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INTISARI

Metode scrum diciptakan oleh Ken Schwaber dan Jeff Sutherland memiliki
tujuan untuk pengembangan dan manajemen metodologi yang mengikuti prinsip —
prinsip metodologi agile. Scrum adalah kerangka kerja tambahan untuk
pengembangan perangkat lunak atau produk dan dapat meningkatkan kecepatan
dan fleksibilitas dalam pengembangan, hal tersebut yang mendasari
mengimplementasikan scrum untuk pengembangan aplikasi Duta Tani Store.
Penelitian ini berfokus pada analisis implementasi scrum dan bertujuan mengetahui
faktor — faktor yang mempengaruhi tingkat keberhasilan mengimplementasikan
scrum, kelebihan dan kekurangan scrum, dan kualitas aplikasi menggunakan
metode pengujian black box.

Scrum terdiri dari empat tahap yaitu_sprint planning; daily scrum, sprint
review, dan sprint retrospective. Analisis keberhasilan implementasi scrum dalam
pengembangan aplikasi menggunakan laporan sprint dalam bentuk burndown
chart. Parameter yang digunakan adalah.estimasi waktu pengerjaan tugas atau story
point, waktu aktual pengerjaan tugas, dan tanggal pelaksanaan sprint. Pengujian
aplikasi bertujuan untuk. aeCeptance testing dengan cara memastikan setiap
requirement yang-telah dibuat pada tahap awal pengembangan telah terpenuhi dan
functional testing dengan cara memvalidasi fungsional setiap fitur dan tampilan
aplikasi. Parameter yang digunakan pada analisis hasil pengujian adalah tingkat
completeness dari skenario pengujian setiap fitur dan tampilan aplikasi.

Scrum berhasil diimplementasikan dalam pengembangan aplikasi Duta Tani
Store. Terdapat lima faktor yang mempengaruhi implementasi scrum berdasarkan
hasil burndown chart tiap sprint. Ditemukan lima kelebihan dan tiga kekurangan
scrum. Hasil pengujian aplikasi memiliki nilai completeness 100% dengan total

tujuh puluh lima skenario pengujian.

Kata kunci: Scrum, Black Box, Sprint, Burndown Chart
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ABSTRACT

Scrum method created by Ken Schwaber and Jeff Sutherland has a purpose
for development and methodology management that follows the principles of
agile methodology. Scrum is an additional framework for software or
product development and can increase speed and flexibility in development, it is
underlying implementation Scrum for Duta Tani Store application development.
This research focuses on analyzing implementation Scrum and aims to find out
the factors that influence success rate of implementing Scrum, advantages and
disadvantages of Scrum, and quality of application using black box testing
method.

Scrum consists of four stages namely sprint planning, daily scrum, sprint
review, and sprint retrospective. Analysis successful implementation Scrum in
application development using sprint report in the form of a burndown chart. The
parameters used are estimated-time of work or story point, actual time of work,
and date of the sprint. Application testing aims to acceptance testing by ensuring
that every requirement that has been-made at an early stage of development has
been fulfilled  and \functional testing by validating functionalities of each
feature and application interface. The parameter used in analysis of test
results is level completeness of test scenarios for each feature and application
interface.

Scrum  was  successfully  implemented in Duta Tani  Store
application development. There are five factors that influence implementation
Scrum based on the results burndown chart for each sprint. Found five advantages
and three Scrum disadvantage. The application test results have a 100%

completeness value with a total seventy-five test scenarios.

