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ABSTRAK

PENGEMBANGAN FRONT-END APLIKASI SCREENING
SPEECH DELAY BERBASIS WEB MENGGUNAKAN
METODE SCRUM

Oleh

SELVIA ELDINA

Screening speech delay sangat penting dilakukan terhadap anak pada usia 6 bulan
hingga 5 tahun guna mendeteksi adanya indikasi potensi masalah dalam
perkembangan bicara (speech delay). Namun, kebanyakan rumah terapi atau
rumah sakit masih menerapkan metode screening secara mengisi form screening
speech delay manual dengan datang ke tempat dokter tumbuh kembang anak atau
rumah terapi, tidak semua daerah di seluruh Indonesia memiliki tempat untuk
melakukan screening speech delay. Penelitian ini bertujuan mengembangkan
aplikasi berbasis web untuk melakukan screening speech delay dengan
menerapkan metode Scrum. Aplikasi ini mencakup fitur utama screening speech
delay, menampilkan hasil dan analisa screening, serta grafik pemantauan
perkembangan hasil screening. Proses pengembangan aplikasi menggunakan
Scrum dilakukan selama 5 sprint dengan 21 item dalam product backlog. Tahapan
penilitian dengan metode Scrum vyaitu Sprint Planning, Daily Scrum (Daily
Meeting dan Development), Sprint Review dan Sprint Retrospective. Uji coba
aplikasi dilakukan melalui pengujian Black-box testing yang difokuskan pada
fungsionalitas fitur-fitur aplikasi. Sebanyak 5 fitur diuji melalui 21 skenario tes,
hasilnya menunjukkan bahwa seluruh fitur yang diuji berjalan dengan sesuai dan
sesuai dengan kebutuhan fungsional yang telah ditentukan. Hasil evaluasi User
Experience Questionnaire (UEQ) yang melibatkan 25 responden, aplikasi web
Screening Speech Delay mendapatkan nilai mean excellent atau sangat baik pada
kategori attractiveness, efficiency, dependability, stimulation dan novelty, serta
nilai mean good untuk kategori perspicuity.

Kata kunci: Screening Speech Delay, Web, Scrum, UEQ



ABSTRACTION

DEVELOPMENT OF WEB-BASED FRONT-END APPLICATION
FOR SCREENING SPEECH DELAY USING SCRUM METHOD

By

SELVIA ELDINA

Screening for speech delay is crucial for children aged 6 months to 5 years to
detect potential issues in speech development. However, most therapy centers or
hospitals still employ manual screening methods, where individuals fill out speech
delay screening forms by visiting a child development doctor or therapy center.
Not all regions in Indonesia have facilities for conducting speech delay
screenings. This research aims to develop a web-based application for speech
delay screening using the Scrum methodology. The application includes key
features for speech delay screening, displaying screening results and analysis, as
well as monitoring the development progress of screening outcomes. The
application development process using Scrum took place over 5 sprints, involving
21 items in the product backlog. The Scrum method research phases included
Sprint Planning, Daily Scrum (Daily Meetings and Development), Sprint Review,
and Sprint Retrospective. Application testing was conducted through Black-box
testing, focusing on the functionality of application features. A total of 5 features
were tested through 21 test scenarios, and the results showed that all tested
features functioned correctly and met the predefined functional requirements. The
evaluation results from the User Experience Questionnaire (UEQ), involving 25
respondents, indicated that the Screening Speech Delay web application received
an average rating of "excellent” for attractiveness, efficiency, dependability,
stimulation, and novelty categories, as well as an average rating of "good" for the
perspicuity category.

Keywords: Screening Speech Delay, Web, Scrum, UEQ
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Screening merupakan kegiatan medis yang dilakukan untuk mendeteksi dan
menganalisis potensi masalah pada tubuh manusia. Screening biasanya dilakukan
dengan pengisian pada formulir untuk melengkapi data fakta gejala yang dapat
mendiagnosis masalah pada tubuh manusia. Internet memegang peran penting
dalam melakukan pembaruan teknologi guna untuk mempermudah aktivitas
manusia. Teknologi akan sangat membantu tim medis dalam menyimpan data
screening guna melakukan penelitian lebih lanjut terhadap permasalahan yang

dianalisis.

Internet merupakan bentuk kemajuan teknologi informasi dan komunikasi yang
memberikan peluang untuk mendapatkan informasi dengan cepat, akurat, dan
terjangkau[1]. Internet memfasilitasi pertukaran informasi antara tenaga medis
dan pasien. Dalam hal pengumpulan data, internet juga dapat digunakan untuk
survei kesehatan secara online. Dengan menggunakan formulir daring, data
screening medis dapat dikumpulkan dengan efisien. Bentuk umum informasi yang
dipublikasikan di internet, seperti website, media sosial, aplikasi, podcast, e-

jurnal, dan forum online.

Website menjadi layanan yang disediakan internet dan paling banyak digunakan.
Webiste dapat menjadi wadah untuk melakukan screening berbasis online dengan
memanfaatkan perkembangan internet yang sangat cepat berkembang. Kelebihan
website dibanding dengan fasilitas internet yang lainnya adalah website mampu

menampilkan informasi berupa teks, gambar, audio ataupun video yang interaktif.
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Website dapat dijadikan sarana untuk mengenalkan produk kepada publik secara
detail [2].

Menurut Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII), tahun 2022
pengguna internet di Indonesia mencapai sekitar 210 juta. Perkembangan
pengguna internet diimbangi dengan perkembangan aplikasi berbasis web.
Aplikasi berbasis web dapat berjalan diberbagai sistem operasi dengan bantuan
perambah web. Aplikasi berbasis web termasuk aplikasi yang ringan digunakan,
oleh karena itu aplikasi web menjadi pilihan bagi sebagian orang [3]. Sebelum
membangun aplikasi berbasis web pemilihan metode pengembangan perangkat
lunak sangat penting, agar saat pengerjaan proyek terstruktur pengerjaanya.
Metode Scrum adalah metode pengelolaan proyek yang berfokus pada kolaborasi
tim dan fleksibel terhadap perubahan task aplikasi. Scrum dalam pengerjaan

proyek dipecah menjadi serangkaian iterasi (sprint).

