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Abstract

At SMK Yadika Baturaja, the procurement process is still using a conventional system,
this causes a complicated administrative process so that it takes a long time to procure goods.
The e-Procurement system offers problem solving solutions in procurement of goods and can
make it easier to connect with suppliers via the internet. To develop the e-Procurement system,
the extreme programming (XP) system development method is used, which is a branch of agile
development. XP is able to do software development with requirements still changing or
requirements that change very quickly. From the research results show that the XP method helps
in software development, this can be seen in the stages offered make it easier to determine user
needs. This is confirmed by the results of the usability test showing a value of 89.25%, which
indicates that the system is in a good category.
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Abstrak

Pada SMK Yadika Baturaja proses pengadaan barang masih menggunakan sistem
konvensional, hal ini menyebabkan proses administrasi yang berbelit sehingga dibutuhkan
ketelitian dan waktu yang lama dalam pengadaan barang. Sistem e-Procurement menawarkan
solusi pemecahan masalah pada pengadaan barang dan dapat memeprmudahdalam
menghubungkan dengan supplier melalui internet. Untuk mengembang sistem e-Procurement
digunakan metode pengemebangan sistem extreme programming (XP) yang merupakan cabang
dari agile development. XP mampu melakukan pengembangan soffware dengan requirement
masih berubah-ubah ataupun requirement yang berubah sangat cepat. Dari hasil penelitian
memperlihatkan bahwa metode XP membantu dalam pengembangan software, hal ini terlihat
pada tahapan yang ditawarkan mempermudah dalam penentuan kebutuhan pengguna. Hal Ini
dipertegas dengan hasil dari pengujian usability menunjukkan nilai 89,25%, yang menunjukkan

sistem dalam kategori baik.

Kata kunci: agile development; extreme programming; e-procurement

1. Pendahuluan

Saat ini banyak pelaku bisnis yang sadar bahwa betapa pentingnya penerapan intenet
untuk membantu dalam pengelolaan bisnsis atau biasanya disebut dengan e-Business. Dalam
perkembanganya, telah banyak pelaku bisnis menggunakan e-Business agar lebih efektif dan
efisien dalam membantu menjalankan roda perusahaan. E-Business sangatlah komplek, salah
satu bagianya adalah e-Procurement. e-Procurement merupakan sebuah software yang mampu
mengakuisisi barang dan jasa dengan menggunakan media electronic yaitu internet [1]. E-
Procurement digunakan untuk solusi permasalahan pengadaan barang dan jasa serta
memudahkan hubungan antara pengguna dan supplier, dimulai dari mencari supplier, pembuatan
pesanan, sampai dengan penerimaan barang atau jasa [2].

SMK Yadika Baturaja merupakan sekolah menengah kejuruan yang berlokasi di
Sukaraja, Ogan Komering Ulu, Sumatera Selatan. Tahapan dalam pengadaan barang serta jasa
di SMK Yadika dimulai dari bagian logistik menanyakan kebutuhan ke pada setiap bagian di SMK
Yadika setelah itu bagian logistik membuat fist tersebut pada sebuah kertas kemudian membuat
pengajuan pengadaan barang di Microsoft Excel. Selanjutnya membuatnya menjadi hardcopy
nantinya di berikan ke bagian Tata Usaha. Kemudian bagian Tata Usaha memberikan pengajuan




pengadaan barang diajukan ke Kepala Sekolah untuk di setujui pengadaanya. Setelah Kepala
Sekolah menyetujui, selanjutnya bagian logistik memberikan ke bagian keuangan untuk
mendapatkan dana pengadaan barang dan baru dapat melakukan pengadaan barang. Setalah
barang sudah tersedia semua barang berada di bagian logistik, dan pihak yang membutuhkan
harus datang ke bagian logistik untuk mendapatkan barang tersebut. Proses yang berbelit ini
membutuhkan ketelitian dan waktu yang lama dalam pengadaan barang. Pengelolaan
pengadaan barang yang baik akan berdampak pada optimalnya roda organisasi dengan resiko
kerugian yang sangat kecil.Untuk itu dibutuhkan pengembangan sistem yang terintegrasi
sehingga memudahkan dalam proses pengadaan barang.

