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Abstrak

Karang Taruna menjadi topik pilihan pada penelitian ini terkait dengan peran pentingnya
sebagai wadah kegiatan dan pengembangan generasi muda. Salah satu elemen penting dari
organisasi ini adalah informasi dan komunikasi. Umumnya organisasi ini belum memiliki sarana
informasi digital seperti website dan hanya menggunakan sarana informasi dari mulut ke mulut.
Hal ini mengakibatkan keterlambatan, duplikasi dan ketidakakuratan dalam penyampaian
informasi. Objek penelitian ini adalah Karang Taruna RT 005 RW 009 Kelurahan Pondok
Labu, Kecamatan Cilandak, Jakarta Selatan. Penelitian ini menerapkan metode gabungan FDD
(Feature Driven Development) dan XP (Extreme Programming) dalam pengembangan website
SIKARTUN atau Sistem Informasi Karang Taruna agar mempermudah penyampaian informasi
tersebut. Desain aplikasi website menggunakan framework Codelgniter dan Bootsrap, serta
bahasa dan database yang digunakan adalah PHP dan MySQL. Hasil penelitian ini, SIKARTUN
memiliki Kinerja yang baik berdasarkan oleh pengujian Google Lighthouse dan Usabilitiy.

Kata kunci: Karang Taruna, Sistem Informasi, Feature Driven Development, XP (Extreme
Programming)

Abstract

Karang Taruna became the topic of choice in this study related to its important role as a forum
for activities and development of the younger generation. One of the important elements of this
organization is information and communication. Generally, these organizations do not have
digital information facilities such as websites and only use word of mouth information. This
results in delays, duplication and inaccuracies in the delivery of information. The object of this
research is Karang Taruna RT 005 RW 009 Pondok Labu Village, Cilandak District, South
Jakarta. This study applies a combined method of FDD (Feature Driven Development) and XP
(Extreme Programming) in the development of the SIKARTUN website or Karang Taruna
Information System in order to facilitate the delivery of this information. The website
application design uses the Codelgniter and Bootstrap frameworks, and the language and
database used are PHP and MySQL. The results of this study, SIKARTUN has a good
performance based on Google Lighthouse and Usability testing.

Keywords: Youth Organization, Information Systems, Feature Driven Development, XP
(Extreme Programming)

1. PENDAHULUAN
Karang Taruna ialah sebuah organisasi sosial bersifat formal yang berguna untuk tempat
pengembangan jiwa sosial keremajaan. Sebagai organisasi pemuda yang sarat dengan kegiatan,

informasi dan komunikasi merupakan dua hal yang paling penting sebagai penunjang
kelangsungan organisasi ini. Umumnya organisasi ini belum memiliki sarana informasi digital
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seperti website dan hanya menggunakan sarana informasi dari mulut ke mulut. Hal ini
mengakibatkan keterlambatan, duplikasi dan ketidakakuratan dalam penyampaian informasi.
Pada saat ini, kondisi objek penelitian di Karang Taruna RT 005 RW 009 Kelurahan Pondok
Labu, Kecamatan Cilandak, Jakarta Selatan belum memiliki website sebagai sarana informasi.
Sarana yang digunakan sebelumnya melalui chatting dan mulut ke mulut. Hal ini
mengakibatkan keterlambatan dan memerlukan waktu cukup lama dalam proses penyampaian
informasi kepada warga terkait hal penting pada Karang Taruna. Selain itu, setiap kegiatan yang
diselenggarakan oleh Karang Taruna tidak terkelola dengan baik sebagai mana mestinya,
diantaranya dicatat di buku maupun note di HP. Masalah terakhir, tidak adanya wadah
dokumentasi, setiap foto atau bukti yang dilakukan oleh Karang Taruna tersimpan di HP orang-
orang tertentu yang ini tidak dapat di lihat oleh yang lainnya. Maka, dibutuhkan sebuah sistem
informasi agar masalah dapat teratasi. Memberikan informasi akurat dan relevan mengenai
Karang Taruna adalah cara terbaik untuk menjaga sosialisasi agar tetap terjalin[1].

