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ABSTRAK

Bahtiar, Moh Rozig. Pengembangan Fitur Notifikasi pada Website Application
Comic Strip Rupi.co Menggunakan Metode Agile. Skripsi, Jurusan Teknik Elektro
Fakultas Teknik Universitas Negeri Semarang. Pembimbing Anggraini Mulwinda
S.T., M. Eng.

Kata kunci: Metode Agile; Software Engineering; Software Development
Methodology

Rupi.co merupakan website yang menjadi wadah bagi para kartunis untuk
menyajikan karya berupa komik strip. Sejak diluncurkan 1 Januari 2015 -
November 2015 jumlah user hanya 1620. Hal ini dirasa kurang memenuhi target
pertumbuhan user. Pada Rupi hanya terdapat fitur diantaranya, New, Popular, Top
User, Upload, dan kategori komik yang terdapat pada menu Sub Rupi. Selain itu,
Terdapat beberapa fitur yang masih belum dikembangkan diantaranya fitur
notifikasi, message, dan komentar. Rupi juga belum mengggunakan metode
pengembangan software. Oleh karena itu penulis melakukan studi pendahuluan
awal menggunakan kuesioner untuk mengetahui fitur mana yang akan
dikembangkan. Hasilnya menunjukkan 21 dari 22 responden menginginkan adanya
pengembangan fitur notifikasi. Metode Agile sesuai dengan kondisi dari Rupi.co
yaitu memiliki tim yang terbatas sehingga pengembangannya lambat, masih kondisi
startup sehingga model bisnis, dan requirement pengembangan yang berubah-ubah.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana implementasi Agile
Software Development pada pengembangan produk Rupi.co, Mengembangkan fitur
notifikasi di Rupi.co. Selain itu, untuk mengetahui pengalaman pengguna setelah
berinteraksi dengan fitur notifikasi berdasarkan analisis user experience. Metode
penelitian yang digunakan adalah Research and Development. Terbagi menjadi tiga
tahapan, yaitu studi pendahuluan bertujuan untuk mengungkapkan fakta dengan
studi pustaka. Tahap pengembangan yaitu implementasi perangkat lunak yang
digunakan yaitu Agile Scrum pada fitur notifikasi. Pada tahap evaluasi melakukan
pengujian dengan Blackbox Testing dan analisis user experience untuk mengetahui
pengalaman pengguna.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa Metode Agile Software development
dapat diimplementasikan pada pengembangan fitur notifikasi di Web Application
Rupi.co. Pengujian blackbox menunjukkan hasil implementasi berjalan secara
fungsional seperti yang direncanakan dengan baik. Hasil analisis user experience,
menunjukkan semua kategori tidak ada yang di bawah rata-rata. Kategori daya tarik
memperoleh hasil rata-rata 1,674 dengan kategori baik. Kejelasan memperoleh
hasil 1,432 dengan kategori baik. Efisien memperoleh 1,636 dengan kategori baik,
Ketepatan memperoleh hasil 1,216 dengan kategori di atas rata-rata. Stimulasi
memperoleh hasil 1,216 dengan kategori di atas rata-rata. Terakhir, kebaruan
dengan hasil 1.045 dengan kategori baik.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Rupi merupakan website yang menjadi wadah bagi para kartunis dan
komikus lokal untuk menyajikan karya mereka berupa komik strip yang menghibur.
Rupi resmi dikenalkan pada 1 Januari 2015. Rupi menjadi wadah sharing komik
strip atau kartun ilustrasi. Website ini ditujukan tidak hanya untuk seniman kartun
atau komik strip, namun untuk pecinta komik strip juga. Tidak hanya seniman
kartunis saja yang bisa berbagi komik strip karya sendiri, para pecinta komik strip
juga bisa berbagi komik strip kesukaan mereka. Terdapat satu syarat bagi para
pengguna yang meng-upload komik strip, yakni mereka harus mengisi kolom
Source yang berisikan informasi tentang komik tersebut. Baik nama si pembuat atau
link web pembuat komik pada form upload. Jika mereka tidak mencantumkan
sumber maka postingan akan dihapus oleh admin (Putri, 2015). Sejak diluncurkan
pertama kali hingga akhir bulan November 2015 jumlah user pada rupi.co hanya
mencapai 1620. Hal ini dirasa kurang memenuhi target pertumbuhan user setiap
bulannya.

