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Abstrak — Sebagai negara agraris, Indonesia memiliki
sektor pertanian dan peternakan yang berperan penting dalam
menunjang kehidupan masyarakat serta memiliki potensi
perkembangan yang besar. Santri Farm merupakan usaha
peternakan kambing dan domba berskala UMKM yang
berlokasi di Kediri, Jawa Timur, namun masih menghadapi
kendala dalam pengelolaan keuangan, khususnya pada
pencatatan arus kas dan pemisahan keuangan pribadi dan
usaha. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
mengembangkan aplikasi mobile berbasis Android guna
membantu pengelolaan keuangan usaha peternakan secara
lebih sistematis dan modern. Metode pengembangan yang
digunakan adalah Personal Extreme Programming (PXP).
Aplikasi dikembangkan menggunakan framework React Native
sebagai front-end dan Firebase Realtime Database sebagai
back-end, dengan fitur utama meliputi pencatatan pemasukan
dan pengeluaran, pengelolaan stok barang, laporan arus kas
berdasarkan periode tertentu, dashboard visualisasi keuangan,
serta dukungan chatbot AlL. Pengujian sistem dilakukan melalui
metode black-box testing, white-box testing, dan usability
testing. Pengujian usability dilakukan dengan metode System
Usability Scale dengan skala setiap pertanyaan diukur
menggunakan Skala Likert. Hasil pengujian menunjukkan
bahwa seluruh skenario uji menghasilkan status passed dengan
pengujian usability memasuki kategori diterima dengan nilai
skor akhir 87,5. Dengan demikian, aplikasi ini dinilai layak
digunakan dan mampu meningkatkan efisiensi serta akurasi
pengelolaan keuangan dan data operasional pada peternakan
Santri Farm.

Kata kunci— Aplikasi keuangan, Android, Chatbot Al,
Personal Extreme Programming.

L. PENDAHULUAN

Indonesia merupakan negara yang kaya akan
keanekaragaman hayatinya dari segi flora maupun fauna [1],
sehingga sering disebut sebagai salah satu negara dengan
tingkat biodiversitas tertinggi di dunia. Oleh karena itu,
Indonesia biasa disebut juga sebagai negara agraris terbesar
di dunia [2]. Sebagai negara agraris, Indonesia memiliki
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sektor profesi beragam yang tidak jauh dari bidang pertanian
dan peternakan yang berperan penting dalam menunjang
keseharian warga Indonesia [3][4], khususnya sektor
peternakan hewan ternak seperti kambing, domba, maupun
sapi yang memiliki berbagai manfaat contohnya daging, susu,
feses, urin, hingga sisa pakannya yang juga bisa digunakan
sebagai pupuk alami [5][6].

Terdapat banyak faktor yang menyokong suksesnya
usaha di bidang peternakan, salah satunya adalah pengelolaan
arus keuangan peternakan yang optimal. Namun, meski
sudah memperhatikan aspek-aspek penting dalam beternak
untuk mencapai hasil yang diinginkan Santri Farm tidak juga
membuahkan hasil yang memuaskan. Santri Farm merupakan
salah satu UMKM yang bergerak di bidang peternakan
kambing dan domba yang sudah berdiri dari tahun 2021 dan
berdomisili di Kediri, Jawa Timur. Salah satu permasalahan
utama Santri Farm adalah pembukuan keuangan yang masih
dilakukan secara acak dan manual, sehingga menyebabkan
tidak adanya batas yang jelas antara keuangan usaha dan
keuangan pribadi. Hal ini berdampak pada perputaran modal
yang menjadi tidak optimal karena kurangnya kontrol
terhadap arus kas dan pengeluaran. Masalah yang muncul di
Santri Farm ini terjadi karena pengelolaan keuangan yang
masih dikelola secara manual menggunakan excel dan telah
mencoba menggunakan aplikasi keuangan, namun fitur yang
dimiliki aplikasi tersebut kurang sesuai dengan yang
dibutuhkan oleh Santri Farm. Literasi keuangan dan
penyusunan laporan serta audit secara berkala punya peran
besar untuk mengoptimalkan kinerja dan keberlanjutan bisnis
secara garis besar [7]. Oleh karena itu, diperlukan adopsi
teknologi yang berkembang sangat pesat beberapa tahun
terakhir [8] secara bijak dan strategis untuk memperkuat
pengelolaan keuangan Santri Farm.