Pada penelitian ini terdapat beberapa referensi yang terkait dengan topik. Jurnal pertama
dengan metode waterfall pemodelan UML (Unified Modeling Language) membantu
menyelesaikan tahapan secara berurutan, sehingga proses rancangan lebih teliti. Kekurangan
terdapat pada metode waterfall yaitu menjadi tidak fleksibel apabila ada revisi pada sistem yang
dibangun[2]. Jurnal kedua membuat website pengelolaan Karang Taruna dengan metode
pengumpulan data observasi, wawancara dan studi pustaka telah sesuai harapan dengan hasil
yang divalidasi guna memudahkan user dalam menggunakan website. Kekurangan terdapat
pada pengujian black box yang dapat memungkinkan pengulangan tes yang telah dilakukan[3].
Jurnal ketiga menggunakan bahasa pemrograman PHP dan database MySQL dengan hasil bisa
digunakan pada computer secara online karena lebih efektif. Kekurangan terdapat pada gambar
yang disajikan tidak terlihat jelas[4]. Jurnal keempat menggunakan metode XP (Extreme
Programming) dan framework Bootstrap bisa mengatasi masalah yang ada dengan lebih efektif
dan efisien. Kekurangan terdapat pada penulisan jurnal yang ejaannya kurang benar[5]. Selain
itu, penelitian ini juga terdapat pembanding website yaitu pada website Karang Taruna
Sardonoharjo dan website Karang Taruna Kabupaten Pati yang hanya terdapat sedikit fitur. Dari
referensi tersebut terkhusus dari kekurangan yang telah dijelaskan, maka pada penelitian ini
menggunakan metode gabungan yaitu metode FDD (Feature Driven Development) dan metode
XP (Extreme Programming) guna menghasilkan kualitas sistem yang mudah dipahami, fitur
lebih lengkap dan cepat dalam pembuatan sistem serta mengusulkan menu tambahan dan
tampilan web yang berbeda dari website pembanding untuk Sistem Informasi Karang Taruna
yang akan dibuat guna memudahkan user dalam mengakses web dan metode testing dengan
menggunakan Google Lighthouse serta Usability.

Penelitian ini bertujuan untuk membuat atau membangun sistem informasi berbasis web
berdasarkan fakta atau masalah yang terjadi pada Karang Taruna RT 005 RW 009 Kelurahan
Pondok Labu, Kecamatan Cilandak, Jakarta Selatan dengan dinamakan (SIKARTUN) atau
Sistem Informasi Karang Taruna agar efisien. Sistem Informasi ini berfungsi sebagai wadah
informasi, diantaranya yang dapat mengolah data ialah admin (kepengurusan Karang Taruna),
sebagai tempat dokumentasi kegiatan berupa foto, fitur berita untuk informasi seputar kegiatan,
tabel berkas sebagai wadah surat-surat yang dapat dilihat user, kalender untuk pengingat
kegiatan yang akan diselenggarakan. User dapat melihat informasi melalui web, mendownload
file berkas dan kontak yang terhubung dengan WhatsApp guna komunikasi. Dalam merancang
sistem informasi ini, pertama peneliti menggunakan metode FDD (Feature Driven
Development) dari tahap build an overall model hingga design by feature agar sistem yang
dibangun dapat mudah dipahami dan dapat diperiksa secara efektif, selanjutnya menggunakan
metode XP (Extreme Programming) pada coding dan testing guna menghasilkan peningkatan
kualitas dari sistem menjadi fleksibel. Dengan sistem ini dapat memudahkan warga mencari
informasi.

Penelitian ini terdapat beberapa studi literatur yang diantaranya yaitu Sistem Informasi
menurut Kadir (2014) adalah sistem informasi menggunakan komputer atau sama dengan
Sistem Informasi Berbasis Komputer[4]. Karang Taruna adalah organisasi kepemudaan sebagai
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wadah pengembangan jiwa sosial remaja yang tumbuh atas rasa kesadaran dan tanggung jawab
sosial[4]. Metode FDD (Feature Driven Development) ialah metode pendekatan agile yang
mengacu kepada pembuatan sistem agar mudah dipahami, diimplementasi, teknik problem
solving dan juga pelaporan yang dapat dikontrol oleh stakeholders[6]. Metode Extreme
Programming (XP) ialah metode pengembangan software untuk meningkatkan kualitas pada
software[5]. Codeigniter merupakan framework PHP yang bertujuan untuk mempercepat
pengembangan aplikasi web yang dilakukan oleh developer[7].

