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YOUNG FOREST
GUARDIANS

D eta“i”lh Kamp anye

Reboisasi Hutan Kayu Jati

Rp 45.000,00 . Rp Rp 5.000.000,00

Jakarta
South Jakarta « 4

Gambar 4. 19 Halaman Detail Kampanye
Saat pengguna memilih kampanye dari daftar, mereka akan diarahkan ke halaman detail kampanye
yang menampilkan informasi lengkap tentang kampanye tersebut, termasuk tujuan dan manfaat,

lokasi, dan cara berdonasi. Halaman ini juga memuat foto dan lokasi terkait kampanye.
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YOUNG FOREST
GUARDIANS

Ponasi

w7
“Jakarta
South Jakarta

Gambar 4. 20 Halaman Formulir Donasi

Setelah memutuskan untuk berpartisipasi dalam kampanye, pengguna dapat mengisi formulir

donasi dengan memasukkan nama donatur dan pilihan jenis donasi.

“YOUNG FOREST
' GUARDIANS

Riwayat Donasi

Judul
No Tanggal Kampanye Deskripsi

Terims kasih
relah berdomasi

South Jakarta

Gambar 4. 21 Halaman Riwayat Donasi
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Pengguna dapat melihat riwayat donasi mereka di halaman profil, yang mencakup detail setiap

donasi seperti nama kampanye, jumlah donasi, dan tanggal donasi.

5. Halaman Adopsi Pohon

YOUNG FOREST
GUARDIANS

Ad(;iSsi Pohon

Jakarta
South Jakarta

Gambar 4. 22 Halaman Adopsi Pohon

Pengguna dapat melihat daftar kampanye adopsi pohon yang sedang berlangsung dengan informasi

seperti jenis pohon dan biaya adopsi pohon.
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YOUNG FOREST

GUARDIANS

De%éiirrﬁbhon

Pohon Tenam

Rp 50.000,00

Alamat

N s, © ootz sese 19 o
Jakarta
South Jakarta o

Gambar 4. 23 Halaman Detail Pohon
Setiap pohon dilengkapi dengan informasi seperti jenis dan ukuran pohon, lokasi, dan kondisi saat
ini.

“'YOUNG FOREST
GUARDIANS

Foto Properti
iy
‘

Wl anjurkan Adonsi Pohon

Jakarta /

South Jakarta ¢« 4

Gambar 4. 24 Halaman Keranjang
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Pengguna yang ingin mengadopsi pohon dapat menambahkannya ke keranjang adopsi.

YOUNG FOREST
GUARDIANS

Riwayat Adopsi Pohon

Jakarta
South Jakarta

Gambar 4. 25 Halaman Riwayat Adopsi Pohon

Pengguna dapat melihat rivwayat adopsi pohon mereka di halaman profil. Riwayat ini mencakup detail setiap
adopsi seperti nama pohon, tanggal adopsi, dan status adopsi.

YOUNG FOREST
GUARDIANS

Detail Pen;lgz‘idb‘plsién Pohon

Jakarts

Jakarta
South Jakarta ¢ 4

Gambar 4. 26 Halaman Detail Pengadopsian Pohon
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Setelah meninjau keranjang adopsi, pengguna akan diarahkan ke halaman detail adopsi pohon, melakukan
metode pembayaran serta meninjau detail adopsi pohon.

6. Halaman Pembayaran

Young Forest Guardians

Rp45.000

g

Choose within 23:58:45
Last payment m
GoPay/GoPay Later

o S ums

yvinent methods

GoPay/GoPay Later

O » ws

Virtual account

@BCA nwan MBNI Gwww 3

Credit/debit card

vsa @ I3 B

ShopeePay/sPayLater

8§ % ues 2

Gambar 4. 27 Halaman Opsi Pembayaran

Halaman ini menampilkan berbagai metode pembayaran yang tersedia, seperti transfer bank, kartu
kredit, dan e-wallet, untuk memastikan kemudahan dan fleksibilitas bagi pengguna.
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Young Forest Guardians

Rp45.000

(=]
Pay within 00:14:53

GoPay/GoPay Later

- s
5 4
' © Howtopay 2

Judu ’—Do‘ua nload QRIS j
Kampa
Check status

-

Gambar 4. 28 Halaman Bukti Pembayaran

Halaman ini memastikan bahwa pengguna mendapatkan panduan langkah demi langkah yang jelas
untuk melakukan pembayaran sesuai dengan metode yang dipilih.

