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Abstrak—Upaya peningkatan kinerja tim yang mengerjakan suatu proyek khususnyapengembangan
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

Kata Kunci: Manajemen, Proyek, Software, Scrum

Abstract—Efforts to improve the performance of the team working on a particular project Software development
with the Scrum framework is necessary. This is related with the increasing needs of the Team to make it easier
and faster occupation. Scum framework has many components in it such as actors who play a role, events or
activities that need to be done and artifacts that need to befulfilled. The Scrum Teamwork Management
Information System was created to meet the needs and apply the Scrum framework in a system that
computerized. The system is made using the prototyping method, and performs testing of multiple users who
are already using the Scrum framework on his place of work. The results of the system test show the average
percentage score.
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1. PENDAHULUAN

Saat ini perkembangan teknologi sangatlah pesat, bahkan sudah menjadi salah satu media
komunikasi yang paling murah dan memiliki jangkauan yang luas (Endang & Sadiqg, 2017).
Teknologi 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 proyek untuk meningkatkan kinerja tim dalam mengerjakan pekerjaannya.

Manajemen proyek proses merencanakan, mengorganisir, memimpin, dan mengendalikan
sumber daya perusahaan untuk mencapai sasaran jangka pendek yang telah ditentukan. Manajemen
proyek tumbuh karena dorongan mencari pendekatan pengelolaan yang sesuai dengan tuntutan dan
sifat kegiatan proyek, suatu kegiatan yang dinamis dan berbeda dengan kegiatan operasionil rutin
(Rani, 2016). Jadi manajemen proyek merupakan suatu layanan produk atau hasil yang unik dan
spesik dan setiap langkah atau tahap dapat dikategorikan sebagai proyek individu dan setiap proyek
memerlukan manajer proyek yang bertanggung jawab dalam mengelola segala aspek pada sebuah
proyek mulai dari merencanakan, mengorganisasikan, mengarahkan dan mengendalikan proyek
tersebut hingga selesai sesuai dengan anggaran, jangka waktu dan kualitas hasil yang ditetapkan.
dan untuk membuat proyek manajemen lebih efisien dan efektif.

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). Scrum dibuat sangat sederhana agar organisasi dapat berkolaborasi dan kreatif dalam
menyederhanakan proses pengembangan Software (Partogi, 2015). Dalam kerangka kerja Scrum
terdapat beberapa Sprint Backlog yang setiap Sprint harus diselesaikan sebuah tim pengembang
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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, Daily Scrum 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).

PT. Jose Upmind Digital Optima merupakan sebuah perusahaan startup yang begerak pada
bidang edukasi romansa, yang menyediakan pembelajaran melalui sebuah produk yaitu online
course, perusahaan ini yang berpusat di Bogor, berdarkan hasil wawancara dengan Human Capital
Management bahwa di perusahaan ini belum ada aplikasi sistem manajemen proyek mengunakan
kerangka kerja Scrum yang dapat membantu, Product Owner untuk membuat suatu Product backlog
atau fitur produk yang sangat diperlukan untuk mengetahui daftar kebutuhan apa saja yang akan di
kerjakan dalam suatu proyek berdasarkan kebutuhan customer, dan Scrum Master dalam melakukan
kontrol kinerja dan memastikan seluruh proyek berjalan sebagaimana mestinya dengan di catat
berupa sprint serta mendistribusikan task ke Development Team yang akan menyelesaikan task
tersebut, sehingga penulis tertarik untuk mengangkat tema yang akan di bahas dengan judul
“RANCANG BANGUN APLIKASI WEB UNTUK MENAJEMEN PROYEK BERBASIS
SCRUM PADA PT. JOSE UPMIND DIGITAL OPTIMA”

2. METODOLOGI PENELITIAN
2.1  Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam pembuatan tugas akhir ini adalah sebagai
berikut:
a. Pengamatan (Observasi)
Pengumpulan data dengan pengamatan langsung ke PT Jose Upmind Digital Optima.
b. Wawancara (Interview)
Wawancara dilakukan untuk memperoleh informasi yang lebih spesifik. Peneliti
melakukan wawancara langsung dengan pengelola.
c. Studi Pustaka (Library)
dilakukan untuk pengumpulan data-data dengan mengambil refrensi yang terdapat pada
buku, jurnal, website, artikel untuk digunakan sebagai acuan dalam perumusan masalah
yang berkenaan dengan penelitian dan perancangan program.