Speech delay merupakan kondisi dimana kemampuan bicara dan bahasa pada
anak dibawabh rata-rata anak yang sebaya dengannya [4]. Speech delay pada anak
adalah masalah gangguan perkembangan anak yang selalu dipermasalahkan di
seluruh dunia [5]. Pada tahun 2022, masalah speech delay menyentuh angka 10%
usia prasekolah. Di Indonesia, angka pasti untuk jumlah anak yang mengalami
speech delay, data yang tersedia sangat terbatas dan tidak update terkini. Provinsi
Lampung menurut Komdat Kesmas (Seksi Kesehatan Keluarga dan Gizi) Dinas
Kesehatan Provinsi Lampung pada tahun 2020 tercatat anak melakukan speech
therapy untuk usia 28 hari hingga satu tahun terdapat 15 anak berjenis kelamin
laki-laki dan 2 anak berjenis kelamin perempuan, pada usia 1 tahun hingga 4
tahun tercatat 37 anak berjenis kelamin laki-laki dan 18 orang berjenis kelamin
perempuan. Menurut data penelitian dari Rumah Terapi Al-birru Bandar Lampung
tahun 2022 tercatat 96 anak terdiagnosis speech delay dan melakukan speech
therapy. Masalah speech delay dapat diketahui dengan cara melakukan screening

pada anak yang menunjukkan gejala speech delay.

American Academy of Pediatrics (AAP) membuat panduan klinis yang

merekomendasikan agar anak pada saat berusia kurang dari 36 bulan melakukan
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screening speech delay. Dalam panduan tersebut, pada usia 9, 18, dan 24 atau 30
bulan dianggap tepat untuk melakukan screening speech delay, screening
perkembangan anak, dan mengukur perkembangan bahasa anak [6]. Namun,
untuk melakukan screening speech delay pada rumah terapi Al-birrru masih
secara manual, kurang terorganisir untuk penyimpanan hasil screening dan
mengharuskan orang tua untuk datang ke tempat terapi untuk melakukan
screening sehingga membutuhkan effort waktu dan transportasi.

Berdasarkan uraian masalah di atas, dalam penelitian ini akan membangun sebuah
aplikasi berbasis web yang digunakan untuk melakukan screening speech delay
pada anak yang dilakukan oleh para orang tua. Aplikasi screening speech delay
“Al-birru Assessment (Birrussment)”, pada aplikasi ini terdapat beberapa
pertanyaan screening yang dikelompokan berdasarkan kategori usia anak.
Sebelum menggunakan aplikasi ini pengguna harus melakukan autentikasi akun.
Setelah itu, pengguna wajib untuk melengkapi profile agar dapat memulai tes
screening. Kuesioner screening diisi oleh orang tua atau orang terdekat yang
melihat proses tumbuh kembang anak, setelah submit diakhir pertanyaan maka
pengguna akan memperoleh hasil tesnya. Hasil dari screening berupa persentase
dan analisis terindikasi atau tidak. Pada sistem ini juga pengguna dapat melihat
perkembangan hasil pertama hingga hasil tes terakhir dilakukan bentuk hasilnya
berupa grafik. Aplikasi screening berbasis web ini diharapkan dapat menjadi
solusi agar memudahkan para orang tua dapat screening speech delay secara
digital. Dengan adanya aplikasi ini diharapkan para orang tua lebih
memperhatikan masalah screening speech delay pada anak, sehingga tidak terjadi

keterlambatan dalam melakukan stimulasi dan intervensi speech delay.

1.2 Perumusan Masalah

Rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu bagaimana mengembangkan aplikasi
screening speech delay berbasis website menggunakan metode scrum,

menampilkan analisa diagnosa deteksi awal berdasarkan screening yang
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dilakukan, dan dapat menampilkan output berupa grafik untuk melihat atau

memantau perubahan screening awal dengan akhir.

1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah, sebagai berikut.

1. Mengembangkan aplikasi screening speech delay berbasis web dengan
menerapkan metode Scrum.

2. Mengembangkan aplikasi pada bidang front-end (clients side) menggunakan
library React JS

3. Mengevaluasi fungsionalitas aplikasi menggunakan Black-box testing dan

user experience dari aplikasi menggunakan User Experience Questionnaire

(VEQ).

1.4 Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat mempermudah para orang tua dalam melakukan
screening speech delay, melihat hasil screening, dan melihat grafik perkembangan
anak dari hasil screening, lalu screening dilakukan secara online sehingga
mengurangi resiko keterlambatan dalam stimulasi dan intervensi jika anak
terindikasi speech delay, serta penelitian ini dapat menghasilkan data yang

berharga tentang perkembangan bicara pada anak.

1.5 Batasan Masalah

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Membahas mengenai pengembangan Aplikasi Screening Speech Delay
berbasis web dengan kuesioner pada buku ASSESSMENT in Speech-
Language Pathology.

2. Hasil analisa screening bukan hasil akhir yang dapat menyatakan bahwa anak

tersebut mengalami speech delay. Keputusan yang dapat menyatakan bahwa
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anak mengalami speech delay adalah ahli terapis wicara atau dokter tumbuh
kembang anak.

3. Aplikasi screening speech delay yang dikembangkan menggunakan metode
screening dan perhitungan score screening hanya menggunakan perhitungan
dengan rumus matematis yang diarahkan oleh terapis Rumah Terapi Al-birru.

4. Implementasi aplikasi hanya terbatas pada pengembangan front-end dan
penerapan integrasi APl pada aplikasi yang disediakan oleh pengembang

back-end, serta tidak melibatkan pengembangan dari sisi back-end.

