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Abstrak — Desa Bojongnangka, Kabupaten Pemalang
menghadapi kendala dalam efisiensi pelayanan masyarakat dan
penyebaran informasi. Proses administrasi yang masih manual
menyebabkan antrean panjang bagi warga yang membutuhkan
surat-surat penting, sementara informasi krusial seperti batas
wilayah, pemetaan lahan, dan rencana pembangunan desa sulit
diakses secara transparan oleh masyarakat. Penelitian ini
merancang dan membangun sebuah sistem informasi pelayanan
masyarakat berbasis website. Sistem ini dikembangkan
menggunakan metode Extreme Programming (XP) yang adaptif
melalui empat tahapan utama, yaitu planning dengan
mengumpulkan user story langsung dari perangkat desa dan
masyarakat, design dengan merancang antarmuka yang
diinginkan, coding yang dilakukan secara terus-menerus, dan
testing untuk memastikan kualitas dar sistem yang dibuat. Fitur
utama yang dikembangkan meliputi modul layanan pengajuan
surat online untuk memangkas antrean, sistem pemetaan jalan
desa, serta informasi yang terdapat di desa. Hasil penelitian
menunjukkan sistem yang dibangun berfungsi penuh sesuai
rancangan, yang divalidasi melalui pengujian Black Box dengan
tingkat keberhasilan 100%. Selain itu, pengujian System
Usability Scale (SUS) terhadap total 38 responden dari
masyarakat dan perangkat desa, menunjukkan bahwa sistem
memiliki tingkat kemudahan penggunaan yang sangat baik dan
diterima oleh pengguna. Kontribusi utama penelitian ini adalah
sebuah sistem yang teruji dan layak untuk menjadi solusi dalam
meningkatkan efisiensi pelayanan dan transparansi informasi
di Desa Bojongnangka.
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L PENDAHULUAN

Sistem informasi mempunyai peran krusial dalam
mengelola data dan pelayanan, namun implementasinya
seringkali belum optimal dan bersifat sektoral, sehingga
manfaatnya tidak dirasakan secara berkelanjutan [1].
Permasalahan ini dirasakan di Desa Bojongnangka,
Kabupaten Pemalang, di mana populasi yang besar dan luas
wilayah yang signifikan menimbulkan tantangan serius
dalam pelayanan publik dan akses informasi desa yang
kurang memadai. Sebagai solusi, pengembangan sistem
informasi terpusat berbasis website diusulkan untuk
meningkatkan aksesibilitas masyarakat [2]. Pemilihan
metode penelitian ini menggunakan perbandingan dengan
metode lain. Setelah melakukan perbandingan dengan
metode lain seperti Waterfall yang kaku atau RAD yang
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berpotensi mengorbankan kualitas [3], penelitian ini memilih
metode Extreme Programming (XP). XP dipilih karena
pendekatannya yang menekankan kolaborasi intensif
bersama pengguna akhir, siklus pengembangan yang sangat
pendek, dan fokus pada kualitas kode yang tinggi,
menjadikannya sangat relevan untuk memastikan sistem
menjawab kebutuhan riil pengguna di lingkungan desa [4].
Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan merancang dan
membangun sebuah sistem informasi pelayanan masyarakat
di Desa Bojongnangka menggunakan metode Extreme
Programming (XP) untuk mengatasi masalah antrean fisik
dan keterbatasan akses informasi, sekaligus membuktikan
efektivitas XP dalam menghasilkan produk digital yang
fungsional dan sesuai dengan kebutuhan spesifik masyarakat
desa.

II. KAIJIAN TEORI

Dalam penelitian ini ada beberapa kajian teori yang
digunakan, diantaranya adalah sebagai berikut:

A. Rancang Bangun

Rancang bangun merupakan siklus pengembangan sistem
yang mengikuti analisis kebutuhan. Proses ini berfokus pada
aktivitas visualiasasi dan perencanaan yang dibuat terstruktur
untuk membentuk sebuah sistem yang utuh dan mempunyai
fungsionalitas. Dengan kata lain, rancang bangun dapat
menciptakan sistem baru atau menyempurnakan sistem yang
sudah ada, secara keseluruhan atau sebagian [5].

