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%Dgta nienurut Kelly Rainer (2020 : 10)

s % 3

2 = “Data mengacu pada deskripsi dasar tentang hal, peristiwa, aktivitas, dan transaksi yang

CI’d1§el<aal diklasifikasikan, dan disimpan, tetapi tidak diorganisir untuk menyampaikan
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a rr:r:énurut Kenneth C. Laudon dan Jane P. Laudon (2022 : 46),
“Data adalah aliran fakta yang mewakili peristiwa yang terjadi dalam organisasi atau
ingkurigan fisik sebelum kemudian diorganisir dan diatur ke dalam bentuk yang dapat
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Data nﬁbnurut Ralph. M. Stair dan George W. Reynolds (2018 : 4),

m

=

“Data terdiri dari fakta mentah, seperti jumlah karyawan, total jam kerja dalam
seminggu, nomor bagian inventaris, atau jumlah unit yang diproduksi. Dengan kata lain, data
“adalahifakta mentah yang belum diolah.”

5 o
= L)
“Data menurut Adyanata (2016 : 1),

Jusaw edue

Q.

Q

5

3 “Fakta-fakta yang mendeskripsikan suatu kejadian yang sebenarnya pada periode waktu
Stertentn”.

® 7]

g =2

= [Eta didapat dari suatu kejadian yang benar-benar terjadi. Data yang digunakan dalam
gsebuaﬂbams data, haruslah mempunyai ciri sebagai berikut:

(o

:

1.;aData disimpan secara terintegrasi (integrated), yaitu Database merupakan kumpulan
Q.
gdari berbagai macam file dari aplikasi-aplikasi yang berbeda yang disusun dengan

g.para menghilangkan bagian-bagian yang rangkap (redundant).

q
2.=Data dapat dipakai secara bersama-sama (shared), yaitu masing-masing bagian dari

e

sdatabase dapat diakses oleh pemakai dalam waktu yang bersamaan, untuk aplikasi

xyamg berbeda.
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B. Informasi

Informagi menurut Rainer (2020 : 10)

- T
= “Ifformasi adalah data yang telah diorganisir sehingga memiliki arti dan nilai bagi
“penerifhanya. Penerima informasi menginterpretasikan arti dan menarik kesimpulan dan
2implikdsi dari informasi tersebut.”
3 3

r =
élni’omﬁisi menurut Kenneth C. Laudon dan Jane P. Laudon (2022 : 46)
=2

o —
?D 9] “Igformasi yang dimaksud adalah data yang telah dibentuk menjadi bentuk yang berarti
gda_% befguna bagi manusia”.

= -
3 & 5
ni 2 In;i)rmasi menurut Valacich (2021 : 46), adalah sebuah data yang diformat, diorganisir,
e c S
@atéu diproses agar lebih berguna untuk dapat membantu dalam menjawab pertanyaan tentang
s3a 3
siapa, gnj.pa, di mana, dan kapan. Di bawah ini adalah beberapa atribut informasi yang
g8 5
Em%mbﬁltu menentukan kualitas dari sebuah informasi.
= S
501 .g Timeliness, informasi harus dapat diakses ketika pengguna membutuhkan informasi
) =
§ ;dan harus menggambarkan suatu periode waktu
3 2,
% 2.;Location, informasi harus dapat tersedia dan dapat diakses dimana saja secara luas.
5 )
— =)
5 3.@Form, informasi harus disajikan dalam bentuk yang paling berguna, dimengerti dan
= ()
:g dapat digunakan oleh pengguna, seperti audio, teks, video, animasi, grafis, atau
5
% Ebentuk lainnya. Kualitas informasi juga dinilai oleh keberadaan kesalahan pada
s 7]
g E:'informasi, jika ada kesalahan dalam informasi, hal tersebut membuatnnya tidak
s 8 ,
@0 oo berguna bagi pengguna.
s @

4'%. Validity, informasi harus berasal dari sumber yang kredibel dan harus dapat

% divalidasi kebenaran nya agar tidak diragukan kepercayaannya.
=

C. étem Informasi
(=]

Sistelainformasi menurut Kenneth C. Laudon dan Jane P. Laudon (2022 : 46)
V]

“%stem informasi dapat didefinisikan secara teknis sebagai sekumpulan komponen
yang Saling terkait yang mengumpulkan (atau mengambil), memproses, menyimpan, dan
mendgribusikan informasi untuk mendukung pengambilan keputusan, koordinasi, dan
kontr@l, sistem informasi juga dapat membantu para manajer dan pekerja menganalisis
masaﬁl, memvisualisasikan subjek yang kompleks, dan menciptakan produk baru.”