1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan skripsi ini terdiri dari 5 (lima) bab sebagai berikut:

BAB | - PENDAHULUAN
Bab ini menguraikan latar belakang penelitian, rumusan masalah,
tujuan penelitian, batasan masalah, dan sistematika penulisan
laporan.

BAB Il : TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini berisi tentang teori dasar, prinsip, dan penelitian terkait
yang digunakan dalam Pengembangan Aplikasi Screening Speech
Delay Berbasis Web.

BAB Il : METODE PENELITIAN
Bab ini membahas mengenai metode penelitian yang digunakan

dalam pengembangan Aplikasi Screening Speech Delay Berbasis

Web.

BAB IV : HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab ini berisi tentang hasil dan pembahasan yang diperoleh dalam
penelitian.

BAB V : KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini memuat kesimpulan berdasarkan hasil pembahasan
penelitian yang diharapkan dapat meningkatkan wawasan dan

dijadikan sebagai bahan perbaikan untuk kedepannya.



I1.  TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Bicara dan Bahasa

Bahasa merupakan sebuah sarana untuk berkomunikasi agar seseorang dapat
menyampaikan perasaan, pemikiran, keinginan, dan pendapat kepada orang lain
yang diajak berkomunikasi. Sehingga, bahasa memiliki peran sosial penting
dalam berkomunikasi dengan sesama manusia. Saat menggunakan bahasa untuk
berkomunikasi memiliki tujuan agar dapat menarik perhatian pendengar. Manusia
memiliki dua cara saat berkomunikasi, yaitu verbal dan non-verbal.
Berkomunikasi secara verbal dilakukan menggunakan media lisan ataupun
tulisan, sedangkan non-verbal dilakukan menggunakan media simbol, seperti
tanda lalu lintas yang dapat diterjemahkan kedalam bahasa manusia [7].
Perkembangan kemampuan berbahasa memegang peranan penting dalam masa
pertumbuhan dan perkembangan anak. Sehingga, para orang tua memiliki peran

penting dalam mengawasi perkembangan berbahasa anak.

Menurut Hurlock, bicara merupakan bentuk bahasa melalui kata-kata untuk
mengungkapkan keinginan kepada orang lain. Bicara membutuhkan keterampilan
yang saling menyimbangkan antara mental dan otot sehingga mengeluarkan bunyi
yang memiliki arti. Fase perkembangan bicara yang dilalui oleh anak merupakan
hal yang penting karena fase tersebut anak dapat berbicara dengan intonasi yang
baik dan mampu menyampaikan maksud dengan tujuan yang jelas [8]. Seorang
anak dinilai memiliki keterlambatan bicara dan bahasa jika perkembangan bicara
dan bahasanya secara signifikan berada di bawah kemampuan anak seusianya.
Perkembangan bicara dan bahasa anak tersebut masih dalam sekuen yang benar,
namun lebih lambat dari yang diharapkan. Sedangkan anak-anak dengan
gangguan bicara dan bahasa, perkembangan bicara dan bahasanya secara kualitatif

berbeda dari anak pada umumnya [6].



2.2  Website

Website merupakan kumpulan halaman yang digunakan untuk menampilkan
informasi teks, gambar diam atau bergerak, animasi, suara, ataupun gabungan dari
semuanya, baik yang bersifat statis maupun dinamis yang membentuk serangkaian
bangunan yang saling terikat yang masing-masing dihubungkan dengan jaringan
halaman. Hubungan antara halaman web dengan halaman web lainnya disebut
dengan Hyperlink, sedangkan teks yang dijadikan media penghubung disebut
Hypertext. Jenis website ada dua, yaitu website dinamis dan statis. Website
dinamis merupakan sebuah website yang menyediakan konten atau isi yang selalu
berubah setiap saat (real-time). Bahasa pemrograman yang digunakan antara lain
PHP, JavaScript, Reactls dan memanfaatkan database My SQL, MongoDB,
PostgreSQL, dan Oracle. Contoh umum seperti media sosial, situs e-commerce,
blog, forum, atau situs berita yang menampilkan konten yang berubah secara
teratur. Sedangkan, website statis merupakan website yang kontennya sangat
jarang berubah atau bahkan tidak berubah. Bahasa pemrograman yang digunakan
HTML, CSS, dan belum memanfaatkan database. Contoh umumnya seperti

website profil perusahaan atau blog yang tidak diperbarui secara teratur [9].

2.3 Speech Delay

Speech delay merupakan keadaan perkembangan bicara yang memiliki kualitas di
bawah rata-rata [8]. Speech delay berhubungan dengan gangguan tumbuh
kembang anak. Gangguan pendengaran menjadi salah satu faktor anak memiliki
speech delay. Perbedaan speech delay dan speech disorder yaitu speech delay
kemampuan bicara anak masih dapat berkembang namun waktunya lebih lambat
dari anak seusianya. Sedangkan, speech disorder kemampuan bicara anak tidak
berkembang seperti anak pada umumnya. Speech delay dikategorikan menjadi dua
sesuai dengan penyebabnya, primary speech delay dan secondary speech delay.
Primary speech delay merupakan kondisi dimana penyebabnya dari speech delay
tidak diketahui, sedangkan secondary speech delay adalah kondisi speech delay

yang disebabkan oleh kondisi lain seperti gangguan atau kecacatan pendengaran,
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autisme, dan kecacatan syaraf. Keterlambatan berbicara tidak boleh dibiarkan
karena dapat berpengaruh terhadap kemampuan belajar anak sehingga dengan
keadaan yang sulit berkomunikasi tidak jarang anak mengalami keterlambatan

berbicara memiliki masalah kesulitan belajar (learning disabilities).