B. Sistem Informasi

Sistem informasi merupakan suatu kerangka kerja yang
dirancang oleh manusia dengan menambahkan berbagai
elemen isi pada suatu grup untuk menghasilkan sebuah
informasi [6].

C. Pelayanan Publik

Pelayanan publik merupakan rangkaian aktivitas yang
dilakukan untuk pemenuhan kebutuhan masyarakat sesuai
dengan landasan hukum bagi seluruh warga negara dan
penduduk, meliputi barang, jasa, dan layanan administratif
oleh pihak yang bertanggung jawab dalam penyelenggaraan
pelayanan publik [7].

D. Pemetaan Wilayah
Pemetaan wilayah merupakan suatu proses representasi
grafis dari unsur-unsur fisik dan sosial pada suatu area dalam



bentuk peta. Tujuan utamanya untuk menyajikan informasi
spasial yang akurat mengenai lokasi dan distribusi. Platform
seperti  Google Maps atau OpenStreetMap  telah
mendemokratisasi ~ proses pemetaan, memungkinkan
masyarakat umum yang tidak memiliki keahlian khusus
untuk ikut serta dalam mengumpulkan dan memperbarui data
spasial [8]. Dapat disimpulkan bahwa pemetaan modern
untuk kebutuhan sistem informasi desa sering kali
menerapkan pendekatan hibrida. Platform seperti Google
Maps sangat bermanfaat sebagai alat bantu visualisasi,
informasi umum, dan media keterlibatan masyarakat.
Namun, untuk data yang bersifat legal-formal seperti batas
wilayah administrasi, data tersebut harus tetap mengacu pada
peta resmi yang sesuai dengan standar nasional untuk
menjamin validitas dan akuntabilitasnya

E. Website

Website adalah sebuah platform informasi yang
menyimpan beragam konten meliputi naskah, audio, dan
visual, yang mudah dijangkau menggunakan internet.
Website juga berfungsi sebagai sumber utama informasi dan
dapat digunakan sebagai media sosial, memfasilitasi interaksi
dan komunikasi antara individu [9].

F. Extreme Programming
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Gambar 1 Extreme Programming

Extreme programming merupakan salah satu metode
yang banyak digunakan dalam mengembangkan aplikasi. XP
menekankan pada kesederhanaan dan umpan balik yang
cepat dan menghasilkan sistem yang berkualitas tinggi [10].
Tahapan pengembangan ini meliputi beberapa bagian,
diantarannya sebagai berikut:

a. Planning (Perencanaan)

Pada langkah awal ini, dimulai dari tahap pemahaman
masalah tentang proyek yang akan dibuat, mendefinisikan
hasil seperti apa yang akan ditampilkan, fitur apa saja
yang akan ada pada proyek yang dibuat serta alur seperti
apa yang akan digunakan dalam pengembangan sistem
[10].

b. Design (Perancangan)

Pada tahapan ini, memfokuskan pada desain aplikasi
atau desain proyek yang akan dibuat nanti untuk
membantu dalam memetakan gambaran sistem yang akan
dibuat [10].

c. Coding (Pengkodean)

Setelah tahap perancangan selesai, dilanjutkan dengan
melakukan coding menggunakan software editor yang
dilakukan oleh programmer untuk menyelesaikan proyek
yang dibuat [10].

d. Testing (Pengujian)

Setelah tahap coding selesai, langkah selanjutnya
adalah pengujian sistem, dimana tahap ini menitik
beratkan pada pengujian fitur yang terdapat pada proyek,
sehingga tidak adanya kesalahan dan sistem yang dibuat
sesuai dengan apa yang diinginkan [10].

G. UML (Unified Modelling Language)

UML merupakan istilah yang dipakai dalam mengartikan
kebutuhan, analisis, perancangan sistem, dan
mengilustrasikan sistem dalam pemrograman berbasis objek.
UML muncul karena adanya kebutuhan akan pemodelan
visual untuk spesifikasi, ilustrasi, pengembangan, dan
dokumentasi sistem perangkat lunak [11].

