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SARI

Upaya peningkatan Kkinerja tim yang mengerjakan suatu proyek khususnya
pengembangan Softwaredengan kerangka kerja Scrum perlu dilakukan. Hal ini berkaitan
dengan kebutuhan Tim yang semakin meningkat untuk memudahkan dan mempercepat
pekerjaan yang dilakukan. Kerangka kerja Scum memiliki banyak komponen di dalamnya
seperti aktor yang berperan, acara atau aktivitas yang perlu dilakukan dan artefak yang harus
dipenuhi. Sistem Informasi Manajemen Kerja Tim Scrum dibuat untuk memenuhi kebutuhan
tersebut dan mengaplikasikan kerangka kerja Scrum dalam sebuah sistem yang
terkomputerisasi. Sistem dibuat menggunakan metode prototyping, serta melakukan
pengujian terhadap beberapa pengguna yang sudah menggunakan kerangka kerja Scrum pada
tempat kerjanya. Hasil pengujian sistem menunjukkan rata-rata presentase skor yang

diberikan pengguna adalah 82,67%.

Kata kunci: Manajemen, Proyek, Software, Scrum, Prototyping.
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GLOSARIUM

Proses untuk mengubah berkas kode program dengan berkas lain
yang terkait menjadi berkas yang siap untuk dieksekusi oleh sistem
operasi secara langsung.

Langkah untuk menelusuri kesalahan kode program.

Batasan dan pembagian waktu dalam proyek yang menggunakan
kerangka kerja Scrum.

Tugas yang dimiliki sebuah proyek untuk dikerjakan oleh Tim
Scrum berupa user story.

Estimasi waktu yang diperlukan untuk mengerjakan issue.
Pengelompokan issue berdasarkan kebutuhan sistem yang
dikerjakan dalam sebuah proyek.

Tugas yang dimiliki sebuah proyek yang di deskripsikan secara
singkat.

Pihak yang memiliki wewenang untuk mengambil keputusan
dalam proyek yang dimiliki Tim Scrum.

Pihak yang mengawasi dan melayani kebutuhan Tim Scrum dalam
menjalankan Proyek. Memastikan Proyek berjalan sebagaimana
mestinya.

Pihak yang menjalankan keseharian proyek dan mengerjakan

proyek.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada abad 21 ini keterikatan manusia terhadap teknologi informasi semakin meningkat.
Teknologi informasi memiliki peran penting dan menjadi kebutuhan untuk mendukung
aktivitas sehari-hari. Peningkatan aktivitas dan kebutuhan akan teknologi informasi ini
mendorong manusia untuk memenuhi kebutuhan maupun menyelesaikan masalah yang
timbul. Salah satunya adalah kebutuhan akan sistem maupun aplikasi yang dapat
mempercepat dan memudahkan dalam aktivitas-aktivitas yang biasanya memakan waktu dan
tenaga yang tidak sedikit. Tidak terkecuali aktivitas untuk memanajemen kinerja tim dalam
mengerjakan pekerjaannya.

Manajemen Kinerja berfokus pada tiga hal. Pertama, bagaimana para manajer dan
pemimpin kelompok bekerja secara efektif dengan orang-orang yang ada disekitar mereka.
Kedua, bagaimana para individu bekerja sama dengan para manajer dan kelompok. Ketiga,
bagaimana individu dapat dikembangkan untuk meningkatkan pengetahuan, keahlian,

kepiawaian dan tingkat kompetensi serta kinerja mereka(Dharma, 2009).

<1% DSDM/Atern <1% XP

//7 <1% Agile Unified Process (AgileUP)
2% | Don't Know
AN d

_ 8: — -
Scrurnban
8-

Custom Hybrid —
(rnultiple
methodalogies)

10, —

ScrumdxP
Hybrid

Agile
Methodologies Used

Serurmn and Scrumy/ P Hybrid (68%)
continue to be the most common agile
methodologies used by respondents’
arganizations.

Gambar 1.1 Hasil Survey Responden Organisasi
Sumber: Versionone 11th Annual State of Agile Report (2017)



Saat ini telah dikembangkan sebuah kerangka kerja Scrum untuk manajemen kerja Tim
dalam menangani proyek.Menurut State of Agile Survey, 58% Organisasi yang menjadi
responden menggunakan Scrum sebagai kerangka kerja untuk mengembangkan perangkat
lunak (Versionone, 2017) seperti yang terlihat pada diagram Gambar 1.1 diatas.Scrum dibuat
sangat sederhana agar organisasi dapat berkolaborasi dan kreatif dalam menyederhanakan
proses pengembangan Software (Partogi, 2015). Dengan menggunakan kerangka kerja
Scrum, Tim Scrum dapat leluasa menentukan dan mengatur cara kerja menggunakan
kreativitasnya sendiri untuk menjalankan proyek pengembangan perangkat lunak. Namun
tetap dibutuhkan sebuah wadah untuk ‘menampung’ perkembangan proyek tersebut, dalam
hal ini diperlukan peran seorang Scrum Master untuk memfasilitasi Tim Scrum dalam
menjalankan proyeknya.

Dalam kerangka kerja Scrum terdapat beberapa Sprint Backlog yang setiap Sprintharus
diselesaikan sebuah tim pengembang dalam waktu maksimal 30 hari atau kurang dari itu
sesuai kesepakatan yang telah dibuat, kemudian pada Sprint berikutnya akan dikerjakan oleh
tim pengembang lainnya. Akan ada beberapa pertemuan Tim Scrum dalam pengembangan
proyek, yaitu antara Product Owner, Scrum Master dan Tim Pengembang seperti Sprint
Planning Meeting, DailyScrum Meeting, Sprint Reviewdan Sprint Retrospective. Pada Daily
Scrum Meeting, pertemuan tidak boleh lebih dari 15 menit. Pertemuan harus singkat, padat
dan tepat sasaran. Jika ada yang perlu dibahas lebih lanjut, pokok bahasannya tinggal dicatat
dan dibicarakan sesudah pertemuan harian. Aturan ini dirancang supaya informasi yang
paling bernilai dan paling perlu ditindak lanjuti dapat diedarkan dalam waktu sesingkat-
singkatnya (Sutherland, 2017).

Selain itu dengan adanya banyak pertemuan dalam kerangka kerja Scrum, maka Scrum
harus bersifat fleksibel terhadap perubahan yang mungkin terjadi dari setiap hasil pertemuan
yang dilakukan dalam pengerjaan proyek, masalah dokumentasi progres kerja Tim Scrum
perlu dikelola secara real time. Namun hal ini akan menjadi sulit dilakukan apabila terdapat
banyak proyek dan Tim Scrum yang terlibat dalam proyek pengembangan Software yang
berbeda. Satu Tim Scrum dapat terlibat dalam beberapa proyek sekaligus yang tetap harus
memperhatikan target dan jangka waktu yang telah ditentukan dalam masing-masing
proyek.Dengan banyaknya aktivitas, pihak yang terlibat dan keterbatasan waktu dalam
kerangka kerja Scrum, maka Scrum Master harus dapat melakukan kontrol kinerja dan
memastikan seluruh proyek berjalan sebagaimana mestinya.

Dalam implementasinya Scrum bukan sekedar kerangka bekerja, Scrum merupakan

kerangka berfikir sehingga dalam adopsinya Scrum tidak dapat digeneralisasi. Penelitian ini



mengambil studi kasus pada unit pengembangan sistem disalah satu perguruan tinggi.
Permasalahan yang timbul pada unit ini adalah memungkinkan seseorang berperan ganda.
Seorang Scrum Master dapat berperan sebagai Tim Pengembang seperti dalam hal
menyelesaikan task tertentu.

Dengan melihat permasalahan-permasalahan tersebut, maka penulis mengajukan tugas
akhir dengan judul “Sistem Informasi Manajemen Kerja Tim Scrum dalam Proyek

Pengembangan Software”.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah diatas, rumusan masalah dari penelitian ini adalah
bagaimana mengimplementasikan pengelolaan Tim Scrum yang sedang melakukan proyek

pengembangan software melalui aplikasi komputer?

1.3 Batasan Masalah
a.  Sistem mampu mengelola kerja tim yang sedang melakukan pengembangan Software.
b. Sistem mampu mengelola kerja tim yang menggunakan kerangka kerja Scrum dalam

pengembangan software yang akan dikerjakan.

1.4 Tujuan
Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah mengimplementasikan
aplikasi komputer untuk meningkatkan pengelolaan Tim Scrum yang sedang melakukan

proyek pengembangan software.

1.5 Manfaat Penelitian
Dengan melakukan penelitian ini, diharapkan penggunaan aplikasi komputer untuk
mengelola Tim Scrum, dapat membantu memangkas waktu dan tenaga yang diperlukan Tim

Scrum sehingga dapat dialokasikan untuk pengembangan proyek lainnya.

1.6 Metode Penelitian

Peneliti akan menggunakan beberapa metode dalam melakukan penelitian sebagai
berikut:
a. ldentifikasi Masalah

Peneliti mengumpulkan data yang dibutuhkan terkait dengan masalah yang

melatarbelakangi penelitian. Data diperoleh melalui kajian pustaka, observasi dan



wawancara sebagai referensi peneliti untuk menganalisa kebutuhan sistem yang akan
dirancang oleh peneliti.

Dalam penelitian ini, kajian pustaka dilakukan dengan mengumpulkan dan mempelajari
buku-buku, jurnal penelitian dan artikel yang membahas mengenai Manajemen Kerja
Tim, Scrum dan Pengembangan Software. Peneliti menggunakan dua buku yang menjadi
referensi utama dalam penelitian ini, yaitu buku terjemahan berjudul “Scrum:
Meningkatkan Produktivitas Dua Kali Lipat dalam Waktu Setengahnya Saja” yang
ditulis Jeff Sutherland dan buku “Manajemen Modern Scrum” yang ditulis Joshua
Partogi. Sedangkan jurnal penelitian dan artikel digunakan sebagai informasi penunjang
yang didapatkan melalui pencarian di perpustakaan maupun melalui aplikasi pencarian
di internet.

Observasi dilakukan dengan mengamati aktivitas, aktor yang terlibat dan permasalahan
yang terjadi dalam lingkungan objek penelitian ini. Dalam penelitian ini lingkungan
yang dimaksud adalah lingkungan tim yang sedang melakukan pengembangan Software
dengan menerapkan kerangka kerja Scrum didalamnya. Selanjutnya dilakukan
wawancara mendalam terhadap Tim Scrum khususnya Scrum Master untuk dapat
mengidentifikasi permasalahan dan penyebabnya secara lebih spesifik.

Pembuatan Prototyping

Hasil dari tahapan identifikasi masalah akan dijadikan masukan untuk pembuatan
prototyping artefak yang akan dikembangkan.

Implementasi Artefak

Pada tahap ini peneliti membangun dan menerapkan sistem berdasarkan rancangan dari
tahap sebelumnya (pembuatan prototyping) yang telah dibuat. Hasil artefak yang
dikembangkan pada tahap ini akan di implementasikan menggunakan perangkat laptop
yang telah disediakan peneliti.

Pengujian Artefak

Untuk mengetahui seberapa jauh hasil implementasi dapat menjawab rumusan masalah,
maka dilakukan pengujian terhadap sistem yang telah dibuat peneliti. Selain itu
pengujian sistem dilakukanuntuk menemukan kekurangan sistem yang kemudian dapat
diperbaiki sebelum sistem siap di rilis untuk pengguna.

