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ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi digital mendorong efisiensi pengelolaan data dalam berbagai organisasi, termasuk 

organisasi keagamaan. Namun, pengelolaan kegiatan dan data kepemudaan yang masih dilakukan secara terpisah 

menggunakan file Word atau Excel menimbulkan permasalahan seperti sulitnya akses data secara terpusat, 

terjadinya duplikasi, serta risiko kehilangan data. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi web 

manajemen kepemudaan yang mampu mengintegrasikan data anggota dan kegiatan guna mendukung administrasi 

pengurus secara lebih efektif. Metode pengembangan sistem yang digunakan adalah Extreme Programming (XP) 

dengan pendekatan iteratif dan kolaboratif, serta dilakukan pengujian fungsional menggunakan User Acceptance 

Testing (UAT) berdasarkan black box. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi web yang dikembangkan 

mampu menyediakan fitur login, manajemen anggota, publikasi dan pendaftaran kegiatan, notifikasi, serta 

penyimpanan data terpusat. Berdasarkan hasil pengujian UAT dari black box, seluruh fungsi utama sistem berjalan 

sesuai dengan skenario yang diharapkan, sehingga aplikasi dinyatakan layak digunakan untuk mendukung 

kegiatan pelayanan dan administrasi kepemudaan di organisasi keagamaan. 

 

Kata kunci :  Sistem Informasi Kepemudaan, Aplikasi Web, Manajemen Kepemudaan, Extreme Programming, 

User Acceptance Testing 

 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital telah membawa 

dampak signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, 

termasuk dalam pengelolaan informasi di organisasi 

[1]. Teknologi tidak hanya dimanfaatkan pada sektor 

industri dan ekonomi, tetapi juga telah menjadi bagian 

penting dalam aktivitas sehari-hari masyarakat [2]. 

Terutama pada pemanfaatan dalam teknologi digital 

yang digunakan di seluruh dunia [3]. Akses internet 

yang semakin luas, perkembangan platform digital, 

serta kemajuan perangkat lunak membuka peluang 

efisiensi dalam pengelolaan data dari segi waktu, 

biaya, dan akurasi [4]. Salah satu bentuk pemanfaatan 

teknologi digital tersebut adalah penggunaan aplikasi 

berbasis web yang mampu mendukung kebutuhan 

organisasi, termasuk organisasi keagamaan, dalam 

mengelola data dan aktivitas secara terpusat [5].  

Organisasi keagamaan, khususnya komunitas 

kepemudaan, memiliki berbagai kegiatan rohani, 

sosial, dan pengembangan diri yang melibatkan 

banyak anggota [6]. Organisasi keagamaan juga akan 

memiliki sejumlah besar data dalam kompleksitas 

yang cukup tinggi yang membutuhkan manajemen 

informasi [7]. Sehingga dalam praktiknya pengelolaan 

data anggota dan kegiatan masih dilakukan secara 

terpisah menggunakan file Word dan Excel. Kondisi 

ini menimbulkan beberapa permasalahan, antara lain 

sulitnya akses data secara terpusat, potensi terjadinya 

duplikasi data, risiko kehilangan informasi, serta 

kemungkinan kesalahan input yang dapat menghambat 

kelancaran administrasi dan pelayanan kepemudaan. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian 

ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi web 

manajemen kepemudaan yang mampu 

mengintegrasikan data anggota dan kegiatan dalam 

satu sistem terpusat sehingga dapat mempermudah 

proses administrasi serta mendukung pengelolaan 

kegiatan kepemudaan di organisasi keagamaan. 

Sistem ini dirancang sebagai sarana pendukung agar 

proses pencatatan, perencanaan, hingga pelaksanaan 

kegiatan organisasi keagamaan dapat dilakukan 

dengan lebih teratur dan mudah diakses oleh pengurus.  

Komunitas kepemudaan di organisasi keagamaan 

mengelola berbagai kegiatan rohani, sosial, dan 

pengembangan diri yang melibatkan banyak anggota 

muda [8]. Kegiatan-kegiatan tersebut disimpan 

melalui berbagai aplikasi, namun dalam praktiknya 

sering menimbulkan kendala. Penggunaan file yang 

terpisah, membuat informasi sulit untuk diakses secara 

cepat dan terpusat, terutama ketika dibutuhkan oleh 

lebih dari satu orang secara bersamaan [9]. Selain itu, 

hal tersebut rentan terhadap kehilangan data, duplikasi 

informasi, serta kesalahan input yang dapat 

menghambat kelancaran pengelolaan kegiatan dan 

anggota [10]. Untuk mencapai tujuan tersebut, 

penelitian ini menggunakan metode pengembangan 

sistem Extreme Programming (XP) yang menekankan 

pendekatan iteratif, fleksibilitas, dan kolaborasi 

dengan pengguna. Pengujian sistem dilakukan 

menggunakan User Acceptance Testing (UAT) yaitu 

black box untuk memastikan bahwa fitur-fitur yang 

dikembangkan telah sesuai dengan kebutuhan 

pengguna dan dapat digunakan secara optimal dalam 

mendukung kegiatan pelayanan dan administrasi 

kepemudaan. 
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2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. SIM (Sistem Informasi Manajemen) 

