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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan me mbangun siste m manaje men operasional berbasis web
pada Dojo HKC menggunakan metode Extreme Programming (XP). Metode ini dipilih karena
kemampuannya dalam menangani kebutuhan sistem yang dapat berubah-ubah serta mengutamakan
keterlibatan pengguna dalam proses pengembangan. Sistem yang dibangun mencakup fungsionalitas
utama seperti pengelolaan data anggota (atlet), manajemen absensi menggunakan fitur kamera dan
deteksi lokasi (radius), pengelolaan pembayaran iuran (SPP), hingga manajemen jadwal latihan dan
perlombaan. Imple mentasi sistem ini ditujukan untuk mentransformasi administrasi yang sebelumnya
dilakukan se cara manual (menggunakan buku catatan dan E xcel) menjadi sistem yang terinte grasi untuk
me minimalisir risiko ke hilangan data dan ke ti dakte raturan laporan. Hasil pe nguji an me nunjukkan bahwa
siste m be rhasil me njalankan se luruh fungsi operasional yang dibutuhkan ole h Admin, Bendahara, Pelatih,
dan Atlet sesuai dengan skenario Black Box Testing. Melalui sistem ini, manajemen operasional Dojo
HKC menjadi lebih efisien dengan penyediaan data yang akurat dan pe laporan yang te rotomati sasi.

Kata kunci : Sistem Informasi, Manajemen Operasional, Dojo HKC, Extreme Programming, Web-Based

ABSTRACT

This research aims to design and build a web-based operational manage ment system at the HKC Dojo
using the Extreme Programming (XP) method. This method was chosen because of its ability to handle
changing system re quire ments and prioritize userinvolve mentin the development process. The system
built includes key functionalities such as member (athlete) data manage ment, attendance manage ment
using camera and location detection (radius) features, fee payment management (SPP), and training and
competition sche dule manage ment. The imple mentation of this syste m ai ms to transform admi ni strati on
that was pre viously done manually (using notebooks and Excel) into an inte grated system to minimize
the risk of data loss and irre gular re porting. Te'st re sults show that the system successfully carries out all
operational functions required by the Admin, Treasurer, Coach, and Athletes according to the Black Box
Testing scenario. Through this system, operational management at the HKC Dojo becomes more
e fficient by providing accurate data and automated re porting.

Keyword : Information Systems, Operational Management, HKC Dojo, Extreme Programming, Web-Based
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1. PENDAHULUAN bahwa peningkatan kompetensi melalui

Dalam era transformasi digital,
manajemen  operasional  organisasi
menjadi aspek krusial untuk
me ningkatkan efisiensi dan
transparansi. Dojo HKC saat ini
menghadapi tantangan signifikan di
mana proses pengelolaan data atlet,
pengajuan izin, serta pencatatan iuran
SPP masih dilakukan secara manual
menggunakan buku catatan dan file
Excel. Ketergantungan pada proses
manual ini  menyebabkan risiko
ke ti dakakuratan data serta menghambat
koordinasi antara pelatih, bendahara, dan
atlet. Sebagaimana dinyatakan oleh
(Yenni et al., 2024a), kompetensi
sumber daya manusia dan sistem kontrol
internal yang baik sangat berpengaruh
terhadap kualitas pelaporan organisasi.
Oleh karena itu, diperlukan sistem
manajemen operasional berbasis web
yang terintegrasi untuk mendukung
e fektivitas organisasi.

Penge mbangan sistem ini
menggunakan metode Extreme
Programming (XP) yang terdiri dari
tahapan planning, design, coding, dan
testing. Metode ini dipilih karena
sifatnya yang adaptif terhadap perubahan
kebutuhan  pengguna, sebagaimana
ditekankan oleh (Wahyudin & Rahayu,
2020), bahwa pemilihan metode
pengembangan yang tepat sangat
me ne ntukan keberhasilan sistem
informasi berbasis website. Penerapan
XP terbukti mampu menghasilkan
perangkat lunak berkualitas tinggi
dengan re spons ce pat terhadap ke butuhan
operasional.