Hasil implementasi akan diujikan kepada5pengguna. Penggunapada pengujuan ini
merupakan Mahasiswa yang sedang melakukan Kerja Praktek dan Karyawan Badan
Sistem Informasi Universitas Islam Indonesia (BSI Ull). Kemudianpengguna akan

diminta untuk mengisi kuesioner meliputi hasil pengujian sistem.



1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan penelitian ini disusun sebagai gambaran umum untuk

memudahkan dalam memahami penelitian yang dijalankan. Secara garis besar, sistematika

penulisan penelitian ini adalah sebagai berikut:

a.

BAB | : PENDAHULUAN

Pada bab ini dijelaskan mengenai latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian dan sistematika
penulisan.

BAB Il : LANDASAN TEORI

Bab ini berisi penjelasan teori-teori yang digunakan sebagai landasan untuk
menyelesaikan permasalahan yang dibahas pada penelitian ini. Bahasan dalam penelitian
ini yaitu Software Development, Agile Software Development dan Scrum.

BAB Il : METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini berisi penjelasan metode yang akan digunakan peneliti selama melakukan
penelitian. Selain itu bab ini juga berisi penjelasan mengenai rancangan dan kebutuhan
dalam penelitian ini.

Metodologi yang akan dibahas meliputi Identifikasi masalah dan pembuatan prototyping.
Perancangan yang akan dibahas antara lain meliputiinitial requirement, design dan
prototyping.

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

Bab ini berisi hasil implementasi penelitian dan pembuatan sistem yang telah dilakukan,
berdasarkan perancangan yang telah dibuat sebelumnya. Bab ini juga membahas
pengujian hasil penelitian untuk mengetahui bagaimana hasil dan tanggapan mengenai
penelitian yang telah dilakukan.

BAB V : KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini akan diberikan kesimpulan dari keseluruhan penelitian yang telah
dilakukan. Kemudian dari kesimpulan yang didapatkan, peneliti akan memberikan saran

guna mengembangkan penelitian yang telah dilakukan peneliti.



BAB 11
LANDASAN TEORI

2.1 Software Development

Permasalahan terbesar dalam software development adalah interaksi manusia yang
terlibat di dalamnya. Dalam dunia software development sebuah software tidak
dikembangkan oleh sebuah teknologi lainnya, melainkan dikembangkan oleh software
developer yang merupakan manusia. Software developer perlu berkolaborasi dengan software
developer lainnya baik dari internal maupun eksternal perusahaan untuk menghasilkan
software berkualitas tinggi. Selain itu software developer harus berhadapan dengan politik
dan birokrasi yang diciptakan oleh stakeholder, namun terkadang stakeholder yang memiliki
kepentingan terhadap softwareyang diminta tidak tahu bagaimana bentuk software yang
sebenranya mereka mau. Hal ini secara tidak langsung mengakibatkan mayoritas
permasalahan dalam software development adalah people problem.

Banyak orang berpikir kalau permasalahan dalam proses software development dapat
dipecahkan dengan meningkatkan kapasitas maupun kualitas teknologi yang digunakan.
Namun selama satu dekade yang telah berlalu, kita dapat melihat jika peningkatan kapasitas
teknologi tidak banyak meningkatkan efisiensi proses software development. Sudah banyak
teknologi baru yang dibuat, sudah banyak bahasa pemrograman yang kita gunakan 30 tahun
lalu yang ternyata tidak membuat proyek softwaredevelopment kita lebih cepat dan lebih
murah (Partogi, 2015).

2.2 Agile Software Development
2.2.1 Pengertian Agile Development

Menurut Robert C. Martin (2003), Agile Development adalah kemampuan untuk
pengembangan Software dengan cepat dalam menghadapi perubahan kebutuhan yang cepat.
Untuk mencapainya, diperlukan penerapan yang memiliki keterampilan dan umpan balik di
dalamnya. Selain itu diperlukan penerapan prinsip-prinsip desain yang menjaga fleksibelitas
dan pemeliharaan Software. Perlu diketahui pola desain yang telah ditunjukkan untuk

menyeimbangkan prinsip-prinsip tersebut untuk masalah tertentu.



2.2.2  Prinsip Agile
Terdapat beberapa prinsip-prinsip Agile yang merupakan Kkarakteristik yang

membedakannya dengan praktik proses kelas berat (Martin, 2003), diantaranya sebagai

berikut:

a.  Prioritas utamanya adalah memuaskan pelanggan melalui pengiriman software bernilai
yang cepat dan berkesinambungan.

b.  Menerima perubahan. Partisipan dalam proses agiletidak takut akan perubahan, karena
dengan adanya perubahan berarti tim telah mempelajari lebih baik mengenai apa yang
dibutuhkan untuk memuaskan pasar.

c.  Rajin mengirim pekerjaan, dalam beberapa minggu sampai beberapa bulan dengan
preferensi untuk skala waktu yang lebih pendek.

d.  Orang bisnis dan pengembang harus bekerjasama setiap harinya sepanjang pengerjaan
proyek.

e.  Membangun proyek disekitar individu yang termotivasi. Termotivasi yang dimaksud
adalah lingkungan, dukungan yang diperlukan dan kepercayaan untuk menyelesaikan
pekerjaannya.

f. Metode penyampaian informasi yang paling efisien dan efektif dalam tim pengembang
adalah percakapan face-to-face.

Pengerjaan software adalah ukuran utama kemajuan.
Proses agile mempromosikan pembangunan berkelanjutan.

I Perhatian secara berkelanjutan untuk keunggulan teknis dan desain yang baik.

J- Kesederhanaan. Seni untuk memaksimalkan jumlah pekerjaan yang dapat terselesaikan
adalah penting.

k.  Memiliki arsitektur, persyaratan dan desain terbaik yang terbentuk melalui self-
organizingteam.

l. Interval, tim merefleksikan bagaimana untuk menjadi lebih efektif, kemudian

menyesuaikan kebiasaan.

2.3 Scrum
2.3.1 Pengertian Scrum

Scrum adalah sebuah kerangka kerja di mana orang-orang dapat menyelesaikan
permasalahan kompleks yang senantiasa berubah, di mana pada saat bersamaan
menghasilkan produk dengan nilai setinggi mungkin secara kreatif dan produktif (Schwaber

& Sutherland, 2017). Scrum bukanlah sebuah proses ataupun metode, melainkan hanya



sebuah kerangka kerja dalam mengembangkan produk kompleks seperti perangkat lunak.
Tidak seperti manajemen proyek pada umumnya, pada kerangka kerja Scrum tidak akan ada
deskripsi rinci yang diberikan oleh manajer proyek tentang hal-hal yang harus dikerjakan tim

pengembang.

2.3.2 Tim Scrum

Dalam setiap Tim Scrum terdapat tiga peran, yaitu Product Owner, Tim Pengembang
dan Scrum Master. Dimana tim harus bersifat fleksibel terhadap perubahan yang sewaktu-
waktu terjadi, bersifat kreatif untuk mengatur dan menentukan sendiri cara terbaik untuk
menyelesaikan pekerjaannya dan bersifat produktif sehingga pekerjaannya dapat memberikan
hasil sebagaimana mestinya. Dengan demikian berbeda dengan kerangka kerja dan metode
tradisional, di dalam Tim Scrum tidak mengenal tingkatan peranan seperti Project Manager
atau Technical Leader. Tim Scrum mengerjakan pekerjaannya secara berkala dan bertahap
disertai dengan dokumentasi pekerjaan yang telah diselesaikan dalam setiap
tahapannya(Schwaber & Sutherland, 2017).

Product Owner

Product Owner berperan dalam memaksimalkan nilai bisnis untuk perusahaan melalui
produk yang dikembangkan oleh tim pengembang. Selain itu Product Owner berperan untuk
memastikan produk yang dikembangkan oleh Tim Pengembang menghasilkan nilai tambah
untuk pelanggan dan perusahaan.

Seluruh anggota Tim Scrum dan stakeholder proyek pengembangan produk harus
menghormati setiap keputusan yang dibuat Product Owner. Keputusan dari Product Owner
dapat dilihat dari isi dan urutan Product Backlog. Namun Product Owner harus tetap
membuka diri terhadap saran dan masukan yang diberikan oleh anggota Tim Scrum dan

stakeholder lainnya.

Tim Pengembang

Tim Pengembang terdiri dari para professional yang bekerja bersama-sama untuk
menghasilkan potongan produk yang dirilis setiap akhir Sprint. Tim pengembang berperan
sebagai perancang, pengembang dan penguji yang diatur oleh dirinya sendiri untuk

menyelesaikan pekerjaannya dalam mengembangkan produk.



Scrum Master

Scrum Master adalah seorang Agile Manager dan seorang Servant Leader. Servant
Leader adalah seorang pemimpin yang melayani dalam memimpin sebuah organisasi.
Servant Leader menggunakan otoritas yang ia miliki bukan untuk memerintah orang lain,
namun untuk membuat kualitas hidup orang-orang di dalam perusahaan meningkat. Bagi
Servant Leader segala kesuksesan di dalam perusahaan bukan miliknya, melainkan milik tim
yang ia awasi. Hal ini sesuai dengan konsep yang digunakan oleh Scrum Master dalam
mengawasi dan memfasilitasi Tim Scrum. Scrum Master bertanggung jawab untuk melayani
Product Owner, Tim Pengembang, pelanggan dan stakeholder lainnya dalam organisasi.

Selain peran secara umum yang telah dideskripsikan diatas, terdapat beberapa peran
yang saling berkaitan antara peran Scrum Master dengan Product Owner dan Tim

Pengembang dalam sebuah Tim Scrum, di antaranya sebagai berikut:

Scrum Master untuk Product Owner

a. Membantu memahami perancangan produk secara empirisme, yaitu berdasarkan data
yang nyata contohnya data respon pengguna di lapangan.

b. Senantiasa membantu mencari teknik terbaik untuk mengelola Backlog.

ScrumMaster untuk Tim Pengembang

a. Memfasilitasi termasuk mengedukasi mengenai kerangka kerja Scrum untuk
melaksanakan pekerjaannya, terutama untuk Tim Pengembang yang baru mengenal
Scrum.

b. Membantu untuk dapat mengatur diri sendiri. Seperti mengawasi tingkat interaksi antara
anggota Tim Pengembang.

c. Mendorong untuk selalu memperbaiki cara kerja dan kualitas produk yang
dikembangkan.

d. Melindungi bahkan menghilangkan hal-hal yang menghambat pekerjaan diluar kendali.

2.3.3 Acara-acara Scrum

Acara-acara wajib dalam Scrum dihadiri untuk menciptakan sebuah kesinambungan
dan mengurangi adanya acara-acara lain yang tidak tercantum di dalam Scrum. Setiap acara
di dalam Scrum memiliki batasan waktu, yang artinya selalu memiliki durasi maksimum.

Pada saat Sprint dimulai, durasinya tetap dan tidak dapat diperpendek maupun diperpanjang.
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Acara-acara lainnya dapat diakhiri saat tujuan dari acara tersebut telah tercapai untuk
memastikan waktu digunakan secukupnya tanpa ada yang terbuang sia-sia di sepanjang
proses(Schwaber & Sutherland, 2017).

Sprint

Jantung dari Scrum adalah Sprint, sebuah batasan waktu yang konsisten selama satu
bulan kalender atau kurang, sepanjang proses pengembangan produk yang digunakan untuk
menyelesaikan sesuatu. Sprint baru akan langsung dimulai setelah Sprint yang sebelumnya
berakhir. Bila jangka waktu Sprint terlalu panjang, maka definisi mengenai apa tang
dibangun dapat berubah, kompleksitas dapat meningkat dan resiko dapat bertambah.Setiap
Sprint memiliki definisi mengenai apa yang akan dikembangkan, sebuah desain dan
perancangan fleksibel yang akan membimbing pengembangan, pekerjaan yang akan
dilakukan dan hasil dari produk.