Organisasi keagamaan   

Sistem Informasi Manajemen (SIM) Organisasi 

keagamaan adalah sebuah aplikasi berbasis teknologi 

informasi yang dirancang khusus untuk membantu 

organisasi keagamaan dalam mengelola data jemaat, 

kegiatan, pelayanan, dan administrasi secara terpusat, 

terstruktur, serta mudah diakses [11][12][13]. 

SIM memungkinkan untuk mengakses informasi 

secara real-time, mengurangi ketergantungan pada 

pengelolaan data manual, serta meminimalkan risiko 

terjadinya duplikasi dan kehilangan data [14][15] 

 

2.2. Extreme Programming (XP) 

Extreme Programming (XP) merupakan salah 

satu metode pengembangan perangkat lunak yang 

termasuk dalam pendekatan agile [16][17]. Metode ini 

dirancang untuk menghadapi perubahan kebutuhan 

pengguna yang dinamis dengan menerapkan siklus 

pengembangan yang singkat dan iteratif sehingga 

sistem dapat dikembangkan secara bertahap dan 

berkelanjutan[18][19][20]. 

 

3. METODE PENELITIAN 

3.1. Tahapan Penelitian  

 

Gambar 1. Tahapan penelitian [21]. 

 

Adapun tahapan penelitian yang dilakukan dapat 

dijelaskan, sebagai berikut: 

a. Perumusan masalah. 

Tahap ini dilakukan dengan menetapkan objek 

penelitian sekaligus merumuskan permasalahan 

yang akan diselesaikan melalui penelitian [22]. 

b. Studi literatur. 

Tahap ini dilakukan dengan menelaah berbagai 

referensi, seperti jurnal dan buku yang relevan 

dengan topik penelitian, sekaligus menentukan 

metode penelitian yang digunakan [23]. 

c. Pengumpulan data. 

Data penelitian diperoleh dari objek penelitian 

melalui metode wawancara dan observasi langsung 

di lapangan [24]. 

d. Analisis kebutuhan sistem. 

Analisis dilakukan untuk mengidentifikasi 

kebutuhan sistem berdasarkan topik penelitian 

serta data yang telah dikumpulkan [25]. 

e. Perancangan basis data dan antarmuka. 

Tahap ini mencakup perancangan struktur basis 

data serta desain tampilan aplikasi yang akan 

dibangun [26]. 

f. Perancangan basis data dan antarmuka. 

Aplikasi dikembangkan sesuai metode penelitian, 

kemudian dilakukan uji kelayakan menggunakan 

metode black box testing . 

 

3.2. Metode Pengumpulan Data 

Dalam penelitian ini, penulis menggunakan 

beberapa metode untuk memperoleh data, yaitu: 

a. Studi Pustaka 

Metode ini dilakukan dengan mengumpulkan 

informasi dari berbagai referensi, seperti buku dan 

jurnal yang relevan serta kredibel, yang dijadikan 

sebagai dasar acuan penelitian. 

b. Wawancara. 

Data diperoleh melalui sesi tanya jawab secara 

langsung dengan narasumber. Pada penelitian ini, 

wawancara dilakukan bersama ketua komunitas 

sebagai pihak yang berkompeten. 

c. Observasi. 

Pengumpulan data dilakukan dengan mengamati 

secara langsung kondisi di lapangan sehingga 

diperoleh informasi nyata yang mendukung 

penelitian. 

 

3.3. Metode Perancangan Sistem 

 
Gambar 2. Metode extreme programming (XP) [27] 

 

Dalam metode Extreme Programming (XP), 

terdapat empat langkah yang harus dilakukan dalam 

pengembangan aplikasi, sebagai berikut. 

a. Perencanaan (Planning). 

Fokus pada identifikasi kebutuhan pengguna dan 

tujuan sistem. Aktivitas meliputi pengumpulan 

kebutuhan, penentuan prioritas, serta estimasi 

waktu dan sumber daya agar pengembangan lebih 

terarah. 

b. Perancangan (Design). 

