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ABSTRACT

This study aims to design and develop a Web-based sales and product data management system for Ecproject.id,
an online store specializing in custom-designed clothing. Previously, Ecproject.id faced issues with manually
recording transaction and product data, which led to risks of recording errors, process delays, and difficulties in
monitoring inventory. The system development utilized the Extreme Programming (XP) method, an agile approach
that emphasizes close collaboration with Users, continuous Testing, and rapid, iterative development cycles. XP
was chosen for its flexibility in adapting to changing requirements and its capability to accelerate the system
development process. The developed system includes features such as product data management (including stock
and variations), sales transaction recording, and User and Role access management. System Testing using
Blackbox Testing showed that the system runs effectively, making it easier for Users to monitor stock, manage
products, and record and handle transactions efficiently. With this system, Ecproject.id can enhance the
effectiveness of data management and customer service while minimizing operational errors that frequently
occurred in the past.
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun sistem manajemen data penjualan dan produk berbasis
Web pada Ecproject.id, sebuah toko online yang bergerak dalam penjualan pakaian dengan sistem desain custom
satuan. Permasalahan yang dihadapi oleh Ecproject.id sebelumnya adalah pencatatan data transaksi dan produk
yang masih dilakukan secara manual, yang menyebabkan risiko kesalahan pencatatan, keterlambatan proses, dan
kesulitan dalam pemantauan stok. Dalam pengembangan sistem ini digunakan metode Extreme Programming
(XP), sebuah pendekatan agile yang menekankan pada kolaborasi erat dengan pengguna, pengujian berkelanjutan,
serta iterasi cepat dan berulang dalam pengembangan perangkat lunak. Metode XP dipilih karena fleksibilitasnya
dalam menyesuaikan perubahan kebutuhan serta kemampuannya dalam mempercepat siklus pengembangan
sistem. Sistem yang dibangun mencakup fitur-fitur seperti: pengelolaan data produk (termasuk stok dan variasi),
pencatatan transaksi penjualan, serta manajemen pengguna dan peran akses. Pengujian sistem menggunakan
Blackbox Testing yang menunjukkan bahwa sistem dapat berjalan dengan baik, demikian dari itu User dipermudah
dalam memantau stok, mengelola produk, serta mencatat dan mengelola transaksi secara efisien. Dengan adanya
sistem ini, Ecproject.id dapat meningkatkan efektivitas pengelolaan data dan layanan kepada pelanggan, sekaligus
meminimalkan kesalahan operasional yang sebelumnya kerap terjadi.

Kata Kunci: Sistem Informasi, Penjualan Online. Extreme Programming, Inventory, Manajemen Produk.
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1. PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang

Di era modern ini, teknologi memainkan peran
penting dalam mempermudah berbagai aspek
kehidupan  manusia. Perkembangan  ilmu
pengetahuan dan teknologi yang pesat telah
memberikan banyak manfaat di berbagai sektor,
termasuk komunikasi, transportasi, dan bisnis.
Kemajuan teknologi informasi, atau information
technology, khususnya dalam sistem informasi, telah
memungkinkan ~ penyebaran  informasi  dan
pengelolaan data menjadi lebih efisien (Patappari &
Muhlisa, 2023). Penggunaan Teknologi informasi
akan membuat perusahaan mampu bertahan bersaing
dengan perusahaan lainnya. Termasuk dalam
pengembangan system informasi yang merupakan
salah satu bagian penting dalam operasional
perusahaan untuk meningkatkan produktifitas, baik
dalam memperoleh informasi, mengolah dan
menggunakan informasi tersebut terutama untuk
kepentingan intern perusahaan (Pratini et al., 2020).
Dengan adanya sistem informasi yang terintegrasi,
perusahaan dapat memanfaatkan teknologi untuk
memantau ketersediaan stok barang, melakukan
pencatatan transaksi penjualan, serta memudahkan
mendata  penjualan secara real-time, yang
berdampak positif pada efisiensi operasional (Lutfi
Bimantoro et al., 2022).

