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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun sistem Purchase Order (PO) Management
berbasis web di PT Santini Kelola Persada guna menggantikan proses pembuatan PO yang
sebelumnya dilakukan secara manual, rawan kesalahan, dan kurang efisien. Sistem ini dibuat
menggunakan framework Codelgniter dan pendekatan Agile (Kanban) yang memungkinkan proses
pengembangan dilakukan secara bertahap dan adaptif. Perancangan sistem memanfaatkan diagram
UML (use case, activity, sequence, dan class diagram), sementara antarmuka dikembangkan dengan
PHP, MySQL, dan Bootstrap. Pengujian black-box menunjukkan bahwa seluruh fitur, seperti
pembuatan PO, manajemen supplier, dan persetujuan berjenjang, berfungsi sesuai dengan
kebutuhan. Hasil validasi pengguna menunjukkan bahwa sistem ini dapat meningkatkan efisiensi
kerja, meminimalkan kesalahan pencatatan, serta menyediakan laporan yang lebih terstruktur.
Kata Kunci: Purchase Order, Web, Codeigniter, Agile, Kanban.

ABSTRACT

This study aims to design and build a web-based Purchase Order (PO) Management system at PT
Santini Kelola Persada to replace the previous manual process, which was prone to errors and
lacked efficiency. The system was developed using the Codelgniter framework and the Agile
(Kanban) approach, allowing for an incremental and adaptive development process. The system
design utilized UML diagrams (use case, activity, sequence, and class diagrams), while the interface
was built using PHP, MySQL, and Bootstrap. Black-box testing results show that all features, such
as PO creation, supplier management, and multi-level approval, function as required. User
validation indicates that the system improves operational efficiency, reduces record-keeping errors,
and provides well-structured reports.
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PENDAHULUAN

Gelombang era baru digital yang terus bergulir telah mengubah cara manusia
beraktivitas dan menjalankan bisnis. Kondisi ini membuat setiap sektor dituntut untuk
mampu beradaptasi dengan cepat dan tepat agar operasional berjalan lebih efisien. Dalam
hal ini, teknologi informasi khususnya komputer memegang peran penting karena mampu
mendukung sistem yang mengelola data secara real-time dan akurat.

Sektor perhotelan menjadi salah satu industri yang sangat terdampak oleh perubahan
ini. Seiring dengan meningkatnya kompleksitas aktivitas bisnis, kebutuhan akan sistem yang
saling terhubung menjadi semakin mendesak. Selain itu, persaingan yang semakin ketat
mendorong perusahaan untuk tidak hanya bekerja lebih efisien, tetapi juga mampu
memperkuat posisi mereka di pasar melalui pemanfaatan teknologi.

Menyadari hal tersebut, banyak pelaku usaha di bidang perhotelan mulai menerapkan
solusi digital yang sesuai dengan kebutuhan operasional masing-masing. Salah satunya
adalah PT Santini Kelola Persada, perusahaan yang bergerak di bidang perhotelan dengan
layanan utama berupa akomodasi, makanan dan minuman, ruang pertemuan, serta fasilitas
pendukung lainnya seperti layanan kebersihan, keamanan, dan rekreasi untuk kenyamanan
tamu.
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Dalam rangka meningkatkan efektivitas kerja dan akurasi pengelolaan data, PT
Santini Kelola Persada terus memanfaatkan perkembangan teknologi informasi. Pengadaan
barang dan jasa, khususnya dalam hal pembuatan dokumen Purchase Order (PO), menjadi
salah satu kegiatan operasional yang menuntut perhatian dan penanganan yang cermat. Saat
ini, proses tersebut masih dilakukan secara manual, yang seringkali menimbulkan berbagai
kendala seperti kesalahan pencatatan, keterlambatan proses, serta ketidakteraturan dalam
dokumentasi.

Dengan dirancangnya sistem ini, diharapkan perusahaan dapat mengurangi
ketergantungan pada proses manual yang rentan terhadap kesalahan, serta meningkatkan
kecepatan dan akurasi dalam proses pengadaan barang dan jasa. Sistem yang dibangun tidak
hanya akan mendigitalisasi proses pembuatan Purchase Order (PO), tetapi juga
memungkinkan integrasi data yang lebih rapi dan tersentralisasi, sehingga mempermudah
proses pelacakan, verifikasi, hingga pembuatan laporan secara berkala.

