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BAB Il
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Subyek dan Obyek Penelitian
Subyek penelitian adalah orang, tempat, atau benda yang diamati. Adapun
subyek pada penelitian ini yaitu siswa SMK dan Guru BKK NU 1 Islamiyah
Kramat Tegal. Subyek penelitian digunakan untuk menguji kelayakan website
sebagai sistem informasi.

Obyek penelitian, adalah hal yang menjadi sasaran penelitian. Adapun
objek pada penelitian ini yaitu sistem informasi kerjasama dan bursa kerja untuk
SMK.

3.2 Diagram Alir Penelitian

Pada sub bab ini menjelaskan mengenai tahapan penelitian dalam
pengembangan sistem informasi kerjasama dan bursa kerja untuk SMK dengan
Metode Kanban. Gambar 3.1 merupakan diagram alir penelitian, tahapan-
tahapan penelitian ini terdiri dari: identifikasi masalah, pengumpulan data,
pengembangan sistem, pengujian sistem, kesimpulan dan saran. Semua disusun
secara sistematis untuk membantu memudahkan peneliti  dalam
mengembangkan Sistem Informasi Kerjasama dan Bursa kerja untuk SMK

berbasis website.



|dentifikasi Masalah

h 4
> Pengumpulan Data
Tidak
Data sudah lengkap?
o Pengembangan Sistem
7 (implementasi metode kanban)
h 4
Perbaikan Pengujian Sistem
Tidak
Website sudah sesuai?

Kesimpulan dan Saran

Gambar 3.1 Diagram Alir Penelitian
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3.2.1 Identifikasi Masalah
Pada tahap ini merupakan tahap menganalisis dan mengidentifikasi
masalah yang terjadi di SMK NU 1 Islamiyah Kramat Tegal. Peneliti
melakukan wawancara dengan guru BKK di SMK NU 1 Islamiyah
Kramat Tegal. Permasalahan yang diangkat dari proses ini yaitu tentang
penyaluran informasi bursa kerja khusus di SMK NU 1 Islamiyah Kramat
Tegal.
3.2.2 Pengumpulan Data
Beberapa Teknik yang dilakukan oleh peneliti dalam memperoleh
data, yaitu:
a. Studi Literatur
Dilakukan studi literatur yang bersumber dari jurnal-jurnal baik
lokal maupun terjemahan jurnal internasional, artikel-artikel, buku-
buku, dan e-book dari internet.
b. Wawancara
Proses wawancara dilakukan guna pengumpuluan data yang
nantinya dari data tersebut akan dibentuk analisis kebutuhan. Guru
BKK SMK NU 1 Islamiyah Kramat yang menjadi narasumber dalam
wawancara ini. Proses wawancara dilakukan dengan tidak terstruktur
dan pewawancara hanya membawa pedoman yang berisi pertanyaan
secara garis besar. Pembahasan wawancara adalah masalah
penyaluran informasi lowongan pekerjaan yang dilakukan BKK
untuk siswa SMK NU 1 Islamiyah Kramat Tegal serta solusi dari
beberapa masalah tersebut.

Pada tahap pengumpulan data peneliti sudah berhasil
mengerucutkan permasalahan dan solusi dapat ditentukan dengan jelas,
peneliti mulai merealisasikan solusi tersebut dibantu oleh guru BKK.
Dikembangkan suatu sistem informasi kerjasama dan bursakerja yang
dapat memberikan informasi seputar lowongan pekerjaan merupakan
solusi dari permasalahan yang ada, dari solusi yang sudah dijabarkan

sebelumnya maka dapat dilakukan analisis kebutuhan untuk sistem yang
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terdiri dari kebutuhan fungsi, kebutuhan perangkat lunak, dan kebutuhan

perangkat keras.

3.2.3 Pengembangan Website

3.2.3.1 Implementasi Sistem

A. Desain Tampilan

Sebelum melakukan pengembangan sistem informasi secara

teknis, diperlukan sebuah desain. Penelitian ini menggunakan 3

desain yaitu desain UML, desain basis data, dan desain

antarmuka pengguna.