Ecproject.id  merupakan  sebuah  Perusahaan
Konveksi dan juga menjual pakaian dari atas sampai
bawahan yang berada di Abiansemal Kabupaten
Badung, Bali. Toko  Ecproject.id  ini  lebih
mengutamakan ke desain produk dan custom desain
satuan. Ecproject.id ini penjualannya lebih ke
penjualan online. Jumlah penjualan paling sedikit
dalam 1 hari adalah 70pcs tetapi di Ecproject.id alat
pencatatan  penjualan  masih  menggunakan
spreadsheet, yang sering terjadinya eror input,
sedangkan stok produk itu menghitung secara manual
dan belum adanya pengingat cetak untuk
memprioritaskan pesanan yang sesuai dengan
deadline. Oleh sebab itu Ecproject.id harus
menyediakan sistem informasi yang up to date, agar
memudahkan menyimpan data (Patappari & Mubhlisa,
2023).

Toko Ecproject.id ini juga banyak jenis produk
dengan desain yang berbeda - beda, dan dari sistem
memasukkan data dari masih menggunakan
spreadsheet yang sering terjadinya kesalahan sistem,
dan data bisa di diakses di link Website oleh orang
lain yang mengetahui [link spreadsheet, yang
berkemungkinan ada orang yang berkeinginan niat
buruk untuk menghapus data — data penjualan.
Karyawan di Ecproject sering mengalami kewalahan
saat menghitung stok produk. Karena setelah barang
yang terjual mereka harus mengecek stok kembali
dengan menghitung manual dan menginformasikan
jumlah stok ke (Sekti et al., 2024).

Di Ecproject.id terkadang menghadapi kesulitan
dalam memprioritaskan pesanan cetakan, baik dalam
jumlah satuan maupun lusinan. Karyawan sering
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kebingungan ketika harus menentukan pesanan mana
yang harus didahulukan, terutama seperti baju
dengan desain khusus, baik satuan maupun lusinan.
Akibatnya, pesanan dengan tenggat waktu yang lebih
jauh kadang didahulukan, sementara pesanan dengan
tenggat waktu lebih cepat justru tertunda. Situasi ini
sering menimbulkan keluhan dari pelanggan yang
memesan lebih awal, tetapi barang mereka tidak
selesai tepat waktu. Masalah ini muncul karena tidak
adanya sistem pengingat yang membantu karyawan
dalam memprioritaskan pesanan yang harus
diselesaikan  terlebih  dahulu, sehingga alur
pengerjaan sering tidak teratur dan membingungkan
(Faqih & Wahyudi, 2022).

Permasalahan utama yang dihadapi Ecproject.id
adalah proses pencatatan transaksi dan pengelolaan
produk yang masih dilakukan secara manual,
sehingga berisiko menimbulkan kesalahan data,
keterlambatan  proses, dan kesulitan dalam
pemantauan stok. Seiring meningkatnya kebutuhan
operasional, dibutuhkan sistem berbasis Web yang
mampu mengelola data penjualan dan produk secara
terintegrasi, akurat, dan efisien. Penerapan metode
Extreme Programming dipilih untuk mendukung
proses pengembangan yang adaptif dan responsif
terhadap kebutuhan pengguna, sehingga
menghasilkan sistem yang sesuai dan dapat
diimplementasikan secara optimal. (Ardiansah,
2022).

Extreme  Programming (XP) adalah sebuah
pendekatan atau metode dalam pengembangan
perangkat lunak yang dirancang untuk menganalisis
dan menyederhanakan berbagai tahap
pengembangan, sehingga menjadi lebih praktis dan
mudah diterapkan. XP tidak hanya berfokus pada
proses penulisan kode, tetapi juga mencakup seluruh
aspek dalam pengembangan perangkat lunak. Metode
Extreme Programming memiliki keunggulan dalam
menawarkan tahapan pengembangan yang dapat
diselesaikan dalam waktu singkat sesuai dengan
tujuan yang ingin dicapai. Proses pengembangan
perangkat lunak menggunakan XP meliputi beberapa
tahap, yaitu perencanaan (planning), perancangan
(design), pengkodean (coding), dan pengujian (test)
(Septiani & Habibie, 2022).

Pada penelitian yang dilakukan sebelumnya, Faqih
dan Wahyudi membuat sistem informasi penjualan
untuk sebuah toko baju Matchmaker. sistem
informasi tersebut dibangun dengan metode Extreme
programming, database MySQL dan Bahasa PHP.
sistem informasi tersbut terbukti mampu
memberikan kemudahan bagi customer untuk
melakukan pembelian produk. sistem juga mampu
memudahkan  Matchmaker untuk melakukan
penambahan data produk dan membuat laporan
penjualan (Faqih & Wahyudi, 2022).