Penelitian ini juga merujuk pada
berbagai penelitian sebelumnya untuk
memperkuat landasan pengembangan.
Salah  satunya  adalah  penelitian
mengenai  pentingnya manajemen
sumber daya manusia oleh
(Werdiningsih, 2021), yang me ne kankan
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sistem yang baik dapat mendukung
kinerja organisasi secara keseluruhan.
Pengujian sistem dilakukan
menggunakan metode Black Box Testing
(Maspupah, 2024) untuk memastikan
setiap fungsi, mulai dari manaje men data
atlet hingga fitur absensi dengan deteksi
lokasi. (radius), berjalan sesuai harapan.
Hasil pengujian pada sistem Dojo HKC
menunjukkan bahwa seluruh fitur
fungsional berhasil diimplementasikan
dengan baik, sehingga dapat
meminimalisir kesalahan admi nistrasi
yang sebelumnya terjadi pada sistem
manual.

I'mple mentasi sistem ini
diharapkan ~mampu  mentransformasi
manajemen operasional Dojo HKC
menjadi  lebih  terorganisir  dan
transparan. Dengan adanya fitur absensi
kamera dan manajemen transaksi yang
terotomatisasi, sistem ini tidak hanya
meningkatkan efisiensi bagi pengelola
tetapi juga memberikan kemudahan
akses bagi para atlet. Penelitian ini
menjadi fondasi  penting  bagi
digitalisasi administrasi. di. Dojo HKC
guna mendukung keberlanjutan inovasi
di masa depan.

. LANDASAN TEORI

2.1 Sistem Informasi dan Manajemen
Operasional

Sistem 1nformasi adalah suatu sistem

di dalam organi sasi yang
mempertemukan kebutuhan pengolahan
transaksi harian, mendukung operasi,
dan menyediakan laporan-laporan yang
diperlukan bagi pihak terkait. Dalam
penge mbangan sistem berbasis
website, pemilihan metode
pengembangan yang tepat sangat

menentukan kualitas hasil akhir sistem

(Wahyudin & Rahayu, 2020). Pada Dojo
HKC, sistem informasi. ini
diimplementasikan untuk mengelola
operasional seperti data atlet, jadwal
latthan, dan iuran SPP  guna
meningkatkan e fisiensi administrasi.
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2.2 Kualitas Pelaporan dan Kontrol Internal

142

Keberhasilan pengelolaan sebuah
organisasi sangat bergantung pada
kualitas pelaporan yang dihasilkan.
Kualitas laporan tersebut dipengaruhi
secara signifikan oleh penerapan
sistem kontrol internal serta
kompetensi Sumber Daya Manusia
(SDM) yang  mengoperasikannya
(Yenni et al., 2024a). Sistem yang
terinte grasi pada Dojo HKC berfungsi
sebagai alat kontrol untuk memastikan
transparansi.  data  keuangan  dan
kehadiran yang sebelumnya dilakukan
se cara manual.

2.3 Geolocation

Geolocation adalah teknologi untuk
mengidentifikasi. lokasi. geografis
perangkat elektronik secara real-time
menggunakan koordinat latitude dan
longitude dari GPS, Wi-Fi, atau sinyal
seluler. Dalam sistem informasi modern,
integrasi geolocation berfungsi sebagai
sarana validasi krusial untuk memastikan
kehadiran pengguna di lokasi yang telah
ditentukan se cara akurat. Bagi Dojo HKC,
teknologi ini memastikan transparansi dan
kedisiplinan absensi anggota melalui
sinkronisasi posisi fisik dengan waktu
pencatatan secara otomatis, Bagi Dojo
HKC, penerapan geolocation yang
dikombinasikan = dengan fitur radius
menjadi solusi efektif untuk memantau
kehadiran atlet dan pelatih di lokasi
latithan guna meminimalisir potensi
ketidakhadiran yang tidak terdeteksi.
Melalui pemanfaatan Geolocation API,
sistem dapat menyinkronkan data posisi
fisik pengguna dengan waktu pencatatan
absensi secara otomatis. Fitur radius
ke mudian membatasi akses absensi hanya
jika koordinat pengguna berada dalam
jangkauan jarak tertentu dari titik pusat
Dojo. Hal ini sejalan dengan upaya
peningkatan kontrol internal dalam
organisasi sebagaimana ditekankan oleh
(Yenni etal., 2024b), di mana pe manfaatan
teknologi yang tepat dapat mendukung
kualitas pelaporan dan transparansi data
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operasional. Dengan demikian, inte grasi
teknologi ini tidak hanya menciptakan
kedisiplinan bagi para atlet, tetapi juga
meningkatkan efisiensi operasional bagi
pengelola Dojo HKC.