2. METODE PENELITIAN

2.1 Metode FDD (Feature Driven Development)

Metode pertama yang dilakukan oleh peneliti adalah metode FDD. Metode ini dimulai
pada build an overall model hingga design by feature. Metode FDD ialah metode pendekatan
agile yang mengacu kepada pembuatan sistem agar mudah dipahami, diimplementasi, teknik
problem solving dan juga pelaporan yang dapat dikontrol oleh stakeholders[6]. Karena itu,
peneliti memilih metode ini agar sistem yang dibangun dapat mudah dipahami dan dapat
diperiksa secara efektif.

Berikut adalah tahapan pada metode FDD yang akan dilakukan oleh peneliti:
1. Build an Overall Model
Pada tahap pertama, mengumpulkan informasi yang akan diteliti dengan cara studi
literatur melalui jurnal, observasi dengan mengamati masalah dan wawancara
dengan pengurus Karang Taruna.

2. Build a Feature List

Pada tahap kedua, mengidentifikasikan fitur untuk di list sesuai dengan kebutuhan
pada sistem yang akan dibangun.

3. Plan by Feature

Pada tahap ketiga, menentukan perencanaan yang akan dibuat supaya berjalan
dengan baik sesuai dengan fitur yang dibutuhkan.

4. Design by Feature

Pada tahap keempat, membuat desain use case guna menunjukkan alur kerja sistem.

5. Build by Feature

Pada tahap terakhir, membangun sistem menggunakan bahasa pemrograman PHP,
database MySQL, framework Codelgniter serta Bootsrap dan software text editor
Visual Studio Code.

2.2 Metode XP (Extreme Programming)

Setelah metode FDD, yang digabungkan pada metode XP yaitu pada Coding dan
Testing. Metode XP merupakan metode pengembangan perangkat lunak dengan peningkatan
kualitas sistem lebih cepat[5]. Karena itu, peneliti memilih metode ini agar system menjadi
fleksibel. Berikut adalah tahapan gambaran metode XP (Extreme Programming):

DESIGN

PLANNING

CODING
TESTING

Gambar 2. Tahapan Metode XP
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Berikut ini yaitu tahapan pada metode Extreme Programming (XP):

1. Planning
Tahap ini yaitu perencanaan yang dimulai dengan identifikasi masalah pada
penelitian.

2. Design

Tahap ini yaitu membuat pemodelan sistem. Pemodelan yang digunakan ialah use
case diagram dan rancangan sistem website.

3. Coding
Tahap ini yaitu penerapan pemodelan sistem menggunakan Bahasa pemrograman
PHP dan text editor yaitu Visual Studio Code.

4. Testing
Tahap ini yaitu mengecek apakah sistem terjadi kesalahan atau tidak. Menggunakan
tools Google Lighthouse dan Usability.

2.3 Flowchart Metode Penelitian
Flowchart Metode Penelitian ini merupakan alur dari metode penelitian yang dibuat[9].

Y
Identifikasi Masalah
Y
Tujuan Penelitian
Y
Studi Literatur
Vi
Pengumpulan Data
Y
Merancang Sistem
Vi
Implementasi dan
Testing

1 Perbaiki kesalahan

Gambar 3. Flowchart Metode Penelitian

1. Identifikasi Masalah
Identifikasi masalah yaitu menelaah suatu masalah sebelum di rumuskan, ini
merupakan hal penting supaya tidak terjadi kesalahan pada langkah selanjutnya.
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2. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian dilakukan peneliti dengan cara Observasi dan Wawancara untuk
mengetahui data dan fakta masalah yang akan diteliti pada jurnal.

3. Studi Literatur
Studi literatur yaitu suatu studi atau referensi yang berguna untuk pemahaman yang
lebih pada data yang akan diteliti supaya penelitian relevan. Peneliti mencari
referensi berupa jurnal yang bereputasi dan terakreditasi.