H. Black Box Testing

Metode pengujian Black Box diterapkan untuk
memvalidasi fungsionalitas sistem dari perspektif pengguna
akhir. Pengujian ini tidak melibatkan pemeriksaan kode
sumber, melainkan berfokus pada verifikasi apakah setiap
fitur, antarmuka, dan interaksi dengan basis data telah
berfungsi sesuai dengan spesifikasi yang telah ditentukan
sebelumnya [12].

Setelah pengujian skenario uji kasus (fest case) selesai
dilakukan, hasil dari pengujian black box kemudian dianalisis
untuk mengukur tingkat kesesuaian fungsional sistem.
Analisis ini umumnya dilakukan secara kuantitatif dengan
menghitung persentase keberhasilan dari seluruh kasus uji
yang dijalankan. Rumus yang umum digunakan untuk
menghitung tingkat keberhasilan pengujian fungsionalitas
adalah sebagai berikut :

Skor Observasi (1)

Presentase Kelayakan = x 100%

Skor yang diharapkan

Hasil persentase ini kemudian digunakan untuk menarik
kesimpulan mengenai kelayakan fungsional sistem. Sebuah
sistem seringkali dinyatakan valid atau layak secara
fungsional jika mencapai persentase keberhasilan 100%,
yang menandakan semua fitur yang diuji berjalan sesuai
dengan yang diharapkan [12].

I. System Usability Scale (SUS)

Metode SUS (System Usability Scale) telah digunakan
dan diuji selama lebih dari 30 tahun dan masih dianggap
sebagai metode yang sangat baik untuk menilai kegunaan
sistem berdasarkan standar industri. Pengujian kegunaan
menurut metode SUS didasarkan pada 10 pertanyaan yang
diuji menurut sudut pandang subjektif pengguna sistem
informasi [13].

Tabel 1 Daftar Pertanyaan SUS

No Pertanyaan Skor
1 | Saya berpikir akan menggunakan sistem 1-5
ini lagi.
2 | Saya merasa sistem ini rumit untuk 1-5
digunakan.




3 | Saya merasa sistem ini mudah untuk 1-5
digunakan.
4 | Saya membutuhkan bantuan dari orang 1-5
lain atau teknisi dalam menggunakan
sistem ini.

5 | Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan 1-5
dengan semestinya.

6 | Saya merasa ada banyak hal yang tidak 1-5
konsisten (tidak serasi) pada sistem ini.

7 | Saya merasa orang lain akan memahami 1-5
cara menggunakan sistem ini dengan
cepat.

8 | Saya merasa sistem ini membingungkan. 1-5

9 | Saya merasa tidak ada hambatan dalam 1-5

menggunakan sistem ini.
10 | Saya perlu membiasakan diri terlebih 1-5
dahulu sebelum menggunakan sistem ini.

Kuesioner mencakup skala 5 poin untuk menghasilkan
respons dan menemukan jawaban yang sesuai. Berikut adalah
beberapa penjelasan mengenai skala jawaban.

Tabel 2 Skala Penilaian SUS

Jawaban Skor
Sangat Tidak Setuju (STS) 1
Tidak Setuju (TS) 2
Netral (N) 3
Setuju (S) 4
Sangat Setuju (SS) 5

Setelah skor dari responden telah diketahui, langkah
selanjutnya adalah mencari skor rata-rata dengan cara
menjumlahkan semua hasil skor dan dibagi dengan jumlah
responden yang ada [27]. Perhitungan ini dapat dilihat
dengan rumus berikut:

)= 2 @)

n

Dengan menggunakan rumus tersebut, akan mendapatkan
hasil yang nantinya akan dihitung nilai rata-rata dari total
skor responden.

IIL METODE

Pada perancangan sistem ini menggunakan metode
extreme programming, dimana penelitian melakukan
beberapa tahapan dalam pembuatan sistem.

Wlode Exiree Prograsnng

Gambar 2 Metode Penelitian

Gambar 2 di atas adalah metode penelitian dengan
menggunakan metode Extreme Programming (XP) yang
digunakan dalam penelitian ini.

