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ABSTRAK

RANCANG BANGUN APLIKASI SPLIT BILL BERBASIS WEB
MENGGUNAKAN METODE PXP

OLEH

ALJABBAR RIZAL AZHAR

Dalam kehidupan sehari-hari, pembagian biaya sering kali menjadi tantangan,
terutama dalam situasi kelompok. Kesulitan mencatat dan mengorganisir
pembagian tagihan secara manual sering memicu ketidakadilan atau
kesalahpahaman. Penelitian ini bertujuan mengembangkan aplikasi split bill
berbasis web yang membantu pengguna mencatat, membagi, dan menyesuaikan
pembagian biaya dengan transparan dan efisien. Metode pengembangan yang
digunakan adalah Personal Extreme Programming (PXP), sebuah model yang
fleksibel dan adaptif untuk pengembangan perangkat lunak oleh pengembang
individu. Aplikasi ini dibangun menggunakan /ibrary React.js untuk memastikan
antarmuka yang responsif dan efisien. Survei awal terhadap 26 responden
menunjukkan tingkat kebutuhan yang tinggi terhadap aplikasi ini, dengan rata-rata
skor 4,38 dari skala 5. Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi split bill
berfungsi dengan baik berdasarkan metode black box testing, yang mencakup
berbagai fitur utama seperti autentikasi, pembuatan split bill, metode pembagian,
dan akses tanpa login. Skor performa akhir aplikasi menggunakan Lighthouse
mencapai 97 untuk performa, 84 untuk aksesibilitas, 100 untuk praktik terbaik, dan
82 untuk SEO. Evaluasi heuristik menunjukkan bahwa terdapat beberapa aspek
yang perlu diperbaiki, yaitu pada poin 2 dengan skor rata-rata 2, poin 6 dengan skor
rata-rata 1,67, dan poin 7 dengan skor rata-rata 1. Meski demikian, evaluasi ini
berhasil diterapkan untuk meningkatkan tingkat usability aplikasi pada iterasi
pengembangan tambahan.

Kata Kunci: aplikasi web, firebase, metode PXP, React.js, split bill.



ABSTRACT

RANCANG BANGUN APLIKASI SPLIT BILL BERBASIS WEB
MENGGUNAKAN METODE PXP

OLEH

ALJABBAR RIZAL AZHAR

In everyday life, splitting expenses often becomes a challenge, especially in group
situations. The difficulty of manually recording and organizing expense sharing
frequently leads to unfairness or misunderstandings. This research aims to develop
a web-based split bill application that helps users record, split, and adjust expenses
with transparency and efficiency. The development method used is Personal
Extreme Programming (PXP), a flexible and adaptive model for individual software
developers. The application is built using the React.js library to ensure a responsive
and efficient user interface. An initial survey involving 26 respondents indicated a
high level of demand for this application, with an average score of 4.38 out of 5.
Testing results showed that the split bill application performed well based on the
black box testing method, covering key features such as authentication, split bill
creation, splitting methods, and access without login. The application's final
performance score using Lighthouse reached 97 for performance, 84 for
accessibility, 100 for best practices, and 82 for SEO. The heuristic evaluation shows
that there are some aspects that need to be improved, namely at point 2 with an
average score of 2, point 6 with an average score of 1.67, and point 7 with an
average score of 1. Nevertheless, this evaluation was successfully applied to
improve the usability level of the application in additional development iterations.

Keywords: Firebase, PXP method, React.js, split bill, web application.
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dalam kehidupan sehari-hari, seringkali kita menghadapi situasi di mana
perlu berbagi biaya dengan teman, keluarga, atau rekan kerja. Pencatatan
pembagian biaya tanpa alat bantu seringkali memunculkan kesulitan dalam
mengelola informasi secara rapi, terutama dalam situasi yang tidak memungkinkan
untuk membawa alat tulis, seperti saat berada di luar rumah. Tidak adanya sistem
pencatatan yang jelas dapat menimbulkan kebingungan, membuat pembagian biaya
terasa tidak adil, atau bahkan memicu kesalahpahaman di antara anggota kelompok.
Oleh karena itu, diperlukan sebuah solusi yang dapat membantu pengguna mencatat
dan mengorganisir pembagian biaya dengan mudah, tanpa menghilangkan

fleksibilitas dalam penyesuaian setiap bagian tagihan.

Aplikasi split bill ini hadir untuk memenuhi kebutuhan tersebut dengan
memberikan alat bantu sederhana yang memungkinkan pengguna mencatat,
membagi, dan menyesuaikan pembagian biaya sesuai kesepakatan bersama.

Dengan demikian, aplikasi ini mempermudah proses berbagi tagihan.

Seluruh pembagian biaya dicatat dengan jelas, mengurangi peluang
terjadinya kesalahpahaman dan meningkatkan transparansi. Karena aplikasi ini
berbasis web, pengguna dapat mengaksesnya dengan mudah melalui berbagai
perangkat seperti komputer, tablet, atau smartphone, tanpa perlu mengunduh atau
menginstal aplikasi tambahan. Hal ini memungkinkan pengguna untuk
menggunakan fitur pembagian biaya kapan saja dan di mana saja selama terhubung

ke internet.



Proses pengumpulan data awal dilakukan dengan metode kuesioner dalam
mengumpulkan informasi tentang pengalaman dan preferensi target dari aplikasi.
Kuesioner ini memiliki beberapa tujuan yaitu untuk mengetahui sejauh mana target
mengalami kesulitan dalam mengelola kontribusi uang dalam kelompok, menilai
ketertarikan dengan alat bantu pengelolaan, kecenderungan penggunaan aplikasi
seluler, dan mendapatkan pandangan terhadap efektifitas serta kenyamanan
pembagian tagihan kelompok. Kuesioner dilakukan terhadap 26 remaja berusia
antara 21 sampai dengan 23 tahun, dan terdiri dari sepuluh pertanyaan dengan skala
penilaian mulai dari 1 (sangat tidak setuju) hingga 5 (sangat setuju). Hasil dari
kuesioner menunjukkan nilai respon rata-rata yang cukup tinggi yaitu 4.38, terkait
pernyataan bahwa aplikasi pembagian tagihan dapat membuat kegiatan kelompok
lebih efisien dan menyenangkan. Untuk hasil kuesioner lengkapnya dapat dilihat

pada lampiran 1.