7

D ue

9



‘OyVIg] uiz! eduey

undede ynjuaq wejep 1ul sijny eAuey ynanyas neje ueibeqgas yeAueqiadwaw uep ueywnwnbusw buede)iq -z

‘OyM|g| Jelem buek uebunuaday ueyibniaw yepny uediinbuad q

919 NV SIMY

"yejesew niens ueneluly uep yiidy uesijnuad

'UEJOdE] ueunsnAuad ‘yeiwl eAiey uesinnuad ‘uelauad ‘ueyipipuad uebunuaday ynjun eAuey ued!1n6uac| ‘B

f%“

Qf

Sistem informasi menurut Wallace (2019 : 9)

“Sebuah sistem yang menyatukan empat aspek penting dalam proses mengumpulkan,
Cmempﬁ’eses mengelola, menganalisis, dan mendistribusikan informasi, keempat komponen
ﬂterseb@ adalah manusia, teknologi, proses, dan data.”

2 8

3 Sistem informasi menurut Ralph dan George (2020 : 6) adalah sekumpulan komponen

(9]

ax =®

TE;y@g saling bekerja sama dan berkaitan untuk mengumpulkan, memproses, menyimpan, dan

0w o A

@ =

gmgnydbarkan informasi. Suatu sistem informasi yang dirancang dengan baik menyediakan
= —

3 & 5

in@karﬁ:sme feedback untuk memastikan bahwa sistem terus beroperasi dengan cara yang

e c S

@eféktlfgian efisien.

st @

< 3 —

V O =

cD. Website

2 3

;Websit% menurut Owen (2022 : 52)

= Q

©

; “Iglmpulan halaman yang dapat diakses secara publik yang berisi dokumen, gambar,

Taudio, ’Feks atau file lain yang diakses melalui internet.”

ou

%’ %ebszte menurut Elgamar (2020 : 3), adalah suatu media yang terdiri dari beberapa
ghalam;bn yang saling berkaitan dengan tujuan untuk menyampaikan beragam informasi
%dalam_bentuk teks, gambar, video, suara, dan animasi atau kombinasi dari semua elemen
étersehgg.

]

; Pgbszte menurut Abdilah, Sari, dan Sunarti (2019 : 1), adalah kumpulan halaman digital
%yang ;engandung berbagai informasi dalam bentuk teks, gambar, animasi, suara, dan video
yang érhubung melalui internet sehingga dapat diakses oleh siapa pun yang terhubung ke
Jarmg'n internet.

'grdapat beberapa jenis kategori website, yaitu:
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1. Web Statis
Merupakan website yang mempunyai halaman yang tidak berubah. Perubahan
suatu halaman dilakukan secara manual dengan mengedit code yang menjadi

struktur dari website tersebut.

N

Web Dinamis

Merupakan website yang secara terstruktur diperuntukan untuk diupdate
sesering mungkin. Biasanya disediakan halaman backend untuk melakukan
perubahan konten dari website tersebut. Contohnya : web portal, web berita, dan

lainnya.

(98]

. Web Interaktif

buepun-buepun 1bunpunig exdig ey

Merupakan website yang berinteraksi antara penggunanya. Biasanya berupa
forum diskusi maupun blog. Dimana adanya moderator sebagai pengatur alur

diskus.