Selain itu, penerapan pendekatan Agile (Kanban) juga memberikan keuntungan dalam
hal pengembangan sistem yang lebih adaptif terhadap kebutuhan pengguna. Melalui metode
ini, setiap tahap pengembangan dapat dipecah menjadi bagian-bagian kecil yang bisa
dipantau secara visual melalui papan Kanban, sehingga komunikasi antara pengembang dan
stakeholder menjadi lebih transparan dan terarah. Hal ini meminimalisasi risiko perubahan
kebutuhan di tengah jalan yang kerap terjadi dalam pengembangan sistem konvensional,
dan untuk menunjang proses pengembangan sistem yang lebih efisien, cepat, dan
terorganisir, penelitian ini menggunakan framework Codelgniter, yaitu kerangka kerja
berbasis PHP yang dikenal ringan serta memiliki struktur yang mendukung pembuatan
aplikasi web di lingkungan perusahaan seperti PT Santini Kelola Persada.

Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi nyata bagi
PT Santini Kelola Persada dalam mengelola proses pengadaan dengan lebih efektif, serta
menjadi dasar penerapan sistem lainnya yang bersifat terintegrasi di masa mendatang.
Penelitian ini juga bertujuan untuk menghasilkan sistem yang tidak hanya fungsional, tetapi
juga mudah digunakan oleh pengguna akhir (user-friendly), serta dapat dikembangkan lebih
lanjut sesuai dengan pertumbuhan kebutuhan operasional perusahaan.

Berdasarkan latar belakang dan urgensi tersebut, maka penulis melakukan penelitian
“Rancang Bangun Sistem Purchase Order Management Berbasis Web Menggunakan
Metode Agile (Kanban) di PT Santini Kelola Persada.”

METODOLOGI

Studi ini menerapkan metode Agile dengan pendekatan Kanban dalam proses
pengembangan sistem. Agile merupakan metode pengembangan perangkat lunak yang
bersifat iteratif dan inkremental, yang menekankan pada kolaborasi tim, fleksibilitas
terhadap perubahan kebutuhan, serta pengiriman produk secara bertahap dan
berkesinambungan. Pendekatan ini sangat cocok digunakan dalam proyek pengembangan
aplikasi berbasis web, di mana perubahan kebutuhan sering kali terjadi di tengah proses
pengembangan.

Salah satu pendekatan populer dalam metode Agile adalah Kanban. Kanban fokus pada
visualisasi alur kerja dan pengelolaan tugas secara efisien. Dengan menggunakan papan
Kanban, tim pengembang dapat memantau status setiap tugas secara real-time, mulai dari
tahap "To Do", "In Progress", hingga "Done". Visualisasi ini membantu tim untuk
mengenali hambatan atau bottleneck lebih cepat, meningkatkan transparansi, dan
memperkuat kerja sama antar anggota tim.

Keunggulan utama Kanban adalah kemampuannya untuk menyesuaikan prioritas tanpa
harus merombak seluruh perencanaan awal. Fleksibilitas inilah yang membuat Kanban
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sangat relevan dalam pengembangan sistem yang dinamis dan adaptif terhadap perubahan
kebutuhan pengguna.
Dalam konteks penelitian ini, pendekatan Kanban digunakan untuk memandu proses
pengembangan sistem secara terstruktur namun tetap fleksibel. Proyek dibagi ke dalam unit-
unit kerja kecil (task) yang masing-masing dicatat dan dipantau melalui papan Kanban,
sehingga setiap perubahan atau progres dapat segera terlihat dan ditindaklanjuti untuk
memastikan alur kerja tetap efisien dan tidak ada hambatan yang mengganggu timeline
pengembangan.
Tahapan penelitian yang diadopsi dalam pengembangan sistem ini terdiri atas delapan
langkah sebagai berikut:
1. Identifikasi Masalah dan Tujuan

Penelitian dimulai dengan mengenali masalah yang ada di lapangan dan menyusun
tujuan dari pengembangan sistem. Output dari tahap ini adalah perumusan masalah dan
batasan ruang lingkup sistem.
2. Pengumpulan dan Analisis Kebutuhan

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan kebutuhan melalui wawancara, observasi, atau
kuesioner kepada pemangku kepentingan untuk mengidentifikasi kebutuhan fungsional dan
non-fungsional sistem, yang hasilnya berupa daftar awal fitur atau pekerjaan yang
dimasukkan ke dalam Kanban Backlog, atau kumpulan item pekerjaan yang akan dikelola
dan diprioritaskan dalam alur kerja pengembangan berbasis metode Kanban.
3. Perancangan Sistem

Dilaksanakan perancangan arsitektur sistem, desain antarmuka pengguna, serta
pemodelan data seperti UML (Unified Modelling Language). Tahap ini menciptakan cetak
biru awal untuk sistem yang akan direalisasikan.
4. Pembuatan Kanban Board

Sistem pengembangan diatur menggunakan Kanban board dengan tiga kolom utama,

yaitu:
a. To Do: berisi task yang direncanakan.
b. In Progress: berisi task yang sedang dikerjakan.
c. Done: berisi task yang telah selesai.