Latar belakang yang telah dijelaskan akan menjadi alasan dasar dari
penelitian ini. Penelitian ini didorong oleh kesadaran akan kompleksitas pembagian
biaya dalam interaksi sosial, khususnya dalam aktivitas kelompok bersama teman-
teman. Masalah ini sering kali menimbulkan konflik dan ketidaknyamanan di antara
individu. Oleh karena itu, pengembangan aplikasi pencatatan Split Bill berbasis web
dianggap relevan sebagai upaya untuk mengatasi tantangan ini. Aplikasi ini
diharapkan tidak hanya memberikan solusi praktis bagi pengguna, tetapi juga
memiliki potensi untuk menciptakan dampak positif dengan meningkatkan
transparansi pencatatan, mengoptimalkan pengelolaan waktu dan usaha dalam
menghitung biaya, serta meningkatkan aksesibilitas. Dengan melihat manfaat yang
dapat dihasilkan dan peluang pengembangan yang ditawarkan oleh proyek ini,
penelitian ini diteruskan dengan motivasi yang kuat untuk merancang aplikasi yang

relevan dan bermanfaat bagi banyak orang.

Adapun metode yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah metode
Personal eXtreme Programming (PXP). Metode PXP adalah model pengembangan
perangkat lunak yang dirancang khusus untuk pengembang otonom, yaitu
pengembang perangkat lunak yang mengimplementasikan solusi perangkat lunak

tanpa menjadi bagian dari sebuah tim[1]. Dalam metode ini, setiap tahap proses



pengembangan disederhanakan agar lebih adaptif dan fleksibel. Metode ini dipilih
karena PXP sangat sesuai untuk pengembangan sistem informasi dengan
pemrograman tunggal, seperti pengembangan web oleh satu orang. Di mana PXP
lebih mengutamakan adaptasi terhadap perubahan, mementingkan fungsional

aplikasi dari pada dokumentasi, dan prinsip-prinsip Agile lainnya.

Dalam pengembangannya, aplikasi ini akan dibangun menggunakan library
React.js. Reactjs, merupakan library JavaScript yang dikembangkan oleh
Facebook, merupakan sebuah library JavaScript yang memudahkan pembuatan
antarmuka pengguna yang responsif dan efisien. Dengan pendekatan komponen
yang memecah antarmuka menjadi bagian-bagian yang terkelola, React.js
memungkinkan pengembang untuk mengelola state aplikasi secara efektif dan
merender tampilan secara dinamis. Menurut survei dari Statista (2023), sekitar
40.6% pengembang menggunakan React.js, menjadikannya salah satu framework
web yang populer. Dengan dukungan yang luas dari komunitas dan kemampuannya
dalam membangun aplikasi skala kecil maupun besar, React.js menjadi pilihan

populer dalam ekosistem pengembangan web saat ini.

1.2 Rumusan Masalah
Adapun rumusan masalah pada peneltian ini antara lain :

1. Bagaimana cara mengembangkan aplikasi Split Bill menggunakan metode
Personal eXtreme Programming (PXP)?

2. Bagaimana memastikan aplikasi Split Bill yang dibangun berjalan dengan
baik?

3. Bagaimana mengukur performa aplikasi Split Bill yang dikembangkan

untuk memastikan aplikasi berjalan secara optimal?



1.3 Tujuan
Adapun tujuan dari penelitian ini antara lain :

1. Mengembangkan aplikasi Sp/it Bill mengunakan metode Personal eXtreme
Programming (PXP).

2. Menguji fungsionalitas dari aplikasi Split Bill dengan metode black box
Testing.

3. Menguji performa aplikasi Split Bill yang dibangun dengan menggunakan
Lighthouse.

1.4  Manfaat
Adapun manfaat dari penelitian ini antara lain :

1. Penelitian diharapkan berkontribusi dalam pengembangan inovasi digital
dengan menyediakan solusi berbasis web yang dapat melakukan pencatatan
dan pembagian biaya secara transparan.

2. Penelitian ini diharapkan menjadi landasan bagi pengembangan lebih lanjut
di bidang teknologi pembagian tagihan atau fitur-fitur pendukung lainnya.

3. Penelitian diharapkan dapat menjadi manfaat dan sumber referensi

mengenai metode dan tech stack yang digunakan dalam penelitian ini.

1.5 Batasan Masalah
Adapun batasan masalah pada penelitian ini antara lain :

1. Penelitian ini akan difokuskan pada pengembangan aplikasi "Split Bill"
dengan penekanan pada fitur pencatatan saja.

2. Penelitian ini akan menggunakan Firebase sebagai backend, sehingga
aplikasi akan mematuhi batasan yang telah ditetapkan oleh Firebase itu

sendiri.



3. Aplikasi yang dikembangkan dalam penelitian ini akan bersifat berbasis

web untuk meningkatkan aksesibilitas dan fleksibilitas pengguna.

1.6 Sistematika Penulisan

Adapun sistematika penulisan yang digunakan pada penelitian ini antara lain :

BAB I PENDAHULUAN
Berisi latar belakang, rumusan masalah, tujuan, dan manfaat penelitian.
BAB II TINJAUAN PUSTAKA
Membahas alat-alat yang digunakan dan penelitian sebelumnya.
BAB IIl METODOLOGI PENELITIAN
Menjelaskan metode Personal eXtreme Programming (PXP) yang digunakan.
BAB IV PEMBAHASAN

Menyajikan hasil implementasi fitur berdasarkan iterasi dari metode PXP serta
pengujian-pengujian yang dilakukan.

BAB V SIMPULAN DAN SARAN

Berisi ringkasan hasil penelitian dan rekomendasi untuk pengembangan lebih
lanjut.

DAFTAR PUSTAKA
LAMPIRAN



II. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Split Bill

Split Bill adalah kegiatan membagi atau memisahkan tagihan dengan
nominal sesuai dengan banyaknya barang atau makanan yang dibeli bersama-sama.
Split Bill adalah istilah yang umum digunakan untuk menggambarkan situasi di
mana dua orang atau lebih membagi tagihan berdasarkan jumlah pengeluaran
individu [2]. Dengan metode ini, tidak perlu lagi menggunakan kalkulator untuk
menghitung jumlah pembagian tagihan. Split Bill sering digunakan ketika kita
berkumpul dengan teman-teman atau bahkan saat pertemuan pertama dengan
gebetan. Metode ini memastikan bahwa setiap orang hanya membayar tagihan

barang atau jasa yang mereka gunakan secara adil.

Aplikasi yang menerapkan fitur split bill dalam aplikasinya adalah
GoPay[3]. GoPay adalah salah satu dompet digital populer di Indonesia yang
menyediakan berbagai fitur untuk mempermudah transaksi keuangan penggunanya.
Fitur Split Bill di GoPay memungkinkan pengguna untuk membagi pembayaran
secara otomatis atau manual saat melakukan kegiatan bersama, seperti makan di
restoran atau membayar tagihan liburan. Fitur ini terletak di menu Split Bill pada

beranda aplikasi.

