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ABSTRAK

Proses SSKM (Standart Soft Skill Mahasiswa) pada kemahasiswaan di Universitas
dinamika dimulai dari mengajukan permintaan, mengisi daftar formulir, membawa
bukti keikutsertaan, menyerahkan formulir pengajuan, mengisi formulir ke dalam
aplikasi yang digunakan dengan dampingan kemahasiswaan, menyimpan data
pengajuan tersebut. Untuk mengisi formulir SSKM pada kegiatan kelompok
memiliki permasalahan data yang tidak ditemukan dan untuk menyimpan ke
aplikasi harus menunggu kemahasiswaan terlebih dahulu. Pada aplikasi SSKM
Online/tapping, data yang dimasukkan tidak disimpan di database, melainkan
diexport ke dalam excel, bagian kemahasiswaan memasukkan satu-persatu data
tersebut ke dalam aplikasi SSKM. Untuk memecahkan permasalahn tersebut, maka
kemahasiswaan membutuhkan solusi berupa aplikasi SSKM berbasis website yang
dapat digunakan oleh mahasiswa. Aplikasi tersebut dapat mempercepat proses
penginputan poin SSKM mahasiswa untuk menginputkan poin SSKM secara
individu ataupun secara kelompok yang kemudian akan di validasi oleh
Kemahasiswaan. Selanjutnya dalam aplikasi SSKM online/tapping, aplikasi ini
dapat menyimpan pengajuan ke database saat proses tapping dengan membaca
KTM (Kartu Tanda Mahasiswa), sehingga Kemahasiswaan tidak perlu
memasukkan satu persatu data. Hasil dari tugas akhir ini adalah aplikasi SSKM
berbasis website yang dapat digunakan oleh mahasiswa dan bagian kemahasiswaan
dan juga dapat digunakan untuk online/tapping. Proses validasi dapat mengirim
email secara kelompok ataupun individu sesuai dengan pengajuan mahasiswa.
Selain itu, aplikasi ini membantu Bagian Kemahasiswaan dalam proses input
SSKM. Berdasarkan hasil implementasi, uji coba, dan evaluasi yang telah
dilakukan, saran untuk agar diintegrasikan dengan aplikasi lain yang sudah ada
pada bagian kemahasiswaan dan dibuatkan aplikasi menjadi beberapa platform
seperti Android atau i0S.

Kata Kunci: Standar Soft Skill Kegiatan Mahasiswa, Bagian Kemahasiswaan,
SSKM, Scrum
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Dengan berkembangnya teknologi, merubah proses bisnis suatu perusahaan
yang dulunya teknologi dijadikan alat pendukung tetapi sekarang dijadikan alat
utama yang berfungsi dapat memudahkan proses bisnis yang ada pada perusahaan.
Seperti halnya pada Bagian Kemahasiswaan pada Universitas Dinamika yang telah
menerpakan teknologi untuk mendukung proses bisnis yang sedang berjalan.
Seperti proses bisnis input Standar Soft Skill Kegiatan Mahasiswa (SSKM) yang
berjalan pada Bagian Kemahasiswaan, dengan perkembangan jaman penggunaan
aplikasi yang digunakan bagian Kemahasiswaan untuk mengelola SSKM
meningkat. Sehingga kebutuhan yang ada pada aplikasi tersebut meningkat.

Bagian Kemahasiswaan Universitas Dinamika adalah wahana dan sarana
pengembangan diri mahasiswa ke arah perluasan wawasan dan peningkatan
kecendekiawanan serta integritas kepribadian manusia Pancasila yang cerdas,
berdasarkan prinisp memanusiakan manusia sesuai hakekat manusia. (Bagian
Kemahasiswaan Stikom Surabaya, 2019). Bagian kemahasiswaan bertanggung
jawab sebagai bagian yang mengelola SSKM (Standar Sofskill Kegiatan
Mahasiswa), yang mana tanggung jawab tersebut merupakan salah satu proses
bisnis.

SSKM adalah angka satuan untuk menilai seluruh kegiatan, prestasi
mahasiswa dan kemajuan dalam bidang non akademik, baik kegiatan di dalam
kampus maupun kegiatan di luar kampus. Dengan ketentuan minimal poin pada
angkatan 2019 untuk Diploma Il adalah 150 poin dan minimal poin untuk S1
adalah 200 poin. Untuk SSKM mandiri setelah mahasiswa melakukan kegiatan,
mahasiswa dapat mengajukan SSKM pada Kemahasiswaan dengan menyerahkan
bukti berupa sertifikat atau bukti keikutsertaan yang telah ditentukan oleh
Kemahasiswaan. Kemudian kemahasiswaan akan menerima pengajuan teresebut.
Untuk SSKM kelompok ditujukan pada kegiatan mahasiswa yang ada pada

Universitas, mahasiswa dapat mengajukan SSKM dengan mengisi kertas daftar



anggota kelompok dan jabatan mahasiswa tersebut pada kegiatan yang telah
dilakukan yang kemudian diajukan kepada bagian Kemahasiswaan.

Kemahasiswaan memberikan kemudahan mahasiswa dalam menginputkan
SSKM, dengan cara mahasiswa diharuskan datang langsung ke ruangan bagian
Kemahasiswaan untuk menginputkan SSKM. Saat proses input SSKM harus
didampingi oleh Kemahasiswaan, tetapi ketika proses input sering ditemukannya
nama atau keterangan mahasiswa yang tidak dapat terbaca sehingga yang
menginputkan poin SSKM harus mencari data mahasiswa yang terkait dan
berakibat tertundanya proses input SSKM sehingga menyebabkan poin SSKM
tidak masuk dan Bagian Kemahasiswaan tidak dapat memonitor apa yang
diinputkan oleh mahasiswa. Pada proses input SSKM pada aplikasi yang
digunakan, harus melalui beberapa proses dimana proses-proses tersebut ada yang
dapat dijadikan satu proses. Pada aplikasi yang ada, Dosen wali tidak dapat
mengetahui aktif atau tidaknya mahasiswa wali pada kegiatan di dalam atau di luar
kampus.

Pada aplikasi SSKM yang menggunakan RFID, mahasiswa harus
mengajukan peminjaman RFID reader kepada Bagian Kemahasiswaan. RFID
reader tersebut biasanya digunakan saat acara kegiatan. Ketika melakukan tapping
mahasiswa harus mengantri terlebih dahulu agar bisa tapping dan data tidak
tersimpan secara langsung ke dalam database bagian Kemahasiswaan melainkan
menjadi data excel yang kemudian bagian Kemahasiswaan harus menginputkan
satu persatu nama mahasiswa.

Untuk memecahkan permasalahn tersebut, maka kemahasiswaan
membutuhkan solusi berupa aplikasi SSKM berbasis website yang dapat digunakan
oleh mahasiswa. Aplikasi tersebut dapat mempercepat proses penginputan poin
SSKM mahasiswa dan juga dapat mempercepat mahasiswa untuk menginputkan
poin SSKM secara individu ataupun secara kelompok yang kemudian akan di
validasi oleh bagian Kemahasiswaan dan menentukan poin yang diperoleh oleh
mahasiswa tersebut. Kemudian membuat aplikasi SSKM yang menggunakan
RFID, aplikasi ini dapat menyimpan langsung data ke database saat melakukan
proses tapping dengan membaca No. Kartu Tanda Mahasiswa. Sehingga poin



SSKM yang telah didapat oleh mahasiswa dapat di diketahui oleh masing-masing

mahasiswa.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar berlakang masalah di atas, maka dapat dirumuskan
permasalahaan sebagai berikut: Bagaimana merancang bangun aplikasi standar soft
skill kegiatan mahasiswa berbasis website pada bagian Kemahasiswaan Universitas

Dinamika ?