Setiap fitur atau modul sistem direpresentasikan dalam bentuk kartu yang dipindahkan
antar kolom sesuai progres pengerjaan.
5. Implementasi dan Iterasi

Pengembangan sistem dilakukan secara bertahap sesuai dengan urutan prioritas di
papan Kanban. Implementasi dilaksanakan secara bertahap, yang berarti setiap komponen
sistem dibangun, diuji, dan diperbaiki sebelum melanjutkan ke komponen selanjutnya.
6. Pengujian Sistem

Setelah penerapan, dilakukan uji coba sistem baik secara fungsional maupun
integratif. Metode pengujian dapat terdiri dari black-box testing dan pengujian penerimaan
pengguna UAT (User Acceptance Testing). Hasil uji coba menjadi landasan untuk penilaian
dan perbaikan sistem secara rutin.
7. Evaluasi dan Perbaikan

Berdasarkan hasil evaluasi dan umpan balik pengguna, telah dilakukan perbaikan dan
penyempurnaan sistem. Proses ini berlangsung secara berulang dengan mengikuti prinsip
perbaikan berkelanjutan.
8. Dokumentasi

Setiap fase dicatat dan didokumentasikan sebagai bagian dari laporan akhir.
Dokumentasi papan Kanban (seperti Trello/Jira) dilampirkan sebagai bukti penerapan
metode Agile Kanban dalam proses pengembangan.



HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Pengujian Sistem Menggunakan Black Box Testing

Pengujian sistem dilaksanakan dengan metode blackbox, yaitu pengujian yang
menekankan pada fitur sistem tanpa melihat struktur internal atau kode program. Tujuan
dari pengujian ini adalah untuk memastikan bahwa setiap fitur dalam sistem Purchase Order
berfungsi sesuai dengan kebutuhan dan menghasilkan output yang tepat, berikut pengujian

sistem berdasarkan masing-masing aktor:
Table 1 Black Box Testing Akun Staff Bagian

1 Login
2 Login
3 Menu
Supplier
4 Purchase
Order

5 My profile

1 Login

2 Login

3 Purchase
Order

4 My profile

Login dengan
data valid

Login salah

Add, edit,
hapus supplier

Add, edit PO
(Sebelum
status
Approved)

Edit identitas

Login dengan data
valid

Login salah

Edit PO, hapus dan
approved (po status
pending)

Edit identitas dan
add signature

Username dan

Masuk ke dashboard dan

password tampil menu po dan
benar supplier
Username dan Tidak masuk ke dashboard,

password
salah

Data supplier

Data PO

Data identitas

Username dan
password benar

Username dan
password salah

Edit PO, hapus dan
approved (po
status pending)

Data identitas dan
signature

muncul pesan error!

Supplier bertambah,
hapus, edit (update)

Report PO (Pending) dan
edit (update)

Identitas update
Table 2 Black box testing akun departement head

Masuk ke dashboard
dan tampil menu po

Tidak masuk ke
dashboard, muncul
pesan error!

Report PO (Waiting

FIlnance) edit (update)

dan hapus

Identitas update
signature add

Table 3 Black box testing akun manager finance

Sesuai

Sesuai

Sesuai

Sesuai

Sesuai

Sesuai

Sesuai

Sesuai

Sesuai



1 Login Login dengan Username dan Masuk ke dashboard dan Sesuai

data valid password benar tampil menu po
2 Login Login salah Username dan Tidak masuk ke dashboard, = Sesuai
password salah muncul pesan error!
3 Purchase Edit PO, hapus Edit PO, hapus Report PO (Approved) edit  Sesuai
Order dan approved dan approved (po (update) dan hapus
(po status status waiting
waiting finance) finance)
4 My profile Edit identitas Data identitas Identitas update signature = Sesuai
dan add dan signature add
signature

Table 4 Black box testing akun it departement

1 Login Login dengan  Username dan  Masuk ke dashboard dan  Sesuai
data valid password semua menu
benar
2 Login Login salah Username dan Tidak masuk ke Sesuai
password salah = dashboard, muncul pesan
error!
3 User Add, edit Data User, edit, User bertambah, edit Sesuai
Management hapus user hapus (update) dan hapus
4 My profile Edit identitas =~ Data identitas Identitas update Sesuai

Berdasarkan pengujian dengan metode Black Box, seluruh fitur utama pada setiap
level pengguna telah berfungsi sesuai dengan yang dirancang. Proses seperti pembuatan PO,
pengelolaan supplier, approval berjenjang, dan manajemen pengguna berjalan lancar tanpa
error.