@

Payment successful

Rp45.000

Order ID #DN20240625023643

Close in 3 seconds

Gambar 4. 29 Halaman Pembayaran Berhasil

Halaman ini menampilkan pesan sukses yang mengonfirmasi bahwa pembayaran telah berhasil
dilakukan.
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4.2 Implementasi Extreme Programming

Hasil dari persiapan sprint untuk pengembangan website, yang dilakukan dalam delapan sprint dengan waktu

pengembangan selama 1 bulan 15 hari adalah sebagai berikut:

Tabel 4.1 Impelementasi Extreme Programming

No | Sprint Timeline Modul Task User Story Point (1-10) Velocity
1 1 6 — 13 Mei Persiapan Mendesain Memuat tampilan 3
2024 Tampilan Ul halaman website
2 Membuat )
Memuat tampilan
Prototype ) ) 5 11
_ website responsif
Website
3 Database ) )
) Memuat fitur berfungsi 3
Desain
4 2 13-20 | Authentication | Melakukan
Mei 2024 Usst Register dan Login 3
Login Akun n
5 Kelola Lihat dashboard admin 3
6 dashboard _
) Kelola dashboard admin 5
admin
7 3 20 Mei — | Managament Mengatur
97 Mei User =Y, Mengatur halaman menu 3
9
2024 Input Menambahkan 3
kampanye Kampanye Adopsi
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8 Menambahkan Donasi
Input pohon 3
Pohon
9 27 Mei —3 | Management Mengatur
) Kelola pembayaran 7 7
Juni 2024 User pembayaran
10 3—10Juni | Master Data .
Memilih kampanye
2024 :
adopsi pohon
Kampanye 3
11 adopsi Melanjutkan pembelian 3 9
pohon adopsi pohon
12 Mengisi data pembelian 3
adopsi pohon
13 10-15 Master Data Melakukan opsi 4
Juni 2024 pembayaran
14 Melakukan pembayaran
Pembayaran ) 5 11
adopsi pohon
15 Mengunggah buki 3
pembayaran
16 15-20 Master Data Mengecek status
. Mengatur 3
Juni 2024 pembayaran
status 6
17 Mengubah status
pembayaran 3
pembayaran

Berdasarkan hasil sprint planning di atas, hasil dari tujuh sprint, yang memiliki waktu pengembangan total 45 hari dan masing-

masing timeline satu minggu, menghasilkan hasil kecepatan sebesar 9.15 yang dikembangkan oleh satu orang.
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4.3  Hasil Pengujian Black Box Testing
Hasil dari pengujian black box adalah sebagai berikut:
Tabel 4.2 Hasil Pengujian Black Box Testing
Skenario o N Hasil yang Hasil
No 3 Deskripsi Cara Pengujian )
Pengujian diharapkan
Klik menu Diarahkan ke Sesuai
“Donasi”. halaman Adopsi
Halaman Menu | Tampilan Pohon.
Beranda Halaman Klik tombol Beralih ke Sesuai
Beranda Beranda “Adopsi halaman
Pohon”. Donasi
Pohon.
Tampilan Pilih jenis Tampilan Sesuai
Halaman kampanye yang Riwayat
Adopsi akan di Adopsi
Pohon donasikan — Pohon.
Pilih paket
donasi  pohon
Halaman — Klik tombol
S “Donasi
Donasi Sekarang”
Pohon Tampilan Klik tombol Beralih ke Sesuai
Riwayat “Bayar” — Pilih informasi
Adopsi metode pembayaran
Pohon pembayaran dengan
yang diinginkan Midtrans
— Kilik logo Gateway
dari pilihan
metode
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pembayaran.