Salah satu fitur di dalam split bill aplikasi GoPay adalah perhitungan
manual, di mana pengguna dapat mengatur jumlah pembagian tagihan secara
mandiri. Melalui fitur ini, pengguna diberikan fleksibilitas untuk menentukan porsi
pembayaran masing-masing anggota sesuai kebutuhan, tanpa harus mengikuti
pembagian rata atau aturan baku lainnya. Hal ini serupa dengan mekanisme

pembagian tagihan yang direncanakan pada aplikasi penelitian ini, yang juga



memberikan opsi pembagian secara manual sesuai porsi atau persentase yang
ditentukan pengguna. Fitur ini mempermudah pengguna dalam mengelola patungan

secara personal dan memberikan kontrol penuh atas proses pembagian tagihan [3].

2.1. UML

Unified Modeling Language (UML) adalah metode pemodelan visual yang
digunakan sebagai alat perancangan sistem berorientasi objek. UML
memungkinkan pengembang untuk menciptakan diagram yang menggambarkan
aspek-aspek sistem perangkat lunak, termasuk struktur, perilaku, dan interaksi antar
komponen[4]. UML menyediakan seperangkat notasi grafis dan aturan penulisan
yang telah terstandarisasi, yang memungkinkan para pengembang untuk secara
sistematis menggambarkan berbagai aspek dari sistem yang sedang dikembangkan.
Dengan menggunakan UML, pengembang dapat menggambarkan struktur statis
dan dinamis dari sistem, termasuk kelas-kelas yang terlibat, hubungan antara kelas-
kelas tersebut, serta interaksi antar objek dalam sistem. Selain itu, UML juga
menyediakan diagram-diagram seperti diagram kasus penggunaan, diagram kelas,
diagram aktivitas, dan banyak lagi, yang membantu dalam memahami, merancang,
dan berkomunikasi tentang berbagai aspek dari sistem perangkat lunak. Dengan
demikian, pemahaman yang mendalam tentang UML dan penerapannya menjadi
kunci dalam pengembangan perangkat lunak yang efektif dan efisien. Beberapa
jenis diagram yang berguna sebagai alat bantu dalam perencanaan dan pemahaman
model antara lain :

a. Use Case Diagram

Diagram ini menggambarkan interaksi antara aktor (pengguna atau sistem
eksternal) dengan system[5]. Use case diagram membantu mengidentifikasi
fungsionalitas sistem dari sudut pandang pengguna.

b. Class Diagram

Diagram ini menggambarkan struktur kelas (objek) dalam sistem, termasuk atribut
dan hubungan antar kelas[5]. Class diagram berfungsi menunjukkan kelas-kelas
dalam sistem beserta atribut-atributnya dan menggambarkan hubungan antara

kelas.



c. Activity Diagram
Activity diagram menggambarkan alur kerja atau proses dalam sistem[5]. Diagram
ini berfungsi menunjukkan aktivitas-aktivitas yang terjadi dalam system dan

menggambarkan urutan langkah-langkah dan keputusan yang diambil.

2.2.  Personal eXtreme Programming

Personal eXtreme Programming (PXP) adalah sebuah metodologi
pengembangan perangkat lunak yang ditujukan untuk pengembang mandiri yang
ingin menerapkan prinsip-prinsip Extreme Programming (XP) dalam proyek
mereka. PXP merupakan modifikasi dari Personal Sofiware Process (PSP) yang
bertujuan untuk meringankan proses pengembangan perangkat lunak dan
membuatnya lebih mudah diikuti, sekaligus menjaga prinsip dasar PSP. PXP juga
memperluas PSP dengan praktik pengembangan yang terbukti efisien dari XP,
seperti perencanaan proyek yang adaptif, pengujian berkelanjutan, dan refaktorasi

kode[1].

PXP terdiri dari tujuh fase, yaitu requirements, planning, iteration
initialization, design, implementation, system Testing, dan retrospective. Pada fase
requirements, pengembang mengumpulkan dan menganalisis kebutuhan
pelanggan, serta membuat spesifikasi fungsional dan non-fungsional perangkat
lunak. Pada fase planning, pengembang membuat rencana proyek yang mencakup
estimasi waktu, biaya, dan sumber daya, serta menentukan prioritas fitur yang akan
dikembangkan. Pada fase iteration initialization, pengembang memilih fitur yang
akan dikerjakan dalam iterasi saat ini, dan membuat daftar tugas yang harus
diselesaikan. Pada fase design, pengembang membuat desain rinci perangkat lunak,
termasuk diagram kelas, diagram urutan, dan diagram komponen, serta menentukan
standar kode yang akan digunakan. Pada fase implementation, pengembang menulis
kode perangkat lunak sesuai dengan standar kode yang telah ditetapkan, dan
melakukan pengujian unit setiap kali menambah atau mengubah kode. Pada fase
system Testing, pengembang melakukan pengujian integrasi dan sistem untuk

memastikan bahwa perangkat lunak berfungsi sesuai dengan spesifikasi dan



kebutuhan pelanggan, serta memperbaiki bug yang ditemukan. Pada fase
retrospective, pengembang melakukan evaluasi terhadap proses dan produk
perangkat lunak, serta mencatat data dan metrik yang relevan untuk meningkatkan

kinerja di masa depan.
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Gambar 2. 2 Fase dalam PXP [1]

Selain itu, metode Personal eXtreme Programming (PXP) juga menawarkan
keuntungan signifikan dengan memungkinkan pengembang untuk bekerja secara
mandiri dengan konsentrasi yang tinggi, fleksibilitas jadwal, dan tanggung jawab

penuh atas proyek mereka.

2.3.  Tools yang Digunakan Selama Pengembangan
2.3.1 Visual Studio Code

Salah satu editor teks yang banyak digunakan oleh para pengembang
perangkat lunak adalah Visual Studio Code (VSCode). Visual Studio Code (VSCode)
adalah Integrated Development Environment (IDE) yang digunakan untuk berbagai
macam bahasa pemrograman[6]. Editor teks ini mendukung berbagai macam
bahasa pemrograman, termasuk JavaScript. VS Code memiliki banyak kelebihan,
seperti gratis dan open source, ringan dan cepat, serta mudah dikustomisasi. Selain

itu, VS Code juga memiliki banyak ekstensi dan fitur yang dapat membantu proses
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pengembangan perangkat lunak, seperti debugging, linting, code completion,
refactoring, version control, dan lain-lain. VS Code juga selalu melakukan
pembaruan versi setiap bulannya, sehingga menjamin kualitas dan kinerja editor
teks ini. Alasan-alasan ini membuat VS Code menjadi pilihan yang tepat untuk

pengembangan perangkat lunak.

2.3.2 ReactJs

React JS adalah pustaka JavaScript yang digunakan untuk merancang
antarmuka aplikasi web yang responsive [7]. Pustaka ini difokuskan pada
pembuatan Ul yang deklaratif, memungkinkan pengembang mendefinisikan
tampilan UI sesuai dengan berbagai keadaan dan memungkinkan React untuk
mengelola perubahan tampilan tersebut secara efisien. React menggunakan
komponen sebagai konsep inti dalam pengembangannya, memungkinkan pengguna
untuk memecah aplikasi menjadi unit-unit yang lebih kecil, mudah dikelola, dan
dapat digunakan kembali. Ini mempermudah pengembangan aplikasi yang skalabel
dan memungkinkan pengembang untuk memisahkan logika aplikasi dari Ul,

meningkatkan keterbacaan kode, dan pemeliharaan.