2.4 Usability Testing

Sistem  manajemen  pembayaran
merupakan modul fungsional yang
dirancang untuk mengelola, mencatat, dan
memantau seluruh transaksi keuangan
secara terorganisir dalam sebuah sistem
digital. Dalam organisasi seperti klub
olahraga atau Dojo, iuran bulanan atau
yang  dikenal sebagai = Sumbangan
Pembinaan Pendidikan (SPP) adalah
instrumen pendanaan utama yang
membutuhkan tingkat transparansi dan
akurasi tinggi. Penggunaan teknologi
berbasis web memungkinkan proses
pencatatan pembayaran yang sebelumnya
dilakukan secara manual pada buku besar
bertransformasi  menjadi sistem yang
terintegrasi. Hal ini sejalan dengan
penelitian (Rizki Hanif et al., 2023) yang
menyatakan bahwa sistem informasi
berbasis website me mberikan
kemudahan dalam pengelolaan data
dibandingkan metode konvensional,
sehingga meminimalisir risiko
ke hilangan data transaksi.

Implementasi fitur SPP pada sistem
informasi. Dojo HKC berfungsi sebagai
sarana layanan mandiri bagi anggota untuk
memantau kewajiban mereka, sekaligus
menjadi pusat kendali bagi bendahara.
Setiap transaksi yang masuk akan secara
otomatis tersinkronisasi dengan profil
anggota yang bersangkutan. Proses
verifikasi menjadi lebih cepat karena
sistem mampu memvalidasi data tanpa
perlu melakukan pencocokan bukti fisik
secara berulang. Digitalisasi sistem
pembayaran ini juga mencerminkan
upaya peningkatan tata kelola
administrasi yang lebih profesional.
Se bagaimana dijelaskan oleh
(Werdiningsih, 2021), pemanfaatan
teknologi informasi dalam manajemen
organi sasi mampu me ni ngkatkan
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efisiensi administrasi dan memberikan
kemudahan akses bagi seluruh anggota
dalam memantau data yang Dbersifat
transparan dan akuntabel.

3. METODOLOGI

Penelitian ini  menggunakan
metode Extreme Programming (XP)
sebagai kerangka kerja pengembangan
sistem. Metode XP dipilih karena sifatnya
yang adaptif dan responsif terhadap
perubahan kebutuhan perangkat lunak
melalui proses pengembangan yang iteratif
dan kolaboratif. Terdapat empat tahapan
utama dalam metodologi ini. Pertama,
Planning untuk memahami kebutuhan
bisnis dan menyusun strate gi
pengembangan. Kedua, Design untuk
merancang  arsitektur  sistem = yang
sederhana dan efektif. Ketiga, Coding
yaitu proses pengkodean fitur berdasarkan
rancangan yang telah dibuat. Keempat,
Testing untuk memastikan sistem bebas
dari  kesalahan dan sesuai dengan
ckspektasi pengguna. 'Seluruh tahapan
tersebut dilakukan secara berulang guna
menjamin kualitas dan ketepatan fungsi
sistem Informsi yang dibangun.Penelitian
ini dilakukan melalui tahapan-tahapan XP
sebagai berikut:

3.1 Planning (Perencanaan)

Tahap  planning = merupakan
langkah awal dalam metode Extreme
Programming yang bertujuan untuk
memahami konteks permasalahan dan
menetapkan kebutuhan sistem secara
menyeluruh. Pada tahap ini, dilakukan
observasi dan wawancara mendalam di
Dojo HKC untuk mengidentifikasi
kendala pada sistem administrasi yang
masih bersifat konvensional, seperti
pencatatan iuran SPP di buku besar dan
absensi atlet yang dilakukan secara
manual. Hasil identi fikasi menunjukkan
kebutuhan mendesak akan sebuah
sistem yang mampu mengelola data
atlet, absensi. berbasis lokasi
(geolocation), pengajuan izin, serta
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manajemen pembayaran SPP secara
digital dan terintegrasi. Output dari
tahap ini adalah user stories yang
menggambarkan fitur-fitur fungsional
yang diinginkan oleh pengelola Dojo
dan atlet. Berdasarkan kebutuhan
tersebut, disusun jadwal pengembangan
dan alokasi sumber daya guna
memastikan bahwa setiap iterasi
pengembangan fokus pada pemberian
nilai tambah bagi efisiensi operasional
dan transparansi manajemen di Dojo
HKC.

