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Scrum method is a methodology that is included in agile software
development. Scrum is considered capable of producing good quality
software in accordance with the wishes of the user, can be used in large
or small projects, and easy to adopt changes. Scrum activity stages include
backlog, sprint backlog, daily scrum, sprint review, and sprint
restropective products. Roles in Scrum include the product owner, Scrum
Master, and Development Team. Scrum has stages that are structured and
iterative, so that if the product in the first sprint does not adequately meet
the needs, then the next sprint can be developed in accordance with the
user's evaluation system. The results obtained on Scrum Method on
Building Web Based Information System of Storage Inventory are proven
to be able to overcome the changing requirements during the system
development phase, producing products that are in accordance with the

wishes of the user due to repeated reviews.

PENDAHULUAN

Proses pengembangan perangkat lunak memiliki
fase seperti perencanaan, analisis, desain dan
implementasi. Proses ini memiliki banyak metode,
seperti waterfall, prototype dan lain semacamnya.
Namun metode — metode tersebut kebanyakan masih
merupakan bentuk tradisional, yang membatasi ruang
perubahan dalam suatu pembentukan perangkat lunak,
hal tersebut dapat membuat perangkat lunak yang sudah
atau sedang dikembangkan gagal untuk menyesuaikan
dengan perubahan — perubahan yang konstan. Metode
yang sekiranya dapat mengatasi permasalahan ini yaitu
Scrum yang merupakan bentuk daripada metodologi
Agile, Scrum sendiri sebenarnya adalah metode agile
process development mengharapkan terjadi sebuah
perubahan requirements pada waktu melakukan
berjalannya pengembangan suatu software. Scrum
sendiri mempunyai beberapa tahapan yang telah
sistematis dan juga sifatnya duplikasi. Proses
pengembangan yang menggunakan metode Scrum
terdiri dari lima (5) tahapan pengembangan yang antara
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lain : (1)backlog refinement, (2)sprint planning, (3)daily
meeting, (4)reviews dan (5) sprint retrospective. Kelima
proses pengembangan ini telah mengikuti tiga prinsip
Scrum yaitu antara lain: product owner (PO), Scrum
master (SM), dan cross functional (Alqudah & Razali,
2016). Metode Scrum di dalam proses pengerjaannya
dalam sebuah proyek lebih mengedepankan sprint,
kondisi ini telah terjadi ketika saat pertama kali Metode
Scrum digunakan dalam suatu proses pengembangan
pada tahun 1990 (Robiansyah & Salma, 2017).

Tujuan dari dibuatnya jurnal ini yaitu antara lain
untuk membangun sistem informasi penyimpanan suatu
gudang berbasis website dengan menggunakan metode
Scrum.

TINJAUAN PUSTAKA
Metodologi Agile

Model Agile ini merupakan kelompok dalam
metode untuk mengembangkan suatu software yang
dilakukan secara duplikasi dan juga sistematis. Model
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Agile ini berisi beberapa metode yaitu antara lain
Scrum, Crystal Clear, Extreme Programming (XP),
Adaptive Software Development (ASD), Feature
Driven Development (FDD), dan Metode Dynamic
Systems Development (DSDM) Crystal, Lean
Software Development dan lain-lain (Kumar &
Bhatia, 2012).

Metode agile Software Development merupakan
proses iteratif dalam pembuatan sebuah perangkat
lunak. Dalam prosesnya dalam pengembangan, agile
juga dapat dikatakan sebagai metode pengembangan
yang cepat dikarenakan proses utama dari metode
pengembangan agile ini sendiri lebih berfokus kepada
design-code test once a day.

Metodologi ini menempatkan empat pola pikir
utama untuk menampilkan hasil produk dan juga
bekerjasama dengan klien. Empat pola pikir utama
nya yaitu denga cara : 1) Individu dan interaksi akan
lebih diprioritaskan dibandingkan dengan proses dan
juga alat; 2) perangkat lunak sudah dapat berjalan
dibandingkan dengan dokumentasi  terperinci; 3)
lebih kolaborasi dengan klien dibandingkan dengan
kontrak negosiasi; 4) merespon terhadap perubahan —
perubahan daripada mengikuti suatu rencana

Scrum

Metode Scrum dapat disebut sebagai suatu metode
yang terdapat di model Agile. Scrum ini lebih
diartikan sebagai suatu cara dalam pengembangan
sebuah produk yang lebih bebas dan juga lebih
keseluruhan yang membuat pengembang akan
bekerja selaku unit yang ingin mencapai suatu tujuan
bersama. Dalam Scrum, perulangan juga dapat
dikatakan sebagai Sprint, durasinya mulai daripada
satu minggu hingga sampai satu bulan (Younas,
Jawawi, Ghanic, Friesc, & Kazmia, 2018).