Sprint dapat dibatalkan sebelum batasan waktu Sprint selesai. Sprintharus dibatalkan
apabila Sprintmenjadi tidak masuk akal lagi apabila dilanjutkan. HanyaProduct Owner yang
dapat membatalkan Sprint, walaupun keputusan keputusan yang dibuat dapat dipengaruhi
olen para stakeholder, Tim Pengembang dan Scrum Master. Sprint terdiri dari Sprint
Planning, Daily Scrum, pengembangan, Sprint Review dan Sprint Retrospective.

Sprint Planning

Anggota Tim Scrum secara kolaboratif membuat perencanaan pekerjaan yang akan
dilaksanakan dalam Sprint. Waktunya dibatasi selama 8 jam untuk Sprint dengan durasi 1
bulan. Scrum Master memastikan bahwa acara ini dilaksanakan dan setiap hadirin memahami
tujuannya. Scrum Master mengedukasi Tim Scrum untuk melaksanakannya dalam batasan
waktu yang telah ditentukan.

Ada beberapa pertanyaan yang harus dapat dijawab dalam melakukan Sprint Planning,
yaitu:
a. Apa tujuan atau goal dari Sprint?
b. Apa yang dapat dikerjakan dalam Sprint ini?
c. Apa yang harus dilakukan untuk menyelesaikan pekerjaan yang telah dipilih?

Daily Scrum
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Daily Scrummerupakan kegiatan dengan batasan waktu 15 menit setiap harinya agar
Tim Pengembang dapat mendiskusikan pekerjaan yang telah dikerjakan maupun perencanaan
untuk pekerjaan yang akan dilakukan 24 jam ke depan.

Daily Scrum dilaksanakan pada waktu dan tempat yang sama setiap hari untuk

mengurangi kompleksitas. Pada saat pertemuan, Tim Pengembang menjelaskan:

a. Apa yang sudah saya lakukan kemarin yang telah membantu Tim Pengembang
mencapai Sprint Goal?

b. Apa yang akan saya lakukan hari ini untuk membantu Tim Pengembang mencapai Sprint
Goal?

c. Apakah ada hambatan yang dapat menghalangi saya atau Tim Pengembang untuk

mencapai Sprint Goal?

Sprint Review

Acara ini dilakukan pada akhir Sprint untuk meninjau dan merubah ProductBacklog
jika diperlukan. Tim Scrum dan stakeholder akan berkolaborasi untuk membahas apa yang
telah dikerjakan pada Sprint yang baru selesai. Kemudian para hadirin berkolaborasi
menentukan apa yang dapat dikerjakan di Sprint berikutnya untuk mengoptimalkan nilai
produk.

Hasil dari Sprint Review adalah revisi dari Product Backlog yang mendefinisikan
kemungkinan item Product Backlog untuk Sprint berikutnya. Product Backlog dapat dirubah

secara keseluruhan sebagai tanggapan atas peluang-peluang baru.

Sprint Retrospective

Pada acara ini Tim Scrum mendapat kesempatan untuk meninjau dirinya sendiri dan
membuat perencanaan mengenai peningkatan yang akan dilakukan pada Sprint berikutnya.
Sprint Retrospective dilakukan setelah Sprint Review selesai dan sebelum Sprint Planning
berikutnya. Batasan waktunya adalah 3 jam untuk Sprint dengan durasi 1 bulan.

Adapun tujuan dari Sprint Retrospective adalah sebagai berikut(Schwaber &
Sutherland, 2017):

a. Meninjau bagaimana Sprint telah selesai, termasuk hal-hal yang berkaitan dengan orang-
orangnya, hubungan antara orang-orang, proses dan perangkat kerja;
b. Mengidentifikasi dan mengurutkan hal-hal prioritas yang berjalan baik dan berpotensi

untuk ditingkatkan;
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c. Membuat rencana implementasi dengan tujuan untuk meningkatkan cara kerja Tim
Scrum.

Scrum Master mengedukasi Tim Scrum untuk membuat peningkatan akan kerangka
kerja proses Scrum, juga proses dan praktik pengembangannya, sehingga lebih efektif dan
menyenangkan di Sprint berikutnya. Pada saat Sprint Retrospective, Tim Scrum
merencanakan cara untuk meningkatkan kualitas dari produk, dengan merubah definisi dari
“Selesai” sebagaimana dibutuhkan.

Di akhir Sprint Retrospective, Tim Scrum harus dapat mengidentifikasi peningkatan-
peningkatan yang akan diimplementasikan di Sprint berikutnya. Mengimplementasikan
peningkatan ini di Sprint berikutnya, merupakan salah satu bentuk adaptasi dari hasil
peninjauan Tim Scrum itu sendiri. Walaupun peningkatan-peningkatan dapat
diimplementasikan kapanpun juga, Sprint Retrospective memberikan kesempatan formal

untuk fokus pada peninjauan dan adaptasi.

2.3.4  Artefak Scrum

Artefak Scrum merepresentasikan pekerjaan atau nilai, bertujuan untuk menyediakan
transparansi, dan kesempatan-kesempatan untuk peninjauan dan adaptasi. Artefak yang
didefinisikan oleh Scrum secara khusus dirancang untuk meningkatkan transparansi dari
informasi kunci, dengan begitu semua pihak dapat memiliki pemahaman yang sama terhadap
artefak(Schwaber & Sutherland, 2017).

Product Backlog

Product Backlog adalah daftar terurut, dari setiap hal yang mungkin dibutuhkan di
dalam produk, dan juga merupakan sumber utama dari daftar kebutuhan mengenai semua hal
yang perlu dilakukan terhadap produk. Product Owner bertanggung-jawab terhadap Product
Backlog termasuk isinya, ketersediaannya dan urutannya.

Product Backlog menjabarkan semua fitur, fungsi, kebutuhan, penyempurnaan dan
perbaikan terhadap produk yang akan dirilis. Item Product Backlog memiliki atribut

deskripsi, urutan, estimasi dan nilai bisnis.

Sprint Backlog
Sprint Backlog adalah sekumpulan item Product Backlog yang telah dipilih untuk
dikerjakan dalam sebuahSprint, beserta rencana untuk mengembangkan potongan tambahan

produk dan merealisasikan Sprint Goal. Sprint Backlog adalah perkiraan mengenai
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fungsionalitas apa yang akan tersedia di Inkremen berikutnya dan pekerjaan yang perlu
dikerjakan untuk menghantarkan fungsionalitas tersebut menjadi potongan tambahan produk

yang “Selesai”.

Increment

Increment adalah gabungan dari semua Product Item yang diselesaikan maupun nilai
inkremen dari Sprint sebelumnya. Pada akhir Sprint, inkremen terbaru harus berada dalam
kondisi yang berfungsi penuh dan memenuhi definisi “Selesai” yang dibuat oleh Tim Scrum.
Terlepas apakah Product Owner akan merilis produknya, produk harus selalu berada dalam

kondisi yang berfungsi penuh.

2.4 Unified Modelling Language (UML)

Unified Modeling Language (UML) adalah sekumpulan kaidah pemodelan yang
digunakan untuk menentukan atau menggambarkan sebuah sistem perangkat lunak dari segi
obyek (Whitten & Bentley, 2007).

Perkembangan UML berawal pada tahun 1994 ketika Grady Booch dan James
Rumbaugh menggabungkan masing-masing metode pengembangan berorientasi objek milik
mereka dengan tujuan menciptakan sebuah proses standar untuk sistem pengembangan
berorientasi objek. Kemudian pada tahun 1995 Ivar Jacobson bergabung dan mengubah fokus
mereka untuk membuat sebuah standar Bahasa pemodelan objek. UML versi 1.0 rilis pada
1997.

2.4.1 Use Case Diagram

Use Case merupakan sebuah diagram yang menggambarkan interaksi antara sistem dan
pengguna, yaitu bagaimana pengguna akan berinteraksi dengan sistem dan siapa yang akan
menggunakan sistem dengan cara mengidentifikasi dan menjelaskan fungsi sistem dari
perspektif pengguna. Use Case mewakili sebuah tujuan dari sistem serta menjelaskan urutan
kegiatan dan interaksi pengguna untuk mencapai tujuan pembuatan sistem.(Whitten &
Bentley, 2007). Contoh Use Case Diagram dapat dilihat pada Gambar 2.1.



14

Actor 8

Gambar 2.1 Use Case Diagram
Sumber: System Analysis & Design Method (2017)

Terdapat beberapa komponen yang dapat digambarkan dalam sebuah use case (Whitten
& Bentley, 2007), diantaranya yang digunakan pada sistem ini sebagai berikut :
a. Use Case

Use case digambarkan dalam bentuk elips yang merupakan aktivitas sistem yang

dilakukan oleh actor seperti pada Gambar 2.2.

Gambar 2.2 Simbol Use Case

b. Actor
Actor merupakan pelaku yang melakukan interaksi dengan sistem.Actor disimbolkan
seperti pada Gambar 2.3.
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Q

/\

Gambar 2.3 Simbol Actor

c. Relationship
Relationship digambarkan dalam bentuk tanda panah yang menghubungkan antara actor

dengan use case. Pada sistem ini menggunakan relationship dengan bentuk uses atau
include. Uses atau include berfungsi untuk menjelaskan hubungan ketergantungan yang

terjadi pada use case, seperti pada contoh Gambar 2.4.

Abstract
Place New Member Use Case
Order \L
\‘\
«uaes>\>\\

/
<<Uuses>>/
/
V4

Submit Change VAl
of Postal Address

Gambar 2.4 Uses or Include Relationship

2.4.2  Activity Diagram

Activity Diagram digunakan sebagai model tahapan proses atau aktivitas yang ada pada
sistem. Menggambarkan aliran aktivitas yang berurutan dari proses bisnis maupun use case
seperti flowchart, namun mekanismenyapada Activity Diagram dibuat secara paralel.(Whitten
& Bentley, 2007).
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Gambar 2.5 Activity Diagram

Gambar 2.5 merupakan salah satu contoh Activity Diagram yang notasi sebagai berikut

(Whitten & Bentley, 2007). :
a. Initial Node
Berbentuk lingkaran penuh, menggambarkan dimulainya sebuah proses.

b. Action
Berbentuk panjang dengan sisi melengkung, menggambarkan setiap tahapan. Urutan

tindakannya dibuat sebanyak total aktivitas yang ditampilkan oleh diagram.
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c. Flow
Tanda panah pada diagram menunjukkan perkembangan dengan tindakan. Kebanyakan
tidak disertai kata-kata untuk mengidentifikasinya.

d. Decision
Berbentuk belah ketupat dengan 1 aliran masuk dan 2 atau lebih aliran keluar. Aliran
yang dibuat untuk mengidentifikasi kondisi.

e. Merge
Berbentuk belah ketupat dengan 2 atau lebih aliran masuk dan 1 aliran keluar, digunakan
untuk menyatukan yang dipisahkan oleh decision.

f.  Fork
Berbentuk balok hitam panjang yang memiliki 1 aliran masuk dan 2 atau lebih aliran
keluar, yang berperan untuk memecah alur paralel dalam sebuah aktivitas.

g. Join
Berbentuk balok hitam panjang yang memiliki 2 atau lebih aliran masuk dan 1 aliran
keluar. Seluruh tindakan yang ada harus selesai sebelum melanjutkan proses selanjutnya.

h. Activity Final
Berbentuk lingkaran penuh didalam sebuah lingkaran lain yang menandakan berakhirnya
suatu Activity Diagram.