9 Ul 1M BXIIBWLIOLU] UBP SIUSIF INIASUL) DX 1911w e1d1d JeH ()

ueyuinyueosuaw eduey 1ul sijny eAuey ynan)as neje ueibeqas diznbuaw buede)iq ‘|

E. Cloud Computing

Cloud Computing menurut Ruparelia (2023 : 4), adalah model komputasi yang

qsﬂuaw uep

=
emungkinkan pengguna mengakses dan menggunakan sumber daya komputasi secara

ueyIn

=
ﬂeksi&l, efisien, dan hemat biaya yang biasanya dapat berupa jaringan, server,

=)
enyiga'panan, aplikasi, atau layanan yang disediakan oleh penyedia layanan cloud.

0
Cloutﬁi'omputing menurut Kirsch dan Hurwitz (2020 : 8)
=

ZJG%LUHS

“E{oud Computing adalah metode penyediaan sumber daya komputasi bersama,
termaglk aplikasi, komputasi, penyimpanan, jaringan, pengembangan, dan penyebaran
platform serta proses bisnis. Cloud Computing membuat komputasi sumber daya lebih
mudaﬂdigunakan dengan menyediakan standarisasi dan otomatisasi.”

'l§dapat 3 bentuk model dari Cloud Computing, yaitu:

319 uen| JIM)
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F.

men

1.

Software as a Service (SaaS)

@/Iodel layanan cloud computing di mana aplikasi tidak lagi disimpan dan dijalankan

T
=di komputer pengguna, melainkan tersedia melalui pusat data yang telah ditentukan.
(o]

2
& Contohnya adalah NetSuite, Oracle, IBM, dan Microsoft
3

2.-,%Platform as a Service (PaaS)

=)
~Model layanan cloud computing yang menyediakan tools dan lingkungan

engembangan kepada user untuk dapat membangun aplikasi dengan menggunakan

p
koneksi internet. Contohnya adalah OutSystems dan Microsoft Azure

siusig 1n11asuj) oy

Infrastructure as a Service (IaaS)
Model layanan cloud computing di mana penyedia layanan cloud menyediakan
infrastruktur TI secara virtual kepada pengguna melalui internet seperti server,

jaringan, penyimpanan, dan mesin virtual. Contohnya adalah Amazon EC2 dan

MIMY e)1rewaoju] uep

5
o
z
@
>
c
w2

3l uery

PaaS (Platform as a Service)

Platform as a Service (Paas) menurut Roger Lee (2019 : 159), adalah model cloud

ompgl;ing yang menyediakan platform terintegrasi sebagai layanan bagi pengguna untuk
-

=
en bangkan dan mengelola perangkat lunak tanpa harus khawatir dengan perangkat

é'keras gan perangkat lunak.

Q.
P%atform as a Service (PaaS) menurut William Panek (2023 : 350), adalah lingkungan

pengeg}bangan dan implementasi yang menggunakan teknologi cloud dengan sumber daya

yang aemungkinkan tim pengembang untuk menyediakan segala hal mulai dari pembuatan

aplikgi sederhana berbasis cloud hingga aplikasi skala perusahaan yang mendukung
)

peng

31D uepj MM

aan cloud. Berikut beberapa kelebihan dalam menerapkan Paas, yaitu:

10
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1.

2.

N

5.

Increased Development Capabilities
@aaS dapat memberikan kemampuan baru kepada tim pengembangan user tanpa
T

Zperlu mempekerjakan staf baru.

2
2Cut Coding Time

w

;j’aas memiliki alat pengembangan aplikasi yang dapat mengurangi waktu yang

a

~dibutuhkan user untuk membuat aplikasi baru dengan menggunakan komponen

1) O

Saplikasi yang sudah tersedia dalam platform. Alat pengembangan ini termasuk alur

ms

=kerja, layanan direktori, fitur keamanan, pencarian, dan banyak lagi.
o]

w0

. ZEasy Development for Multiple Platforms

Q.

%_JPaaS menyediakan opsi untuk mempermudah pembuat aplikasi lintas platform yang

=
=

%mencakup perangkat komputer, perangkat seluler, dan browser.
Q

i %Eﬁicient Management of the Application Life Cycle

A
;_PaaS menyediakan kemampuan yang dibutuhkan untuk mendukung siklus hidup

=
Zaplikasi yang lengkap. Siklus hidup ini meliputi pembangunan, pengujian,
Q

Epenerapan, pengelolaan, dan pembaruan dalam lingkungan terintegrasi yang sama.