A. Identifikasi Masalah

Langkah awal ini melibatkan identifikasi masalah yang
dihadapi Desa Bojongnangka, termasuk masalah dengan
akses dan manajemen informasi pada website sebelumnya,
dan pelayanan masyarakat yang masih harus mengantre
dalam pembuatannya. Identifikasi masalah ini penting untuk
menentukan fokus penelitian dan pengembangan sistem yang
relevan.

B. Pengumpulan Data

Tahap ini melibatkan pengumpulan data yang diperlukan
untuk memahami kondisi saat ini dan kebutuhan desa. Data
penting dikumpulkan melalui survei lapangan, wawancara
dengan petugas desa, serta studi literatur tentang sistem
informasi desa. Data yang digunakan atau dikumpulkan
dalam penelitian ini dibatasi pada data yang tersedia dan
dapat diakses oleh peneliti selama periode penelitian.

C. Perencanaan (Planning)

Membuat rencana pengembangan berdasarkan analisis
kebutuhan yang telah dilakukan melalui wawancara dan user
story. Langkah-langkahnya meliputi pengembangan sistem,
menentukan fitur utama yang harus ada pada sistem
informasi berbasis website sesuai dengan kebutuhan Desa
Bojongnangka.

D. Desain Sistem (Design)
Pada tahap ini melibatkan perancangan arsitektur sistem,
basis data, dan antarmuka pengguna sesuai dengan kebutuhan



yang telah diidentifikasi untuk sistem informasi di Desa
Bojongnangka.

E. Pengkodean (Coding)

Pada tahap coding, penulis menulis kode program dan
mengembangkan fungsionalitas sistem sesuai desain yang
dibuat dan disepakati, dimana pada pengembangan front-end
menciptakan antarmuka pengguna yang interaktif dan
responsif dan pengembangan back-end melibatkan penulisan
kode untuk logika dan manajemen data di sisi server.

F. Pengujian (7esting)

Pengujian sistem infromasi ini dilakukan secara terus
menerus untuk memastikan bahwa setiap fitur berfungsi
dengan baik dan sistem secara keseluruhan berfungsi.
Pengujian bertujuan untuk mengumpulkan umpan balik dari
pengguna akhir dan memastikan bahwa sistem memenuhi
kebutuhan pengguna dan pihak desa.

G. Implementasi

Setelah melalui tahap pengujian, sistem informasi
berbasis website langsung diimplementasikan di Desa
Bojongnangka. Instalasi dan konfigurasi sistem dilakukan di
lingkungan desa. Penerapan sistem ini dilakukan agar
perangkat desa dan masyarakat dapat menggunakan sistem
ini untuk mengakses dan mengelola informasi secara efisien.

H. Evaluasi dan Monitoring

Umpan balik pengguna dikumpulkan untuk mengevaluasi
pengalaman masyarakat dan perangkat desa saat
menggunakan sistem. Kinerja sistem dianalisis berdasarkan
data penggunaan dan umpan balik yang diterima.
Berdasarkan hasil evaluasi, akan terus melakukan perbaikan
dan peningkatan fungsionalitas untuk memenuhi kebutuhan
pengguna. Pemantauan terus menerus akan dilakukan untuk
memastikan sistem tetap berfungsi dengan baik dan
mendukung pengelolaan informasi di Desa Bojongnangka.

Iv. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Pengujian Sistem Black Box Testing
Pengujian  fungsional sistem dilakukan dengan
pendekatan Black Box Testing. Fokus pengujian ini
melibatkan dua peran utama, yaitu Pengguna (Masyarakat)
dan Admin. Terdapat total 21 fitur utama yang diuji, dengan
rincian 15 fitur untuk pengguna dan 6 fitur untuk admin.
Proses pengujian dilaksanakan langsung oleh penulis
bersama kepala desa dan perangkat Desa Bojongnangka.
1. Pengujian Black Box Testing Pengguna
Pengujian Black Box Testing pada pengguna dengan
15 fitur dilakukan untuk memastikan bahwa setiap fitur
utama yang dapat diakses oleh pengguna dapat berfungsi
dengan baik sesuai dengan alur yang dirancang.
Pengujian dilakukan oleh Kepala Desa Bojong dan
perangkat desa dengan memberikan input langsung
melalui Ul sistem. Hasil pengujian didapatkan bahwa 15
fitur berhasil dilakukan.
2. Pengujian Black Box Testing Admin
Pengujian pada admin dengan 6 fitur yang dilakukan
untuk memastikan bahwa setiap fitur yang hanya dapat
diakses oleh admin dapat berfungsi dengan baik sesuai
dengan alur yang dirancang. Pengujian dilakukan oleh

