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ABSTRAK 

 

 

Evanandy, Ardisca. 2022. Implementasi Personal Extreme Programming Dalam 

Pengembangan Integrasi Sistem Informasi Akademik dan E-learning. 

Skripsi. Program Studi Teknik Informatika Fakultas Sains dan Teknologi 

Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing: (I) Prof, 

Dr, Suhartono, M.kom (II) Dr. M. Faisal, M.T 

 

Kata kunci: Personal Extreme Programming, Integrasi, Sistem Informasi Akademik, 

                      E-learning 

 

Dosen adalah salah satu tenaga pengajar pada perguruan tinggi. Dalam 

melakukan kegiatan mengajar, dosen menggunakan platform Sistem Informasi akademik 

dan E-learning. Sistem Informasi Akademik (SIAKAD) adalah suatu sistem yang 

dirancang untuk mengolah semua data mata pelajaran melalui perangkat lunak dan 

perangkat keras sehingga kinerja kegiatan pendidikan dapat disederhanakan menjadi 

informasi yang berguna dalam pengelolaan dan pemilihan perguruan tinggi.  E-Learning 

atau pembelajaran elektronik merupakan salah satu media, dengan tujuan agar 

memudahkan kegiatan belajar mengajar. E-learning merupakan media pembelajaran 

elektronik yang muncul pada awal mula teknologi menjadi tumpuan perguruan tinggi di 

Indonesia. Pada UIN Malang, dua platform ini sudah digunakan oleh para dosen, namun 

belum terintegrasi dengan baik. Menggunakan teknologi pengintegrasian sistem dengan 

Representational state transfer (REST) dan juga memanfaatkan Personal Extreme 

Programming (PXP) sebagai pengembangan perangkat lunak, sistem sangat mungkin 

dapat dikembangkan agar lebih terintegrasi. Dalam pengintegrasian sistem, terdapat 3 

fitur yang diintegrasikan, yaitu Jurnal Perkuliahan, Absensi, Nilai. Hasil dalam 

pengintegrasian sistem didapat pengintegrasian system Jurnal perkuliahan, hanya 

memerlukan 8 tahapan dan juga memerlukan waktu 36,684 detik sedangkan untuk system 

sebelumnya memrlukan 13 tahapan dan juga memerlukan waktu 54,717 detik. Pada 

pengintegrasian system Absensi, hanya memerlukan 7 tahapan dan juga memerlukan 

waktu 32,977 detik sedangkan untuk system sebelumnya memrlukan 23 tahapan dan juga 

memerlukan waktu 87,521 detik. Pada pengintegrasian system Nilai, hanya memerlukan 

13 tahapan dan juga memerlukan waktu 41,576 detik sedangkan untuk system 

sebelumnya memrlukan 22 tahapan dan juga memerlukan waktu 115.32 detik. Sedangkan 

dalam pengembangan menggunakan PXP diperoleh hasil efisiensi berdasarkan 

perbandingan waktu estimasi dengan waktu sebenarnya mencapai 97%, hal ini terjadi 

karena ada hal tidak teduga pada iterasi pertama. 
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ABSTRACT 

 
 

Evanandy, Ardisca. 2022. Implementation of Personal Extreme Programming in the 

Development of Academic Information System Integration and E-learning.. 

Undergraduate Thesis. Department of Informatics Engineering, Faculty of 

Science and Technology, State Islamic University of Maulana Malik Ibrahim 

Malang. Supervisor: (I) Prof, Dr, Suhartono, M.Kom (II) Dr. M. Faisal, M.T 

 

Keywords : Keywords: Personal Extreme Programming, Integration, Academic 

                  Information Systems, E-learning 

 

The lecturer is one of the teaching staff at the university. In carrying out teaching 

activities, lecturers use the Academic Information System and E-learning platforms. The 

Academic Information System (SIAKAD) is a system designed to process all subject data 

through software and hardware so that the performance of educational activities can be 

simplified into useful information in the management and selection of tertiary institutions. 

E-Learning or electronic learning is one of the media, with the aim of facilitating teaching 

and learning activities. E-learning is an electronic learning medium that emerged at the 

beginning of technology to become the foundation of higher education in Indonesia. At 

UIN Malang, these two platforms have been used by lecturers, but have not been well 

integrated. Using system integration technology with Representational State Transfer 

(REST) and also utilizing Personal Extreme Programming (PXP) as software 

development, it is possible for the system to be developed to be more integrated. In 

system integration, there are 3 features that are integrated, namely Lecture Journal, 

Attendance, Grades. The results in system integration were obtained by integrating the 

lecture journal system, only requiring 8 stages and also requiring 36.684 seconds while 

for the previous system requiring 13 stages and also requiring 54.717 seconds. In 

integrating the attendance system, it only requires 7 stages and also takes 32.977 seconds, 

while the previous system requires 23 stages and also takes 87.521 seconds. In the 

integration of the Value system, it only requires 13 stages and also takes 41.576 seconds, 

while the previous system requires 22 stages and also takes 115.32 seconds. Whereas in 

the development using PXP, efficiency results based on a comparison of estimated time 

with actual time reached 97%, this happened because there was something unexpected in 

the first iteration. 
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البحث  مستخلص   

تنفيذ البرمجة الشخصية المتطرفة في تطوير تكامل نظام المعلومات الأكاديمية  والتعليم  .إيفاناندي ، أرديسكا .2022 
الإلكتروني .مقال .برنامج دراسة هندسة  المعلوماتية ، كلية العلوم والتكنولوجيا ،  جامعة الولاية الإسلامية مولانا مالك 

 إبراهيم مالانج .المشرفون  :(1)الأستاذ الدكتور سوهارتون  محمد كوم (2) د .فيصل ، مت 
 

 الكلمات المفتاحية :البرمجة الشخصية المتطرفة ، التكامل ، نظم المعلومات الأكاديمية ، التعلم الإلكترون  

 
المحاضر هو أحد أعضاء هيئة التدريس  بالجامعة .في القيام بأنشطة التدريس ، يستخدم المحاضرون  نظام المعلومات 
هو نظام مصمم لمعالجة جميع بيانات الموضوع من  (SIAKAD) الأكاديمية ومنصات التعلم الإلكترون .نظام المعلومات الأكاديمية
خلال البرامج والأجهزة بحيث يمكن تبسيط أداء الأنشطة التعليمية إلى معلومات مفيدة في إدارة واختيار مؤسسات التعليم العالي .
التعلم الإلكترون أو  التعلم الإلكترون من  الوسائط التي تهدف إلى تسهيل أنشطة  التدريس والتعلم .التعلم الإلكترون هو وسيلة تعلم 
تم استخدام هاتين المنصتين  ، UIN Malang إلكترونية ظهرت  في بداية التكنولوجيا لتصبح أساس التعليم العالي في إندونيسيا .في
وأيضًا  (REST) من قبل المحاضرين ، لكن  ل  يتم دمجهما بشكل جيد .باستخدام تقنية تكامل النظام مع نقل الحالة التمثيلية
كتطوير للبرامج ، من الممكن تطوير النظام ليكون  أكثر تكاملاً  .في تكامل النظام ،  (PXP) استخدام البرمجة الشخصية المتطرفة
هناك 3 ميزات مدمجة ،  وهي  مجلة  المحاضرات ،  الحضور ،  الدرجات .تم  الحصول على النتائج في تكامل النظام من خلال دمج نظام 
دفتر المحاضرات ، والذي يتطلب 8 مراحل فقط ويتطلب أيضًا 36.684 ثانية بينما يتطلب النظام السابق 13 مرحلة ويتطلب أيضًا 
ثانية .في تكامل نظام الحضور  ، لا يتطلب سوى 7 مراحل ويستغرق أيضًا 32.977 ثانية ، بينما يتطلب النظام السابق  54.717
مرحلة ويستغرق أيضًا 87.521 ثانية .في تكامل نظام القيم ، لا يتطلب سوى 13 مرحلة ويستغرق أيضًا 41.576 ثانية ،  23
وصلت نتائج الكفاءة  ، PXP بينما يتطلب النظام السابق 22 مرحلة ويستغرق أيضًا 115.32 ثانية .بينما في التطوير باستخدام

 .بناءً  على مقارنة الوقت المقدر بالوقت الفعلي إلى 97٪ ، حدث هذا بسبب وجود شيء غي  متوقع في التكرار الأول
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan adalah sesuatu yang penting bagi kehidupan sehari hari. Dalam 

era teknologi yang sangat cepat sekali perkembangannya, masyarakat diwajibkan 

belajar terus menerus seiring berkembangnya teknologi. Dalam hadis yang di 

riwayatkan oleh Ibnu Majah,  

م سْلِم ك لِ    عَلَى فَريِْضَة   الْعِلْمِ  طلََب    ٍ

“Menuntut ilmu itu wajib atas setiap Muslim” (HR. Ibnu Majah no. 224, dari 

sahabat Anas bin Malik radhiyallahu ‘anhu, dishahihkan Al Albani dalam Shahiih 

al-Jaami’ish Shaghiir no. 3913). Itu berarti menuntut ilmu atau mengeyam 

pendidikan sangatlah penting bagia seluruh umat islam. Bagi orang-orang beriman 

yang menuntut ilmu, memilik derajat yang sangat tinggi di hadapan Allah 

subhanahu wa ta'ala, sebagimana yang tercantum dalam Al-Quran, pada surat Al-

Mujadalah ayat 11,  

اہی  یَٰۤ    اش ز و  ان   لَ ي  قِ   اِذَا وَ   ۚلَک م   َ  ہالل ٰ  سَحِ ف  ي َ  اسَح و  فاَف   سِ لِ مَجٰ ال   یفِ  ا تَ فَسَّح و   لَک م   لَ ي  قِ  اِذَا امَن  و ۤ اٰ  نَ ي  الَّذِ  ََ
 فَعِ ر  ي َ  اش ز و  فاَن 

ري  خَبِ  نَ مَل و  تَ ع   بِاَ  َ  ہالل ٰ  وَ   ؕ   ت  دَرَجٰ  مَ عِل  ال   ت واا و   نَ ي  الَّذِ  وَ   ۙک م  مِن   امَن  و  اٰ  نَ ي  الَّذِ  َ  ہالل ٰ   ٌ

"Wahai orang-orang yang beriman! Apabila dikatakan kepadamu, berilah 

kelapangan di dalam majelis-majelis, maka lapangkanlah, niscaya Allah akan 

memberi kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan, Berdirilah kamu, maka 

berdirilah, niscaya Allah akan mengangkat (derajat) orang-orang yang beriman di
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antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu beberapa derajat. Dan Allah 

Mahateliti apa yang kamu kerjakan." 

Dalam tafsir terbitan Kementrian Agama di Republik Indonesia, dijelaskan 

bahwa “Akhir ayat ini menerangkan bahwa Allah akan mengangkat derajat orang 

yang beriman, taat dan patuh kepada-Nya, melaksanakan perintah-Nya, menjauhi 

larangan-Nya, berusaha menciptakan suasana damai, aman, dan tenteram dalam 

masyarakat, demikian pula orang-orang berilmu yang menggunakan ilmunya 

untuk menegakkan kalimat Allah. Dari ayat ini dipahami bahwa orang-orang yang 

mempunyai derajat yang paling tinggi di sisi Allah ialah orang yang beriman dan 

berilmu. Ilmu yang diamalkan sesuai dengan yang diperintahkan Allah dan rasul-

Nya.”. Derajat orang yang menuntut ilmu dan mengamalkannya sangatlah tinggi 

di hadapan Allah subhanahu wa ta'ala. Maka dari itu menuntut ilmu menjadi 

sangat penting dimanapun berada. 

Pada Era digital sekarang ini, menuntut ilmu menjadi sangat mudah, akses 

informasi yang sangat banyak dapat dijangkau hanya dengan ketikan tangan. Pada 

beberapa kampus negeri maupun suasta, sudah banyak yang menerapkan 

pembelajaran secara daring, melalui platform edukasi mereka masing masing, 

salah satunya adalah kampus Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim 

Malang. Kampus ini sudah menerapkan platform edukasi e-learning guna 

kegiatan pembelajaran secara jarak jauh ataupun daring. 

E-Learning atau pembelajaran elektronik merupakan salah satu media, 

dengan tujuan agar memudahkan kegiatan belajar mengajar. E-learning 

merupakan proses pembelajaran yang muncul pada awal mula teknologi menjadi 
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tumpuan perguruan tinggi di Indonesia. Layanan, kecepatan, kemudahan berbagi 

informasi dan pengetahuan, efisiensi dan efektivitas adalah alasan mengapa e-

learning adalah jawaban untuk perbaikan pendidikan atau metode pembelajaran 

tradisional (Maturbongs, 2019). Dengan e-Learning, interaksi Mahasiswa dan 

Dosen akan terjalin dengan baik. Hal ini karena, e-Learning memudahkan dosen 

untuk melakukan pembelajaran jarak jauh sehingga Mahasiswa dengan mudah 

mengakses materi dari dosen. Selain menjadi media pembelajaran, e-Learning 

bisa digunakan mahasiswa untuk mengetahui kinerja belajar mereka pada setiap 

kegiatan belajar mengajar. Tetapi untuk mengetahui kinerja belajar keseluruhan, 

mahasiswa harus menunggu hingga akhir semester untuk melihatnya di Sistem 

Informasi Akademik, karena dosen harus melakukan rekap penilaian pada e-

learning. 

Sistem Informasi Akademik (SIAKAD) adalah suatu sistem yang 

dirancang untuk mengolah semua data mata pelajaran melalui perangkat lunak 

dan perangkat keras sehingga kinerja kegiatan pendidikan dapat disederhanakan 

menjadi informasi yang berguna dalam pengelolaan dan pemilihan perguruan 

tinggi (Homaidi, 2016). SIAKAD juga sering digunakan oleh mahasiswa untuk, 

mengetahui kinerja belajar mereka selama satu semester, pada media ini 

mahasiswa juga bisa memilih matakuliah yang ingin diambil pada semester 

selanjutnya. Oleh karena itu, SIAKAD dan e-Learning menjadi suatu hal yang 

penting dan seharusnya ada pada perguruan tinggi. Sayangnya Sistem Informasi 

Akademik (SIAKAD) dan e-Learning pada Universitas Islam Negeri Maulana 
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Malik Ibrahim Malang (UIN Malang) belum terintegrasi dengan baik, karena data 

e-learning dan SIAKAD masih dikelola secara terpisah. 