1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan perumusan masalah tersebut, batasan masalah pada penelitian

ini adalah sebagai berikut :

1. Aplikasi yang dibuat berbasis website dan menggunakan Laravel.

2. Indikator pada aplikasi dibuat berdasarkan Lampiran 2 Surat Keputusan Rektor
Nomor 046/KPT-02B/V/2019.

3. Aplikasi yang dibuat hanya dipergunakan untuk mahasiswa mulai angkatan
2019 Universitas Dinamika.

4. Admin dari aplikasi adalah bagian Kemahasiswaan.

5. Pembuatan dan validasi akun pengguna hanya dilakukan oleh bagian
Kemahasiswaan.

6. Proses validasi hanya dilakukan oleh bagian Kemahasiswaan.

7. Mahasiswa dapat melakukan input SSKM setelah divalidasi oleh bagian

Kemahasiswaan.

1.4 Tujuan Penelitian
Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah, maka tujuan dari tugas ini
adalah membuat aplikasi standar soft skill kegiatan mahasiswa (SSKM) berbasis

website pada bagian Kemahasiswaan Universitas Dinamika.



1.5 Manfaat Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, dapat disusun manfaat yang diperoleh

dari aplikasi SSKM ini antara lain:
1. Manfaat pada Bagian Kemahasiswaan

a) Memudahkan dalam mengelola SSKM.

b) Memudahkan dalam kontrol input SSKM dari mahasiswa.
2. Manfaat untuk Mahasiswa

a) Memudahkan mahasiswa dalam menginputkan SSKM.

b) Memudahkan mahasiswa melihat agenda kegiatan.
3. Manfaat untuk Dosen Wali

a) Bisa mengetahui jumlah SSKM mahasiswa wali

b) Dapat mengkontrol mahasiswa dalam segi keaktifan dalam mengikuti

kegiatan di kampus.



BAB I1
LANDASAN TEORI

2.1 Kemahasiswaan

Bagian kemahasiswaan adalah salah satu bagian yang ada di Universitas
Dinamika yang bertujuan sebagai wahana dan sarana pengembangan diri
mahasiswa kearah perluasan wawasan dan peningkatan kecendikiawan serta
integritas kepribadian manusia Pancasila yang cerdas. (Bagian Kemahasiswaan
Stikom Surabaya, 2019)

Bagian Kemahasiswaan juga berfungsi sebagai wadah dari organisasi
mahasiswa yang ada di kampus untuk mengembangkan minat bakat dan juga
prestasi akademik maupun non akademik. Secara umum fungsi Bagian
Kemahasiswaan berdasarkan Statuta Dinamika pasal 48 (Bagian Kemahasiswaan
Stikom Surabaya, 2019) adalah:

1. Melaksanakan pembinaan mahasiswa dalam pengembangan sikap dan
orientasi serta kegiatan mahasiswa lain yang mengarah kepada pembinaan
civitas akademik sebagaimana tugas perguruan tinggi pada umumnya.

2. Menciptakan iklim pendidikan yang baik dalam kampus dan membantu
pelaksanaan program pembinaan dan pemeliharaan kesatuan dan persatuan
bangsa Pancasila dan Undang-Undang Dasar 1945

3. Melaksanakan usaha pengembangan penalaran mahasiswa

4. Melaksanakan usaha pengembangan minat dan bakat mahasiswa

5. Melaksanakan usaha peningkatan kesejahteraan mahasiswa serta usaha
kesejahteraan mahasiswa serta usaha bimbingan dan penyuluhan bagia
mahasiswa.

6. Melaksanakan kegiatan di bidang pengabdian kepada masyarakat dalam
rangka turut membantu memecahkan permasalahan yang dihadapi masyarakat

dan pembangunan.



2.2 SSKM (Standar Soft Skill Kegiatan Mahasiswa)

SSKM (Standar Sofstkill Kegiatan Mahasiswa) adalah angka satuan untuk
menilai seluruh kegiatan, prestasi mahasiswa dan kemajuan dalam bidang non
akademik, baik kegiatan di dalam kampus maupun kegiatan di luar kampus.
(Bagian Kemahasiswaan, 2014).

Menurut buku materi kemahasiswaan (Bagian Kemahasiswaan, 2014)
mahasiswa dihitung memperoleh SSKM apabila:
a. Mahasiswa Murni (tidak bekerja), dalam:

1) Kegiatan di kampus dalam kegiatan UKM dan non UKM

2) Kegiatan di luar kampus juga dihitung mendapatkan nilai SSKM, seperti
dalam kegiatan kepanitiaan berbagai bidang kegiatan sosial, seni budaya,
olah raga, dll

b. Mahasiswa Murni (bekerja), dalam:

1) Kegiatan di kampus dalam kegiatan UKM dan non UKM.

2) Kegiatan di luar kampus dalam lingkungan pekerjaan dan pemukiman
serta lingkungan organisasi kemasyarakatan, kepemudaan, dll, seperti
kegiatan tugas dan tanggungjawab di lingkungan tempat bekerja, yang
dibuktikan dengan surat tugas, sertifikat atau surat keterangan kerja.

Berdasarkan buku pedoman OKK (Orientasi Kehidupan Kampus) 2019
(Bagian Kemahasiswaan Stikom Surabaya, 2019) syarat kelulusan program cutting
(Stikom Surabaya Culture and character building) ialah Telah mengumpulkan
SSKM minimal 150 untuk program Diploma 111 dan minimal 200 untuk program
Strata 1 atau Diploma IV.

Berikut merupakan prediksi perolehan SSKM yang terdapat pada lampiran 2
Surat Keputusan Rektor Nomor 046/KPT-2B/V/2019 dapat dilihat pada tabel 1:

Tabel 2.1 Rekap Prediksi Perolehan Poin SSKM

No Jenis Kegiatan Poin SSKM

1. Lomba Pembelajaran Mahasiswa Kementerian Riset, 0-50
Teknologi, dan Perguruan Tinggi Indonesia (Belmawa
Ristekdikti).

2. Lomba Mandiri Non Belmawa Ristek Dikti 0-40

3. Aktivitas Non Lomba 0-20

4. Seminar dan Pelatihan 0-20

5. Penghargaan Mahasiswa 0-20

6. Kegiatan Terstruktur Mahasiswa 0-20




7. Kegiatan Organisasi Mahasiswa (Ormawa) 0-20
8. Kepentingan Kegiatan 0-10
Total Poin SSKM 0-200

2.3 UML (Unified Modeling Language)

UML (Unified Modeling Language) adalah salah satu standar bahasa yang
telah banyak digunakan pada dunia industri untuk mendefinisikan kebutuhan,
membuat analisis dan desain alur pada suatu sistem, serta dapat menggambarkan
arstiektur dalam suatu pemrograman yang berorientasi objek. (Rosa AS. &
Salahudin, 2014).

Unified Modelling Language (UML) adalah sebuah "bahasa" yg telah
menjadi  standar dalam industri untuk visualisasi, merancang dan
mendokumentasikan sistem piranti lunak. UML menawarkan sebuah standar untuk
merancang model sebuah sistem. (Dharwiyanti & Wahono, 2003)

Menurut Trise Putra & Andriani (2019) UML adalah salah satu standar
bahasa yang banyak digunakan di dunia industri untuk mendefinisikan requirement,
membuat analisis dan desain, serta menggambarkan arsitektur dalam pemrograman
berorientasi objek.