Sebagai upaya untuk menangani permasalahan objek
studi kasus ini, solusi berdasarkan permasalahan diatas
adalah dengan mengembangkan sistem pengelolaan
keuangan perusahaan serta penerapan teknologi dashboard
visualisasi pengeluaran untuk mengakses informasi riwayat
keuangan dengan format yang mudah dipahami guna
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menyesuaikan perkembangan jaman dan teknologi dengan
kebutuhan bisnis dari Santri Farm. Guna mendukung
kemudahan pengguna, terutama untuk peternak yang kurang
terbiasa dengan sistem yang kompleks, aplikasi akan
dilengkapi dengan fitur chatbot Al yang berfungsi sebagai
asisten virtual. Fitur ini memfasilitasi peternak untuk
menanyakan laporan pendapatan dan memasukkan transaksi
baru melalui percakapan alami dengan chatbot Al. Penelitian
ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan sistem
informasi pengelolaan arus keuangan peternakan berbasis
mobile Android dengan menggunakan metode SDLC
Personal Extreme Programming. Metode ini diterapkan
karena memungkinkan pengembangan sistem yang cepat dan
iteratif sehingga dapat menangani perubahan desain atau fitur
yang bisa terjadi selama proses mengembangan [9].

Dalam penelitian ini, React Native digunakan sebagai
framework pengembangan antarmuka (front-end), sedangkan
Firebase Realtime Database diterapkan untuk mengelola
back-end aplikasi untuk menangani autentikasi user dan
penyimpanan data secara real-time. React Native dipilih
karena memberikan kemudahan dan efisiensi yang lebih
tinggi dalam proses pengembangan dibandingkan dengan
penggunaan Kotlin atau Java untuk aplikasi mobile berbasis
Android [10]. Firebase server yang telah siap pakai yang
memiliki fitur cukup lengkap yang dapat langsung diterapkan
di pengembangan aplikasi, seperti Authentication, Cloud
Firestore, dan Storage. Adapun pengujian sistem
menggunakan black box, white box, dan usability, dimana
pengujian ini melibatkan pihak developer dan stakeholder.

Berdasarkan usulan solusi yang telah dipaparkan
sebelumnya, maka dibangun sebuah sistem informasi
keuangan Santri Farm dengan perancangan dan
pengembangan aplikasi pengelolaan keuangan ternak yang
berfokus pada pencatatan arus kas, visualisasi data keuangan,
serta interaksi peternak dengan chatbot Al sebagai asisten
virtual pribadi menggunakan metode SDLC Personal
Extreme Programming.

IL KAJIAN TEORI

A. Sistem Informasi Pengelolaan Keuangan

Sistem informasi keuangan merupakan sistem yang
mengelola informasi mengenai aktivitas keuangan dari suatu
kelompok, perusahaan, atau organisasi yang meliputi
pencatatan dan laporan dana dari kelompok tersebut [11].
Pemanfaatan sistem informasi pengelolaan keuangan dapat
mencakup pengolahan, perhitungan, serta penyajian data
pendapatan dan pengeluaran yang dilakukan secara otomatis,
sehingga sistem informasi pengelolaan keuangan dapat
mendukung proses pengelolaan keuangan yang cepat dan
tepat [12].
B.  Mobile

Perangkat lunak atau software adalah sekumpulan
program yang dijalankan dalam komputer atau perangkat
elektronik, yang berfungsi untuk memudahkan pengguna
untuk menyelesaikan dan mencapai tujuan tertentu [13].
Salah satu bagian dari perangkat lunak adalah aplikasi.
Aplikasi adalah program yang berisi sistem yang dirancang
untuk memenuhi suatu kebutuhan dan tujuan di berbagai
bidang keseharian pengguna [14].
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C. Personal Extreme Programming (PXP)

Personal Extreme Programming merupakan metode
pengembangan perangkat lunak yang proses
pengembangannya hanya melibatkan satu pengembang atau
individu [15]. Metode Personal Extreme Programming
adalah modifikasi dari metode Extreme Programming, yaitu
metode yang diterapkan dalam proyek dengan skala tim kecil
minimal dua orang, sehingga metode Extreme Programming
tidak dapat diterapkan jika pengembang hanya terdiri dari
satu orang [16]. Personal Extreme Programming diterapkan
dengan tetap menjaga prinsip dari Extreme Programming
[17] yang berfokus pada proses pengkodean yang bersifat
cepat dan dapat dikerjakan secara iteratif sesuai kebutuhan
[18][19].
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GAMBAR 1