Support for Geographically Distributed Development Teams

§PaaS merupakan lingkungan pengembangan yang terkoneksi dengan internet

-
gsehingga dapat memudahkan tim pengembang untuk bekerja sama dalam proyek

=)
tabahkan jika tim berada di lokasi yang berbeda beda dan berjauhan.
=

("]
Q.

o)
G. (ﬂtSystems
=

* . .
Memueit Dmitry Golovin (2017 : 1)

[3

dala
digun@kan untuk mendesain aplikasi seluler dan web hanya dengan metode drag and drop.

Platfi

‘gutSystems adalah sebuah lingkungan pengembangan visual low-code yang terdiri

ua bagian: server dan aplikasi desktop untuk pengembang. Aplikasi desktop

ini memungkinkan pengembang untuk memodelkan basis data, alur kerja, dan

aturafi=dengan mudah, lalu menerapkannya ke server produksi atau beberapa platform
distribusi digital hanya dengan satu klik. OutSystems adalah produk platform sebagai

11
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layanan (PaaS) yang berjalan di cloud, sehingga dapat digunakan dengan perangkat keras

berspesifikasi rendah, tetapi dibutuhkan koneksi internet berkecepatan tinggi dengan latensi

renda@

enul;ut Lenino Manuel (2021 : 5)

o
P

Q

“Platform Outsystems memungkinkan penggunanya untuk membuat aplikasi web dan
seﬂfuletxyang didukung oleh bahasa visual, dengan fokus utama pada perakitan komponen
”*VLgual @ntuk mendapatkan produk yang diinginkan dengan mengurangi secara signifikan
skékh Qatlran pengguna tentang detail implementasi”.

nﬁuaLu 6UEJ%G I

s di

d

o

nulﬁ&t Ricardo Pereira (2022 : 1)
C

“Cchltsystems adalah plazform yang dapat meningkatkan dan mempercepat proses
gp@gembangan dan pengiriman aplikasi berbasis web atau mobile di tingkat perusahaan
Sdengatl mengikuti standar keamanan dan kinerja terbaik yang tersedia pada market. Semua
ﬁjh% ini“memungkinkan karena dibuat dengan menggunakan lingkungan pengembangan low-
Eca?az’e programming, yang mana kode yang dihasilkan akan tersedia untuk sistem full stack
gkaﬁperusahaan

eibeq
b&ENpun

19s neje
epun!

=3

P]ﬁtform OutSystem terdiri dari lima bagian utama dalam pengoperasiannya, yaitu:

X el

1.= Platform Server

‘Platform server adalah komponen yang mengatur semua aktivitas runtime,

(19 ueny Y

deployment dan manajemen untuk semua aplikasi sehingga aplikasi yang

dikembangkan tersedia bagi pengguna.

23 Service Studio
-

-
E, Service studio adalah lingkungan pengembangan dari platform OutSystems yang

cy
i memungkinkan pengembang untuk membuat model data, logika aplikasi, U, alur

:Jaquins uexingakuaw uep ueywnjueduaw eduey 1ul siNy

proses bisnis, integrasi, dan kebijakan keamanan.
= Integration Studio
Integration Studio adalah alat pengembangan untuk membuat konektor agar dapat

mengintegrasikan aplikasi OutSystems dengan sistem pihak ketiga lainnya.

