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ARTICLE INFO ABSTRACT

Managing educational laboratories in higher education
requires a structured administrative system. Currently, the
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uses Google Classroom for assignment submission and Google
Received: 16-06-2025 Spreadsheets for attendance, leading to inefficiencies and
Revised: 20-07-2025 additional administrative burdens for laboratory assistants.
Accepted: 08-08-2025 Furthermore, this separate approach hinders lecturers from
Published: 21-11-2025 comprehensively monitoring students’ progress. This research

aims to design and develop an Information Systems practicum
management website to integrate all administrative processes,
while simultaneously evaluating its functionality and user
acceptance through Black Box Testing and User Acceptance
Testing (UAT). The website development was carried out using
the Agile Scrum methodology. The technologies employed
include Laravel (PHP), Tailwind CSS, and MySQL. Data were
collected through interviews, as well as Black Box Testing and
UAT, involving students, lab assistants, and lecturers. The
developed website successfully integrates features such as
attendance, class management, assignments, warning letters
(SP), and a monitoring dashboard for lecturers into a single,
centralized platform. Black Box Testing results confirmed that
all features functioned as expected, while UAT results showed
a very high score. This research provides an integrated solution
that addresses the fragmentation of previous practicum
systems. The need to create Google Spreadsheets for
attendance is eliminated due to the integrated attendance
system, thereby reducing the administrative workload for lab
assistants. Additionally, lecturers can easily ascertain
practicum progress without needing to review two detailed
platforms, enhancing practicum transparency for lecturers.

Keywords: Practicum, Agile Scrum, Information System,
Website, UAT.

Abstrak
Pengelolaan laboratorium pendidikan di perguruan tinggi membutuhkan sistem administrasi yang terstruktur.
Saat ini, praktikum Sistem Informasi Universitas Mulawarman masih menggunakan Google Classroom untuk
pengumpulan tugas dan Google Spreadsheet untuk presensi, yang menimbulkan inefisiensi dan beban kerja
administratif tambahan bagi asisten laboratorium. Selain itu, pendekatan terpisah ini menghambat dosen
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dalam mengawasi perkembangan praktikan secara menyeluruh. Penelitian ini bertujuan merancang dan
mengembangkan website manajemen praktikum Sistem Informasi untuk mengintegrasikan seluruh proses
administrasi, sekaligus mengevaluasi fungsionalitas dan penerimaan pengguna melalui pengujian Black Box
Testing dan User Acceptance Testing (UAT). Pembangunan website dilakukan dengan metode Agile Scrum.
Teknologi yang digunakan meliputi Laravel (PHP), Tailwind CSS, dan MySQL. Data dikumpulkan melalui
wawancara serta pengujian Black Box Testing dan UAT yang melibatkan praktikan, asisten lab, dan dosen.
Website ini berhasil mengintegrasikan fitur-fitur seperti presensi, manajemen kelas, tugas, Surat Peringatan
(SP), dan dashboard monitoring untuk dosen dalam satu platform terpusat. Hasil pengujian Black Box Testing
membuktikan semua fitur berfungsi sesuai harapan, sementara hasil pengujian UAT menunjukan skor yang
sangat baik. Penelitian ini memberikan solusi terpadu yang mengatasi fragmentasi sistem praktikum
sebelumnya. Pembuatan Google Spreadsheet untuk presensi tidak perlu lagi dilakukan karena sudah terdapat
sistem presensi yang terintegtasi, sehingga mengurangi beban kerja administratif asisten lab. Selain itu, dosen
dapat mengetahui kemajuan praktikum dengan mudah tanpa perlu meninjau dua platform secara rinci,
sehingga meningkatkan transparansi praktikum oleh dosen.

Kata Kunci: Praktikum, Agile Scrum, Sistem Informasi, Website, UAT.

1. PENDAHULUAN

Laboratorium pendidikan, khususnya di perguruan tinggi, merupakan unit penunjang akademik esensial
untuk melaksanakan kegiatan pendidikan yang komprehensif [1]. Di tengah tuntutan untuk menghasilkan
lulusan yang tidak hanya memiliki pengetahuan teoritis tetapi juga keterampilan praktis, pengelolaan
laboratorium yang efektif menjadi krusial guna menjamin kelancaran proses belajar mengajar dan
perkuliahan [1]. Salah satu aspek fundamental dalam pengelolaan laboratorium yang baik adalah
administrasi, dimana administrasi harus disusun secara sistematis untuk mendukung pendataan dan
pemantauan aktivitas laboratorium secara lengkap dan menyeluruh [2]. Tanpa administrasi yang sistematis,
pengawasan dan evaluasi terhadap kegiatan praktikum berpotensi terhambat, yang pada akhirnya juga
berpotensi mempengaruhi kualitas pendidikan yang diberikan kedepannya [3], [4].

Praktikum Sistem Informasi di Universitas Mulawarman mengandalkan Google Classroom untuk penugasan
dan Google Spreadsheet untuk presensi kehadiran. Sistem terpisah ini menyebabkan inefisiensi dan beban
kerja administratif tambahan bagi asisten lab karena proses pembuatan dokumen-dokumen presensi yang
manual [5], [6]. Selain itu, platform yang terpisah juga membatasi visibilitas dosen dalam memantau progres
praktikan secara menyeluruh guna memberikan umpan balik kepada praktikan maupun asisten lab [7], [8].
Oleh karena itu, dibutuhkan website manajemen praktikum terpadu yang menyediakan fitur presensi
terintegrasi dan dasbor visual yang memuat informasi praktikum secara komprehensif [9], [10], [11]. Presensi
yang terintegrasi akan meminimalisir beban kerja administratif asisten lab, dan halaman dasbor akan
menampilkan data kehadiran, tugas, nilai, dan Surat Peringatan (SP) yang diterima praktikan, memungkinkan
dosen memantau kemajuan praktikum secara real-time sehingga meningkatkan transparansi kegiatan
praktikum [12].