Jadi UML dapat diartikan sebagai bahasa visual yang digunakan untuk
merancang atau menggambarkan definisi - definisi tentang kebutuhan sistem,
membuat desain dan analisis sistem, serta menggambarkan arsitektur dalam
pemerograman yang dibentuk ke dalam visualisasi standar untuk merancang sistem.

Uml terdiri dari 13 diagram, namun hanya beberapa yang digunakan, menurut
Trise Putra & Andriani (2019) terdapat 4 diagram yang digunakan, diantaranya :
1. Usecase Diagram

Menurut Trise Putra & Andriani (2019) Use case diagram merupakan

pemodelan untuk kelakuan sistem informasi yang akan dibuat. Use case

bekerja dengan mendeskripsikan tipikal interaksi antara user sebuah sistem

dengan sistemnnya sendiri melalui sebuah cerita bagaimana sistem itu dipakai.
2. Class Diagram

Menurut Trise Putra & Andriani (2019) Class diagram merupakan gambaran

struktur sistem dari segi pendefinisian kelas- kelas yang akan dibuat untuk

membangun sistem. Class diagram terdiri dari atribut dan operasi dengan



tujuan pembuat pembuat program dapat membuat hubungan antara
dokumentasi perancangan dan perangkat lunak sesuai.

3. Sequence Diagram
Menurut Trise Putra & Andriani (2019) Sequence diagram menggambarkan
kelakuan objek pada use case dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dan
pesan yang dikirimkan dan diterima antar objek. Gambaran sequence diagram
dibuat minimal sebnayak pendefinisan use case yang memiliki proses sendiri
atau yang penting semua use case yang telah didefinisikan interaksi jalannya
pesan sudah dicakup pada sequence diagram sehingga semakin banyak use
case yang didefinisikan, maka sequence diagram yang harus dibuat juga
semakin banyak.

4. Activity Diagram
Menurut Putra & Andriani (2019) Activity diagram merupakan diagram yang
menggambarkkan workflow atau aktivitas dari sebuah sistem yang ada pada

perangkat lunak

2.4 Laravel

Laravel adal sebuah MVVC web development framework yang didesain untuk
meningkatkan kualitas perangkat lunak dengan megurangi biaya pengembangan
dan perbaikan serta meningkatkan produktifitas pekerjaan dengan sintak yang
bersih dan fungsional yang dapat mengurangi banyak waktu untuk implementasi.
(Widodo & Purnomo, 2016). Laravel mengimplementasi kan konsep NIH (Not
Inveted Here). Oleh karena itu pengunaan Laravel dapat mengurangi waktu
pengerjaan karena jika memerlukan sesuatu fitur bisa menggunakan library yang
sudah tersedia. (Awaludin, 2015)

Dengan penggunaan framework laravel dapat memudahkan penulis dalam
pembuatan aplikasi berbasis web seperti routing, authentication, sessions, dan
caching serta dalam proses coding menggunakan PHP lebih terstruktur. Dengan
penggunaan laravel juga akan otomatis package dan class PHP tanpa perlu di
inisasi terlebih dahulu.



2.5 Scrum

Menurut Schwaber & Jeff (2017) Scrum merupakan sebuah kerangka kerja
dimana orang-orang dapat menyelesaikan permasalahan kompleks yang senantiasa
berubah, dimana pada saat bersamaan menghasilkan produk dengan nilai yang
setinggi mungkin secara kreatif dan produktif.

Scrum didasari oleh teori kontrol proses empiris, atau dengan kata lain,
empirisme. Empirisme menekankan bahwa pengetahuan berasal dari pengalaman
dan pembuatan keputusan didasari oleh pengetahuan yang telah dimiliki hingga saat
ini. Scrum menggunakan pendekatan berkala (iterative) dan bertahap (incremental)
untuk meningkatkan prediktabilitas dan mengendalikan resiko.

Menurut Schwaber & Jeff (2017) Scrum memliki 4 acara yang harus
dijalankan diantaranya:

1. Sprint planning
Sebelum melakukan sprint planning, ada yang namanya product backlog, yang
dimana product backlog adalah membuat list prioritas pekerjaan. Pekerjaan
yang akan dilaksanakan di dalam sprint direncanakan pada saat sprint
planning. Pada saat sprint planning harus dapat menjawab pertanyaan tentang
goal dari sprint, apa yang dapat dihantarkan di dalam inkremen sebagai hasil
dari sprint, apa yang perlu dilakukan untuk menghantarkan inkremen tersebut.
Setelah sprint planning terdapat sprint backlog yang merupakan sekumpulan
item product backlog yang telah dipilih untuk dikerjakan di sprint yang juga
terdapat rencana untuk mengembangkan potongan tambahan produk. Sprint
backlog adalah fungsionalitas apa yang akan tersedia di inkremen selanjutnya
dan pekerjaan yang dikerjakan untuk menghantarkan fungsionalitas tersebut
menjadi potongan tambahan produk yang “Selesai”.

2. Daily scrum
Daily scrum adalah kegiatan dengan batasan waktu maksimal selama 15 menit,
dengan posisi standing meeting. Daily scrum dilakukan untuk
mensinkronisasikan pekerjaan dan membuat perencanaan untuk 24 jam ke
depan. Hal ini dilakukan dengan meninjau pekerjaan semenjak acara daily
scrum terakhir dan memperkirakan pekerjaan yang dapat dilakukan sebelum

melakukan daily scrum berikutnya. Daily scrum dilaksanakan pada waktu dan
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tempat yang sama setiap hari untuk mengurangi kompleksitas. Pada saat
pertemuan ada beberapa pertanyaan yang perlu dijawab diantaranya apa yang
sudah dilakukan kemarin, apa yang akan dilakukan hari ini, apa yang
menghambat untuk menyelesaikan goal yang sudah ditentukan.

Sprint review

Sprint Review diadakan di akhir sprint untuk meninjau inkremen dan merubah
product backlog bila diperlukan. Pada saat Sprint Review, Tim Scrum dan
stakeholder berkolaborasi untuk membahas apa yang telah dikerjakan dalam
sprint yang baru usai. Berdasarkan hasil tersebut tersebut dan semua perubahan
product backlog pada saat sprint, para hadirin berkolaborasi menentukan apa
yang dapat dikerjakan di sprint berikutnya, untuk mengoptimalisasi nilai
produk. Pertemuan ini bersifat informal, bukan merupakan status meeting, dan
presentasi dari inkremen diharapkan dapat mengumpulkan masukan dan
menumbuhkan semangat kolaborasi.

Sprint retrospective

Sprint retrospective adalah sebuah kesempatan bagi tim scrum untuk meninjau
dirinya sendiri dan membuat perencanaan mengenai peningkatan yang akan
dilakukan di Sprint berikutnya. Tujuan dari sprint retrospective adalah
meninjau bagaimana sprint yang telah selesai berlangsung, termasuk hal-hal
yang berkaitan dengan orang-orangnya, hubungan antara orang-orang, proses,
dan perangkat kerja, mengidentifikasi dan mengurutkan hal-hal utama yang
berjalan baik, dan hal-hal yang berpotensi untuk ditingkatkan, membuat
rencana implementasi, dengan tujuan peningkatan cara-cara kerja tim scrum.

Menurut International Scrum Institute (2018) jumlah iterasi dalam

pengembangan aplikasi akan dibuat selama proses perencanaan rilis aplikasi.

Perencanaan rilis aplikasi harus mempertimbangkan beberapa faktor, yaitu:

1.
2.
3.

Prioritas dan estimasi Scrum Product backlog.
Perkiran kecepatan pengerjaan Scrum Team.