2.4 Metode Screening Speech Delay

Metode screening speech delay merupakan kegiatan pemeriksaan awal speech
delay yang bertujuan untuk mendiagnosa speech delay pada anak. Sehingga
apabila terindikasi speech delay maka para orang dan dokter atau terapis dapat
melakukan stimulasi dan intervensi speech delay sejak dini. American Academy of
Pediatrics (AAP) membuat panduan klinis yang merekomendasikan kunjungan
anak saat berusia kurang dari 36 bulan untuk dilakukan screening yang sebaiknya
menggunakan perangkat perkembangan anak yang telah terstandarisasi. Dalam
panduan tersebut, usia 9, 18, dan 24 atau 30 bulan dianggap tepat untuk screening
perkembangan anak, termasuk perkembangan bahasa [6]. Intervensi harus
dilakukan sejak dini, karena fase tumbuh kembang atau usia keemasan anak
berada di 0-5 tahun. Setelah melakukan screening dan anak terindikasi speech
delay maka intervensi dapat dilakukan pada fase keemasan anak (0-5 tahun) dan
tingkat keberhasilan penanganan dapat lebih tinggi karena perkembangan
kecerdasan, sosial emosi, dan keterampilan motorik sedang berkembang dengan
pesat pada fase usia 0-5 tahun. Aplikasi Birrussment menggunakan resource
pertanyaan screeening berdasarkan Rumah Terapi Al-birru yang menerapkan
metode screening menggunakan form Assessment of Language Development dari
buku ASSESSMENT in Speech-Language Pathology [10].

2.5 UML (Unified Modeling Language)

UML (Unified Modeling Language) merupakan bahasa yang menampilkan grafik
atau gambar untuk memvisualisasi, menspesifikasikan, membangun, dan

pendokumentasian sebuah aplikasi software development berbasis OO (Object-
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Oriented). Tujuan UML adalah untuk pengembangan sebuah software yang dapat

menyampaikan bagaimana membangun dan merancang model aplikasi. UML

(Unified Modeling Language) memberikan standar penulisan sebuah sistem

blueprint, yang meliputi konsep bisnis proses, penulisan kelas dalam bahasa

pemrograman yang spesifik, skema database, dan komponen yang diperlukan

dalam sistem software [11].

Berikut penjelasan jenis UML yang digunakan dalam penelitian ini, sebagai

berikut.

1. Use Case Diagram

Use case diagram merupakan model perilaku dari sistem atau aplikasi yang

akan dibangun. Tujuan pembuatan use case diagram untuk mendeskripsikan

interaksi antara aktor dengan sistem atau aplikasi yang dibangun. Tiga elemen

penting dalam use case diagram, yaitu aktor, use case, dan relationship.

Aktor diartikan sebagai siapapun atau apapun (mesin) yang melakukan

interaksi dengan aplikasi untuk pertukaran informasi. Use case merupakan

urutan tindakan yang terkait, baik manual ataupun otomatis, yang bertujuan

menyelesaikan sebuah tugas bisnis. Relationship adalah gambaran hubungan

antara dua simbol dalam sebuah use case [12].

Adapun simbol use case yang digunakan pada Tabel 2.1, sebagai berikut [13].

Tabel 2.1 Simbol Use Case Diagram

No

Gambar

Nama

Keterangan

1.

A

Nama Aktor

Aktor (actor)

Menspesifikasikan orang, proses, mesin, atau
sistem lain yang berinteraksi dengan use case
tetapi tidak memiliki peran untuk mengontrol
use case. Walaupun simbol dari aktor berupa
gambar orang, tetapi tidak semua aktor adalah
orang, biasanya dinyatakan menggunakan kata

benda di awal frase nama aktor.

D

Use case

Menspesifikasikan fungsionalitas  yang

disediakan oleh sistem/aplikasi sebagai unit
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yang melakukan sesuatu yang menghasilkan
suatu hasil yang vyang terukur, seperti
melakukan pertukaran informasi antar unit
atau aktor. Penamaan use cse biasanya

menggunakan kata kerja diawal frase.

Asosiasi/

association

Komunikasi antara aktor dan use case yang
berpartisipasi pada use case atau use case

memiliki interaksi dengan aktor.

Ekstensi/
extend

Relasi use case tambahan ke sebuah use case,
dimana use case yang ditambahkan dapat
berdiri sendiri walau tanpa use case tambahan
itu. Biasanya use case tambahan memiliki
nama depan yang sama dengan use case yang
ditambahkan misal Arah panah mengarah
pada use case yang ditambahkan. Misalnya,
jika pada aplikasi ingin membuka halaman
edit data profil, dapat langsung membuka

tanpa syarat tertentu

==include>>

Include

Relasi use case tambahan ke sebuah use case,
dimana use case vyang ditambahkan
memerlukan use case ini (induk) untuk
menjalankan fungsinya.

Misalnya, jika ingin melakukan tes pada
sebuah aplikasi, maka user/actor harus login
terlebih dahulu

Generalisasi/
generalizatio

n

Hubungan generalisasi dan spesialisasi (umum
— khusus) antar dua use case dimana fungsi
satu lebih umum dari lainnya,

Misalnya, arah panah mengarah pada use case

yang menjadi generalisasinya (umum).




2.
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Activity Diagram

Activity diagram merupakan diagram yang menggambarkan aliran kerja
(workflow) atau aktivitas dari sebuah aplikasi atau sistem pada perangkat
lunak. Activity diagram berfokus pada gambaran proses-proses yang terjadi
pada sebuah sistem. Simbol-simbol pada activity diagram terlihat pada Tabel
2.2, sebagai berikut [13].

Tabel 2.2 Simbol activity diagram

No | Gambar Nama Keterangan
1. o Mulai/Start Simbol start digunakan sebagai tanda
‘ point awal dimulainya aktivitas (status
awal).
2. fi\- Endpoint Simbol endpoint mendeskripsikan
-

= akhir dari aktivitas (status akhir).

3. Activity Simbol activity digunakan untuk

menggambarkan/memperlihatkan

suatu proses/kegiatan.

4. l Fork/ Fork/percabangan, mendeskripsikan

percabangan kegiatan yang dilakukan secara

paralel atau untuk menggabungkan

dua kegiatan paralel menjadi satu.