1.2. Tinjuan Pustaka
Inventory Information System (11S)

Sistem inventori berperan penting dalam pengelolaan
stok barang perusahaan. Ecproject.id di Badung
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belum memiliki sistem inventori berbasis Web,
sehingga penelitian ini bertujuan mengembangkan
sistem informasi inventory untuk mempermudah
pencatatan dan pengecekan stok secara efisien
(Alfarizi & Priyadi, 2024) (Wahyudin & Bela, 2021).

Sistem Informasi

Sistem informasi terdiri dari berbagai sistem dalam
sebuah organisasi yang berfungsi untuk mengolah,
menyimpan, serta menyebarkan informasi sebagai
sarana pendukung dalam pengambilan keputusan dan
pengelolaan dalam suatu organisasi. (Sangga Rasefta
& Esabella, 2020).

Ecproject.id

Ecproject.id adalah toko pakaian berbasis desain
custom satuan yang juga menyediakan produk siap
pakai dengan desain bebas. Berlokasi di Badung,
Bali, toko ini didirikan oleh Ananda Miarta pada
tahun 2021 dan dikenal melalui sistem penjualan
online. Dengan penjualan harian minimal 70 pcs,
pencatatan masih menggunakan spreadsheet yang
sering menimbulkan kesalahan akibat data yang
terpisah dan tidak teratur. Oleh karena itu,
Ecproject.id membutuhkan sistem informasi yang
terintegrasi dan up-to-date untuk mempermudah
pengelolaan data.

Web

Web adalah suatu sistem yang memungkinkan
pengguna untuk mengakses dan berbagi informasi
melalui jaringan internet. Website merupakan
sekumpulan informasi yang berupa gambar, tulisan,
atau video yang dapat diakses melalui internet oleh
seluruh dunia (Soplantila et al., 2024).

Dengan adanya Web, individu dan organisasi dapat
membangun situs yang menyajikan berbagai
informasi, layanan, dan produk secara global
(Zhafari, 2022).

HTML

HTML adalah sebuah bahasa pemrograman yang
digunakan untuk merancang halaman Web dengan
tujuan menyajikan berbagai jenis informasi, seperti
teks dan gambar, pada layar. Web (Setiawan et al.,
2019).

CSS

CSS merupakan bahasa yang digunakan untuk
mendesain atau mengatur estetika tampilan. dan
format elemen dalam sebuah halaman Web. Dan
struktur tampilan sebuah Website, menjadikannya
lebih menarik dan teratur (Setiawan et al., 2019).

Laravel

Laravel merupakan sebuah Kerangka kerja PHP ber-
karakteristik sebagai open source. dan menerapkan
pendekatan desain. Model-View-Controller (MVC)
untuk konstruksi aplikasi Web. Dengan beragam fitur
yang disediakan, Laravel bertujuan untuk
menyederhanakan pengembangan aplikasi Web bagi
para pengembang (Widhi et al., 2019).
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Tailwind

Tailwind CSS adalah framework CSS yang
digunakan oleh pengembang Web untuk membangun
tata letak situs secara cepat, memodifikasi gaya
melalui kelas-kelas utilitas dengan efisien, serta
menciptakan tampilan situs yang responsif secara
lebih mudah (Yudhistira et al., 2023).

MySql

MySQL adalah sistem manajemen basis data
(DBMS) open source yang populer, mendukung
multi-User dan berbasis SQL. Sebagai RDBMS
gratis berlisensi GPL, MySQL cocok untuk
kebutuhan pengelolaan data yang cepat dan andal,
selama tidak digunakan untuk produk komersial
turunan. SQL memungkinkan operasi database
seperti seleksi dan input data secara praktis dan
otomatis (Susanti, 2021) (Putra et al., 2019).

Extreme Programming (XP)

Extreme Programming adalah metode Agile
yang fokus pada proses coding dan dirancang dengan
tahapan sederhana. Metode ini fleksibel dan responsif
terhadap perubahan kebutuhan, serta efektif untuk
proyek dengan persyaratan yang sering berubah atau
belum jelas sejak awal (Fenardi & Lee, 2023)
(Yunitarini et al., 2023).

Laragon
Laragon adalah perangkat lunak gratis untuk
membangun lingkungan pengembangan lokal

lengkap, seperti Apache, MySQL, PHP, dan Laravel.
Aplikasi ini cepat, ringan, dan fleksibel, cocok untuk
pengembangan Web modern (Mahardika, 2023).

