuat
sebelumnya. Berikut adalah beberapa implementasi
dari antarmuka yang telah dirancang.

8:00 © & Ll = D

00O - - D

PSM TENDA

Home Screen

Masukkan Fmail

Masukkan Password

S
s
.
N
7590 & HED BOD O & amED

< Jadwal < Reminder

Form Jadwal

Toni

Setel Reminder

6/26/2028, 72500 PM

Pasang tenda sekarang jam 4

a0 Purwakarta

Kursi 100, panggung hiburan 1

Tambah Jadwal

750 O & il = O 01 B - il =D

< riwayat &  Pemasangan

Jadwal Pemasangan Tenda Jadwal Pemasangan Tenda
Nama: Toni

No HP. 08792314321

Tanggal Pemasangan: 3 Juli 2024

Nama: Tani

No HP: 08792314321

Tanggal Pemasangan: 3 Juli 2024
Jenis Tenda: Variasi Jenis Tenda: Variasi
Warna Tenda: Putih + mocca
Waklu Selesai: 7 Juli 2024
Lokasi: Pasawahan Purwakarta

Warna Tenda: Putih + mocca
Waktu Selesai: 7 Juli 2024

Lokasi: Pasawahan Purwakarta
Tambahan: Kursi 100, panggung hiburan 1
Ukuran 10 x 20

Selesai Pemasangan

Tambahan: Kursi 100, panggung hiburan 1

L e—
Gambar 10. Beberapa Tampilan Dari Aplikasi

4.8. Testing

Pengujian ini menggunakan metode black box
testing, yang memfokuskan pada penilaian
kemampuan antarmuka dan fungsi yang ada dalam
aplikasi yang dibuat.
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Tabel 1. Blackbox Testing

No Fungsi yang di uji Skenario Pengujian Hasil yang di harapkan Kesimpulan
. Memasukan username dan Aplikasi menampilkan halaman
1. | Halaman Login - . - Sukses
password lalu klik login utama sesuai hak akses
Menu Agenda Aktor (admin) mengklik Agenda | Aplikasi menampilkan jadwal
2. . - Sukses
Penjadwalan Penjadwalan agenda
Tombol Tambah Aktor (admin) mengklik tambah Aplikasi menampilkan form tambah
3. - . Sukses
Jadwal jadwal jadwal
5 | Tombol Edit Jadwal Aktor (admin) mengklik edit Apllka5| menampilkan form edit Sukses
jadwal jadwal
6. | Tombol Hapus jadwal Aktor (admin) mengklik hapus Apllka3| menampilkan pop up hapus Sukses
jadwal jadwal
7. | Menu Laporan Aktor (admin) mengklik menu Aplikasi menampilkan halaman Sukses
laporan laporan
8 | Menu Reminder Aktpr (admin) mengklik menu Apl!ka5| menampilkan halaman Sukses
reminder reminder
9 Menu Jadwal Aktor (karyawan) mengklik menu | Aplikasi menampilkan halaman Sukses
" | Pemasangan jadwal pemasangan jadwal pemasangan
10 Tombol Selesai Aktor (karyawan) mengklik Aplikasi menampilkan pop up Sukses
" | Pemasangan selesai pemasangan selesai pemasangan
Menu Jadwal Aktor (karyawan) mengklik menu | Aplikasi menampilkan halaman
11. . . Sukses
Pembongkaran jadwal pembongkaran jadwal pembongkaran
Tombol Selesai Aktor (karyawan) mengklik Aplikasi menampilkan pop up
12. . - Sukses
Pembongkaran selesai pembongkaran selesai pembongkaran
13. | Tombol Logout Aktor (z_:tdmln dan karyawan) Aplikasi menampllka_n pop up untuk Sukses
mengklik tombol logout logout dan logout aplikasi

4.9. Hasil

Menurut hasil pengujian yang telah dilakukan,
dapat disimpulkan bahwa aplikasi agenda berfungsi
dengan baik sesuai dengan tujuan dan perancangan
awal. Namun, kemungkinan kesalahan masih ada saat
aplikasi digunakan, baik dari sisi pengguna maupun
perangkat. Oleh karena itu, diperlukan pelatihan untuk
pengguna mengenai cara menggunakan aplikasi.

5.  KESIMPULAN DAN SARAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa peneliti
berhasil mengembangkan aplikasi agenda berbasis
mobile dengan metode Extreme Programming sebagai
model pengembangan, Unified Modeling Language
(UML) untuk perancangan, dan menggunakan Expo
sebagai perangkat lunak pembangun, sesuai dengan
kerangka pemikiran yang telah ditetapkan.
Keuntungan dari aplikasi agenda ini meliputi
percepatan dan kemudahan dalam penjadwalan
pemasangan dan pembongkaran, serta mempermudah
karyawan dan pemilik dalam menjalankan operasional
di PSM Tenda. Berdasarkan kesimpulan di atas, untuk
pengembangan lebih lanjut dari aplikasi yang ada,
peneliti menyarankan agar aplikasi agenda ini
dikembangkan dengan tampilan yang lebih menarik
dan mudah dipahami. Selain itu, diharapkan aplikasi
ini dapat menambahkan fitur-fitur yang kurang untuk
mencapai hasil yang optimal dan memasukkan fitur-
fitur tambahan yang diperlukan di masa depan.
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