Penelitian terkait sebelumnya telah mengakomodasi berbagai solusi untuk manajemen laboratorium dan
praktikum [13]. Salah satunya adalah Sistem Informasi Pelayanan Praktikum (Silprak) yang dirancang untuk
laboratorium Teknik Industri Untirta, bertujuan mengatasi kendala praktikum konvensional yang tidak
fleksibel dan kurang efisien [2]. Penelitian lain, “Perancangan Content Management System (CMS) pada
Laboratorium Fakultas Teknik Universitas Yudharta Pasuruan Dengan Framework CakePHP” [14], berfokus
pada peningkatan efektivitas dan kualitas manajemen laboratorium [14]. Pada sisi metodologi, “Perancangan
Aplikasi Pembukuan Menggunakan Metode Agile Scrum” berhasil mengembangkan aplikasi pembukuan
berbasis Android dengan membagi modul menjadi sprint dan menguji fungsionalitas menggunakan Black
Box Testing [15]. Sementara itu, “Implementasi Agile Scrum Dengan Menggunakan Trello Sebagai
Manajemen Proyek Di PT Andromedia” juga menunjukkan efektivitas Agile Scrum dalam pengembangan
sistem informasi manajemen pelabuhan, membagi desain UI/UX dan modul ke dalam sprint [16].

Berdasarkan tinjauan literatur, penelitian ini menyajikan sebuah pendekatan terbaru untuk sistem manajemen
praktikum [17]. Sistem terdahulu seperti Silprak (laboratorium Teknik Industri Untirta) [2] menyediakan fitur
pengelolaan pengguna, tahun akademik, dan kegiatan praktikum (pendaftaran, info modul, info kelompok,
info penjadwalan, info nilai), sementara CMS Laboratorium Fakultas Teknik Universitas Yudharta Pasuruan
[14] menyediakan fitur pengumuman, materi pembelajaran, dan tautan. Namun, kedua sistem informasi
tersebut masih belum memiliki halaman dasbor komprehensif untuk pemantauan visual kemajuan praktikan
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berdasarkan kehadiran, pengerjaan tugas, nilai, dan Surat Peringatan (SP) yang digunakan dosen untuk
mengawasi jalannya praktikum [18], [19], [20]. Berdasarkan wawancara, ketergantungan Universitas
Mulawarman pada platform terpisah seperti Google Classroom dan Google Spreadsheet telah menciptakan
inefisiensi administratif, serta membatasi visibilitas dosen terhadap progres praktikkan. Oleh karena itu,
kebutuhan akan sebuah website manajemen praktikum yang mengintegrasikan sistem presensi kehadiran dan
menyediakan fitur dasbor visual komprehensif bagi dosen menjadi cukup krusial.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun sebuah website manajemen praktikum Sistem
Informasi yang terintegrasi menggunakan metode pengembangan Agile Scrum. Tujuan spesifik penelitian ini
meliputi efisiensi pengelolaan presensi oleh asisten lab melalui eliminasi dokumen terpisah, serta kemudahan
bagi dosen untuk memonitor aktivitas praktikum dari satu platform dengan halaman dasbor yang menyajikan
informasi jumlah kehadiran, pengerjaan tugas, nilai akhir, dan Surat Peringatan (SP) secara visual. Selain itu,
penelitian ini juga bertujuan untuk mengevaluasi keberhasilan fungsionalitas sistem melalui pengujian Black
Box Testing dan mengukur tingkat penerimaan pengguna melalui pengujian User Acceptance Testing (UAT).

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Penelitian Terkait

Dalam rangka mendukung penelitian ini, maka dilakukan kajian dengan mempelajari penelitian-penelitian
terkait yang telah dilakukan sebelumnya. Kajian ini bertujuan untuk mengetahui kontribusi dan keterbatasan
dari penelitian terdahulu, sehingga dapat menjadi dasar perbandingan serta pijakan dalam merancang sistem
yang lebih efektif. Daftar penelitian terkait yang menjadi acuan dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Perbandingan dengan Penelitian Terdahulu
Masalah Tujuan

Judul Penelitian Fitur

Infleksibilitas dan inefisiensi Manajemen pengguna,

Perancangan Sistem
Informasi Pengelolaan
Praktikum Berbasis Website

Perancangan Content
Management System (CMS)
pada Laboratorium Fakultas
Teknik Universitas Yudharta
Pasuruan dengan Framework
CakePHP

Design And Development Of
Information Systems
Practicum Management
Website Using Agile Scrum
Method

pendaftaran praktikum secara
manual, kurangnya detail dan
transparansi informasi modul,
pembagian kelompok,
penjadwalan, dan penilaian.

Manajemen laboratorium
yang belum mengoptimalkan
teknologi informasi.

Inefisiensi dari platform yang
terfragmentasi (Google
Classroom untuk tugas,
Google Spreadsheet untuk
presensi), keterbatasan
visibilitas dosen terhadap
progres praktikan, beban
administratif tambahan bagi
asisten lab.

Mengatasi masalah
pengelolaan praktikum
konvensional yang tidak
fleksibel, tidak efisien, dan
kurang transparan.