4. Pengumpulan Data
Pengumpulan data yaitu mengumpulkan data yang telah di dapat sebelum dilakukan
perancangan system. Data disesuaikan dengan saat wawancara.

5. Perancangan Sistem
Perancangan SIKARTUN dilakukan oleh peneliti menggunakan bahasa
pemrograman PHP, database yaitu MySQL, desain aplikasi dengan framework
Codelgniter dan Bootsrap serta software untuk coding menggunakan Visual Studio
Code.

6. Implementasi dan Testing
Implementasi dan testing dilakukan supaya sistem berjalan dengan lancar tanpa ada
kesalahan dan sesuai dengan rencana. Dengan mengecek kembali coding, apabila
terdapat kesalahan di perbaiki. Jika sudah tidak ada kesalahan lanjut ke tahap
berikutnya.

7. Kesimpulan
Terakhir yaitu kesimpulan, ini dilakukan saat sistem sudah berjalan dengan baik
atau tidak ada kesalahan.

2.4 Flowchart Rancangan SIKARTUN

SIKARTUN merupakan Sistem Informasi Karang Taruna berbasis web pada Karang
Taruna RT 005 RW 009 Kelurahan Pondok Labu, Kecamatan Cilandak, Jakarta Selatan yang
berguna sebagai wadah informasi seputar kegiatan Karang Taruna. Aplikasi ini dibuat dengan
user friendly (mudah digunakan) dan desain web yang responsive[7]. Gambaran flowchart pada
rancangan ini sebagai berikut :

Studi Literatur
Observasi
Wawancara

PHP
MySQL
Codelgniter

Gambar 4. Flowchart Rancangan SIKARTUN
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2.5 Desain Rancangan SIKARTUN

Rancangan antarmuka ini dibuat untuk memenuhi kebutuhan informasi. Fungsi dari
Sistem Informasi Karang Taruna (SIKARTUN) yaitu untuk wadah informasi seputar Karang
Taruna dan mempermudah dalam penggunaannya melalui website[3]. Berikut adalah gambaran
desain sistem:

U —— Y—— Yy — g

"SIKARTUN"

Gambar 5. Desain Rancangan SIKARTUN

2.6 Use Case Diagram SIKARTUN

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan pemodelan UML (Unified Modelling
Language) yaitu Use Case Diagram untuk SIKARTUN. Pada hal ini, hanya Admin yang dapat
login ke web SIKARTUN. Admin login untuk mengolah data yang termasuk di dalamnya
seperti mengedit, menambahkan, menghapus data seputar Karang Taruna. Dan User
diperuntukan hanya melihat informasi yang ada pada website SIKARTUN[2]. Gambarannya
seperti berikut :

User

Gambar 6. Use Case Diagram SIKARTUN
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Implementasi Sistem
Implementasi sistem merupakan tahap penerapan sistem yang telah direncanakan dan
dirancang. Tujuan implementasi adalah untuk menjelaskan penggunaan sistem kepada user agar
merespon apa yang ditampilkan pada sistem sesuai dengan kebutuhan.

M SIKARTUN

SELAMAT DATANG DI

"SIKARTUN"

Slst

Gambar 7. Tampilan Home SIKARTUN
Website SIKARTUN yang dibuat pada penelitian ini terdiri dari 6 fitur, diantaranya
yaitu Home, Tentang, Kegiatan, Berita, Kontak dan Login untuk Admin.
(€00 ot o e

M SIKARTUN #HOME O TINTANG B GATAY = sETA J KoNTAK @ Loaiv

Gambar 8. Tampilan Galeri SIKARTUN

Tampilan Galeri ini untuk bukti kegiatan Karang Taruna berupa foto. Wadah
dokumentasi ini dibuat untuk memenuhi kebutuhan website yang telah direncanakan. User dapat
melihat galeri pada menu home dan atau kegiatan.