2.5 Skala Likert

Skala likert merupakan salah satu metode penghitungan terhadap penilaian, sikap,
pendapat dan persepsi seseorang dalam sebuah variabel penelitian. Variabel yang diukur
menjadi sebuah indikator yang kemudian dijadikan sebagai titik tolak untuk menyusun item
instrument berupa pernyataan atau pertanyaan(Sugiyono, 2010).

Jawabannya mempunyai gradasi dari sangat positif sampai sangat negatif kemudian
dapat diberi skor, misalnya Sangat Setuju dengan skor 5, Setuju dengan skor 4, Ragu-ragu
dengan Skor 3, Tidak Setuju dengan skor 2 dan Sangat Tidak Setuju dengan skor 1(Sugiyono,

2010).Tabel 2.1 merupakan contoh perhitungan kuesioner dengan skala likert dalam bentuk

checklist.
Tabel 2.1 Skala Likert bentuk checklist
No Pertanyaan Jawaban
SS S R TS STS
1 | Sekolah ini akan menggunakan N
teknologi informasi dalam
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pelayanan administrasi dan
akademik

Kemudian dari kuesioner tersebut diberikan kepada 100 orang karyawan dengan hasil
25 orang menjawab SS, 40 orang menjawab S, 5 orang menjawab R, 20 orang menjawab TS
dan 10 orang menjawab STS. Selanjutnya dianalisis dengan menghitung rata-rata pada setiap
jawaban responden, dengan perhitungan sebagai berikut:

Jumlah skor SS =25x5 =125
Jumlah skor S =40x 4 =160
Jumlah skor R =5x3 =15
Jumlah skor TS =20x2 =20

Jumlah skor STS =10x1 =10

Total =350 (2.1)

Idealnya jika seluruh responden menjawab SS maka skor bernilai 5 x 100 = 500,
sedangkan total skor yang diperoleh pada penelitian adalah 350. Berdasarkan data tersebut
maka tingkat persetujuan responden terhadap pertanyaan dari kuesioner diatas adalah (350 :
500) x 100% = 70% dari yang diharapkan.
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BAB Il
METODOLOGI PENELITIAN

Metode Penelitian yang digunakan penulis dalam penelitian ini adalah metode
prototyping, hal ini bertujuan untuk mengetahui lebih lanjut mengenai masalah yang akan

dijadikan obyek pada penelitian.

3.1 ldentifikasi Masalah
3.1.1 Tujuan Penyelesaian Masalah

Tujuan penyelesaian masalah dalam penelitian ini adalah untuk mengidentifikasi
prinsip-prinsip yang dibutuhkan oleh Scrum Master dalam pengelolaan Tim Scrum, serta

melakukan implementasi aplikasi komputer untuk meningkatkan pengelolaan Tim Scrum.

3.1.2 Pengumpulan Data

Untuk dapat mencapai tujuan penyelesaian masalah, maka diperlukan pengumpulan
data pendukung yang didapatkan dari berbagai sumber. Prosedur pengambilan data
pendukung yang dilakukan pada tugas akhir ini dapat dilihat pada tabel 3.1.

Tabel 3.1 Prosedur Pengambilan Data

Teknik Data Sumber Waktu
Kajian Pustaka | - Teori kerangka kerja Buku, jurnal dan | Januari s.d.
Scrum secara umum internet Maret 2018

- Teori kerangka kerja
Scrum dalam tim Scrum
dalam proyek
pengembangan software

Observasi - Penerapan manajemen Lingkungan Februari
Kinerja tim Scrum dalam | kerja Tim Scrum | s.d. Maret
proyek pengembangan 2018
software

- Kinerja Tim Scrum
dalam proyek
pengembangan software.

Wawancara - Penerapan manajemen Tim Scrum Februari
kinerja tim Scrum dalam 2018
proyek pengembangan
software.

- Kinerja Tim Scrum
dalam proyek
pengembangan software.
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3.2 Pembuatan Prototyping

3.2.1 Initial Requirement

a. User Requirement
Untuk dapat mengetahui kebutuhan sistem dari sudut pandang pengguna, maka
diperlukan user requirement yang di dapatkan dari hasil diskusi penulis dengan Dosen

Pembimbing Tugas Akhir, seperti pada Tabel 3.1 berikut:

Tabel 3.2 User Requirement

No Kebutuhan

Skenario

1 | Sebagai user saya ingin
dapat mendaftarkan diri ke
sistem sehingga saya dapat
melakukan login.

Memasukkan nama, username, e-
mail dan password
Menggunakan tombol Register
untuk menambahkan data ke
database

2 | Sebagai user saya ingin
dapat login sehingga saya
dapat masuk ke sistem

Memasukkan username dan
password

Menggunakan tombol Login untuk
masuk ke sistem

3 | Sebagai user saya ingin
memiliki halaman utama
yang menampilkan
aktivitas proyek yang saya
kerjakan sehingga saya
dapat mengetahui
perkembangan proyek yang
saya kerjakan

Setelah login akan diarahkan ke
halaman dashboard

Halaman dashboard dapat
menampilkan working on project
dan recent activity dari proyek yang
dikerjakan user

4 | Sebagai user saya ingin
memiliki halaman proyek
sehingga saya dapat
melihat seluruh daftar
proyek yang pernah dan
sedang saya kerjakan

Sistem memiliki halaman projects
Halaman projects dapat
menampilkan seluruh proyek yang
melibatkan user

5 | Sebagai Product Owner
saya ingin membuat proyek
baru sehingga saya dapat
mengelola proyek yang
telah saya buat.

Disediakan tombol untuk membuat
proyek baru

Masuk ke halaman berupa formulir
pembuatan proyek baru

Mengisi formulir

Menggunakan tombol submit untuk
menambahkan data ke database

6 | Sebagai Product Owner
saya ingin mengelola tim
sehingga saya dapat
memilih user yang akan
terlibat dalam proyek yang
saya buat

Sistem memiliki halaman Team
Terdapat tombol Create Team
untuk dapat membuat tim baru
Masuk ke halaman berupa formulir
Mengisi formulir untuk menentukan
nama tim dan daftar user yang ingin
dilibatkan dalam proyek
Menggunakan tombol submit untuk
menambahkan data ke database

7 | Sebagai Product Owner

Sistem memiliki halaman Backlog




saya ingin mengelola
product Backlog
itemberdasarkan
permintaan clientyang
nantinya akan menjadi
pengguna, sehingga saya
dapat memberikan task
kepada anggota Tim Scrum

untuk mengelola product Backlog
item.

Terdapat tombol untuk membuat
product Backlogbeserta item.
Mengisi formulir untuk membuat
product Backlog item

Product Backlog Item di
deskripsikan dengan bentuk user
story

Setiap anggota tim mendapatkan
task berdasarkan kesepakatan
pengambilan tugas pada saat Sprint
Planning

Menggunakan tombol submit untuk
menambahkan data formulir ke
database

8 | Sebagai Scrum Master saya
ingin dapat membuat Sprint
baru sehingga saya dapat
mengelola Sprint dan Tim
dapat mengerjakan task

Terdapat tombol create Sprintuntuk
membuat Sprintbaru

Masuk ke halaman berupa formulir
Mengisi formulir untuk menentukan
nama Sprint, waktu Sprint dan
Sprint goal.

Saat Sprintselesai, Scrum Master
dapat mengisi formulir Sprint
review.

Menggunakan tombol submit untuk
menambahkan data ke database
Menggunakan tombol close Sprint
untuk menyatakan sebuah
Sprinttelah selesai dilaksanakan.

9 | Sebagai Tim Pengembang
saya ingin memiliki task
board sehingga saya dapat
mengetahui daftar
pekerjaan yang akan,
sedang dan sudah Tim saya
lakukan

Sistem memiliki halaman berisi
tabel product Backlog item dalam
sebuah Sprint

Tabel berupa Kanban Boardterdiri
dari kolom To Do, In Progress, dan
Done.

Setiap task yang sudah dikerjakan
dapat dipindahkan dengan drag and
drop dari satu kolom ke kolom
lainnya.

Kebutuhan Proses Bisnis
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Untuk menggambarkan logika dari langkah-langkah proses bisnis pada sistem ini,

digunakan BPMN (Business Process Modeling Notation) seperti pada Gambar 3.1.

Terdapat 1 start event, 1 end event, 6 task, 2 gateaway dan 6 dokumen dalam proses

bisnis sistem ini.
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Gambar 3.1 Proses Bisnis Sistem

Proses dimulai denganProduct Owner membuat proyek baru di sistem beserta dengan
dokumen Product Backlogltem, kemudian membentuk Tim Scurm untuk terlibat pada

proyek tersebut. Proses selanjutnya adalah melakukan Sprint Planning untuk membahas
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Product Backlog Item yang akan dikerjakan dalam satu Sprint, proses ini menghasilkan
Sprint Backlog yang didokumentasikan oleh Scrum Master.

Tim Pengembang akan melakukan daily meeting untuk membahas perkembangan
proyek yang akan didokumentasikan menjadi Daily Kanban. Setelah itu akan ada proses
Sprint Review yang menghasilkan catatan revisi Sprintdan Increment, serta Retrospective
yang menghasilkan catatan evaluasi di akhir Sprint. Setelah Sprint tersebut selesai, jika
masih ada Sprintyang harus dijalankan maka akan dilakukan Sprint Planning yang baru,
jika sudah tidak ada Sprint yang harus dijalankan maka hasil dari pengembangan proyek

siap untuk di Release.

3.2.2 Design
a. Use Case
Untuk mengetahui fungsi yang ada pada sebuah sistem beserta interaksinya, dibuat

desain use casediagram sebagai berikut:

Sistem Informasi Manajemen Kerja Tim Scrum

Membuat proyek <

A Edit Proyek

<<include >>

<< \’*51;«3& =
NN
----«<< include >>==3
<= include >> 25 el ,ﬂ
Membuat Product ) .--" Pk
Backlog Item <<include >> "
5 lude 3

L. 2 << include >3 P
Membuat Sprint X

S22 inclide »>
Mencatat review 7
dan retrospective g
memindahkan task i

Tim Pengembang

Product Owner

A

Scrum Master

Gambar 3.2 Use Case Diagram Sistem

Use Case Diagram pada Gambar 3.1 menjelaskan fungsionalitas sistem yang akan

diimplementasikan pada bab berikutnya. Terdapat 3 aktor yang berperan dalam sistem
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ini yaitu Product Owner, Scrum Master dan Tim Pengembang.Selain Login terdapat 8
proses yang ada pada sistem, yaitu Product Owner melakukan proses membuat proyek,
edit proyek, membuat tim dan membuat product Backlog item. Aktor Scrum Master
dapat melakukan proses membuat Sprint, edit Sprintserta mencatat review dan

retrospective. Aktor Tim Pengembang dapat melakukan proses memindahkan task.

Activity Diagram
Selanjutnya untuk mengetahui detail interaksi yang terjadi pada masing-masing fungsi
yang sudah dibuat pada use case, dibuat desain Activity Diagram sebagai berikut:

1. Fungsi Login

Product Owner, Scrum Master,
Tim Pengembang

Sistem

masukkan username
dan password

l

{ klik tombol login } validasi

oenar

{ pesan eror }(—53}3,,

halaman dashboard
sistem

Gambar 3.3 Activity Diagram Login

Seluruh aktor atau pengguna sistem dapat melakukan fungsi login, dimulai dengan
memasukkan username dan password pada form login, kemudian klik tombol login.
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Selanjutnya sistem akan melakukan validasi terhadap username dan password
tersebut, apabila benar sistem akan menampilkan halaman Dashboard, namun jika
salah maka akan muncul pesan error dan pengguna dapat kembali memasukkan
username dan passwordseperti yang digambarkan pada Gambar 3.3.

