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Abstrak — E-Government adalah cara pemerintah menggunakan teknologi informasi yang inovatif
untuk meningkatkan kualitas layanan, salah satunya menggunakan teknologi smartphone berbasis
android. Android merupakan sistem informasi yang paling sering diakses oleh pengguna. Badan
Pusat Statistik merupakan lembaga pemerintahan yang bertanggung jawab langsung kepada
Presiden. Permasalahan yang terjadi bahwa staff Badan Pusat Statistik Kabupaten Garut biasanya
dibekali dengan buku saku BPS namun hanya disimpan saja. Aplikasi buku saku ini dibuat untuk
memberikan alternatif penyajian informasi agar staff dapat mengakses buku saku kapan saja.
Dalam pembuatan aplikasi metodologi yang digunakan adalah metodologi Agile Scrum. Aplikasi
buku saku ini memiliki fitur profil BPS, jadwal kegiatan, master file desa se-Kabupaten Garut,
indikator srategis, peta GIS Kabupaten Garut.

Kata Kunci — Agile Scrum; Android; Badan Pusat Statistik; E-Government.

I. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi pada era globalisasi saat ini berubah secara signifikan, bahkan teknologi menjadi
kebutuhan yang sangat penting bagi sebuah organisasi [1]. Salah satu perkembangan teknologi yaitu teknologi
smartphone. Android merupakan sistem operasi smartphone dengan 85% pengguna yang paling populer di
dunia. Penggunaan teknologi sudah merambah ke seluruh institusi, baik swasta maupun pemerintahan. Dalam
bidang pemerintahan teknologi ini lebih di kenal dengan istilah E-Government (Elektronik Government) [2].

E-Government adalah cara pemerintah dalam menggunakan teknologi informasi dan komunikasi yang paling
inovatif, khususnya aplikasi berbasis android, dalam meningkatkan kualitas layanan pemerintahan salah
satunya aplikasi buku saku [3]. Badan Pusat Statistik Kabupaten Garut adalah Lembaga Pemerintah Non-
Departemen yang bertanggung jawab langsung kepada Presiden. Staf BPS biasanya dibekali dengan buku saku
, tetapi jarang digunakan karena buku saku tersebut sering tertinggal. [4].

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka perlu aplikasi buku saku Badan Pusat Statistik Kabupaten Garut
berbasis android. Aplikasi ini dilengkapi jadwal kegiatan, master file desa se-Kabupaten Garut, indikator
srategis, peta GIS Kabupaten Garut. Aplikasi ini diharapkan dapat bermanfaat bagi para staf BPS khususnya
Kabupaten Garut.

II. METODOLOGI PENELITIAN
Metodologi penelitian yang digunakan oleh penulis dalam rancang bangun aplikasi buku saku Badan Pusat

Statistik Kabupaten Garut ini antara lain adalah metode wawancara, observasi, studi literatur, pengembangan
sistem dan pengujian sistem. Penjelasan lebih rinci dapat dilihat dalam diagram berikut.
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Pengumpulan Data Analisi Sistem Perancangan Sistem
1. Wawancara 1. Identifikasi Aktor 1. Use Case Diagram
2. Observasi |:> 2. Identifikasi Proses Bisnis |:> 2. Activity Diagram

3. Studi Literatur 3. Pembuatan Struktur Sistem 3. Class Diagram

U

Sprint

Pengujian Aplikasi 1. Daily Scrum
2. Implementasi kode program

Gambar 1: Diagram Metodologi Penelitian

Pengumpulan data dilakukan dengan wawancara, observasi dan studi literature. Wawancara dilakukan kepada
subag Teknologi Informasi di Badan Pusat Statistik Garut untuk memperoleh informasi mengenai aplikasi dan
tujuan yang ingin dicapai dari aplikasi yang akan dibangun. Selanjutnya penulis melakukan observasi tentang
aplikasi buku saku yang ada di internet sehingga memberikan informasi atau gambaran dalam membangun
aplikasi. Kemudian studi litelatur dari berbagai sumber sebagai landasan penulis. Kemudian penulis akan
menganalisa serta melakukan perancangan sistem menggunakan UML (Unified Modeling Language).
Pengembangan sistem dilakukan dengan menggunakan metode scrum dengan tahapan yang ada hingga
menghasilkan suatu aplikasi penjualan online yang utuh. Tahap terakhir penulis melakukan pengujian untuk
memeriksa kinerja aplikasi.