December 2021

Gambar 9. Tampilan Kalender SIKARTUN

Tampilan Kalender dibuat untuk memenuhi kebutuhan pada perencanaan sebelumnya
yang berfungsi untuk pengingat setiap kegiatan yang akan diselenggarakan oleh Karang Taruna.
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User dapat melihat kalender kegiatan pada menu home dan atau kegiatan.

M SIKARTUN # nome @ TenTaNG B KIGIATAN o BERTA L KONTAK % OGN

-

ELT S ST ST

BOOI  Daftar Lomba Acara HUT RL 27 Desember 2021
019 2:06 WIB

Gambar 10. Tampilan Berkas SIKARTUN

Tampilan Berkas berfungsi untuk tempat berkas-berkas Karang Taruna dalam setiap
penyelenggaraan acara yang dapat di download oleh user dan sebagai aspek Sistem Informasi.
User dapat melihat serta mendownload file berkas pada menu kegiatan.

m SIKARTUN # HOME  © TENTANG B KGATAN = BT JKoNTAK @ Loain

Tahun 2021
8 21/0/202

mba Estafet Tepung pada HUT RI

pmba Mewarnai di HUT RI ke-72

Lomba Estafet Tepung pada HUT Rl ke-74 Tahun
o s

Gambar 11. Tampilan Berita SIKARTUN

Tampilan Berita berfungsi sebagai wadah informasi seputar Karang Taruna yang terbaru
dan sebagai aspek Sistem Informasi. User dapat melihat berita pada menu home dan atau berita.

o SIKARTUN ®HOMI O TINTANG B KIGIATAN W BNTA S

No. HP / WA Alamat
0856-5659-5956 JI. Swakarya Bawah RT 005 RW 009
Kelurahan Pondok Labu, Kecamatan
Cilandak, Jakarta Selatan

FAQ / Frequently Asked Question

Gambar 12. Tampilan Kontak SIKARTUN
Tampilan Kontak berfungsi sebagai tempat user dapat menghubungi pihak Karang

Taruna apabila diperlukan dan terdapat FAQ untuk pertanyaan pada user dan juga sebagai aspek
Sistem Informasi. User dapat melihat kontak pada menu kontak.
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Gambar 13. Tampilan Halaman Login Admin

Tampilan halaman login untuk admin yang mengolah data pada website SIKARTUN.

Selamat Datang,
Navita Putri !

Gambar 14. Tampilan Dashboard Admin

Tampilan dashboard admin untuk mengolah data, berupa Admin multi-user, Berita,
Galeri, Berkas, Jadwal (Kalender), Definisi dan Sejarah, Visi, Misi dan Struktur Organisasi.

3.2 Pengujian tools Google Lighthouse
Pengujian atau testing pada sistem dimaksudkan untuk mengecek sistem yang dibuat

sudah berjalan dengan lancar atau belum dan sesuai dengan kebutuhan. Pengujian sistem pada
penelitian ini menggunakan Google Lighthouse yang berguna untuk menguji Kkinerja atau
kualitas sistem[10]. Parameter yang diuji diantaranya Performance yaitu menilai kinerja web,
Accessibility yaitu memeriksa masalah yang umum terjadi, Best Practices yaitu memeriksa kode
situs web yang dibuat sudah berjalan baik atau belum dan SEO yaitu memeriksa web dalam
melakukan praktik apakah mudah ditemukan pada mesin pencarian. Hasil parameter yang diuji
diukur dengan skor penilaian sesuai yang ada pada Google Lighthouse. Berikut adalah tabel

skor penilaian dan hasil pengujiannya:

Tabel 1 Skor Penilaian SIKARTUN

Status Skor Warna Status
Kurang Baik 0-49
Cukup Baik | 50-89
Sangat Baik | 90-100

Tabel 2 Pengujian SIKARTUN pada Google Lighthouse

No Menu SIKARTUN Performance | Accessibility Best Practices SEO
1 Home 97 86 93 70
2 Tentang 98 89 93 80
3 Kegiatan 93 90 93 70
4 Berita 96 88 93 80
5 Kontak 99 98 93 89
6 Login Admin 99 97 87 89
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Keterangan dari tabel 3.2 yaitu pengujian telah sukses dilakukan yang berarti kinerja
atau kualitas SIKARTUN vyang dibuat dikategorikan baik dengan rata-rata Performance 97,
Accessibility 91.3, Best Practice 92 dan SEO 79.67 maka dapat digunakan oleh user.