Ada beberapa alasan yang mendukung penggunaan React dalam
pengembangan aplikasi web. Pertama, React memiliki performa tinggi, terutama
dalam mengupdate UI, berkat penggunaan konsep Virtual DOM yang
memungkinkan perubahan pada UI diproses secara efisien. Kedua, React memiliki
ekosistem yang luas dengan banyak pustaka pendukung yang membuat
pengembangan lebih cepat dan mudah. Sebagai contoh, React Router digunakan
untuk manajemen rute dalam aplikasi web, Redux membantu dalam manajemen
keadaan, dan banyak ekstensi lainnya yang dapat diintegrasikan untuk
meningkatkan fungsionalitas. Selain itu, komunitas React yang besar menyediakan
dokumentasi, tutorial, dan dukungan yang melimpah, sehingga pengembang dapat
dengan mudah memecahkan masalah yang muncul selama pengembangan. Dengan
platform yang kuat, fleksibel, dan efisien untuk mengembangkan aplikasi atau situs

web, React JS adalah pilihan yang sangat baik[8].
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2.3.3 Firebase

Firebase adalah layanan Backend as a Service (BaaS) yang sekarang
menjadi bagian dari Google Cloud Platform[9]. Ini menyediakan beragam layanan
dan alat yang kuat untuk membantu pengembang membangun aplikasi web dan
seluler yang berkualitas tinggi dengan cepat dan efisien. Salah satu aspek utama
dari Firebase adalah basis data real-time (Realtime Database) yang memungkinkan
aplikasi untuk menyimpan dan mengakses data secara real-time, sehingga
memungkinkan pengembangan aplikasi kolaboratif dan berbasis peristiwa.
Firebase juga menyediakan layanan otentikasi yang aman dan mudah digunakan,
yang memungkinkan pengguna masuk ke aplikasi dengan akun Google, Facebook,
atau platform lainnya, atau menggunakan otentikasi khusus aplikasi. Selain itu,
Firebase juga memiliki fitur hosting yang memungkinkan pengembang untuk
dengan mudah menyimpan dan mengelola konten web statis serta berbagai alat

analitik dan pelaporan untuk melacak kinerja aplikasi dan interaksi pengguna.

Ada beberapa alasan yang mendukung penggunaan Firebase dalam
pengembangan aplikasi. Pertama, Firebase adalah platform berbasis awan yang
memiliki skalabilitas tinggi, sehingga aplikasi dapat dengan mudah mengatasi
peningkatan jumlah pengguna dan data. Kedua, Firebase memiliki otentikasi yang
kuat dan aman, yang memungkinkan pengembang untuk mengintegrasikan sistem
otentikasi yang andal ke dalam aplikasi mereka tanpa perlu membangunnya dari
awal. Ketiga, Firebase menyediakan beragam layanan tambahan seperti
penyimpanan berkas, pesan push, dan analitik yang mudah diintegrasikan,
menghemat waktu dan upaya pengembangan. Selain itu, Firebase juga memiliki
dokumentasi yang kaya, komunitas pengguna yang aktif, dan dukungan teknis yang
baik, sehingga pengembang dapat dengan mudah memecahkan masalah dan
memahami cara menggunakan platform ini secara efektif. Firebase memiliki
pustaka yang lengkap untuk sebagian besar platform web dan mobile, dan dapat
diintegrasikan dengan framework seperti node, java, dan JavaScript[10]. Secara

keseluruhan , Firebase cocok untuk aplikasi yang membutuhkan skala besar, akses
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data cepat, dan sinkronisasi real-time, tapi kurang cocok untuk aplikasi yang
membutuhkan operasi basis data relasional yang kompleks. Untuk integrasi,
firebase menyediakan layanan yang mendukung pengembangan aplikasi web dan
mobile. Aplikasi yang akan dibangun pada penelitian ini menggunakan reactjs,
integrasi firebase dengan reactjs sangat cocok dan cukup mudah dilakukan.
Dikarenakan firebase menawarkan Software Development Kit (SDK) yang

mendukung reactjs secara langsung.

2.3.4 Lighthouse

Lighthouse merupakan alat otomatis bersifat open-source yang dapat
membantu dalam meningkatkan kualitas halaman web yang dikembangkan oleh
Google pada pertengahan tahun 2018. Lighthouse digunakan sebagai alat
pengukuran dan audit untuk performa kualitas halaman web, aksesibilitas, aplikasi
web progresif, dan banyak lagi. Lighthouse akan melakukan serangkaian
pemeriksaan untuk mengidentifikasi masalah pada halaman dan kemudian

memberikan laporan mengenai sejauh mana kinerja dari halaman tersebut[11].

Ada beberapa alasan yang mendukung penggunaan Lighthouse dalam
pengembangan aplikasi. Pertama, Lighthouse memberikan analisis komprehensif
dalam beberapa kategori penting, seperti performa, aksesibilitas, SEO dan best
practices sehingga dapat membantu pengembang untuk memahami aspek mana
yang perlu ditindaklanjuti dan dioptimalkan. Kedua, Lighthouse memberikan skor
hasil dalam bentuk diagram untuk setiap kategori penting dan menyertakan saran
atau panduan yang relevan untuk perbaikan. Misalnya, dalam kategori performa,
alat in1 akan mengidentifikasi adanya masalah seperti waktu loading, gambar yang
tidak teroptimasi, atau JavaScript yang besar. Ketiga, Lighthouse tersedia langsung
sebagai ekstensi pada Chrome DevTools, sehingga memudahkan pengembang

melakukan audit web tanpa perlu alat tambahan.
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2.4  Black box Testing

Black box Testing merupakan salah satu metode pengujian perangkat lunak
yang dilakukan tanpa memerhatikan struktur internal kode atau logika
implementasi program. Dalam black box Testing, fokus utama adalah pada input
dan output yang dihasilkan oleh perangkat lunak, serta perilaku fungsionalnya[12].
Para pengujian tidak memerlukan pengetahuan detail tentang bagaimana perangkat
lunak bekerja di dalamnya. Sebagai gantinya, pengujian berfokus pada pemahaman
terhadap spesifikasi fungsi atau fitur yang harus dipenuhi oleh perangkat lunak
tersebut. Pendekatan ini memungkinkan tim pengujian untuk memeriksa apakah
perangkat lunak beroperasi sesuai dengan harapan dan kebutuhan pengguna tanpa

memperhatikan implementasi internalnya.