JavaScript

JavaScript adalah bahasa pemrograman berbasis
skrip yang berjalan di sisi klien melalui browser
untuk memberikan interaktivitas pada halaman Web
(Wahyudi, 2022).

ERD (Entity Relationship Diagram)

ERD adalah metode pemodelan data yang digunakan
untuk merancang skema konseptual dalam sistem
informasi (Juliartha et al., 2022). (Siregar Guna. Sari
Lia, 2021).

UML (Unified Modeling Language)

UML adalah bahasa standar untuk
memvisualisasikan dan mendokumentasikan sistem
perangkat lunak (Sumiati et al., 2021).

Blackbox Testing

Blackbox Testing adalah metode pengujian dari sisi
pengguna yang fokus pada output tanpa melihat
proses internal, untuk memastikan program berjalan
sesuai fungsinya.

CRC (Class-Responsibility-Collaborator)

CRC Cards membantu merancang kelas dengan
mendefinisikan tanggung jawab dan kolaborasi antar



INFOTEGH journal

kelas sebagai dokumentasi awal sistem (Armanda &
Putra, 2020).

1.3. Metodologi Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode Extreme
Programming untuk mengembangkan sistem
informasi manajemen penjualan dan produk berbasis
Web di Ecproject.id. Pengembangan dilakukan
secara iteratif dengan kolaborasi intensif antara
pengembang dan pengguna. Setelah sistem selesai,
dilakukan blackbox Testing untuk mengevaluasi
kesesuaian sistem dengan kebutuhan pengguna.
Tahapan XP meliputi perencanaan, desain,
pengkodean, dan pengujian.

PLANNING

TESTING
SOFTWARE
INCREMENT

Gambar 1. Alur Metode Extreme Programming
(Domestik et al., 2024)

2. PEMBAHASAN
2.1. Perencanaan

Langkah awal dalam membangun Sistem
Manajemen Data Penjualan dan Produk pada
Ecproject.id adalah menyusun perencanaan sistem
yang mencakup analisis kebutuhan pengguna
melalui observasi, wawancara, dan studi alur kerja.
Hasil analisis dituangkan dalam bentuk User stories
untuk dijadikan acuan pengembangan. Dalam tahap
ini, dilakukan identifikasi kebutuhan teknis berupa
penggunaan Laravel untuk backend, Tailwind CSS
untuk tampilan Ul, dan Alpine.js untuk interaktivitas
frontend. Sistem ini dirancang untuk mendukung
empat tipe pengguna Owner , Tim Mesin, Tim
Produksi, dan Tim Desain dengan Owner sebagai
pengguna utama pada tahap awal implementasi.
Setiap peran memiliki hak akses berbeda sesuai
fungsinya, seperti mengelola transaksi, produk, dan
status pesanan. Selain itu, sistem juga memenuhi
kebutuhan fungsional seperti penyimpanan data,
CRUD, grafik penjualan, serta pengingat deadline,
dan kebutuhan nonfungsional seperti responsivitas
antarmuka, kemudahan akses di berbagai perangkat,
dan tampilan yang User friendly.

2.2. Desain
Use Case Diagram
Use Case Diagram digunakan untuk

menggambarkan interaksi antara pengguna dan
sistem. Sistem ini melibatkan empat aktor utama,
yaitu Owner , Tim Mesin, Tim Desain, dan Tim
Produksi, yang masing-masing memiliki akses
sesuai fungsinya. Owner memiliki akses penuh
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untuk mengelola User, Role, produk, dan transaksi.
Tim Mesin dapat melihat dan mengedit transaksi,
Tim Desain bertugas menambah dan menghapus
transaksi, sedangkan Tim Produksi mengelola
produk (tambah, ubah, hapus, dan lihat stok).
Seluruh interaksi sistem tersebut divisualisasikan
dalam Gambar 2. Use Case Diagram
Keseluruhan.

Gambar 2. Use Case Diagram Keseluruhan.

Untuk proses autentikasi, sistem menyediakan fitur
Login berdasarkan peran yang ditentukan. Pengguna
harus menginput email dan password untuk
mendapatkan hak akses ke dashboard sesuai
Rolenya. Alur ini dijelaskan pada Gambar 3. Use
Case Login.