Scrum adalah metodologi pengembangan tangkas yang digunakan dalam pengembangan Perangkat Lunak
berdasarkan proses berulang dan inkremental. Scrum dapat disesuaikan, cepat, fleksibel dan efektif kerangka
tangkas yang dirancang untuk memberikan nilai kepada pelanggan sepanjang pengembangan proyek. Tujuan
utama scrum adalah untuk memenuhi kebutuhan pelanggan melalui lingkungan transparansi dalam
komunikasi, tanggung jawab kolektif dan kemajuan berkelanjutan [5].

SCRUM DEVELUEMENT PROCESS

Action Items.
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= 3u DAY
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SCRUM RULES Product owner Scrum master Team members Users Stakeholders

Gambar 2: Metodologi Agile Scrum
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Sprint adalah unit kerja dasar untuk tim Scrum. Ini adalah fitur utama yang menandai perbedaan antara Scrum
dan model lain untuk pengembangan tangkas [6].

1. Sprint Planning adalah untuk menentukan apa yang akan dilakukan dalam Sprint dan bagaimana hal
itu akan dilakukan. Pertemuan ini diadakan di awal setiap Sprint dan ditentukan bagaimana
pendekatannya terhadap proyek yang berasal dari tahapan Product Backlog dan tenggat waktu.

2. Daily Scrum adalah untuk mengevaluasi kemajuan dan tren hingga akhir Sprint, menyelaraskan
aktivitas dan membuat rencana untuk 24 jam ke depan. Ini adalah pertemuan singkat yang berlangsung
setiap hari selama periode Sprint. Tiga pertanyaan dijawab satu per satu: Apa yang saya lakukan
kemarin? Apa yang akan saya lakukan hari ini? Bantuan apa yang saya butuhkan? Scrum Master harus
berusaha memecahkan masalah atau hambatan yang muncul.

3. Sprint Review adalah untuk menunjukkan pekerjaan apa yang telah diselesaikan sehubungan dengan
jaminan simpanan produk untuk pengiriman di masa mendatang. Sprint yang sudah selesai ditinjau,
dan harus sudah ada kemajuan yang jelas dan nyata dalam produk untuk disajikan kepada klien.

4. Sprint Retrospective yaitu tim meninjau tujuan yang telah diselesaikan dari sprint yang telah selesai,
menuliskan yang baik dan yang buruk, agar tidak mengulangi kesalahan lagi. Tahap ini berfungsi untuk
mengimplementasikan perbaikan dari sudut pandang proses pembangunan. Tujuan dari sprint
retrospective adalah untuk mengidentifikasi kemungkinan perbaikan proses dan menghasilkan rencana
untuk mengimplementasikannya di Sprint berikutnya.

I11I. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Product Backlog

Product Backlog adalah daftar yang muncul dan berurutan tentang apa yang diperlukan untuk meningkatkan
produk. Ini adalah satu-satunya sumber pekerjaan yang dilakukan oleh Tim Scrum [7].

Tabel 1: Product Backlog

No. Item Prioritas
1. Kebutuhan dokumen dan data Sedang
2. Perancangan sistem dan basis data Tinggi
3. Struktur menu halaman utama Sedang
4. Menu profil Sedang
5. Menu Indikator Strategis Tinggi
6. Menu Jadwal Kegiatan Sedang
7. Menu master file desa Sedang
8. Menu Peta GIS Tinggi

Pada product backlog yang terdapat di Tabel 1, aktivitas nomor 1 dan 2 ditujukan untuk mengidentifikasi dan
merancang sistem informasi berdasarkan dokumen dan data yang telah dikumpulkan. Selanjutnya aktivitas
nomor 3 dan seterusnya lebih berfokus pada pengembangan sistem berbasis android yang dalam
pemrogramannya kebanyakan menggunakan bahasa Java.

Rancangan aplikasi menggunakan UML (Unified Modeling Language) yang merupakan salah satu teknik
pemodelan desain sistem dengan menggunakan konsep OOP (Object Oriented Programming). Pemodelan ini
menjadi bagian penting dalam pengembangan sistem karena menjadi satu satunya cara untuk
memvisualisasikan desain sistem dan memeriksa apakah sudah memenuhi standar yang diinginkan sebelum
memulai coding. Beberapa jenis UML yang dibuat antara lain yaitu Use Case Diagram, Activity Diagram, dan
Class Diagram [8].
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1. Use Case Diagram
Use case diagram dibuat untuk mengidentifikasi actor yang berperan dalam aplikasi buku saku BPS
berbasis android [9].
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Gambar 3: Use Case Diagram
Berdasarkan gambar 3 pnegguna dapat mengakses halaman yang ada dalam aplikasi.
2. Activity Diagram

Setelah use case scenario telah digambarkan, maka selanjutnya adalah menggambarkan alur kerja dari
use case scenario yang berupa activity diagram yang digunakan [10].
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Gambar 4: Activity Diagram

Nashrulloh

Aktifitas yang sudah dilakukan Activity Diagram akan digunakan untuk mendapatkan gambaran
mengenai alur dari aktifitas yang terdapat dalam penggunaan Buku Saku BPS seperti yang ditunjukkan

pada gambar 4.