admin desa atau perangkat desa dengan memberikan

input langsung melalui Ul sistem. Hasil pengujian

didapatkan bahwa 6 fitur berhasil dilakukan.
B. Hasil Pengujian Sistem Menggunakan SUS

Pada pengukuran hasil pengujian System Usability Scale
pada sistem ini, peneliti menggunakan teknik starified
sampling dengan melibatkan total 38 pengguna, yang terdiri
dari 24 masyarakat yang berada di Balai Desa Bojongnangka
dan 14 perangkat Desa Bojongnangka yang akan memakai
sistem ini. Berikut merupakan tabel hasil perhitungan skor
SUS dari total 38 responden.

Tabel 3 Pengujian SUS

Resp Tot | Skor
onde SKOR al | SUS
n Sco
re
Q1/Q2(Q3|Q4/Q5/Q6/Q7/Q8|Q9 Q10

Rl |5(3|4|4|4|3(4|3|4] 5 39 98
R2 |5|1(4]1[4|3|5]|1]3]3 30 75
R3 |513[4|1|5|3|5]2|5] 3 36 90
R4 |5|3(5[|3|5|2|5|2]2]|35 37 93
RS (41444 |2]|4|2]3]| 3 31 78
R6 |4 2424|1414 4 | 30 75
R7 |3|3(3[3(3|3|3|3|3]|3 30 75
R8 |4 |2]4|4|5]|1[5]|1]4] 5 35 88
RO (42|53 |5|1|4|1]|5| 4 | 34 85
RIO |4 |1|5|4|5|1|5|1|5]| 3 34 85
RIT |3|3|3(3|3[3|3(3|3] 3 30 75
RI2Z 4|3 |4|5|4|1|4|3|3] 5 36 90
RIB |51 |5(1(4|1|5|1(4] 4 | 31 78
R14 |412(5|1|5|3(4|1|5]| 2| 32 80
RIS |5{2(5|2|5]|2|5(2|5]| 2 35 88
RI6 |5|2|4([1|4[2|5[2|3] 4 | 32 80
RI7 | 5|1 |4|1|5]|2|4|1]|5] 2| 30 75
RIS [5]|1(4|2|5]1|4]|2|5]|1 30 75
R19 [412(5|2|5[3|5|2]|5] 1 34 85
R20 |5{2(5|2|4|1|5]|1|5]| 2 32 80
R21 |5]|2|5|1(4]2|4]|2|5|2 | 32 80
R22 |5|2(4|1|4]2]5|1]|5] 1 30 75
R23 | 5|1 |4|2]4]1]|5|1|3] 1 27 68
R24 | 5711|4251 (4|2]5] 3 32 80
R25 | 5|1 (4|1|5]|1|5]|1|4]| 2 29 73
R26 | 5|3 |5]|1|5(2(4]|2|5]| 1 33 83
R27 |51 |5|2|5]2|5|1]|5] 1 32 80
R28 | 5|2 (5|1 |5]2|5|1|4]| 2 32 80
R29 | 5|3 |4(2|5]1|4]1|5] 1 31 78
R30 |51 (4|2|5]1|5]1|4] 1 29 73
R31 |51 (4|2]|4]1]4|2]|5] 1 29 73
R32 |5]|1(5|3|3]2]5]|1|5] 1 31 78




R33 [ 4|2(4|3|4]1]4]2|3| 4 | 31 78
R34 | 5|1 |5|3|5|1|4|1|4| 5 | 34 | 85
R35 |4 |1 [4|5|5]2|5(1|4]5 | 36 | 90
R36 |5|3|3|4(4|1(4]2]4| 4 | 34 | 8
R37 |51 |4]5]3|2|5]|1|2|5 33 83
R38 [3]3]3]3]3 313(313 1] 30| 75
Total Nilai SUS 30: 7,