12
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4. Service Center

(mService Center adalah web konsol yang memungkinkan pengembang untuk

- T
= =mengelola aspek operasional lingkungan, seperti connection strings, end-points
Q (o]
N =1
3 & pada layanan web, dan properti aplikasi.
3 3
o I =0 ..
2 % 5.5%LifeTime
=2 m
o —
E 9] ;LifeTime adalah konsol terpadu dengan visibilitas pada semua lingkungan di
52 O
g' g: ginfrastmktur user yang digunakan untuk mengelola penyebaran aplikasi, pengguna
23 g
c c =TI, dan keamanan di semua lingkungan.
55 7
sa 2
5S¢ @
~ 3 &
& 3
SHZ Transaksi
c )
g. Tlgnsaksi menurut Kartomo dan Sudarman (2019 : 9), adalah tindakan yang
5 F . . i}
gmemp;ngaruhl keuangan suatu perusahaan, seperti penjualan, pembelian, pembayaran gaji,
3 =3
®dan peéngeluaran lainnya. Administrasi transaksi merujuk pada kegiatan pencatatan
5 )
Skronolﬁgis perubahan keuangan perusahaan dengan metode tertentu untuk berkomunikasi
> o
c%idengan pihak lainnya. Terdapat 2 Jenis Transaksi pada perusahaan, diantaranya yaitu :
Q
5
3 1. Transaksi Internal
: @
® . . . . .
=3 ~Suatu transaksi yang melibatkan hanya bagian-bagian yang berada dalam lingkup
= =
& c
" ;perusahaan dan lebih menekankan perubahan posisi keuangan yang terjadi antara
e
3 — 1
3 gbagian yang ada dalam perusahaan. Contohnya seperti pemakaian perlengkapan
. 50
g-kantor dan perubahan nilai dari harta kekayaan karena penyusutan.
=
%Transaksi Eksternal
=

-O!Suatu transaksi yang melibatkan pihak dari luar perusahaan seperti penjualan produk,

grpembelian produk, pembayaran hutang piutang, dan lain-lain.

13
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Pengelolaan

Pengelolaan menurut Ghosh (2021 : 1)

- T
o Q

m “If_qngelolaan adalah seni dan ilmu untuk menyelesaikan pekerjaan melalui orang lain,
Cyaitu proses memberikan arahan dan mengendalikan berbagai kegiatan orang untuk

encapai tujuan organisasi.”

Jeql

daya, baik fisik maupun manusia, untuk mencapai tujuan. Ini mencakup pembagian

z tugas, tanggung jawab, dan wewenang dalam perusahaan.

3':; Staffing
-

;!;-Pengelolaan melibatkan proses perekrutan, seleksi, pengembangan, dan penilaian
=

@ kinerja karyawan. Staffing memastikan bahwa orang yang tepat ditempatkan pada

)
= posisi yang tepat dengan biaya yang sesuai.

o L =
2% =
c — . .
= g Péagelolaan menurut Durai (2018 : 4), adalah suatu proses yang berkaitan dengan
n o A
() O P
§pe1;=nalﬁhatan sumber daya manusia dan fisik secara efektif untuk mencapai tujuan organisasi
2 5
I 0
gdaia individu melalui penciptaan lingkungan yang mendukung. Terdapat 5 karakteristik dari
c
c C =
>3
(épﬁlgeglaan, yaitu:
=2 3
=% @
S o
5 2 1.3 Planning
< 5 —
58 3
= © Pengelolaan yang baik biasanya dimulai dengan menetapkan tujuan dan merancang
n
2 3
3. o : - . . . .
= Zrencana untuk mencapainya. Proses ini melibatkan identifikasi langkah-langkah
i 2
Q . . .
3 < strategis yang diperlukan serta pengalokasian sumber daya yang relevan.
g ~
2 2 .
S 2.g Organizing
5 o
= o Setelah rencana ditetapkan, manajemen mengatur struktur organisasi dan sumber
o
Q
5
3
[¢>]
-}
~<
]
lon
C
';
Q
>
n
e
3
(o
®

=
45" Leading

q
g Fungsi ini melibatkan pengarahan, pengawasan, dan motivasi terhadap karyawan

2

§ untuk mencapai tujuan perusahaan. Seorang pemimpin yang efektif menginspirasi

dan mempengaruhi timnya untuk bekerja secara produktif.
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5. Controlling
@’emantauan dan evaluasi kinerja untuk memastikan bahwa hasil sesuai dengan