2.1 Metode Analisa Sistem

Pada penelitian ini digunakan teknik analisis berupa pendekatan yaitu Object Oriented
Analysis (OOA) atau analisis berorientasi obyek dengan UML. Proses analisis dilakukan terhadap
hasil tahapan pengumpulan data dengan wawancara, observasi, dan studi pustaka untuk
mendapatkan spesifikasi kebutuhan sistem yang akan dikembangkan. Pada proses analisis, teknik
analisis yang dilakukan adalah:

a. Analisa Pengguna

Dilakukan analisis terhadap user-user yang akan menggunakan aplikasi dan juga
fungsi-fungsi apa saja yang bisa didapatkan oleh masing -masing user.

b. Analisis Kebutuhan Fungsional, Non Fungsional

Kebutuhan fungsional untuk menggambarkan fungsi sistem dan pengguna yang terlibat
serta fungsi- fungsi apa saja yang bisa didapatkan oleh masing-masing pengguna
dimodelkan dengan Use Case Diagram.

c. Analisis Perilaku Sistem

dilakukan analisis perilaku sistem yang dikembangkan dan dimodelkan dengan Activity
Diagram dan Sequence Diagram. Activity Diagram untuk memodelkan proses use case
yang berjalan di dalam sistem, sedangkan sequence diagram untuk memodelkan
pengiriman pesan (message) antar object dan kronologinya.versi 3.3.0.
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3. ANALISA DAN PEMBAHASAN

3.1  Analisa Sistem

Pada tahap ini akan dilakukan analisa sistem yang telah ada dengan tujuan untuk merancang
sistem baru.

3.1.1 Analisa Sistem Berjalan

Analisa ini bertujuan untuk memberikan gambaran bagaimana cara kerja dari sistem yang

sedang berjalan. Prosedur yang sedang berjalan saat ini digambar dalam activity diagram sebagai
berikut:

Gambar 1. Activity Diagram Sistem Berjalan
3.1.2 Analisa Sistem Usulan

Dari sistem usulan ini diharapkan agar mempermudah dalam proses pemeriksaan

ketersediaan barang dan pembelian barang. Maka dapat digambarkan dalam activity diagram
sebagai berikut:

e o —
l} Sornt Fianing
. &
Product Bacidog | S Daty
Ttem & Karban
.
.

Gambar 2. Activity Diagram Sistem Usulan
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3.2 Perancangan Sistem

Pada tahap ini akan dilakukan perancangan sistem yang bertujuan untuk memenuhi
kebutuhan pemakai sistem serta untuk memberikan gambaran yang jelas dan rancang bangun yang
lengkap.

3.2.1 Perancangan Basis Data
3.2.1.1Entity Relationship Diagram ( ERD )

Dalam hal ini akan digunakan Entity Relationship Diagram (ERD) untuk merancang basis
data. ERD adalah gambar atau diagram yang menunjukkan informasi yang dimuat, disimpan dan
digunakan dalam sistem bisnis. ERD yang merupakan hasil analisis sebagai berikut:

Team
Davelopmant

Gambar 3. Entity Relationship Diagram (ERD)
3.2.2 Perancangan Unified Modelling Language (UML)
3.2.2.1Use Case Diagram

Use Case Diagram adalah diagram yang menggambarkan kebutuhan sistem dari sudut
pandang user, Adapun Use Case Diagram yang diusulkan pada penulisan ini, sebagai berikut:

Gambar 4. Use Case Diagram Admin
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3.2.2.2 Activity Diagram

Activity diagram memudahkan dalam memahami langkah-langkah aliran kerja. Adapun
activity diagram pada sistem presensi karyawan diantaranya sebagai berikut:

a. Activity Diagram Login

Product Owner, Scrum Master, Team Development Sistom

Satem

Gambar 5. Activity Diagram Login
b. Activity Diagram Kelola Proyek

Proguct owner Sistem

?