5. Join/ Join/penggabungan, dimana lebih
penggabungan | dari satu aktivitas digabungkan
menjadi satu.

Decision Decision, dimana jika terdapat

kondisi/pilihan lebih dari satu, yang

menunjukkan pilihan aktivitas yes

atau no.
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2.6 Mock-up

Mock-up adalah gambaran lengkap dan menyediakan visual atau tampilan dengan
simulasi alur perangkat lunak sehingga terlihat seperti perangkat lunak yang sudah
jadi [14]. Mock-up mencakup elemen desain, estetika, dan detail visual dari
antarmuka pengguna. Mock-up memberikan pemahaman tampilan final produk
dan  membantu  mengkomunikasi ide yang jelas kepada tim
pengembang/developer. Mock-up sering digunakan dalam presentasi kepada client
untuk mendapatkan persetujuan sebelum tahap implementasi. Perangkat lunak
desain grafis yang digunakan untuk membuat mock-up seperti Adobe Photoshop,
Sketch, atau Figma. Pada penelitian pengembangan front-end aplikasi speech

delay desain perangkat yang digunakan yaitu Figma.

2.7 Metode Scrum

Scrum adalah kerangka metode agile untuk menyelesaikan tugas yang kompleks
dan selalu berubah. Scrum digunakan untuk membantu orang, tim, dan organisasi
menjawab permasalahan yang adaptif yang kompleks, sehingga menghasilkan
kreatifitas dan inovasi. Sprint merupakan inti dari Scrum yang merupakan batasan
waktu pengerjaan pengembangan produk dengan durasi 1-4 minggu sesuai dengan
kesepakatan waktu yang ditentukan. Sprint memiliki durasi yang konsisten
sepanjang siklus pengembangan produk. Sprint yang baru akan dimulai ketika

sprint sebelumnya telah selesai [15].

Sprint
Retrospective

Sprint Sprint
Planning Review
Sprint Increment

Backlog

Product
Backlog

7 Scrym Tea™

Gambar 2.1 Scrum (Scrum.org)
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Kerangka kerja Scrum adalah metode turunan dari Agile, sehingga metode scrum
mengikuti prinsip-prinsip Agile. Metode scrum berfokus pada manajemen proyek
yang mana keadaan dalam perencanaan awalnya menyusahkan, komponen belum
begitu jelas sehingga menggunakan feedback berulang dalam mengontrol setiap
fase atau prosesnya [16]. Di dalam scrum memiliki 3 role utama, yaitu product

owner, scrum master, dan development team (tim pengembang) [17].

1. Product Owner
Product owner merupakan seseorang yang bertanggung jawab atas ketentuan
spesifikasi atau proses bisnis dari aplikasi yang akan dibangun. Product
owner akan terlibat dalam pembuatan daftar requirement awal yang harus
dilakukan oleh tim, daftar tersebut merupakan Product Backlog.

2. Scrum Master
Scrum master merupakan orang yang mengatur proses alur kerja metode
scrum selama proyek. Scrum master akan memperkenalkan dan
mengimplementasikan cara kerja scrum kepada tim dan memastikan tim
proyek menerapkan metode scrum.

3. Development Team (Tim pengembang)
Development team merupakan tim yang menjalankan proyek, mulai dari
product manager, UI/UX, front-end web atau mobile, back-end dan lainnya.
Development team bertanggung jawab untuk menyelesaikan Product Backlog
yang disusun oleh Product Owner.

Sebelum melakukan langkah dalam tahapan scrum, penting sekali untuk
memahami user story, user story merupakan pendeskripsian secara detail tentang
kebutuhan aplikasi dalam bentuk bahasa yang mudah dipahami oleh sudut padang
end user. User story ini menjadi acuan untuk membuat product backlog pada
tahapan scrum [18].

Tahapan-tahapan scrum, sebagai berikut [19].

1. Product Backlog
Product backlog merupakan list daftar kebutuhan atau fitur sistem yang

diinginkan oleh client berdasarkan user story yang telah disusun sebelumnya.
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Product owner bertanggung jawab terhadap product backlog, termasuk isi,
dan ketersediaan. Fitur dibangun berdasarkan prioritas dan urgensitas
kebutuhan pengguna.
Sprint planning
Tahap sprint planning ini adalah tahapan untuk menentukan pilihan product
backlog oleh tim di setiap awal sprint untuk dikerjakan di selama sprint
berikutnya. Setiap anggota tim pengembangan akan memperkirakan waktu
yang dibutuhkan untuk menyelesaikan setiap item backlog/fitur. Hasil dari
kegiatan Sprint Planning akan menghasilkan sprint backlog.
a. Sprint Backlog
Tahap sprint backlog merupakan penjabaran tentang fitur yang akan
dibuat menjadi task yang lebih detail dari sprint planning sebelumnya.
Sprint Backlog mempermudah kerja tim pengembang dalam mengambil
task untuk dikerjakan.
Daily Scrum
Daily scrum merupakan kegiatan yang terus dilakukan selama sprint berjalan.
Kegiatan daily scrum terdapat stand up meeting dan development. Stand up
meeting yang merupakan pertemuan singkat yang dilakukan oleh tim
pengembangan setiap hari selama sprint berlangsung. Daily sprint dipimpin
oleh scrum master dimana dalam pertemuan berdurasi 15 menit membahas
progres kerja dan langkah selanjutnya untuk mencapai target sprint.
Development merupakan pengerjaan backlog yang dilakukan tim
pengembang setiap harinya.
Sprint Review
Sprint Review merupakan pertemuan antar tim scrum/development team
untuk mendemonstrasikan dan meninjau hasil kerja pengembang yang sudah
diselesaikan dalam periode satu sprint dan membahas rencana untuk iterasi
(sprint) berikutnya. Tujuan dari sprint review untuk memastikan pengembang
bekerja sesuai kebutuhan stakeholder dan mengembangkan aplikasi sesuai
rencana. Jika terdapat perbaikan atau penambahan fitur maka iterasi sprint
akan kembali pada penyusunan product backlog dan tidak melakukan sprint

retrospective.
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5. Sprint Retrospective
Sprint Retrospective dilakukan setiap periode satu sprint berakhir. Pada tahap
ini semua anggota tim dapat menyampaikan pendapat dan evaluasi mengenai
kinerja selama sprint berjalan. Setiap anggota tim akan mengidentifikasi apa
yang berjalan baik, apa yang harus diperbaiki, dan membuat perubahan untuk
sprint selanjutnya. Tujuannya agar membantu para anggota tim untuk belajar
dan dapat meningkat kinerja untuk sprint selanjutnya, sehingga proses

pengembangan dapat berjalan dengan baik kedepannya [20].

