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KEEFEKTIFAN KINERJA MESIN TENUN PADA PT. SAMITEX 

MENGGUNAKAN METODE EXTREME PRORAMMING 

Mohammad Ubaidillah 

NIM. 13650081 

INTISARI 

Perindustrian di Indonesia mengalami perkembangan yang sangat pesat 
dikarenakan revolusi industri 4.0, sehingga industri-industri di Indonesia pun 
berlomba-lomba dalam meningkatkan sistem internal industrinya masing-masing. 

PT. Samitex yang merupakan perusahaan yang bergerak dibidang tekstil juga 
tidak mau kalah dengan persaingan industri yang terjadi saat ini. Semakin 
meningkatnya jumlah produksi kain tenun maka dibutuhkan sistem informasi yang 
dapat memudahkan dalam mengelola data dan memudahkan pegawai dalam 
merekap data yang ada. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun Sistem Informasi 
keefektifan Kinerja Mesin Tenun pada PT. Samitex. Sistem Informasi ini 
dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman PHP, menggunakan framework 
Laravel, dengan database MySQL dan menggunakan web service REST API. 

Sistem Informasi Keefektifan Kinerja Mesin Tenun pada PT. Samitex 
melakukan scan barcode pada mesin menggunakan aplikasi android. Aplikasi 
android mendapatkan informasi tentang mesin tersebut, kemudian diinputkan data 
counter mesin tenun. Aplikasi android mengirimkan data counter ke server 
menggunakan web service. Server selanjutnya mengelola data counter menjadi 
persentase keefektifan mesin dengan menggunakan jumlah data counter dan jumlah 
mesin dalam satu jalur. 

Kata Kunci: Sistem Informasi, Keefektifan Kinerja, Mesin Tenun, Extreme 
Programming (XP). 

  

Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga (11.12.2019)



 
 

xvii 
 

DESIGN INFORMATION SYSTEM  

EFFECTIVENESS OF FABRIC WOVEN MACHINE PERFORMANCE  

AT PT. SAMITEX USING EXTREME PROGRAMMING METHOD 

Mohammad Ubaidillah 

NIM. 13650081 

ABSTRACT 

Industry in Indonesia has grown very fast because of Industrial revolution 4.0, 
so many industries in Indonesia competing in improving the internal systems of 
their industries. 

PT. Samitex which is a company engaged in textiles also want to compete 
with industries in Indonesia. The increasing number of woven fabric production 
requires an information system which can make it easier to manage data and 
facilitate employees in collecting existing data. 

This study is to design and build an effective Information System 
Performance of Fabric Woven Machines at PT. Samitex. This information system 
was developed using the PHP programming language, using the Laravel 
framework, with a MySQL database and REST API web service. 

The Information System Effectiveness of Fabric Woven Machine 
Performance at PT. Samitex Scan barcodes on machines using the Android 
application. The android application gets information about the machine, then some 
person inputting to the machine a counting data of Fabric Woven. Android 
Application sends a counting data of Fabric Woven Machine to the server using 
web service. The server then manages the counting data of Fabric Woven Machine 
to be a percentage of the effectiveness of the machine by using the number from 
counting data of Fabric Woven Machine and the number of machines in one row. 

Keywords: Information System, Effectiveness, Fabric Wavon, Extreme 
Programming (XP). 

 

Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga (11.12.2019)



 

1 
 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Saat ini kita berada pada era yang disebut era informasi, Era informasi 

merupakan periode yang melibatkan banyak informasi dalam pengambilan 

keputusan, baik oleh individu, peusahaan, maupun instansi pemerintah. Informasi 

sudah semakin mudah diperoleh, bervariasi bentuknya, dan sudah semakin banyak 

kegunaannya. Sistem informasi sangat diperlukan oleh berbagai pihak yang terkait 

untuk mengelolah data menjadi informasi, sehingga dalam pengambilan keputusan, 

informasi tersebut dapat menghasilkan keputusan yang baik. Informasi yang baik 

hanya dapat dihasilkan oleh sistem informasi yang baik. Sistem informasi yang baik 

adalah sistem informasi yang dirancang untuk mengolah data menjadi informasi 

(Winarno, 2009). 

PT. Samitex merupakan perusahaan yang bergerak dibidang tekstil. 

Perusahaan ini didirikan oleh Drs. H. Muwardi, pada tanggal 27 April 1992. PT. 

Samitex berlokasi tepatnya didaerah Krapyak Sewon Bantul, Yogyakarta. 

Saat ini, PT Samitex dalam melakukan pencatatan mesin tenun menggunakan 

kertas dilakukan setiap pergantian shift sehingga terkadang memerlukan waktu 

yang lama untuk merekap hasil dari mesin-mesin tersebut, maka dari itu dibutuhkan 

Sistem Informasi yang dapat merekap hasil dari mesin-mesin tersebut dan dapat 

mengetahui keefektifan mesin sehingga apabila kinerja mesin menurun bisa 

langsung di tindak lanjuti. Dan dengan adanya sistem informasi ini dapat dipantau 

kapan pun dan dimanapun.  
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1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, rumusan masalah pada penelitian ini 

adalah Bagaimana merancang dan membangun aplikasi Sistem Informasi 

Keefektifan Kinerja Mesin Tenun Pada PT. Samitex dengan menggunakan metode 

Extreme Programming. 