Gambar 3. Use Case Login

Dalam pengelolaan data produk, Owner dan Tim
Produksi dapat mengakses halaman produk untuk
menambah, mengubah, atau menghapus produk.
Proses ini divisualisasikan dalam Gambar 4. Use
Case Produk.

Gambar 4. Use Case Produk.

Selanjutnya, dalam pengelolaan transaksi, terdapat
beberapa alur tergantung peran. Owner dan Tim
Mesin dapat melihat dan mengedit transaksi,
sedangkan Owner dan Tim Desain dapat menambah
dan menghapus transaksi. Seluruh skenario ini
ditampilkan dalam Gambar 5. Use Case Transaksi.
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A

Gambar 5. Use Case Transaksi

Selain itu, Owner juga dapat mengelola data Role
pengguna, seperti menambahkan atau membatasi
akses. Alur pengelolaan ini divisualisasikan pada
Gambar 6. Use Case Role.

/_/@
" o B
S 4R
Owner
Login

<< include >> ™,
A << extend >>
P—

Gambar 6. Use Case Role

Terakhir, pengelolaan data User dan profil juga
menjadi bagian penting dalam sistem. Owner dapat
menambah, mengedit, dan menghapus data User,
sedangkan semua aktor dapat mengedit profil
masing-masing. Ilustrasi alur ini ditampilkan pada
Gambar 7. Use Case User.

- S
empone )y

Gambar 7. Use Case User

2.3. Coding

Tahap coding merupakan proses implementasi dari
rancangan sistem ke dalam bentuk program nyata
menggunakan Laravel, Tailwind CSS, dan Alpine.js.
Antarmuka pengguna dibangun berdasarkan desain
High-Fidelity yang membantu pengembang dalam
menyusun struktur halaman, seperti halaman Login
(Gambar 8), dashboard Owner (Gambar 9),
halaman transaksi (Gambar 10), halaman tambah
produk (Gambar 11), dan halaman profil User
(Gambar 12).

204

Vol. 11 No. 2 Desember 2025, pp. 200-207

- m Tota Transaks m p— @ et | Total Trarasis

Omeas

@

Gambar 9. Halaman Dashboard Owner
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Gambar 10. Halaman transaksi Owner

Tambah Prcduk

& Desnboord

a Logoun
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Gambar 11. Halaman Tambah Produk Owner

@ oo

WGambar 12. Halaman User Oleh Owner

Untuk fitur Login, sistem menggunakan validasi
form untuk memastikan email dan password valid,
serta menerapkan rate limiting guna menghindari
brute force Login:

public function rules(): array
{
return [
'email' => ['required',
'string', 'email'],
'password' => ['required',

'string'],
17
}
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Fitur analitik menampilkan grafik penjualan
berdasarkan waktu dan platform menggunakan
controller khusus, salah satu fungsinya mengambil
total penjualan per bulan:

Spenjualan = DB::table('transaksis')
->selectRaw ('MONTH (created at) as
bulan, SUM(total) as total penjualan')
->whereYear ('created at',
$selectedYear)
->groupBy ('bulan')
->orderBy ('bulan')
->get () ;

Manajemen produk mencakup tambah, ubah, dan
hapus data produk. Contoh kode penambahan
produk dengan variasi dan gambar:

// Menambahkan produk baru
Svalidated = Srequest-
>validateWithBag ('tambahProduk', [
'nama' => "required|string",
'deskripsi' => "required|string",
'size' => "required|string",
'color' => "nullable|string",
"arm" => 'nullablel|array',
"files" => 'nullablelarray',
"variasi" => 'nullablelarray',
'variasi.*.size' =>
'nullable|string’,
'variasi.*.arm' =>
'nullable|string’,
'variasi.*.color' =>
'nullable|string’,
'variasi.*.harga' =>
'nullable|integer’',
'variasi.*.stok' =>
'nullable|integer’,
'files.*.image' =>
1)

'nullable|file",

Pada fitur transaksi, sistem menghasilkan nomor
transaksi otomatis dan memproses seluruh
penyimpanan dalam satu transaksi database:

//Menyimpan transaksi baru
DB::beginTransaction();
$validated['nomor transaksi'] =

date ('Ymd"') fake () ->randomLetter ()
fake () ->randomLetter () fake () -
>randomLetter () ;

$validated['nomor transaksi'] =
strtoupper ($validated['nomor transaksi']
)i

Svalidated['total'] = 0;