Kik e progects

nnnnnnnnnnnn

Gambar 6. Activity Diagram Kelola Proyek
c. Activity Diagram Kelola Rincian Proyek

o

s reiact

Gambar 7. Activity Diagram Kelola Rincian Proyek
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d. Activity Diagram Backlog Item

Product Owner Sisten

i

L E—

Gambar 8. Activity Diagram Backlog Item
e. Activity Diagram Kelola Data Sprint
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Gambar 9. Activity Diagram Kelola Data Sprint
f.  Activity Diagram Rincian Data Sprint

‘Scrum Master Sistem

?

Kik e backiog

KO w0l
Et Sprint

Uban feld
akan & ubah

Maerymoan

Gambar 10. Activity Diagram Rincian Data Sprint
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g. Activity Diagram Kelola Task
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Gambar 11. Activity Diagram Kelola Task
3.2.2.3Class Diagram

Pemodelan kelas menunjukkan kelas-kelas yang ada di sistem dan hubungan antar kelas-
kelas itu, atribut-atribut dan operasi-operasi di kelas-kelas. Diagram kelas menunjukkan aspek statik
sistem terutama untuk mendukung kebutuhan fungsional sistem. Adapun class diagram yang
diusulkan sebagai berikut:

Team —|_ Project User
Id_team int id_project int Id_user int
id_prodect int tile  varchar full name varchar
ia_user int cliant  varehar email varchar
create_at date description text email_actived_at date
update_at date thumbnail varchar ] password varchar
status varchar foto_profile varchar
create_at date role varchar
update_at date status int
create_at date
Epic update_at date
id_epic int
Task
id_project int
— id_task Sprint
hi
b id_sprint id_sprint int
description text -
’ tithe varchar id_project int
create_al date - "
description text bk
update_at date > it gate

story_value int

businnes_value int saden

create_at date description text

update_at dale status varchar

review haxd
create_at date

update_at date

Bumdown chart

id_burm_down int
id_sprint int

point_task int

point_sisa int
tanggal_updats date

create_st date

upate_at date

Gambar 12. Class Diagram
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4. IMPLEMENTASI

4.1  Implementasi

Implementasi ialah kegiatan yang dilakukan dengan perencanaan dan mengacu kepada aturan
tertentu untuk mencapai tujuan suatu kegiatan, sehingga akan diketahui sistem yang dibuat dapat
benar-benar menghasilkan tujuan yang diinginkan, sebelum aplikasi diterapkan penggunanya dan
diimplementasikan, maka program harus bebas dari kesalahan (Error Free).

4.1.1 Spesifikasi Perangkat Keras (Hardware)

Implementasi perangkat keras menjelaskan kebutuhan minimum perangkat keras yang
diperlukan untuk mengimplementasikan program aplikasi yang dibuat, semakin tinggi spesifikasi
komputer yang digunakan untuk menjalankan aplikasi, maka akan semakin baik. Dalam
implementasi perangkat keras ini terdapat beberapa perangkat keras pendukung sebagai tempat
untuk menerapkan sistem presensi karyawan. Adapun perangkat keras yang digunakan sebagai
berikut:

Tabel 1. Spesifikasi Perangkat Keras (Hardware)

No Perangkat Keras Keterangan

1 Processor Asus Intel(R) Celeron(R) N4020
2 Memory RAM 4 Gigabyte

3 Memory Hardisk 500 GigaByte

4 Mouse Robot M210

5 Printer HP Deskjet 2700

4.1.2 Spesifikasi Perangkat Lunak (Software)

Pengembangan perangkat lunak ini menggunakan XAMPP, PHP, dan MySQL. XAMPP
dipilih sebagai perangkat lunak untuk web server. PHP dipilih sebagai perangkat lunak pengembang
karena memadai dalam pembuatan perangkat lunak berbasis web. Sementara MySQL digunakan
sebagai perangkat lunak dalam pembuatan basis data (database). Dalam implementasi perangkat
lunak ini terdapat beberapa perangkat lunak pendukung untuk menerapkan sistem presensi
karyawan. Adapun perangkat lunak yang digunakan sebagai berikut:

Tabel 2. Spesifikasi Perangkat Lunak (Software)

No Perangkat Lunak Keterangan

1 Operating System Windows 10 64-bit
2 Bahasa Pemrograman PHP

3 Database MySQL

4 Web Server Apache

5 Kode Editor Visual Studio Code
6 Web Browser Google Chrome

4.1.3 Implementasi Antar Muka Pengguna (User Interface)

Proses eksekusi suatu program dengan maksud menemukan kesalahan. Elemen kritis dari
jaminan kualitas perangkat lunak dan mempresentasikan kajian pokok dari spesifikasi, desain, dan
pengkodean.Adapun proses pengujian aplikasi dapat menggunakan metode uji black box testing
sebagai berikut:
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a. Tampilan Halaman Login

Welcome Back !

Sign in to continue to Dashboard. " ﬂ
- .
A

Ermcil

judoadmin
Password

------ =

B Forgo our pas ol

Gambar 13. Tampilan Halaman Login
b. Tampilan Halaman Dashboard

Gambar 14. Tampilan Halaman Dashboard
¢. Tampilan Halaman Proyek

Gambar 15. Tampilan Halaman Proyek
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d. Tampilan Halaman Create Proyek

Gambar 16. Tampilan Halaman Create Proyek

e. Tampilan Halaman Detail Proyek

Gambar 17. Tampilan Halaman Detail Proyek

f.  Tampilan Halaman Detail Sprint

sprinel

L @

Gambar 18. Tampilan Halaman Detail Sprint
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Tampilan Halaman Create Task

Gambar 19. Tampilan Halaman Create Task

Tampilan Halaman Bayar Tagihan User
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Gambar 20. Tampilan Halaman Bayar Tagihan User

Tampilan Halaman Riwayat Transaksi User
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Gambar 21. Tampilan Halaman Riwayat Transaksi User
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4.2 Pengujian

Pengujian merupakan bagian yang terpenting dalam siklus pembangunan perangkat lunak,
adapun fungsi dari pengujian sistem ini bertujuan untuk menguji coba aplikasi apakah fungsi utama
dari aplikasi ini dapat bekerja dengan baik atau masih terdapat kesalahan. Pada tahapan ini akan
menjelaskan pengujian dari antar muka yang telah dirancang sebelumnya.

4.2.1 Pengujian Black Box

Black box testing merupakan pengujian kualitas perangkat lunak yang berfokus pada
fungsionalitas perangkat lunak. Pengujian black box testing bertujuan untuk menemukan fungsi
yang tidak benar, kesalahan antarmuka, kesalahan pada struktur data, kesalahan perfomansi,
kesalahan inisialisasi dan terminasi.

a. Pengujian Halaman Login

Tabel 3. Pengujian Black Box Halaman Login

No. Deskripsi Pengujian Hasil yang Diharapkan Kesimpulan
1 Mengosongkan salah satu dialog Sistem akan memunculkan toast valid
' email atau password dialog “The field is required.”

Sistem akan memunculkan toast

2. Memasukan email yang salah dialog “Email not registered...” Valid
3 Memasukan password yang salah Sl_stem aEI‘<an memun.culkan toaft Valid
dialog “Password is wrong...
Memasukan email dan password Sistem akan diarahkan ke .
4 Valid
yang benar halaman dashboard
b. Pengujian Halaman Dashboard
Tabel 4. Pengujian Black Box Halaman Dashboard
No. Deskripsi Pengujian Hasil yang Diharapkan Kesimpulan
Ketika product owner, scrum
1 Dashboard master, team development valid
berhasil login maka akan
menampilkan dashboard.
¢. Pengujian Halaman Create Project
Tabel 5. Pengujian Black Box Halaman Create Project
No. Deskripsi Pengujian Hasil yang Diharapkan Kesimpulan
Mengosongkan dialog yang wajib .
1. di isi Ketika menambah atau Sistem akan memunculkan toast Valid

mengubah data. dialog “Field is required

Sistem akan menyimpan data dan
akan memunculkan toast dialog Valid
“Project success created”
Sitem akan memunculkan dialog