- T
= Zrencana. Jika ada penyimpangan, tindakan korektif diambil untuk memastikan
Q (o]
3 ==
a & pencapaian tujuan yang telah ditetapkan.
3 3
o L =
3 = =
=2 m
T C© -
%J.% S%k Barang
Q 5 = : .
] ;* Stgk barang menurut Kasmir (2018 : 41), adalah kumpulan barang yang disimpan oleh
2 e
éseﬁuahgperusahaan di lokasi tertentu, seperti gudang. Ini merupakan persediaan yang dimiliki
© 5 &
= e%usaﬁaan untuk digunakan dalam proses produksi atau untuk dijual saat dibutuhkan. Jenis
x 2 o
%stéfk atau persediaan terbagi menjadi dua kategori: untuk perusahaan dagang, ini mencakup

« =)
= =
U—Tsemuag‘barang yang diperdagangkan, sedangkan untuk perusahaan manufaktur, meliputi
3. Y

ahan g]:lentah, barang dalam proses produksi, dan produk jadi.

St%:k barang menurut Sukrisno (2017 : 297),

“fiet yang tersedia untuk dijual dalam kegiatan usaha atau aset dalam bentuk bahan
ntuk g’igunakan dalam proses pemberian jasa”.

Stok barang mempunyai sifat-sifat sebagai berikut :
Biasanya merupakan aset lancar (current assets) karena masa perputarannya

biasanya kurang atau sama dengan satu tahun.

Merupakan jumlah yang besar, terutama dalam perusahaan dagang dan industri.

:Jaquins ueyingaAuaw uep uexwinjuesusw educe;

o8

Mempunyai pengaruh yang besar terhadap laporan posisi keuangan dan

perhitungan laba rugi.
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K. Personal Extreme Programming

E@eme Programming merupakan sebuah metode perancangan perangkat lunak yang

—_

_ T
E_tnemb&ntu pengembang untuk dapat membuat kode berkualitas dengan cepat. Metode ini

(2]

©

eJe

Sbiasanya digunakan oleh tim berukuran kecil sampai sedang dalam lingkungan yang sering
3 3

o L =

=mémiliki perubahan spesifikasi. Berikut beberapa pengertian Extreme Programming
S0 &

;Dmé*nurg para ahli:

g = @

%M%nu@t Roger S. Pressman dan Bruce R. Maxim (2019 : 52),

§ é “BExtreme programming (XP) disusun berdasarkan empat kerangka kerja aktivitas:

drencanaan, desain, pengkodean, dan pengujian. Extreme programming menyarankan
gseﬁ?fum@h teknik inovatif dan kuat yang memungkinkan tim yang gesit untuk membuat
ipgunc@ran perangkat lunak yang memberikan fitur dan fungsionalitas yang telah dijelaskan
Ed@ kemudian yang telah diprioritaskan oleh para pemangku kepentingan.”
V O =

- =
c (]

gMenu@t Shore (2022 : 9)

uey)

“Secara singkat, Extreme Programming (XP) menjanjikan kepada penggunanya untuk
vdapat gaengurangi resiko dalam proyek, meningkatkan daya tanggap terhadap perubahan
abisnis,zmeningkatkan produktivitas selama masa penggunaan sistem, dan menambah rasa

mkesem@ dalam team pada saat membangun perangkat lunak.”
=

d

jueau

o
enurtit Dzhurov (2009: 253),

uep U%LUH

“Personal Extreme Programming (PXP) merupakan metodologi yang bercabang dari
SExtreme Programming yang dirancang untuk meningkatkan performa dan kualitas
Ssecardd otonom  dengan meng-otomatisasi aktivitas pengembang harian dan melakukan
oretros&ksi secara teratur.”.

akua

n

-
Berikut adalah fase-fase yang ada dalam PXP menurut Dzhurov:

:Jaquins uein
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Tabel 2. 1

Fase-Fase Dalam Personal Extreme Programming (PXP)

Fase@
T

Deskripsi

<
S
3
3
3
S
=

Pada fase Requirements, dokumen dengan persyaratan
fungsional dan nonfungsional untuk sistem dibuat. Fase ini
bersifat opsional.