Menentukan arsitektur sistem, basis data, 

antarmuka pengguna, dan alur proses. Prinsip 

kesederhanaan dijaga agar desain fleksibel serta 

mudah menyesuaikan perubahan kebutuhan. 

c. Pengkodean (Coding). 

Mengimplementasikan rancangan ke dalam kode 

program. XP menekankan pair programming dan 

continuous integration untuk menjaga kualitas 

kode, dengan gaya penulisan yang sederhana, 

mudah dipahami, dan dapat diperluas [28] 
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d. Pengujian (Testing). 

Memastikan aplikasi sesuai kebutuhan dan bebas 

kesalahan. Pengujian dilakukan berulang dengan 

black box testing sebelum sistem 

diimplementasikan penuh. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dengan metode extreme programming dan dua 

iterasi pengembangan aplikasi, sebagai berikut. 

 

4.1. Planning 

Tahap ini fokus pada komunikasi dengan pengguna 

untuk menggali kebutuhan utama sistem, meliputi 

identifikasi alur kerja, output yang diharapkan, 

serta fungsi yang diperlukan. Hasil diskusi 

kemudian dituangkan ke dalam user stories 

sebagai dasar pengembangan. 

 

Tabel 1.  User stories iterasi 1. 
ID Pengguna Deskripsi 

US01 Anggota 
Login untuk akses informasi 

kegiatan 

US02 Admin 
Mengelola akun pengguna 

untuk keamanan 

US03 Pengurus 
Kelola data anggota agar tetap 

akurat 

US04 Pengurus Mencatat kehadiran anggota 

US06 Pengurus Mengatur jadwal kegiatan 

US08 Anggota Melihat jadwal kegiatan 

US10 Anggota Melihat struktur organisasi 

 

Tabel 1 menunjukkan proses iterasi 1 bahwa 

anggota perlu login serta melihat jadwal dan struktur 

organisasi, Admin mengelola akun pengguna, 

sedangkan Pengurus mengelola data anggota, 

mencatat kehadiran, dan mengatur jadwal kegiatan. 

 

Tabel 2.  User stories iterasi 2 
ID Pengguna Deskripsi 

US05 Anggota 
Mendaftar kegiatan secara 

online 

US07 Pengurus 
Mengirim notifikasi kepada 

anggota 

US09 Admin 
Menyimpan data kegiatan agar 

terpusat 

US11 Pengurus Mempublikasikan kegiatan 

 

Tabel 2 menunjukkan proses iterasi 2 mengenai 

perluasan fungsi, yaitu anggota dapat mendaftar 

kegiatan, pengurus mengirim notifikasi dan 

mempublikasikan kegiatan, sementara admin 

menyimpan data kegiatan secara terpusat. 

 

Tabel 3. User stories iterasi 3. 
ID Pengguna Deskripsi 

US01 Anggota 
Login untuk akses informasi 

kegiatan 

US02 Admin 
Mengelola akun pengguna 

untuk keamanan 

US03 Pengurus 
Kelola data anggota agar tetap 

akurat 

US04 Pengurus Mencatat kehadiran anggota 

ID Pengguna Deskripsi 

US05 Anggota 
Mendaftar kegiatan secara 

online 

US06 Pengurus Mengatur jadwal kegiatan 

US07 Pengurus 
Mengirim notifikasi kepada 

anggota 

US08 Anggota Melihat jadwal kegiatan 

US09 Admin 
Menyimpan data kegiatan agar 

terpusat 

US10 Anggota Melihat struktur organisasi 

US11 Pengurus Mempublikasikan kegiatan 

 

Tabel 3 menunjukkan seluruh proses iterasi 3 

tentang kebutuhan inti sistem, yaitu anggota dapat 

login, mendaftar kegiatan, serta melihat jadwal dan 

struktur organisasi; admin mengelola akun dan 

menyimpan data kegiatan; sementara pengurus 

bertugas mengelola data anggota, mencatat kehadiran, 

mengatur jadwal, mengirim notifikasi, dan 

mempublikasikan kegiatan. 

 

4.2. Design  

Pada tahap perancangan, fokus diarahkan pada 

penyusunan model sistem dengan pendekatan yang 

sederhana agar tetap selaras dengan prinsip XP yang 

menekankan efisiensi waktu dan kemudahan 

implementasi. Tidak semua jenis diagram digunakan, 

melainkan hanya diagram UML (Unified Modeling 

Language) tertentu yang dianggap paling relevan 

untuk menggambarkan kebutuhan sistem. Salah satu 

hasil dari tahap ini adalah penyusunan use case 

diagram yang dibuat berdasarkan kebutuhan 

fungsional yang telah ditentukan sebelumnya pada 

tahap perencanaan. 