Scrum, adalah jenis baru dari suatu metodologi
Agile yang diinginkan bisa meningkatkan suatu
kecepatan dan juga fleksibilitasnya dalam
mengembangkan suatu perangkat lunak. Scrum juga
bersifat fleksibel untuk mengembangkan suatu
perangkat lunak terutama dalam membangun suatu
sistem informasi penyimpanan gudang, dimana
dengan menggunakan Scrum tim pengembang dapat
melakukan perubahan — perubahan yang diperlukan
oleh klien.

Metodologi Scrum ini juga tidak harus melakukan
dokumentasi kepada semua persyaratan saat awalan
proyek. Kebanyakan, sebuah tim Scrum dan Product
Owner akan memulai dengan hanya menuliskan
segala sesuatu yang sekiranya dapat mereka
selesaikan dengan mudah.

Fase Scrum

Menurut Staragile, pada umumnya memiliki tiga
(3) fase Scrum yang dapat dilalui sehingga dalam
prosesnya bisa disempurnakan. Tiga (3) fase tersebut
yaitu 1) Pregame, di dalam fase/tahapan ini tim
pengembang membuat suatu backlog dan juga suatu
daftar kegiatan yang hendaknya untuk dilakukan
nantinya; 2)Scrum, dalam fase ini merupakan suatu
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kegiatan utama yang benar-benar akan dilaksanakan
saat orang yang terlibat di dalam tahapan ini
semuanya harus mengerti untuk tanggung jawabnya
masing — masing; 3) Post-game, Adalah fase akhir di
mana setiap produk akan siap untuk dirilis.

Tahapan Scrum

Menurut Forecast, Scrum memiliki tujuh tahapan
yang menjadikannya dasar dari metode ini yaitu:

Pembuatan Tim Scrum

Dalam melaksanakann suatu proses Scrum
agar lancar, sangat diperlukan untuk menunjuk
anggota tim yang benar. Tim ini harus mempunyai
sebuah kompetensi yang beragam, mulai daripada
developer, tester, support, designer, business
analyst dan juga lainnya.

Menunjuk Scrum Master

Sesudah menunjuk orang yang menjadi
anggota dalam sebuah tim, tunjuk seseorang yang
akan bertanggung jawab dalam memegang peran
scrum master. Scrum master ini dapat dikatakan
merupakan seorang yang akan menentukan sebuah
tim scrum akan bekerja dengan efektif dan juga
progresif, posisi ini juga hampir menyerupai
dengan project manager.

Menentukan Jangka Waktu Proses

Tahapan metode scrum ini kebanyakan
dapat terselesaikan dalam jangka waktu 7 sampai
30 hari, oleh karena itu perlu dilakukan meeting
agar dapat menentukan apa saja yang dikerjakan
tiap anggota dan juga siapa yang akan bertanggung
jawab dalam setiap pekerjaan dalam berjalannya
scrum ini.

Menununjuk Product Owner

Selain dari dengan pemilihan scrum
master, dalam tim scrum harus memiliki seorang
product owner, dalam kedudukan mempunyai suatu
kekuasaan dalam menentukan sebuah tim akan
memberikan hasil yang sinkron dengan permintaan
klien. Seorang product owner juga biasanya sering
berinteraksi dengan klien untuk membahas
mengenai proyek.

Membuat Product Backlog

Product backlog merupakan potongan
yang konsekuensial di dalam tahapan metode scrum
ini, dalam product backlog ini kepentngan dari user
story yang diinginkan dapat diselesaikan daripada
suatu proyek, semakin penting suatu user story,
posisinya semakin tinggi juga di daftar backlog.