Keywords: Scrum, Black Box, Sprint, Burndown Chart
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Rantai perdagangan untuk penjualan produk pertanian masih sangat
panjang, contohnya beras harus melalui empat sampai enam titik distribusi sebelum
sampai ke tangan konsumen. Titik pertama saat petani menjual hasil panennya ke
tengkulak atau pemotong padi, lalu pada titik kedua pemotong padi menjual ke
pemilik penggilingan, pemilik penggilingan menjual beras ke pedagang grosir skala
besar, pedagang grosir tingkat provinsi membeli beras dari pedagang grosir skala
besar, pada titik yang kelima pedagang grosir tingkat provinsi menjual ke pedagang
eceran dan titik terakhir pedagang eceran menjual ke konsumen (Sihombing, 2018).
Para perantara mengambil persentase keuntungan sehingga mengakibatkan harga
produk pertanian cukup tinggi, dan mengakibatkan harga padi dari hasil panen
petani memiliki nilai yang rendah. Perbedaan harga saat berada di tangan konsumen
dengan harga saat panen memiliki selisih hingga 100%, petani juga tidak bisa
memotong rantai.perdagangan tersebut karena sudah menjadi tradisi.

Pengembangan produk pertanian dan sistem pemasaran dapat dilakukan
dengan cara pemberdayaan petani, upaya tersebut dapat meningkatkan kemampuan
para petani untuk melakukan pertanian yang lebih baik. Untuk mengurangi rantai
perdagangan diperlukan suatu sistem yang dapat memberikan informasi serta
tempat pemasaran untuk produk pertanian dan juga dapat digunakan untuk
pembelian langsung oleh konsumen (Nugroho, Hendriyanto, & Tisamawi, 2018).
Sistem yang dapat memenuhi kebutuhan tersebut adalah marketplace dengan
membuat tempat pemasaran secara online.

Berdasarkan informasi yang dikutip dari (Yanuar, 2019) mengatakan bahwa
Indonesia menempati peringkat ke-24 dari 27 negara. Penggunaan smartphone juga
sudah tersebar hingga ke desa — desa. Pengguna android di Indonesia mencapai
lebih dari 90% dan 75% di dunia (Permana K. S., 2019). Berdasarkan data tersebut
sistem operasi android memiliki pengguna paling banyak, sehingga peluang

konsumen untuk pemasaran produk petani juga memiliki peluang yang besar. Maka



dalam tulisan ini akan diusulkan aplikasi marketplace sektor pertanian berbasis
android.

Untuk menggambarkan solusi dan untuk mengembangkan aplikasi lebih
cepat dan lebih tepat, dan untuk membuat hasilnya mudah dikembangkan dan
dipelihara, pengembangan aplikasi membutuhkan metodologi tertentu. SDLC
(Software Development Life Cycle) adalah siklus pengembangan yang terdiri dari
beberapa tahapan dalam membangun perangkat lunak, proses dibagi menjadi
beberapa langkah. SDLC penting untuk pembuatan perangkat lunak dan
pemeliharaan perangkat lunak. Metodologi agile merupakan salah satu jenis dari
SDLC, metodologi ini merupakan tipe sistem pengembangan jangka pendek dan
membutuhkan adaptasi yang cepat dalam perubahannya: Kolaborasi dengan
pemilik produk merupakan bagian paling penting. Peneliti memiliki pengalaman
menerapkan metode scrum saat kerja praktik..Metode scrum merupakan bagian dari
metodologi agile di karenakan scrum mengikuti prinsip-prinsip metodologi agile,
metode ini dapat meningkatkan kecepatan dan fleksibilitas dalam pengembangan
aplikasi (Permana P. A., 2015).

1.2. Perumusan:Masalah

Rumusan masalah pada pembuatan aplikasi ini adalah bagaimana
mengimplementasikan metode scrum dalam merancang dan membangun sistem
marketplace Duta Tani Store agar mendapatkan hasil kualitas aplikasi yang baik,
semua requirement dapat terselesaikan dan valid dengan menggunakan metode
pengujian black box. Waktu pengembangan aplikasi setiap iterasi sprint dapat

terselesaikan lebih cepat atau sesuai dengan estimasi waktu yang sudah ditentukan.