3. Class Diagram

Class diagram dalam Unified Modeling Language (UML) adalah jenis diagram struktur statis yang
menggambarkan struktur sistem dengan menunjukkan kelas sistem, atributnya, operasi (atau metode), dan

hubungan antar objek [11].

Aplikasi Bulm Saku BPS

profil ndikator_strategis jadwal_kegiatan master_file_desa website_bps peta_gis
+oidint + id indikcator: int + id_jadwal int + id_desacint + id website: int + id peta int
+ wmmume string + url indikator: text +  bulan var + kd_desaint + url website: text + url peta text
+ tugas: string + data_bulan: text + nama_desa: var
+ sejarah: string ) ) .
+ visi_misi string + That + Hhat) + Hhat() + lhat() + Hhat()
+ lhat()

Gambar 5: Class Diagram
B. Sprint

Sprint adalah salah satu iterasi timeboxed dari siklus pengembangan berkelanjutan. Dalam Sprint, jumlah
pekerjaan yang direncanakan harus diselesaikan oleh tim dan siap untuk ditinjau. Proyek scrum dipecah
menjadi interval waktu kecil dan konsisten yang disebut sebagai sprint. Mereka bisa sesingkat beberapa hari
dan umumnya tidak lebih dari 3 — 4 minggu [12].
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Tahap ini dibagi dalam 2 sesi yaitu sprint planning dan sprint backlog. Pada sprint planning, scrum team
melakukan rapat untuk mengevaluasi daftar yang ada pada product backlog. Scrum team mendiskusikan setiap
fitur yang nantinya akan dibangun oleh setiap anggota tim beserta estimasi waktu pengerjaannya seperti pada
Tabel 2.

Tabel 2: Sprint Planning

Aktor Sprint Planning Estimasi Waktu
Halaman Utama 3 Hari
Menu profil 3 Hari
Pengguna Menu Indikator St'rategis 3 Har%
Menu Jadwal Kegiatan 1 Hari
Menu Master File Desa 1 Hari
Menu Peta GIS 3 Hari

Selanjutnya pada sprint backlog, daftar fitur yang telah dibuat pada product backlog dan sprint planning
dikumpulkan untuk dikerjakan oleh programmer seperti yang terlihat dalam Tabel 3. Setelah satu fitur dalam
sprint planning selesai dikerjakan maka fitur lain akan dilanjutkan sprint berikutnya.

Tabel 3: Sprint Backlog 1 Menu profil

. Estimasi (Waktu/Jam)
Sprint Task 1 3 3 1 5 5 7
Membuat tampilan 3 2
Coding 7 3
Menu profil Testing 2 2
Total 24 Jam

C. Daily Scrum

Daily scrum adalah acara 15 menit untuk Pengembang Tim Scrum. Untuk mengurangi kerumitan, diadakan
pada waktu dan tempat yang sama setiap hari kerja Sprint. Jika Pemilik Produk atau Scrum Master secara aktif
mengerjakan item di Sprint Backlog, mereka berpartisipasi sebagai Pengembang.

Chart Sprint Menu Profil
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Gambar 6: Chart Sprint Menu Profil 1
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D. Sprint Review

Sprint review adalah pertemuan informal yang akan dihadiri oleh tim pengembangan, scrum master, pemilik
produk, dan pemangku kepentingan. Tim memberikan demo pada produk dan akan menentukan apa yang
selesai dan apa yang tidak. Tujuan pertemuan Sprint Review adalah agar tim menunjukkan kepada pelanggan
dan pemangku kepentingan pekerjaan yang telah mereka capai selama sprint dan membandingkannya dengan
komitmen yang diberikan di awal sprint.

6:23 0,0k8/d @ il @ 110

Buku Saku BPS

® W

Gambar 7: Halaman Utama

IV. KESIMPULAN

Kesimpulan penelitian ini menghasilkan aplikasi Buku Saku Badan Pusat Statistik Kabupaten Garut
berbasis android. Pembuatan aplikasi berbasis android ini berhasil menyajikan buku saku dalam bentuk
digital yang dapat di gunakan kapan saja. Selain itu, metode pengembangan sistem scrum juga membantu
pembuat dalam menyesuaikan kebutuhan sistem. Dengan sumber daya yang terbatas, scrum mampu
menyelesaikan aplikasi untuk mencapai tujuan dari setiap fitur-fitur yang dibutuhkan oleh pengguna
dengain baik.
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