Pada UIN Malang saat ini, pengelolaan data kedua sistem tersebut masih 

dibangun dan dikelola secara terpisah dan belum terintegrasi dengan baik. Dosen 

diharuskan memasukkan data nilai berulang kali pada e-learning dan juga siakad 

ketika ingin memberikan nilai pada Mahasiswa. Selain itu, pendataan dalam hal 

penilaian mahasiswa, dosen masih harus melakukan rekap absensi dan juga jurnal 

perkuliahan. Hal ini tentunya kurang efektif, karena kedua data masih dikelola 

secara terpisah dan juga belum terintegrasi dengan baik. Integrasi data antara 

SIAKAD dan E-Learning memang perlu dilakukan guna mengatasi hal tersebut.  

SOAP (Simple Object Access Protocol) adalah bahasa markup 

berdasarkan XML untuk pengiriman pesan antar aplikasi. SOAP berguna sebagai 

pembungkus yang digunakan untuk bertukar objek data secara online. REST atau 

Representational State Transfer merupakan salah satu teknik arsitektur perangkat 

lunak untuk sebuah sistem distribusi seperti World Wide Web. REST tidak 

memerlukan penguraian XML dan tidak memerlukan header pesan untuk dan dari 

penyedia layanan. Ini pada akhirnya mendapat manfaat dari pengurangan 

penggunaan bandwidth. REST memiliki kinerja yang lebih baik daripada SOAP 

untuk memeriksa permintaan dan tanggapan untuk layanan web (Putra & Putera, 

2019). Layanan jaringan REST adalah salah satu methode koneksi yang tepat 

antar suatu sistem maupun dengan antar jaringan, layanan jaringan REST dapat 

dijalankan secara sistematis menggunakan terminal cron ke linux (Hanani, 2020).  
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Dalam mengintegrasikan SIAKAD dan E-learning tentunya dibutuhkan 

sebuah metode pengembangan perangkat lunak yang dapat menyederhanakan 

langkah dalam proses rancang bangun sistem pada UIN Malang. Sudah banyak 

pada penelitian-penelitian terdahulu yang menjelaskan tentang bagaimana 

membangun atau mengembangkan suatu perangkat lunak, antara lain metode 

Spiral, Waterfall, Rapid Application Development, Agile, dan masih banyak yang 

lainnya. Extreme programming merupakan contoh pengembangan perangkat 

lunak yang menyederhanakan berbagai tahapan pengembangan sistem menjadi 

lebih efisien, fleksibel dan fleksibel (Fatoni & Dwi, 2016). Methode ini adalah 

methode Agile yang dipopulerkan oleh Kent Beck. Extreme programming  

digunakan untuk mengatasi kebutuhan yang tidak jelas dan sering berubah (vague 

and volatile requirementss). Extreme programming (XP) digunakan untuk 

mengatasi kebutuhan yang berubah dengan cepat bahkan ketika proses 

pengembangan hampir selesai. Selain itu XP juga dimunculkan untuk mengatasi 

requirementss yang kurang jelas dari user (Andry, 2019). Metode dalam 

pengerjaan sistem ini menggunakan Personal Extreme Programming (PXP). PXP 

digunakan untuk membuat sistem pada programmer tunggal supaya lebih cepat 

dan mudah dalam membuat sistem sesuai kebutuhan yang ada. Metode PXP ini 

cocok karena pada penelitian ini hanya dilakukan oleh satu orang programmer dan 

tidak bergantung pada sebuah tim. Perubahan-perubahan yang terjadi secara cepat 

mengenai kebutuhan klien akan sistem yang dibangun juga menambah nilai 

tambah untuk menggunakan metode PXP dikarenakan PXP selalu siap akan 

perubahan yangterjadi selama dalam masa pengembangan. Berbeda dengan 
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metode waterfall yang harus dilakukan secara urut dan tidak bisa kembali ke 

tahap-tahap sebelumnya. Selain itu, penelitian ini memiliki skala projek menengah 

yang cocok untuk diimplementasikan dengan menggunakan PXP.Selain 

mengimplementasikan XP dalam perancangan perangkat lunak, perlu adanya 

metode pengujian dalam penelitian pengembangan perangkat lunak ini, yang 

dimana mampu menganalisisi efektivitas serta fungsionalitas aplikasi yang sudah 

dibangun. Pengujian manual adalah metode pengujian di mana pemeriksa 

menyiapkan kasus uji dan melakukan uji kasus untuk mendeteksi kesalahan dalam 

perangkat lunak. Pengujian otomatis adalah skrip pengujian yang mengikuti 

langkah-langkah skrip pengujian dalam bahasa pemrograman apa pun untuk 

bekerja secara independen. Automated testing juga dapat menemukan bug lebih 

banyak daripada manual testing, serta lebih cepat dan efisien (Min et al., 2020). 

Untuk mengevaluasi kualitas sistem pada penelitian ini akan digunakan metode 

Automated Testing yaitu suatu metode yang dapat digunakan untuk mengevaluasi 

efektifitas dan kinerja dari aplikasi yang akan dibangun secara cepat. Sehingga 

hasil dari percobaan tersebut dapat dijadikan sebagai indikator kualitas dari sistem 

yang dikembangkan dan dapat dijadikan sebagai alat untuk perbaikan secara terus 

menerus. 

Dengan mengacu pada latar belakang permasalahan yang telah dijelaskan 

dan berdasarkan hadits di atas, maka penulis mengajukan penelitian yang berjudul 

“Implementasi Personal Extreme Programming dalam Pengembangan Integrasi 

Sistem Informasi Akademik dan E-learning” dengan studi kasus Universitas Islam 

Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian masalah pada latar belakang di atas, maka terdapat 

rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu bagaimana “Implementasi Personal 

Extreme Programming dalam Pengembangan Integrasi Sistem Informasi 

Akademik dan E-learning” ? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan penjelasan sebelumnya mengenai latar belakang dan rumusan 

masalah, maka tujuan dari penelitian ini adalah “Implementasi Personal Extreme 

Programming dalam Pengintegrasian Sistem Informasi Akademik dan E-

learning”. 

 

1.4 Batasan Masalah 

Pada penelitian ini terdapat beberapa batasan masalah, adapun batasan-batasan 

pada penelitian ini adalah, sebagai berikut : 

1. Pengembangan sistem ini berfokus pada penggunaan Personal Extreme 

Programming dalam pengintegrasian. Integrasi antara Sistem Informasi 

Akademik atau data akademik dengan data media pembelajaran e-

Learning. Pada bagian integrasi pengelolaan jurnal perkuliahan, absensi 

dan nilai, dengan asumsi dosen menggunakan media pembelajaran e-

Learning untuk pemberian materi, absensi, dan ujian. 
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1.5 Manfaat Penelitian 

1. Penelitian ini bisa menjadi refrensi untuk penelitian selanjutnya dalam hal 

implementasi Personal Extreme Programming pada pengembangan 

integrasi Sistem Informasi Akademik atau data akademik dan data media 

pembelajaran E-learning. 

2. Pada rancangan program ini, bertujuan agar terciptanya sebuah sitem 

integrasi pada Sistem Informasi Akademik dengan e-learning agar 

memudahkan dosen dalam melakukan rekap datai dari e-learning. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Penelitian ini ditulis dengan sistem penulisan yang disusun sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini berisi beberapa subbagian yang menjelaskan tentang latar belakang 

masalah, pemecahan masalah, penelitian, manfaat penelitian, keterbatasan 

masalah, dan pengetahuan tentang sistematika penulisan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini menjelaskan penelitian sebelumnya yang bertentangan dengan penelitian 

yang didefinisikan oleh penulis. Selain itu juga memuat teori dan konsep yang 

relevan dari berbagai sumber literatur yang berkaitan dengan pokok bahasan 

penelitian. 
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BAB III DESAIN DAN IMPLEMENTASI 

Bab ini berisi tentang penjabaran dari pembuatan sistem, serta perancangan dari 

integrasi sistem informasi akademik dengan media pembelajaran elektronik atau 

E-learning pada UIN Malang menggunakan metode pengembangan sistem 

Personal Extreme Programming. 

BAB IV IMPLEMENTASI SISTEM 

Bab ini berisi tentang hasil dan implementasi dari sistem yang telah dibuat. Serta 

tes yang dilakukan dari mana kesimpulan dapat ditarik. 

BAB V PENUTUP 

Bab ini berisi tentang kesimpulan yang didapat dari hasil implementasi sistem 

serta beberapa saran untuk penegembangan penelitian di masa yang akan datang. 
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BAB II  

TUJUAN PUSTAKA 

2.1 Penelitian Terdahulu 

Pada penelitian yang berjudul "Integrasi sistem informasi akademik dan e-

learning UIN Maulana Malik Ibrahim Malang berbasis web service REST". 

Penulis berusaha mengintegrasikan antara data E-learning dan SIAKAD. Data E-

Learning masih dimasukkan secara manual dan belum terjadwal secara otomatis. 

Web service REST (REpresentational State Transfer) merupakan metode yang 

dipilih penulis untuk mengintegrasikan antar sistem dan antar database. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa integrasi data antara SIAKAD dan E-Learning di 

UIN Malang dapat dilakukan menggunakan web service REST. Data di SIAKAD 

akan sama dengan data di E-Learning karena data sudah tersinkronisasi. Data 

tersebut adalah data mahasiswa, dosen, jurusan, fakultas dan matakuliah. Web 

service REST dapat dijalankan secara terjadwal dan otomatis melalui sistem 

dengan menggunakan crontab yang ada pada sistem operasi Linux atau FreeBSD, 

sehingga data tidak dimasukkan secara manual lagi. Dalam penelitian ini masih 

terdapat kekurangan, yaitu belum adanya integrasi data nilai. Penelitian 

selanjutnya disarankan untuk menambahkan integrasi data nilai tersebut, dimana 

data nilai yang ada di E-Learning yang menggunakan Moodle dapat dimasukkan 

ke dalam data nilai SIAKAD (Hanani, 2020). 

Dalam penelitian yang berjudul “Perancangan dan Pembuatan Mobile Learning 

Interaktif Berbasis Android Dengan Metode Personal Extreme Programming”, 

mengangkat sebuah maslah tentang kurang interaktifnya sebuah media 
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pembelajaran M-Learning. M-Learning kurang interaktif karena stagnan dan 

koneksi internet menjadi kendala saat menggunakan internet nirkabel. Smart 

client dapat diimplementasikan sebagai alat alami. Native tools dapat melakukan 

penyimpanan suatu data pada perangkat agar aktivitas sistem bisa bekerja meski 

tidak terhubung dengan koneksi data atau internet. Penggunaan pengembangan 

sistem Extreme Programming memudahkan pengembang yang bekerja sebagai 

user software atau aplikasi perangkat lunak untuk memperkirakan dan 

mengevaluasi semua tujuan utama sistem yang sedang dikembangkan. Maka dari 

itu, semua rilis diproduksi dalam waktu yang relatif singkat dari perencanaan awal 

(H. Rizal et al., 2014). 

Penelitian yang berjudul “Perancangan Aplikasi E-Learning Berbasis Web 

Dengan Metode Extreme Programming Bagi Siswa (Studi Kasus: SDN Situ Gede 

05 Bogor)”. Penulis berusaha memudahkan pembelajaran jarak jauh pada SDN 

Situ Gede 05 Bogor melalui penelitian ini. Aplikasi e-learning ini berbasis web 

dan menggunakan bahasa pemrograman PHP dan MySQL serta menggunakan 

metode program lanjutan. Pada aplikasi e-laning ini terdapat tiga user 

administrator, guru, siswa.Langkah-langkah yang dilakukan untuk 

mengimplementasikan kegiatan E-Learning dengan menggunakan pendekatan 

Extreme Programming adalah merancang, memodelkan sistem dan desain 

menggunakan Unified Modeling Language (UML) yang meliputi Application 

case, Groups, Images’o Operation dan Design Pictures, hingga membuat storage 

plan menggunakan Citra Hubungan Perusahaan dan uji (test). Hasil ini 

dikarenakan adanya aplikasi yang mendukung kegiatan belajar mengajar yang 
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dapat ditemukan secara online. Aplikasi e-learning ini membantu guru dan siswa 

untuk mendemonstrasikan pengajaran (Dewi, 2021). 

Penelitian yang berjudul “Perancangan Integrasi Sistem Informasi Akademik 

dengan E-Learning (Studi Kasus : Program Studi XYZ)”. Penulis mengeksplorasi 

alternatif untuk mengintegrasikan Sistem Informasi Akademik atau manajemen 

informasi akademiak dengan media pembelajaran E-learning. Ada tiga metode 

dalam percobaan ini, yaitu Sistem Informasi Akademik atau data akademik 

dengan data media pembelajaran E-learning dalam satu proses baru, Sistem 

Informasi Akademik dan E-learning dalam satu aplikasi sekaligus, Sistem 

Informasi Akademik dan E-learning dengan aplikasi tambahan. Penelitian ini 

menghasilkan sebuah alternatif dimana Sistem Informasi Akademik atau data 

akademik akan diintegrasikan dengan data media pembelajaran e-learning dengan 

aplikasi tambahan merupakan pilihan yang tepat, karena program integrasi berasa 

di antara kedua sistem, sehingga lebih aman ketika digunakan. sistem. Pengguna 

juga tidak akan merasakan dampak perubahan karena sudah familiar dengan 

kedua sistem sehingga tidak perlu melakukan sosiali sasi kembali (Bernadhi & 

Saptadi, 2016). 

Penelitian terdahulu yang berjudul “Comparative Analysis of Software 

Engineering Models from Traditional to Modern Methodologies”, peneliti 

meneliti tentang perbandingan methode pengembangan perangkat lunak 

tradisional dengan modern. Penelitian ini berkaitan dengan metodologi yang 

mengkaji siklus hidup perangkat lunak melalui model pengembangan, yang  

dikenal sebagai siklus hidup pengembangan perangkat lunak. Mewakili model 
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tradisional yaitu waterfall, Iteration, Spiral models dan pengembangan modern 

seperti metodologi Extreme programming, Scrum, Feature Driven Development, 

Component based software development methodologies, dll. Semua model ini juga 

memiliki kelebihan dan kekurangan. Oleh karena itu, tujuan utama dari penelitian 

ini adalah untuk merepresentasikan model pengembangan perangkat lunak yang 

berbeda dengan menunjukkan praktik baik dan buruk dari masing-masing model. 