Kondisi kepuasan (tujuan untuk jadwal, ruang lingkup, sumber daya).



BAB 111

METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Metode Penelitian

Dalam penelitian ini, menggunakan kerangka kerja scrum untuk membuat

software yang telah direncanakan. Penelitian dilakukan untuk dapat mengerjakan

tugas akhir yang sesuai dengan tahap-tahap yang diperlukan agar pengerjaan yang

dilakukan terstruktur dan sistematis. Kerangka kerja dapat dilihat pada gambar 1.

Tahap Awal

Tahap Pengembangan

Tahap Akhir

Identifikasi Masalah:

1. Wawancara -

2. Studi Literatur

Product backlog Item
(PBI)

(PBI yang didaptkan dari
Functional Requirement)

v

Sprint

Product ;

v

(Melakukan
Coding)

1. Aplikasi SSKM

2. Laporan
Akhir

Tugas

3. Observasi
Sprint Review
v
Sprint Retrospective J
Output:

1. Identifikasi masalah
2. ldentifikasi pengguna,
data dan informasi
3. ldentifikasi kebutuhan
fungsional dan Non

fungsional.

=

Produk Backlog Item

Diagram IPO aplikasi SSKM
diagram IPO

Penjelasan
aplikasi SSKM

Melakukan Sprint Review dan
Sprint Restrospective untuk
dan evaluasi
backlog

menginspeksi
terhadap Product
Item yang telah di kerjakan.

Dokumen laporan tugas
akhir

. Jurnal laporan tugas
akhir
. Aplikasi SSKM

Gambar 3. 1 kerangka Kerja Scrum
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Terdapat 6 (enam) tahapan pada scrum yang digunakan sebagai kerangka
kerja pendukung pengerjaan penelitian yaitu identifikasi masalah, yang berisi
wawancara, studi literatur, dan observasi. Tahap selanjutnya adalah product

backlog, dan kemudian dilanjutkan dengan tahap sprint.

3.2 Identifikasi Masalah

Tahap ini dilakukan untuk mengidentifikasi permasalahan, solusi dan tujuan
dengan cara wawancara, studi literatur, dan observasi. Kemudian pada tahap ini
menghasilkan functional recuirement yang dimasukkan ke dalam product backlog

item.

3.2.1 Studi Literatur
Studi literatur dilakukan dengan cara review beberapa jurnal yang membahas
tentang aplikasi, implementasi kerangka kerja scrum, dan pembangunan sistem

serta buku panduan OKK dan buku materi kemahasiswaan 2014.

3.2.2 Observasi

Observasi dilakukan dengan cara datang langsung ke ruangan Bagian
Kemahasiswaan. Melakukan pengamatan terhadap proses SSKM pada Bagian
Kemahasiswaan dan juga terhadap aplikasi SSKM vyang sedang berjalan.
Berdasarkan observasi yang dilakukan, pada Bagian Kemahasiswaan Universitas
Dinamika sudah memiliki Aplikasi SSKM. Aplikasi tersebut memiliki kendala
yaitu saat proses input SSKM harus didampingi oleh Kemahasiswaan, tetapi pada
proses input ditemukannya nama atau keterangan mahasiswa yang tidak dapat
terbaca dikarenakan menggunakan form manual sehingga yang menginputkan poin
SSKM harus mencari data mahasiswa yang terkait. Akibatnya proses input SSKM
tertunda, sehingga menyebabkan poin SSKM tidak masuk dan Bagian
Kemahasiswaan tidak dapat memonitor apa yang diinputkan oleh mahasiswa
dikarenakan beban kerja pada Bagian Kemahasiswaan.

3.2.3 Wawancara
Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan, mahasiswa yang dapat

memperoleh SSKM dibagi menjadi dua yaitu



Mahasiswa Murni (tidak bekerja), dalam:

1. Kegiatan di kampus dalam kegiatan UKM dan non UKM

13

2. Kegiatan di luar kampus juga dihitung mendapatkan nilai SSKM, seperti

dalam kegiatan kepanitiaan berbagai bidang kegiatan sosial, seni budaya,

olah raga, dll

Mahasiswa Murni (bekerja), dalam:

1. Kegiatan di kampus dalam kegiatan UKM dan non UKM.

2. Kegiatan di luar kampus dalam lingkungan pekerjaan dan pemukiman serta

lingkungan organisasi kemasyarakatan, kepemudaan, dll, seperti kegiatan

tugas dan tanggungjawab di lingkungan tempat bekerja, yang dibuktikan

dengan surat tugas, sertifikat atau surat keterangan kerja.

Kategori SSKM dibagi menjadi 9 jenis kegiatan dimana setiap kegiatan

memiliki prediksi perolehan poin 0-40 poin. Tabel prediksi perolehan poin SSKM

dapat dilihat pada lampiran.

3.2.4 Permasalahan, Dampak, dan Solusi

Pada tabel 2 merupakan jabaran tentang permasalahan, dampak, dan solusi.

Permasalahan didapat setelah melakukan observasi dan wawancara terhadap

Bagian Kemahasiswaan. Untuk memecahkan masalah yang didapat, serta

dampaknya maka diperlukannya solusi yang dapat dilihat pada tabel 2 berikut.

Tabel 3. 1 Permasalahan, Dampak, dan Solusi

1. | Dalam proses input SSKM, Jika tidak ada bagian Membuat aplikasi
mahasiswa harus didampingi kemahasiswaan yang ada pada SSKM berbasis
oleh Bagian Kemahasiswaan. ruangan, maka mahasiswa harus website, sehingga

menunggu atau kembali lagi di mahasiswa dapat
lain waktu yang menyebabkan melakukan input
pengajuan SSKM tertunda secara mandiri.

2. | Proses pencatatan | Bagian Kemahasiswaan dan/atau | Membuat  aplikasi
menggunakan form dan sering | mahasiswa yang melakukan proses | SSKM berbasis
ditemukannya nama atau | input, tidak dapat membaca | website yang dapat
keterangan mahasiswa yang | mengenai keterangan mahasiswa | menginputkan nama
tidak terbaca sehingga poin | yang ada pada form pengajuan. | mahasiswa tersebut.
mahasiswa tertunda. Sehingga proses input mahasiswa

tersebut menjadi tertunda.

3. | Untuk aplikasi SSKM vyang | Dengan menggunakan aplikasi | Membuat  aplikasi
menggunakan RFID, data tidak | yang ada pada Kemahasiswaan | SSKM RFID yang
tersimpan secara langsung ke | tidak dapat menyimpan langsung | dapat menyimpan

dalam database | ke dalam database. Sehingga | langsung ke dalam
Kemahasiswaan melainkan | Bagian Kemahasiswaan harus | database dan
menjadi  data excel yang | melakukan input manual satu- | menambahkan fungsi
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mahasiswa wali pada kegiatan
di dalam atau di luar kampus

kemudian Kemahasiswaan | persatu berdasarkan dari file excel | untuk import menjadi
harus  menginputkan  satu | tersebut. file excel
persatu nama mahasiswa.

4. | Dosen wali tidak dapat | Dosen walitidak dapat mengetahui | Membuat notifikasi
mengetahui aktif atau tidaknya | record perolehan SSKM | dengan mengirim

mahasiswa walinya

email kepada dosen

3.2.5 ldentifikasi, Data, dan Informasi

Identifikasi pengguna didapat berdasarkan pada tahap observasi dan

wawancara yang telah dilakukan sebelumnya. Identifikasi pengguna dilakukan

untuk mendapatkan desain sistem yang akan dibuat. ldentifikasi, data, dan

informasai dapat dilihat pada tabel 3.