3.2 Design (Perancangan)

Desain sistem dalam laporan ini
mencakup perancangan antarmuka dan
struktur basis data yang di gunakan untuk
membangun  aplikasi ~ manajemen
operasional Dojo HKC. Rancangannya
disusun sedemikian = rupa  untuk
mempermudah pengelola
(admin/bendahara), pelatih, dan atlet
dalam mengoperasikan & sistem serta
memberikan gambaran alur proses dari
setiap fitur yang tersedia. Perancangan
sistem dilakukan dengan menggunakan
Unified Modeling Language (UML)
yang mencakup Use Case Diagram
untuk memetakan peran aktor, Activity
Diagram untuk menggambarkan aliran
kerja, serta perancangan basis data untuk
mengatur penyimpanan data atlet dan
transaksi iuran. Selainitu, tahap ini juga
memuat desain antarmuka pengguna
(user interface) berupa rancangan
halaman login, halaman dashboard
pemantauan atlet, serta tampilan menu
pembayaran SPP yang disesuaikan
dengan kebutuhan pengguna. Desain
tersebut  bertujuan agar  aplikasi
memiliki navigasi yang intuitif, mudah
dipahami, serta mendukung kelancaran
proses input data absensi dan
pengolahan  data  keuangan  agar
menghasilkan output informasi yang
akurat sesuai dengan tujuan
pengembangan sistem di Dojo HKC.
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3.3 Coding (Pengkodean)

Di  bagian Tahap  pengkodean
merupakan langkah dalam proses
pengembangan sistem yang berfungsi
untuk menerjemahkan seluruh hasil
rancangan ke dalam bahasa
pemrograman agar dapat dijalankan
oleh komputer. Pada tahap ini,
dilakukan penulisan kode sumber
(source. code) berdasarkan desain yang
telah disusun sebelumnya, mencakup
implementasi rancangan basis data,
logika proses absensi berbasis lokasi,
serta modul pengelolaan transaksi SPP.
Proses ini merupakan implementasi
nyata dari kebutuhan fungsional Dojo
HKC, di mana keberhasilannya sangat
bergantung pada ketelitian dalam
menuliskan instruksi pemrograman
agar sistem dapat berjalan dengan
stabil. Dalam pengembangan sistem
ini, pengkodean dilakukan dengan
memperhatikan efisiensi struktur data
agar integrasi antara data atlet dan
riwayat pembayaran dapat terkelola
dengan baik. Selain penulisan kode
utama, tahap ini juga mencakup
pengujian unit (unit testing) secara
langsung untuk memastikan bahwa
setiap bagian kode, seperti fungsi
verifikasi radius lokasi dan fungsi
penghitungan saldo iuran, bekerja
secara akurat se suai fungsinya se belum
digabungkan ke  dalam  sistem
manajemen operasional yang lebih
luas.

Testing (Pengujian)
Pengujian sistem dilakukan dalam
dua tahap:

3.4.1 Blackbox Testing

Untuk memastikan bahwa sistem
secara keseluruhan berjalan sesuai
dengan harapan tanpa me mperhatikan
bagaimana struktur kode di dalamnya

3.4.2 Usabality Testing

144

Tahap pengujian pada sistem Dojo
HKC dilakukan untuk memastikan
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stabilitas aplikasi dan pemenuhan
ekspektasi pengguna. Fokus utama
terletak pada Usability Testing guna
menjamin sistem dapat digunakan
se cara mudah dan efisien oleh admin,
pelatih, maupun atlet. Pengujian ini
be rtujuan mengidenti fikasi hambatan
penggunaan, menge valuasi
pemahaman pengguna terhadap fitur
absensi dan pembayaran SPP, serta
menilai  kecepatan penyelesaian
tugas admi ni strati f. Hasilnya menjadi
acuan dalam memperbaiki antarmuka

demi me ningkatkan kualitas
pengalaman pengguna secara
ke se luruhan.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Analisis Kebutuhan Sistem

Analisis  kebutuhan  sistem
adalah prose s awal yang dilakukan untuk
mengidentifikasi secara rinci
kebutuhan pengguna dan spesifikasi
teknis dari sistem = yang akan
dikembangkan. Dalam penelitian pada
Dojo HKC, proses ini melibatkan
pengumpulan data melalui observasi
langsung terhadap alur administrasi,
wawancara dengan pengelola dan
pelatih, serta studi dokumentasi
terhadap pencatatan iuran dan absensi
yang sedang berjalan. Melalui hasil
analisis tersebut, dapat dipetakan
secara jelas kebutuhan fungsional
seperti fitur-fitur utama yang harus
dimiliki system termasuk manajemen
data atlet, absensi berbasis
geolocation, dan moni toring
pembayaran SPP serta kebutuhan non-
fungsional seperti aspek keamanan
data, kecepatan akses, dan ke mudahan
penggunaan antarmuka.