Dalam pengembangan sistem dibutuhkan tahapan yang matang dan terencana sehingga
software yang dikembangkan dapat memenuhi apa yang dibutuhkan. Untuk membangun
software dibutuhkan proses pengembangan yang cepat serta tepat sasaran [3]. Untuk itu
dibutuhkan metodologi pengembangan sistem dalam membangun sebuah software. Metodologi
pengembengan sistem disebut juga sebagai kerangka pijakan untuk merencanakan dan
mengembangkan software agar dihasilkan software yang sesuai dengan keinginan organisasi [4].
Ada beberapa pendekatan yang digunakan dalam membangun software diantaranya: prototype,
waterfall, RAD, dan agile development [5]. Metode pengembangan sistem yang dapat
membangun software yang efisien dan fleksibel salah satunya adalah pendekatan agile
development. Cabang agile development yang mampu menyesuaikan kebutuhan pengembang
sistem adalah extreme programming (XP). XP adalah pendekatan rekayasa software yang dapat
melakukan pengembangan berdasarkan requirement masih berubah-ubah ataupun requirement
yang berubah sangat cepat [6].

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan keberhasilan dalam membangun
software menggunakan pendekatan XP. Pada penelitian tentang penelitian tentang penerpana
XP pada pengembangan e-commerce berbasis m-commerce [7], menunjukkan bahwa teknik
metode pengembangan ini mampu memberikan percepatan pengembangan. Hal ini terlihat pada
perencanaan yang dapat menyesuikan dengan perubahan kebutuhan fitur-fitur yang ditentukan
oleh pengguna dengan tanpa batasan. Penelitian selanjutnya, yang melakukan penerapan
metode XP dalam membangun sistem untuk surat keterangan kependudukan [8], terlihat bahwa
metode ini mempu mengembangkan aplikasi sederhana yang tidak memerlukan tahapan
pengulangan dan dari hasil testing menggunakan black-box testing didapatkan bahwa aplikasi
telah sesuai dengan kebutuhan. Penelitian lainya, tentang implementasi XP pada aplikasi
investasi peternakan [9], pada usability testing aplikasi yang diciptakan mendapatkan nilai rata-
rata 88% termasuk pada kategori baik, maka sistem dapat digunakan.

Dari beberapa penelitian sebelumnya terlihat bahwa metode XP dapat menghasilkan
aplikasi sesuai dengan keinginanpengguan, hal ini disebabkan karakteristiknya yang terdiri dari
tahapan yang iteratif dan inkremental. Maka, pada penelitian ini akan mengembangan sistem e-
procurement dengan mengimplementasikan metode extreme programming (XP) sehingga dapat
mengurangi proses manual yang memakan waktu dan rentan akan kesalahan sehingga dapat
meningkatkan efisiensi dan efektifitas dalam pengadaan barang dan pembuatan laporan, serta
memberikan keunggulan kompetitif bagi SMK Y adika Baturaja.

2. Metode Penelitian

Pada pengembangan sistem e-Procurement pada SMK Yadika Baturaja dilakukan
berdasarkan pada tahapan metode Extreme Programming (XP). Metode pengembangan XP
merupakan bagian dari metode pengembangan agile development. Agile development metode
pendekatan incremental yang berfokus pada pengembangan ringkas, dengan perilisan software
dilakukan secara bertahap, overhead yang diminimalisi dan menghasilkan pengkodean (coding)
yang berkualitas serta keterlibatan pengguna secara langsung dalam pengembanganya [10].
Metode XP mengedepankan proses pembanguna software yang lebih responsive terhadap
kebutuhan pengguna jika dibandingkan dengan metode pengembangan sistem tradisional [11].
Tidak hanya itu, XP memiliki kemampuan menyederhanakan setiap tahapan, sehingga
pengembangan yang dilakukan menjadi lebih fleksibel dan adaptif [12]. Secara visual tahapan
XP dijelaskan pada gambar 1 berikut ini.
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Gambar 1. Fase Pengembangan Extreme Programming (XP)

Tahapan pertama adalah planning (perencanaan) yang diawali dengan memahami bisnis
yang berjalan pada sistem yang akan dikembangkan, mendiskripsikan fitur dan fungsi setiap
fiturnya, serta luaran yang dibutuhkan pada aplikasi. Pada tahapan ini pada intinya berfokus pada
penentuan fungsionalitas dari sistem yang akan dikembangkan. Kebutuhan fungsional
mendeskripsikan mengenai aktivitas apa yang bisa dikerjakan oleh aplikasi [13]. Fungsionalitas
didapatkan berdasarkan identifikasi masalah dengan tujuan agar diketahui masalah utama serta