Tampilan
Riwayat
Donasi

Pohon

Pilih salah satu
opsi
pembayaran —
Lakukan
pembayaran
sesuai jenis dan
nominal yang
diberikan —
Klik tombol

“Bayar”.

Menampilkan
notifikasi pop-up
Pembayaran

Berhasil

Sesuai

Tampilan
Pembayaran
Berhasil

Setelah
melakukan
pembayaran —
Halaman akan
menampilkan
notifikasi
pembayaran
berhasil —
Status akan
berubah
“menunggu
konfirmasi

admin.”

Kembali
ke
halaman

Home

Sesuali

Tampilan
Halaman
Donasi

Pohon

Pilih jenis
adopsi terbaru
yang sedang
dipromosikan

— Baca

deskripsi

Diarahkan
ke bagian

Keranjang

Sesuai
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Halaman
Menu
Adopsi
Pohon

kegiatan —
Klik tombol
“Adopsi”.

Tampilan
Checkout
Adopsi

Pohon

Mengisi
formulir
data
pengguna
L N
Memilih
jumlah
adopsi
pohon
serta
biayanya
— Klik
tombol
“Checkout

2

Beralih ke
halaman
Riwayat
Adopsi
Pohon

Sesuai

Tampilan
Riwayat
Adopsi

Pohon

Pilih salah
satu opsi
pembayara
n—
Lakukan
pembayara
n sesuai
jenis dan
nominal
yang
diberikan

Beralih ke
informasi
pembayara
n dengan
Midtrans
Gateway

Sesuai
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— Kilik

tombol
“Bayar”.
Tampilan Setelah Kembali Sesuai
Pembayaran melakukan ke
Berhasil pembayaran — halaman
Halaman akan Home
menampilkan
notifikasi
pembayaran
berhasil —
Status akan
berubah
“menunggu
konfirmasi
admin.”
Tampilan Klik menu Diarahkan Sesuai
Profil “Profil Akun” ke
Akun tampilan
informasi
akun
Halaman (nama,
Menu email,
Dashboard alamat,
Pengguna password)
Tampilan Klik menu Beralih ke Sesuai
Keranjang “Keranjang” halaman
Keranjang
Adopsi
Pohon.
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Tampilan Klik menu Beralih ke Sesuai
Riwayat “Riwayat halaman
Adopsi Adopsi” Riwayat
Adopsi
Pohon.
Tampilan Klik menu Beralih ke Sesuai
Riwayat “Riwayat halaman
Donasi Donasi” Riwayat
Donasi
Pohon.
Logout Klik tombol Berhasil Sesuai
“Logout” keluar dari
aplikasi.

4.4

Hasil Pengujian User Acceptance Test

(UAT) ditunjukkan di bawah ini:

Tabel 4.3 Hasil Pengujian User Acceptance Test

Hasil pengujian yang dilakukan pengguna aplikasi melalui metode User Acceptance Test

No

Fitur

Deskripsi

Hasil

User 1

User 2

User 3

Login

Admin dan pelanggan
bisa melakukan login
setelah melakukan

pendaftaran

Sesuai

Sesuai

Sesuai

Setelah melakukan
login user dapat
melakukan pembelian
donasi dan adopsi

pohon

Sesuai

Sesuai

Sesuai

Beranda

Pelanggan dapat

melihat berita dan

Sesuai

Sesuai

Sesuai
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kampanye donasi

terbaru

Adopsi Pohon

User dapat melihat
serta memilih kegiatan

yang sudah tersedia.

Sesuai

Sesuai

Sesuai

Admin dapat
menambahkan kegiatan

adopsi pohon.

Sesuai

Sesuai

Sesuai

Donasi Pohon

User dapat melihat dan
memilih kampanye
donasi yang sudah

tersedia.

Sesuai

Sesuai

Sesuai

Admin dapat
menambahkan
kampanye donasi
pohon.

Sesuai

Sesuai

Sesuai

Pembayaran

User dapat melakukan
pembayaran sesuai

dengan biaya tertera.

Sesuai

Sesuai

Sesuai

User dapat memilih

metode pembayaran.

Sesuai

Sesuai

Sesuai

Admin dapat
melakukan konfirmasi

pembayaran.