Salah satu keuntungan utama dari black box Testing adalah bahwa pengujian
dapat dilakukan dari perspektif pengguna akhir, sehingga memungkinkan untuk
mendeteksi masalah yang mungkin tidak terlihat jika hanya dilihat dari dalam kode.
Hal ini membantu dalam menemukan bug atau kelemahan dalam perangkat lunak
yang mungkin terlewatkan selama proses pengembangan. Selain itu, black box
Testing juga memfasilitasi kerja tim yang terdiri dari pengembang dan pengujian,
karena pengujian dapat dilakukan tanpa ketergantungan pada pengetahuan khusus
tentang kode yang dimiliki oleh pengembang. Proses kerja dari teknik pengujian ini

dapat dilihat pada gambar 2.1.

Input

- ~
K Do not concern .
with internal ,
N .

.. working

Processing
Unit

Output _ Prepare Final
Report

Gambar 2.1 Proses kerja dari teknik pengujian Black box[13]
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2.4  Heuristic Evaluation

Heuristic Evaluation atau Evaluasi heuristik (HE) dapat diartikan sebagai
pengujian suatu sistem yang pada dasarnya dilakukan dengan hanya melihat
antarmuka pengguna dan kemudian evaluator akan mengemukakan pendapatnya
tentang baik atau buruknya antarmuka tersebut sehingga secara singkat Evaluasi
heuristik ini adalah metode yang menguji tingkat dari kegunaan (usability) dari
suatu aplikasi. Sekalipun siapa pun dapat melakukan pengujian ini, evaluator yang
ahli dan memiliki gelar serta pengalaman dalam bidang terkait merupakan
rekomendasi terbaik untuk melakukan pengujian ini dibandingkan dengan
evaluator pemula [14]. Untuk menentukan jumlah evaluator, rekomendasi terbaik
untuk melakukan pengujian evaluasi heuristik adalah dengan tiga sampai lima
evaluator [15]. Setiap evaluator akan melakukan proses pengujian evaluasi
heuristik secara individual dan hanya diperbolehkan untuk dapat berkomunikasi
satu sama lain setelah pengujian dan evaluasi selesai. Hal ini sangat penting
dilakukan untuk dapat menghindari pengaruh satu evaluator terhadap evaluator
lainnya.

Keuntungan menggunakan metode pengujian evaluasi heuristik antara lain
biaya yang rendah, tidak memerlukan perencanaan yang rumit, dapat digunakan
selama proses pengembangan, dan pengujian yang didasarkan pada sudut pandang
penguji atau bersifat subjektif. Output yang dihasilkan dari pengujian menggunakan
metode ini meliputi daftar masalah kegunaan pada antarmuka pengguna dan
referensi sebagai sumber acuan dari prinsip-prinsip yang digunakan. Evaluasi
heuristik tidak memberikan pendekatan sistematis untuk melakukan perbaikan
terhadap masalah kegunaan (usability), namun perbaikannya cukup mudah
dilakukan karena masalah yang ditemukan mengacu pada prinsip kegunaan
(usability) yang dilanggar. Dari segi severity ratings, metode pengujian evaluasi
heuristik menggunakan metode skala tunggal (single scale), yaitu : yaitu: 0 untuk
tidak ada masalah, 1 untuk masalah kosmetik (cosmetic problem) yang tidak
mendesak, 2 untuk masalah minor dengan prioritas rendah, 3 untuk masalah utama
yang menjadi prioritas, dan 4 untuk masalah kritis (usability catastrophe) yang

harus diselesaikan sebelum aplikasi dirilis [16] .
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Dalam proses pengujian menggunakan evaluasi heuristik, terdapat sepuluh
prinsip yang sering dijadikan acuan, yang dikenal sebagai Top Ten Usability
Heuristics. Prinsip-prinsip tersebut meliputi: visibilitas status sistem (visibility of
system status), kesesuaian antara sistem dan dunia nyata (match between system
and the real world), kontrol dan kebebasan pengguna (user control and freedom),
konsistensi dan standar (consistency and standards), pencegahan kesalahan (error
prevention), pengakuan daripada pengingatan (recognition rather than recall),
fleksibilitas dan efisiensi penggunaan (flexibility and efficiency of use), desain
estetis dan minimalis (aesthetic and minimalist design), membantu pengguna
mengenali, mendiagnosis, dan memulihkan dari kesalahan (help user recognize,
diagnose, and recover from errors), serta bantuan dan dokumentasi (help and

documentation) [17].

2.5. Penelitian Terkait

Penelitian mengenai sistem informasi berbasis web oleh Suprapto dkk.,
pada tahun 2020 [18] membahas mengenai pengembangan sistem informasi
berbasis web untuk keperluan penjualan dan pelelangan di Ricardo Corner MLG.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sistem informasi yang
memudahkan proses penjualan dan pelelangan di Ricardo Corner MLG. Metode
yang digunakan adalah Personal eXtreme Programming (PXP). Dari penelitian ini
disimpulkan bahwa dengan metode PXP, dapat menghasilkan sistem informasi
berbasis web yang memungkinkan pengguna untuk melakukan transaksi penjualan

dan pelelangan secara efisien.

Penelitian berikutnya yang menggunakan metode PXP diteliti oleh Sandika
dan Kurniawan pada tahun 2014[19] membahas pengembangan sistem informasi
yang berfokus pada kualitas air sungai di Provinsi Lampung. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan sistem informasi yang memantau kualitas air
sungai di wilayah Provinsi Lampung. Penelitian ini menghasilkan sistem informasi
berbasis web yang memungkinkan pemantauan dan evaluasi kualitas air sungai di

Provinsi Lampung. Dari penelitian ini didapat bahwa metode PXP dapat
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menghasilkan proses pengembangan yang lebih cepat dan efisien karena fase-

fasenya tidak terlalu banyak.

Kemudian terdapat penelitian yang dilakukan oleh Asri dan Setiawan pada
tahun 2017[20]. Pada penelitian ini penulis mencari model pendekatan Agile yang
cocok untuk mengembangkan sistem informasi PKL online. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa model pendekatan PXP cocok digunakan untuk
mengembangkan sistem informasi PKL online. Dari penelitian ini juga dapat
diambil bahwa dengan menggunakan PXP, dokumentasi yang dihasilkan akan lebih

ringkas ditambah pengerjaan akan lebih singkat.

Selanjutnya terdapat penelitian oleh Panjaitan dan Pakpahan pada tahun
2021 [21] yang membahas tentang pengembangan sebuah sistem e-reporting yang
dapat memudahkan proses pelaporan transaksi oleh pegawai kantor pusat Gereja
Masehi Advent Hari Ketujuh Indonesia Wilayah Barat ke departemen keuangan.
Sistem ini menggunakan React JS sebagai library front-end dan Firebase sebagai
platform back-end. Di penelitian ini dijelaskan firebase digunakan untuk
mempercepat dan mempermudah pengembangan, dan React JS digunakan karena
memberikan skalabilitas, kecepatan, dan kemudahan. Dan penelitian ini juga
menggunakan black box Testing sebagai metode untuk menguji sistem yang telah

dikembangkan.