Tabel 3.2 Identifikasi Pengguna, Data, dan Informasi

1. | Mahasiswa a. Data Mahasiswa a. Mengetahui mahasiswa yang
b. Data Level membuat akun
c. Data Bukti Kegiatan b. Mengetahui hak akses
c. Mengetahui  bukti  kegiatan
mahasiswa
2. | Bagian a. Data Level a.  Mengetahui hak akses
Kemahasiswaan b. Data Jenis Kegiatan b. Mengetahui jenis  kegiatan
c. Data Indikator SSKM untuk  memudahkan
Penilaian mahasiswa
d. Data Laporan c. Mengetahui indikator penilaian
SSKM kegiatan mahasiswa
d.  Mengetahui SSKM mahasiswa
3. | Dosen Wali dan | a. DataLaporan a. Mengetahui laporan SSKM
Ketua Prodi mahasiswa

3.2.6 Identifikasi Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan fungsional didapat berdasarkan dari hasil observasi dan

wawancara yang telah dilakukan pada tahap sebelumnya. Identifikasi kebutuhan

fungsional dapat dilihat pada tabel 4.
Tabel 3. 3 Identifikasi Kebutuhan

1. Mahasiswa

Fungsi pengelolaan halaman input SSKM

2. Bagian Kemahassiwaan

W

Fungsi pengelolaan user
Fungsi pengelolaan master jenis kegiatan
Fungsi pengelolaan master indikator penilaian




3.2.7 Identifikasi Kebutuhan Non Fungsional
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Analisis kebutuhan non fungsional merupakan analisis sebuah sistem seperti

sebuah standarisasi, pengembangan sebuah proses, dan batasan waktu darir sebuah

sistem. Kebutuhan non fungsional dari sebuah perangkat lunak secara umum yaitu:

a. Aplikasi SSKM tidak bisa digunakan oleh user yang tidak memiliki hak akses.

b. Aplikasi SSKM tidak diperuntukan untuk perguruan tinggi lain.

3.3.  Product backlog

Product backlog item berisi sprint, uraian, dan deskripsi pekerjaan untuk

membuat aplikasi. Pada product backlog item, dibagi menjadi 4 sprint, estimasi

pada tiap sprint adalah 2 minggu. Total waktu pengerjaan keseluruhan dalam

product backloh yaitu 2 Bulan. Product backlog dapat dilihat pada tabel 5.
Tabel 3.4 Product Backlog Item

Sprint 1 PB1 Membuat fungsi login untuk | Login untuk Mahasiswa, Sie Admin,
aplikasi SSKM dan Bagian Kemahasiswaan
PB2 Membuat interface Berisi create user, jenis kegiatan,
dashboard aplikasi SSKM indikator penilaian, dan rapor SSKM
Mahasiswa
PB3 Membuat fungsi create user | Fitur digunakan admin untuk
pada aplikasi SSKM membuat akun yang akan digunakan
mahasiswa agar dapat mengakses
aplikasi.
PB4 Membuat fitur jangka waktu | Fitur digunakan admin untuk
pada create user memberikan fitur jangka waktu pada
akun
PB5 Membuat fungsi Fitur untuk membuat dan mengelola
maintenance master jenis jenis kegiatan dan indikator penilaian
kegiatan dan indikator serta memberikan poin terhadap
penilaian indikator penilaian.
Sprint 2 PB6 Membuat fungsi dashboard Berisi tampilan awal dan input sskm
aplikasi SSKM bagi
mahasiswa
PB7 Membuat interface input Berisi form input daftar nama
daftar nama mahasiswa mahasiswa, nim, jenis kegiatan, dan
indikator penilaian
PB8 Membuat fungsi validasi Fitur digunakan untuk memberikan
untuk mengirim daftar notifikasi terhadap sie admin
SSKM
Sprint 3 PB9 Membuat fungsi validasi Fitur digunakan untuk membuat
untuk mengirim dan notifikasi yang dapat diterima melalui
menerima notifikasi melalui | email.
email
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PB10 Membuat fungsi validasi Fitur digunakan oleh sie admin untuk
untuk menerima daftar melakukan review dan melihat
SSKM dokumen yang dikirim, kemudian

divalidasi.

PB11 Membuat fungsi untuk Fitur digunakan untuk menyimpan
menyimpan daftar SSKM daftar SSKM yang telah tervalidasi
yang tervalidasi

PB12 Membuat fungsi rapor Fitur untuk melihat laporan SSKM
SSKM mahasiswa mahasiswa secara individu

PB13 Membuat fungsi menigirm Fitur digunakan oleh sie admin untuk
laporan kepada Dosen Wali | mengirim rapor mahasiswa kepada

dosen wali mahasiswa
Sprint 4 PB14 Membuat fungsi dashboard Berisi form input SSKM yang terdiri
aplikasi SSKM presensi dari jenis kegiatan, indikator
online penilaian, nama, dan nim. Setelah di
inputkan akan ditampilkan melalui
tabel.

PB15 Membuat fungsi untuk Fitur digunakan untuk membaca
pembacaan RFID pada kartu | RFID nomor kartu pada kartu tanda
tanda mahasiswa mahasiswa

PB16 Membuat fungsi untuk Fitur digunakan untuk menampilkan
menampilkan RFID pada data yang telah dibaca melalui pada
interface SSKM presensi kartu tanda mahasiswa
onlane

PB17 Membuat fungsi untuk Fitur digunakan untuk menyimpan

menyimpan daftar SSKM
presensi online

daftar SSKM melalui proses tappin.

3.4 Scrum Sprint

Pada tahap ini akan melakukan pengerjaan berdasarkan product backlog yang

telah ditentukan sebelumnya oleh product owner. Berdasarkan product backlog

jumlah itertasi yang akan dilakukan adalah sebanyak 4 sprint.

3.4.1 Sprint Iterasi Pertama

Sprint iterasi pertama waktu pengerjaan yang ditentukan yaitu 2 minggu.

Setiap product backlog pada sprint iterasi pertama akan dikatakan selesai jika

Usecase system, Flow Of Event, Sequence diagram, Class diagram, Statemachine

diagram, dan User Interface telah dibuat. Berikut yang akan dikerjakan pada Sprint

iterasi pertama dapat dilihat pada tabel 6.
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Tabel 3. 5 Sprint Iterasi Pertama

Sprint 1 Membuat fungsi login Login untuk Mahasiswa, Sie Admin, dan

untuk aplikasi SSKM Bagian Kemahasiswaan

PB2 | Membuat interface Berisi create user, jenis kegiatan, indikator
dashboard aplikasi penilaian, dan rapor SSKM Mahasiswa
SSKM

PB3 | Membuat fungsi create Fitur digunakan admin untuk membuat akun
user pada aplikasi yang akan digunakan mahasiswa agar dapat
SSKM mengakses aplikasi.

PB4 | Membuat fitur jangka Fitur digunakan admin untuk memberikan
waktu pada create user | fitur jangka waktu pada akun

PB5 | Membuat fungsi Fitur untuk membuat dan mengelola jenis
maintenance master kegiatan dan indikator penilaian serta
jenis kegiatan dan memberikan poin terhadap indikator
indikator penilaian penilaian.