Sesuai

Sesuai

Sesuai

Dashboard

User dapat melihat dan
mengubah informasi

akun.

Sesuai

Sesuai

Sesuai

User dapat melihat
informasi riwayat
donasi dan keranjang

yang sudah dilakukan.

Sesuai

Sesuai

Sesuai
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User dapat melihat

informasi pembayaran

kampanye dan kegiatan

Sesuai

Sesuai

Sesuai

status pesanan setelah
status pembayaran

tersinkronisasi

Admin dapat mengubah Sesuai

Sesuai

Sesuai

Logout

Admin dan user dapat
logout dari halaman

akun.

Sesuai

Sesuai

Sesuai

Admin dan user akan
diarahkan ke halaman
beranda.

Sesuai

Sesuai

Sesuai

4.5

Hasil pengujian User Acceptance Test (UAT) oleh tiga orang yaitu Alwan, Angga dan
Achmad diatas menunjukkan bahwa 19 tahapan pengujian untuk role user dan admin adalah

100% berhasil dan aplikasi sudah bisa digunakan oleh publik.

Hasil Kuisioner

Hasil kuesioner berasal dari 50 orang yang akan menggunakan aplikasi. Untuk
menunjukkan bahwa aplikasi yang dibuat sudah memenuhi persyaratan, kuesioner dinilai
menggunakan metode skala likert untuk menghitung persentase hasilnya. Kuesioner tersebut

terdiri dari dua belas pertanyaan yang harus dijawab oleh pengguna. Berikut adalah dua

belas pertanyaan dari kuesioner:

Tabel 4.4 Pertanyaan Kuisioner

No Pertanyaan
1 Apakah website ini mudah digunakan?
2 Apakah navigasi menu yang tersedia sesuai dengan kebutuhan

Anda?
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3 Apakah navigasi menu tersebut berfungsi dengan baik?

4 Apakah letak dan tampilan navigasi menu tersebut mudah untuk
dipahami?

5 Apakah pengisian data/informasi donasi mudah dikelola?

6 Apakah website ini -mempersingkat waktu dalam melakukan
donasi pohon?

7 Apakah informasi mengenai program adopsi pohon disajikan
dengan jelas?

8 Apakah proses pembayaran donasi mudah dan aman?

9 Apakah Anda terbantu dalam mengelola donasi melalui website
ini?

10 Apakah fitur pelacakan donasi pohon mudah diakses dan
digunakan?

11 Apakah Anda merasa puas dengan keseluruhan pengalaman
menggunakan website ini?

12 Apakah website ini mempermudah admin dalam membuat

laporan donasi secara umum?

Selanjutnya, metode penghitungan skala likert berdasarkan bobot nilai yang

ditemukan di tabel 2.0 akan digunakan untuk mengolah jawaban yang telah dikumpulkan.

Hasilnya akan seperti berikut:

Tabel 4.5 Jawaban Responden

Pertanyaan Jawaban Responden
S T R S Total Responden
T S
S S G S

Apakah  website ini |0 0 2 2 50

mudah digunakan? 1 5 4

Apakah navigasi menu |0 0 0 2 2 50

yang tersedia  sesuai 8 2

dengan kebutuhan Anda?

Apakah navigasi menu |0 0 0 2 2 50
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tersebut berfungsi dengan 1 9
baik?
Apakah letak dan |0 0 0 2 2 50
tampilan navigasi menu 4 6
tersebut mudah untuk
dipahami?
Apakah pengisian |0 0 3 3 1 50
data/informasi donasi 2 5
mudah dikelola?
Apakah  website  ini |0 0 1 1 3 50
mempersingkat waktu 4 S)
dalam melakukan donasi
pohon?
Apakah informasi | 0 0 0 3 1 50
mengenai program adopsi 3 7
pohon disajikan dengan
jelas?
Apakah proses |0 0 0 3 1 50
pembayaran donasi 2 8
mudah dan aman?
Apakah Anda terbantu |0 0 0 2 2 50
dalam mengelola donasi 2 8
melalui website ini?
Apakah fitur pelacakan |0 0 2 2 2 50
donasi.  pohon  mudah 4 4
diakses dan digunakan?
Apakah Anda merasa |0 0 0 2 2 50
puas dengan keseluruhan 6 4
pengalaman
menggunakan website
ini?
1 Apakah ~ website ini |0 0 2 2 2 50
mempermudah admin 3 5
dalam membuat  laporan
donasi secara umum?