1)

2)

3)

Desain UML (Unified Modelling Language)

Pada desain UML akan digambarkan alur dan proses
apa saja yang terdapat dalam sistem saat program bekerja
yang meliputi use case dan activity diagram.

Desain basis data (Database)

Pada desain database dibuat tabel-tabel apa saja yang
digunakan dalam sistem informasi kerjasama dan bursakeja
dan dibuat juga relasi antar tabelnya untuk menyimpan
data-data yang akan terdapat dalam sistem.

Desain antarmuka (Interface)

Desain antarmuka sistem informasi kerjasama dan
bursa kerja yaitu gambaran awal dari sistem yang akan
dibuat. Pembuatan desain dilakukan menggunakan aplikasi

Balsamig dan dibuat dalam bentuk low fidelity.

B. Pengkodean (Coding)

Tahap  pengkodean  merupakan  tahap  dimana

diimplementasikannya program kedalam teks editor. Proses

pemograman ini memakai framework laravel dan bahasa

pemograman AJAX untuk proses CRUD (create, read,

update, delete). Penggunaan framework dapat mempercepat

proses pengkodean.
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3.2.3.2 Implementasi Metode

Pada penelitian sistem informasi kerjasama dan bursakerja
ini mempunyai tahapan-tahapan yang digunakan untuk penentuan
proses pembuatan sistem. Kanban yaitu metode yang diterapkan
untuk penentuan dalam proses pembuatan sistem informasi
kerjasama dan bursakerja. Kanban menjadi panduan dalam
pembuatan sistem yang bertujuan untuk memecahkan masalah
berdasarkan solusi yang akan diolah dengan menggunakan tahap-
tahap yang terkait sehingga lebih terkoordinasi dalam merancang
pembuatan sistem bursa kerja.

Penerapan pendekatan Kanban sangat efektif dalam
pembuatan sistem informasi bursa kerja. Metode kanban
memudahkan bagi peneliti mengidentifikasi kebutuhan apa saja
yang harus dibuat, diubah, diperbaiki, dan ditambah sesuai dengan
hasil evaluasi.

Selain itu penerapan metode kanban dapat membantu
peneliti dalam proses tracking pekerjaan yang belum dan sudah
selesai sehingga dapat terjadwalkan dengan baik, dan dapat
melakukan perubahan sistem tanpa mengacaukan sistem lain.

Pengembangan sistem informasi kerja sama dan bursa kerja
SMK menggunakan tiga prinsip Kanban akan dijelaskan pada
uraian berikut ini.

A. Visualize the workflow (Visualisasikan alur kerja)

Dalam memvisualisasikan alur kerja langkah awalnya
yaitu melakukan identifikasi pada proses yang paling utama
dalam mengembangkan sistem informasi kerjasama dan
bursakerja. Proses utama work-flow pada metode kanban yaitu
terdiri dari Requirement, Develop, dan Testing.

Kemudian tentukan task yang ada, membuat workflow
dan memilah tugas, selanjutnya yaitu membuat papan kanban.

Papan kanban merupakan tabel dengan satu atau banyak
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kolom yang didalamnya terdapat workflow. Papan Kanban
pada penelitian ini terbagi menjadi 5 kolom, dimana masing-
masing kolom menggambarkan spesifik aktifitas yang
dilakukan pada rentang waktu tertentu. Kolom tersebut
diberikan nama sebagai: Backlog, To Do, Doing, Testing, dan
Done.

. Limit Work in Progress (Batasi pekerjaan yang berlangsung)

Setellah tugas dan papan kanban sudah dibentuk,
langkah selanjutnya yaitu memasangkan kartu tugas tersebut
ke papan kanban. Masing-masing kolom akan memiliki kartu
tugas yang berisi detail dari pekerjaan. Kartu tersebut dapat
berpindah kolom apabila kebutuhan pada kolom tersebut
terpenuhi. Pada papan Kanban juga peneliti mengatur limit
dari Work-In-Progress (WIP) maksimal 5 card, yang artinya
setiap kolom hanya boleh diisi maksimal 5 pekerjaan kecuali
untuk kolom backlog dan kolom done.