Tabel 2. 1 Perbandingan Methode 

Parameters/Methodologies Traditional Agile 

Requirements Defined before 

implementation 

Acquired iteratively 

Rework cost High Low 

Flexibility of Design Hard to achive Easily achievable 

Development directio Fixed Flexible 

Fault detection Problematic Easy 

Testing After coding On every iteration 

Customer involvement Low High 

Developers skill Nothing in particular Interpersonal skills & basic 

business knowledge 

Project type Large-scaled Low to Medium scaled 

Reusability Hard to achieve Easily achievable 

Customer Satisfaction Low High 

Performance Now High High 

 

Kelebihan dan kekurangan dari semua model ini telah dijelaskan. Metode 

tradisional digunakan untuk proyek yang sangat kritis di mana persyaratan tidak 

sering berubah, persyaratan terbatas dengan fitur terbatas, sejumlah besar 
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pengembang. Metodologi modern digunakan untuk proyek kritis yang agak 

rendah di mana persyaratan sering berubah, Fleksibilitas desain, peningkatan 

kualitas, Pengiriman berulang dan bertahap, Peningkatan Kinerja, Kemampuan 

deteksi kesalahan yang mudah. (Kumar & Bhatia, 2014) 

Pada penelitian yang berjudul “RESTful Web Service untuk Integrasi Sistem 

Akademik dan Perpustakaan Universitas Perjuangan”. Pemanfaatan teknologi web 

service untuk menerapkan rencana REST pada sistem informasi dan sistem 

informasi perpustakaan. Desain REST mampu mengintegrasikan kedua sistem 

tersebut. Agar proses entri data dan verifikasi hanya dilakukan satu kali, 

mengatasi terjadinya duplikasi data dan mengurangi fungsi entri data. Sistem 

pertukaran data antar sistem menggunakan format JSON non-fungsional, yang 

memungkinkan akses ke bahasa pemrograman, arsitektur, atau sistem operasi 

yang berbeda (Rizal & Rahmatulloh, 2019). 

Dari penelitian diatas, sudah banyak penggunaan XP dalam pengembangan 

suatu pengelolaan data akademik menggunakan sistem informasi akademik untuk 

memudahkan manajemen informasi akademik dan juga media pembelajaran 

elektronik e-learning. Pada penerapan integrasi sistem sendiri, sudah banyak juga 

penerapan integrasi sistem menggunakan arsitektur REST. Hal inilah yang 

mendorong peneliti untuk melakukan penelitian pengembangan sistem 

menggunakan Personal Extreme Programming dengan saling terintegrasi agar 

sistem informasi akademik bisa saling terjembatani dengan e-learning 

menggunakan web service REST. 
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2.2 Pengembangan Aplikasi 

Pengembangan aplikasi kerap disalahartikan sebagai kegiatan seorang 

programmer melakukan sebuah aktifitas yaitu coding, proses menulis kode 

padahal sebenarnya pengembangan aplikasi lebih dari hanya melakukan proses 

menulis kode. Pengembangan Aplikasi adalah serangkaian proses yang dilakukan 

seorang atau sekelompok programmer untuk membuat rangkaian proses dari 

rancangan awal aplikasi, membuat prototype aplikasi, implementasi, pengujian 

akhir aplikasi hingga aplikasi selesai dan siap untuk digunakan. Dalam 

pengembangan aplikasi ada beberapa tahap yang telah dirancang sebagai syarat 

agar sebuah aplikasi dapat dibuat secara terstruktural dan terancang dengan baik. 

Tahap tersebut adalah pengumpulan informasi, perencanaan, pengembangan, dan 

perawatan. Tahap ini merupakan tahap yang penting untuk programmer dalam 

membangun aplikasi. Dalam pelaksanaannya ada beberapa metode pengembangan 

aplikasi yang kerap digunakan oleh para programmer yaitu seperti metode 

waterfall, metode spiral, metode XP (Extreme Programming), metode Kanban, 

agile development, metode prototype dan metode scrum.(Raharjana, 2017) 

 
2.3 Integrasi Aplikasi 

Sistem integrasi (integrated system) merupakan sebuah rangkaian proses untuk 

menghubungkan beberapa sistem komputerisasi dan software aplikasi, baik secara 

fisik maupun secara fungsional. Sistem terintegrasi akan menggabungkan 

komponen sub-sub sistem ke dalam satu sistem dan menjamin fungsi-fungsi dari 

sub sistem tersebut sebagai satu kesatuan sistem. Konsep Integrasi sistem adalah 

yaitu suatu konsep sistem yang dapat saling berhubungan satu dengan yang lain 
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dengan berbagai cara yang sesuai dengan keperluan. Hal ini sangat bermanfaat 

bila suatu data dalam file suatu sistem diperlukan juga oleh sistem yang lainnya 

atau output sustu sistem menjadi Input sistem lainnya. Pengintegrasian sistem 

informasi merupakan salah satu konsep kunci dari sistem Informasi Manajemen. 

Berbagi sistem dapat saling berhubungan satu dengan yang lain dengan berbagai 

cara yang sesuai dengan keperluannya. Aliran informasi diantara sistem sangat 

bermanfaat bila data dalam file suatu sistem diperlukan juga oleh sistem yang 

lainnya, atau output suatu sistem menjadi input bagi sistem lainnya.(Nurherliza, 

2019) 

 

2.4 Sistem Informasi Akademik 

Sistem merupakan suatu kesatuan dengan komponen atau komponen-

komponen yang dihubungkan bersama untuk mengendalikan aliran informasi, 

peralatan atau tenaga untuk mencapai suatu tujuan (Eriyatno, 2012). Informasi 

merupakan sebuah pesan maupun kumpulan pesan dengan urutan simbol, atau 

makna yang dapat dijelaskan dalam pesan atau dalam kumpulan pesan. Data dapat 

direkam atau ditransfer. Ini dapat dilaporkan sebagai sinyal, atau sebagai 

gelombang berbasis sinyal  (Agustin, 2019). Sistem informasi merupakan 

komponen dari satu komponen yang saling berhubungan dengan komponen 

lainnya, hal ini bertujuan untuk menghasilkan informasi dalam bidang tertentu. 

Saat ini terdapat sejumlah sistem informasi di hampir semua bidang, dan salah 

satunya ada pada bidang pendidikan.  

Bidang studi adalah tempat diselenggarakannya silabus atau kajian untuk 

memberikan dan mengembangkan pengetahuan tentang pendidikan yang dapat 
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dikelola oleh suatu lembaga pendidikanb (Liatmaja & Wardati, 2013). Sistem 

Informasi Akademik adalah suatu sistem yang dirancang untuk mengolah data 

pendidikan, dengan perangkat lunak dan perangkat keras agar seluruh sistem 

kegiatan pendidikan dapat berjalan dengan lancar, agar dapat menjadi informasi 

yang berguna dalam pengelolaan pendidikan dan pengambilan keputusan. Sistem 

tersebut bertujuan untuk mempermudah penyelenggaraan pendidikan, sehingga 

lembaga pendidikan dapat memberikan informasi yang bermanfaat dan praktis 

(Homaidi, 2016). 

 

2.5 E-Learning 

Selain pada kegiatan pengelolahan administrasi akademik, proses kegiatan 

belajar mengajar juga sudah mulai menuju ke arah yang lebih moderen. Pada 

masa pandemi covid 19, para mahasiswa dan dosen tidak diperbolehkan untuk 

datang maupun melakukan kegiatan belajar mengajar di kampus secara tatap 

muka. Ini membuat beberapa Universitas atau lembaga pendidikan di Indonesia 

mulai menerapkan pembelajaran secara daring. Pada umumnya mahasiswa dan 

dosen akan memanfaatkan fasilitas digital yang berupa platform E-learning yang 

sudah disediakan oleh kampus, untuk kegiatan belajar mengajar. E-learning 

adalah pembelajaran pada semua jenjang pembelajaran formal dan nonformal 

yang menggunakan jaringan komputer (baik web maupun intranet) untuk kegiatan 

belajar dan mengajar (Qowaid et al., 2020). 

Pembelajaran elektronik mempersingkat waktu belajar dan menghemat biaya 

pembelajaran. E-learning memfasilitasi interaksi antara siswa dan materi belajar, 

siswa dan guru/guru/instruktur dan teman sekelas. Siswa dapat berbagi informasi 
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dengan orang lain dan dapat mengakses materi pembelajaran setiap saat dan 

sering, dalam hal ini siswa dapat meningkatkan sumber belajar mereka (Siahaan, 

2003). Dalam media pembelajaran elektronik e-learning, kehadiran seorang 

pengajar atau instruktur secara bertahap akan berkurang atau hilang karena peran 

guru akan digantikan oleh komputer. Imbas baik dengan munculnya media belajar 

elektronik e-learning akan memudahkan banyak hal, antara lain: 

a. Melakukan penyempurnaan-penyempurnaan terbaru dalam materi 

pembelajaran yang menjadi tanggung jawab utamanya sejalan dengan 

kemajuan ilmu pengetahuan terkini. 

b. Fokus melakukan pengembangan diri dan memaksimalkan penelitian 

pengajar guna meningkatkan wawasan. 

c. Mengelola atau memantau kegiatan parasiswa dalam belajar. 

 

2.6 Web Service REST 

Web services adalah sebuah teknologi yang dapat menggabungkan program 

satu dengan yang lainnya. Pada umumnya web service ini digunakan untuk 

mengkomunikasikan dua sistem aplikasi tanpa melihat dari sistem arsitektur 

maupun suatu sistem teknologi yang digunakan. Web Service memberikan 

fleksibilitas untuk membangun komunikasi antara sistem atau perangkat yang 

terpisah melalui internet.sudah banyak Web Service diterbitkan di seluruh internet 

yang dapat digunakan sesuai dengan kebutuhan konsumen (Bora & Bezboruah, 

2015).  

Representational State Transfer (REST) adalah kerangka kerja perangkat lunak 

untuk aplikasi terdistribusi seperti jaringan. REST telah berkembang menjadi 
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contoh utama paket layanan website periode ini. REST diciptakan oleh Roy 

Fielding pada tahun 2000 dalam jurnal medisnya (Triawan & Alipudin, 2021) 

REST dikabarkan lebih efisien, karena tidak menggunakan simbol tambahan 

seperti XML. Formulir respons di REST biasanya menggunakan XML, JSON, 

atau bentuk eksplisit lainnya. Ini mudah bagi penerima jawaban untuk membaca 

dan memahami. 

Keuntungan menggunakan REST adalah mudah, karena transaksi berbasis 

REST menggunakan Internet Hypertext Transfer Protocol (HTTP) yang banyak 

digunakan dan standar, contoh konfigurasi REST adalah kolaborasi berbasis 

REST dengan melakukan semua komunikasi pemerintah menggunakan kode 

status HTTP standar. Untuk penjelasannya, 404 menyatakan bahwa perangkat 

yang diminta tidak ditemukan, kode 401 menyatakan bahwa permintaan tidak 

disetujui, kode 200 menyatakan bahwa semuanya OK, dan 500 menyatakan 

bahwa permintaan kesalahan tidak dapat ditemukan di server (R. Rizal & 

Rahmatulloh, 2019). 

 

2.7 Agile Develepemt Method 

Agile developmet method adalah pengembangan perangkat lunak yang 

mempunyai rentang waktu pendek serta bisa beradaptasi dengan adanya 

perubahan yang mungkin akan terjadi selama proses dari pembangunan sistem 

tersebut berlangsung. Salah satu metode yang bisa dikatakan sebagai agile 

development method apabila dia bersifat interative, incremental, flexibility, 

responding to charge, dan lightweight. Ada beberapa hal yang penting dari Agile 

development method tersebut adalah pendeskripsian dari sistem yang bisa 
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dimengerti dengan mudah dan dapat digunakan oleh pihak client. Mengenai 

penjelasan yang dimaksud agile development method diatas yakni: 

a. Iterative 

Iterative ini bisa diimplementasikan dalam proses pembangunan sebagai 

penyelesaian perangkt lunak dengan cara pendekatan secara periodik guna 

menemukan solusi dari permasalahan yang diperoleh selama proses 

pembangunan sistem. 

b. Incremental 

Incremental ini pada pengembangan perangkat lunak tentu kebutuhan 

fungsionalitas pada sistem dibagi menjadi beberapa bagian yang lebih 

kecil. Pada setiap pengembanagn fungsionalitas pada perangkat lunak akan 

semakain bertambah sehingga akan menjadi suatu perangkat lunak yang 

utuh. 

c. Flexibility 

Flexibility ini apabila sebuah perangkat lunak dikembangkan, sistem 

tersebut bisa beradaptasi dengan kondisi tersebut dikarenakan pengembang 

sudah melibatkan pihak client secara langsung terhadap proses 

pembangunan perangkat lunak. Oleh karena itu, pengembang harus siap 

ketika adanya perubahan yang akan terjadi. 
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d. Responding to change 

Responding to chage ini memperbolehkan perubahan terkait requirement, 

code, and design dari perangkat lunak yang sudah dibuat. 

e. Lightweight 

Lightweight ini pengembang dapat meminimalkan dokumentasi 

requirement dan segmen-segmen yang tidak perlu selama pembuatan 

perangkat lunak sedang berlangsung dikarenakan situasi ini dapat 

memperlambat kecepatan dan waktu dalam pembuatan perangkat lunak. 

 

2.8 Extreme Programming 

Sistem XP merupakan salah satu cara untuk membuat perangkat lunak yang 

gesit untuk meningkatkan sistem. XP (Extreme Programming) menerapkan 

sejumlah aturan dalam praktiknya, yang meliputi perencanaan, produksi, 

pencatatan, pengujian (A. Fatoni & Dwi, 2016). 

 
Gambar 2.1 Alur Extreme Programming 
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1. Planning 

Pada tingkat desain, desain perangkat lunak akan dilakukan berdasarkan 

cerita pengguna. Cerita pengguna menggambarkan karakteristik dan 

fungsionalitas yang dibutuhkan pada program sistem perangkat lunak. 

Pembeli dan tim XP akan bekerja sama untuk memutuskan bagaimana 

mengatur cerita untuk komponen yang akan disertakan dalam aplikasi 

berikutnya atau dalam rilis pemutakhiran untuk dibangun oleh tim XP. 

2. Design 

XP menggunakan Class Responsibility Collaboration card, untuk 

mengenali dan mengelola object oriented class yang sesuai dengan 

software increment atau perancangan. Desain akan berisi semua penerapan 

dari user stories tanpa adanya perubahan sama sekali. Jika ada kendala 

dalam pembuatan cerita, XP akan menyarankan untuk membuat desain 

prototype. Ini adalah jawaban spike, prototipe yang diturunkan akan 

dilakukan dan dievaluasi. XP kemudian akan merekomendasikan 

refactoring, sebuah proses perbaikan yang secara teknis lebih maju. 

Refactoring adalah metode mengubah perangkat lunak sistem dengan cara 

yang tidak mengubah kode eksternal dari kode, yang meningkatkan 

struktur internalnya. 