Penelitian lainnya yang menggunakan React JS dilakukan oleh Huda dan
Fernando pada tahun 2021[22]. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
sistem informasi e-ticketing yang memudahkan penjualan tiket event musik di
wilayah Lampung. Aplikasi yang dibangun merupakan aplikasi berbasis web,
metode pengembangan yang digunakan adalah GRAPPLE (Guidilines For Rapid
Application Engineering). Dari hasil penelitian ini didapat bahwa dengan
menggunakan React JS, dapat menghasilkan sistem berupa aplikasi berbasis web
yang memungkinkan pengguna untuk melakukan jual-beli tiket event musik secara

online.

Ditemukan lagi penelitian yang menggunakan black box Testing sebagai

salah satu metode dalam menguji sistem yaitu penelitian oleh Nursaid dkk., pada
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tahun 2020[23]. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sistem informasi
yang memudahkan pengelolaan persediaan barang pada studi kasus penelitian.
Untuk metode pengembangan digunakan metode prototyping. Pada hasil penelitian
ini black box Testing berperan dalam pengujian validasi, di mana total 15 dari 15
kebutuhan fungsional yang diuji dalam penelitian memiliki hasil yang memenuhi

ekspektasi.

Penelitian terkait selanjutnya oleh Novrina dkk., tahun 2022[24] yang
membahas pengembangan aplikasi jual-beli online menggunakan React Native dan
Firebase. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi jual-beli online
yang memanfaatkan teknologi React Native dan Firebase. Yang menghasilkan
aplikasi yang memungkinkan pengguna untuk melakukan jual-beli item game
secara online. Penelitian menggunakan teknologi React Native karena kemampuan
React Native dalam menghasilkan aplikasi seluler lintas platform dengan kode
JavaScript yang sama. Dan firebase memudahkan pengelolaan data dan otentikasi

pengguna tanpa harus membangun backend dari awal.

Penelitian oleh Prihandoyo tahun 2018 membahas tentang pengembangan
sistem informasi akademik di Politeknik Harapan Bersama Tegal dengan
menggunakan model Unified Modeling Language (UML) sebagai model
pengembangan. Metode pengembangan yang digunakan tidak secara spesifik
disebutkan, tetapi UML memberikan kerangka kerja yang komprehensif untuk
merancang dan menggambarkan sistem. Jurnal ini juga membahas kelebihan UML
yang dapat memudahkan developer sistem dalam merancang sistem yang

berorientasi pada objek dan memberikan optimisasi layanan informasi[25].

Selanjutnya penelitian oleh Setiaji dan Sastra pada tahun 2021[26]. Tujuan
dari penelitian ini adalah untuk merancang sistem informasi penggajian yang
efisien dan akurat. Dengan menggunakan UML (Unified Modeling Language),
penelitian ini bertujuan untuk menggambarkan secara visual elemen-elemen sistem
penggajian, termasuk entitas, hubungan, dan interaksi di antara mereka. Metode
yang digunakan dalam penelitian adalah [lterative Waterfall Model. Hasil dari

penelitian ini adalah sistem informasi penggajian yang terstruktur dengan baik,
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didokumentasikan dengan diagram UML yang jelas, dan dapat membantu

manajemen dalam mengelola gaji karyawan secara efisien dan akurat.

Kemudian terdapat penelitian yang memanfaatkan UML oleh Sumiati dkk.
tahun 2021[27]. Penelitian ini bertujuan untuk memberikan kontribusi keilmuan
berupa rekomendasi dalam perancangan sistem informasi persewaan alat pesta
menggunakan pemodelan UML. Dengan menggunakan dua jenis metode
penelitian, yaitu studi lapangan, studi kepustakaan dan implementasi. Hasilnya
dengan menggunakan UML untuk perancangan perangkat lunak, sistem informasi

yang dibangun masih dapat dikategorikan cukup efektif dalam penggunaanya.

Tabel 2. 1 Penelitian Terkait

No Peneliti Metode / Alat yang Hasil
Digunakan
1 Suprapto Personal eXtreme Pengembangan sistem
dkk.[18] Programming (PXP) informasi berbasis web

untuk  penjualan  dan
pelelangan di  Ricardo
Corner MLG. Metode PXP
memungkinkan transaksi
penjualan dan pelelangan
secara efisien.

2 Sandika dan Personal eXtreme Pengembangan sistem
Kurniawan 2014 | Programming (PXP) informasi pemantauan
[19] kualitas air sungai di

Provinsi Lampung. Metode
PXP mempercepat proses
pengembangan dengan
fase yang lebih efisien.

3 Asri dan Model pendekatan PXP | Pengembangan sistem
Setiawan 2017 informasi PKL online. PXP
[20] cocok  digunakan dan

menghasilkan dokumentasi

yang lebih ringkas serta
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No

Peneliti

Metode / Alat yang
Digunakan

Hasil

pengerjaan yang lebih
singkat.

Panjaitan dan

Pakpahan 20
[21]

21

React JS (front-end) dan
Firebase (back-end)

Pengembangan sistem e-
reporting untuk pelaporan
transaksi oleh pegawai
Gereja Masehi Advent Hari
Ketujuh Indonesia Wilayah
Barat ke  departemen
keuangan. Firebase
mempercepat
pengembangan, sementara
React JS memberikan
skalabilitas dan kecepatan.
Black box Testing
digunakan untuk menguji
sistem.

Huda dan

Fernando 2021

[22]

React Js

Dengan menggunakan
React JS, dapat
menghasilkan sistem
berupa aplikasi berbasis
web yang baik.

Nursaid dkk.
2020[23]

black box Testing

Pengembangan sistem
informasi pengelolaan
persediaan barang. Black
box Testing berperan dalam
pengujian  validasi dan
memastikan hasil
memenuhi ekspektasi.

Novrina
2022 [24]

dkk.

React Native dan
Firebase

Pengembangan  aplikasi
jual-beli  online. React
Native memungkinkan
aplikasi  seluler lintas
platform dengan kode
JavaScript yang sama,
sementara Firebase
memudahkan pengelolaan
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No Peneliti Metode / Alat yang Hasil
Digunakan
data dan otentikasi
pengguna.
8 Prihandoyo 2018 | Unified Modeling Pengembangan sistem
[25] Language (UML) informasi akademik di
Politeknik Harapan
Bersama Tegal. UML
memberikan kerangka
kerja komprehensif untuk
merancang dan
menggambarkan  sistem,
serta memudahkan
pengembang dalam
merancang sistem

berorientasi pada objek.