(PERSONAL EXTREME PROGRAMMING (PXP))
D. Chatbot Al

Artificial Intelligence (Al) adalah sistem yang dapat
digunakan untuk memprediksi, menyarankan, hingga
memberi keputusan atas tindakan yang dikehendaki oleh
penggunanya. Dalam beberapa tahun terakhir, Al sudah
berkembang dengan pesat hingga sudah dapat menjadi
saingan yang bisa meningkatkan bahkan menggantikan hasil
kerja manusia [20]. Cara kerja Al adalah dengan menciptakan
data baru berdasarkan pola data yang dipelajari dari data yang
sudah ada melalui data training, sehingga memungkinkan
pembuatan berbagai konten yang dikehendaki pengguna.
Chatbot juga digunakan untuk asisten virtual pada aplikasi
pengelolaan  keuangan peternakan untuk membantu
pengguna memperoleh informasi, panduan, dan penjelasan
terkait fitur aplikasi serta konsep dasar pengelolaan keuangan
[21].

E. React Native

React Native merupakan framework dengan bahasa
pemrograman JavaScript dengan library React yang
digunakan untuk membangun aplikasi berbasis mobile
Android dan iOS [22][23]. Dengan arsitektur kode berbasis
komponen, React Native membuat pengembangan aplikasi
menjadi lebih terstruktur, serta mempermudah proses
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pemeliharaan sistem. React Native memiliki banyak
komponen untuk digunakan dalam pengembangan aplikasi di
platform iOS maupun Android [12].
F. Firebase

Firebase merupakan platform pengembangan aplikasi
yang menyediakan layanan Backend as a Service (BaaS)
dengan beberapa fitur unggulan, seperti Realtime Database,
Cloud Firestore, Cloud Storage, serta Firebase
Authentication [24].
G. Black Box Testing

Black box testing adalah pengujian sistem yang
dilakukan tanpa mengetahui source code dari aplikasi yang
diuji atau disebut juga Application Under Test (AUT),
pengujian ini berorientasi ke input driven atau fungsional
aplikasi saja. Black box testing dilakukan dengan
mengabaikan kontrol internal dari suatu program dan hanya
memeriksa hasil keluaran sistem dengan masukan keputusan
tertentu, tanpa memperhatikan bagaimana proses tersebut
dijalankan di dalam sistem [25].
H. White Box Testing

White box testing dilakukan dari perspektif pengembang
aplikasi atau sistem. Penguji harus mengenal dan mempunyai
akses ke struktur internal sistem atau source code sehingga
dapat melakukan pengujian di seluruh bagian kode, logika
program, serta keputusan yang mampu diuji dan mengetahui
bagian kode mana yang tidak berfungsi dengan benar dari
struktur internal sistem [26].
I.  Usability Testing

Usability testing merupakan pengujian terhadap
penggunaan dari suatu sistem untuk mengidentifikasi
permasalahan nilai guna aplikasi yang diuji [27]. Pengujian
yang dilakukan di usability testing berfokus pada user
experience terhadap sistem, seperti interaksi pengguna
dengan sistem, antarmuka aplikasi, hingga kenyamanan
pengguna [28]. Pada penelitian ini, peneliti menggunakan
metode System Usability Scale (SUS) yang digunakan untuk
mengukur dan menilai kegunaan dan kinerja sistem dalam
menyelesaikan tugas pengguna menurut sudut pandang
pengguna [29].

II. METODE

Penelitian ini menggunakan metode Personal Extreme
Programming (PXP), yaitu salah satu metode dalam
pengembangan perangkat lunak berbasis Agile. XP dipilih
karena mampu merespons perubahan kebutuhan pengguna
secara cepat dengan iterasi pengembangan berkelanjutan.
Metode PXP memiliki beberapa tahapan yaitu,
Requirements, Planning, Iteration Initialization, Design,
Implementation, Testing, dan Retrospective.