3. Coding 

Sebelum melakukan pemrograman, unit test dilakukan untuk setiap kasus 

yang akan dibuat. XP merekomendasikan agar dua orang bekerja sama 

dalam pemrograman berpasangan untuk memastikan pengeditan waktu-
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nyata waktu-nyata dan jaminan kualitas waktu-nyata.Setelah tes unit 

selesai, pengembang fokus pada apa yang akan dilakukan untuk lulus tes 

unit. Bagian ini akan mengacu pada desain sebelumnya. Karena tes unit 

dilakukan terlebih dahulu, perancangan harus dilakukan untuk lulus tes 

unit yang dilakukan. 

4. Testing 

Langkah ini akan berlaku untuk unit test yang telah diuji sebelumnya. Unit 

test yang telah dibuat harus diimplementasikan menggunakan suatu 

framework dan diatur ke dalam universal testing suite, integrasi dan 

validasi sistem dapat dilakukan setiap hari. Customer test (acceptance test) 

dilakukan oleh customer dan fokus pada keseluruhan fitur dan fungsional 

sistem. Acceptance test diperoleh dari customer stories yang telah 

diimplemetasikan sebagai bagian dari software release. 

 

2.9 Personal Extreme Programming 

Metode Personal Extreme Programming (PXP) merupakan pengembangan 

sebutan bagi metode Extreme Programming (XP) yang masih memiliki banyak 

kesamaan diantara keduanya namun perbedaan sebutan tersebut dikarenakan 

metode PXP hanya dikembangkan oleh satu orang saja, sementara pada metode 

XP dapat dikembangkan oleh lebih dari dua orang pengembang. Meskipun secara 

garis besar kedua metode ini sama namun tetap saja metode ini tidak dapat 

digunakan untuk pengembangan sistem berskala besar.  

Walaupun metode PXP termasuk dalam pengembangan perangkat lunak secara 

personal namun harus memilki iterative, fleksibel ,dan responsif terhadap 
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pengembangan perangkat lunak seperti halnya dengan metode Extreme 

Programming atau bisa disebut dengan XP, metode tidak dapat digunakan untuk 

pengembangan perangkat lunak berskala besar. 

Metode PXP ini awal mulanya diterapkan pada tahun 2009 oleh Dzhyrov 

dengan penelitian yang bertema “Personal Extreme Programming An Agile 

Process For Autonomonus Development”. Pada keadaan ini metode Extreme 

Programming tidak bisa dikatakan sama ataupun mirip secara keseluruhan dengan 

Personal Extreme Programming dikarenakan pada tahap implementasi kedua 

metode ini memiliki 6 hal yang bisa diterapkan pada metode PXP dan XP yakni :  

1. Continous Integration  

2. Simple Design  

3. Small Release  

5. Refactoring  

6. Test Driven Development  

7. Spike Solution  

Sedangkan pada tahap pelaksaan yang lain yang terdapat pada Extreme 

programming apabila ingin diterapkan pada metode Personal Extreme 

Programming harus dimodifikasi terlebih dahulu agar pada tahap pelaksanaan 

tersebut bisa berjalan pada metode PXP. 

 

2.10 Automated Testing 

Tes komputer adalah desain program (skrip pengujian) yang mensimulasikan 

langkah-langkah pengujian manual dalam bahasa pemrograman apa pun dengan 

bantuan beberapa alat otomatis eksternal (Min et al., 2020). Berbeda dengan 
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Pengujian Manual Black Box, dalam penelitian ini alat pengujian otomatisasi, 

Katalon. Katalon digunakan dalam aplikasi eksperimental dalam kasus 

eksperimental. Uji kasus ini dilakukan dengan perekaman ulang dan pemutaran, 

yang berarti perlu untuk merekam setiap respons dalam satu peristiwa dalam 

aplikasi yang digunakan (Herlinda et al., 2019). Tujuannya untuk menganalisis 

tentang efektivitas aplikasi yang sudah dibangun. 

Proses pengujian dilakukan dengan menggunakan alat otomatisasi yaitu 

Katalon Studio. Alat ini adalah alat pengujian sumber terbuka yang dikembangkan 

oleh Katalon LLC dan dapat bekerja di semua sistem operas.Penggunaan IDE 

kusus juga diterapkan pada Katalon Studio. Katalon Studio mempunyai tiga 

komponen inti guna bertujuan untuk mendukung pengujian pada berbagai 

platform seperti pengujian web, pengujian API, dan pengujian seluler (Kosasih & 

Cahyono, 2021). 
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BAB III 

DESAIN DAN IMPLEMENTASI 

3.1 Desain Penelitian 

Dalam penelitian ini terdapat desain penelitian yang akan dilaksanakan, agar 

penelitian lebih terencana dan sistematis. Penelitian ini menggunakan jenis 

penelitian kualitatif, dimana data yang diperolah bukan berupa angka. Penelitian 

ini menggunakan metode Personal Extreme Programming dengan methode 

pengujian Automated Testing. Dengan tahapan penelitian dalam bentuk flowchart 

sebagai berikut,  

 
Gambar 3.1 Alur Penelitian
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3.2 Metode Pengumpulan Data 

3.2.1 Metode Observasi 

Observasi adalah suatu metode pengumpulan data dengan cara 

memfokuskan langsung pada objek yang akan dipelajari. Observasi dilakukan 

dengan pengamatan atau peninjauan secara langsung di universitas yang akan 

ditinjau untuk beberapa kegiatan yang berhubungan dengan penelitian.  Observasi 

dilakukan di UIN Malang. Observasi dilakukan untuk mengetahui dengan pasti 

kegiatan pembelajaran secara daring dan juga pemrosesan data akademik yang 

berjalan pada UIN Malang. 

 

3.2.1 Metode Studi Literatur 

Studi literatur merupakan cara mengumpulkan dan mempelajari informasi 

yang terkait dengan penelitian ini. Studi literatur dilakukan dengan mempelajari 

penelitian terdahulu yang berhubungan dengan penelitian ini agar dapat 

membantu menyelesaikan masalah dan dapat digunakan sebagai tinjauan pustaka. 

Selain itu penulis juga mendapatkan tinjauan pustaka dari website resmi di 

internet. 

 

3.3 Analisis Sistem 

Pengamatan pada sistem atau melakukan analis adalah gambaran dari suatu 

program pada sistem yang bekerja pada UIN Malang. Analisis berfokus pada 

integrasi Sistem Informasi Akademik guna pengelolaan data akademik dengan 

media pembelajaran elektronik E-learning. Sistem yang digunakan saat ini masih 

ada beberapa fitur yang belum terintegrasi dengan baik antar sistem. Analisis 
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sistem ini bertujuan untuk mengetahui lebih jelas bagaimana cara kerja sistem saat 

ini untuk pengembangan sistem baru agar efisien. 

 

3.3.1 Evaluasi Sistem Saat Ini 

Berdasarkan hasil analisa penulis terhadap sistem yang sedang berjalan, 

dalam Sistem Informasi Akademik dan E-Learning pada UIN Malang belum 

terintegrasi dengan baik. Mengetahui sistem yang ada, penulis sampai pada 

kesimpulan bahwa: 

Tabel 3.1 Evaluasi Sistem 

Permasalahan User 

Dosen harus melakukan penginputan jurnal 

perkuliahan pada sistem secara satu persatu. 

Dosen 

Dosen harus melakukan penginputan absensi pada 

kedua sistem secara satu persatu. 

Dosen 

Dosen harus melakukan penginputan nilai pada 

kedua sistem secara satu persatu. 

Dosen 

 

3.4 Usulan Perencanaan Sistem 

Perancangan sistem adalah tahapan analisis siklus pengembangan sistem yang 

ditetapkan dengan kebutuhan fungsional dan penyusunan rencana implementasi 

yang menggambarkan bagaimana merancang suatu sistem yang dapat 

diintegrasikan ke dalam satu kesatuan berupa gambar, rencana, dan sketsa atau 
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layout, dan meliputi perangkat keras dan konfigurasi. Komponen sistem perangkat 

lunak. 

 

3.4.1 Tujuan Perencanaan Sistem 

Perencanaan sistem ini menggambarkan prosedur sistem yang diusulkan 

dari sistem yang sudah ada sebelumnya. Adapun tujuan perencanaan sistem yang 

diusulkan yaitu, merancang integrasi Sistem Informasi Akademik atau data 

akademik dengan data media pembelajaran e-Learning Universitas Islam Negeri 

Maulana Malik Ibrahim Malang. 

 

3.4.2 Perencanaan Yang Diusulkan 

Berdasarkan analisis dari sistem yang sudah ada, perancanaan yang 

diusulkan dari sistem yang akan dibuat adalah lebih mengintegrasikan atau 

menjembatami antara data SIAKAD dan juga data E-learning. Data sistem yang 

nantinya akan dijembatani yaitu data User yang berkaitan dengan absensi, nilai 

dan jurnal perkuliahan pada kedua belah sistem. 

 

3.4.3 Evaluasi Sistem Yang Diusulkan 

Berdasarkan analisa oleh penulis terhadap sistem yang diusulkan dengan 

sistem saat ini, setidaknya sudah lebih efektif dari sistem yang sebelumnya. 
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  Tabel 3.2 Perbandingan Sistem Lama dan Sistem Baru 

Sistem Lama Sistem Baru 

Dosen harus melakukan penginputan jurnal 

perkuliahan dengan satu persatu pada SIAKAD. 

Dosen bisa melakukan penginputan 

jurnal kuliah tanpa harus menginput satu 

persatu pada sistem. 

Dosen harus melakukan rekap dan juga penginputan 

absensi pada SIAKAD. 

Dosen bisa melakukan penginputan nilai 

secara bersamaan tanpa harus 

melakukan rekap terlebih dahulu. 

Dosen harus melakukan rekap dan juga penginputan 

nilai pada SIAKAD. 

Dosen bisa melakukan penginputan 

absensi secara bersamaan tanpa harus 

melakukan rekap terlebih dahulu. 

 

3.5 Metode Pengembangan Sistem 

Sub bab ini akan menjelaskan mengenai langkah langkah yang akan dicapai 

selama penelitian ini dilakukan. Pengembangan sistem menggunakan metode 

Personal Extreme Programming (PXP). PXP terbagi dalam beberapa tahapan 

pengembangan diantaranya yaitu: Requirement, Planning, Iteration Initialization, 

Design, Implementation, Testing, dan Retrospective. Fase pengembangan PXP 

dapat dilihat pada gambar di bawah Pengembangan pengintegrasian pada 

penelitian ini menggunakan API dengan bahasa pemrograman PHP. 
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Gambar 3.2 Alur Personal Extreme Programming 

 

Tahap dimulai dari Requirements. Requirements adalah tahap mengidentifikasi 

segala kebutuhan user mengenai sistem. Pada tahap awal, semua kebutuhan 

fungsional dan nonfungsional dari klien akan ditampung di dalam sebuah 

dokumen yang disebut dengan User story. Tahap dilanjutkan dengan fase 

Planning. Tahap ini merupakan tahap menentukan fungsi fungsionalitas 

keseluruhan yang akan dikembangkan. User story berisikan tentang kebutuhan 

fungsional berserta deskripsi dari fungsi tersebut. Dalam menentukan prioritas 

user story. Pengembang memperkirakan waktu yang dibutuhkan dalam membuat 

setiap user storynya, beserta dengan tingkat resiko dari story tersebut. User story 

yang memiliki tingkat resiko yang paling tinggi akan diimplementasikan terlebih 

dahulu. Selanjutnya adalah Iteration Initialization. Pada tahap ini merupakan tahap 

awal pada setiap iterasi. Iterasi yang dilakukan akan berfokus pada tugas yang 

telah ditentukan. Fungsionalitas yang sudah dibentuk pada tahap sebelumnya lalu 



32 
 

 
 

dijabarkan dalam bentuk diagram dengan mengggunakan UML. Tahap 

selanjutnya adalah Design, ini merupakan pembuatan sebuah model dari 

kebutuhan user yang sudah didapatkan pada tahap sebelumnya. Selanjutnya 

adalah tahap Implementationyang merupakan tahap dimana pengembang akan 

mengimplementasi desain dari tahap sebelumnya menjadi sebuah kode yang dapat 

dijalankan di sebuah platform rancangan. Tahap implementation terbagi menjadi 

tiga tahapan yaitu: Unit testing, Code Generate, dan Code Refactoring. 

Dilanjutkan dengan Testing. Jenis test yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

menggunakan metode Autometed Testing dengan Katalon. 

Terakhir adalah Retrospective. Retrospective adalah aktivitas terakhir dimana 

kegiatan ini melakukan evaluasi mengenai durasi pengerjaan. Aktivitas ini melihat 

kesesuaian pengerjaan dengan rencana pengerjaan. Jika terdapat ketidaksesuaian 

dalam pengerjaan, alasan yang terjadi selama pengembangan akan dipaparkan 

atau dituliskan di dalam laporan.  

 

3.5.1 Requirements  

Pada tahap requirements, pengembang mengumpulkan kebutuhan 

kebutuhan yang diperlukan akan sistem yang dibangun. Pengumpulan kebutuhan 

dilakukan dengan cara melakukan wawancara kepada Pusat Teknologi Informasi 

dan angkalan Data (PTIPD) UIN Malang. PTIPD menjelaskan bahwa aktivitas 

Absensi, Input Nilai Perkuliahan, Serta Junal Perkuliahan masih dilakukan 

secvara manual. Permasalahan tersebutlah yang menimbulkan kebutuhan akan 

suatu sistem nantinya. Kebutuhan tersebut dapat dituliskan dalam bentuk user 

story yang memiliki format seperti “Sebagai <jenis user> saya ingin <melakukan 
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sesuatu> agar dapat <manfaat dari tindakan tersebut>”. Setelah dilakukan fase 

kebutuhan, maka dihasilkan 3 user stories yang dapat dilihat pada di bawah. 

Tabel 3.3  User Story 

Kode Sebagai Dosen saya... Sehingga... 

Story-01 Ingin melakukan penginputan 

jurnal perkuliahan tanpa harus 

menginputnya satu persatu 

setiap saat 

Saya dapat menghemat waktu 

tanpa harus menginputkan 

setiap saat. 

Story-02 Ingin melakukan penginputan 

absensi tanpa harus 

melakukan rekap terlebih 

dahulu. 

Saya dapat menghemat waktu 

tanpa harus melakukan rekap 

Story-03 Ingin melakukan penginputan 

nilai tanpa harus melakukan 

rekap terlebih dahulu. 

Saya dapat menghemat waktu 

tanpa harus melakukan rekap 

 

3.5.2 Planning  

Pada tahap ini pengembang akan melakukan serangkaian modul yang akan 

dikerjakan per iterasi yang ada berdasarkan user stories yang telah didapatkan 

pada tahap sebelumnya. Setelah user story didapatkan, Langkah selanjutnya 

adalah menentukan perkiraan waktu yang akan dilakukan untuk melakukan task. 