Meningkatkan efektivitas dan
kualitas manajemen
laboratorium.

Mengintegrasikan seluruh
administrasi, menyediakan
pemantauan visual bagi
dosen, dan meningkatkan
efisiensi dan transparansi.

manajemen tahun akademik,
manajemen kegiatan
praktikum (pendaftaran
praktikan, info modul, info
kelompok, info penjadwalan,
info nilai).

Pengumuman, materi
pembelajaran, tautan,
manajemen pengguna, dan
manajemen instrumen/sampel
laboratorium.

Pencatatan presensi
terintegrasi, dasbor
pemantauan visual
komprehensif untuk dosen,
manajemen kelas, tugas,
penerbitan surat peringatan,
manajemen pengguna,
manajemen dan tahun
akademik.

Penelitian “Sistem Informasi Pengelolaan Praktikum Berbasis Website” [2] bertujuan mengatasi inefisiensi
praktikum konvensional yang masih melakukan pendaftaran praktikum secara manual, dan juga kurangnya
keterbukaan dan aksesibilitas informasi kegiatan praktikum. Website dalam penelitian ini menawarkan sistem
pendaftaran dan pengelolaan informasi praktikum yang terdigitalisasi, namun website tersebut belum
memiliki presensi kehadiran dan halaman dasbor visual yang menggambarkan kemajuan praktikan secara
menyeluruh guna keikutsertaan dosen dalam pengawasan praktikum.

Penelitian “Perancangan Content Management System (CMS) pada Laboratorium Fakultas Teknik
Universitas Yudharta Pasuruan” [14] bertujuan untuk meningkatkan efektivitas manajemen laboratorium
dengan cara memanfaatkan teknologi informasi digital. Website dalam penelitian ini menawarkan fitur
pengumuman, materi pembelajaran, tautan, serta manajemen pengguna, namun website tersebut belum
memiliki presensi kehadiran dan halaman dasbor visual yang menggambarkan kemajuan praktikan secara
menyeluruh guna keikutsertaan dosen dalam pengawasan praktikum.
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Penelitian ini berfokus pada mengatasi masalah inefisiensi administrasi dan keterbatasan visibilitas di
lingkungan praktikum Sistem Informasi Universitas Mulawarman, yang disebabkan oleh penggunaan dua
platform terpisah yaitu Google Classroom dan Google Spreadsheet. Sistem yang telah dibangun tidak hanya
mengintegrasikan seluruh proses administrasi seperti pencatatan presensi, tugas, dan penerbitan Surat
Peringatan (SP), tetapi juga menyediakan dasbor visual yang komprehensif untuk dosen. Presensi kehadiran
terintegrasi dan halaman dasbor ini menjadi fitur pembeda utama yang memungkinkan asisten lab
mendokumentasikan kehadiran praktikan, dan dosen memantau kehadiran, pengerjaan tugas, dan kemajuan
praktikan secara menyeluruh dari satu platform terpadu agar beban kerja administratif asisten lab dapat
diminimalisir, dan dosen dapat megawasi jalannya praktikum secara real-time guna memberikan umpan balik
kepada praktikan yang mengalami kendala.

2.2 Agile Scrum

Agile merupakan pendekatan manajemen proyek yang berfokus pada langkah-langkah bertahap dan berulang
untuk menyelesaikan sebuah proyek [15]. Berdasarkan sifatnya yang bertahap dan berulang, Agile cocok
untuk pembangunan perangkat lunak yang cepat karena bersifat adaptif oleh perubahan persyaratan dalam
waktu yang relatif singkat [15]. Langkah-langkah yang bertahap tersebut dikerjakan selama periode yang
pendek (biasanya selama seminggu atau weekly), pendekatan ini memprioritaskan penyerahan hasil (delivery)
yang cepat serta adaptif terhadap perubahan persyaratan, berbeda bila dibandingkan dengan metode Waterfall
yang lebih menekankan pada perencanaan awal yang detail dan menyeluruh.

Agile Scrum adalah metode pembangunan sistem yang populer digunakan karena tingkat produktivitasnya
yang tinggi. Tujuannya adalah untuk menghasilkan pembangunan aplikasi yang mampu beradaptasi dengan
perubahan dan mencapai target yang diinginkan [15]. Scrum menyediakan kerangka kerja untuk mewujudkan
prinsip agile menjadi sebuah langkah-langkah. Terdapat tiga peran utama dalam Scrum: Product Owner yang
mengarahkan tim sesuai visi produk, Scrum Master yang memfasilitasi tim dan mengatasi hambatan, serta
Development Team yang mengerjakan tiket dalam sprint [15].

2.2.1  Kegiatan Scrum

Metode Agile Scrum terdiri dari beberapa tahapan, penjelasan umum tentang tahapan Scrum berdasarkan
Gambar 1 adalah sebagai berikut:

1. Penentuan Product Backlogs merupakan proses pengumpulan kebutuhan atau requirements yang
dilakukan berdasarkan daftar prioritas kebutuhan sistem.

2. Sprint Planning menentukan pekerjaan yang akan dilakukan selama satu sprint. Pada tahapan ini
dilakukan penentuan Sprint Backlogs serta urutan prioritas pengerjaannya berdasarkan Product
Backlogs yang sudah ditentukan dan hasil Sprint Review dari sprint sebelumnya.

3. Daily Scrum merupakan kegiatan pertemuan di setiap akhir hari kerja untuk mencatat dan meninjau
Increment yang telah dikerjakan setiap anggota pada hari tersebut untuk menentukan pekerjaan di
hari selanjutnya.