Setelah 50 pengguna memberikan jawabannya, langkah berikutnya adalah menghitung nilai
jawaban dengan menggunakan rumus skala likert. Hasil perhitungan kuesioner dikalikan dengan nilai

skala likert, dan hasilnya dapat dilihat berikut:

Tabel 4.6 Hasil Nilai Kuisioner
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No

Pertanyaan

Jawaban Responden

Total
Responden

STS*1

TS*2

RG*3

S*4

SS*5

Apakah  website  ini
mudah digunakan?

0

1

25

24

50

Apakah navigasi menu
yang tersedia  sesuai
dengan kebutuhan Anda?

0

28

22

50

Apakah navigasi menu
tersebut berfungsi dengan
baik?

21

29

50

Apakah letak dan
tampilan navigasi menu
tersebut mudah untuk
dipahami?

24

26

50

Apakah pengisian
data/informasi donasi
mudah dikelola?

32

15

50

Apakah  website  ini
mempersingkat waktu
dalam melakukan donasi
pohon?

14

35

50

Apakah informasi
mengenai program adopsi
pohon disajikan dengan
jelas?

88

17

50

Apakah proses
pembayaran donasi
mudah dan aman?

32

18

50

Apakah Anda terbantu
dalam mengelola donasi
melalui website ini?

22

28

50

10

Apakah fitur pelacakan
donasi  pohon  mudah
diakses dan digunakan?

24

24

50

11

Apakah Anda merasa
puas dengan keseluruhan
pengalaman
menggunakan website
ini?

26

24

50

12

Apakah  website  ini
mempermudah admin
dalam membuat laporan
donasi secara umum?

23

25

50
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Total Nilai Ii Ii | 27 | 1100 | 1435 | 2562

4.6 Evaluasi dan Rekomendasi Penelitian
4.6.1. Pengembangan Website Adopsi Pohon
Penulis melakukan proses perancangan website adopsi pohon dengan metode Extreme
Programming karena mengambil subjek pada perusahaan rekayasa, Young Forest
Generations” untuk membangun sebuah aplikasi berbasis web yang bisa melakukan kegiatan
donasi secara daring. Namun, karena Kketerbatasan sumberdaya dan database, penulis
menyadari bahwa masih banyak kekurangan dalam pengembangan website ini sehingga

aplikasi hanya sampai tahap prototype dan tidak terafiliasi dengan organisasi manapun.

4.6.2. Hasil Pengujian Black Box Testing

Hasil pengujian Black Box Testing pada tabel 4.2 menunjukkan bahwa keempat menu
website telah melalui 15 tahapan pengujian dengan tingkat keberhasilan adalah 86.7% yang
harus mengunggah bukti pembayaran. Kemudian, meningkat menjadi 100% berhasil dengan
metode pembayaran Midtrans sehingga kami menyimpulkan bahwa aplikasi dapat berjalan

normal dan mampu untuk memenuhi kebutuhan pengguna.

4.6.3. Hasil Kuisoner dengan Skala Likert
Dalam table 4.6 diatas, indeks penilaian dibuat untuk mengetahui seberapa puas responden

dengan pertanyaan kuesioner. Penghitungan dilakukan dalam beberapa tahapan berikut:

Nilai Maksimal = Nilai Skala Likert X Jumlah Pernyataan X Jumlah Responden

=5x12 x50 = 3000 poin

Hasil dari kusioner tersebut memiliki beberapa kategori. Berikut tabel kategori:

Tabel 4.7 Kategori Hasil Kuisioner

No Interpretasi Angka
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1 Sangat Buruk 0% sd 20%
2 Buruk 21% sd 40%
3 Cukup 41% sd 60%
4 Baik 61% sd 80%
5 Sangat Baik 81% sd 100%

Setelah mendapatkan Total Nilai yang diperoleh dari hasil nilai kuisioner, yaitu 2562 poin,

indeks penilaian dalam bentuk persentase dapat dihitung menggunakan rumus:

Indeks Penilian = —2"* M1 100 =2562 /3000 x 100 = 85.4%

Nilai Maksimal

Hasil perhitungan tersebut menghasilkan indeks penilaian sebesar 85.4%, yang

menunjukkan bahwa aplikasi dinilai sangat baik untuk kebutuhan pengguna.