1.3. Batasan Masalah 

Adapun pembatasan masalah dalam suatu penelitian sangat diperlukan agar 

penelitian lebih terarah dan memudahkan dalam pembahasan, sehingga tujuan 

penelitian dapat tercapai. Beberapa batasan yang digunakan dalam membangun 

sistem informasi ini adalah sebagai berikut: 

1. Studi kasus Sistem Informasi ini di PT. Samitex berlokasi tepatnya didaerah 

Krapyak Sewon Bantul, Yogyakarta. 

2. Pembuatan Sistem Informasi Keefektifan Kinerja Mesin Tenun ini 

menggunakan metode Extreme Programming 

3. Sistem Informasi Keefektifan Kinerja Mesin Tenun ini dikembangkan 

dengan bahasa pemrograman PHP, framework Laravel, web service REST 

API dan basis data MySQL. 

4. Sistem Informasi Keefektifan Kinerja Mesin Tenun ini memiliki dua kategori 

pengguna: Admin dan Kepala Regu 

5. Sistem Informasi Keefektifan Kinerja Mesin Tenun hanya mengelola: 

pencatatan hasil mesin, mengelola data hasil mesin, daftar nama mesin, dan 

daftar pegawai.  Parameter yang digunakan adalah jumlah data counter mesin 

dan jumlah mesin dalam satu jalur. 

6. Penelitian ini tidak membahas pembuatan aplikasi android. 
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1.4. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan yang ingin diperoleh dari 

pelaksana penelitian ini adalah Mampu merancang dan membangun aplikasi Sistem 

Informasi Keefektifan Kinerja Mesin Tenun Pada PT. Samitex dengan 

menggunakan metode Extreme Programming. 

1.5. Manfaat Penelitian 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat: 

1. Memberi kemudahan bagi pegawai dalam mencatat hasil mesin tenun. 

2. Memberi kemudahan bagi pegawai dalam merekap hasil mesin tenun 

3. Membantu pegawai dalam memantau kinerja mesin sehingga dapat diketahui 

kinerja mesin mana yang menurun jadi dapat langsung ditindak lanjuti. 

1.6. Keaslian Penelitian 

Penelitian ini berkaitan dengan pengembangan Sistem Infomasi Keefektifan 

Kinerja Mesin Tenun Pada PT. Samitex menggunakan metode Extreme 

Programming. Penelitian lain yang berkaitan dengan penelitian tersebut sejauh 

pengetahuan peneliti belum pernah dilakukan sebelumnya terutama pada lingkup 

Universitas Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta. 
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BAB VII 

PENUTUP 

7.1. Kesimpulan 

Berdasarkan kegiatan yang telah dilakukan selama pengembangan Sistem 

Informasi Keefektifan Kinerja Mesin Tenun, maka dapat diambil kesimpulan 

sebagai berikut: 

1. Perancangan proses pengelolaan sistem yang baik pada Sistem Informasi 

Keefektifan Kinerja Mesin Tenun pada PT. Samitex menggunakan Extreme 

Programming berhasil dilakukan. Hal tersebut didasarkan pada pengujian 

yang dilakukan oleh project owner terhadap aplikasi. Pada pengujian siklus 

pertama, terdapat dua koreksi dari project owner terhadap aplikasi. Kemudian 

pada pengujian siklus kedua, hanya terdapat satu koreksi dari project owner 

terhadap aplikasi. Sedangkan pada pengujian siklus ketiga, tidak ada koreksi 

dari project owner terhadap aplikasi. 

2. Dalam membangun proses pengeloaan sistem yang baik pada Sistem 

Informasi Keefektifan Kinerja Mesin Tenun pada PT. Samitex menggunakan 

metode Extreme Programming berhasil dilakukan. Hal tersebut didasarkan 

pada pengujian yang dilakukan kepada 17 orang responden. Pada pengejuian 

fungsionalitas aplikasi menunjukkan persentase 100% dari semua fitur 

disetiap hak akses, yang berarti sistem sudah dapat menjalankan fungsinya 

dengan baik. Sedangkan pada pengujian usability Admin menunjukkan 

persentase 81,16% responden sudah dapat menerima aplikasi. Pada pengujian 

usability Kepala Regu menunjukkan persentase 78,81% responden sudah 

dapat menerima aplikasi. 

7.2. Saran 

Sistem Informasi Keefektifan Kinerja Mesin Tenun pada PT. Samitex ini 

tentunya tidak terlepas dari kekurangan dan kelemahan. Oleh karena itu, untuk 

kebaikan pengembangan sistem selanjutnya, maka penulis menyarankan beberapa 

hal, diantaranya: 
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1. Optimalisasi performansi sistem sehingga sistem berjalan dengan sangat baik. 

2. Perlu adanya penambahan fitur seperti apabila salah satu pegawai tidak bisa 

hadir. 

3. Perlu pengembangan lebih lanjut untuk sistem agar bisa dimonitor secara real 

time. 
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