4. Sprint Review adalah pertemuan di setiap akhir sprint bersama para pemangku kepentingan yang
bertujuan untuk meninjau hasil sprint tersebut.

5. Sprint Retrospective adalah penutup sprint yang bertujuan meninjau kinerja sprint sebelumnya serta
mengidentifikasi masalah untuk peningkatan di masa mendatang.
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Gambar 1. Siklus Metode Pembangunan Agile Scrum
2.2.2  Kegiatan Scrum

Artefak Scrum adalah elemen yang mewakili hasil atau nilai dari pekerjaan tim dan dirancang untuk
meningkatkan transparansi informasi utama, sehingga semua pihak memiliki dasar yang sama untuk
melakukan adaptasi [21]. Artefak dalam Scrum meliputi hal-hal berikut:

1. Product Backlogs adalah daftar terorganisir mengenai kebutuhan sistem yang menjadi sumber
pekerjaan yang dilakukan oleh scrum team dan bersifat dinamis.

2. Sprint Backlogs merupakan rencana kerja bagi developer selama sprint untuk mencapai target.
Sprint Backlogs selalu diperbarui secara berkala dan rinci untuk memantau kemajuan harian.

3. Increment adalah langkah kerja dalam mencapai tujuan. Setiap increment menambah hasil dari
increment sebelumnya dan harus siap digunakan. Increment bisa dihasilkan dalam satu sprint, tetapi
hanya yang dianggap selesai yang menjadi bagian dari /ncrement.

2.3 Black Box Testing

Pengujian Black Box Testing merupakan sebuah metode pengujian perangkat lunak yang berfokus pada
fungsionalitas aplikasi tanpa mempertimbangkan detail implementasi internal atau struktur kode [22],
berbeda dengan pengujian White Box Testing yang berfokus pada pengujian sumber kode yang ditujukan
untuk pengembang yang memahami hal teknis pemrograman, tujuan utama dari pengujian Black Box Testing
adalah untuk memastikan bahwa semua fungsi perangkat lunak berjalan dengan semestinya dari perspektif
pengguna akhir [22].

2.4 User Acceptance Testing (UAT)

Metode pengujian User Acceptance Testing atau UAT merupakan suatu metode pengujian yang akan
dilakukan langsung oleh pengguna dan dilakukan di tahap paling akhir, tujuannya untuk memastikan bahwa
perangkat lunak yang dibangun sudah sejalan dengan ekspektasi dan keinginan pengguna [23]. Pengujian ini
dilakukan dengan menghitung data yang diperoleh dari kuesioner yang diberikan kepada pengguna akhir
untuk mendapatkan kesimpulan tentang penerimaan penggunaan aplikasi dari sisi pengguna [24]. Pertanyaan
kuesioner dibuat berdasarkan aspek kegunaan yang terdiri dari empat komponen kualitas [24]:

1. Learnability, merupakan tingkat kemudahan pengguna dalam menggunakan sistem, terutama untuk
yang pertama kali menggunakan sistem tersebut.

2. Efficiency, adalah kemampuan sistem untuk mendukung pengguna dalam menyelesaikan tugasnya
dalam waktu yang relatif cepat.

3. Memorability, adalah tingkat kenyamanan pengguna dalam menggunakan sistem dengan baik
setelah beberapa saat tidak menggunakannya.

4. Satisfaction, merupakan tingkat kepuasan pengguna dalam menggunakan sistem, baik tampilan
sistem maupun dalam penggunaannya.

Design and Development of Information ... (M. N. Fahlevy et al.,)
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Pertanyaan yang diajukan menggunakan skala Likert, yaitu jawaban yang memiliki 5 kategori yang mewakili
tingkat penerimaan pengguna terhadap sebuah perangkat lunak, kategori tersebut di antaranya adalah STS
(Sangat Tidak Setuju) yang bernilai 1, TS (Tidak Setuju) yang bernilai 2, N (Netral) yang bernilai 3, S
(Setuju) yang bernilai 4, dan SS (Sangat Setuju) yang bernilai 5.

Metode perhitungan yang digunakan menggunakan dua rumus, setiap jawaban dari sebuah pertanyaan
dikalkulasi menggunakan Rumus (1), setelah itu jumlah kalkukasi dari setiap pertanyaan tersebut dihitung
presentasenya menggunakan Rumus (2). Rumus ini mengacu pada prinsip perhitungan rata-rata tertimbang
dan persentase. Hasil dari perhitungan tersebut kemudian dianalisis untuk menentukan tingkat penerimaan
pengguna terhadap sistem.

Qn = Y3, F(i) * scale(i) (1)
Keterangan:
On = Pertanyaan (1, 2, 3, ...n)
n =(1,2,3,...9
F = Frekuensi jawaban
scale = Skala Likert
P = ToMLen /5 4 100% @
Keterangan:
P = Presentase
N = Total Responden

Kriteria persentase yang dihasilkan menggunakan lima skor penilaian, yaitu Tidak Baik, Kurang Baik,
Netral, Baik, dan Sangat Baik. Skor ini digunakan untuk menginterpretasikan hasil UAT (User Acceptance
Test) terhadap sistem. Apabila skor yang diperoleh berada dalam kategori Baik atau lebih rendah, maka
sistem masih memerlukan perbaikan atau peningkatan [25]. Rincian pembagian skor dan interpretasinya
dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Rumus UAT