4.6.4. Saran
Penelitian ini masih memiliki beberapa kekurangan. Meskipun website adopsi pohon ini
sudah berfungsi dengan sangat baik, ada beberapa hal yang masih bisa ditingkatkan.

Beberapa saran untuk penelitian lanjutan adalah sebagai berikut:

1. Menambahkan fitur lokasi terintegrasi Google Maps dan menampilkan testimoni
pengguna yang sedang mendukung kampanye donasi atau kegiatan adopsi pohon.

2. Menambahkan fitur cetak setelah checkout adopsi pohon sebagai invoice dan pemberian
sertifikat untuk pengguna sebagai bukti keikutsertaan setelah kampanye telah selesai.

3. Memperbarui desain antarmuka agar lebih menarik dengan konsep branding yang lebih
baru dan mengikuti perkembangan saat ini.

4. Mengintegrasikan website dengan platform media sosial sebagai gerakan kampanye
kesadaran masyarakat terhadap lingkungan dan notifikasi pemberitahuan email kepada

pengguna aktif.

Saran-saran ini diharapkan dapat meningkatkan fungsionalitas dan keberlanjutan website

serta mendorong lebih banyak partisipasi masyarakat dalam pelestarian lingkungan.
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BAB V
KESIMPULAN

5.1 Kesimpulan

Penelitian ini telah membuat aplikasi situs web untuk adopsi pohon untuk mendukung
kegiatan pelestarian lingkungan. Dengan antarmuka yang ramah pengguna, situs web
memungkinkan pengguna memilih jenis kampanye, memilih pohon untuk diadopsi, kemudahan

pembayaran, dan melacak riwayat adopsi mereka. Berikut adalah kesimpulan:

1. Penulis melaksanakan proses perancangan dengan metode Extreme Programming (XP)
selama 45 hari dengan Velocity Points (VP) sebanyak 64 points dengan 7 sprint sehingga
memiliki nilai iterasi 9.15 untuk satu orang yang membuat aplikasi situs web adopsi pohon.

2. Fitur yang dimiliki dalam aplikasi situs web adopsi pohon terbagi menjadi 2 role, yaitu
admin dan pengguna. Role admin memiliki fitur berikut: membuat, mengedit dan
menghapus adopsi dan donasi pohon, menambahkan dan menghapus berita blog, data
pengguna seperti nomor telepon dan alamat email. Sedangkan, untuk role pengguna,
memiliki fitur berikut: membaca berita blog, membeli adopsi pohon dari berbgai mitra, jenis
pohon dan titik lokasi penanaman dan donasi pohon dengan nama pohon serta keterangan
dan titik koordinat GPS yang memudahkan pengguna dalam mendukung program ini.

3. Semua fitur yang tersedia sejumlah 14 fitur dapat berfungsi dengan normal dan telah
diujikan oleh 3 orang pengguna dengan 19 tahapan pengujian dengan tingkat keberhasilan

sebesar 100% dan bisa dinyatakan lolos pengujian sehingga aplikasi dapat dirilis ke publik.

Hasil kuesioner kemudian dihitung menggunakan metode skala likert, dan menghasilkan
nilai presentase 85.4%. Nilai ini memenuhi kebutuhan user dengan baik, terutama untuk tampilan
navigasi dan proses adopsi pohon, serta dashboard untuk mengelola konten website dan riwayat
pembelian. Hasil ujian penelitian menunjukkan bahwa sistem ini dapat digunakan secara luas untuk

mendukung berbagai inisiatif pelestarian lingkungan di masa depan.
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