Perkiraan waktu ini disebut dengan story point. Langkah selanjutnya adalah 

memberikan prioritas pada setiap user story yang akan dilakukan. Penentuan 

prioritas ini menerapakan metode prioritas ranking. Prioritas ranking dilakukan 

dengan cara memberikan kebebasan kepada PTIPD untuk menentukan user story 

mana yang memiliki tingkat kepentingan yang paling tinggi. Hasil dari metode ini 

akan mengurutkan user story dari yang tertinggi sampai dengan yang terendah. 

User story yang memiliki nilai tinggi akan diimplementasikan terlebih dahulu. 

Setelah perkiraan waktu pengerjaan dan prioritas dari setiap user story 

didapatkan, klien dan pengembang akan menentukan user story yang dikerjakan 

per iterasinya dengan menggunakan velocity. User story akan dilakukan dengan 
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nilai maksimal velocity tiap iterasinya. Hal tersebut akan terus dilakukan sampai 

tidak ada iterasi yang tersisa. 

 

3.5.2.1 Value Story 

Sebelum memberikan value stories pada fase ini menentukan estimasi 

waktu yang dibutuhkan pada tiap bagian user stories. Estimasi waktu akan dipilah 

menjadi sebagian poin tergantung lama pembuatan semakin besar maka poin dari 

estimasi waktu yang dibutuhkan akan semakan besar, hasil dari estimasi waktu 

yang didapt bisa dilihat pada tabel berikut:  

Tabel 3.4 Story Point dan Estimasi  

Kode User Stories Story Points Estimasi 

Story-01 2 2 

Story-02 4 4 

Story-03 3 3 

 

Setelah menentukan story point pada setiap user stories, pengembang dan 

klien akan berdiskusi untuk menentukan setiap prioritas pada setiap user stories 

yang ada. Kemudian penentuan prioritas akan dilakukan penyortiran terhadap user 

stories sesuai dengan value dan risk. Value dari user stories ini dapat ditentukan 

dari nilai bisnis dari user stories. Ada 3 nilai value diantaranya, critical, significant 

business value, dan nice to have. 

1. Critical, adalah adalah user stories Ketika tidak adanya user stories tersebut di 

dalam sistem yang akan dibangun, maka sistemnya tidak ada artinya. 

Terdapat 3 user stories yang termasuk dalam kategori ini. 
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a. Story-01. User stories ini bertujuan agar sistem dapat terintegrasi 

dengan data Jurnal Perkuliahan.  

b. Story-02. User stories ini bertujuan agar sistem dapat terintegrasi 

dengan data Absensi. 

c. Story-03. User stories ini bertujuan agar sistem dapat terintegrasi 

dengan data Nilai. 

2. Significant business value, adalah user stories yang sama sekali tidak masuk 

kedalam critical, tetapi mempunyai nilai bisnis yang signifikan. Dari 

rencananya yang telah dibuat, tidak terdapat user stories yang termasuk dalam 

kriteria ini.  

3. Nice to have, adalah user stories yang tidak mempunyai pengaruh terhadap 

proses bisnis didalam sistem. Dari rencana yang telah dibuat, tidak terdapat 

user stories yang termasuk dalam kriteria ini. 

      Tabel 3.5 User Story Value 

Kode User Stories Value 

Story-01 Critical 

Story-02 Critical 

Story-03 Critical 

 

Hasil dari value pada tabel diatas akan dilanjutkan dengan penentuan dari 

risk ditentukan dari risk index berdasarkan completeness, volatylity, dan 

complexity. Mengenai penentuan completeness ini ditentukan oleh pengembang 

yakni berlandaskan dari rincian user stories tersebut. Kemudian Volatility ini 

ditentukan dapat di tentukan apakah ada kemungkinan terjadinya perubahan pada 
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user stories. Terkahir adalah complexity yakni didtentukan dari tingkat kesulitan 

pembuatan pada user stories yang ada.  

Dari beberapa indeks tersebut menentukan adanya tingkatan dari risk tiap-

tiap user stories yang terdiri dari low dengan nilai 0 sampai 1, medium dengan 

nilai 2 sampai 4, dan high dengan nilai 5 sampai 6. Hasil dari perencanaan iterasi 

tersebut dapat dilihat pada tabel di bawah. 

Tabel 3.6 Risk User Story 

Kode User 

Stories 

Risk 

Completeness Volatility Complexity Total 

Story-01 2 1 1 Medium 

Story-02 2 1 3 High 

Story-03 2 1 3 High 

 

3.5.3 Iteration Initialization  

Iteration Initialization merupakan awal pengerjaan pengembangan dari 

setiap iterasinya. User story yang akan dikerjakan sudah didapatkan pada tahap 

sebelumnya yaitu tahap planning. 

 

3.5.4 Design  

Tahap Design dilakukan dengan cara membuat sebuah model mengenai 

sistem yang akan dikembangkan selama iterasi. Desain sistem berdasarkan hasil 

dari proses requirements tanpa adanya design tambahan ketika adanya perubahan 

yang terjadi selama pengembangan. Desain yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah Activity Diagram, Data Flow Diagram dan juga Arsitektur Sistem. Pada 

tahapan ini data flow dan Arsitektur system yang akan digunakan nantinya bisa 

dilihat pada keterangan bawah ini  
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a. Data Flow Diagram 

 
Gambar 3. 3 DFD Level 0 

 

Context Diagram adalah diagram yang menggambarkan bagaimana proses 

dokumentasi data. Gambar di atas menjelaskan dokumentasi data pada system 

yang sudah terintegrasi. Pada integrasi sitem yang diusulkan, mengintegrasikan 

data jurnal perkuliahan, data nilai dan juga data absensi pada e-learning. 
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Gambar 3.4 DFD Level 1 

 

DFD level 1 adalah lanjutan dari context diagram pada gambar 

sebelumnya. Pada system ini nantinya data dari e-learning yang berupa data 

course akan diintegrasikan dengan data jurnal perkuliahan di SIAKAD. Kemudian 

setelah itu data grade pada e-learning akan di integrasikan dengan data penilaian 

di SIAKAD. Lalu data pada absensi di e-learning akan diintegrasikan dengan data 

absensi di SIAKAD. 
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b. Arsitektur Sistem 

 
Gambar 3.5 Arsitektur Sistem 

 

Pada Arsitektur integrasi data diatas, client atau user akan meminta data 

dari server e-learning, kemudian data akan diteruskan ke web service server untuk 

mengambil data pada database e-learning. Data yang sudah diambil akan diubah 

menjadi JSON kemudian data dikirim ke clientdan dimasukkan di database 

SIAKAD. 

 

3.5.5 Implementation 

Pada tahap Implementasi ini, pengintegrasian akan menggunakan Api, 

Bahasa pemrograman yang akan digunakan adalah PHP. Data dari e-learning 
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akan diambil kemudian dirapikan dan dipilah lalu data akan dimasukkan kedalam 

data base SIAKAD. User dosen nantinya akan tinggal mengakses fitur yang 

diinginkan maka data akan otomatis terintegrasi tanpa harus merekap terlebih 

dahulu data. 

Kemudian mengenai tahap ini yang terdiri dari unit testing, code, dan 

refactor. Unit testing adalah pengujian terhadap user story yang terdapat pada 

masing-masing iterasi kemudian menganalisa hasil dari keluaran yang telah 

dihasilkan.Selanjutnya ada code yakni perbaikan seluruh code apabila semua unit 

testing telah diuji sesuai dengan user story yang sudah ada dan berhasil. Dan pada 

tahap terakhir ada refactor merupakan proses memperbaiki struktur dalam sebuah 

sistem perangkat lunak tanpa harus mengubah fungsionalitas yang ada pada 

sistem. Artnya, pada proses refactoring dilakukan pengubahan program untuk 

memperbaiki struktur, meminimalisasi program, atau untuk membuatnya mudah 

dimengerti. Pada tahap implementation dilakukan sampai tidak ada kekeliruan 

atau kesalahan, setelah itu akan berlanjut ke tahap system testing. 

 

3.5.6 Testing 

Tahapan dalam pengujian nantinya akan dimulai dengan Requirement 

analysis dimana pengujian siklus dimulai dengan tinjauan umum persyaratan user. 

Tujuan dari requirement analysis adalah untuk memahami persyaratan yang 

penting untuk pengujian sistem. Kemudian dilanjutkan dengan Case Design and 

Development, langkah ini digunakan untuk menemukan apa saja persyaratan 

komponen yang diperlukan. Lalu tahapan selanjutnya adalah Test Execution, 

tahapan ini akan melakukan peninjauan pada kode atau program yang ada. 
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Pengujian akan mengukur kualitas program dari segi kinerja (performance). 

Tahapan setelah itu adalah Test Closure. Tahap ini menghasilkan ringkasan dari 

testing yang telah dilakukan. Lalu ditahap terakhir adalah Test Process Analysis 

yang berisi ringkasan yang akan dianalisis untuk meningkatkan kinerja dari suatu 

aplikasi dengan menggunakan teknologi baru atau menambahkan fitur-fitur 

tambahan yang diberi. 

 

3.5.7 Retrospective 

Fase terakhir dari setiap iterasi adalah retrospective. Fase ini akan 

memaparkan kendala kendala apa saja yang terjadi selama pengembangan iterasi 

berlangsung. Di fase ini juga akan dijelaskan mengenai kesesuaian antara jadwal 

estimasi pengembangan dan waktu realisasi dari pengembangan. Jika terdapat 

ketidaksesuaian waktu pengerjaan, hal tersebut dapat menjadi bahan instrospeksi 

pengembang agar hal tersebut dapat dihindari pada iterasi selanjutnya 
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BAB IV  

IMPLEMENTASI SISTEM 

Pada bab ini nantinya menjelaskan hasil dan pembahasan terkait penelitian 

yang telah dilakukan. Pada bab ini juga terdiri dari tiga iterasi yang menjelaskan 

perihal yang telah terjadi pada perubahan sistem yang telah terjadi selama proses 

pengembangan yang dikerjakan. Bab ini juga akan menjelaskan apa saja yang 

terjadi selama proses iteration initialization, design, implementation, sistem 

testing , dan juga retrospective 

 

4.1 Iterasi Pertama 

Pada iterasi pertama ini pengembang telah mengerjakan user stories 01 yang 

sudah dikerjakan pada bab sebelumnya. Story dikerjakan mulai dari risk dan value 

yang paling tinggi kemudian berlanjut sampai yang paling rendah. Dari semua 

story tersebut dibuatkan gambaran design dari tiap-tiap story yang nantinya 

ditunjukkan kepada client sehingga dapat melihat gambaran awal dari sistem yang 

dikerjakan nantinya. Kemudian dilanjutkan dengan implementasi dimana proses 

penulisan program atau code. Pada kasus ini setiap user story akan diuji nantinya 

pada tahap sistem testing dan pada tahap tersebut nantinya apakah sistem ini dapat 

dijalankan atau tidak. 

 

4.1.1 Iteration Initialization 

Pada iterasi 1 pengembangan integrasi akan mengerjakan user story 01. 
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4.1.2 Design 

Design yang digunakan dalam iterasi ini adalah dengan menggunakan 

activity diagram. Pada activity diagram aplikasi yang belum terintegrasi akan 

tetap ditampilkan dan akan menjadi pembanding dengan activity diagram setelah 

terintegrasi, agar terlihat perbedaannya setelah dan sebelum diintegrasikan. 

 
Gambar 4.1 Activity Diagram Jurnal Perkuliahan sebelum Integrasi 

 

Activity diagram dalam hal Jurnal Perkuliahan sebelum diintegrasikan, 

user dosen akan melakukan penginputan secara berulang kali. Setelah melakukan 
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kegiatan belajar, dosen akan langsung melakukan input pada SIAKAD pada 

pertemuan hari itu. Dosen juga bisa melakukan rekap dengan hari-hari 

sebelumnya kemudian data akan dimasukkan dalam satu hari. 

 
Gambar 4.2 Activity Diagram Jurnal Perkuliahan sesudah Integrasi 

 

Pada gambar di atas, terlihat bahwa activity diagram sesudah jurnal perkuliahan 

diintegrasikan. Terlihat tahapan yang dilalui dosen lebih sedikit, itu karena dosen 

tidak perlu melakukan rekap dan penginputan data secara berulang. Sistem akan 

langsung merekap data dari e-learning dan kemudian data akan langsung 

dimasukkan dalam database SIAKAD. 
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4.1.3 Implementation 

Tahap selanjutnya adalah tahap implementation dimana tahap ini 

dilakukan untuk mengembangkan desain menjadi sebuah kode yang dapat 

dijalankan. Tahap ini terbagi menjadi 3 tahapan yaitu unit testing, code generate, 

code refactoring. 

 

4.1.2.1 Unit Testing 

Unit testing yang dilakukan pada iterasi 1 menggunakan methode 

autometed testing dengan katalon. Pada tahap pengujian test cases sistem jurnal 

perkuliahan, akan menguji dua sistem, yaitu sistem sebelum dan sesudah integrasi. 

Pada tahapan sistem sebelum diintegrasikan data akan direkap terlebih dahulu 

oleh dosen kemudian data diubah menjadi file excel, lalu dosen akan melakukan 

import data pada SIAKAD. Untuk hasil pengujian test cases dapat dilihat pada 

gambar di bawah. 

 

 
Gambar 4.3 Test Cases Sistem Jurnal Perkuliahan sebelum Integrasi 
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Pengujian test cases pada jurnal perkuliahan didapat 12 test step, dimulai 

dari membuka browser hingga menutup browser, tapi tahapan ini tidak termasuk 

perekapan data jurnal perkuliahan oleh dosen. Untuk sistem yang sudah 

diintegrasikan, dosen hanya tinggal membuka SIAKAD, data akan otomatis 

tertambahkan pada jurnal perkuliahan. Data yang diambil adalah data pertemuan 

course di e-learning yang kemudian diolah oleh sistem integrasi lalu ditambahkan 

kedalam data SIAKAD. Untuk hasil pengujian test cases dapat dilihat pada 

gambar di bawah. 

 
Gambar 4.4 Test Cases Sistem Jurnal Perkuliahan sesudah Integrasi 

 

Pengujian test cases pada jurnal perkuliahan didapat 8 test step, dimulai 

dari membuka browser hingga menutup browser. Dosen tidak perlu melakukan 

rekap jurnal perkuliahan terlebih dahulu, karena data akan otomatis terintegrasi 

dari pertemuan e-learning. Setelah melakukan test cases dan mendapatkan test 

step system akan di uji. Pada system pengintegrasian ini didapat system sudah 

sesuai dengan keperluan dan juga tidak ditemukan error. Setiap tes dilakukan 
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secara simultan sejak pengintegrasian dibuat seperti yang ditunjukkan pada 

gambar di bawah ini. 