Skor Keterangan
0%<x<36% Tidak Baik
36 % <x<52% Kurang Baik

52 % <x<68 % Netral

68 % <x<84% Baik
84 % <x <100 % Sangat Baik

3. METODOLOGI PENELITIAN

Tahapan ini menjelaskan langkah-langkah yang dilakukan dalam penelitian yang melibatkan identifikasi
masalah, pengumpulan data, perancangan sistem yang terbagi menjadi perancangan data, proses, dan
tampilan, serta penerapan metode Agile Scrum. Penjelasan ini dimulai dari identifikasi masalah hingga
perancangan sistem secara terstruktur dan penerapan metode Agile Scrum untuk pengembangan yang iteratif.
Alur lengkap dari setiap tahapan penelitian dapat dilihat pada Gambar 2.
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Gambar 2. Alur Tahapan Penelitian

3.1 Identifikasi Masalah

Masalah yang diidentifikasi pada kegiatan praktikum program studi Sistem Informasi Universitas
Mulawarman adalah tentang penggunaan sistem informasi Google Classroom dan Google Spreadsheet yang
dinilai kurang efisien. Google Classroom belum memiliki fitur presensi bawaan sehingga dokumen Google
Spreadsheet digunakan sebagai media presensi. Prosedur pembuatan dokumen presensi untuk setiap mata
kuliah dinilai kurang efisien karena menambah beban kerja administrasi praktikum. Selain itu, penggunaan
dua platform membuat dosen perlu meninjau dua tempat sekaligus dan perlu memeriksanya secara rinci
terlebih dahulu alih-alih langsung mendapatkan informasi akumulasi progres dari seorang praktikan.

3.2 Pengumpulan Data

Proses pengumpulan data merupakan tahapan yang bertujuan untuk mendapatkan informasi terkait dengan
perancangan sistem yang akan dibangun. Informasi yang terkumpul selama proses ini akan menjadi landasan
bagi pembangunan sistem. Terdapat dua metode yang dilakukan, yaitu studi literatur dan wawancara. Kedua
metode tersebut digunakan untuk memastikan sistem yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan pengguna dan
relevan dengan konteksnya.

33 Perancangan Data, Proses, dan Tampilan Awal

Perancangan sistem melibatkan perancangan struktur data menggunakan Entity Relational Diagram (ERD),
perancangan alur dan proses menggunakan skema Unified Modelling Language (UML), dan perancangan
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tampilan awal menggunakan wireframe untuk menentukan aspek visual sistem. Tahapan ini memastikan
bahwa setiap komponen sistem dirancang secara menyeluruh dan terintegrasi sebelum proses pengembangan
dimulai.

34 Implementasi Metode Agile Scrum

Metode yang dipakai yaitu Agile Scrum yang dimana kerangka kerja dalam proyek pengembangan sistem
informasi dimana tim bekerja dalam masa pengembangan secara iterasi yang biasa disebut Sprint. Pada siklus
ini dimulai dengan Product Backlog yang dimana adalah beberapa poin fitur dan kebutuhan dari sistem yang
akan dibuat. Lalu tim akan memilih beberapa poin yang akan dikerjakan dalam Sprint Backlog. Secara rutin,
tim akan mengagendakan Daily Scrum, pertemuan ini akan membahas mengenai progres serta hambatan
dalam pengerjaan. Lalu setelah kegiatan Sprint seelsai maka dilakukan review lalu terdapat Sprint
Restropective guna evaluasi proses kerja.

3.5 Perancangan Pengujian
3.5.1  Black Box Testing

Pada pengujian Black Box Testing, fitur-fitur dibagi menjadi beberapa modul yaitu login, kelas, pengaturan
kelas, dasbor kelas, pengumuman, pertemuan, tugas, Surat Peringatan (SP), pengguna, profil, dan halaman
dasbor keseluruhan, halaman semua pengumuman, tugas, dan tautan. Pengujian Black Box Testing dilakukan
oleh programmer sebelum tahap Sprint Review dalam setiap Sprint, dan dilakukan kembali secara
menyeluruh bersama perwakilan asisten lab pada tahap pengujian setelah Sprint 6 selesai. Proses pengujian
ini bertujuan untuk memastikan setiap modul berjalan sesuai dengan fungsinya tanpa memperhatikan struktur
internal sistem.

3.5.2  User Acceptance Testing (UAT)

Hasil pengujian UAT pada website praktikum Sistem Informasi dibagi menjadi 4 jenis, yaitu hasil presentase
secara keseluruhan, hasil presentase dari sisi praktikan, hasil presentase dari sisi asisten lab, dan hasil
presentase dari sisi dosen. Pembagian hasil presentase dilakukan untuk mendapatkan hasil yang lebih spesifik
atas penerimaan website, sehingga peningkatan kualitas website dapat dilakukan dari berbagai perspektif
pengguna. Data yang diperoleh untuk pengujian User Acceptance Testing (UAT) didapatkan dari menyebar
kuesioner kepada praktikan, asisten lab, dan dosen. Analisis hasil pengujian ini sangat penting untuk
mengevaluasi keberhasilan sistem dalam memenuhi kebutuhan masing-masing kelompok pengguna secara
menyeluruh.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Product Backlogs

Rancangan Product Backlogs yang ada pada website manajemen praktikum Sistem Informasi terdiri dari
beberapa modul utama yaitu pengguna, tahun akademik, kelas, pengumuman, pertemuan, tugas, Surat
Peringatan (SP), dan beberapa halaman tambahan. Rancangan Product Backlogs tersebut disusun untuk
memprioritaskan fitur-fitur yang akan dikembangkan sesuai kebutuhan pengguna dan tim pengembang.
Daftar lengkap rancangan Product Backlogs dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Rancangan Product Backlogs