Alur pengembangan dalam penelitian ini meliputi
beberapa tahap:
1. Requirements

Pada tahap ini, dilakukan pencarian objek dan
identifikasi masalah yang dialami oleh objek tersebut.
Lalu wawancara dengan narasumber dari objek
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penelitian. Setelah melakukan wawancara, dilakukan
studi literatur dan pemilihan metode pengembangan,
selanjutnya terakir dilakukan analisis kebutuhan sistem
berdasarkan data wawancara yang telah dilakukan
sebelumnya.
2. Planning

Di tahap planning, peneliti melakukan perencanaan
pengembangan sistem yang dibuat dari informasi yang
didapatkan saat wawancara. Perencanaan pengembangan
sistem dibuat dari hasil analisis kebutuhan sebelumnya
dengan Menyusun dan menghasilkan user story serta
membuat rancangan Chatbot Al yang akan
diimplementasikan pada sistem aplikasi. Rancangan
Chatbot Al disusun meliputi API Al, trigger message,
conversation flow, serta model yang akan digunakan.
sistem apa yang dapat dijadikan untuk
permasalahan yang terjadi di Santri Farm.
3. [Iteration initialization

Tahap Iteration Initialization dilakukan setelah tahap
planning. Pada tahap ini, peneliti melakukan inisialisasi
iterasi implementasi berdasarkan user story yang telah
dibuat pada tahap planning. Inisialisasi iterasi dilakukan
dengan identifikasi rencana iterasi, menentukan tujuan,
serta estimasi waktu urutan pengembangan aplikasi yang
akan dikerjakan.
4. Design

Tahap design adalah tahap pemodelan dan
perancangan sistem yang selanjutnya akan diterapkan
secara iteratif di pengembangan aplikasi. Tahap design
akan menghasilkan dokumen berisi diagram-diagram
Unified Modelling Language (UML) dan design user
interface aplikasi.
5.  Implementation

Pada tahap implementasi, dilakukan proses
pengkodean program aplikasi berdasarkan model sistem
yang sebelumnya telah dirancang di tahap design. Tahap
implementasi dibagi menjadi tiga tahap lagi, yaitu Unit
Testing, Code, dan Refactor. Dalam penelitian ini, tahap
implementasi dilakukan menggunakan framework React
Native dengan bahasa pemrograman JavaScript dan back-
end aplikasi menggunakan Firebase. Setelah penulisan
kode, dilakukan tahap Refactor. Kode akan diperbaiki
secara struktur tanpa merngubah fungsionalitas eksternal
kode. Dengan selesainya tahap Refactor, maka kode akan
lebih mudah dibaca dan lebih rapih.
6. Testing

Pada tahap pengujian, peneliti menggunakan metode
black-box testing, white-box testing, dan usability testing
untuk uji validasi sistem yang dikembangkan peneliti.
Hasil dari pengujian adalah dokumen validasi yang
nantinya akan ditandatangani oleh pengguna scbagai
bukti keberhasilan sistem yang telah dikembangkan. Jika
hasil pengujian masih menunjukkan adanya kecacatan

solusi
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logika kode, maka dilakukan perbaikan kode hingga tidak
ada lagi kecacatan yang ditemukan.
7. Retrospective

Tahap ini merupakan tahap yang dilakukan pada
setiap akhir iterasi yang bertujuan untuk mereview dan
mengevaluasi iterasi, memperbaiki hal-hal yang kurang
baik dan mempertahankan yang telah baik.

———-
A

GAMBAR 2
(ALUR METODE PENELITIAN)

Iv. HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini menguraikan hasil serta pembahasan dari
pengembangan aplikasi yang menggunakan metode
pengembangan Personal Extreme Programming (PXP).
Metode ini diawali dengan pengumpulan dan pengolahan
data, lalu penyusunan requirement yang dibutuhkan dalam
sistem aplikasi dalam bentuk user story. Setelah requirement
ditentukan, dilakukan perencaraan iterasi berdasarkan jumlah
user story. Selanjutnya dilakukan perancangan sistem
meliputi pembuatan usecase, activity diagram, robustness
diagram, dan usecase scenario dari masing-masing usecase.
Lalu tahap berikutnya adalah pengkodean dan implementasi
desain sistem. Selanjutnya tahap terakhir adalah pengujian
sistem yang dilakukan menggunakan tiga model pengujian,
yaitu blackbox testing, whitebox testing, dan usability testing
dengan metode System Usability Scale (SUS).