C. Analisis Hasil Pengujian Black Box Testing

Hasil pengujian fungsionalitas sistem menggunakan
metode Black Box Testing dirangkum secara rinci pada Tabel
4. Tabel tersebut menunjukkan bahwa dari total 21 skenario
pengujian yang dijalankan, seluruhnya berhasil tanpa
ditemukan kegagalan. Skenario ini terbagi menjadi dua peran
utama, yaitu 15 skenario untuk Halaman Pengguna dan 6
skenario untuk Halaman Admin, di mana keduanya sama-
sama mencapai tingkat keberhasilan 100%.

Tabel 4 Analisis Hasil Pengujian Black Box

No Pola Situasi Berhasil | Tidak Berhasil
1 | Halaman Pengguna 15 0
2 Halaman Admin 6 0
Total Hasil Pengujian 21 0

Untuk memvalidasi hasil ini secara kuantitatif, persentase
kelayakan sistem dihitung menggunakan rumus berikut:

Skor Observasi o, (3)
Skor yang diharapkan x 100%

Presentase Kelayakan =
Dengan mengacu pada total hasil pengujian di Tabel 4,
perhitungannya adalah sebagai berikut:

Presentase Kelayakan = % x 100% = 100%

Tercapainya nilai 100% ini mengonfirmasi bahwa sistem
website Desa Bojongnangka telah valid secara fungsional,
berjalan sesuai dengan rancangan, dan layak untuk
diimplementasikan.

D. Analisis Hasil Pengujian System Usability Scale (SUS)
Hasil pengujian SUS dengan 38 responden yang terdiri
dari 24 masyarakat dan 14 perangkat Desa Bojongnangka.

X =

xx 4

Total Skor SUS
Total Responden
3057,5

38

80,46

Skor rata-rata SUS

Skor rata-rata SUS

Skor rata-rata SUS

Berdasarkan hasil perhitungan, skor rata-rata SUS
mencapai 80,46 menunjukan bahwa pengalaman masyarakat
dan perangkat Desa Bojongnangka dalam menggunakan
website Desa Bojongnangka berada dalam kategori
“Acceptable” atau bisa dikatakan baik dengan skor diatas 80.
Sistem desa ini memiliki tingkat kepuasan yang sangat baik,
berada dalam rentang penilaian “Exellent”, dengan grade
level B sampai A. Hal ini menunjukan bahwa masyarakat dan
perangkat desa yang menggunakan sistem informasi ini
merasa puas saat menggunakannya.
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V. KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil mengembangkan sebuah sistem
informasi berbasis website yang secara signifikan
meningkatkan kemudahan akses terhadap data informasi desa
dan efisiensi pelayanan surat-menyurat di = Desa
Bojongnangka. Sistem ini telah berhasil memproses dan
mencetak permintaan dan penyiapan dokumen, namun perlu
dicatat bahwa untuk pengambilan surat pada akhirnya,
masyarakat masih perlu datang ke kantor desa. Hal ini
disebabkan oleh adanya persyaratan legalitas formal yang
mewajibkan tanda tangan dan stempel basah pada setiap
dokumen resmi yang dikeluarkan di Desa Bojongnangka.
Penerapan metode Extreme Programming (XP) terbukti
efektif mempercepat proses pengembangan dengan
memastikan keterlibatan pengguna secara berkelanjutan,
sehingga fitur yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan yang
diinginkan. Berdasarkan hasil pengujian, sistem dinyatakan
berfungsi 100% sesuai rancangan (validasi Black Box) dan
memiliki tingkat usabilitas yang sangat baik (validasi System
Usability Scale), sehingga dapat diterima dan mudah
dioperasikan oleh masyarakat maupun perangkat desa.
Secara keseluruhan, sistem ini layak diimplementasikan
sebagai alat bantu infromasi untuk mengatasi tantangan
permasalahan yang terjadi di Desa Bojongnangka.
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