No Nama Prioritas
1 Autentikasi High Priority
2 Menu pengelolaan pengguna High Priority
3 Menu pengelolaan tahun akademik High Priority
4 Menu pengelolaan kelas High Priority
5 Menu pengelolaan pengumuman High Priority
6 Menu pengelolaan pertemuan High Priority
7 Menu pengelolaan tugas High Priority
8 Menu pengelolaan Surat Peringatan (SP) High Priority
9 Halaman dasbor kelas High Priority
10 Halaman semua pengumuman Medium Priority
11 Halaman semua tugas Medium Priority
12 Halaman dasbor keseluruhan High Priority
13 Halaman profil Low Priority
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4.2 Sprint Planning

Tahap ini dilakukan untuk merancang Sprint Backlogs yang akan dikerjakan selama satu sprint yang pada
umumnya dilakukan selama satu minggu (6 hari). Pengerjaan dilakukan selama 40 hari dan terdiri dari 6
Sprint. Pada tahap ini, tugas-tugas yang sudah ada di Product Backlogs dipecah menjadi bagian-bagian yang
lebih kecil dan dijadwalkan untuk diselesaikan secara bertahap. Tabel 4 adalah rancangan Sprint Backlogs
untuk setiap Sprint.

Tabel 4. Rancangan Sprint Backlogs
Sprint Tugas Estimasi Waktu (hari)
1 Autentikasi website, menu pengelolaan pengguna, menu pengelolaan semester, dan
pengelolaan kelas oleh asisten lab.
Modul pengumuman di dalam kelas.
Modul pertemuan, dan juga fitur notifikasi email dari modul pengumuman.
Modul tugas dan modul pertemuan.
Modul Surat Peringatan (SP) dan halaman dasbor kelas.
Halaman dasbor keseluruhan, halaman semua pengumuman, halaman semua tugas, dan
halaman profil.

4.3 Daily Scrum

AN kW
AN SIS D

Tahap ini adalah saat dimana setiap anggota tim saling melaporkan dan meninjau Increment satu sama lain
untuk menentukan tugas di hari berikutnya. Increment pada Sprint 1 menghasilkan sistem autentikasi
website, pengelolaan pengguna, pengelolaan tahun akademik/semester, dan pengelolaan kelas oleh asisten
lab beserta desain halamannya. Selanjutnya, Sprint 2 menerapkan desain halaman dari Sprint 1,
menghasilkan sistem pengumuman beserta desain halamannya. Kemudian, Sprint 3 menerapkan desain
halaman dari Sprint 2, berfokus pada pengembangan modul pertemuan dan penyempurnaan modul
pengumuman. Setelah itu, Sprint 4 menerapkan desain halaman dari Sprint 3, menghasilkan sistem modul
tugas dan penyempurnaan modul pertemuan. Selanjutnya, Sprint 5 menerapkan desain halaman dari Sprint
4, mencakup pengembangan modul Surat Peringatan (SP) dan halaman dasbor kelas. Terakhir, Sprint 6
menerapkan desain halaman dari Sprint 5, menyelesaikan halaman dasbor keseluruhan, halaman semua
pengumuman, halaman semua tugas, dan halaman profil, serta menerapkan desain halaman yang sudah
dibuat.

4.4 Sprint Review

Tahap ini adalah saat dimana tim dan pemangku kepentingan, yaitu perwakilan praktikan, dosen, atau asisten
lab, melakukan peninjauan terhadap hasil yang sudah dicapai dari Sprint Backlogs, proses ini sangat penting
untuk memastikan transparansi, mengidentifikasi potensi hambatan, dan mengambil keputusan berdasarkan
data untuk sprint berikutnya. Sprint Review menghasilkan notulensi feedback terhadap masukan dari
pemangku kepentingan yang dijadikan acuan untuk Sprint Planning selanjutnya. Feedback yang didapat dari
setiap Sprint dapat dilihat pada Tabel 5.

Tabel 5. Feedback dari Setiap Sprint

Sprint Feedback Oleh

1 Pemilihan semester menggunakan dropdown. Asisten Lab
1 Tambahkan nama ruangan di card kelas. Asisten Lab
2 Kirim email ke semua anggota kelas saat pengumuman dibuat Asisten Lab
3 Kirim email ke semua anggota kelas saat pertemuan dibuat Asisten Lab
3 Tambahkan /ink modul di pertemuan Asisten Lab
3 Tambahkan scan kode QR untuk presensi Praktikan

4 Tenggat dijadikan opsional Asisten Lab
4 Lampiran dijadikan /ink/tautan Asisten Lab
4 Konfirmasi penghapusan hasil tugas Praktikan

6 Tambahkan label jumlah pengumuman dan tugas yang belum dilihat Asisten Lab

4.5 Sprint Retrospective

Tahap ini adalah saat dimana tim melakukan evaluasi terhadap kinerja dan cara kerja pada sprint saat itu.
Sprint Planning juga dilakukan kembali setelah evaluasi selesai dan menghasilkan Sprint Backlogs seperti
pada Tabel 3. Terdapat beberapa hasil diskusi dari Sprint Retrospective dari Sprint 1, diantaranya adalah
perubahan warna pada desain, dan penyesuaian waktu Daily Scrum kedepannya. Namun, tidak terdapat
kendala pada Sprint lainnya.
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4.6 Hasil Implementasi

Website praktikum Sistem Informasi terdiri dari beberapa modul, yaitu pengguna, tahun akademik, kelas,
pengumuman, pertemuan, tugas, dan Surat Peringatan (SP). Modul-modul ini dirancang sebagai solusi untuk
meningkatkan efisiensi presensi dan monitoring mahasiswa oleh dosen pengampu mata kuliah praktikum.
Setiap modul saling terhubung untuk memastikan proses praktikum berjalan secara terstruktur dan terpantau.
Salah satu bagian awal dari sistem ini dapat dilihat pada Gambar 3.