Memulai Sprint

Tahap seterusnya yaitu untuk tim scrum
ini yaitu melaksanakan suatu sprint, kegiatan ini
akan dimulai sebagai tahapan pertama dari metode
scrum, Hal pertama yang akan dilakukan yaitu
mengerjakan hal pertama yang terdapat di backlog.
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2.4.7  Akhiri Sprint

Jika suatu proyek telah diselesaikan, tahap
berikutnya yang akan dilakukan dalam melakukan
metode scrum ini dengan menutup sprint ini lalu
memulainya dengan yang baru, diperlukan juga
melakukan juga penilaian dari suatu proses sprint
yang telah selesai agar dalam proses kerja bisa lebih

lancar di proyek selanjutnya.

3. METODE PENELITIAN
3.1 Metode Penelitian

Bab ini hendak membahas suatu jenjang dalam
penelitian yang akan dilakukan yaitu dengan cara
melaksanakan suatu pengumpulan data dan juga
pengembangan software. Pada tahapan pengumpulan
data ini terdapat tahapan studi literatur dan juga
identifikasi masalah serta pada tahap pengembangan
perangkat lunak ini juga terdapat model Agile
menggunakan metode Scrum yang akan digunakan
dalam sistem ini.

3.2  Studi Literatur

Studi literatur adalah tahapan pra penelitian dalam
jenis penelitian manapun termasuk juga dengan
R&D. Dalam pengertiannya yaitu literature review is
a written summary of journal articles, books and
other documents that describes the past and current
state of information; organize literature into topics;
and documents a need for a proposed study (creswell,
2008).

3.3 Ildentifikasi Masalah

Identifikasi masalah akan dilakukan dengan cara
melakukan sebuah wawancara kepada pihak
perusahaan terkait sistem ini. Sistem informasi yang
dibuat oleh penulis berdasarkan permasalahan yang
dialami oleh pihak perusahaan yang memiliki dan
menggunakan gudang dalam kegiatannya. Hasil
informasi akan diidentifikasi dan akan
menjadikannya bahan pendukung dalam sebuah
pengembangan sistem informasi yang akan dibangun.

Dalam metode penelitian akan menunjukan sebuah
tahapan dalam penelitian atau juga pengembangan yang
akan dilakukan untuk mencapai suatu tujuan ataupun sasaran
dalam penelitian. Setiap tahap akan dijelaskan secara
ringkas, misal tiap tahap dalam satu paragraf. Materi yang
akan digunakan dalam penelitian ini akan diuraikan di bab
ini, yaitu dengan cara meliputi suatu subjek yang akan
diteliti, alat bantu yang digunakan, rancangan percobaan
atau dengan desain yang digunakan, teknik dalam
pengambilan suatu sampel, rencana pengujian (variabel yang
akan diukur dan juga dalam teknik mengambil data), analisis
dan juga model statistik yang digunakan.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1  Pembuatan Product Backlog
Dalam tahapan pembuatan suatu produk backlog,
penentuan dari pemilihan fitur backlognya akan
dibuatkan berdasarkan prioritas dari product owner.
Fitur yang ada dapat dilihat pada tabel berikut ini :
Tabel 1. Fitur Backlog
No Nama Kepenting | Perkiraan Demo Note
Backlog an (1-100) Waktu
(Hari)

1 | Pembuatan 100 5 Memperiks
Suatu a UML
Rancangan yang
UML dibuatkan

kesesuaiann
ya dengan
Aplikasi

2 | Login 100 4 Masukan

Admin data
username
dan
password

3 | Kelola 100 4 Setelah login
Data admin utama
Admin dapat

menambah,
menghapus
dan
mengedit
daftar
admin

4 | Kelola 100 5 Setelah
Data login admin
Barang warehouse/
Masuk gudang
Gudang pada menu

incoming
dapat
menambah,
menghapus
dan
mengedit
daftar
barang
masuk
gudang

5 | Kelola 100 5 Setelah
Data Stok login admin
Barang warehouse/
Gudang gudang

pada menu
stock dapat
menambah,
menghapus
dan
mengedit
stok barang
gudang

6 | Riwayat 90 2 Setelah
Data login admin
Barang warehouse/

gudang
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Digunakan pada menu Persetujua manager

Gudang used dapat n Order pada menu
melihat Barang approval
riwayat data dapat
penggunaan menyetujui
barang di pembelian
gudang barang

gudang
7 | Kelola 100 Setelah

Data login admin

Permintaa warehouse/ .

n Barang gudang 4.2  Fase Sprint

Gudan ada menu .. . . .