3.4.2 Sprint Iterasi Kedua

Sprint iterasi kedua waktu pengerjaan yang ditentukan yaitu 2 minggu. Setiap
product backlog pada sprint iterasi kedua akan dikatakan selesai jika Usecase
system, Flow Of Event, Sequence diagram, Class diagram, Statemachine diagram,
dan User Interface telah dibuat. Berikut yang akan dikerjakan pada Sprint iterasi
pertama dapat dilihat pada tabel 7.
Tabel 3.6 Sprint Iterasi Kedua

Sprint 2 PB6 | Membuat fungsi dashboard Berisi tampilan awal dan input sskm
aplikasi SSKM bagi
mahasiswa
PB7 | Membuat interface kategori Berisi form kategori kegiatan yang
kegiatan mahasiswa digunakan untuk membedakan antara
pengajuan individu dan kelompok
PB8 | Membuat interface input Berisi form input daftar nama
daftar nama mahasiswa mahasiswa, nim, jenis kegiatan,
indikator penilaian, indikator capaian.
PB9 | Membuat fungsi untuk Fitur digunakan untuk memberikan
mengirim daftar SSKM notifikasi terhadap sie admin

3.4.3 Sprint Iterasi Ketiga

Sprint iterasi ketiga waktu pengerjaan yang ditentukan yaitu 2 minggu. Setiap
product backlog pada sprint iterasi ketiga akan dikatakan selesai jika Usecase
system, Flow Of Event, Sequence diagram, Class diagram, Statemachine diagram,
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dan User Interface telah dibuat. Berikut yang akan dikerjakan pada Sprint iterasi
pertama dapat dilihat pada tabel 8.

Tabel 3. 7 Sprint Iterasi Ketiga

Sprint 3 PB10 Membuat fungsi validasi Fitur digunakan oleh sie admin untuk
untuk review berkas melakukan review dan melihat
SSKM dokumen yang dikirim, kemudian
divalidasi.

PB11 Membuat fungsi validasi Fitur digunakan untuk membuat
untuk mengirim dan notifikasi yang dapat diterima melalui
menerima notifikasi email.
melalui email

PB12 Membuat fungsi rapor Fitur untuk melihat data mahasiswa
SSKM mahasiswa secara individu

PB13 Membuat fungsi mengirim | Fitur digunakan oleh sie admin untuk
laporan kepada Dosen mengirim rapor mahasiswa kepada
Wali dosen wali mahasiswa

3.4.4 Sprint Iterasi Keempat

Sprint iterasi keempat waktu pengerjaan yang ditentukan yaitu 2 minggu.
Setiap product backlog pada sprint iterasi keempatakan dikatakan selesai jika
Usecase system, Flow Of Event, Sequence diagram, Class diagram, Statemachine
diagram, dan User Interface telah dibuat. Berikut yang akan dikerjakan pada Sprint
iterasi pertama dapat dilihat pada tabel 9.
Tabel 3. 8 Sprint Iterasi Keempat

Sprint 4 PB14 | Membuat fungsi dashboard | Berisi form input SSKM yang terdiri dari jeni
aplikasi SSKM presensi kegiatan, indikator penilaian, nama, dan nim.
online Setelah di inputkan akan ditampilkan melalui

tabel.

PB15 | Membuat fungsi untuk Fitur digunakan untuk membaca RFID
pembacaan RFID pada nomor kartu pada kartu tanda mahasiswa
kartu tanda mahasiswa

PB16 | Membuat fungsi untuk Fitur digunakan untuk menampilkan data
menampilkan RFID pada yang telah dibaca melalui pada kartu tanda
interface SSKM presensi mahasiswa
onlane

PB17 | Membuat fungsi untuk Fitur digunakan untuk menyimpan daftar
menyimpan daftar SSKM SSKM melalui proses tappin.
presensi online




BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Sprint

Pada tahap ini merupakan tahap sprint yang sesuai dengan product backlog

yang telah ditentukan sebelumnya.

4.1.1 Sprint Iterasi Pertama

Sprint pada iterasi pertama menghasilkan halaman login, fitur pengaturan

pengguna, fitur hak akses, fitur pengelolaan jenis kegiatan, fitur pengelolaan

indikator penilaian, dan rapor sskm.

1.

Usecase system

Usecase system pada sprint iterasi pertama dibagi sesuai dengan product
backlog item yang telah ditentukan sebelumnya. Usecase system sprint iterasi
pertama dapat dilihat pada lampiran 1.

Desain 1/0

Desain 1/O pada Sprint Iterasi Pertama dibagi sesuai dengan product backlog
item yang sebelumnya telah ditentukan. Desain 1/O dapat dilihat pada lampiran
2.

Flow Of Event

Flow Of Event pada sprint iterasi pertama dibagi sesuai dengan product
backlog item yang telah ditentukan sebelumnya. Flow Of Event sprint iterasi
pertama dapat dilihat pada lampiran 3.

Sequence diagram

Sequence diagram pada sprint iterasi pertama dibagi sesuai dengan product
backlog item yang telah ditentukan sebelumnya. Sequence diagram sprint
iterasi pertama dapat dilihat pada lampiran 4.

Class diagram

Class diagram pada sprint iterasi pertama dibagi sesuai dengan product
backlog item yang telah ditentukan sebelumnya. Class diagram sprint iterasi
pertama dapat dilihat pada lampiran 5.
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6. User Interface
User Interface pada sprint iterasi pertama dibagi sesuai dengan product
backlog item yang telah ditentukan sebelumnya. User Interface sprint iterasi
pertama dapat dilihat pada lampiran 6.

7. Sprint Review
Pada Tahap ini, memberikan review sprint iterasi pertama kepada Bagian
Kemahasiswaan dan pada Pengembangan dan Pelayana Teknologi Informatika
(PPTI). Pada tahap ini menampilkan tabel yang berisi status yang dikerjakan
selama sprint iterasi pertama dan dapat dilihat pada tabel 4.1.

Tabel 4.1 Sprint Review - Iterasi Pertama

No Tujuan Input Output yang Status
diharapkan
1. | Melakukan login | User ID dan | Login berhasil Sukses
Password

2. | Menambahkan Nama jenis kegiatan | Data jenis kegiatan Sukses
jenis kegiatan berhasil ditambahkan
dengan data
lengkap

3. | Melakukan edit | Nama jenis kegiatan | Data jenis kegiatan Sukses
jenis kegiatan berhasil di edit

4. | Menghapus jenis | Klik tombol hapus Data jenis kegiatan Sukses
kegiatan berhasil dihapus

5. | Menambahkan Nama indikator | Data indikator penilaian Gagal,
indikator penilaian berhasil ditambahkan terdapat
penilaian perubahan

input SSKM

6. | Melakukan edit | Nama indikator | Data indikator penilaian sukses
indikator penilaian berhasil di edit
penilaian

7. | Menghapus Klik tombol hapus | Data indikator penilaian sukses
indikator berhasil dihapus
penilaian

8. | Menambahkan NIM, Nama, Email, | Data indikator penilaian sukses
user dan Password berhasil ditambahkan

9. | Melakukan edit | Klik tombol edit Data indikator penilaian sukses
user berhasil di edit

10. | Menghapus user Klik tombol hapus | Data indikator penilaian sukses

berhasil dihapus

11. | Menambahkan Expiry Date Kolom expiry date pada Sukses
expiry date pada user berhasil
user ditambahkan

4.1.2 Sprint Iterasi Kedua
Pada sprint iterasi kedua, mahasiswa dapat menjalankan dashboard input
sskm, input kategori kegiatan, input daftar SSKM yang nantinya pada iterasi

selanjutnya pengajuan tersebut akan di proses Bagian Kemahasiswaan.
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Usecase system

Usecase system pada sprint iterasi kedua dibagi sesuai dengan product backlog
item yang telah ditentukan sebelumnya. Usecase system sprint iterasi kedua
dapat dilihat pada lampiran 7.