2.8 Front-End

Front-end merupakan antarmuka dari suatu website yang akan dilihat secara
langsung oleh user/pengguna website. Tampilan sebuah website menjadi salah
satu komponen penilaian bagus atau tidaknya sebuah website, selain dari
berjalannya fungsionalitas website. Front-end berhubungan langsung dengan
antarmuka pengguna yang menampilkan fungsi sebuah website dan berinteraksi
secara langsung pengguna. Pengembang tampilan website disebut juga dengan
Front-End Developer [21].

Kesimpulannya, front-end merupakan pekerjaan pengembang yang berfokus pada
bagian desain layout suatu website, front-end bekerja sama dengan pengembang
UX/UI untuk menghasilkan user interface atau visual dari website yang terlihat
menarik dan tidak membosankan. Front-end melibatkan desain, pengembangan,
dan implementasi elemen-elemen visual dan fungsional yang terlihat dan dapat
digunakan oleh pengguna. Front-end juga mencakup pengoptimalan performa dan
responsivitas website, serta aspek pengalaman pengguna (user experience/UX)
seperti responsivitas desain, antarmuka yang intuitif, dan interaksi yang lancar.
Seorang front-end harus menguasai bahasa pemrograman HTML (sebagai
kerangka coding), CSS (tampilan aplikasi), dan JavaScript (penggunaan logika
aplikasi). Selain itu, untuk memudahkan front-end dapat menggunakan library
seperti React Js dan untuk tampilannya menggunakan Tailwind CSS, dimana

Tailwind harus menguasai basic dari CSS.
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Front-end dan back-end adalah dua komponen utama dalam pengembangan

perangkat lunak, tetapi memiliki tanggung jawab berbeda. Berikut ini hal yang

dilakukan back-end yang dapat diimplementasikan oleh front-end.

1.

Penyediaan Data

Back-end bertanggung jawab untuk mengumpulkan, menyimpan, dan
mengelola data yang akan digunakan dalam aplikasi. Tugasnya front-end
mengambil data dari back-end untuk ditampilkan pada aplikasi ke pengguna.
Logika Bisnis

Back-end bertanggung jawab untuk mengimplementasikan logika bisnis
aplikasi, seperti perhitungan, validasi data, pengelolahan algoritma, dan
integrasi sistem. Tugas front-end mengambil hasil logika bisnis dan
menampilkan dengan cara yang tepat untuk pengguna.

Interaksi dengan Database

Back-end berkomunikasi dengan database untuk menyimpan dan mengambil
data. Front-end menggunakan APl yang disediakan oleh back-end untuk
berinteraksi dengan database dan menampilkan data kepada pengguna.
Keamanan dan Authentication

Back-end bertanggung jawab mengimplementasikan sistem keamanan dan
otentikasi untuk melindungi data dan mengontrol akses pengguna. Front-end
mengintegrasikan mekanisme otentikasi yang disediakan oleh back-end untuk
memastikan pengguna memiliki akses yang sesuai.

Kinerja dan Optimasi

Back-end bertanggung jawab untuk memastikan kinerja yang baik dan
mengoptimalkan aplikasi. Front-end harus mengimplementasikan desain
yang responsif dan melakukan optimasi tampilan agar aplikasi berjalan

dengan lancar di berbagai perangkat.

2.9 Tech Stack

Tech Stack merupakan kombinasi perangkat lunak, bahasa pemrograman,

framework, dan library yang digunakan untuk pengembangan software. Dalam
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pengembangan front-end tech stack yang digunakan HTML, CSS, JavaScript,
React, Vue Js, Bootstrap, Tailwind, dan sebagainya. Berikut tech stack yang

digunakan dalam penelitian ini.
2.9.1 React Js

Menurut situs resmi react.dev, React merupakan library dari bahasa pemrograman
JavaScript yang diciptakan oleh facebook atau sekarang dikenal dengan Meta,
yang digunakan untuk membangun user interface (Ul) sebuah web application
yang bersifat open source, dimana pengembang dapat membuat beberapa
komponen Ul pada aplikasi yang akan dikembangkan secara kompleks. React JS
digunakan untuk membangun aplikasi berbasi Single Page Application (SPA).
React Js dasarnya memungkinkan pengembangan aplikasi berbasis web yang
besar dan kompleks yang dapat meng-update datanya tanpa me-refresh halaman
terlebih dahulu. Penulisan kode program (syntax) React JS yang deklaratif
membuat alur kode lebih mudah terprediksi dan mudah untuk dilakukan debug.
React Js berbasis komponen yang dapat membuat beberapa komponen
terenkapsulasi sehingga mengatur state-nya sendiri, kemudian komponen tersebut
digabungkan untuk membentuk user interfaces yang lebih kompleks. Hal ini juga
memudahkan pengembang ketika melakukan maintenance, pengembang dapat
langsung menuju komponen yang bermasalah tanpa mengganggu komponen
lainnya sehingga selain mudah juga debug cepat dilakukan. Selain itu, semua
komponen yang telah ditulis dapat digunakan kembali ketika pengembang
membutuhkan, hal ini akan menghemat waktu dan efisiensi kode agar tidak ditulis
secara berulang-ulang [22].