Fungsi Membuat Proyek

Fungsi membuat proyek baru ditunjukkan pada Gambar 3.4, dimana ketika Product
Owner memilih menu Projects akan muncul halaman berisikan daftar proyek yang
sudah pernah dibuat. Selnajutnya klik tombol Create Project untuk mengisikan form
pembuatan proyek baru, lalu simpan proyek. Apabila proyek berhasil disimpan maka
akan muncul pada daftar proyek, jika salah akan muncul pesan error dan sistem akan

menampilkan kembali halaman Projects.

Product Owner Sistem

$

klik menu 1 J menampilkan daftar
Projects ‘ proyek yang sudah
dibuat

klik tombol
Create Project

mengisi form

N v

p
menyimpan proyek

\

benar

menampilkan
pada halaman
Projects

Gambar 3.4 Activity Diagram Membuat Proyek
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3. Fungsi Mengubah Rincian Proyek
Gambar 3.5 menggambarkan fungsi mengubah proyek, dimana ketika Product
Owner memilih menu Projects akan muncul halaman berisikan daftar proyek yang
sudah pernah dibuat. Selnajutnya klik tombol Edit Project untuk mengisikan form
perubahan proyek, lalu simpan proyek. Apabila proyek berhasil disimpan maka akan
muncul pada daftar proyek, jika salah akan muncul pesan error dan sistem akan

menampilkan kembali halaman Projects.

Product Owner Sistem

| menampilkan daftar
’L proyek

klik menu
Projects

| —

/ 2
klik tombol ubah
pada daftar <
proyek
\. J
v

menyimpan
perubzahan

zfsaxah-a pesan eror

oenar

perubahan
tersimpan

Gambar 3.5 Activity Diagram Edit Proyek

4. Fungsi Membuat Tim
Fungsi membuat tim baru ditunjukkan pada Gambar 3.6, dimana ketika Product
Owner memilih menu Teams akan muncul halaman berisikan daftar tim yang sudah

pernah dibuat. Selanjutnya klik tombol Create Project untuk mengisikan form
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pembuatan proyek baru, lalu simpan proyek. Apabila proyek berhasil disimpan maka
akan muncul pada daftar proyek, jika salah akan muncul pesan error dan sistem akan

menampilkan kembali halaman Projects.

Product Owner Sistem

?

klik menu 1 | menampilkan daftar
Teams J L Tim yang sudah

dibuat

klik tombol
Create Teams

N

mengisi form

4

menyimpan tim

oenar

menampilkan

pada halaman
Teams

®

Gambar 3.6 Activity Diagram Membuat Tim

5. Fungsi Membuat Product Backlog Item
Gambar 3.7 menggambarkan fungsi membuat task baru, dimana ketika Product
Owner memilih menu Backlog akan muncul halaman berisikan daftar issue yang
sudah pernah dibuat. Selanjutnya klik tombol Create Issue untuk mengisikan form
pembuatan issue baru, lalu simpan. Apabila issue berhasil disimpan maka akan
muncul pada daftar issue, jika salah akan muncul pesan error dan sistem akan

menampilkan kembali halaman Backlog.
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Product Owner Sistem

?

~
klik menu \( menampilkan halaman
Backlog L backlog

klik tombol
Create Issue o

\

mengisi form

N\
( menyimpan Product )
Backlog Item

| S

z3lah pesan eror

oenar

menampilkan
pada halaman
Backlog

Gambar 3.7 Activity Diagram Membuat Product Backlog Item

Fungsi Membuat Sprint

Gambar 3.8 menggambarkan fungsi membuat Sprint baru, dimana ketika Scrum
Master memilih menu Backlog akan muncul halaman berisikan daftar Sprint yang
sudah pernah dibuat. Selnajutnya klik tombol Create Sprint untuk mengisikan form
pembuatan Sprint baru, lalu simpan. Apabila Sprint berhasil disimpan maka akan
muncul pada daftar Sprint, jika salah akan muncul pesan error dan sistem akan

menampilkan kembali halaman Backlog.
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Scrum Master Sistem

?

klik menu ] \( menampilkan halaman J

Backlog J 'L backlog

klik tombol ]
Create Sprint J<

\

mengisi form

W
( \
menyimpan Sprint

=3lah pesan eror

oenar

menampilkan
pada halaman
Sprint

Gambar 3.8 Activity Diagram Membuat Sprint

7. Fungsi Mengubah Rincian Sprint
Fungsi mengubah Sprint ditunjukkan pada Gambar 3.9, dimana ketika Scrum Master
memilih menu Backlog akan muncul halaman berisikan daftar Sprint yang sudah
pernah dibuat. Selnajutnya klik tombol EditSprint untuk mengisikan form perubahan
Sprint, lalu simpan Sprint. Apabila Sprint berhasil disimpan maka akan muncul pada
daftar Sprint, jika salah akan muncul pesan error dan sistem akan menampilkan
kembali halaman Backlog.



Scrum Master

Sistem

klik menu
Backlog

klik tombol ubah
pada daftar sprint

menampilkan halaman
backlog

menyimpan
perubahan

?-sslah pesan eror

benar

menampilkan
pada halaman
Sprint

Gambar 3.9 Activity Diagram Edit Sprint

8. Fungsi Review & Retrospective

Scrum Master

Sistem

klik menu
Backlog

klik tombol ubah
pada daftar sprint

menampilkan halaman
backlog

mengisi review dan
retrospective
menyimpan form

B i

benar

menampilkan
pada halaman
Sprint

Gambar 3.10 Activity Diagram Mencatat Review dan Retrospective

30
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Fungsi untuk menyimpan catatan Review dan Retrospectiveyang dimiliki
Sprintditunjukkan pada Gambar 3.10. Pada halaman Backlog akan muncul daftar
Sprint yang memiliki tombol Edit Sprint, selanjutnya klik tombol untuk masuk ke
formulir perubahan Sprint. Isikan Review dan Retrospective pada formulir yang
tersedia, lalu simpan.
9. Fungsi Memindahkan Task

Gambar 3.11 menggambarkan fungsi untuk melakukan pemindahan task. Tim
Pengembang melakukan klik menu ActiveSprint, kemudian sistem akan
memunculkan halaman berisikan Kanban Board. Pada halaman tersebut, Tim

Pengembang dapat melakukan drag and drop.

Tim Pengembang Sistem

( menampilkan Kanban
—
'L Board

klik menu
Active Sprint

—

and drop task

N

\
[ Melakukan drag

/ysash—) pesan eror

benar

perubahan
tersimpan

Gambar 3.11 Activity Diagram Memindahkan Task

Relasi Antar Tabel
Pada perancangan database sistem ini, terdapat 10 tabel yang memiliki relasi, yaitu tabel
user, team, project, Sprint, issue, epic, user_team, Sprint_issue, activity dan burn_down.

Relasi tabel tersebut dapat digambarkan seperti pada Gambar 3.12.
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project tea user_team
id_project id team id user team
1 |1d_team nama_team id_team
nama_project m 1 | key_team 1 m | id user
klien_project deskripsi_team posisi_user
estimasi_project
deskripsi_project ! m
}m m 1
Epic sprint activity. user
m | id_epic id_sprint id_activity id_user
id_project id_project 1 m | id_project 1 | nama_user
1 nama_epic nama_sprint id_user email_user
sum_epic start_sprint id_issue username
end_sprint id_sprint password
goal_sprint 1 last_activity
status_sprint time_activity
review_sprint
m
issue sprint_issue burn_down
1
id_issue — id_sprint_issue id_burn_down
m | id_epic id_sprint id_sprint_issue
sum_issue 1 M| id_issue 1 m | point_issue
deskripsi_issue status_sprint_issue point_sisa
point_issue tgl_ubah
point_grafik
Gambar 3.12 Relasi Antar Tabel
Struktur Tabel

Untuk mengetahui lebih rinci mengenai atribut yang dimiliki setiap tabel, dibuat struktur

tabel sebagai berikut:

Tabel 3.3 Tabel user

No Atribut Tipe Data Constrain Keterangan
1| id_user Integer(5) Primary key Not Null
2 | nama_user Varchar (50) Not Null
3 | email_user Varchar(25) Not Null
4 | username Varchar(15) Not Null
5 | password Varchar(255) Not Null

Tabel user digunakan untuk menyimpan data pengguna sistem seperti pada Tabel 3.3,

terdiri dari 5 kolom atribut. Berikut masing-masing penjelasan atribut :

id_user

: Tipe data integer, batasan karakter 5, Primary Key, Autolncrement

nama_user
email_user

username

: Tipe data varchar, batasan karakter 50
: Tipe data varchar, batasan karakter 25

: Tipe data varchar, batasan karakter 15



password : Tipe data varchar, batasan karakter 255
Tabel 3.4 Tabel project
No Atribut Tipe Data Constrain Keterangan
1 id_project Integer(11) Primary key Not Null
2 id_team Integer(5) Foreign_key Tabel team
3 nama_project Varchar(100) Not Null
4 klien_project Varchar(100) Not Null
5 estimasi_project Varchar(50) Not Null
6 deskripsi_project Text Not Null

Tabelproject digunakan untuk menyimpan data proyek seperti pada Tabel 3.4, terdiri
dari 6 kolom atribut. Berikut masing-masing penjelasan atribut :

id_project

id_team

nama_project
Klien_project
estimasi_project
deskripsi_project

Increment.

team, digunakan untuk menyimpan tim yang terlibat dalam

pengembangan proyek.

: Tipe data text.

: Tipe data varchar, batasan karakter 100.
: Tipe data varchar, batasan karakter 100.
: Tipe data varchar, batasan karakter 50.

Tabel 3.5 Tabel team

‘Tipe data integer, batasan karakter 11, Primary Key, Auto

‘Tipe data integer, batasan karakter 5, Foreign Key dari tabel

No Atribut Tipe Data Constrain Keterangan
1 |id team Integer(5) Primary key Not Null
2 | nama_team Varchar(50) Not Null
3 | key team Varchar(15) Not Null
4 | deskripsi_team Text Not Null

TabelTeam digunakan untuk menyimpan data Tim Scrum seperti pada Tabel 3.5, terdiri

dari 4 kolom atribut. Berikut masing-masing penjelasan atribut :

id_team

nama_team

id_user

: Tipe data integer, batasan karakter 5, Primary Key, Auto

Increment.

: Tipe data varchar, Batasan karakter 50

untuk menyimpan tim yang terlibat dalam pengembangan

proyek.

: Tipe data integer, batasan karakter 5, Foreign Key,

digunakan
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nama_team :Tipe data varchar, batasan karakter 50

key team :Tipe data varchar, batasan karakter 15, digunakan untuk
menyimpan nama bersifat unik dari sebuah Tim Scrum.
deskripsi_team : Tipe data text.