Stransaksi =

Transaksi::create ($validated);

Untuk fitur Role, sistem menyimpan data Role
sekaligus hak akses terkait dalam satu proses:

//Memperbaharui Role User
Svalidated = $request-
>validateWithBag ('editUser', [
'role_id' => 'nullable|integer',
1)
try {
DB: :beginTransaction();
Suser->update (['role id' =>
$validated['role id']]);
DB::commit () ;
} catch (\Throwable $th) {
DB::rollBack () ;
return back()->with('error',
>getMessage () ) ;
}

Sth-
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Seluruh proses pengkodean dilakukan dengan
mengedepankan efisiensi, keamanan data, dan
kemudahan penggunaan antarmuka oleh berbagai
tipe pengguna yang terlibat dalam sistem.

2.4, Testing

Pengujian sistem dilakukan menggunakan metode
Black Box Testing untuk mengevaluasi apakah
fungsi-fungsi utama dalam sistem manajemen data
penjualan dan produk pada Ecproject.id telah
berjalan sesuai harapan. Pengujian dilakukan
terhadap beberapa modul penting, termasuk Login,
transaksi, produk, Role & User, serta pengujian hasil
iterasi pengembangan.

Hasil pengujian menunjukkan bahwa seluruh fitur
utama berfungsi dengan baik dan sistem berhasil
merespons setiap input dengan sesuai, baik dalam
skenario valid maupun invalid. Berikut adalah
rekapitulasi hasil pengujian terpilih:

Tabel 1. Ringkasan Hasil Pengujian Black Box

Modul Skenario Ekspektasi Hasil
Pengujian Sistem
Login Input kosong | Sistem menolak | Valid
pada dan
Username menampilkan
dan pesan
password peringatan
Login Sistem menolak | Valid
dengan data | dengan
tidak informasi data
terdaftar tidak sesuai
Login Sistem berhasil | Valid
dengan data | mengarahkan
terdaftar ke dashboard
Transaksi | Tidak Sistem menolak | Valid
memilih dengan pesan
produk saat "minimal 1
transaksi produk”
Ubabh status Sistem berhasil | Valid
pesanan memperbarui
menjadi status pesanan
"selesai"
Input Sistem Valid
pesanan menampilkan
dengan notifikasi
deadline H-1 | transaksi harus
diselesaikan
hari ini
Produk Menambah Sistem berhasil | Valid
stok pada menyimpan dan
produk yang | memberi
ada informasi
berhasil
Edit nama Sistem Valid
produk menampilkan
nama baru dan
informasi edit
berhasil
Role/User | Input kosong | Sistem menolak | Valid
saat dan memberi
menambah pesan wajib isi
Role bidang
Edit Role Sistem berhasil | Valid
dan memperbarui
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Modul Skenario Ekspektasi Hasil
Pengujian Sistem
menambah dan memberi
akses akses baru
Iterasi 1 Menambah Catatan tampil Valid
catatan pada | dalam data
saat transaksi | transaksi sesuai
input
Iterasi 2 Input kosong | Sistem menolak | Valid
pada field dan memberi
DP (Down pesan "kolom
Payment) DP wajib diisi"
Input DP dan | Sistem berhasil | Valid
menyimpan menyimpan dan
transaksi DP dapat
belum lunas | diperbarui
3. KESIMPULAN
Penelitian ini  berhasil membangun sistem

manajemen data penjualan dan produk berbasis Web
pada Ecproject.id menggunakan metode Extreme
Programming (XP), yang memungkinkan proses
pengembangan berlangsung cepat, fleksibel, dan
sesuai kebutuhan pengguna. Sistem ini dirancang
dengan framework Laravel dan mencakup fitur
pengelolaan produk, transaksi, Role pengguna, serta
analitik penjualan, dengan penerapan notifikasi
otomatis berbasis deadline sebagai hasil dari proses
iterasi. Pengujian menggunakan Black Box Testing
menunjukkan seluruh fungsi berjalan dengan baik,
membuktikan keberhasilan pendekatan XP. Ke
depan, sistem ini disarankan untuk dikembangkan
lebih lanjut, khususnya pada fitur notifikasi yang
dapat diintegrasikan dengan email atau WhatsApp
API, serta penambahan audit log untuk mencatat
aktivitas pengguna demi keamanan dan monitoring
yang lebih baik.
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