 
Gambar 4.5 Test Result Jurnal Perkuliahan setelah Integrasi 

 

4.1.2.2 Code 

Setelah melakukan pengujian testing pembuatan sistem akan dilanjutkan 

pada fase code dimana nantinya code ditulis untuk membangun setiap fitur pada 

story itersai ini jadi satu. Pada pengintegrasian jurnal perkuliahan, data yang 

nantinya diambil adalah data course pada e-learning. Data Course pada e-learning 

nantinya akan diolah menjadi data yang dapat diintegrasikan pada SIAKAD. 

Untuk halaman pada SIAKAD sebelum data dari e-learning berhasil di 

Integrasikan dapat dilihat pada gambar di bawah. 

 
Gambar 4.6 Tampilan Jurnal Perkuliahan sebelum Integrasi 
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Client akan memanggil data dari web service server dengan parameter 

Mtk_Kode, kls, dosen, thn, bln, tgl. Data dari web service akan dicek apakah data 

sudah ada atau belum pada data base SIAKAD. Jika data belum ada, web service 

server akan merespon dengan mengambil data course yang sudah diolah dari 

database e-learning, yang kemudian dikirim dalam format JSON tersajikan pada 

gambar 4.7 di bawah ini. 

 
Gambar 4.7 API Jurnal Perkuliahan 
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Gambar 4.8 API Jurnal Perkuliahan 

 

Web service client akan menerima kemudian menyimpan data course 

format JSON tersebut ke dalam database SIAKAD. Untuk halaman pada 

SIAKAD sesudah data dari e-learning berhasil di Integrasikan dapat dilihat pada 

gambar di bawah. 
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Gambar 4.9 Tampilan Jurnal Perkuliahan sesudah Integrasi 

 

4.1.2.3 Refactor 

Berdasarkan pada tahapan ini akan dikerjakan pengoptimalan code 

apabalia dibutuhkan. Pada hasil implementasidari setiap story tidak ditemukan 

code program yang harus dioptimalisasi lagi. Sehingga tidak dilakukan 

pengoptimalan atau refactor padacode program untuk iterasi ke-1. 

 

4.1.4 System Testing 

Setelah dilakukannya implementasi berupa coding, maka selanjutnya akan 

dilakukan pengujian unit testing. Setelah melakukan tahapan test cases jurnal 

perkuliahan, didapat 12 test step, namun ada tambahan test step pada jurnal 

perkuliahan ketika ingin melakukan import data, yaitu penambahan delay untuk 

konfirmasi autentika login. Tahapan selanjutnya adalah menguji setiap test step 

tersebut . Pengujian test step pada jurnal perkuliahan dapat dilihat pada gambar di 

bawah. 
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Gambar 4.10 Test Execution Jurnal Perkuliahan sebelum Integrasi 

 

Pada pengujian test execution jurnal perkuliahan didapat waktu total 

54,714 detik. Pengujian dilakukan dari membuka browser hingga menutup 

browser. Tahapan selanjutnya akan dilakukan test execution pada sistem yang 

sudah diintegrasikan. Pada dasarnya integration testing akan menguji masing-

masing modul terlebih dahulu, diintegrasikan, lalu program akan diuji secara 

keseluruhan. Langkah pertama untuk melakukan pengujian pada penelitian ini 

adalah dengan melihat apakah Api dari e-learning sudah bisa dijalankan sesuai 

kebutuhan atau belum, lalu sistem akan diintegrasikan dengan SIAKAD. API 

Server pada iterasi ini sudah berhasil dijalankan sesuai kebutuhan, dapat dilihat 

pada gambar 4.7 dan gambar 4.8. Data yang akan diintegrasikan pada iterasi ini 

adalah data course pada e-learning dengan data jurnal perkuliahan pada SIAKAD, 

data berupa data tanggal kuliah yang akan disesuaikan dengan jadwal mengajar, 

indikator dengan hal apa saja yang dibahas pada hari itu di e-learning, materi 

kuliah dengan topik pembahasan pada e-learning . Setelah itu tahapan pengujian 
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akan langsung menguji system setelah diintegrasikan. Untuk hasil pengujian test 

execution dapat dilihat pada gambar di bawah. 

 
Gambar 4.11 Test Execution Jurnal Perkuliahan sesudah Integrasi 

 

Setelah sistem diintegrasikan, dilakukan test execution pada setiap step, 

kemudian didapat waktu pengujian 36,684 detik. Pada system pengintegrasian ini 

didapat system sudah sesuai dengan keperluan dan juga tidak ditemukan error. 

Setiap tes dilakukan secara simultan sejak pengintegrasian dibuat seperti yang 

ditunjukkan pada tabel di bawah ini. 

Tabel 4.1 Hasil Pengujian Jurnal Perkuliahan 

Kode User 

Stories 

Fungsi Result 

Story-01 Mengintegrasikan data course pada e-learning dengan data 

jurnal perkuliahan di SIAKAD 

Passed 
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4.1.5 Restrospective 

Tabel 4.2 Restrospective Jurnal Perkuliahan 

Iterasi 1 

User Story Story Point Estimasi Pengerjaan 

Story-01 2 2 2.5 

 

Pada table diatas terlihat estimasi dan waktu yang digunakan tidak sama, hal 

ini dikarenakan adanya evaluasi test step dalam pengujian. 

 

4.2 Iterasi Kedua 

Pada iterasi kedua ini pengembang telah mengerjakan user stories 02 yang 

sudah dikerjakan pada bab sebelumnya. Story dikerjakan mulai dari risk dan value 

yang paling tinggi kemudian berlanjut sampai yang paling rendah. Dari semua 

story tersebut dibuatkan gambaran design dari tiap-tiap story. Kemudian 

dilanjutkan dengan implementasi dimana proses penulisan program atau code. 

Pada kasus ini setiap user story akan diuji nantinya pada tahap sistem testing dan 

pada tahap tersebut nantinya apakah sistem ini dapat dijalankan atau tidak. 

 

4.2.1 Iteration Initialization 

Pada iterasi 2 pengembangan integrasi akan mengerjakan user story 02. 

 

4.2.2 Design 

Design yang digunakan dalam iterasi ini adalah dengan menggunakan 

activity diagram. Pada activity diagram aplikasi yang belum terintegrasi akan 

tetap ditampilkan dan akan menjadi pembanding dengan activity diagram setelah 

terintegrasi, agar terlihat perbedaannya setelah dan sebelum diintegrasikan. 
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Gambar 4.12 Activity Diagram Absensi sebelum Integrasi 
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Pada gambar 4.12 , dosen harus memasukkan data absensi secara persatu 

di SIAKAD. Dosen akan melakukan rekap absensi pada e-learning dan kemudian 

data akan dimasukkan ulang pada presensi mahasiswa di SIAKAD. Dosen harus 

melakukan rekap dan juga mememasukkan data pada system SIAKAD agar data 

bisa tampil pada kedua system. 

 
Gambar 4.13 Activity Diagram Absensi  sesudah Integrasi 

 

Pada gambar di atas, user dosen tidak perlu melakukan rekap absensi, 

karena data sudah terintegrasi antara e-learning dan juga SIAKAD. User Dosen 

hanya tinggal mengakses pada menu presensi untuk melihat absensi mahasiswa. 
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4.2.3 Implementation 

Tahap selanjutnya adalah tahap implementation dimana tahap ini 

dilakukan untuk mengembangkan desain menjadi sebuah kode yang dapat 

dijalankan. Tahap ini terbagi menjadi 3 tahapan yaitu unit testing, code generate, 

code refactoring. 

 

4.2.2.1 Unit Testing 

Unit testing yang dilakukan pada iterasi 1 menggunakan methode 

autometed testing dengan katalon. Pada tahap pengujian test cases sistem Absensi, 

akan menguji dua sistem, yaitu sistem sebelum dan sesudah integrasi. Pada 

tahapan sistem sebelum diintegrasikan data akan direkap terlebih dahulu oleh 

dosen kemudian data diubah menjadi file excel. Dalam perekapan data dosen 

harus melakukan export data melalui e-learning lalu dosen akan melakukan 

import data pada SIAKAD. Dalam test cases sebelum diintegrasikan akan dibuat 

dua tahapan, tahapan export data dari e-learning kemudian import data ke 

SIAKAD. Untuk hasil pengujian test cases dapat dilihat pada gambar di bawah. 

 
Gambar 4.14 Test Cases Sistem Absensi  sebelum Integrasi Export 
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Gambar 4.15 Test Cases Sistem Absensi  sebelum Integrasi Import 

 

Pada tahapan export dan import data, didapat 11 test step pada export data 

dan juga 12 test step pada import data pada SIAKAD dimulai dari membuka 

browser hingga menutup browser. Untuk sistem yang sudah diintegrasikan, dosen 

hanya tinggal membuka SIAKAD, data akan otomatis tertambahkan pada absensi. 

Data yang diambil adalah data absensi pada pertemuan course di e-learning yang 

kemudian diolah oleh sistem integrasi lalu ditambahkan kedalam data SIAKAD. 

Untuk hasil pengujian test cases dapat dilihat pada gambar di bawah. 

 
Gambar 4.16 Test Cases Sistem Absensi  sesudah Integrasi 
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Sistem absensi yang terintegrasi, setelah dilakukan test cases terdapat 7 

test step, dimulai dari membuka browser hingga menutup browser. Dosen tidak 

perlu melakukan rekap absensi terlebih dahulu, karena data akan otomatis 

terintegrasi dari pertemuan e-learning. Pada system pengintegrasian ini didapat 

system sudah sesuai dengan keperluan dan juga tidak ditemukan error. Setiap tes 

dilakukan secara simultan sejak pengintegrasian dibuat seperti yang ditunjukkan 

pada gambar di bawah ini. 

 
Gambar 4.17 Test Result Absensi setelah Integrasi 

 

4.2.2.2 Code 

Code generate dilakukan dengan cara membuat sebuah source code yang 

dapat melakukan integrasi sesuai dengan user story 02. Pengintegrasian Absensi 

SIAKAD dengan e-learning nantinya akan mengambil data absensi pada e-

learning. Data absensi pada e-learning nantinya akan diolah pada server client 

menjadi data yang dapat disimpan pada data base SIAKAD. Untuk halaman pada 

SIAKAD sebelum data dari e-learning berhasil di Integrasikan dapat dilihat pada 

gambar di bawah. 
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Gambar 4.18 Tampilan Absensi sebelum Integrasi 

 

Pada web service client SIAKAD akan memanggil data web service server 

dengan parameter Mtk_Kode, kls, dosen. Data dari web service, akan dilakukan 

pengecekan, apakah data sudah ada atau belum pada data base SIAKAD. Jika data 

belum ada,  web service server akan merespon dengan mengambil data absensi 

yang sudah diolah dari database e-learning, yang kemudian dikirim dalam format 

JSON tersajikan pada gambar 4.5 di bawah ini. 
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Gambar 4.19 API Absensi 

 

Web service client akan menerima kemudian menyimpan data absensi 

format JSON tersebut ke dalam database SIAKAD. Untuk halaman pada 

SIAKAD sesudah data dari e-learning berhasil di Integrasikan dapat dilihat pada 

gambar di bawah. 
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Gambar 4.20 Tampilan Absensi sesudah Integrasi 

 

4.2.2.3 Refactor 

Berdasarkan pada tahapan ini akan dikerjakan pengoptimalan code 

apabalia dibutuhkan. Pada hasil implementasidari setiap story tidak ditemukan 

code program yang harus dioptimalisasi lagi. Sehingga tidak dilakukan 

pengoptimalan atau refactor padacode program untuk iterasi ke-2. 

 

4.2.4 System Testing 

Setelah dilakukannya implementasi berupa coding, maka selanjutnya akan 

dilakukan pengujian unit testing. Pada sistem sebelumnya di absensi SIAKAD, 

terdapat dua test cases yaitu export dan import. Pada tahapan export didapat 11 

test step, sedangkan untuk import terdapat 12 test step. Tahapan selanjutnya 

adalah menguji setiap test step tersebut. Pengujian test step pada jurnal 

perkuliahan dapat dilihat pada gambar di bawah. 
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Gambar 4.21 Test Execution Absensi sebelum Integrasi Export 

 

 
Gambar 4.22 Test Execution Absensi sebelum Integrasi Import 

 

Pada pengujian test execution absensi perkuliahan didapat waktu total 

untuk export 59,784 detik dan untuk import 27,737 detik. Pengujian dilakukan 

dari membuka browser hingga menutup browser. Tahapan selanjutnya akan 

dilakukan test execution pada sistem yang sudah diintegrasikan. Pada dasarnya 

integration testing akan menguji masing-masing modul terlebih dahulu, 
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diintegrasikan, lalu program akan diuji secara keseluruhan. Langkah pertama 

untuk melakukan pengujian pada penelitian ini adalah dengan melihat apakah Api 

dari e-learning sudah bisa dijalankan sesuai kebutuhan atau belum, lalu sistem 

akan diintegrasikan dengan SIAKAD. API Server pada iterasi ini sudah berhasil 

dijalankan sesuai kebutuhan, dapat dilihat pada gambar 4.19. Data yang akan 

diintegrasikan pada iterasi ini adalah data absensi pada e-learning dengan data 

absensi pada SIAKAD, seperti nim dan juga absensi. Setelah itu tahapan 

pengujian akan langsung menguji system setelah diintegrasikan. Untuk hasil 

pengujian test execution dapat dilihat pada gambar di bawah. 

 
Gambar 4.23 Test Execution Absensi sesudah Integrasi 

 

Setelah sistem diintegrasikan, dilakukan test execution pada setiap step, kemudian 

didapat waktu pengujian 32,977 detik. Dalam menggunakan PXP model, proses 

tes dilakukan dengan menggunakan metode autometed testing dengan katalon. 

Pada system pengintegrasian ini didapat system sudah sesuai dengan keperluan 

dan juga tidak ditemukan error. Setiap tes dilakukan secara simultan sejak 

pengintegrasian dibuat seperti yang ditunjukkan pada tabel di bawah ini 
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Tabel 4.3 Hasil Pengujian Absensi 

Kode User Stories Fungsi Result 

Story-02 Mengintegrasikan data Absensi 

pada e-learning dengan data 

Absensi di SIAKAD 

Passed 

 

4.2.5 Restrospective 

Tabel 4.4 Restrospective Absensi 

Iterasi 2 

User Story Story Point Estimasi Pengerjaan 

Story-02 4 4 4 

 

4.3 Iterasi Ketiga 

Pada iterasi ketida ini pengembang telah mengerjakan user stories 03 yang 

sudah dikerjakan pada bab sebelumnya. Story dikerjakan mulai dari risk dan value 

yang paling tinggi kemudian berlanjut sampai yang paling rendah. Dari semua 

story tersebut dibuatkan gambaran design dari tiap-tiap story yang nantinya 

ditunjukkan kepada client sehingga dapat melihat gambaran awal dari sistem yang 

dikerjakan nantinya. Kemudian dilanjutkan dengan implementasi dimana proses 

penulisan program atau code. Pada kasus ini setiap user story akan diuji nantinya 

pada tahap sistem testing dan pada tahap tersebut nantinya apakah sistem ini dapat 

dijalankan atau tidak. 