Kolom backlog bersikan list kebutuhan fungsional yang
ada pada proses pengembangan. Kolom Todo berisi list
pekerjaan yang akan dikerjakan dari tiap-tiap kebutuhan
fungsional yang ada di backlog. Kolom Doing berisi list
pekerjaan yang sedang dilakukan. Kolom Testing berisi list
pekerjaan yang sedang dilakukan pengujian. Kolom Done
adalah kolom yang berisi list pekerjaan yang sudah selesai.
Dengan demikian Kanban board dapat kita pahami sebagai
workflow tahapan pengembangan. Kemudian seperti yang
sudah disebutkan tadi kartu task akan ditempel di papan
Kanban sesuai dengan pekerjaan yang sedang dikerjakan.

. Measure the Lead Time (Ukur waktu penyelesaian)
Masing-masing tugas didalam kanban mempunya waktu
penyelesainnya sendiri, Waktu tersebut dapat ditentukan oleh

individu atau kelompok. Dalam penelitian ini pengukuran
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waktu penyelesaian dihitung menggunakan perhitungan takt
time dan cycle time.
3.2.4 Pengujian Sistem
Tahap pengujian sistem dilakukan agar sistem yang dikembangkan
dapat berjalan dan berfungsi dengan baik. Pengujian dilakukan dapat
meminimalisir kesalahan yang mana jika terdapat kesalahan dapat
dievaluasi atau dilakukan perbaikan. Pada pengembangan sistem
3.2.5 Kesimpulan dan Saran
Tahap terakhir ini merupakan kesimpulan dan saran dari penelitian
yang sudah dilakukan. Kesimpulan bertujuan untuk menjelaskan secara
ringkas hasil dari penelitian, sedangkan saran bertujuan untuk
menjelaskan beberapa kekurangan dalam penelitian ini dan harapannya
penelitian yang selanjutnya bisa memperbaiki kekurangan yang terdapat
di penelitian ini.
3.3 Pengujian
Tahap pengujian merupakan suatu langkah yang paling menentukan dari
penelitian yang sedang dijalankan, karena proses pengujian ini nantinya
digunakan untuk kesimpulan hasil dari penelitian. Pengujian dilakukan
menggunakan pengujian black-box. Tabel 3.1 dibawah ini merupakan 10 fitur
perwakilan dari 15 fitur pengujian, fitur pengujian disesuaikan dengan use case
sebagai syarat untuk pengujian black-box. Fitur pengujian selengkapnya dapat
dilihat pada Lampiran 1.
Tabel 3.1 Fitur Pengujian

No Item yang Aktor Cara pengujian Hasil yang
diuji diharapkan
1. | Login Admin, Memasukkan Dapat melakukan
Siswa/Alumni | Username dan login
Password lalu
klik tombol
login
2. | Logout Admin, Klik tombol Dapat melakukan
Siswa/Alumni | logout. logout, sistem
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menampilkan

tampilan login.
3. | Mengolah Admin, Melakukan Dapat melakukan
Profile Siswa/Alumni | proses update ubah data di
foto profile, website maupun
nama, dan di database.
Password
4. | Mengolah Admin Melakukan Dapat
Data proses CRUD menginputkan,
Siswa/Alumni (Create, Read, menampilkan,
Update, Delete) | mengubah, dan
menghapus data.
5. | Mengolah Admin Melakukan Dapat
Data jurusan proses CRUD menginputkan,
(Create, Read, menampilkan,
Update, Delete) | mengubah, dan
menghapus data.
6. | Mengolah Admin Melakukan Dapat
Data Rayon proses CRUD menginputkan,
(Create, Read, menampilkan,
Update, Delete) | mengubah, dan
menghapus data.
7. | Mengolah data | Siswa/Alumni | Melakukan Dapat mengubah
saya proses Update data.
data.
8. | Mengolah Siswa/Alumni | Melakukan Dapat
portofolio proses CRUD menginputkan,
(Create, Read, menampilkan,
Update, Delete) | mengubah, dan
menghapus data.
9. | Melamar Siswa/Alumni | Melakukan Dapat
pekerjaan proses upload mengupload
dokumen dokumen
kedalam sistem.
10. | Status lamaran | Siswa/Alumni | Dapat melihat Dapat
saya status lamaran menampilkan

saya.

Lamaran Saya
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