Langkah-langkah untuk menginstal React Js, sebagai berikut.

1. Pengembang harus memastikan bahwa sudah install Node.js dengan
memperhatikan versi dari Node.js. Cara mengecek versi dan memastikan
bahwa Node.js telah terinstall dengan mengetik perintah pada terminal dari
perangkat sebagai berikut:

npm -v
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2. Pengembang dapat membuat proyek React.js dengan perintah "create-react-
app pada terminal.
npx create-react-app my-react-app
‘my-react-app” merupakan nama proyek sehingga penamaan dapat diganti
sesuai dengan keinginan.

3. Setelah proses instalasi selesai, dapat masuk ke direktori proyek
cd my-react-app

4. Terakhir, pengembang dapat menjalankan proyek React.js

2.9.2 Tailwind CSS

Tailwind CSS merupakan library CSS yang dibangun untuk membantu
pengembangan tampilan antarmuka sistem dengan cepat. Tailwind CSS juga bisa
digolongkan sebagai sebuah framework CSS karena menyediakan kumpulan
komponen dan alat yang dapat digunakan untuk membangun antarmuka
pengguna. Tailwind CSS bersifat utility-first. Dibandingkan dengan framework
front-end lain yang menawarkan semua jenis komponen. Elemen siap pakai dapat
menimbulkan masalah baru saat pengembang berencana membuat situs web
dengan desain khusus dan tepat keinginan, karena mengganti komponen tersebut
membutuhkan tenaga dan waktu, padahal tidak demikian. Selain itu, Tailwind
CSS menyediakan kelas utilitas tingkat rendah yang dapat digunakan untuk
membuat tema khusus tanpa harus keluar dari file HTML. Selain itu, Tailwind
CSS juga responsif, jadi setiap plugin tailwind memiliki tipe responsif yang
memudahkan pembuatan antarmuka pengguna yang responsif. [23].

Tailwind bersifat konfigurasi yang fleksibel memiliki berbagai opsi konfigurasi
yang memungkinkan untuk menyesuaikan warna, ukuran, dan propersi CSS
lainnya sesuai dengan desain pengembang. Tailwind CSS memiliki kelas-kelas
responsif yang memungkinkan pengembang mengontrol tampilan elemen
berdasarkan perangkat atau ukuran layar yang berbeda. Pengembang dapat
menggunakan kelas seperti md:text-xI untuk mengubah ukuran teks pada layar

berukuran sedang (medium) ke atas sehingga Tailwind bersifat responsif.
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Penggunaan dengan JavaScript dapat dengan mudah menggabungkan Tailwind
CSS dengan JavaScript untuk mengatur interaksi klien atau membuat elemen
dinamis. Meskipun Tailwind CSS memiliki banyak kelas bawaan, pengembang

dapat menambahkan kelas CSS custom sesuai kebutuhan proyek.

2.10 Pengujian Sistem
2.10.1 Blackbox

Blackbox testing merupakan metode pengujian perangkat lunak dengan fokus
utama pengujian fungsionalitas. Blackbox adalah pengujian tanpa harus memiliki
pengetahuan tentang struktur atau logika aplikasi (kode program) yang akan diuji.
Blackbox bertujuan untuk menguji aplikasi berfungsi seperti yang diharapkan dan
memenuhi persyaratan fungsional yang ditetapkan. Pengujian menggunakan
blackbox dilakukan oleh end user, memilih input yang valid dan tidak valid dan
menentukan output yang dihasilkan [24].

2.10.2 User Experience Questionnaire (UEQ)

User Experience Questionnaire (UEQ) merupakan tool yang digunakan untuk
mengumpulkan data tentang pengalaman pengguna terkait dengan sistem,
layanan, atau aplikasi. UEQ terdiri dari serangkaian pertanyaan yang diarahkan
kepada pengguna yang telah menggunakan aplikasi atau layanan tersebut. Tujuan
utama dari User Experience Questionnaire ini adalah untuk mendapatkan umpan
balik langsung dari pengguna, sehingga tim pengembang dapat memahami secara
lebih baik kebutuhan dan preferensi pengguna. User Experience Questionnaire
dirancang untuk mengevaluasi enam aspek atau pengukuran sistem, sebagai
berikut [25].

1. Attractiveness (daya tarik), bagaimana kesan pertama seseorang atas sebuah
produk, suka atau tidak suka. Misalnya, Apakah pengguna menyukai sistem

atau layanan ini?
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2. Efficiency (efisiensi), interaksi antar pengguna dan sistem atau layanan
dilakukan dengan cepat dan efisien. Misalnya, cepat atau lambat, praktis atau
tidak praktis.

3. Perspicuity (Kejelasan), kemudahan yang dirasakan saat menggunakan sistem
atau layanan. Misalnya, apakah sistem atau layanan mudah dipahami saat
digunakan?, mudah dipahami atau sulit dipahami.

4. Dependability (Ketepatan), berkaitan dengan seberapa besar ketepatan atau
kontrol pengguna dapat melakukan interaksi ketika menggunakan sistem.
Misalnya, dapatkah perilaku sistem diprediksi oleh pengguna?, dapat
diprediksi atau tidak dapat diprediksi, dan mendukung atau menghalangi.

5. Stimulation (Stimulasi), seberapa besar motivasi untuk menggunakan sistem
atau layanan. Misalnya, apakah layanan memotivasi dan menarik saat
digunakan oleh pengguna?, menarik atau tidak menarik, dan bermanfaat atau
kurang bermanfaat.

6. Novelty (Kebaruan), seberapa besar kebaruan dari layanan atau sistem.
Misalnya, apakah sistem memiliki tampilan yang inovatif dan kreatif
sehingga dapat menarik minat pengguna?, kreatif atau tidak kreatif, dan

konservatif atau inovatif.

2.11 Penelitian Terkait

Penelitian terkait adalah penelitian terdahulu yang dapat menjadi referensi untuk

penelitian yang akan dilakukan.

