BAB VI. PENUTUP

6.1. Kesimpulan

Pembangunan sistem manajemen konten berbasis web untuk membantu
perusahaan Astra Credit Companies dalam mengelola data layanan penawaran
pekerjaan dan data layanan pelatihan untuk freelancer pada proyek QMTEA
dibangun menggunakan metode Scrum. Sistem manajemen konten berbasis web
tersebut dinamakan Quest Master Content Management System (QMCMS).
Penerapan metode Scrum pada pembangunan QMCMS ini terbagi menjadi 3 fase
yaitu fase pregame, fase game, dan fase postgame. Pada fase pregame, pihak
internal perusahaan Astra Credit Companies menyusun perencanaan pembangunan
sistem terhadap QMCMS. Setelah perencanaan pembangunan sistem untuk
QMCMS telah diselesaikan, selanjutnya pihak internal perusahaan Astra Credit
Companies menjelaskan perencanaan pembangunan sistem tersebut kepada para
pengembang yang akan bertugas untuk membangun QMCMS. Pembangunan
QMCMS ini membutuhkan 2 orang pengembang, yaitu penulis sendiri dan seorang
mahasiswa dari program studi informatika Universitas Atma Jaya Yogyakarta yang
bernama Evan Samuel Wiyendra.

Setelah fase pregame telah selesai dilaksanakan, selanjutnya fase dilanjutkan
dengan fase game. Pada fase pembangunan QMCMS dilaksanakan berdasarkan
perencanaan pembangunan sistem yang telah dibuat pada fase sebelumnya oleh
pihak internal perusahaan Astra Credit Companies. Pembangunan QMCMS pada
fase game menggunakan siklus proses pembangunan sistem secara berulang atau
dapat disebut dengan sprint. Sprint diawali dengan grooming untuk menjelaskan
tugas-tugas yang perlu dikerjakan oleh pengembang pada sprint tersebut. Setelah
grooming selesai, selanjutnya sprint dilanjutkan dengan proses develop. Pada
proses develop pengembang mengerjakan tugas-tugas yang telah ditentukan oleh
project lead pada sprint tersebut. Setelah proses develop selesai, selanjutnya akan
diadakan evaluasi terhadap sprint tersebut untuk mengembangkan kinerja para
pengembang terhadap sprint selanjutnya. Jumlah sprint yang dibutuhkan untuk

513



membangun QMCMS adalah 7 sprint dengan total 24 tugas. QMCMS dibangun
menggunakan platform Outsystems yang mampu mempermudah proses integrasi
modul front-end, back-end, database, dan plug-ins yang digunakan pada
pembangunan QMCMS. Outsystems juga menggunakan pendekatan low-code
yang mampu mengurangi kompleksitas para pengembang dalam membangun
QMCMS, sehingga proses pembangunan QMCMS menjadi lebih efisien.

Setelah fase game selesai, QMCMS berhasil dibangun dan siap untuk diuji.
Selanjutnya fase dilanjutkan dengan fase postgame yang merupakan fase penutup
pada metode Scrum. Pada fase ini terdapat penyusunan dokumentasi akhir dan
pengujian terhadap sistem. Penyusunan laporan dokumentasi akhir disusun oleh
pengguna dalam bentuk laporan tugas akhir ini dan untuk pengujian terhadap sistem
dilakukan oleh penulis secara mandiri dan pengujian sistem terhadap pengguna
dilakukan menggunakan proses User Acceptance Test (UAT) kepada 2 pengguna
dari pihak internal perusahaan Astra Credit Companies seperti yang telah dijelaskan
pada bab kelima sebelumnya. Berdasarkan seluruh fase dari metode Scrum yang
telah dijalankan terhadap pembangunan QMCMS, maka dapat disimpulkan bahwa
sistem manajemen konten berbasis web yang bernama Quest Master Content
Management System (QMCMS) telah berhasil dibangun menggunakan metode
Scrum untuk membantu perusahaan Astra Credit Companies dalam mengelola
data-data layanan penawaran pekerjaan dan layanan pelatihan untuk freelancer

pada proyek QMTEA secara efektif dan efisien.

6.2. Saran
Saran dari penulis untuk pengembangan lebih lanjut terhadap Quest Master
Content Management System (QMCMS) adalah:

1. Menambahkan fungsionalitas baru untuk menentukan nilai gold yang
akan diberikan kepada player saat player menyelesaikan sebuah quest
dengan rentang nilai yang sesuai dengan minimum dan maksimum gold
pada quest tersebut.

2. Menambahkan sebuah fungsionalitas baru untuk menampilkan notifikasi

yang dikirimkan lewat aplikasi mobile Quest Master.
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