 

4.3.1 Iteration Initialization 

Pada iterasi 3 pengembangan integrasi akan mengerjakan user story 03. 
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4.3.2 Design 

Design yang digunakan dalam iterasi ini adalah dengan menggunakan 

activity diagram. Pada activity diagram aplikasi yang belum terintegrasi akan 

tetap ditampilkan dan akan menjadi pembanding dengan activity diagram setelah 

terintegrasi, agar terlihat perbedaannya setelah dan sebelum diintegrasikan. 
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Gambar 4.24 Activity Diagram Nilai sebelum Integrasi 
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Pada gambar di atas, dosen harus memberikan nilai secara persatu di e-

learning terlebih dahulu dan kemudian dosen melakukan rekap secara manual 

pada setiap mahasiswa. Dosen harus membuka menu grade pada e-learning 

kemudian membuka menu grade, untuk melakukan rekap pada setiap mahasiswa. 

Setelah melakukan rekap, dosen akan membuka e-learning dan memasukkan nilai 

mahasiswa dengan satu persatu lalu memberikan persentase sesuai kontrak kuliah. 

 
Gambar 4.25 Activity Diagram Nilai sesudah Integrasi 
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Gambar 4.25 adalah Activity Diagram User Dosen Ketika ingin 

memberikan nilai matakuliah pada mahasiswa. Dosen hanya tinggal melakukan 

input nilai sekali ketika dosen melakukan penilaian tugas mahasiswa. Ketika ingin 

memberikan nilai pada SIAKAD, dosen hanya tinggal memberikan persentase 

sesuai kesepakatan kontrak kuliah tanpa harus merekap satu persatu nilai 

mahasiswa. 

 

4.3.3 Implementation 

Tahap selanjutnya adalah tahap implementation dimana tahap ini 

dilakukan untuk mengembangkan desain menjadi sebuah kode yang dapat 

dijalankan. Tahap ini terbagi menjadi 3 tahapan yaitu unit testing, code generate, 

code refactoring. 

 

4.3.2.1 Unit Testing 

Unit testing yang dilakukan pada iterasi 1 menggunakan methode 

autometed testing dengan katalon. Pengujian test cases sistem Nilai, akan menguji 

dua sistem, yaitu sistem sebelum dan sesudah integrasi. Pada tahapan sistem 

sebelum diintegrasikan data akan direkap terlebih dahulu oleh dosen kemudian 

data diubah menjadi file excel. Dalam perekapan data dosen harus melakukan 

export data melalui e-learning lalu dosen akan melakukan import data pada 

SIAKAD. Dalam test cases sebelum diintegrasikan akan dibuat dua tahapan, 

tahapan export data dari e-learning kemudian import data ke SIAKAD. Untuk 

hasil pengujian test cases dapat dilihat pada gambar di bawah. 
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Gambar 4.26 Test Cases Sistem Nilai sebelum Integrasi Import 

 

 
Gambar 4.27 Test Cases Sistem Nilai sebelum Integrasi Export 

 

Pada tahapan export dan import data, didapat 12 test step pada export data 

dan juga 10 test step pada import data pada SIAKAD dimulai dari membuka 

browser hingga menutup browser, total tes step yang dibutuhkan user ketika ingin 

melakukan penginpiutan nilai adalah 22 step. Untuk sistem yang sudah 

diintegrasikan, dosen hanya tinggal membuka SIAKAD, data akan otomatis 

tertambahkan pada data nilai. Data yang diambil adalah data grade pada course di 

e-learning yang kemudian diolah oleh sistem integrasi lalu ditambahkan kedalam 
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data SIAKAD. Untuk hasil pengujian test cases dapat dilihat pada gambar di 

bawah. 

 
Gambar 4.28 Test Cases Sistem Nilai sesudah Integrasi 

 

Sistem nilai yang terintegrasi, setelah dilakukan test cases terdapat 13 test 

step, dimulai dari membuka browser hingga menutup browser. Dosen tidak perlu 

melakukan rekap nilai terlebih dahulu, karena data akan otomatis terintegrasi dari 

pertemuan e-learning, tetapi dosen harus masih menginputkan data persentasi 

nilai sesuai dengan kontrak kuliah. Pada system pengintegrasian ini didapat 

system sudah sesuai dengan keperluan dan juga tidak ditemukan error. Setiap tes 

dilakukan secara simultan sejak pengintegrasian dibuat seperti yang ditunjukkan 

pada gambar di bawah ini. 

 

Gambar 4.29 Test Result Nilai setelah Integrasi 
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4.3.2.2 Code 

Code generate dilakukan dengan cara membuat sebuah source code yang 

dapat melakukan integrasi sesuai dengan user story 03. Pada pengintegrasian 

Nilai, data yang nantinya diambil adalah data nilai pada e-learning. Data nilai 

pada e-learning nantinya akan diolah menjadi data yang dapat diintegrasikan pada 

SIAKAD. Untuk halaman pada SIAKAD sebelum data dari e-learning berhasil di 

Integrasikan dapat dilihat pada gambar di bawah. 

 
Gambar 4.30 Tampilan Nilai sebelum Integrasi 

 

Data dari web service akan dilakukan pengecekan apakah data sudah ada 

atau belum pada  data base SIAKAD. Jika data belum ada,  web service server 

akan merespon dengan mengambil data absensi yang sudah diolah dari database e-

learning, yang kemudian dikirim dalam format JSON tersajikan pada gambar 4.8 

di bawah ini. 
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Gambar 4.31 API Nilai 

 

Web service client akan menerima kemudian menyimpan data nilai format 

JSON tersebut ke dalam database SIAKAD. Untuk halaman pada SIAKAD 

sesudah data dari e-learning berhasil di Integrasikan dapat dilihat pada gambar di 

bawah. 

 
Gambar 4.32 Tampilan Nilai sesudah Integrasi 
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4.3.2.3 Refactor 

Berdasarkan pada tahapan ini akan dikerjakan pengoptimalan code 

apabalia dibutuhkan. Pada hasil implementasidari setiap story tidak ditemukan 

code program yang harus dioptimalisasi lagi. Sehingga tidak dilakukan 

pengoptimalan atau refactor padacode program untuk iterasi ke-3. 

 

4.3.4 System Testing 

Setelah dilakukannya implementasi berupa coding, maka selanjutnya akan 

dilakukan pengujian unit testing. Sistem sebelumnya pada absensi SIAKAD, 

terdapat dua test cases yaitu export dan import. Pada tahapan export didapat 12 

test step, sedangkan untuk import terdapat 13 test step. Tahapan selanjutnya 

adalah menguji setiap test step tersebut. Pengujian test step pada jurnal 

perkuliahan dapat dilihat pada gambar di bawah. 

 
Gambar 4.33 Test Execution Nilai sebelum Integrasi Import 
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Gambar 4.34 Test Execution Nilai sebelum Integrasi Export 

 

Pada pengujian test execution nilai perkuliahan didapat waktu total untuk 

export 71,155 detik dan untuk import 39,165 detik. Pengujian dilakukan dari 

membuka browser hingga menutup browser. Tahapan selanjutnya akan dilakukan 

test execution pada sistem yang sudah diintegrasikan. Pada dasarnya integration 

testing akan menguji masing-masing modul terlebih dahulu, diintegrasikan, lalu 

program akan diuji secara keseluruhan. Langkah pertama untuk melakukan 

pengujian pada penelitian ini adalah dengan melihat apakah Api dari e-learning 

sudah bisa dijalankan sesuai kebutuhan atau belum, lalu sistem akan 

diintegrasikan dengan SIAKAD. API Server pada iterasi ini sudah berhasil 

dijalankan sesuai kebutuhan, dapat dilihat pada gambar 4.31. Data yang akan 

diintegrasikan pada iterasi ini adalah data grade pada e-learning dengan data nilai 

pada SIAKAD, data berupa data nilai tugas, nilai quis, nilai uts, nilai uas yang 

sudah diolah dari e-learning. Setelah itu tahapan pengujian akan langsung menguji 

system setelah diintegrasikan. Untuk hasil pengujian test execution dapat dilihat 

pada gambar di bawah. 
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Gambar 4.35 Test Execution Nilai sesudah Integrasi 

 

Setelah sistem diintegrasikan, dilakukan test execution pada setiap step, 

kemudian didapat waktu pengujian 41, 576 detik.  Waktu terlama selain membuka 

browser dan navigate url adalah terjadi di object button input, sekitar 4,521 detik, 

hal itu bisa terjadi karena adanya proses pengecekan pada system apakah data 

dalam SIAKAd kosong atau tidak. Jika data kosong, sistem akan otomatis 

mengecek pada database e-learning dan jika data elearning tidak kosong, maka 

system akan langsung mengintegrasikan nilai ke database SIAKAD. Dalam 

menggunakan XP model, proses tes dilakukan dengan menggunakan metode 

autometed testing dengan katalon. Pada system pengintegrasian ini didapat system 

sudah sesuai dengan keperluan dan juga tidak ditemukan error. Setiap tes 

dilakukan secara simultan sejak pengintegrasian dibuat seperti yang ditunjukkan 

pada tabel 4.5 
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Tabel 4. 5 Hasil Pengujian Nilai 

Kode User Stories Fungsi Result 

Story-03 Mengintegrasikan data Nilai 

pada e-learning dengan data 

Nilai di SIAKAD 

Passed 

 

4.3.5 Restrospective 

Tabel 4. 6 Restrospective Nilai 

Iterasi 3 

User Story Story Point Estimasi Pengerjaan 

Story-03 3 3 3 

 

4.4 Analisis Integration System 

Pada dasarnya pengujian integrasi akan menguji masing-masing modul terlebih 

dahulu, diintegrasikan, lalu program akan diuji secara keseluruhan. Langkah 

pertama untuk melakukan pengujian pada penelitian ini adalah dengan melihat 

apakah Api dari e-learning sudah bisa dijalankan sesuai kebutuhan atau belum, 

lalu sistem akan diintegrasikan dengan SIAKAD. Data yang berhasil 

diintegrasikan serta tahapan penggunaan bisa dilihat pada table di bawah. 
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Tabel 4. 7 Hasil Data Integrasi 

User Story e-learning SIAKAD Status 

Jurnal 

Perkuliahan 

core_course 

name (Materi Kuliah) 

modules – nama (sap) 

modules  - modname 

(Keterangan) 

 

jurnal_perkuliahan 

materi_kuliah 

sap 

keterangan 

passed 

Abseni mod_attendance 

nim 

grade 

presensi 

Nim 

absensi 

passed 

Nilai gradereport_user 

itemmodule 

gradeformatted 

krs_nilai 

tugas_nilaiangka 

quiz_nilaiangka  

uts_nilaiangka 

uas_nilaiangka 

passed 
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Tabel 4. 8 Tahapan Integrasi 

User Story Tahapan uji coba integrasi 

Jurnal Perkuliahan 1. Buka e-learning 

2. Pilih Mtakuliah 

3. Pilih Pertemuan 

4. Tambahkan atau edit pertemuan 

5. Buka Siakad 

6. Buka fitur Jurnal Perkuliahan 

7. Data Berhasil Terinput 

Abseni 1. Buka e-learning 

2. Pilih Mtakuliah 

3. Lakukan absensi pada menu absen 

4. Buka SIAKAD 

5. Buka fitur absensi 

6. Data berhasil teinput 

Nilai 1. Buka e-learning 

2. Pilih Mtakuliah 

3. Lakukan penilaian pada tugas atau quiz 

4. Buka SIAKAD 

5. Pilih fitur input nilai 

6. Data akan tampil 

7. Masukkan persentase penilaian 

8. Lalu klik input 

Selanjutnya adalah melakukan tes process analysiss. Test Process Analysis 

adalah suatu tahapan testing dimana ringkasan dari setiap testing akan 
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dikumpulkan dan dianalisi dengan tujuan tertentu. Pada tahapan ini proses 

penganalisisan bertujuan untuk menentukan test step yang paling sedikit dan 

waktu terpendek dalam penggunaan antar sitem yang belum terintegrasi dengan 

sistem yang sudah terintegrasi. Proses analisis berdasarkan tes cases dan test 

execute yang sudah dijalankan pada tahapan sebelumnya. 

a. Jurnal Perkuliahan 

Penganalisisan sistem Jurnal perkuliahan berdasarkan hasil dari testing 

sebelumnya, yaitu sitem sebelum dan sesudah integrasi. Hasil rangkuman testing 

diatas dapat dilihat pada tabel di bawah : 

Tabel 4. 9Perbandingan Jurnal Perkuliahan Sebelum dan Sesudah Integrasi 

No Sistem Test Step Waktu (detik) Status 

1 Sistem Jurnal Perkuliahan 

Sebelum Integrasi 

(Import data Jurnal 

Perkuliahan) 

13 54,717 berhasil 

2 Sistem Jurnal Perkuliahan 

Sesudah Integrasi 

(Integrasi data Jurnal 

Perkuliahan) 

8 36,684 berhasil 

 

Dari tabel diatas dapat terlihat bahwa test step dan juga waktu yang dibutuhkan 

dalam penggunaan sitem. Pengujian test cases pada sistem sebelum integrasi 

didapat 12 test step serta mendapat penambahan satu step dalam penginputan 
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autentikasi dan 8 test step setelah melakukan integrasi. Sedangkan untuk waktu 

yang diperoleh menunjukkan 54,717 detik untuk sistem sebelum integrasi dan 

juga 36,684 sesudah sistem integrasi. Kedua sistem berstatus berhasil yang berarti 

sistem berjalan sesuai keinginan dan tanpa error. 

b. Absensi 

Analisis sistem Absensi perkuliahan berdasarkan hasil dari testing 

sebelumnya, yaitu sitem sebelum dan sesudah integrasi, namun pada tahapan 

sistem sebelumnya terdapat dua tahap export dan inport. Pada tahapan ini sistem 

sebelumnya export data dari e-learning dan inport data ke SIAKAD akan 

langsung dihitung menjadi satu. Hasil rangkuman testing pada tahap sebelumnya 

dapat dilihat pada tabel di bawah : 

Tabel 4. 10 Perbandingan Absensi Sebelum dan Sesudah Integrasi 

No Sistem Test Step Waktu (detik) Status 

1 Sistem Absensi Sebelum 

Integrasi 

(Export dan Import data 

Absensi) 

23 87,521 berhasil 

2 Sistem Absensi Sesudah 

Integrasi 

(Integrasi data Absensi) 

7 32,977 berhasil 

 

Pada rangkuman testing tabel diatas dapat terlihat bahwa test step dan juga 

waktu yang dibutuhkan dalam penggunaan sitem. Pengujian test cases pada sistem 

sebelum integrasi didapat 23 test step dan 7 test step setelah melakukan integrasi. 
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Sedangkan untuk waktu yang diperoleh menunjukkan 87,521 detik untuk sistem 

absensi sebelum integrasi dan juga 32,977 sesudah sistem integrasi. Kedua sistem 

berstatus berhasil yang berarti sistem berjalan sesuai keinginan dan tanpa error. 

c. Nilai 

Sistem Nilai perkuliahan pada analisis ini, berdasarkan hasil dari testing 

sebelumnya, yaitu sitem sebelum dan sesudah integrasi, namun pada tahapan 

sistem nilai sebelumnya terdapat dua tahap export dan inport. Pada tahapan ini 

sistem sebelumnya export data dari e-learning dan inport data ke SIAKAD akan 

langsung dihitung menjadi satu. Hasil rangkuman testing pada tahap sebelumnya 

dapat dilihat pada tabel di bawah : 

Tabel 4.11Perbandingan Sebelum dan Sesudah Integrasi 

No Sistem Test Step Waktu (detik) Status 

1 Sistem Nilai Sebelum 

Integrasi 

(Export dan Import data 

Nilai) 

22 115.32 berhasil 

2 Sistem Nilai Sesudah 

Integrasi 

(Integrasi data Nilai) 

13 41,576 berhasil 

 

Rangkuman testing pada tabel diatas dapat terlihat bahwa test step dan juga waktu 

yang dibutuhkan dalam penggunaan sitem. Pengujian test cases pada sistem nilai 

sebelum integrasi didapat 22 test step dan 7 test step setelah melakukan integrasi. 