Tabel 3.6 Tabel epic

No Atribut Tipe Data Constrain Keterangan
1| id_epic Integer(5) Primary key Not Null
2 | id_project Integer(5) Foreign_key Tabel project
3 | nama_epic Varchar(75) Not Null
4 | sum_epic Text Not Null

TabelEpic digunakan untuk menyimpan highlight taskpada sebuah proyekseperti pada

Tabel 3.6, terdiri dari 4 kolom atribut. Berikut masing-masing penjelasan atribut :

id_epic :Tipe data integer, batasan karakter 5, Primary Key,Autolncrement
id_project . Tipe data integer, batasan karakter 5, Foreign Keydari table project
digunakan untuk menyimpan proyek yang diberikan epic tertentu
nama_epic : Tipe data varchar, batasan karakter 75
sum_epic ‘Tipe data Text, digunakan untuk menyimpan ringkasan deskripsi epic
Tabel 3.7 Tabel issue
No Atribut Tipe Data Constrain Keterangan
1| id_issue Integer(5) Primary key Not Null
2 | id_epic Integer(5) Foreign_key Tabel Epic
3 | sum_issue Varchar(255) Not Null
4 | deskripsi_issue Text Not Null
5 | point_issue Integer(5) Not Null
6 | point_grafik Integer(10) Not Null

Tabellssue digunakan untuk menyimpan task berupa product Backlog itemseperti pada

Tabel 3.7, terdiri dari 6 kolom atribut. Berikut masing-masing penjelasan atribut :

id_issue : Tipe data integer, batasan karakter 5, Primary Key, Auto
Increment.
id_epic : Tipe data integer, batasan karakter 5, Foreign Keydari tabel

epic, digunakan untuk menyimpan issue yang dimiliki epic

tertentu.
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deskripsi_issue
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‘Tipe data varchar, batasan karakter 255, digunakan untuk

menyimpan ringkasan issue.

‘Tipe data text, digunakan untuk menyimpan deskripsi issue.

point_issue ‘Tipe data integer, batasan karakter 5, digunakan untuk
menyimpan poin estimasi yang dimiliki sebuah task.
point_grafik ‘Tipe data integer, batasan karakter 10, digunakan untuk
menyimpan poin estimasi yang mempengaruhi grafik
burndown.
Tabel 3.8 Tabel sprint
No Atribut Tipe Data Constrain Keterangan
1 | id_sprint Integer(5) Primary_key Not Null
2 | id_project Integer (5) Foreign_key Tabel project
3 | nama_sprint Varchar(25) Not Null
4 | start_sprint Date Not Null
5 | end_sprint Date Not Null
6 | goal_sprint Varchar(255) Not Null
7 | status_sprint Varchar(20) Not Null
8 | review_sprint Text Not Null

TabelSprint digunakan untuk menyimpan data mengenai tugas pada proyek yang

dikerjakan dalam batasan waktu tertentuseperti pada tabel 3.8, terdiri dari 8 kolom

atribut. Berikut masing-masing penjelasan atribut :

id_sprint

id_project

nama_sprint

start_sprint

end_sprint

goal_sprint

status_sprint

review_sprint

: Tipe data integer, batasan karakter 5, Primary Key, Auto

Increment.

: Tipe data integer, batasan karakter 5, Foreign Key dari tabel

project.

: Tipe data Varchar, batasan karakter 25.

:Tipe data date, digunakan untuk menyimpan tanggal dimulainya

Sprint.

‘Tipe data date, digunakan untuk menyimpan tanggal Sprint

berakhir.

:Tipe data varchar, batasan karakter 255, digunakan untuk

menyimpan tujuan dari sebuah Sprintyang dibuat.

‘Tipe data varchar, batasan karakter 20.

‘Tipe data text, digunakan untuk menyimpan catatan hasil

sebuah Sprint.



Tabel 3.9 Tabel user_team

No | Atribut Tipe Data Constrain Keterangan
1 | id_user_team Integer(5) Primary_key Not Null
2 | id_team Integer(5) Foreign_key Tabel team
3 | id_user Integer(5) Foreign_key Tabel user
4 | posisi_user Varchar(25) Not Null
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Tabeluser_team digunakan untuk menyimpan useryang terlibat dalam sebuah timseperti

pada Tabel 3.9, terdiri dari 4 kolom atribut. Berikut masing-masing penjelasan atribut :

id_user_team : Tipe data integer, batasan karakter 5, Primary Key, Auto
Increment.
id_team : Tipe data integer, batasan karakter 5, Foreign Key dari tabel
team.
id_user ‘Tipe data integer, batasan karakter 5, Foreign Key dari tabel
user.
posisi_user : Tipe data varchar, Batasan karakter 25, digunakan untuk
menyimpan posisi user dalamtim.
Tabel 3.10 Tabel sprint_issue
No Atribut Tipe Data Constrain Keterangan
1 | id_sprint_issue Integer(5) Primary_key Not Null
2 | id_sprint Integer(5) Foreign_key Tabel Sprint
3 | id_issue Integer(5) Foreign_key Tabel issue
4 | Status_sprint_issue Varchar(10) Not Null

TabelSprint_issue digunakan untuk menyimpan task issue berupa user storyseperti pada

Tabel 3.10, terdiri dari 4 kolom atribut. Berikut masing-masing penjelasan atribut :

id_sprint_issue

id_sprint

id_issue

status_sprint_issue

: Tipe data integer, batasan karakter 5, Primary Key, Auto

Increment.

: Tipe data integer, batasan karakter 5, Foreign Key dari tabel

Sprint.

. Tipe data integer, batasan karakter 5, Foreign Key dari tabel

issue.

: Tipe data varchar, batasan karakter 10.

Tabel 3.11 Tabel activity

| No | Atribut

| TipeData |  Constrain | Keterangan |
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1 | id_activity Integer(11) Primary_key Not Null

2 | id_project Integer(11) Foreign_key Tabel project
3 | id_user Integer(11) Foreign_key Tabel user

4 | id_issue Integer(10) Foreign_key Tabel issue
5 | id_Sprint Integer(5) Foreign_key Tabel Sprint
6 | last_activity Text Not Null

7 | time_activity Datetime Not Null

Tabelactivity digunakan untuk menyimpan bentuk aktivitas dari Kanban Board untuk

mencatat perpindahan task saat sudah selesai dikerjakanseperti pada tabel 3.11, terdiri

dari 7 kolom atribut. Berikut masing-masing penjelasan atribut :

id_activity : Tipe data integer, batasan karakter 11, Primary Key, Auto
Increment.
id_project . Tipe data integer, batasan karakter 11, Foreign Key dari tabel
project.
id_user . Tipe data integer, batasan karakter 11, Foreign Key dari tabel
user.
id_issue . Tipe data integer, batasan karakter 10, Foreign Key dari tabel
issue.
id_sprint : Tipe data integer, batasan karakter 5, Foreign Key dari tabel
Sprint.
last_activity : Tipe data text, digunakan untuk menyimpan aktivitas terakhir
dalam sebuah Sprint yang sedang berjalan.
time_activity ‘Tipe data datetime, digunakan untuk menyimpan waktu
terjadinya aktivitas terakhir dalam sebuah Sprint yang sedang
berjalan.
Tabel 3.12 Tabel burn_down
No Atribut Tipe Data Constrain Keterangan
1 | id_burn_down Integer(10) Primary key Not Null
2 | id_sprint_issue Integer(10) Foreign_key ;r;rti)ﬁ':_issue
3 | point_issue Integer(10) Not Null
4 | point_sisa Integer(10) Not Null
5 | tgl_ubah Date Not Null

Tabelburn_down digunakan untuk menyimpan data yang diperlukan untuk menghasilkan

grafik burndowndalam sebuah Sprintseperti pada Tabel 3.12, terdiri dari 5 kolom atribut.

Berikut masing-masing penjelasan atribut :
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id_burn_down ‘Tipe data integer, batasan karakter 10, Primary Key,

Autolncrement.

id_sprint_issue ‘Tipe data integer, batasan karakter 10, Foreign Key dari tabel
Sprint_issue.
point_issue ‘Tipe data integer, Batasan karakter 10, digunakan untuk

menyimpan poin estimasi pengerjaan sebuah issue.
point_sisa :Tipe data integer, Batasan karakter 10, digunakan untuk
menyimpan jumlah sisa poin estimasi yang dimilikiproyek.
tgl_ubah ‘Tipe data date, digunakan untuk menyimpan tanggal saat
terjadinya perubahan yang mempengaruhigrafik burndown.

3.2.3  Prototyping
a. Desain Tampilan Halaman Login

pad @
1 - a

.
E «\\\\\ \"w\?\\‘

Gambar 3.13 Desain Tampilan Halaman Login

My

Halaman ini merupakan tampilan awal sistem, seperti pada gambar 3.13. User harus
memasukkan username dan password untuk dapat melakukan peminjaman. Terdapat
tombol Login untuk masuk ke dalam sistem.

b. Desain Tampilan Halaman Register
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Gambar 3.14 merupakan tampilan form sederhana untuk registrasi pengguna baru yang

sebelumnya belum memiliki akses untuk masuk ke sistem.Form yang harus diisi berupa

nama, email, username, dan password.

f

.

P g\\\\\\\:\

Gambar 3.14 Desain Tampilan Halaman Register

c. Desain Tampilan Halaman Dashboard

Aprilia Ruh Sufiati’

ScrumPro

Working On Projects Recent Updates

. i i Aprilia moved an issue to "In Progress” on Sprint 1 SPSB
Sistem Penerimaan Santri Baru Aprilia moved an issue to "Done” on Sprint 1 SPSB
Pondok Pesantren Daarul Quran

Sistem Registrasi Event
JIFFINA 2018

Aplikasi Jaringan Penyedia...
Airy Rooms

Gambar 3.15 Desain Tampilan Halaman Dashboard
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Pada gambar 3.15 terdapat tampilan halaman dashboard, halaman ini merupakan
tampilan yang pertama kali ditampilkan setelah user berhasil melakukan login. Pada
halaman ini terdapat tampilan Workingon Projects dan Recent Updates.

d. Desain Tampilan Halaman Projects

SCru m Pro Aprilia Ruh Sufiati ~/

All of Your Projects

Sistem Penerimaan Santri Baru Aplikasi Jaringan Penyedia...
Pondok Pesantren Daarul Quran Airy Rooms
Sistem Registrasi Event Sistem Inventaris Perusahaan
JIFFINA 2018 PT. AINO INDONESIA

Gambar 3.16 Desain Tampilan Halaman Projects

Pada Gambar 3.16 merupakan tampilan halaman Projects. Halaman ini menampilkan
selurun proyek yang dimiliki user. Terdapat tombol Create Project untuk dapat
membuat proyek baru.

e. Desain Tampilan Halaman Create Project

ScrumPro Aprilia Ruh Sufiati

Create Project

Gambar 3.17 Desain Tampilan Halaman Create Project
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Pada Gambar 3.17 merupakan tampilan halaman Create Project. Pada halaman ini
terdapat form yang perlu diisi untuk membuat proyek baru. Form yang perlu diisi adalah
Name, Key, Description dan Team.

Desain Tampilan Halaman Backlog

Pada Gambar 3.18 merupakan tampilan halaman Backlog. Halaman ini menampilkan
daftar pekerjaan yang dimiliki sebuah proyek. Pada halaman ini terdapat tombol “Create
Epic” untuk menambahkan highlight pekerjaan, tombol “Add Issue” untuk
menambahkan pekerjaan berupa user story dan tombol “Create Sprint” untuk membuat

Sprint Backlog.

ScrumPro Aprilia Ruh Sufiati -

Backlog
Aplikasi Jaringan Penyedia Budget Hotel

a

Backlog

Gambar 3.18 Desain Tampilan Halaman Backlog

Desain Tampilan Halaman Active Sprint

ScrumPro Aprilia Ruh Sufiati

Active Sprint
Aplikasi Jaringan Penyedia Budget Hotel - Sprint 1

| [Cmones | [ooe

Gambar 3.19 Desain Tampilan Halaman ActiveSprint
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Halaman Active Sprint ditunjukkan pada Gambar 3.19, terdapat sebuah Kanban Board
untuk memindahkan status issue dari satu kolom ke kolom lainnya.