2 Jika sudah mengisi semua field
' yang ada di form

3 Jika mengklik tombol delete form “Sure deleted this data” Valid
Jika sudah mengisi semua field Slst:rrﬂbaal;znnrgzggg Ean
4 yang akan di ubah dan mengklik P Valid

memunculkan toast dialog “Data
success updated”

tombol update
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d. Pengujian Halaman Detail Project
Tabel 6. Pengujian Black Box Halaman Detail Project

No. Deskripsi Pengujian Hasil yang Diharapkan Kesimpulan

Ketika product owner, scrum
master, team development
1. Detail Project mengklik detail project maka Valid
akan menampilkan list sprint dan
list epic

e. Pengujian Halaman Create Sprint

Tabel 7. Pengujian Black Box Halaman Create Sprint

No. Deskripsi Pengujian Hasil yang Diharapkan Kesimpulan

Mengosongkan dialog yang wajib
1. di isi Ketika menambah atau
mengubah data.

Sistem akan memunculkan toast

dialog “Field is required” Valid

Jika sudah mengisi semua field Sistem akan menyimpan data dan

2. . akan memunculkan toast dialog Valid
yang ada di form PP »
Sprint success created
. . Sitem akan memunculkan dialog .
3 Jika mengklik tombol delete form “Sure deleted this data” Valid
Jika sudah mengisi semua field Sistem akan menyimpan
. : perubahan dan akan .
4 yang akan di ubah dan mengklik . " Valid
memunculkan toast dialog “Data
tombol update )
success updated
f.  Pengujian Halaman Create Task
Tabel 8. Pengujian Black Box Halaman Create Task
No. Deskripsi Pengujian Hasil yang Diharapkan Kesimpulan
Mengosongkan dialog yang wajib .
1. di isi Ketika menambah atau Sistem akan memunculkan toast Valid

mengubah data. dialog “Field is required

Jika sudah mengisi semua field Sistem akan menyimpan data dan

2. and ada di form akan memunculkan toast dialog Valid
yang “Task success created”
. . Sitem akan memunculkan dialog .
3 Jika mengklik tombol delete form “Sure deleted this data” Valid
Jika sudah mengisi semua field SISt:mbaakthnn;Zr?yalg 2an
4 yang akan di ubah dan mengklik P Valid

memunculkan toast dialog “Data

tombol update success updated”

4.2.2 Kesimpulan Pengujian Black Box

Berdasarkan hasil pengujian dengan kasus Black Box diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa
aplikasi dapat mengetahui fungsi-fungsi yang tidak benar atau hilang, kesalahan interface, kesalahan
dalam struktur data atau akses database eksternal, kesalahan kinerja, inisialisasi, kesalahan terminasi
dan secara fungsional mengeluarkan hasil diterima yang sesuai dengan yang diharapkan.
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5. KESIMPULAN

5.1 Kesimpulan

Dengan adanya aplikasi sistem informasi penjualan barang berbasis website ini, maka dapat
disimpulkan manfaat sistem tersebut diantaranya adalah sebagai berikut:

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 PT. Jose
Upmind Digital Optima, berdasarkan kerangka kerja Scrum dan membantu Tim Scrum
dalam meningkatkan kinerja Tim. Secara keseluruhan, sistem memiliki penilaian
Sangat Setuju atau Sangat Baik.

51 Saran

Sehubungan dengan hal-hal yang telah dikemukakan di atas dan untuk meningkatkan sistem

aplikasi ini, maka penulis menyarankan:

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

b. 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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