Sedangkan untuk waktu yang diperoleh menunjukkan 113,324 detik untuk sistem 
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absensi sebelum integrasi dan juga 32,977 sesudah sistem integrasi. Kedua sistem 

berstatus berhasil yang berarti sistem berjalan sesuai keinginan dan tanpa error. 

 

4.5 Analisis Penggunaan Personal Extreme Programming 

Setelah penggunaan personal extreme programming dalam pengembangan 

pengintegrasian SIAKAD dengan e-learning, methode pengembangan akan 

diamati seberapa efisien dan efektif methode ini diterapkan pada pengembangan 

pengintegrasian ini. Analisis ini dilandasi dari penelitian sebelumnya yang berjudul 

“Personal Extreme Programming – An Agile Process for Autonomous Developers” 

pada penelitian ini mengamati kinerja pengembang dalam dalam menggunakan 

methode agile, dalam jurnal tersebut diantaranya mengamati selisih antara waktu 

aktual dan waktu yang direncanakan. Efisien adalah usaha yang mengharuskan 

penyelesaian pekerjaan dengan tepat waktu, cepat dan memuaskan. (ARYO, 2019)  

Dalam menentukan efisiensi penggunaan pxp, ditentukan dengan 

membandingkan waktu pengerjaan secara nyata dengan waktu estimasi yang 

dibutuhkan. Dalam menentukan tingkat efisiensi berdasarkan waktu estimasi 

dengan waktu penyelesaian user story tanpa memperhatikan iterasi.(Dzhurov et al., 

2009) Dengan demikian persamaan dapat direpresentasikan sebagai berikut: 

𝐸𝑓𝑓𝑖𝑐𝑖𝑒𝑛𝑐𝑦 =  
𝐸𝑠𝑡𝑖𝑚𝑎𝑡𝑒𝑑 𝑡𝑖𝑚𝑒

𝑇𝑎𝑠𝑘 𝑐𝑜𝑚𝑝𝑙𝑒𝑡𝑖𝑜𝑛 𝑡𝑖𝑚𝑒
 × 100% 

Dalam perhitungannya didapat efisiensi penggunaan pxp adalah 97%. 

𝐸𝑓𝑓𝑖𝑐𝑖𝑒𝑛𝑐𝑦 =  
(2 + 4 + 3)

(2.5 + 4 + 3)
 × 100% = 97% 
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4.6 Pengembangan Integrasi Sistem Informasi Akdemik dengan E-learning 

dalam Pandangan Islam 

Pesan pertama agama Islam yang diajarkan Allah kepada Rasulullah 

Muhammad shalallaahu alaihi wassalaam, melalui malaikat Jibril merupakan 

model awal komunikasi pembelajaran dalam konteks pendidikan Islam. 

Komunikasi pembelajaran pada tahap ini berlangsung secara manual-tradisional, 

tanpa sentuhan teknologi kreatif, terutama teknologi komunikasi. Rasulullah 

Muhammad shalallaahu alaihi wassalaam berupaya menyimpan informasi yang 

diterimanya dengan cara menghafalnya, sehingga informasi itu dapat diberikan 

kembali saat diminta persis sebagaimana ia diterima. Melalui kemampuan daya 

hafal Muhammad shalallaahu alaihi wassalaam dan sahabat-sahabatnya terhadap 

ayat-ayat al-Qur’an dan hadis, sehingga tidak satu pun ayat al-Qur’an yang 

mengalami distorsi sebagai bukti jaminan Allah tetap memelihara kemurniannya. 

(Wajdi, 2010) Hal ini dapat menjadi sinyal betapa perlunya bantuan teknologi 

untuk menyamai kemampuan mereka, khusus bagi umat yang tidak memiliki daya 

kognitif seperti mereka.  

Dalam agama islam, menuntut ilmu hukumnya wajib. Dalam hadis yang di 

riwayatkan oleh Ibnu Majah,  

م سْلِم ك لِ    عَلَى فَريِْضَةٌ  الْعِلْمِ   طلََب     

“Menuntut ilmu itu wajib atas setiap Muslim” (HR. Ibnu Majah no. 224, 

dari sahabat Anas bin Malik radhiyallahu ‘anhu, dishahihkan Al Albani dalam 

Shahiih al-Jaami’ish Shaghiir no. 3913). Pada ranah pendidikan sering kita jumpai 

beberapa aplikasi untuk membantu guru atau dosen dalam mengajar siswa atau 
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mahasiswanya. Aplikasi ini sering digunakan untuk pembelajaran jarak jauh 

maupun hanya untuk pengumpulan tugas. Aplikasi dalam dunia pendidikan sudah 

sangat sering digunakan, bahkan tidak sedikit pelaku pendidikan yang sangat 

tergantung dalam penggunaanya. Dengan adanya bantuan teknologi, maka proses 

belajar bisa dipercepat, mudah dan sebagainya. Dalam kajian Psikologi Kognitif, 

kemampuan ingatan seseorang terbagi kepada tiga jenis yaitu kemampuan 

menerima, menyimpan dan memunculkan kembali informasi. Ingatan mempunyai 

pengaruh yang cukup besar terhadap keberhasilan pembelajaran. Semakin baik 

kemampuan ingatan seseorang, maka semakin banyak informasi yang dapat dia 

terima, simpan, dan munculkan kembali. (Fauzi, 2019) Dengan bantuan 

Teknologi Informasi dan Komunikasi, kemampuan menerima, menyimpan, 

memunculkan kembali ini dapat diakselerasi, sehingga lebih efektif dan efisien. 

Penyimpangan informasi dan pengrusakan selama dalam perjalanan dapat 

dihindari. Dengan demikian, keberhasilan pembelajaran dapat ditingkatkan. Maka, 

apa jadinya dalam penggunaan aplikasi terjadi kendala atau aplikasi masih belum 

terintegrasi pada aplikasi satu dengan yang lainnya. Hal ini dapat memperlambat 

proses belajar mengajar. 

Di sinilah terlihat, betapa Teknologi Informasi dan Komunikasi memainkan 

peranan yang sangat penting dalam membantu manusia mengolah pesan, 

menyimpan dan memunculkannya kembali saat diminta guna menghindari distorsi 

dan reduksi semantik. Salah satu bentuk sinyal Teknologi Informasi dan 

Komunikasi terawal dalam Islam adalah proses saving data dengan cara 

menghafal ayat-ayat yang diturunkan secara periodik kepada Muhammad 
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shalallaahu alaihi wassalaam dengan metode manual. Proses ini sebenarnya 

merupakan sinyal akan kebutuhan teknologi yang lebih canggih di kemudian hari, 

sebagai pengembangan teknik menghafal menggunakan multimedia. Kewajiban 

tentang belajar dan pembelajaran Firman Allah QS. al-Nahl (16):125 

 بَِن أَعْلَم   ه وَ  ربََّكَ  إِنَّ   ۚن  أَحْسَ  هِىَ  لَّتِ ٱ بِ  دِلْْ موَجىَ     لَْْسَنَةِ ٱ لْمَوْعِظَةِ ٱوَ  لِْْكْمَةِ ٱ بِ  ربَِ كَ  سَبِيلِ  إِلَى  دعْ  ٱ

لْم هْتَدِينَ ٱ بِ  أَعْلَم   وَه وَ     ۦسَبِيلِهِ  عَن ضَلَّ   

 

Artinya: “Serulah (manusia) kepada jalan Tuhan-mu dengan hikmah dan pelajaran 

yang baik dan bantahlah mereka dengan cara yang baik. Sesungguhnya Tuhanmu 

Dialah yang lebih mengetahui tentang siapa yang tersesat dari jalan-Nya dan 

Dialah yang lebih mengetahui orang-orang yang mendapat petunjuk.” 

Menurut Tafsir Al-Muyassar adalah “Serulah (wahai rasul) oleh mu dan 

orang-orang yang mengikutimu kepada agama tuhanmu dan jalanNya yang lurus 

dengan cara bijakasana yang telah Allah wahyukan kepadamu di dalam al-qur’an 

dan -sunnah. Dan bicaralah kepada manusia dengan metode yang sesuai dengan 

mereka, dan nasihati mereka dengan baik-baik yang akan mendorong mereka 

menyukai kebaikan dan menjauhkan mereka dari keburukan. Dan debatlah 

mereka dengan cara perdebatan yang terbaik, dengan halus dan lemah lembut. 

sebab tidak ada kewajiban atas dirimu selain menyampaikan, Dan sungguh 

engkau telah menyampaikan, adapun hidayah bagi mereka terserah kepada Allah 

semata. Dia lebih tahu siapa saja yang sesat dari jalanNya dan Dia lebih tahu 

orang-orang yang akan mendapatkan hidayah.” Khusus untuk QS. al-Nahl (16): 
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125 di atas, adalah berkenaan dengan kewajiban belajar dan pembelajaran serta 

metodenya. Dalam ayat ini, Allah subhanahu wa ta'ala menyuruh dalam arti 

mewajibkan kepada Nabi Muhammad shalallaahu alaihi wassalaam dan umatnya 

untuk belajar dan mengajar dengan menggunakan metode pembelajaran yang 

baik. Dalam methode pembelajaran jarak jauh, sangat penting adanya system yang 

saling terintegrasi. (Wakka, 2020) Sesuai perjalanan waktu dan perkembangan 

kemajuan teknologi kreatif yang semakin canggih, dengan bantuan ilmu 

pengetahuan dan teknologi yang diilhamkan Allah kepada manusia, belakangan 

ini, ditemukan berbagai konsep yang tertuang dalam teknik informatika untuk 

membantu mempermudah manusia berkomunikasi dan mengirim informasi 

dengan lebih akurat, efektif dan efisien. Pada beberapa kampus negeri maupun 

suasta, sudah banyak yang menerapkan pembelajaran secara daring, melalui 

platform edukasi mereka masing masing. Kampus ini sudah menerapkan platform 

edukasi e-learning guna kegiatan pembelajaran secara jarak jauh ataupun daring, 

tetapi semakin banyaknya platform edukasi tanpa terintegrasi dari system satu 

dengan yang lain malah akan membuat pembelajaran tidak efektif. Dengan adanya 

system terintegrasi proses belajar mengajar akan semakin baik sesuai dengan 

perintah Allah subhanahu wa ta'ala dalam Al Quran. 
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BAB V  

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dengan 

mengimplementasikan Personal Extreme Programming dalam pengembangan 

integrasi Sistem Informasi Akademik dan E-learning, maka dapat diambil 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Pada pengembangan perangkat lunak pengintegrasian Sistem Informasi 

Akademik dan E-learning menggunakan metode Extreme Programming 

berhasil dilakukan. Hasil tersebut didasarkan pada system yang sudah 

berjalan sesuai recuairement. Sedangkan tingkat efisiensi berdasarkan 

perbandingan waktu estimasi dengan waktu sebenarnya mencapai 97%, hal 

ini terjadi karena ada hal tidak teduga pada iterasi pertama. 

2. Dalam pengintegrasian Sistem Informasi Akademik dan E-learning 

menggunakan methode rest api dikatakan system bisa berjalan lebih cepet 

dan memerlukan sedikit tahapan untuk menjalankannya daripada system 

sebelumnya. Pada pengintegrasian system Jurnal perkuliahan, hanya 

memerlukan 8 tahapan dan juga memerlukan waktu 36,684 detik 
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sedangkan untuk system sebelumnya memrlukan 13 tahapan dan juga 

memerlukan waktu 54,717 detik. Pada pengintegrasian system Absensi, 

hanya memerlukan 7 tahapan dan juga memerlukan waktu 32,977 detik 

sedangkan untuk system sebelumnya memrlukan 23 tahapan dan juga 

memerlukan waktu 87,521 detik. Pada pengintegrasian system Nilai, 

hanya memerlukan 13 tahapan dan juga memerlukan waktu 41,576 detik 

sedangkan untuk system sebelumnya memrlukan 22 tahapan dan juga 

memerlukan waktu 115.32 detik 

. 
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5.2 Saran 

Penelitian ini tentunya tidak terlepas dari kekurangan dan kelemahan. Pada 

penelitian ini sistem pengintegrasian diasumsikan ketika dosen menggunakan 

e-learning secara penuh dalam pembelajaran. Oleh karena itu, untuk kebaikan 

pengembangan sistem selanjutnya maka penulis menyarankan user dosen juga 

dapat menambahkan data atau mengintegrasikan data dari platform yang lain. 

Pada penelitian selanjutnya peneliti mengharapkan adanya perbandingan 

penggunaan metode agile dengan methode yang lainnya. 
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