3.3 Usability Testing SIKARTUN

Pengujian ini dimaksudkan untuk mengecek sistem sudah sesuai dengan kebutuhan atau
belum melalui tiga komponen diantaranya kecepatan load pada web, mendownload file pada
berkas dan terhubung pada WhatsApp dan terdapat pertanyaan untuk website lain sebagai
pembanding SIKARTUN serta jumlah user yang diuji 20 orang dan 10 pertanyaan melalui
kuesioner[11]. Interaksi website dengan user pada berkas yang dapat didownload dan menu
Kontak, user dapat mengklik nomor WhatsApp untuk terhubung. Skala untuk hasil testing
dengan skor 5-7 berarti dikategorikan telah sesuai dan efisien. Hasil didapat sistem bekerja
dengan baik atau telah sesuai serta efisien berdasar jumlah nilai rata-rata dan skor skala. Berikut
adalah tabel skala penilaian dan hasil dari testing sistem kepada user:

Tabel 3 Skala Penilaian Usability SIKARTUN

Keterangan Skor Rumus Nilai Rata-rata
Kurang Baik / Sesuai 1-3 Skor: Jumlah Responden x Persentase
Cukup Baik / Sesuai 4 )

Sangat Baik / Sesuai 5.7 Isi Tabel Skor = Jumlah Responden

Tabel 4 Usability Testing SIKARTUN

No Pertanyaan Skor 1-3 Skor 4 Skor 5-7 | Nilai Rata-rata
1 Bagaimana kecepatan loading pada

website SIKARTUN? 2 18 6,55
2 Apakah file berkas pada menu Kegiatan di 2 18 585
website SIKARTUN dapat di download? '
3 Apakah Anda dapat terhubung ke
WhatsApp pada menu Kontak 1 19 6,55
SIKARTUN?
4 Apakah website SIKARTUN menarik 1 1 18 6,55

dilihat daripada website pembanding?

5 Apakah tampilan website SIKARTUN

mudah dikenali daripada website 2 18 6,6

pembanding?

6 Apakah menu dan isi dari website

SIKARTUN lebih lengkap daripada 1 19 4,75

website pembanding?

7 Apakah Anda puas dengan informasi yang

disajikan pada website SIKARTUN?

8 Apakah fitur yang terdapat pada

SIKARTUN sesuai dengan fungsinya?

9 Menurut Anda, apakah website

SIKARTUN mudah digunakan?

10 | Menurut Anda, Apakah website

SIKARTUN telah efisien sebagai wadah 1 19 73

informasi?
Jumlah Nilai Rata-rata 66,4

Jumlah Nilai Rata-rata / Jumlah Pertanyaan 6,64

Pembulatan / Skala 7

1 1 18 59

1 19 8,15

2 18 8,2

4. KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan apa yang sudah dijelaskan pada penelitian ini, maka kesimpulan yaitu
sudah sesuai dengan harapan bahwa dibutuhkan sistem informasi yang berguna untuk
penyampaian informasi terkait organisasi Karang Taruna memiliki hasil kinerja website sukses
dan baik berdasar pengujian pada Google Lighthouse dan Usability. Sistem informasi ini dapat
digunakan oleh user untuk melihat informasi, mendownload file berkas, kontak yang terhubung
dengan WhatsApp dan admin website untuk mengolah data di mana admin merupakan anggota
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kepengurusan Karang Taruna. Kelebihan pada penelitian ini adalah sistem informasi yang
dibuat user friendly (mudah digunakan) dengan web yang responsive dan terdapat fitur lebih
lengkap dari website yang menjadi pembanding. Disamping adanya kelebihan juga ada
kekurangan, diharapkan pada penelitian selanjutnya sistem dapat dikembangkan oleh developer
dengan lebih baik dan peneliti menyarankan menambahkan fitur arsip dokumentasi pada setiap
bidang kepengurusan dan fitur e-voting untuk pemilihan pengurus Karang Taruna.
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