1.3. Batasan Masalah

Dalam melakukan penelitian perlu ditetapkan batasan — batasan untuk
mempertahankan fokus penelitian. Berikut merupakan batasan dalam pembuatan
aplikasi ini:

1. Penulis tidak terlibat dalam penulisan kode program.



2. Tim scrum terdapat empat peran diantaranya product owner, development
team (frontend), development team (backend), dan penulis sebagai scrum
master.

3. Pengguna (penjual dan pembeli) hanya untuk provinsi Daerah Istimewa
Yogyakarta.

4. Metode pengujian black box bertujuan untuk acceptance testing dan
functional testing dilakukan secara internal.

5. Daily scrum dilakukan dengan mengisi tabel pada confluence.

1.4. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penelitian yang hendak dicapai adalah meneliti burndown
chart antara estimasi waktu dengan waktu aktual pengembangan aplikasi dan
sprint goal (capaian target pengembangan dalam sprint). sehingga mengetahui
faktor — faktor yang mempengaruhi tingkat keberhasilan mengimplementasikan
metode scrum serta kelebihan dan<kekurangan dari metode scrum. Tujuan yang
kedua memvalidasi requirement dan fitur aplikasi'agar mengetahui kualitas aplikasi

menggunakan metode pengujian black box.

1.5. Metode Penelitian
Tahapan siklus metode scrum terdiri dari planning, staging, development
dan release. Tahap pertama dimulai pada tahap planning, pada tahap ini
menetapkan tujuan yang tepat dan pendanaan. Pada tahap staging mengidentifikasi
requirement dan iterasi yang akan diprioritaskan. Pada tahap development, sistem
diimplementasikan dan tahap release yang merupakan tahap akhir akan melakukan
deployment. Setiap iterasi yang dilakukan dari tahap planning sampai release
dikenal sebagai sprint, setiap sprint dibatasi waktu selama 2 — 4 minggu. Selama
sprint, dilakukan pengembangan fitur dan menguji fungsionalitas (Neelima &
Saile, 2013). Penelitian dilakukan dengan tahapan sebagai berikut:
1. Sprint Planning
Aktivitas pertama dan terpenting adalah sprint planning. Aktivitas
ini akan melibatkan product owner sebagai pengguna akhir. Semua

requirement disampaikan oleh product owner dalam backlog dan



disesuaikan berdasarkan prioritas tertinggi yang nantinya akan
dikerjakan saat sprint, tingkat prioritas akan ditentukan oleh tim.
Product owner tidak perlu menentukan prioritas setiap requirement
yang ada pada backlog, ia berhak membuat perubahan pada tahap akhir
pengembangan dalam backlog. Ada dua artefak utama untuk sprint
planning yaitu sprint goal dan sprint backlog. Setelah product owner
menyampaikan semua requirement pada backlog lalu menentukan
sprint goal, sprint goal menentukan capaian target pengembangan
dalam sprint tertentu berdasarkan prioritas tugas yang direncanakan
oleh tim. Selanjutnya menentukan sprint backlog, tugas yang belum
masuk dalam sprint akan dibahas oleh tim bersama dengan product
owner dalam iterasi berikutnya.
. Daily Scrum

Pada aktivitas ini hanya tim scrum yang terlibat, tim akan melakukan
stand up meeting-setiap hari dengan-menjawab tiga pertanyaan oleh
setiap orang:
1) -Apakah ada halangan yang bisa dibantu oleh scrum master berkaitan

dengan tugas-yang sedang dikerjakan?
2) Tugas apa yang sedang atau sudah dikerjakan hari kemarin?
3) Apa yang akan dilakukan hari ini?
Daily scrum dilakukan 5 — 10 menit dan dibatasi hanya menjawab tiga

pertanyaan diatas.