kendala yang dirasakan oleh perusahaan [14]. Selanjutnya tahapan design (perancangan)
dimana pada tahap perancangan akan dilakukan pemodelan untuk menjelaskan sistem yang
dikembangkan secara visual melalui pemodelan sistem. Pada penelitian yang dilakukan,
pernacangan dilakukan menggunakan pendekatan Unified Modelling Language (UML). UML
merupakan standar pemodelan untuk pemrograman berorientasi objek yang mampu
menggambarkan requirement, menganalisis dan merancang arsitektur sistem [15]. Pada
pengembangan sistem e-Procurement menggunakan Use Case Diagram dan Class Diagram.
Use case memiliki kemampuan dalam memvisualkan interaksi diantara aktor dan software yang
akan dikembangkan [16]. Sedangkan class diagram menggambarkan struktur berdarkan
pendefinisian kelas yang digunakan dalam membangun sistem [17]. Selanjutnya adalah tahapan
coding (pengkodean), merupakan tahapan dimana desain yang telah dibuat diimpelemnetasikan
kedalam bahasa pemrograman dengan menggunakan compiler sehingga sistem dapat dibangun
[18]. Pada penelitian ini dibangun berbasis web, sehingga pengembanganya menggunakan
bahasa pemrograman PHP dan database digunakan MySQL. Untuk menuliskan Bahasa
pemrograman digunakan text editor Sublime Text 3. Tahapan terakhir adalah testing (pengujian).
Sebelum sistem digunakan oleh user, sebaiknya dilakukan pengujian terhadap sistem agar bebas
dari kesalahan dan dapat digunakan sesuai dengan kebutuhan [19]. Pada penelitian pengujian
dilakukan dengan usability testing. Pada penelitian ini pengujian terhadap usability menggunakan
kuesioner yang diberikan pada responden dalam hal ini adalah pengguna sistem.

3. Hasil dan diskusi
Pengembangan sistem e-Procurement dikembangkan dengan metode XP, berikut ini
hasil pembahasan dari setiap tahpana pada metode XP yang telah dilakukan.

3.1. Planning (Perencanaan)

Pada tahapan berfokus pada penentuan kebutuhuan dari sistem yang akan
dikembangkan. Kebutuhan yang krusial dalam pengembangan sistem adalah penentuan
kebutuhan tehadap fungsional sistem yang dikembangkan. Pada kasus pengadaan barang pada
SMK Yadika Baturaja terdapat empat pengguna yang terlibat, diantaranya: bagian logistik, Kepala
Sekolah supplier dan pengambil barang (guru dan karyawan). Berdasarkan permasalahan yang
ada, maka kebutuhan fungsional ditetapkan sebagai berikut:

1) Bagian Logistik
a. Bagian logistik dapat melakukan login




Bagian logistik mengelola data pengadaan barang dan jasa
Bagian logistik dapat membuat list permintaan barang dan jasa
Bagian logistik dapat memilih supplier
Bagian logistik mengelola data bukti serah terima barang
Bagian logistik dapat mencetak laporan perbulan, triwulan, dan tahunan.
Bagian logistik dapat melakukan logout
2) Kepala Sekolah
a. Kepala sekolah dapat login
b. Melihat laporan bulanan, triwulan, dan tahunan.
c. Melihat laporan dana pengadaan barang dan jasa.
d. Kepala sekolah dapat logout
3) Supplier
Supplier dapat mendaftarkan ke sistem.
Supplier dapat login
Supplier dapat melihat daftar permintaan barang dan jasa.
Supplier menyetujui daftar permintaan barang dan jasa.
Supplier melakukan penawaran permintaan barang dan jasa.
Supplier dapat melakukan logout
4) Pengambil barang (Guru dan Karyawan)
Menambahkan f/ist permintaan barang, mengubah data permintaan dan menghapus
permintaanya.
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3.2. Design (Perancangan)

Perancangan pengembangan sistem e-Procurement pada SMK Yadika Baturaja
menggunakan pendekatan Unified Modelling Language (UML). Diagram yang digunakan
diantaranya Use Case Diagram dan Class Diagram. Pengguna pada sistem ini adalah bagian
logistik, Kepala Sekolah supplier dan pengambil barang (guru dan karyawan). Maka use case
diagram dari sistem e-Procurement seperti visual yang diperlihatkan dari gambar berikut ini.
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Gambar 2. Use Case Diagram Sistem e-Procurement




Untuk class diagram dari e-procurement SMK Yadika Baturaja digambarkan hubungan
pada kelas satu dengan yang lain. Class diagram sistem e-procurement pada SMK Yadika

Baturaja dijelaskan dari gambar berikut ini.
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Gambar 3. Class Diagram Sistem e-Procurement