‘ fequest Tahapan ini sprint akan ditentukan didasarkan
dapat daripada tabel product backlog diatas. Sprint yang
menambah, dihasilkan yaitu berjumlah tiga (3) Sprint dengan
g”ainghapus mempertimbangkan fitur backlog, task dan juga
mengedit estimasi waktu (hari) yang sesuai dengan aturan
daftar scrum, nantinya akan menjadikannya sebuah sprint
Eermintaan backlog. Berikut merupakan tahapan scrum event
arang ; ;
qudang yang ada pada setiap sprint.

4.2.1 Sprint planning & Sprint Backlo
8 | Kelola 100 Setelah P P g P g
Data login admin Tahapan sprint planning akan dilakukan
Daftar purchasing .
Vendor pada menu pada saat awal sprint yang akan berguna untuk
Pembelian vendor merencanakan suatu pekerjaan yang nantinya akan
dapat o dilakukan dalam sebuah sprint. Hasil dari sprint
menambah, A i ; i enri
menghapus planning ini dapat disebut sebagai sprint backlog.
dma:ngedit Berikut merupakan tabel dari hasil sprint planning
daftar dari sprint satu (1) sampai dengan sprint tiga (3) :
vendor . . .
pembelian Tabel 2. Hasik Sprint Planning 1-3
9 | Kelola 100 Setelah No Item Story Task Assigm Est
Data login admin Backlog e (Hari
Barang purchasing )
Pembelian pada menu
items dapat 1 | Pembuatan Membuat Sulton 1
menambah, Rancangan suatu analisa
menghapus UML kebutuhan
dan fungsinal
mengedit sistem dan
daftar flowchart
barang
pembelian Membuatkan | Sulton 1
sebuah use
10 | Kelola 100 Setelah case diagram
Data login admin
Proses purchasing Membuatkan | Sandi 2
Permintaa pada menu sebuah
n Gudang request Activity
dapat Di
melakukan lagram
proses Membuatkan Sandi 1
terhadap buah ClI
permintaan ‘Ee. ua ass
barang iagram
gudang ] .
2 | Login Sebagai Membuatkan Sulton 1
11 | Kelola 100 Setelah Admin ternpat login Sib“ah
Data login admin admin skema
- database
Order purchasing dmin
Gudang pada menu admi
order dapat .
melakukan Membuat kan Fagih 1
cetak order sebuah desain
dan cancel Ul Login
order Admin
barang
Implementas Fagih 1
12 | Kelola 100 Setelah i dalam
Data login admin desain login
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kedalam gudang ke
koding koding
Melakukan Sandi 1 Melakukan Sandi 1
test fitur test fitur data
yang ada barang
pada login masuk
admin gudang
3 | Kelola Sebagai Melakukan Sulton 1 Kelola Untuk Membuat Sulton 1
Data tempat suatu skema Data Stok mengelola | skema
Admin admin utam | database Barang stok database
a membuat, Gudang barang di stok barang
menghapus, | Membuatkan | Fagih 1 gudang di gudang
mengedit sebuah yang telah
akunadmin | desain Ul dan Membuat Fagih 1
kelola data menguran | desain Ul
admin ginyajika | stok barang
digunakan gudang
Implementas Fagih 1
i desain Ul Implementas Sandi 2
kelola data i desain stok
admin pusat barang
kedalam gudang ke
koding koding
Melakukan Sandi 1 Melakukan Sandi 1
testing fitur test fitur stok
di dalam barang
sistem kelola gudang
data admin
Riwayat D| Sebagai Membuat Sulton 0.5
. . . . . ata Barang| tempat desain Ul
Tabel diatas menunjukan 3 item backlog dengan estimasi 13 Digunakan | melihat untuk
hari yang di dapat dari perencanaan: Gudang riwayat riwayat data
pengunaan | barang
a. Tujuan dari sprint = Perancangan sebuah gi;a;:%d' :
pembuatan halaman dashbord admin m?;zuggck Fagih | 05
b. Panjang dari Sprint = 13 Hari end untuk
— N — fitur melihat
¢. Man Days =3 (Orang) x 13 (Hari) = 39 riwayat data
d. Faktor Fokus = 70% barang
e. Perkiraan dari Kecepatan = 39 x 70% = 27,3
Implemetnas Sandi 0.5
i desain Ul
Product backlog ditempatkan dalam sprint satu (1) sebanyak kelola
sekitar dari 28 poin estimasi. riwayat data
barang
Tabel 3. Hasil Sprint Planning 28 Poin
Melakukan Sandi 05
. test fitur
No Item Story Task Assigm Est riwayat data
Backlog e (Hari barang
)
. Kelola Data | Sebagai Membuat Sulton 1
4 Kelola Sebagai Membuat Sulton 1 Permintaan | tempat skema
Data tempat | skema Barang mengelola | database
Barang mengelola | database Gudang data data
Masuk data barang permintaa | permintaan
Gudang barang masuk n barang barang
yang gudang dari gudang
mas:k ke . gudang
gudang Membuat Fagih 1 Membuat Fagih 1
desain Ul desain UI
data barang permintaan
masuk barang
gudang gudang
Implementas | Sandi 2 Implementas | Sandi 1
i desain data i desain
barang permintaan
masuk