Desain Tampilan Halaman Reports

Aprilia Ruh Sufiati

ScrumPro

Reports - Burndown Chart
Aplikasi Jaringan Penyedia Budget Hotel

Project XYZ Reration 1 Burn Down

B deol Tasks Remaining
B Actual Tasks Remainng

Sum of Task Estimates (days)

0 5 10 15 20
Reration Timeine (days)

Gambar 3.20 Desain Tampilan Halaman Reports

Pada Gambar 3.20 merupakan tampilan halaman Reports. Halaman ini akan
menampilkan sebuah Burndown Chartrealisasi pekerjaan dalam satu Sprint. Jumlah
grafik akan sama dengan jumlah Sprint yang dimiliki suatu proyek.

Desain Tampilan Halaman Teams

Aprilia Ruh Sufiati \/

ScrumPro
a
m My Team m XYZ Team m Quesera Team
D srenen [ JEp—— [ r——

Gambar 3.21 Desain Tampilan Halaman Teams
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Pada Gambar 3.21 merupakan tampilan halaman Teams. Halaman ini menampilkan
daftar Tim yang telah dibuat Product Owner yang akan dipilih untuk mengerjakan
proyek tertentu. Terdapat tombol Create Team untuk membuat Tim baru.

Desain Tampilan Halaman Create Team

ScrumPro Apritia Ruh Sufati \/

Create a Team

Team Name

Team Key

Product Owner

Master Scrum

Developers Nama 1 Nama 4
Nama2 o Nama 5

nnnnn iption

Gambar 3.22 Desain Tampilan Halaman Create Team

Halaman ini merupakan tampilan form untuk membuat sebuah Tim Scrum baru, seperti
pada Gambar 3.22. Form yang harus diisi berupa Team Name, Team Key, Product
Owner, Master Scrum, Developers dan Description.

k. Desain Tampilan Halaman Create Epic

Epic Name

Summary

Gambar 3.23 Desain Tampilan Halaman Create Epic
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Pada Gambar 3.23 merupakan tampilan halaman Create Epic. Halaman ini menampilkan
form yang perlu diisi untuk membuat highlight pekerjaan baru. Form yang perlu diisi
adalah Epic Name dan Summary.

I.  Desain Tampilan Halaman Add Issues

Summary

Description

Story Paint Sprint
h .

Asignee

Gambar 3.24 Desain Tampilan Halaman Add Issues

Pada Gambar 3.24 merupakan tampilan halaman Add Issue. Halaman ini menampilkan
form yang perlu diisi untuk membuat Product Backlog Item baru. Form yang perlu diisi
adalah Summary, Description, Story Point dan Sprint. Issue yang dibuat dalam bentuk
user story, sehingga dapat mengetahui kebutuhan sistem berdasarkan sudut pandang
pengguna sistem.

m. Desain Tampilan CreateSprint

Sprint Name
Start Date

End Date

Sprint Goal

Gambar 3.25 Desain Tampilan Halaman Create Sprint
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Pada Gambar 3.25 merupakan tampilan halaman CreateSprint. Halaman ini
menampilkan form yang perlu diisi untuk membuat Sprint baru. Form yang perlu diisi

adalah Sprint Name, Start Date, End Date dan Sprint Goal.
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BAB IV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

Bab ini membahas mengenai implementasi dan pengujian,untuk melakukan penerapan
terhadap rancangan sistem yang telah dibuat pada bab sebelumnya. Selanjutnya akan
dilakukan pengujian sistem untuk memastikan seluruh fungsiosnalitas sistem berjalan
sebagaimana mestinya dan mengetahui seberapa jauh user dapat menerima sistem yang telah
dibuat.

4.1 Implementasi

Guna memudahkan dalam pemahaman implementasi sistem, digunakan dua pendekatan
yaitu skenario dan implementasi Sistem Informasi Manajemen Kerja Tim Scrum dalam
Proyek Pengembangan Software. Pada skenario akan dijelaskan bagaimana proses bisnis
sistem dapat menangani sebuah proyek pengembangan software dari awal hingga akhir
pelaksanaan proyek tersebut dinyatakan selesai. Skenario sistem menggunakan studi kasus
proyek pengembangan Sistem Informasi Penerimaan Mahasiswa Baru Universitas Islam
Indonesia (PMB UII). Selanjutnya skenario tersebut akan divisualisasikan pada bagian

implementasi sistem.

4.1.1 Skenario Proyek

Dalam skenario ini terdapat tiga aktor yang berperan, yaitu Product Owner, Scrum
Master dan Tim Pengembang.Product Owner merupakan pihak yang bertanggung jawab atas
keseluruhan proyek sekaligus menjembatani antara stakeholder dengan Tim Scrum.Scrum
Master bertanggung jawab untuk mengawasi dan memfasilitasi Tim Scrum agar proyek
berjalan sebagaimana mestinya. Sedangkan Tim Pengembang menjadi pelaksana dalam
pengembangan software dari proyek yang sedang dijalankan.

Contoh skenario pada penelitian ini adalah proyek pengembangan Sistem Informasi
PMB UlI. Tahapan yang akan dilakukan ditunjukkan pada Tabel 4.1.

Tabel 4.1 Skenario Sistem

No Aktor Tahapan Skenario
1 | Product Owner Menentukan Proyek - Product Owner memutuskan
untuk mengerjakan proyek




pengembangan Sistem PMB UII.

- Product Owner bertemu dengan

seluruh stakeholder PMB UlI
untuk menentukan requirement
dalam proyek PMB UII.
Pertemuan tersebut akan
menghasilkan daftar fiturbeserta
product Backlog item yang akan
dimiliki sistem PMB UII.

Product Owner

Membentuk Tim

Berdasarkan requirement yang
telah didiskusikan dengan
stakeholder, Product Owner
membentuk sebuah Tim Scrum
yang komposisinya ditentukan
sesuai dengan kebutuhan proyek
PMB UlII. Tim yang dibentukterdiri
dari dirinya sendiri sebagai Product
Owner, Scrum Master dan beberapa
anggota untuk Tim Pengembang
yang akan terlibat dalam proyek
PMB UlI.

Scrum Master

Sprint Planning

Product Owner bertemu dengan
Master Scrum dan Tim
Pengembang untuk membahas
rencana kerja dalam setiap Sprint.

Scrum Master

MengelolaSprint

Product Owner membagi Product
Backlog Item ke dalam setiap
Sprint yang telah ditentukan dalam
Sprint Planning.

Tim Pengembang

Daily Meeting

Tim Pengembang didampingi oleh
Master Scrum melakukan Daily
Meeting maksimal selama 15 menit
sebelum melanjutkan pekerjaan
pada hari tersebut. Hal ini terus
berulang dan berlanjut hingga akhir
Sprint.

Scrum Master

Review dan
Retrospective

Pada akhir Sprint, Tim Scrum akan
kembali melakukan pertemuan
untuk membahas pelaksanaan
proyek dalam satu Sprint terakhir.
Dari pertemuan ini akan
menghasilkan catatan mengenai
inkremen dan evaluasi yang
berkaitan dalam pengerjaan proyek
PMB UII.

Product Owner

Menutup Sprint

- Hasil pekerjaan dari sebuah
Sprint siap dirilis.

- Product Owner menyatakan
Sprint selesai dan ditutup.

47
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4.1.2 Implementasi Sistem

Implementasi akan memvisualisasikan sistem berdasarkan skenario dengan tahapan

sebagai berikut:

a.

o

h DO o O

Product Owner menentukan Proyek

Product Owner membentuk Tim

Scrum Master mencatat Sprint Planning

Scrum Master mengelolaSprint

Tim Pengembang melakukan Daily Meeting
Scrum Master mencatat Review dan Retrospective

Product Owner menutup Sprint

Masing-masing skenario divisualisasikan untuk memudahkan pembaca dalam

memahami alur proses bisnis sistem dalam penelitian ini.

a.

Product Owner menentukan Proyek
Dalam implementasi sistem mengenai Product Owner menentukan proyek, terdapat
beberapa proses, yaitu membuat proyek baru, membuat daftar fitur yang disebut Epic

beserta Product Backlog Item yang disebut Issue.

Create Project

Project Name PME Ul
Client Ul
Team Tim3 T
Description Sistern yang akan mengelola berbagai data terkait dengan

Penerimaan Mahasiswa Baru Universitas Islam Indonesia,
seperti pemilihan jalur, formulir dan pembayaran.

==

Gambar 4.1 Formulir Pembuatan Proyek Baru

Untuk membuat proyek baru, gunakan tombol “Create Project” pada halaman Backlog.

Kemudian akan muncul sebuah halaman berisi form untuk membuat proyek baru seperti
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pada Gambar 4.1. Data yang harus diisi adalah Project Name, Client, Team dan

Description.

Create Epic

Epic Name

Ssummary

Pemilihan Jalur

Dalam penerimaan mahasiswa baru di Universitas Islam
Indenesia terdapat 4 jalur yang dapat ditempuh, yaitu : -
PBT (Paper Based Test) - CBT (Computer Based Test) - PSB
(Penelusuran Siswa Berprestasi), ggg - PHA (Penelusuran
Hafid Al-Quran). Dimana masing-masing jalur memiliki
deskripsi, syarat & prosedur, biaya. jadwal dan tahapan
Yang berIJeda.|

Gambar 4.2 Formulir Pembuatan Epic

Ketika user menekan tombol Create Epic pada halaman Backlog, akan muncul sebuah

modal berupa form untuk membuat Epic baru seperti pada Gambar 4.2. Data yang harus

diisi adalah Epic Name dan Summary yaitu penjelasan singkat mengenai sebuah Epic.

Create |ssue

Epic

Ssummary

Description

Points

Pemilihan Jalur

Sebagai user saya ingin mengetahui mengenai jalur penerim

Di halaman depan sistem untuk interface user, akan
ditampilkan beberapa menu bard, kan jalur
penerimaan. Setelah memilih jalur, user akan dihadapkan
nada halaman berikutnya yang berisi informasi lebih lanjut
mengenai jalur yang telah dipilih.

Gambar 4.3 Formulir Pembuatan Issue
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Jika user menekan tombol Create Issue pada halaman Backlog, akan muncul sebuah
modal berupa form untuk membuat Issue baru seperti pada Gambar 4.3. Issue yang
dibuat berupa sebuah user story dari sebuah task yang akan dikerjakan oleh user dari
Tim Scrum.

Product Owner membentuk Tim

Create a Team

Team Name Tim 1
Team Key tim1bsi
Product Owner Prayitna Kuswidianta -
Scrum Master Dian Sigit Prastowo -
Developer Pandu Bangun Asmoro Ferdiansyah Yudananta
Team

Luthfi Kusuma Noviyanti Nungki Fidiantoro

Agastyo Aan

Description Tim Ini akan mengerjakan beberapa project diantaranya:
1. Rumah Ull Gateway
2. UllKurikulum
3. Ull Penjadwalan
4. Stanclarlsam\

Gambar 4.4 Formulir Pembuatan Tim Baru

Jika user menekan tombol Create Team pada halaman Teams, akan ditampilkan halaman
berisikan form untuk membuat Tim baru seperti pada Gambar 4.4. Data yang diisikan
berupa Team Name, Team Key, Product Owner, Scrum Master, Developer Team dan
Description.