2. Validasi Pengguna

Sebagai bagian dari proses evaluasi sistem, dilakukan validasi terhadap sistem
informasi Purchase Order (PO) berbasis web yang telah dirancang. Validasi dilakukan
dengan melibatkan beberapa pengguna internal PT Santini Kelola Persada, seperti staff
bagian pengadaan, Manager Dept Head, Manager Finance, dan tim IT. Validasi ini bertujuan
untuk mengukur sejauh mana sistem memenuhi kebutuhan pengguna secara fungsional,
tampilan, serta kinerja secara keseluruhan.

Validasi dilakukan melalui uji coba langsung terhadap sistem dan pengisian kuesioner
evaluasi yang mencakup tiga aspek utama, yaitu fungsionalitas sistem, tampilan dan
kemudahan penggunaan, serta kepuasan pengguna terhadap performa system, Berikut
adalah format kuesioner yang digunakan:

Table S Skala penilaian



NO PILIHAN JAWABAN SKOR

1 Sangat Tidak Setuju 1
2 Tidak Setuju 2
3 Cukup Setuju 3
4 Setuju 4
5 Sangat Setuju 5

Table 6 Fungsionalitas sistem

RATA-RATA
NO PERNYATAAN (SKOR)
1 Sistem dapat digunakan untuk membuat Purchase Order 4,43
dengan mudah.
2 Proses approval PO berjalan sesuai alur dan hak akses masing- 4,57
masing user.
3 Fitur pengelolaan supplier sudah sesuai kebutuhan pekerjaan. 4,43
4 Sistem menampilkan informasi yang dibutuhkan secara 4,57
lengkap dan jelas.
Table 7 Tampilan dan Kemudahan Penggunaan
RATA-RATA
NO PERNYATAAN (SKOR)
1 Tampilan antarmuka sistem mudah dipahami dan digunakan. 4,71
2 Navigasi antar menu dan fitur tidak membingungkan. 4,29
3 Desain sistem terlihat profesional dan nyaman digunakan. 4,57
Table 8 Kinerja Sistem dan Kepuasan
RATA-RATA
NO PERNYATAAN (SKOR)
1 Proses pembuatan dan persetujuan PO menjadi labia cepat dibanding 4,43
sebelumnya.
2 Sistem dapat berjalan dengan lancar tanpa error saat digunakan. 4,29
3 Secara keseluruhan, saya merasa puas menggunakan sistem ini. 4,29

Berdasarkan hasil pengujian sistem dan pengisian kuesioner oleh pengguna, mayoritas
responden memberikan penilaian "Setuju" hingga "Sangat Setuju" terhadap kemudahan
penggunaan, kejelasan tampilan, dan efektivitas sistem dalam mempercepat proses
pengadaan. Hal ini menunjukkan bahwa sistem purchase order berbasis web yang dirancang
telah berjalan sesuai kebutuhan dan layak diimplementasikan secara operasional di
lingkungan PT Santini Kelola Persada. Sistem ini dinilai mampu meningkatkan efisiensi,
kecepatan, serta ketertelusuran data, dan memiliki potensi untuk terus dikembangkan lebih
lanjut sesuai kebutuhan organisasi.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai Rancang Bangun Sistem

Informasi Purchase Order (PO) Manajemen Berbasis Web di PT Santini Kelola Persada,

dapat disimpulkan hal-hal berikut:

1. Sistem berhasil dirancang untuk mengotomatisasi proses pembuatan Purchase Order
(PO) secara lebih efektif dan efisien. Sistem ini mencakup fitur penginputan data,
pengelolaan data supplier, serta alur persetujuan berjenjang oleh pengguna yang
berwenang. Dengan demikian, proses yang sebelumnya dilakukan secara manual kini
dapat dijalankan secara digital dengan alur kerja yang lebih cepat, terstruktur, dan
mudah dipantau.



2. Sistem yang dibangun mampu mengurangi potensi kesalahan dalam pencatatan data
serta mempercepat proses persetujuan dokumen PO. Hal ini berdampak langsung pada
efisiensi waktu dan ketepatan data, sehingga membantu meminimalkan keterlambatan
dalam proses pengadaan barang dan jasa.
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