A. Requirements

Tahap ini adalah tahap inisialisasi dimana peneliti
melakukan beberapa aktivitas secara berurutan, diantaranya
adalah mencari objek peneclitian, mengidentifikasi masalah
yang dialami objek, melakukan wawancara, studi literatur,
memilih  metode pengembangan, dan
kebutuhan sistem yang akan dikembangkan.

Pada tahap wawancara, didapat informasi mengenai
objek seperti proses bisnis eksisting (as-is) dari proses bisnis
yang menjadi permasalahan utama dari Santri Farm, yaitu
proses bisnis pencatatan keuangan. Informasi yang ada
dianalisis untuk selanjutnya dilakukan penyusunan proses
bisnis usulan (fo-be) dengan menerapkan konsep sistem
informasi yang terintegrasi guna meningkatkan akurasi data
serta efisiensi proses bisnis. Lalu juga dilakukan analisis

menganalisis

kebutuhan sistem yang disusun berdasarkan informasi yang
didapat dan telah dianalisis.
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B. Perancangan Sistem

Perancangan sistem dirancang berdasarkan hasil
analisis kebutuhan sistem yang telah disusun sebelumnya.
Perancangan termasuk pembuatan rancangan sistem
dengan beberapa diagram Unified Modified Language
(UML) diantaranya yaitu activity diagram, use case
scenario, robustness diagram yang dibuat dengan merujuk
pada kebutuhan fungsional dan kebutuhan non-fungsional
yang selanjutnya akan dibuat use case diagram serta user
story berdasarkan use case diagram tersebut. Use case
diagram disusun dengan dua role yaitu admin dan staff
dengan 10 use case yang menggambarkan fitur-fitur yang
akan dikembangkan di sistem aplikasi.

GAMBAR 3
(USE CASE DIAGRAM APLIKASI)

Tahap ini juga dilakukan inisiasi iterasi sekaligus
release  planning. Perencanaan iterasi  disusun
berdasarkan story point dari setiap use case serta
kemampuan pengembang dalam pengembangan aplikasi
dengan perhitungan sebagai berikut:

Total story point
Rata—rata velocity setiap iterasi

42

1= [551= 1=

Jumlah iterasi = [

Perhitungan velocity didapatkan dari total story
point dibagi dengan jumlah iterasi, yang menghasilkan
nilai 14. Nilai velocity selanjutnya akan digunakan untuk
membagi total story point yang harus dikerjakan.

TABEL 1
(ITERATION PLAN)
Iterasi Durasi US ID User Stories Story
Point
US-01 Login admin
3
US-05 Memasukkan barang 5
1 2 minggu masuk
Us-06 Kelola stok barang 5
US-07 Memasukkan barang 5
keluar
US-02 Memasukkan uang kas 3
. masuk dan keluar
2 2 minggu US-03 Kelola arus kas 5
US-09 Logout admin 3
3 2 minggu US-04 Filter mutasi arus kas 3
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US-08 Menggunakan ~ Chatbot
Al 8
US-10 | Melihat stok barang 2

C. Implementasi Sistem

Pada tahap implementasi ini, pengembangan kode
diterapkan secara bertahap (iterasi) per-iterasi yang telah
direncanakan sebelumnya. Dalam setiap iterasi, kode
diuji unit dan diperbaiki apabila masih terdapat error dan
kesalahan fungsi fitur. Pengkodean dilakukan dengan
framework React Native dengan backend sistem
menggunakan layanan dari Firebase Realtime Database.
Fitur Chatbot Al menggunakan Artificial Intelligent (Al)
dari Grog dengan spesifikasi model Al llama-3.3-70b-
versatile. Model ini dipilih karena memiliki limit yang
cukup besar untuk free tier-nya, dengan limit request
30/menit, 1.000/hari dan limit fokens 12.000/menit,
100.000/hari. Berikut hasil implementasi dari fitur-fitur
utama aplikasi Santri Farm:

1. Fitur Input Barang Masuk dan Barang Keluar

Fitur ini dirancang supaya admin dapat

memasukkan stok barang masuk agar stok barang

siap jual tercatat dengan baik, serta supaya dapat

meng-handle dan mengetahui barang yang tersedia

dan tidak.