Di sisi lain, dalam perkembangannya fitur masih terdapat beberapa fitur
yang belum ada. Diantaranya seperti fitur notifikasi, message, dan komentar yang
mungkin diinginkan user Rupi untuk terus berkembang mengikuti permintaan user.
Oleh karena itu, masih membutuhkan validasi produk dan validasi user yang dapat
memberikan solusi melalui produk tersebut. Penulis melakukan studi pendahuluan

awal untuk mengetahui fitur mana yang akan dikembangkan penulis menggunakan



kuisoner. Hasilnya menunjukkan 21 dari 22 responden menginginkan adanya
pengembangan fitur notifikasi. Rupi juga belum pernah menarapkan suatu metode
software engineering yang sesui untuk mengembangkan suatu fitur. Hal ini
dikarenakan Rupi merupakan startup software strip komik yang masih berkembang
di Indonesia, dapat diakses melalui https://rupi.co.

Startup software adalah sebuah perusahaan rintisan yang sedang mencari
cara untuk dapat scalable dan mematangkan model bisnis dengan cepat dalam
membuat produk teknologi yang mutakhir. Pengembangan software dalam dunia
startup dilakukan dalam kondisi penuh dengan ketidakpastian. Termasuk dalam
mengatasi segmentasi pasar yang tumbuh dengan cepat dengan sumber daya yang
sangat terbatas. Ini menyiratkan bahwa produk dan solusi yang ditawarkan juga
masih samar (Paternoster, et al., 2014).

Software komputer, dikatakan sukses jika memenuhi beberapa kriteria.
Pertama, sesuai dengan kebutuhan user yang menggunakan software tersebut.
Selain itu, dapat dijalankan dengan sempurna dalam waktu yang cukup lama.
Terakhir, mudah untuk diubah, digunakan, serta diperbaharui untuk menjadi
software yang lebih baik. Di sisi lain, software komputer dikatakan gagal ketika
user tidak puas dengan software tersebut, mudah error, dan sulit diubah bahkan
sulit untuk digunakan. Oleh karena itu, untuk menghasilkan software komputer
yang sukses diperlukan software engineering (Pressman, 2001: xxv)

Penelitian tentang software engineering beberapa dekade terakhir telah
memungkinkan kita untuk mendapatkan beberapa wawasan. Diantaranya mengenai

prinsip-prinsip bagaimana mengembangkan dan mengelola sebuah produk software



(Tchier, et al., 2015). Software engineering adalah bidang multidisipliner, hal ini
mengakibatkan studi penelitian di bidang ini jauh lebih bervariasi, daripada
contohnya dalam ilmu-ilmu pengetahuan alam seperti fisika. Kebanyakan
penelitian dalam fisika bersifat kuantitatif, dengan pendekatan penelitian yang
standar. Dalam software engineering penelitian dilakukan lebih heterogen, dengan
berbagai pendekatan penelitian, metode dan teknik, baik kuantitatif dan kualitatif
(Stol dan Fitzgerald, 2015).

Terdapat beberapa metode software development dalam software
engineering diantaranya Waterfall, Prototyping Model, Spiral Model, Iterative
Incremental Model, dan Agile (Popli, et al., 2013). Dalam pengembangan produk
software terdapat struktur proses yang harus dilakukan yang disebut dengan
software development process atau life cycle. Metode software development
Waterfall, Prototyping Model, Spiral Model, dan Iterative Incremental Model
termasuk ke dalam metode pengembangan tradisional (Tiwari, 2010). Sedangkan,
metode Agile merupakan pendekatan yang baru dalam pengembangan software.
Metode ini mulai diperkenalkan pada akhir tahun 90’an dan sekarang sudah
digunakan secara luas sebagai metode utama dalam pengembangan perangkat lunak
(Mishra dan Mishra, 2011).

Metode ini bertujuan untuk membuat unit software development lebih
responsif terhadap perubahan. Perubahan tersebut adalah perubahan terhadap
pesatnya perkembangan teknologi, perubahan bisnis, dan kebutuhan produk. Agile
development pada dasarnya menggunakan dasar pengembangan yang iteratif. Bila

dibandingkan dengan metode pengembangan tradisional metode ini lebih



mengutamakan sudut pandang pengguna (people-centric). Proses dari metode Agile
ini menggunakan feedback dari pengguna sebagai kontrol utama daripada
perencanaan dalam hal pengembangan produk. Feedback ini diperoleh dari
pengujian secara berkala dan rilis dari perkembangan software (Tiwari, 2010).