Planning

Pada fase Planning, pengembang mengumpulkan serangkaian
tugas berdasarkan dokumen persyaratan. Setiap tugas dapat
terdiri dari tugas kecil dengan estimasi waktu berdasarkan data
perencanaan masa lalu atau asumsi terbaik (apabila tidak ada
data masa lalu). Keputusan desain yang mencakup penggunaan
bahasa pemrogramman, framework, dan model aplikasi juga
dibuat selama fase ini.

eration Initialization

Setiap iterasi dimulai dengan pemilihan tugas yang akan
menjadi fokus iterasi. Pengembang berhak untuk menentukan
fokus tersebut.

buepyn-buepugy |bunpuniqg eidig yeH
luaoyu| uep siusig Fnpasur) oy g1 ijiw{eadid

Design Pengembang memodelkan sistem yang akan diimplementasikan
dalam iterasi yang sedang berlangsung. Pengembang bertujuan
untuk mendesain sistem memenuhi kebutuhan pengguna.

Iiplementation Pengembang mengimplementasikan semua objek yang
3 didefinisikan dalam fase desain sebelumnya dan menguji
; mereka. Fase ini terdiri dari tiga sub-fase: pengujian unit,
= pembuatan kode, dan perbaikan kode, yang dieksekusi sesuai
= dengan urutannya.

L%sz‘em Testing
&

(

Memastikan bahwa kode dapat dikompilasi tanpa kesalahan dan
semua pengujian unit perlu berhasil untuk keluar dari fase ini.

Retrospective

Pengembang mengevaluasi dan mengembangkan aplikasi
secara terus menerus serta melakukan pemeliharaan sistem.
Pengembang menganalisis semua proposal perbaikan proses
dan, jika perlu, ia dapat menyesuaikan praktik yang
menyertainya. Perubahan yang mengatasi masalah dalam
proses dan praktik perlu terjadi pada tahap awal untuk
mencegah kegagalan proyek.

;Jaquips ueyingaduaul uep yeywinjueouaw eduey Ul snny eAley yninias neie ueibeqas dinbusw bueieyg |
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L. Penelitian Terdahulu

Déhgan adanya beberapa penelitian terdahulu yang serupa dengan yang ditemukan oleh

Cpenehtﬁ Penelitian yang membahas tentang permasalahan yang serupa namun dengan

eJell

L3a1g0r1tma berbeda dari yang digunakan dalam penelitian ini. Penelitian terdahulu ini

ou

I .
jdiﬂiadikan acuan dan referensi untuk peneliti dalam melakukan penelitiannya, peneliti juga

arap dapat terbantu dan menemukan ide untuk penelitian lebih baik di masa depan.

nb

b

as dn
J!GE@d!O

Pada tahun 2021, Rezza Praramadhan Rahmat, Destian Arshad Darulmalshah Tamara,

neje uelbeq

d Endang Hatma Juniwati dari Politeknik Negeri Bandung melakukan penelitian berjudul

epu§ 1Bunpul

phkasi Pencatatan Transaksi Keuangan dan Penyajian Laporan Keuangan Berbasis Web

% ynJp)as
2

BUK}BUQ

udi‘j(asus Pada CV Soetisna Putra)”, Vol. 1, No. 2, Maret 2021. Penelitian tersebut

eAJe
~

11akukan karena pencatatan manual menyulitkan pegawai dan pemilik pada saat melakukan

ug ul sdn1

enjumlahan serta beresiko terjadinya kesalahan dalam penjumlahan. Hasil dari penelitian

ersebiut adalah terciptanya aplikasi yang menyajikan laporan secara menyeluruh mulai dari

nforma31 hutang, piutang, barang masuk, barang keluar, lalu lintas uang, info laba, dan juga

eywniueosuaw ed

analisa: Setiap produk.