Desain 1/0

Desain 1/O pada Sprint Iterasi Pertama dibagi sesuai dengan product backlog
item yang sebelumnya telah ditentukan. Desain 1/O dapat dilihat pada lampiran
8.

Flow Of Event

Flow Of Event pada sprint iterasi kedua dibagi sesuai dengan product backlog
item yang telah ditentukan sebelumnya. Flow Of Event sprint iterasi kedua
seperti yang dapat dilihat pada lampiran 9.

Sequence diagram

Sequence diagram pada sprint iterasi kedua dibagi sesuai dengan product
backlog item yang telah ditentukan sebelumnya. Sequence diagram sprint
iterasi kedua dapat dilihat pada lampiran 10.

Class diagram Iterasi Kedua

Class diagram pada sprint iterasi kedua dibagi sesuai dengan product backlog
item yang telah ditentukan sebelumnya. Class diagram sprint iterasi kedua
dapat dilihat pada lampiran 11.

User Interface

User Interface pada sprint iterasi kedua dibagi sesuai dengan product backlog
item yang telah ditentukan sebelumnya. User Interface sprint iterasi kedua
dapat dilihat seperti berikut ini.

Pada gambar 4.1 merupakan tampilan awal ketika mahasiswa akan melakukan
input SSKM, pada tampilan ini akan menampilkan daftar kegiatan yang sudah
diisi mahasiswa untuk melakukan input SSKM.
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@ Keluar

Input Data SSKM

IS Daftar Kategori Kegiatan
Show 10 & entries Search:
No  t Kategori Nama Kegiatan Jenis Kegiatan Indikator Penilaian Aksi
1 [individu | Acara Karang Taruna Aktivitas Non Lomba Pengabdian Masyarakat n
2 [ etompot | Lomba integer omba Mandiri Non Belmawa Tingkat Perguruan Tinggl n n
Showing 110 2 of 2 entries reviou Nex

Copyright @ 2020 (PPTI).

Gambar 4.1 Desain User Interface Kategori Kegiatan

uuuuuuuu

Setelah mahasiswa melakukan “klik” tambah data kegiatan, maka aplikasi akan
menampilkan pop up form untuk mengisi kategori kegiatan mahasiswa. Pop up
tersebut berisi nama kegiatan dan kategori kegiatan. Pada kategori kegiatan

berisi individu dan kelompok.

<+ Form Data Kegiatan

Nama Kegiatan

Masukkan Nama Kegiatan

Kategori Kegiatan

Pilih Kategori Kegiatan Anda v

Gambar 4.2 Tampilan Form Kategori Kegiatan

Untuk menambahkan data SSKM maka mahasiswa menekan icon “user”.
Seperti pada gambar 4.1, mahasiswa mengisi form tersebut secara keseluruhan.
Untuk file bukti keikutsertaan dianjurkan hanya file yang memiliki format pdf
agar tidak pecah saat dibuka.
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= @ Keluar
Acara Karang Taruna - Individu H SK
Aktivitas Non Lomba
+ Tambah Data SSKM
Pilih Indikator Capaian
Pilih Capaian v
Pilih File Bukti Keikutsertaan:| Choose File |No file chosen
NiM
Nam
Email
*Masukkan Email Universitas Dinamika
i= Daftar Data SSKM
Show 10 ¢ entries Search:
No + NIM MNama Jenis Kegiatan Bukti Aksi -

Gambar 4.3 User Interface Input Data SSKM
Setelah mahasiswa melakukan input data SSKM, maka data tersebut akan
ditampilkan pada card daftar data SSKM yang ada bawah form input. Pada
gambar 4.3 akan menampilkan NIM, nama, dan jenis kegiatan, untuk melihat

detail data tersebut maka mahasiswa menekan icon “mata”.

i= Daftar Data SSKM

Show $ entries Search:
No + NIM Nama Jenis Kegiatan Bukti Status Aksi
1 16410100137 Reza Azharie Lomba Mandiri Non Belmawa Link File Diterima u

Showing 1to 1 of 1 entries Previous Next

Gambar 4.4 User Interface Daftar Data SSKM
Saat mahasiswa akan melihat detil data, maka aplikasi akan menampilkan data
tersebut dalam bentuk pop up. Pada gambar 4.5 merupakan tampilan pop up
detil data SSKM.



7.

@ Lihat Data

Nim: 16410100137

Nama : Reza Azharie

Nama Kegiatan: Seminar Laravel
Jenis Kegiatan : Lomba Mandiri Non Belmawa
Indikator Penilaian : Tingkat Wilayah

Indikator Capaian : Juara Harapan

Gambar 4.5 Detil Data SSKM

Sprint Review
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Pada Tahap ini, memberikan review sprint iterasi pertama kepada Bagian

Kemahasiswaan dan pada Pengembangan dan Pelayanan Teknologi

Informatika (PPTI). Pada tahap ini menampilkan tabel yang berisi status yang

dikerjakan selama sprint iterasi pertama dan dapat dilihat pada tabel 4.2.

Tabel 4.2 Sprint Review - Iterasi Kedua

No Tujuan Input Output yang diharapkan Status

1. | Menambahkan Nama indikator | Data indikator penilaian berhasil Sukses
indikator penilaian ditambahkan (Lanjutan PB 5
penilaian Iterasi Pertama)

2. | Dashboard input | User ID dan | Login Ke Dashboard Input Sukses
sskm Password SSKM berhasil

3. | Menambahkan Nama kategori | Data kategori kegiatan berhasi Sukses
Kategori kegiatan dittambahkan
Kegiatan
Mahasiswa

4. | Melakukkan Nama Input | Data SSKM berhasil Sukses
Input daftar | SSKM ditambahkan
SSKM

5. | Melihat detil | Klik  Tombol | Berhasil menampilkan pop up Sukses
daftar SSKM detil data SSKM

4.1.3 Sprint Iterasi Ketiga

Pada sprint iterasi ketiga, Bagian Kemahasiswaan dapat menjalankan

dvalidasi untuk menerima daftar SSKM, validasi untuk mengirim dan menerima

pada email mahasiswa, menyimpan daftar SSKM yang tervalidasi, dan rapor SSKM

Mahasiswa.
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Usecase system

Usecase system pada sprint iterasi ketiga dibagi sesuai dengan product backlog
item yang telah ditentukan sebelumnya. Aktor yang berinteraksi dalam sistem
yaitu Bagian Kemahasiswaan. Usecase system sprint iterasi ketiga dapat dilihat
pada lampiran 12.

Desain 1/0

Desain 1/0O pada Sprint Iterasi Pertama dibagi sesuai dengan product backlog
item yang sebelumnya telah ditentukan. Desain 1/O dapat dilihat pada lampiran
13.

Flow Of Event

Flow Of Event pada sprint iterasi ketiga dibagi sesuai dengan product backlog
item yang telah ditentukan sebelumnya. Aktor yang berinteraksi dalam sistem
yaitu Bagian Kemahasiswaan. Flow Of Event Sprint iterasi ketiga yang dapat
dilihat pada lampiran 14.

Sequence Diagram

Sequence Diagram pada sprint iterasi ketiga dibagi sesuai dengan product
backlog item yang telah ditentukan sebelumnya. Sequence Diagram sprint
iterasi ketiga dapat dilihat pada lampiran 15.

User Interface

User Interface pada sprint iterasi ketiga dibagi sesuai dengan product backlog
item yang telah ditentukan sebelumnya. User Interface sprint iterasi ketiga
dapat dilihat seperti berikut ini.