Berdasarkan iteratif dan incremental software development, metode Agile
diciptakan untuk mendukung tim kecil yang terdiri dari pengembang
berpengalaman yang bekerja dalam satu ruangan (Paasivaara dan Lassenius, 2014).

Metode Agile telah diimplementasikan pada beberapa penelitian.
Diantaranya, penelitian yang dilakukan oleh Muslim dan Retno (2014) pada
Implementasi Cloud Computing Menggunakan Metode Pengembangan Sistem
Agile. Selain itu, metode ini telah digunakan juga untuk pembuatan rancang bangun
aplikasi analisis laporan realisasi anggaran pembangunan gedung mengacu pada
standar nasional Indonesia pada CV. Citra Mandiri Solution (Hidayat et. al, 2014).
Pembangunan sistem persewaan mobil juga telah menggunakan metode ini
(Auliasari, 2013).

Rupi merupakan startup yang terdiri dari empat co-founder. Terdiri dari satu
co-founder teknikal, satu co-founder desain, dan dua co-founder bisnis. Rupi masih
tergolong baru. Dari segi tampilan situs Rupi masih sederhana. Pada menu bar
pengguna dapat melihat menu utama Rupi yang terdiri dari New, Popular, Top
User, Top Post, Upload, dan kategori komik yang terdapat dalam menu Subrupi.
Menu New akan menampilkan komik-komik yang baru diunggah oleh pengguna.
Terdapat dua pilihan tampilan untuk melihat karya komikus ini, yaitu List View dan

Thumb View. Pada menu Popular pengguna akan dapat melihat postingan karya



komikus yang diambil berdasarkan view dan comment terbanyak. Sedangkan menu
Top User akan menampilkan daftar ranking dari pengguna yang paling aktif. Menu
Top Post akan menampilkan postingan yang mendapat jumlah like terbanyak. Menu
Upload digunakan untuk mengunggah karya dari komikus dan Rupi membatasi
kuota unggah hingga 15 post per harinya.

Berdasarkan fakta tersebut, penulis ingin mengembangkan fitur notifikasi
dengan suatu metode software development yang sesuai. Metode dalam software
engineering berkembang seiring dengan bergesernya aspek yang mempengaruhi
dalam pembuatan software itu sendiri. Jika pada tahun 80’an aspek teknis sangat
penting, saat ini aspek non teknis justru yang berpengaruh pada pembuatan
software. Metode Agile hadir sebagai sebuah pendekatan software engineering
informal yang memiliki langkah kerja namun tidak terikat oleh aturan tertentu.
Selain itu, metode ini juga dapat diterapkan pada tim berskala kecil. Terdapat
prinsip-prinsip yang harus dipatuhi dalam menerapkan metode ini. Diantaranya
menyampaikan sedini mungkin dan sesering mungkin kepada pengguna, tidak
hanya fokus ke desain dan arsitektur antar muka. Akan tetapi, fokus pada setiap bit
pekerjaan. Proses ini secara sederhana sudah meringkas bagaimana praktik Agile
Software Development. Oleh karena itu penulis tertarik untuk melakukan penelitian
mengenai “Pengembangan Fitur Notifikasi Pada Website Application Comic

Strip Rupi.co Menggunakan Metode Agile”.



1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang, terdapat beberapa permasalahan yang dapat di
identifikasi:

1. Kondisi dari tim rupi.co sendiri sangat terbatas, yang hanya terdiri dari
empat orang yaitu satu co-founder teknikal, satu co-founder desain, dan dua
co-founder bisnis, sehingga lambat dalam melakukan pengembangan.

2. Kondisi fitur di rupi.co yang masih membutuhkan perkembangan, karena
hanya terdapat fitur upload, like dan komentar yang masih menggunakan
facebook comment.