 

4.3. Use case diagram 

 
Gambar 3. Use case diagram. 

 

Gambar 3 Use case diagram menggambarkan 

tiga aktor utama yaitu admin, anggota, dan pengurus. 

Gambar tersebut juga memperlihatkan interaksi mulai 

dari login, autentikasi, simpan data, lihat info kegiatan, 

publikasi kegiatan, dan manajemen data anggota. 

 

4.4. Class diagram 

Gambar 4 menampilkan proses iterasi 1 dengan 

kelas User sebagai kelas utama yang menyimpan 

informasi pengguna seperti userId, username, 

password, email, dan phone, serta memiliki fungsi 

login(), logout(), updateProfil(), dan ubahPassword(). 
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Role menentukan hak akses pengguna dengan atribut 

roleId, rolename, dan deskripsi. Pengurus memiliki 

atribut jabatan dan periodeJabatan, serta fungsi untuk 

mengelola anggota, mempublikasikan kegiatan, dan 

membuat laporan. Kelas Anggota menyimpan data 

pribadi seperti nama, tglLahir, dan alamat, serta 

memiliki fungsi lihatInfo() dan updateData(). 

 
Gambar 4. Class diagram iterasi 1. 

 
Gambar 5. Class diagram iterasi 2. 

 

Gambar 5 merupakan pengembangan dari iterasi 

1 , yakni iterasi 2 yang menggambarkan kelas user 

memiliki atribut userId, username, password, email, 

dan phone, serta operasi login(), logout(), 

updateProfil(), dan ubahPassword(). Kelas Role berisi 

roleId, rolename, dan deskripsi. Pengurus memiliki 

jabatan, periodeJabatan, serta operasi 

kelolaAnggota(), publikasiKegiatan(), dan 

buatLaporan(). Anggota menyimpan data nama, 

tglLahir, dan alamat, dengan operasi lihatInfo() dan 

updateData(). Lalu penambahan untuk iterasi ke 2 

adalah kegiatan yang berisi kegiatanId, 

namaKegiatan, deskripsi, tanggalMulai, 

tanggalSelesai, lokasi, dan penanggungJawab, serta 

operasi publikasi() dan ubahKegiatan().  

4.5. Activity diagram 

 
Gambar 6. Activity diagram iterasi 1. 

 

Gambar 6 Activity diagram iterasi 1 

menggambarkan fungsi dasar sistem, di mana admin 

melakukan login untuk kemudian mengelola data 

anggota dan menyimpan data, sedangkan pengurus 

berperan dalam mengelola kegiatan. 

 

 
Gambar 7. Activity diagram iterasi 2. 

 

Gambar 7 merupakan pengembangan dari iterasi 

1 yakni iterasi 2 dengan admin tetap melakukan login, 

mengelola data anggota, dan menyimpannya ke dalam 

sistem seperti pada iterasi 1. Pada iterasi ini, pengurus 

juga memiliki tugas tambahan untuk mempublikasikan 

kegiatan. Anggota kemudian menerima kegiatan 

tersebut dan dapat melihat informasi kegiatan yang 

tersedia. 

 

4.6. Prototype 

Berikut merupakan rancangan tampilan aplikasi 

berupa wireframe yang hampir menggambarkan hasil 

akhir pada website manajemen kepemudaan.  
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Gambar 8. Wireframe halaman konten kegiatan. 

 

Gambar 8 Wireframe ini menggambarkan 

rancangan halaman utama situs web Organisasi 

keagamaan. Pada bagian atas terdapat area navigasi 

dengan logo di kiri bertuliskan Organisasi keagamaan 

dan menu di kanan yang terdiri dari: Home, Jadwal, 

Struktur Organisasi, Kegiatan, About Us, serta ikon 

profil untuk User. Bagian tengah kiri berisi area utama 

berbentuk kotak besar yang tampaknya untuk gambar 

atau konten visual utama. Di sisi kanan terdapat 

beberapa garis yang mewakili teks atau informasi 

tambahan.  

 

 
Gambar 9. Halaman anggota. 