PRAKTISI

Praktikum Sistem Informasi

P

Email atau NIM/NIP

Kata Sandi

Otomatis login untuk satu bulan ke depan

Gambar 3. Halaman Login

Gambar 3 adalah halaman /ogin. Pengguna perlu memasukkan salah satu dari tiga token identifikasi yang
didukung oleh sistem. Token-token tersebut meliputi alamat surel (email) atau NIM/NIP. Setelah memasukan
token, pengguna perlu memasukan kata sandi yang pada saat pembuatan akun sudah ditetapkan, yaitu
“password”. Namun, pengguna tentu dapat mengganti kembali kata sandinya di halaman profil. Setelah
berhasil login, pengguna akan diarahkan ke halaman dasbor seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.
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Gambar 4. Halaman Dasbor Keseluruhan

Gambar 4 menampilkan halaman dasbor keseluruhan. Halaman ini terbagi menjadi dua panel informasi yang
terorganisir untuk menyajikan data. Panel pertama, yang diberi judul "Capaian Kelas", secara visual
menampilkan daftar kelas yang diampu oleh pengguna, disertai dengan indikator progres visual dalam bentuk
progress bar untuk setiap kelas. Indikator ini berfungsi untuk memberikan gambaran cepat mengenai capaian
keseluruhan masing-masing kelas. Pengguna juga dapat melihat capaian masing-masing praktikan di panel
sebelah kanan, lengkap dengan tombol aksi untuk melihat detail lebih lanjut. Hal ini memudahkan asisten
atau dosen dalam memantau perkembangan individu setiap peserta praktikum. Setelah memahami
rekapitulasi progres, pengguna dapat melanjutkan pengelolaan kelas melalui halaman berikutnya seperti yang
ditunjukkan pada Gambar 5.

PRAKTISI

o~ Muhommad Novil Fahlevy
PR - i . . Praktikum 93 Pengaturan Genap 2024/2025 v~ v
L o s s © 5 pong e «

Praktikum Kelas
[w] Dasbor
Kelas Saya Semua Kelas ~+ BuatKelas Q
5 Kelos
L Pengumuman Perancangan dan Pemrograman Web A Perancangan dan Pemrograman Web B PPB23
23 23
& Tua Lab Web Eng Lab Web Eng

Gambar 5. Halaman Daftar Kelas

Gambar 5 adalah halaman daftar kelas, setiap item kelas memiliki nama, ruangan, daftar 5 anggota kelas
pertama, dan status pengguna di kelas tersebut. Selain itu, terdapat juga tombol “Buat Kelas” untuk membuat
kelas dan input pencarian kelas. Halaman ini memudahkan pengguna untuk mengelola atau mengakses kelas
yang mereka ikuti atau ampu. Jika salah satu kelas diklik, maka sistem akan menampilkan detail kelas
tersebut seperti pada Gambar 6.
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Gambar 6. Halaman Dasbor Kelas

Gambar 6 adalah halaman daftar praktikan pada suatu kelas. Selain menampilkan daftar praktikan, asisten
lab dapat melihat progres dari masing-masing praktikan di kelas tersebut. Gambar 7 merupakan halaman
dasbor setiap praktikan, ini adalah halaman yang menampilkan informasi lebih rinci mengenai praktikan.
Informasi tersebut meliputi nilai akhir, kehadiran, status kelulusan, serta daftar tugas yang telah dikumpulkan.
Dari halaman ini, asisten juga dapat menelusuri detail kehadiran lebih lanjut yang akan ditampilkan pada
Gambear 8.
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Gambar 8. Halaman Presensi Terintegrasi
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Gambar 8 adalah halaman detail pertemuan. Halaman ini terdiri dari informasi pertemuan, daftar kehadiran
yang dapat diisi oleh asisten lab, beserta kode QR yang digunakan untuk presensi mandiri oleh praktikan,
pengaturan informasi pertemuan, informasi yang diatur sama dengan yang ada di panel paling atas, dan juga
panel untuk menghapus pertemuan. Praktikan yang mendapatkan SP2 tidak dapat dicatat kehadirannya,
karena sudah menjadi ketentuan praktikum.

4.7 Hasil Pengujian
4.7.1  Black Box Testing

Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan, dinyatakan bahwa seluruh unit pengujian Black Box Testing
memiliki keterangan Sesuai. Baik pengujian yang dilakukan pada setiap sprint, maupun pengujian yang
dilakukan bersama perwakilan asisten lab di akhir Sprint 6. Hal ini menunjukkan bahwa sistem berfungsi
sesuai dengan spesifikasi yang diharapkan tanpa kesalahan yang berarti.

4.7.2  User Acceptance Testing (UAT)

Secara keseluruhan, rata-rata nilai presentase mencapai 91.5%. Ketika dianalisis lebih lanjut dari masing-
masing peran pengguna, website juga mendapatkan penilaian yang sangat positif. Rata-rata presentase dari
sisi praktikan adalah 90.1%, dari sisi asisten lab sebesar 93.8%, dan dari sisi dosen mencapai 97.8%. Seluruh
nilai rata-rata ini, sebagaimana mengacu pada interval hasil presentase Tabel 2, mengindikasikan bahwa
website telah memenuhi ekspektasi dan kebutuhan pengguna dengan Sangat Baik. Hasil ini menjadi bukti
keberhasilan implementasi sistem serta penerimaan yang tinggi dari berbagai kelompok pengguna.