4.2  Perancangan Sistem

Berikut adalah pe maparan perancangan
sistem dalam  diagram  UML.
Perancangan dan imple me ntasi
aplikasi berbasis website ini akan
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digambarkan melalui empat diagram
UML, yaitu use case, activity, dan class

diagram.

a. Use Case Diagram
Tiga aktor ditunjukkan dalam

proses pengembangan aplikasi

yang se dang dibangun:
Gambar 4.1 Use. Case. Diagram
s o
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- T I -, Yoz
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b. Activity Diagram

Diagram ini memaparkan urutan
kegiatan dan keputusan yang
terlibat dalam proses bisnis atau
operasi sistem, serta bagaimana
aktivitas tersebut berinteraksi satu
sama lain dalam sistem yang
dibangun

1. Activity Diagram Login

ST e A

Gambar 4.2 Activity Diagram Login
2. Activity Diagram Masuk
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Gambar 4.3 Activity Diagram Masuk

3. Activity Diagram Pulang
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Gambar 4.4 Activity Diagram Pulang
4. Activity Diagram Izin
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Gambar 4.5 Activity Diagram Izin
5. Activity Diagram SPP
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Gambar 4.6 Activity Diargam Spp

c. Activity Admin Add Jadwal
Lomba
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Gambar 4.7 Activity Add Admin Jadwal Lomba 4.3  Hasil Pengkodean
Berikut adalah tampilan
d. Activity Admin Add Pengumuman se interface dari
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Gambar 4.8 Activity Admin Add Pengumuman

e. Class Diagram

IKRAITH-INFORMATIKA Vol 10 No 1 Maret 2026

imple mentasi website.
1. Tampilan Login Atlet

Gambar 4.10 Halaman Login Atlet

2. Notifikasi. Email Re set Pasword
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Gambar 4. 11 noti fikasi e mail re se t Password
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3. Halaman Dasbord Atlet 5. Tampilan Halaman Dasbord

Gambar 4. 12 Dasbord Atlet T

4. Halaman Pe mbayaran SPP

Gambar 4. 13 Halaman Pe mbayaran SPP
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Gambar 4. 14 Dasbord Admin

6. Fitur Tambah Data Lokasi

Gambar 4. 15 Fitur Tambah Data Lokasi.
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7. Halaman Pe mbayaran SPP

Gambar 4. 16 Halaman Pe mbayaran SPP

8. Cek Pembayaran SPP A o . =
B o rraa
- et : = oo
- B

Gambar 4. 17 Ce k Pe mbayaran SPP
9. Halaman Laporan SPP

AT
[P

1=

Gambar 4. 18 Halaman Laporan SPP
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4.4 Pengujian Sistem
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Berikut adalah tabel hasil pengujian
sistem yang dilakukan
metode Black Box Testing:

Tabe 4. 1 Pengujian Black Box Te sting

dengan

Halamanyang diuji

Reaksi Sistem

Sukses

Tidak

HALAMAN
WEB ATLET

IREGISTER

ILOGIN

[UPDATE FOTO PROFIL

IFITUR LUPA PASSWORD

INOTIFIKASI EMAIL RESET
IPASSWORD

IPILIH JAM LATIHAN

IABSENSI KAMERA

IDETEKSI LOKASI RADIUS

IHALAMAN PEMBAYARAN
ISPP(BAYAR SPP)

ILIHAT DETAIL JADWAL
ILOMBA

ILIHAT DETAIL INFORMASI
IPERLOMBAAN(BERITA)

ITAMBAH DATA IZIN

IFITUR TAMBAH DATA CUTI

I[HISTORY ABSENSI

IPRINT HISTORY ABSENSI

IPROFIL ATLET

ILOG OUT

BENDAHARA
(OPERATOR)

ILOGIN

IFITUR LUPA PASSWORD

INOTIFIKASI EMAIL SANDI
IBARU

UPLOD FOTO PROFIL

IKELOLA DATA SPP

ILOG OUT

PELATIH
(ADMINISTRATOR)