. Scrum Review

Lalu aktivitas ketiga yang akan dilakukan adalah meninjau sprint
yang telah dilakukan secara keseluruhan sehingga sprint berikutnya bisa
lebih efektif, terdapat tiga poin yang didiskusikan:

1) Sprint goal
2) Tugas yang tercapai

3) Komentar



4. Scrum Retrospective
Aktivitas terakhir ini bergantung pada komentar yang diterima
dalam scrum review dan tim menentukan untuk mulai melakukan,

berhenti melakukan, atau terus melakukan.

1.6. Sistematika Penulisan

Pada bab satu yaitu pendahuluan yang berisikan latar belakang masalah,
rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metode penelitian, dan
sistematika penulisan.

Pada bab dua yaitu tinjauan pustaka penelitian serupa dan landasan teori yang
berisi tentang teori — teori yang mendasari penelitian ini.

Pada bab tiga yaitu perancangan sistem akan dijelaskan mengenai kebutuhan
— kebutuhan yang diperlukan dalam penelitian baikfungsional atau non-fungsional.

Pada bab empat yaitu implementasi~dan analisis. sistem. Hasil akhir dari
analisis dan perancangan sistem akhirnya akan diimplementasikan dalam bentuk
aplikasi.

Pada bab limasyaitu kesimpulan dan saran yang berisikan kesimpulan dari
implementasi” metode ‘scrum pada pengembangan aplikasi yang nantinya akan

berguna sebagai saran pengembangan selanjutnya.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Dengan aplikasi marketplace Duta Tani Store, rantai perdagangan penjualan
produk pertanian dapat langsung dijual ke konsumen. Metode scrum merupakan
metode yang tepat untuk pengembangan perangkat lunak. Pengimplementasian
metode scrum mengikuti prosedur dari Scrum Guides yang diciptakan oleh pendiri
scrum dengan beberapa penyesuaian. Pengembangan aplikasi berhasil
dikembangkan menggunakan metode scrum dengan sprint sebanyak dua iterasi.
Jumlah product backlog yang dibuat oleh tim scrum terdapat tiga puluh sembilan
item. Aplikasi Duta Tani Store memiliki kualitas yang baik dengan hasil sesuai
requirement dan berfungsi sesuai yang diharapkan dengan tujuh puluh lima
skenario pengujian memiliki nilai completeness maksimal.

Dengan menggunakan perangkat lunak seperti Jira, Confluence, Bitbucket, dan
Planningpoker maka penggunaan ‘metode scrum dengan sistem kerja Work from
Home (WFH) tetap dapat dilaksanakan dengan baik dan memudahkan tim scrum
dalam manajemen dan dokumentasi.

5.2. Saran

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, terdapat beberapa saran yang dapat
digunakan untuk penelitian mengenai metode scrum selanjutnya:

1. Mengerjakan tugas dengan total story point diatas total waktu jam kerja
dalam satu sprint untuk mengukur efisiensi metode scrum dan menentukan
toleransi story point tiap tugas untuk mengukur tingkat akurasi.

2. Menggunakan perangkat lunak Visual Paradigm untuk manajemen dan
dokumentasi metode scrum.

3. Scrum master setiap daily scrum mengingatkan sisa waktu pengerjaan tugas
yang sedang berjalan kepada tim pengembang agar tim pengembang lebih
produktif sehingga meningkatkan efisiensi dan efektivitas.

4. Development team sebaiknya merupakan pengembang yang berpengalaman
dalam pengembangan perangkat lunak dengan bahasa pemrograman yang
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akan digunakan agar waktu pengembangan tidak dipakai untuk mempelajari
bahasa pemrograman yang baru dikenal.

. Pengembang menambahkan tugas pada perangkat lunak Jira secara mandiri
apabila terdapat bug pada kode program agar scrum master dapat mengelola
sprint backlog dan manajemen waktu sprint lebih baik.

. Saat sprint planning, tim scrum menentukan estimasi waktu pengerjaan atau
story point perlu memperhitungkan waktu pengujian kode program dan

waktu untuk memperbaiki bug apabila terdapat error pada kode program.
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