3. Jumlah user yang masih dirasa sedikit. Karena pertumbuhan user setiap
bulannya tidak memenuhi target. Dan kondisi fitur yang masih kurang
lengpat

4. Rupi.co belum pernah dikembangkan menggunakan metode software
development.

5. Pengembangan produk masih membutuhkan masukan dari pengguna.

1.3 Pembatasan Masalah
Penelitian ini akan membatasi permasalahan yang akan diteliti yakni
difokuskan hanya metode Agile Software Development dalam pengembangan fitur
notifikasi pada Rupi.co
1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang didapatkan rumusan masalah sebagai berikut:
1. Bagaimana cara mengimplementasikan Agile Software Development pada

pengembangan fitur notifikasi website rupi.co?



2. Bagaimana hasil pengembangan fitur notifikasi pada website Rupi.co?
3. Bagaimana pengalaman pengguna setelah berinteraksi dengan fitur baru
yang telah dikembangkan?
1.5 Tujuan Penelitian
Berdasarkan permasalahan yang telah diungkapan diatas maka dapat
dirumuskan tujuan dari penelitian yang akan dilakukan. Tujuan dari penelitian ini
sebagai berikut:
1. Mengimplementasikan Agile Software Development pada pengembangan
fitur notifikasi website Rupi.co.
2. Mengetahui hasil pengembangan fitur notifikasi pada website Rupi.co
3. Mengetahui pengalaman pengguna setelah berinteraksi dengan fitur
notifikasi berdasarkan analisis user experience.
1.6 Manfaat Penelitian
1. Bagi pengguna, dapat mengetahui aktivitas tentang postingan mereka yang
sudah di upload pada Rupi.co. Pengguna akan mengetahui siapa saja yang
menyukai postingannya yang di upload di Rupi.co melalui fitur notifikasi.
2. Bagi mahasiswa, sebagai tambahan wawasan mengenai metode software
development khususnya bagi mahasiswa dengan bidang studi teknik
informatika atau yang sejenisnya.
3. Bagi Universitas Negeri Semarang, dapat menambah perbendaharaan
literasi ilmiah yang ada di Universitas Negeri Semarang dan dapat

digunakan sebagai acuan bagi mahasiswa yang sedang menyusun skripsi.



1.7 Sistematika Penulisan
Secara garis besar sistematika penulisan skripsi ini dibagi menjadi 3 bagian,
yaitu: bagian awal, bagian isi, dan bagian akhir skripsi. Untuk memberikan
gambaran yang jelas tentang skripsi ini dan memudahkan pembaca dalam menelaah
isi skripsi ini maka disusun dengan sistematika sebagai berikut:
1. Bagian Awal skripsi
Berisi halaman judul, halaman pengesahan, halaman motto dan persembahan,
kata pengantar, daftar isi, daftar tabel, daftar lampiran, dan abstrak dari skripsi
yang berjudul “Pengembangan Fitur Notifikasi Pada Website Application
Comic Strip Rupi.co Menggunakan Metode Agile”.
2. Bagian inti yang terdiri atas lima bab. Kelima bab tersebut adalah sebagai
berikut:
a. Bab I: Pendahuluan
Pada bab pendahuluan ini dikemukakan latar belakang masalah mengenai
penerapan Metode Agile pada rupi.co, identifikasi masalah, pembatasan
masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan
sistematika penulisan skripsi.
b. Bab II: Tinjauan Pustaka
Tinjauan pustaka merupakan teori-teori yang mendasari pemecahan dari
permasalahan yang disajikan. Landasan teori ini terdiri dari: Konsep Dasar
Website Application, Rupi.co, Software Engineering, Agile Development

Methodology, dan Scrum.



c. Bab IlI: Metode Penelitian.
Memaparkan tentang prosedur dan langkah-langkah yang dilakukan dalam
penelitian yang meliputi pengambilan data product backlog, sprint backlog,
sprint, increment, dan pengujian.

d. Bab IV: Hasil dan Pembahasan
Dalam bab ini berisikan hasil dan pembahasan dari penelitian yang berisi
mengenai penerapan Metode Agile dalam pengembangan website
application rupi.co. Di mana akan terdapat dokumentasi proses penerapan
Metode Agile dan hasil pengujian.

e. Bab V: Penutup
Berisi tentang simpulan dari hasil pembahasan dan saran yang ditujukan
untuk pembaca umumnya dan bagi penulis sendiri khususnya.

3. Bagian Akhir Skripsi
Bagian akhir berisikan daftar pustaka sebagai acuan penulis dan lampiran-

lampiran yang mendukung kelengkapan skripsi.