ILOGIN

IFITUR LUPA PASSWORD

INOTIFIKASI EMAIL SANDI
IBARU

UPLOD FOTO PROFIL

IKELOLA DATA SPP

ITAMBAH DATA ATLET

FITUR TAMBAH DATA ATLET
IMENGGUNAKAN IMPORT
IEXCEL

FITUR TAMBAH DATA
[TINGKATAN SABUK

FITUR TAMBAH DATA JAM
ILATIHAN

FITUR TAMBAH DATA
ILOKASI

IFITUR TAMBAH DATA LIBUR
INASIONAL

IFITUR APROVAL IZIN

FITUR APROVAL CUTI

FITUR PRINT SURAT CUTI

IFITUR DETAIL ABSENSI

FITUR EXPORT DATA
IABSENSI

FITUR EXPROT DATA HARIAN|
IABSENSI

FITUR EDIT PENGATURAN
IWEB

IFITUR PROFIL WEB

IFITUR SERVER WEB

FITUR TAMBAH ADMIN

IFITUR EDIT ADMIN

ILOG OUT
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4.5 Hasil Analisis Testing Sistem Usability
Scale (SUS)
Hasil analisis dari kuesioner SUS yang
telah diisi oleh responden akan
diuraikan le bih lanjut dalam bagian ini.

Tabe 14. 2 Score SUS

N Pertanyaan Jumlah Skor Rata- Hasil
Tanggapan rata (1-4)

1 SAYA ME_LAKUKAN APSE NSI. 4.3 4.3-1 33
SE.CARA RUTLN

2 SAYA MERASA SISTEM INL 1.8 5-1.8 32
MUDAH DI JE LAJAHIL.

3 Saya me_ni_lai. fi.tur yang di.se.di.akan 4.5 4.5-1 35
te lah di rancang de ngan bai k

4 SAYA MERASA TERBANTU 1.5 5-1.5 35
DE NGAN WE B INI.

5 SAYA TIDAK MEMBUTUHKAN 4.4 44-1 34
BANTUAN TE KNLS UNTUK WE B
INL

6 SAYA MENLLAL FLTUR YANG 1.9 5-19 3.1
DI. SEDIAKAN TELAH DL
RANCANG DE NGAN BALK

7 SAYA  MENILAL  TERLALU 4.6 4.6-1 3.6
BANYAK I.NKONSL.TE.NSI. PADA
WE.B INL

8 SAYA MERASA ATLET AKAN 1.7 5-1.7 33
MUDAH MENGGUNAKAN WEB
INL

9 | ISAYA SANGAT PERCAYA 4.2 4.2-1 32
DENGAN WE B LNI. DAN TL.DAK
TAKUT SALAH KLLK PADA SAAT
ME NGGUNAKANNYA

1 SAYA TIDAK PERLU LAMA 1.6 5-1.6 3.4
UNTUK ME.MPE LAJARL CARA
ME NGGUNAKAN WE B .LNL

Skor SUS
335

5. KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil merancang dan
membangun  sistem = Human  Resource
Information System (HRIS) berbasis web untuk
PT. Putra Gemilang Industrindo dengan
menerapkan metode  Extreme Programming
(XP). Sistem  yang  dibangun telah
menginte grasikan modul-modul krusial seperti
pengelolaan data karyawan, pengajuan izin dan
cuti digital, serta sistem absensi berbasis
geolokasi ' yang secara efektif menjawab
permasalahan inefisiensi administrasi manual
dan keterbatasan sistem fingerprint bagi
karyawan lapangan.

Pengujian Black Box Testing ini
memiliki  tujuan  untuk = membuktikan
fungsi onali tas yang ada pada aplikasi, sehingga
tidak adanya fitur yang eror atau tidak berjalan
sesuai dengan yang diharapkan. Berikut tabel
hasil dari Black Box Testing.

Berdasarkan hasil implementasi, sistem
ini mampu me ningkatkan transparansi dan akurasi
data SDM yang dapat diakses secara real-time
oleh pihak manajemen. Namun, hasil pengujian
menggunakan System Usability Scale (SUS)
memberikan skor 35.7, yang mengindikasikan
bahwa meskipun secara fungsional sistem telah
berjalan dengan baik, aspek pengalaman
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pengguna (user experience) dan antarmuka (user
interface) masih  memerlukan  perbaikan
signifikan. Oleh karena itu, pengembangan
selanjutnya disarankan untuk fokus pada
optimalisasi desain antarmuka dan kemudahan
navigasi agar sistem dapat diadopsi secara
maksimal oleh seluruh lapisan karyawan di
perusahaan.
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