barang
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gudang ke
koding

Melakukan
test fitur
permintaan
barang
gudang

Sandi

Tabel diatas menunjukan 4 item dari backlog dengan
estimasi 16 hari yang di dapatkan dari perencanaan:

a. Tujuan dari sprint = Perancangan pembuatan
halaman admin warehouse

® a0 o

Panjang dari Sprint = 16 Hari

Man Days = 3 (Orang) x 16 (Hari) = 48
Faktor Fokus = 70%
Perkiraan dari Kecepatan = 48 x 70% = 33,6

Product backlog ditempatkan pada sprint dua (2) sekitar
sebanyak 34 poin estimasi.

Tabel 3. Hasil Sprint Planning 34 Poin

Item
Backlog

Story

Task

Assigme

Esti
(Hari)

Kelola Data
Daftar
Vendor
Pembelian

Sebagai
tempat
mengelola
data daftar
vendor
pembelian

Membuat
skema
database
daftar vendor
pembelian

Sulton

Membuat
desain Ul
data daftar
vendor
pembelian

Fagih

Implementasi
desain data
daftar vendor
pembelian ke
koding

Sandi

Melakukan
test fitur
daftar vendor
pembelian

Sandi

Kelola Data
Barang
Pembelian

Untuk
mengelola
data barang
pembelian

Membuat
skema
database data
barang
pembelian

Sulton

Membuat
desain Ul
data barang
pembelian

Faqih

Implementasi
desain data
barang
pembelian ke
koding

Sandi

Melakukan
test fitur data
barang
pembelian

Sandi

10

Kelola Data
Proses
Permintaan
Gudang

Sebagai
tempat
untuk
mengelola
data proses
barang
permintaan
gudang

Membuat
skema
database data
proses barang
permintaan
gudang

Sulton

Membuat
desain Ul
data proses
barang
permintaan
gudang

Fagih

Implementasi
desain data
proses barang
permintaan
gudang

Sandi

Melakukan
test fitur data
proses barang
permintaan
gudang

Sandi

11

Kelola Data
Order
Gudang

Sebagai
tempat
mengelola
data order
gudang

Membuatkan
sebuah skema
database data
permintaan
data order
gudang

Sulton

Membuatkan
sebuah desain
Ul
permintaan
data order
gudang

Fagih

Implementasi
desain data
order gudang
ke dalam
koding

Sandi

Melakukan
test fitur data
order gudang

Sandi

12

Kelola Data
Persetujuan
Order
Barang

Sebagai
tempat
persetujuan
manajer
terhadap
order
barang

Membuat
desain Ul
untuk
persetujuan
order barang

Fagih

0.5

Membuat
koding back
end untuk
fitur
persetujuan
order barang

Sulton

Implemetnasi
desain Ul
persetujuan
order barang

Sandi

Melakukan
test fitur
persetujuan
order barang

Sandi

0.5
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Tabel diatas menunjukan empat (4) item
backlog dan juga estimasi 16 hari yang di
dapatkan dari perencanaan :

a. Tujuan dari print = Perancangan pembuatan
halaman admin warehouse dan admin manajer
Panjang dari Sprint = 20 Hari

Man Days = 3 (Orang) x 20 (Hari) = 60
Faktor Fokus = 70%

Perkiraan dari Kecepatan = 60 x 70% =42

o0

Product backlog yang dimasukan dalam sprint
tiga (3) kurang lebih sebanyak 42 poin estimasi.