3.3. Coding (Pengkodean)
Sistem e-procurement dibangun berbasis web, maka sistem dilakukan pengkodean

dengan pemrograman PHP dan text editor menggunakan Sublime Text 3. Untuk penyimpanan
data digunakan MySQL sebagai database. Hasil dari pengkodean berupa aplikasi dengan user
interface yang mempermudah user dalam menggunakan aplikasi. Sistem e-procurement pada
SMK Yadika Baturaja secara online sebagian besar akan dipergunakan oleh admin dalam hal ini
adalah bagian logistik. Halaman pertama dari sistem e-procurement adalah login dengan
menginputkan user id beserta password yang telah dibuat sebelumnya. Setelah login sukses,
maka akan menuju ke form utama yang berisi data perusahaan dan data user, menu master yang
berisi data barang dan data kategori barang, menu transaksi yang berisi pengadaan barang,
penawaran, masuk barang dan pengeluaran barang, terakhir menu laporan yang terbagi menjadi
tiga laporan laporan pengadaan barang, laporan barang masuk dan laporan pengeluaran barang.
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Gambar 4. Tampilan Menu Utama Sistem e-Procurement

Sebelum admin mengadakan pengadaan barang, maka admin harus mengelola barang
pada menu master kemudian menginputkan data barang serta kaetgori barang. Setelah itu admin
dapat mengelola pengadaan data barang pada menu transaksi. Pada halaman pengadaan
barang admin melakukan input data pengadaan barang yang nantinya akan masuk ke pada
supplier.
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Gambar 5. Tampilan Pengadaan Barang

Selanjutnya admin dapat melakukan penawaran barang pada menu transaksi kemudian
penawaran barang. Pada halaman penawaran barang admin dapat melihat data penawaran
barang yang di ajukan oleh para supplier selanjutnya admin dapat menyetujui,tunggu atau
menolak permintaan dari supplier.
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Gambar 6. Tampilan Penawaran Barang

Kemudian, pada halaman penerimaan barang admin meng input data barang sesuai

dengan nomor penawaran dan nomor pengadaan setelah itu memasukan data ke stok
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Gambar 7. Tampilan Penerimaan Barang

Selanjutnya, pada halaman penerimaan pengambilan barang admin melihat fist
permintaan barang dari para user admin dapat mengubah status pengambilan barang tersebut di
setujui atau tidak dan mencetak bukti pengambilan yang nantinya di jadikan bukti pengambilan
barang.
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Gambar 8. Tampilan Pengambilan Data Barang

Sedangkan untuk supplier pada form pengadaan barang di supplier, supplier langsung
dapat melihat kebutuhan pengadaan barang oleh sekolah dan melakukan penawaran di form
penawaran.
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Gambar 9. Tampilan Pengadaan Barang Supplier

3.4. Testing (Pengujian)

Pada penelitian ini menggunakan pengujian terhadap usability. Usabiltiy adalah bagian
dari faktor software yang berkualitas didasarkan pada I1SO 9126. Didalam Usability atau
kemudahan penggunaan terdapat 4 sub-kriteria yaitu: understandbility (dapat dimengerti);
learnbility (dapat dipelajari); operability (pengoperasian); attractiveness (daya tarik) [20]. Dari 4
sub-kriteria tersebut digunakan 10 butir pertanyaan dalam format angket atau kuesioner.
Kuesioner menggunakan skala guttman, dimana pernyataan hanya terdapat dua jawaban yaitu
setuju dan tidak setuju. Kuesioner diberikan kepada 50 responden yang terdiri dari 5 orang bagian
logistik, 40 orang guru dan karyawan dan 5 orang supplier. Berikut ini hasil pengujian usability:
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Gambar 10. Hasil Pengujian Usability

Dari hasil pengujian usability dengan menggunakan kuesioner menunjukan nilai rata-rata
terhadap usability atau kemudahan dalam penggunaan adalah 89,25%. Selanjutnya nilai
dikonfersi melalui kriteria (dalam %): tidak baik (< 40), kurang baik (40-50), cukup baik (56-75)
dan baik (76-100) [21]. Dari konfersi kriteria tersebut maka sistem e-Procurement yang dibangun
dalam kategori baik.

4. Kesimpulan

Penelitian ini menghasilkan sistem e-Procurement yang membantu SMK Yadika Baturaja
untuk mengelola pengadaan barang secara terintegrasi. Penggunaan metode extreme
programming membantu dalam pengembangan software, hal ini terlihat pada tahapan yang
ditawarkan mempermudah dalam penentuan kebutuhan pengguna. Hasil dari pengujian usability
menunjukkan hasil 89,25%, sistem dalam kategori baik. Hal ini menegaskan bahwa sistem yang
dikembangkan telah sesuai dengan kebutuhan pengguna. Akan tetapi pada penelitian ini, hanya
melakukan pengujian terhadap usability padahal pada 1ISO 9126 terdapat aspek lain seperti
functionality, reliability, portability, efficiency dan maintainability.
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