9 Setiaji dan Sastra | UML Dengan diagram UML
2021[26] yang jelas, hasil dari
penelitian ini adalah sistem
informasi penggajian yang
terstruktur dengan baik dan
dapat membantu
manajemen dalam
mengelola gaji karyawan
secara efisien dan akurat

10 | Sumiati dkk. UML Dengan menggunakan
2021 [27] UML untuk perancangan
perangkat lunak, sistem
informasi yang dibangun
masih dapat dikategorikan
cukup  efektif  dalam

penggunaanya

Dari tabel 2.1 di atas, kemudian dipilih metode dan alat untuk
mengembangkan aplikasi Split Bill. Pertama, penelitian ini akan menggunakan
Metode Personal eXtreme Programming (PXP) karena metode PXP dapat
mempercepat proses pengembangan dengan fase yang efisien, dokumentasi yang

lebih ringkas, dan pengerjaan yang lebih singkat. Kemudian akan digunakan UML
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guna memberikan kerangka kerja komprehensif untuk merancang dan
menggambarkan sistem. Dalam membangun front-end aplikasi, digunakan library
React JS karena memberikan skalabilitas dan kecepatan. Untuk database akan
digunakan Firebase karena menawarkan kemudahan dalam pengelolaan data dan
otentikasi pengguna sehingga proses pengembangan akan menjadi lebih cepat.
Terakhir akan digunakan Black box Testing untuk pengujian fungsionalitas sistem

dan memastikan hasil memenuhi ekspektasi.



III. METODOLOGI PENELITIAN

3.1.1 Waktu dan Tempat

Penelitian ini dilakukan di lingkungan laboraturium teknik komputer
Universitas Lampung, dengan waktu penelitian dimulai dari bulan Juli 2024 sampai

dengan Desember 2024 dengan rincian waktu pada tabel 3.1 sebagai berikut :

Tabel 3. 1 Jadwal Kegiatan Penelitian

No | Kegiatan Jul | Agu | Sep | Okt | Nov | Des
1 Pengumpulan data

2 Requirements

3 Perencanaan

5 Desain

6 Implementasi

7 Testing

8 Restropektif

9 Tterasi

10 | Pengujian akhir

11 | Analisis dan Penyusunan

Laporan




3.2 Alat dan bahan

Berikut alat dan bahan yang digunakan dalam penelitian :

Tabel 3. 2 Alat dan Bahan Penelitian

23

Nama Alat / Bahan

Spesifikasi

Kegunaan

Laptop

Intel Core 15 Generasi

ke-10

Melakukan penelitian

S€cara umum

Visual Studio Code Versi 1.87 Menulis dan melakukan
debugging kode

Node JS Versi 21.7.1 Pengembangan sisi server

React JS Versi 18.0 Membangun antarmuka
pengguna

Firebase Versi 11.11.1 Integrasi dengan database
dan otentikasi pengguna

Google Chrome Versi 122.0.6261.95 Pengujian aplikasi web

Ms. Word Ms Office Home and Dokumentasi dan

Student 2019 komunikasi
Canva online Mendesain aplikasi
Draw.io online Membuat diagram dan

flowchart




24

Data Kuesioner Data awal untuk
menentukan fungsi

aplikasi,

3.3  Tahapan Penelitian

Metodologi penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah Personal
eXtreme Programming (PXP). Dengan menggunakan metode PXP, tahapan

penelitian akan menjadi seperti diagram alir dibawah ini.

Pengumpulan Data Requirements

\ 4

h 4

Planning l

A 4

Implementation |« Design < Iteration Initializationl

A

A 4

Testing
~——

iterasi berikutnya

Restropective

iterasi selesai

Gambar 3. 1 Diagram alir tahapan penelitian

Gambar 3.1 di atas mencakup tahapan-tahapan mulai dari awal
pengumpulan data hingga tahapan dalam metode yang digunakan dalam penelitian.
Dibuatnya diagram alir bertujuan agar tahapan-tahapan yang dilakukan dalam

penelitian dapat dengan lebih mudah dibaca dan dipahami.
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3.3.1 Requirements

Pada tahap requirements ini pertama dilakukan studi literatur tentang tren
terkini dalam industri pengembangan aplikasi. Hal ini untuk mendapatkan
pemahaman yang lebih mendalam tentang konsep dan teori tentang pengembangan
aplikasi, menentukan metode pengembangan yang efektif, dan menentukan
teknologi yang digunakan dalam pengembangan. Metode yang digunakan dalam
studi literatur ini meliputi pencarian dan analisis terhadap publikasi ilmiah, jurnal
akademik, artikel blog, serta sumber daya online lainnya yang relevan.

Setelah itu, digunakan metode kuesioner untuk mengumpulkan data awal.
Kuesioner disebarkan kepada target pengguna aplikasi yang merupakan remaja
berusia 21 sampai dengan 23 tahun untuk mengumpulkan data tentang preferensi
pengguna. Dengan menggunakan skala penilaian dari 1 hingga 5 (sangat tidak
setuju hingga sangat setuju), hasil kuesioner tersebut kemudian akan dianalisis
untuk memahami kebutuhan pengguna. Hasil kuesioner dapat dilihat pada bagian
lampiran.

Berdasarkan data awal dari jawaban kuesioner, beberapa fungsi potensial
aplikasi kemudian diidentifikasi dan dikembangkan. Dari hasil identifikasi tersebut,
dirumuskanlah kebutuhan fungsional untuk aplikasi SplitBill. Hal ini termasuk
menentukan fitur-fitur utama yang harus ada dalam aplikasi dan dapat memenuhi
kebutuhan pengguna.

Untuk memahami Untuk memodelkan berbagai aspek dalam sistem ini akan
digunakan Unified Modeling Language (UML). Dalam PXP, di mana pengembang
hanya satu orang, UML bukan menjadi prioritas utama. Namun, UML tetap
memiliki manfaat untuk memahami, merencanakan, dan mengorganisasi
pengembangan perangkat lunak dengan lebih baik. Use Case Diagram, Class
Diagram, dan Activity Diagram adalah tiga jenis diagram yang digunakan untuk

memodelkan berbagai aspek sistem ini.

3.3.2 Planning

Pada tahap planning, strategi yang direncanakan mencakup penentuan fitur

prioritas, durasi tiap iterasi, dan tahapan yang akan dilakukan dalam setiap iterasi
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untuk memastikan proses pengembangan berjalan terorganisir dan sesuai target
waktu. Fitur utama seperti autentikasi pengguna dan pembuatan split bill akan
menjadi fokus awal sebagai fondasi aplikasi, sedangkan fitur tambahan dirancang
untuk dikerjakan di iterasi berikutnya. Durasi tiap iterasi akan disesuaikan dengan
tingkat kompleksitas fitur yang dikerjakan. Setiap iterasi terdiri atas empat tahapan
utama, yaitu inisialisasi untuk menentukan apa yang akan dilakukan pada iterasi
tersebut, desain untuk merancang antarmuka pengguna, implementasi untuk
merealisasikan desain menjadi fungsi aplikasi, dan pengujian menggunakan metode
black box testing untuk memastikan fitur berfungsi. Selain itu, perencanaan juga
mencakup penetapan tujuan iterasi, tugas yang perlu diselesaikan, alokasi waktu

untuk masing-masing tugas, dan hasil iterasi yang diharapkan.