Daily Scrum

Pada tahapan ini, tim scrum melakukan
diskusi mengenai alur kerja sistem yang akan
dikembangkan. Daily scrum berfokus untuk
pembuatan diagram seperti usecase diagram,
activity diagram dan sequence diagram. Proses
pengerjaannya berkoordinasi dengan  semua
anggota tim dan dilakukan sebanyak tiga kali
berdasarkan jumlah sprint.

Sprint ke-1

Pada sprint ke-1 tim scrum membuat
rancangan UML, dimana dilaksanakan dalam dua
hari, salah satu hasilnya yaitu Usecase diagram
yang memiliki tiga orang aktor yakni Karyawan
Bagian Gudang, Manajer Toko Dan Supplieru.

o B

L]
pe—ar |
K

Gambar 1. Usecase Sprint ke-1

Sprint ke-2

Pada Sprint ke-2 adalah mengembangkan
login admin, dimana tim scrum membentuk skema
database admin, desain Ul Login dan tes fitur login
admin, untuk lebih jelasnya dapat dilihat tampilan
login dibawah ini :

Gambar 2. Login

Gambar 3. Dashboard

4.3.3  Sprintke-3

Tim scrum membentuk pengelolaan data
admin, tim scrum akan melakukan skema pada
database. Agar lebih jelas dapat dilihat dari gambar
skema database dibawah ini

Gambar 4. Database
4.4 Sprint Review

Pada fase sprint review ini akan menjelaskan
tentang apa saja yang dikerjakan oleh sebuah tim
daripada hasil semua sprint backlog yang ada agar
dapat meninjau Increment dan juga mengubah suatu
Product Backlog jika diinginkan. Dibawah ini
merupakan hasil akhir dari sprint review daripada
sprint satu (1) sampai dengan sprint tiga (3) :

441  Sprintl
QT
Gambar 5. Hasil Sprint Review Sprint 1

4.4.2  Sprint2

St I | wentani Gudang

Gambar 6. Hasil Sprint Review Sprint 2 (1)
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Gambar 7. Hasil Sprint Review Sprint 2 (2)

443 Sprint3

Gambar 8. Hasil Sprint Review Sprint 3 (1)

5.
5.1
Gambar 9. Hasil Sprint Review Sprint 3 (2)
o Emm
I |
Gambar 10. Hasil Sprint Review Sprint 3 (3)
o- EEE
== =
- 5.2

Gambar 11. Hasil Sprint Review Sprint 3 (4)

Gambar 12. Hasil Sprint Review Sprint 3 (5)

Gambar 13. Hasil Sprint Review Sprint 3 (6)
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Gambar 15. Hasil Sprint Review Sprint 3 (8)

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Kesimpulan yang telah di dapat dari hasil penelitian
ini pembentukan Sistem Informasi Penyimpanan
Gudang Berbasis Web ini dibangun serta
ditingkatkan dengan cara menggunakan suatu metode
Scrum, dengan menggunakan metode scrum ini
diharapkan dapat menyelesaikan suatu permasalahan
dalam perubahan requirements pada saat melakukan
fase pengembangan suatu sistem dan juga metode ini
juga memiliki beberapa tahapan yang sifatnya
perulangan yang membuat suatu produk pada saat
melakukan sprint pertama kali masih belum cukup
dalam menyelesaikan kebutuhannya, menjadikannya
pada saat sprint selanjutnya akan mengembangkan
lagi hal - hal yang sekiranya dibutuhkan oleh sistem
yang sinkron dengan evaluasi dari pengguna.

Saran

Saran dalam penelitian selanjutnya dapat dilihat
dari backlog dan daily scrum dalam pengembangan
Sistem Informasi Penyimpanan Gudang Berbasis
Web ini dimana tim pengembang harus dapat
mengetahui dan juga memahami kemampuan dalam
menggarap suatu tugas dalam proyek.
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