Scrum Master mencatat Sprint Planning

Create Sprint

Sprint Name Sprint 1 PMB Ul
Start 07/19/2018
End 07/26/2018
Goal hsﬂyelssei(an proses login sampai selesai daftar PMB berlh

Gambar 4.5 Formulir Pembuatan Sprint Baru
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Jika user menekan tombol Create Sprint pada halaman Backlog, akan muncul sebuah
modal berupa form untuk membuat Sprint baru seperti pada Gambar 4.5. Data yang
perlu diisi adalah Sprint Name, Start yaitu tanggal dimulainya sebuah Sprint, End yaitu
tanggal berakhirnya sebuah Sprint dan Goal yaitu penjelasan mengenai tujuan atau hasil
yang diharapkan dari sebuah Sprint.

ScrumMaster mengelola Sprint

Sprint
Sprint 1 PMB Ull n
sprint2 PMB Ul [N @[]+

Gambar 4.6 Menambahkan Issue ke Sprint

Untuk melakukan pembagian issue ke dalam beberapa Sprint, gunakan tombol dengan
simbol “+” pada daftar nama Sprint yang tersedia seperti pada Gambar 4.6.

Tim Pengembang melakukan Daily Meeting

Seluruh issue baru yang sudah dibuat pada halaman Backlog berstatus “Todo”, user
dapat mengubah status issue dengan melakukan drag and drop dari kolom Todo ke

kolom In Progressatau Doneseperti pada Gambar 4.7.

Active Sprints

Sprint 1 PMB UlI

Todo In Progress Done

Sebagai user saya ingin memiliki hak akses

untuk masuk ke sistern, sehingga saya dapat
Sebagai user saya ingin mendapatkan inform R R EE R e R ey Y - U]
metode pembayaran yang tersedia cleh siste!
PMB UII, sehingga saya dapat memilih metode
pembayaran yang saya inginkan.

Sebagai user saya ingin mengetahui mengenai
Jjalur penerimaan apa saja yang disediakan PMB

Ull. sehingga saya dapat mengetahui informasi
lebih lanjut dari masing-masing jalur.

sebagai admin saya ingin mengelompokkan Sebagai user yang sudah memiliki NIU saya
daftar peserta berdasarkan jalur PMB yang ingin login ke sistem, sehingga saya dapat
dipilih, sehingga saya dapat mengstahui nama mengakses sistem PMB UlI

dan jumlah peserta yang mendaftar dari setiap
Jjalur

Sebagai user saya ingin mendapatkan informasi
lebih lanjut mengenai jalur PMB U, sehingga
Sebagai admin saya ingin login, sehingga saya saya dapat mengetahui informasi meliputi
mendapatkan hak akses untuk mengelola data biaya pendaftaran, syarat. prosedur, jadwal dan
pada sistem tahapan dari jalur yang saya pilih.

Gambar 4.7 Drag and Drop pada Sprint Aktif
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f.  Scrum Master mencatat Review dan Retrospective

Review inkremen : 20 issue, 120 points
evaluasi : 1 issue, 8 points

Gambar 4.8 Memasukkan catatan Review dan Retrospective

Tampilan formulir Edit Sprint untuk mengisi Review dengan catatan inkremen dan
evaluasi hasil dari pertemuan Review dan Retrospective ditunjukkan pada Gambar 4.8.
Isi dari formulir tersebut dapat di deskripsikan lebih luas, sesuai dengan keinginan dan
kebutuhan Tim.

g. Product Owner menutup Sprint

Review inkremen : 20 issue, 120 points

evaluasi : 1 issue, 8 points

—— &
Status Active v

Pilih Status

Active

Complete

S

Gambar 4.9 Menutup Sprint

Jika review sudah diisi maka akan muncul pilihan untuk mengubah status Sprint seperti
pada Gambar 4.9.

4.1.3  Fitur Pendukung

Selain fitur-fitur yang ditampilkan pada tahap implementasi, terdapat beberapa fitur
pendukung yang tidak masuk dalam skenario proyek diatas. Dalam penelitian ini penulis
membuat fitur Grafik Burndown yang dapat digunakan untuk melihat perkembangan pada
Sprint yang dimiliki suatu proyek. Selain itu terdapat fitur Recent Activity untuk
menampilkan beberapa aktivitas terakhir dalam perkembangan proyek khususnya mengenai
perubahan status issue pada halaman Active Sprint.
a. Fitur Grafik Burndown

Issue yang sudah berstatus Done akan dihitung dan disajikan dalam sebuah grafik

Burndown seperti pada Gambar 4.10. Jumlah grafik pada halaman Reports akan
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menyesuaikan dengan jumlah Sprint yang sudah dibuat dalam suatu proyek. Setiap
grafik memiliki 2 sumbu. Sumbu X berisikan tanggal terjadinya perpindahan status issue

menjadi Done dan sumbu Y berisikan jumlah story point yang dalam sebuah Sprint.
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Gambar 4.10 Grafik Burndown
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Setiap Sprint memiliki tanggal yang berbeda, dimulai dari tanggal Sprint dimulai sampai
dengan tanggal Sprint berakhir, seperti pada tanggal yang telah dimasukkanpada saat
pembuatan Sprint di Sistem. Idealnya story point yang dimiliki Sprint akan berkurang
setiap harinya yang digambarkan oleh garis merah, sehingga garis tersebut selalu
mengalami penurunan dari hari ke hari. Sedangkan garis biru menggambarkan progres
story point dalam keseharian pelaksanaan Sprint, jika garis biru masih berada sama
dengan atau lebih rendah dari garis merah, maka pelaksanaan Sprint dianggap masih
memiliki progres yang baik.
b.  Fitur Recent Activity

Gambar 4.11 merupakan tampilan Recent Activity pada halaman dashboard.Recent
Activity hanya menampilkan aktivitas berdasarkan proyek dan tim yang melibatkan
pengguna yang sedang login pada sistem. Sehingga pengguna yang tidak terlibat tidak
dapat melihat proyek milik pengguna lain diluar proyek yang melibatkannya.

ScrumPro Hello, Prayitna Kuswidianta

Working on Projects Recent Activity

PMB UlI
i:b uil

Kuswidianta Sebagai user saya ingin mendapatkan informasi lebih lanjut
mengenai jalur PMB Ull, sehingga saya dapat mengetahui
informasi meliputi biaya pendaftaran, syarat, prosedur, jadwal
dan tahapan dari jalur yang saya pilih

‘ Prayitna moved an issue from doing to done

Prayitna moved an issue from todo to doing

Kuswidianta Sebagai user saya ingin mendapatkan informasi lebih lanjut
mengenai jalur PMB U, sehingga saya dapat mengetahui
informasi meliputi biaya pendaftaran, syarat. prosedur, jadwal
dan tahapan dari jalur yang saya pilih

Prayitna moved an issue from doing to done

Kuswidianta Sebagai user saya ingin mengetahui mengenai jalur
penerimaan apa saja yang disediakan PMB UII, sehingga saya
dapat mengetahui informasi lebih lanjut dari masing-masing
jalur.

Prayitna moved an issue from todo to doing
Kuswidianta Sebagai user yang sudah memiliki NIU saya ingin login ke
sistem, sehingga saya dapat mengakses sistem PMB Ull

Prayitna moved an issue from todo to doing

Kuswidianta Sebagai user saya ingin memiliki hak akses untuk masuk ke
sistem, sehingga saya dapat mendaftar sebagai calon peserta
PMB U

Prayitna moved an issue from todo to doing

Gambar 4.11 Recent Activity

4.2 Pengujian Sistem
4.2.1 Objek Pengujian
Untuk memastikan sistem berjalan sebagaimana mestinya maka dilakukan pengujian
terhadap beberapa objek seperti fungsi, alur dan error handlingyang dimiliki sistem.
4.2.2 Subjek Pengujian
Pada pengujian ini sistem diujikan kepada 5 pengguna sebagai tester yang terdiri dari

Mahasiswa Kerja Praktek dan Karyawan Badan Sistem Informasi Universitas Islam
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Indonesia (BSI Ull). Mahasiswa yang melakukan pengujian merupakan mahasiswa jurusan
Teknik Informatika yang sedang melaksanakan Kerja Praktek di BSI Ull. Mahasiswa
Informatika dianggap sudah mampu menggunakan sistem terkomputerisasi terutama berbasis
web, selain itu BSI Ull sudah menerapkan kerangka kerja Scrum sehingga dianggap sudah

akrab dengan implementasi Scrum dalam pekerjaan sehari-hari.

4.2.3 Prosedur Pengujian

Pengujian dimulai dengan menyampaikan latar belakang pembuatan sistem, penjelasan
secara garis besar dan proses bisnis dari sistem yang telah dibuat. Selanjutnya pengguna
diminta untuk menjalankan sistem berdasarkan skenario implementasi yang akan diberikan
oleh penulis.Setelah selesai melakukan implementasi, pengguna diminta untuk mengisi

kuesioner yang telah disediakan.

4.2.4 Hasil Pengujian
Dengan jawaban dari kuesioner pengujian, selanjutnya dilakukan penghitungan nilai
menggunakan skala Likert untuk mengukur seberapa jauh penggunadapat menerima sistem

yang telah dibuat.

Tabel 4.2 Hasil Kuesioner Pengujian Sistem

Jawaban Presentase
No Pertanyaan Skor
STS| TS | R S | SS
1 Sistem memiliki tampilan yang 4 1 84%
menarik.
) Sistem memiliki alur dan fungsionalitas 5 80%
yang mudah dipahami.
Secara keseluruhan sistem berjalan 0
3 dengan baik tanpa adanya error. 3 2 88%
Sistem sudah sesuai dengan kebutuhan
Manajemen Kerja Tim Scrum 0
4 berdasarkan teori kerangka kerja 3 2 88%
Scrum.
Sistem mampu membantu kinerja Tim 0
5 Scrum. 1 3 1 80%
Sistem mampu mendukung pengelolaan
6 database proyek pengembangan 1 4 76%
software dengan menggunakan
kerangka kerja Scrum.
Rata-rata Presentase Skor 82,67%
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Berdasarkan hasil kuesioner pengujian terhadap pengguna pada Tabel 4.2 diperoleh
rata-rata skor dengan presentase 82,67% dari yang diharapkan. Maka hasil pengujian sistem

terhadap pengguna berada pada kategori Sangat setuju.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian dan pembahasan tugas akhir mengenai Sistem Informasi

Manajemen Kinerja Scrum dalam Proyek Pengembangan Software, disimpulkan bahwa:

a. Implementasi sistem yang dibuat sudah berjalan dengan baik tanpa adanya error, serta
memiliki alur dan fungsionalitas yang mudah dipahami saat di implementasikan.

b. Sistem dianggap sesuai dengan kebutuhan manajemen kerja Tim Scrum di BSI Ull,
berdasarkan kerangka kerja Scrum dan membantu Tim Scrum dalam meningkatkan
kinerja Tim. Secara keseluruhan, sistem memiliki penilaian Sangat Setuju atau Sangat
Baik.

5.2 Saran

Untuk pengembangan sistem lebih lanjut, diharapkan Sistem Informasi Manajemen

Kerja Tim Scrum kedepannya dapat dikembangkan sebagai berikut:

a.

Menambahkan fitur yang lebih fleksibel, seperti pengguna dapat mengubah sprint
backlog sehingga lebih sesuai dengan prinsip manajemen proyek yang menggunakan
kerangka kerja Scrum.

Menambahkan fitur yang dapat mendukung berlangsungnya sistem manajemen Kerja
Tim Scrum, seperti notifikasi melalui e-mail untuk mempermudah perputaran informasi
dan komunikasi, import dan export data menggunakan Microsoft Excel untuk keperluan

dokumentasi proyek.
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