GAMBAR 4
(HASIL IMPLEMENTASI FITUR INPUT BARANG MASUK DAN
BARANG KELUAR)

2. Fitur Kelola Stok Barang

Fitur ini dibuat agar admin dapat mengelola
barang yang diinputkan agar dapat mengupdate
salah input data. Pengelolaan data barang meliputi
melihat data barang, melihat detail data barang,
mengedit data barang, serta menghapus data barang.
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GAMBAR 5

(HASIL IMPLEMENTASI FITUR KELOLA BARANG)

3. Fitur Input Kas Masuk dan Kas Keluar

Fitur ini dikembangkan agar data transaksi
keuangan dapat tercatat dan dikelola dengan mudah
dan dapat disortir berdasarkan kategori apabila
dibutuhkan.

-
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GAMBAR 6
(HASIL IMPLEMENTASI FITUR INPUT KAS MASUK DAN
KAS KELUAR)

4. Fitur Kelola Kas

Fitur ini dibuat agar admin dapat mengelola
(mengedit, menghapus, dan melihat) mutasi kas
yang diinputkan agar dapat mengupdate salah input
data.

GAMBAR 7
(HASIL IMPLEMENTASI FITUR KELOLA KAS)

5. Fitur Filter Mutasi Kas

Fitur ini dikembangkan agar admin dapat dapat
memfilter mutasi arus kas agar saya bisa melacak
pengeluaran dan pemasukan sesuai periode waktu
saat dibutuhkan.
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GAMBAR 8
(HASIL IMPLEMENTASI FITUR FILTER MUTASI ARUS
KAS)

6. Fitur Chatbot Al

Fitur ini dikembangkan guna membantu
menjawab pertanyaan pengguna terkait laporan
keuangan, pencatatan transaksi otomatis, dan
panduan penggunaan aplikasi secara general.

=]
[ caniaas]
Q
GAMBAR 9
(HASIL IMPLEMENTASI FITUR CHATBOT Al)

D. Pengujian Sistem

Tahap pengujian sistem dilakukan pada setiap fitur
yang dikembangkan dengan menggunakan metode
blackbox testing, whitebox testing, dan usability testing.
Pengujian  blackbox bertujuan untuk mengecek
fungsional sistem aplikasi berdasarkan input dan output
yang diharapkan dan tidak memerlukan akses kode
internal sistem. Sedangkan pengujian
digunakan untuk menguji struktur kode serta alur logika
yang dikembangkan. Hasil pengujian blackbox dan
whitebox menunjukkan status Passed pada seluruh fitur
yang diuji.

Setelah pengujian blackbox dan pengujian whitebox
selesai dilakukan, pengujian selanjutnya adalah usability
testing yang melibatkan end user dari aplikasi yang
dikembangkan. Usability testing menggunakan metode

whitebox
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System Usability Scale, dengan kuisioner berisi 10
pertanyaan yang memiliki skala penilaian 1 hingga 5,
dengan angka 1 adalah paling tidak setuju, angka 2 sama
dengan tidak setuju, angka 3 sama dengan cukup setuju,
angka 4 sama dengan setuju, dan angka 5 sama dengan

sangat setuju.

TABEL 2
(HASIL KUISIONER RESPONDEN)
Responden Ql Q2 Q3 Q4 Q5 Skor
Pak Haidar 4 4 4 3 3 18

Responden Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 | Skor
Pak Haidar 3 3 4 4 3 17
Total Skor 35

Setelah mendapat hasil SUS, selanjutnya akan
dilakukan perhitungan untuk mengetahui nilai akhir
pengujian SUS dengan rumus jumlah skor yang didapat,
yaitu 35 dikalikan dengan 2,5 maka didapatkan hasil
akhir perhitungan SUS adalah mecapai 87,5 yang

menurut standar penilaian acceptability ranges
memasuki kategori acceptable.
V. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil pengembangan, dapat disimpulkan
bahwa aplikasi mobile yang dikembangkan berhasil
memenuhi kebutuhan pencatatan kas dan pengelolaan stok
barang di Santri Farm. Pengujian unit, fungsional, white-box,
dan black-box menunjukkan bahwa seluruh fungsi aplikasi
berjalan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Proses
pengembangan menggunakan metode Personal Extreme
Programming (PXP) dengan tiga iterasi menghasilkan sistem
yang stabil dan teruji. Hasil usability testing menggunakan
System Usability Scale (SUS) memperoleh skor 87,5 yang
termasuk dalam kategori acceptable, sehingga aplikasi dinilai
layak digunakan untuk meningkatkan efisiensi dan akurasi
pengelolaan data operasional peternakan.
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