3.3.3 Design

Dalam menerapkan Personal eXtreme Programming (PXP) pada bangun
aplikasi Split Bill, tahap desain ini akan dilakukan dengan membuat low fidelity
prototype dari aplikasi. Low fidelity prototype adalah representasi dasar dan
sederhana dari suatu produk atau desain. Pada tahap ini, fokus utamanya adalah
pada fungsionalitas dan interaksi pengguna, sementara aspek estetika visual
diabaikan. Dengan demikian, desain low fidelity akan dibuat dengan sederhana,
mudah dimengerti, dan mudah diimplementasikan. Menerapkan low fidelity design
memungkinkan untuk iterasi cepat dan adaptasi terhadap perubahan kebutuhan,

yang mana ini selaras dengan tujuan digunakannya metode pengembangan PXP.

3.3.4 Implementation

Setelah tahap desain, selanjutnya adalah tahap implementation atau
implementasi. Desain yang digunakan sebelumnya adalah prototype low-fidelity
design, sehingga memungkinkan adanya perubahan atau penyesuaian selama
implementasi. Fokus utama tahap ini adalah mengubah desain menjadi fitur yang
dapat digunakan dalam aplikasi, menggunakan teknologi dan alat yang telah

direncanakan sebelumnya.
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3.3.5 Testing

Tahap festing atau pengujian akan dilakukan setelah implementasi selesai.
Testing dilakukan dengan menguji pada setiap perubahan yang dilakukan dalam
setiap iterasi. Dalam penerapannya tahap pengujian ini menggunakan pendekatan
pengujian black box. Menggunakan pendekatan black box berarti pengujian akan
fokus pada fungsionalitas aplikasi, dengan memperhatikan pada masukan dan
keluaran yang diharapkan dari sistem. Menggunakan pendekatan black box Testing
dalam setiap iterasi, dapat memastikan bahwa aplikasi tetap berkinerja dengan baik
dan memenuhi kebutuhan pengguna dengan baik. Jika tidak ditemukan masalah
atau error, iterasi akan dilanjutkan ke tahap berikutnya. Namun, jika terdapat
masalah atau error selama pengujian, maka akan kembali ke tahap implementasi

untuk memperbaiki masalah tersebut sebelum melanjutkan ke iterasi selanjutnya.

3.3.6 Iteration

Iterasi atau iteration dilakukan secara berulang sesuai rencana pada tahap
planning selama proses pengembangan aplikasi. Setiap iterasi direncanakan
memiliki durasi yang singkat, seperti satu minggu atau dua minggu, tetapi dapat
disesuaikan sesuai dengan kebutuhan dan kesulitan sebuah tugas dalam iterasi
tersebut. Iterasi ini mencakup inisialisasi, desain, implementasi, pengujian, dan
retrospektif. Jumlah iterasi akan dilaksanakan sesuai dengan rencana pada tahap
planning, namun jika diperlukan penyesuaian, jumlah iterasi dapat bertambah untuk

menerapkan penyesuaian tersebut.

3.3.7 Restropective

Tahap retrospektif dilakukan dengan mengadopsi pendekatan introspektif
dengan cara merefleksikan iterasi pengembangan yang telah berlangsung, meninjau

pencapaian, mengidentifikasi kendala yang dihadapi, dan memungkinkan adanya
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perbaikan. serta merumuskan rencana untuk meningkatkan proses pengembangan
di masa mendatang. Tahap retrospektif ini akan dilalui dengan refleksi pribadi
dengan tujuan untuk terus meningkatkan kualitas dan efisiensi pengembangan.

Setelah semua iterasi telah selesai, akan diadakan pengujian secara keseluruhan.



V. SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, didapat kesimpulan sebagai berikut:

. Aplikasi split bill dalam penelitian ini berhasil dikembangkan menggunakan
metode Personal Extreme Programming (PXP) dalam lima iterasi awal dengan total
waktu pengerjaan selama 70 hari, sesuai estimasi yang direncanakan pada tahap
planning. Namun, adanya evaluasi heuristik yang dilakukan memerlukan perbaikan
tambahan, sehingga iterasi bertambah satu dan proses pengembangan selesai dalam
waktu tambahan 4 hari.

. Hasil pengujian dengan metode black box testing menunjukkan bahwa aplikasi split
bill yang dikembangkan telah berfungsi dengan baik. Pengujian mencakup berbagai
fitur utama, seperti pembuatan akun, proses autentikasi, pembuatan split bill,
penerapan metode pembagian tagihan, dan akses split bill oleh pengguna tanpa
login. Seluruh skenario pengujian berhasil diselesaikan dengan baik, sehingga
aplikasi dinyatakan sesuai dengan standar yang telah dirancang.

. Berdasarkan hasil uji performa menggunakan Lighthouse pada pengujian akhir,
aplikasi Split Bill menunjukkan hasil yang sangat baik di lingkungan produksi. Skor
performa aplikasi mencapai 97, dengan aspek lainnya seperti aksesibilitas, best
practice, dan SEO masing-masing mendapatkan skor 84, 100, dan 82. Hasil ini
menunjukkan bahwa aplikasi telah dioptimalkan dengan baik.

. Metode Personal Extreme Programming (PXP) terbukti mendukung
pengembangan aplikasi secara adaptif dengan memberikan fleksibilitas untuk
menambahkan iterasi guna memenuhi standar usability yang diidentifikasi melalui
evaluasi heuristik. Hal ini dibuktikan pada iterasi kelima, di mana dilakukan
evaluasi heuristik untuk menilai tingkat wsability aplikasi split bill yang
dikembangkan. Evaluasi tersebut menghasilkan sejumlah saran perbaikan dari para
evaluator, yang kemudian diimplementasikan pada iterasi keenam dengan fokus

pada peningkatan usability.
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5.2 Saran

Saran yang dapat dipertimbangkan untuk penelitian selanjutnya antara lain :

1. Menambahkan fitur OCR (Optical Character Recognition) yang
memungkinkan pengguna untuk memindai tagihan fisik yang mereka miliki,
sehingga data seperti total tagihan dan item pada tagihan dapat diisi secara otomatis
ke dalam aplikasi.

2. Mengembangkan aplikasi menjadi Progressive Web App (PWA). Dengan
fitur ini, aplikasi dapat diakses secara offline, memberikan pengalaman seperti
aplikasi native, dan meningkatkan performa pada perangkat dengan koneksi
internet yang tidak stabil.

3. Mengimplementasikan automated end-to-end testing akan mempercepat
proses pengujian, mengingat pengujian menyeluruh secara manual setiap kali fitur
baru ditambahkan memakan waktu yang lama.

4. tools
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