4.8 Pembahasan

Pengujian Black Box Testing yang secara keseluruhan memiliki keterangan Sesuai menunjukkan validitas
rancangan dan implementasi sistem, serta memastikan bahwa sistem presensi kehadiran, halaman dasbor
kemajuan praktikum, beserta fitur-fitur lain yang mendukungnya berfungsi tanpa hambatan teknis atau error.
Keberhasilan tersebut didukung oleh penerapan metode Agile Scrum yang mendorong pengujian
berkelanjutan di setiap sprint, mengikuti prinsip Agile yang mengedepankan hasil fungsi perangkat lunak dan
adaptasi terhadap perubahan [15]. Praktik ini efektif dalam memastikan setiap requirement ditransformasikan
dengan benar menjadi fitur yang bekerja, sehingga meminimalkan error di tahap awal pengembangan.

Penerimaan pengguna yang secara keseluruhan mencapai 91.5% (Sangat Baik) menunjukan bahwa sistem
telah mengatasi masalah inefisiensi administratif melalui presensi terintegrasi, mengatasi keterbatasan
visibilitas dosen dengan halaman dasbor visual komprehensif, serta tetap mengakomodasi kebutuhan
praktikum lainnya. Hasil penerimaan tersebut juga didukung oleh penerapan metode Agile Scrum yang iteratif
dan inkremental yang terus mengambil umpan balik dari para stakeholders. Komunikasi intensif antara
pengembang dan stakeholders ini memastikan bahwa fitur yang dibangun selaras dengan preferensi dan
ekspektasi pengguna [15], sehingga kebutuhan pengguna terpenuhi secara optimal dan menghasilkan tingkat
penerimaan yang tinggi.

Meskipun secara umum hasil penerimaan pengguna sudah sangat baik, pertanyaan-pertanyaan yang memiliki
skor pada kategori Baik perlu menjadi perhatian [25]. Pertanyaan-pertanyaan tersebut meliputi kemudahan
akses dan pengelolaan data kehadiran praktikan (88.3%) dan tampilan website yang menarik (88.3%),
sementara dari sisi praktikan meliputi kerapian penyusunan menu dan tata letak ikon (88.2%). Berdasarkan
hasil tersebut, website praktikum Sistem Informasi perlu dilakukan peningkatan kembali pada sisi
aksesibilitas dan kemudahan pengolahan data kehadiran, preferensi visual atau elemen desain, dan tata letak
ikon dan menu, sehingga dapat mencapai hasil yang sangat baik.

Keberhasilan pembangunan website praktikum di program studi Sistem Informasi Universitas Mulawarman
ini menyediakan model bagi perguruan tinggi lain yang menghadapi fragmentasi sistem dan keterbatasan
visibilitas terhadap kegiatan praktikum. Pendekatan satu platform terpadu dengan fokus pada efisiensi
administratif dan visibilitas dosen, didukung oleh metode Agile Scrum, dapat mengurangi beban kerja
administratif dan meningkatkan transparansi manajemen praktikum. Model ini berpotensi direplikasi di
institusi lain (terutama pada program studi Sistem Informasi) yang memiliki model praktikum serupa.
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5. KESIMPULAN DAN SARAN
51 Kesimpulan

Berdasarkan pelaksanaan dan pengerjaan website praktikum Sistem Informasi yang telah dilakukan, maka
hasil dari penelitian ini dapat disimpulkan dengan penjabaran sebagai berikut:

1. Telah dibangun dengan bahasa pemrograman PHP, kerangka kerja Laravel dan Tailwind CSS, dan
basis data MySQL pada pembangunan website praktikum Sistem Informasi dengan metode
pembangunan Agile Scrum.

2. Sistem yang dihasilkan meningkatkan efisiensi administrasi praktikum pada sisi sistem presensi
kehadiran dan meningkatkan transparansi kegiatan praktikum oleh dosen pengampu mata kuliah
praktikum.

3. Hasil Pengujian Black Box Testing memiliki keterangan bahwa seluruh fungsi berstatus Sesuai.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa rancangan sistem telah berjalan dengan baik.

4. Hasil Pengujian User Acceptance Testing (UAT) secara keseluruhan memiliki presentase skor
dengan rata-rata 91.5%, sementara dari sisi praktikan sebanyak 90.1%, dari sisi asisten lab sebanyak
93.8%, dan dari sisi dosen sebanyak 97.8%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa penerimaan
pengguna terhadap website praktikum Sistem Informasi untuk kegiatan praktikum adalah Sangat
Baik.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan potensi pengembangan ke depan, beberapa saran untuk penelitian dan
implementasi selanjutnya adalah:

1. Menambahkan fitur penilaian tugas terintegrasi yang dapat mengakomodasi perbedaan kriteria
penilaian, atau jika pada pelaksaaan praktikum kedepannya terdapat sebuah standar nilai umum yang
ditetapkan untuk semua mata kuliah.

2. Mengintegrasikan website manajemen praktikum ini dengan basis data atau Application
Programming Interface (API) dari sistem informasi milik Universitas Mulawarman, misalnya
Academic Integrated System (AIS) UNMUL, untuk pengambilan data mahasiswa dan dosen yang
terintegrasi, sehingga tidak diperlukan penginputan data mahasiswa dan dosen secara manual.
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