 

Gambar 9 menggambarkan Wireframe ini 

menunjukkan halaman anggota dalam sistem 

manajemen organisasi keagamaan. Di sisi kiri terdapat 

sidebar navigasi yang berisi menu: Dashboard, 

Anggota, Pengurus, Jadwal, Kegiatan, dan 

Kehadiran. Bagian atas halaman memiliki search bar 

di sebelah kiri untuk pencarian, ikon notifikasi, dan 

ikon profil pengguna (user) di sebelah kanan. Di 

bawahnya terdapat area untuk filter atau tombol aksi, 

seperti tombol tambah data atau pengaturan. Bagian 

utama halaman menampilkan tabel data anggota 

dengan kolom: Nama, Peran, Status, TTL (Tanggal 

Lahir), Alamat, Kontak, UA (kemungkinan Username 

atau User Account), dan Aksi untuk mengedit atau 

menghapus data.  

 

4.7. Coding 

Gambar 10 menggambarkan halaman kegiatan 

yang berisi gambar kegiatan, tanggal, waktu, lokasi, 

pembicara, dan ringkasan mengenai detail acara yang 

dilaksanakan, serta user dapat mendaftar pada 

kegiatan tersebut.  

 
Gambar 10. Halaman kegiatan. 

 

 
Gambar 11. Halaman data anggota.  

 

Gambar 11 menggambarkan halaman data 

anggota dengan filter serta berisi nama & panggilan, 

peran, status, TTL (Tempat Tanggal Lahir), Alamat, 

komsel, nomor WA, serta detail yang berisi line ID, 

instagram, ukuran baju, pekerjaan, status baptis, dan 

grup WA. Lalu dapat tambah anggota, dan edit data 

anggota. Tampilan ini adalah halaman data anggota 

pada sistem manajemen organisasi keagamaan. Di 

sebelah kiri terdapat sidebar navigasi dengan menu 

seperti Dashboard, Anggota, Pengurus, Jadwal, 

Kegiatan, Kehadiran, dan Other. Bagian atas halaman 

memiliki search bar di tengah, serta ikon notifikasi 

dan profil pengguna di kanan atas. Bagian utama 

halaman menampilkan judul Data Anggota dengan 

dua tombol aksi di kanan atas, yaitu Tambah Anggota 

(biru) dan Edit Anggota (kuning). Di bawahnya 

terdapat filter pencarian untuk mempermudah 

pengelolaan data. Tabel anggota memiliki kolom: 

Nama & Pengajar, Peran, Status, TTL (Tempat 

Tanggal Lahir), Alamat, Kontak, WA, dan Aksi. Pada 

kolom Status, terdapat label berwarna seperti biru, 

hijau, dan kuning untuk membedakan kondisi anggota. 

Pada kolom Aksi, terdapat tombol Detail untuk melihat 

informasi lengkap anggota. Di bagian bawah tabel 

terdapat navigasi halaman (pagination) yang 

memungkinkan perpindahan antar halaman data. 

 

4.8. Testing 

Testing dilakukan dengan menggunakan User 

Acceptance Testing (UAT). Pengujian memeriksa 

setiap menu dan respons fungsinya terhadap tujuan 

awal semua skenario memberikan hasil sesuai harapan 

[29] 
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Tabel 3. Tersting 
ID Skenario Langkah Uji Hasil 

U01 Login 
Masuk ke halaman login, isi username & password, 

klik "Login". 
Dashboard tampil sesuai peran. 

U02 Data Anggota 
Login sebagai pengurus, tambah anggota baru, 

simpan. 

Data anggota tersimpan dan muncul 

di daftar. 

U03 
Publikasi 

Kegiatan 
Login pengurus, isi detail kegiatan, simpan. 

Kegiatan muncul di halaman info 

kegiatan. 

U04 
Lihat Info 

Kegiatan 
Login anggota, buka menu info kegiatan. Detail kegiatan tampil dengan benar. 

U05 Simpan Data Login admin, ubah data, klik "Simpan". 
Data tersimpan dan terlihat setelah 

reload. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Pengembangan Sistem Informasi Manajemen 

Kepemudaan berbasis web berhasil mengintegrasikan 

data anggota dan kegiatan sehingga mempermudah 

akses serta proses administrasi. Implementasi metode 

Extreme Programming (XP) mempercepat iterasi 

pengembangan dan memungkinkan penyesuaian fitur 

sesuai kebutuhan pengguna. Hasil pengujian 

fungsional melalui User Acceptance Testing (black 

box) menunjukkan bahwa fungsi-fungsi inti (login, 

manajemen anggota, publikasi & pendaftaran 

kegiatan, notifikasi sederhana, dan penyimpanan data 

terpusat) bekerja sesuai skenario sehingga prototipe 

layak digunakan. Untuk penelitian selanjutnya 

disarankan memperluas pengujian pada performa dan 

keamanan, melakukan evaluasi usabilitas dengan 

pengguna akhir, serta menambahkan integrasi 

notifikasi, mekanisme backup, dan control access role 

based. 
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