Pada tahun 2021, Sika Nila Rakhmah dan Putri Aisyiyah Rakhma Devi dari Universitas

uhammadiyah Gresik melakukan penelitian berjudul “Sistem Informasi Persediaan Stok

mq%uaw uep u

&

ararjié Berbasis Web Pada Toko Putra Gresik , Vol. 11, No. 3, Desember 2021. Penelitian

ersebiiit dilakukan untuk mengatasi operasional pada Toko Putra Gresik yang menggunakan

:JaqLuns

cara manual untuk melakukan pendataan persediaan stok barang. Dari penelitian tersebut,
penelgi berhasil menciptakan sistem informasi persediaan stok barang berbasis web agar
pengelolaan persediaan barang di toko lebih terkontrol dan teratur sehingga tidak

membutuhkan waktu yang lama untuk melihat informasi persediaan barang.

Pada tahun 2023, Yustisiarni G Manao, dan Andreas Widjaja dari Universitas Kristen

Marar%tha melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Aplikasi Pengelolaan Data

18
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lan bahwa pengembangan aplikasi dapat mempersingkat waktu proses
19

T
njadi lebih efisien dengan pembuatan aplikasi berbasis web yang nantinya dapat diakses

(o)
©
leh §eluruh karyawan KCK melalui intranet PT. XYZ. Dari penelitian tersebut

el;laan data stok surat dan barang berharga pada PT. XYZ.

3,
esimpu

G (Institut Bisnis dan Informatika Kwik Kian Gie) —:Wﬂmﬁ—.—ﬁ wmu-.—mu Qm—.- —:*O—.Bmﬂmxm —Aim—ﬂ —Amm-.— mmm
)
) I% CiptgDilindungi Undang-Undang
1. %:mﬂm%@ Bm%@c:c mmcm@_m: atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan,
KWIK KIAN GIE penulisan kritik dan tinjauan suatu masalah.
SCHOOL OF ém_zmmm b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar IBIKKG.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin IBIKKG.

Stok Menggunakan Platform Outsystems”, Vol. 5, No. 1, Mei 2023. Penelitian tersebut
dilakl@l untuk mengubah sistem pencatatan data internal yang menggunakan kertas fisik

&
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Tabel 2. 2
Perbandingan Penelitian Terdahulu
Na@ Judul Penelitian Metode Rumusan Hasil

o o9 Pel‘l%lltl Pengembangan | Masalah
3 &3
E 2@ 3 (TaEun)
=g=3| 3
%1 _% Q:;é “Rezza Aplikasi Pencatatan | Metode Pencatatan Aplikasi
=g ‘Praramadha | Transaksi Keuangan | pengembangan | manual Keuangan pada
;85 ¢ |oh  Rahmat, | dan Penyajian | Applied menyulitkan CV  Soetrisna
® 3 5 § estian Laporan Keuangan | Research pegawai dan | Putra berbasis
5%. = = gArsEad Berbasis Web pemilik pada saat | Website
853w é)arﬁlmalsh melakukan
x ; % < |@h “Tamara, penjumlahan serta
223 o Lgzlanc'uﬂndang beresiko
=583 3 atma terjadinya
B %E 2 Sunrwatl kesalahan dalam
; 525 8(20251) penjumlahan
2 ;; Qé Sika, Nila | Sistem Informasi | Metode Toko Putra masih | Sistem
: 25 Rak%mah, Persediaan Stok | pengembangan | meggunakan cara | informasi
< E 5. | Putig Barang Berbasis Web | Waterfall manual yang | persediaan stok
@ 29| Aisgfyah Pada Toko Putra menimbulkan barang berbasis
% o 5 | Rakhma Gresik permasalahan web
7 33 Devi(2021) dalam

20 = pengelolaan  dan

o = S pencatatan jumlah

53 @ stok barang.

S > L)
3 2 2| Yustisiarni | Pengembangan Metode Sistem pencatatan | Aplikasi

g g G Manao, | Aplikasi Pengelolaan | pengembangan padg PT. XYZ | pengelolaan

= © | dasAndreas | Data Stok low-code masih data stok

3 é W‘z:lja Menggunakan menggunakan berbasis

2 = | (2023) Platform Outsystems kertas fisik yang | Website

g g dinilai kurang | menggunakan

s 2 efisien. Platform

i % Outsystems

E