Pada gambar 4.6, aplikasi menampilkan pengajuan SSKM. Pada tampilan ini
kemahasiswaan dapat menerima atau menolak terhadap pengajuan SSKM

setelah melakukan validasi terhadap berkas yang diajukan.
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Pengajuan Data SSKM
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@ Keluar

Home | Pengajuan Data

Individu  Kelompok

Show w0 & entries

Not°  NIM Nama

1 16410100137  Reza
Azharie

Showing 1to 1 of 1 entries

Copyright @ 2020 (PPTI). Dibuat dengan

Nama
Kegiatan

Acara Karang
Taruna

untuk kalian

Jenis
Kegiatan

Aktivitas Non
Lomba

Indikator
Penilaian

Pengabdian
Masyarakat

Indikator
Capaian

Aktivitas 0 -8
jam

Search:

upload
Bukti Status Aksi
Link File [oiem I
x

Previous Next

Version 3.0.0

Gambar 4.6 User Interface Menu Pengajuan Data SSKM

Ketika kemahasiswaan menekan link berkas, maka aplikasi akan menampilkan

berkas pada tab selanjutnya seperti pada gambar 4.7. Jika pengajuan diterima

oleh kemahasiswaan maka aplikasi akan mengirimkan pesan melalui email

sesuai dengan email yang dimasukkan.

Gambar 4.7 User Interface Lihat Berkas

Ketika Kemahasiswaan telah menerima atau menolak maka email yang

terkirim dapat dilihat pada gambar 4.7. Isi email tersebut adalah nama

mahasiswa dan nama kegiatan yang diajukkan.
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6. Sprint Review
Pada Tahap ini, memberikan review sprint iterasi pertama kepada Bagian
Kemahasiswaan dan pada Pengembangan dan Pelayanan Teknologi
Informatika (PPTI). Pada tahap ini menampilkan tabel yang berisi status yang

dikerjakan selama sprint iterasi pertama dan dapat dilihat pada tabel 4.3.

Tabel 4. 3 Sprint Review - Iterasi Ketiga

No Tujuan Input Output yang Status
diharapkan

1. Membuat fungsi | Berkas bukti | Menampilkan berkas bukti | Sukses
validasi untuk review | pengajuan pengajuan pada aplikasi
berkas SSKM

2. Melakukan persetujuan | Nama kegiatan, Status pada data pengajuan | Sukses
atau penolakan pada | Kategori kegiatan, | berhasil di perbaru dan email
pengajuan SSKM | nama mahasiswa, | berhasil dikirim

secara secara individu email mahasiswa

3. Melakukan persetujuan | Nama kegiatan, | Status pada data pengajuan | Sukses
atau penolakan pada | nama mahasiswa, | berhasil di perbaru dan email

pengajuan SSKM email mahasiswa berhasil dikirim
4. Membuat fungsi rapor | Nama Mahasiswa Menampilkan data | Sukses
SSKM mahasiswa mahasiswa

4.1.4 Sprint Iterasi Keempat
Pada sprint iterasi keempat, mahasiwa dapat menjalankan aplikasi untuk
mengakses aplikasi SSKM Online, mengisi data SSKM Online, mengisi kategori
kegiatan, dan mengisi daftar SSKM Online.
1. Usecase system
Usecase system pada sprint iterasi ketiga dibagi sesuai dengan product backlog
item yang telah ditentukan sebelumnya. Usecase system sprint iterasi ketiga
dapat dilihat pada lampiran 16.
2. Desain I/O
Desain 1/0O pada Sprint Iterasi Pertama dibagi sesuai dengan product backlog
item yang sebelumnya telah ditentukan. Desain 1/O dapat dilihat pada lampiran
17.
3. Flow Of Event
Flow Of Event pada sprint iterasi ketiga dibagi sesuai dengan product backlog
item yang telah ditentukan sebelumnya. Flow Of Event Sprint iterasi ketiga
yang dapat dilihat pada lampiran 18.
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Sequence Diagram

Sequence Diagram pada sprint iterasi ketiga dibagi sesuai dengan product
backlog item yang telah ditentukan sebelumnya. Sequence Diagram sprint
iterasi ketiga dapat dilihat pada lampiran 19.

User Interface

User Interface pada sprint iterasi ketiga dibagi sesuai dengan product backlog
item yang telah ditentukan sebelumnya. User Interface sprint iterasi ketiga
dapat dilihat pada lampiran 20.

Sprint Review

Pada Tahap ini, memberikan review sprint iterasi pertama kepada Bagian
Kemahasiswaan dan pada Pengembangan dan Pelayanan Teknologi
Informatika (PPTI). Pada tahap ini menampilkan tabel yang berisi status yang

dikerjakan selama sprint iterasi pertama dan dapat dilihat pada tabel 13.

Tabel 4.4 Sprint Review - Iterasi Keempat

No Tujuan Input Output yang diharapkan | Status

1. | Dashboard input sskm | User ID dan | Login Ke Dashboard Input | Sukses
online Password SSKM online berhasil

2. | Menambahkan Nama kategori | Data kategori kegiatan berhasi | Sukses
Kategori Kegiatan | kegiatan dittambahkan
Mahasiswa

3. | Melakukkan Input | Nama Input | Data SSKM berhasil | Sukses
daftar SSKM SSKM ditambahkan

4. | Melihat detil daftar | Klik ~ Tombol | Berhasil menampilkan pop up | Sukses
SSKM detil data SSKM

4.2 Evaluasi

Pada tahap ini akan dilakukan tahap evaluasi pada aplikasi SSKM berbasis

website dengan melihat apakah aplikasi ini telah sesuai dengan proses bisnis yang

ada.

Dalam menambahkan indikator penilaian pada aplikasi ini dibagi menjadi dua,

yaitu indikator penilaian dan indikator capaian. indikator capaian diisi sesuai

dengan indikator penilaian yang ada.

Pada aplikasi ini, mahasiswa menambahkan data pengajuan dengan mengisi

kategori kegiatan kemudian mahasiswa menambahakan data pengajuan pada

kategori kegiatan yang dibuat. Pengajuan tersebut akan disimpan dan divalidasi

yang kemudian akan dikirim notifikasi email pada mahasiswa.



BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil implementasi dan evaluasi aplikasi SSKM berbasis web

yang telah dilakukan, kesimpulan yang dapat ditarik adalah sebagai berikut:

1.

Aplikasi ini dapat digunakan Bagian Kemahasiswaan dalam proses pengajuan
SSKM. Kelebihan dari aplikasi ini adalah jenis kegiatan dan indikator penilaian
dari proses SSKM yang dapat diatur sesuai kebutuhan / dinamis.

Akun yang dibuat pada aplikasi ini memiliki data kadaluarsa sesuai yang
ditentukan oleh Bagian Kemahasiswaan.

Aplikasi ini dapat memasukkan pengajuan secara kelompok dengan membuat
kategori kegiatan serta menambakhan data mahasiswa sesuai dengan kategori
kegiatan yang telah dibuat.

Aplikasi ini dapat mengirimkan notifikasi email secara kelompok ataupun
individu sesuai dengan email yang telah dimasukkan setelah pengajuan SSKM

ditolak atau diterima.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil implementasi, uji coba, dan evaluasi yang telah dilakukan,

adapun saran yang dapat digunakan pada peneliti berikutnya adalah:

1.

Aplikasi SSKM dapat diintegrasikan dengan aplikasi lain yang sudah ada pada
Bagian Kemahasiswaan.
Aplikasi masih dalam bentuk website, sehingga dapat dikembangkan lagi

menjadi beberapa platform lain seperti android atau i0s.
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