Rancang Bangun Aplikasi Skrining Kesehatan Mental Remaja Berbasis Web di
RSUD dr. Dradjat Prawiranegara dengan menggunakan Metode Analytic
Hierarchy Process (AHP) oleh Sutanto, Dadang Amiruddin, dan Gagan Nugraha
berfokus pada aplikasi skrining/screening berbasis web [26]. Pada aplikasi
skrining kesehatan mental halaman awal setelah pengguna (remaja) melakukan
login, pengguna akan diminta untuk menginputkan data pengguna dimana data
tersebut dapat dibaca oleh admin. Setelah itu, pengguna akan melakukan

pengisian kuesioner, pertanyaan muncul secara random dari sistem. Setelah
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pengguna menjawab semua pertanyaan maka hasil (skor) secara realtime akan
muncul dan terdapat analisa berdasarkan soal yang dijawab. Dengan penelitian ini
skrining kesehatan mental remaja prosesnya berjalan dengan cepat. Serta, aplikasi
ini membantu remaja yang mengalami masalah kesehatan mental tetapi tidak
bersedia untuk bertatap muka dengan petugas medis untuk mengidentifikasi gejala

kesehatan mental secara mandiri melalui aplikasi.

Rancang Bangun Purwarupa Aplikasi Deteksi Dini Penyakit Jantung Berbasis
Case Base Reasoning dengan Keamanan Data disusun oleh Nur Afny C.
Andryani, Muhamad Femy Mulya, Surnanto, dan M. Rizam Kusfandi berfok
berfokus pada aplikasi deteksi dini/screening menggunakan metode scrum [27].
Pengembangan prototipe aplikasi deteksi dini penyakit jantung berbasis web
menggunakan kerangka Case Base Reasoning. Aplikasi ini ditujukan untuk
mendukung Kklinik kecil atau fasilitas kesehatan tanpa kardiolog untuk
memberikan deteksi dini penyakit jantung. Aplikasi dilengkapi dengan keamanan
data untuk menangani privasi data pasien. Artikel ini juga mencakup teori di balik
Case Base Reasoning dan deteksi dini penyakit jantung, serta proses desain dan
pengembangan aplikasi. Proses pengembangan mengikuti metodologi Scrum, dan
aplikasi dibangun menggunakan Java, PHP, dan MySQL. Penelitian ini
menggunakan metode scrum yang melalui beberapa tahap yaitu, tahap
pengumpulan kebutuhan sistem (product backlog), sprint backlog, sprint, dan
increment (akhir sprint) Penelitian ini juga mencakup diskusi singkat tentang
proses pengujian, yang melibatkan blackbox testing oleh profesional medis dan
ahli rekayasa perangkat lunak. Hasilnya menunjukkan bahwa semua fitur aplikasi
berfungsi dengan baik, dan proses inferensi sesuai dengan pengetahuan para ahli
medis. Penelitian ini juga dilengkapi dengan fitur keamanan data berbasis kode
QR. Meskipun, aplikasi ini dirancang untuk membantu tenaga medis yang tidak
memiliki keahlian khusus dalam deteksi dini penyakit jantung, namun tetap ada
kemungkinan bahwa aplikasi ini tidak dapat menggantikan peran dokter spesialis

jantung secara keseluruhan.

Rancang Bangun Sistem Informasi Rekam Medis dan Skrining Berbasis Web

(Studi Kasus : Wisma Ataraxis) oleh Astria Hijriani, Yohana Tri Utami, Noval
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Aditya Marlon dan Anisa Raden, penelitian ini berfokus pada aplikasi
skrining/screening [28]. Aplikasi ini dibangun untuk mengatasi permasalahan
operasional mengelola berkas rehabilitan yang masih secara konvensional. Selain
itu, pencarian berkas untuk rehabilitas yang akan melakukan rehabilitas kembali
membutuhkan waktu cukup lama. Sehingga, peneliti membangun sistem yang
membantu kegiatan operasional dan memberikan kemudahan pada petugas Wisma
Ataraxis dalam proses penerimaan rehabilitan dan skrining yaitu sistem informasi
rekam medis dan skrining berbasis website untuk Wisma Ataraxis ini
menggunakan metode prototyping. Peneliti membangun sistem menggunakan
bahasa pemrograman PHP yang dikemas pada framework Codelgniter 4. Dengan
rancang bangun sistem ini berhasil menjalankan fitur yang dibutuhkan untuk
keefisienan kegiatan administrasi, skrining, asesmen, merekam catatan
perkembangan harian rehabilitan, dan mencetak berkas terkait rehabilitan di
Wisma Ataraxis. Sistem informasi ini dimanfaatkan oleh publik untuk mengecek
tingkat masalah yang sedang dialami ketika dalam penyalahgunaan narkoba.

Penelitian berjudul Rancang Bangun Aplikasi Penjualan Online Berbasis Web
Menggunakan Metode Scrum disusun oleh Aryanata Andipradana dan Kristoko
Dwi Hartomo, berfokus pada metode scrum dalam mengatur pembangunan
aplikasi [18]. Aplikasi ini bangun untuk mengatasi permasalahan disaat pandemi
untuk melakukan pemasaran produk secara online. Aplikasi ini dibangun
menggunakan Agile software development dengan metode scrum. Metode scrum
dalam penelitian ini membuat pembangunan aplikasi menjadi fleksibel karena
dapat melakukan perubahan sesuai dengan kebutuhan sistem yang ada dan
anggota tim yang dibutuhkan dalam pembangunan aplikasi ini juga tidak banyak.
Tahapan dalam pembangunan aplikasi menggunakan metode scrum ini yaitu,
penyusunan user story, product backlog, sprint, sprint backlog, daily sprint, dan
sprint review. Selain itu, dengan sumber daya tim yang terbatas, metode scrum
mampu menyelesaikan aplikasi dengan mengandalkan koordinasi antar anggota
tim untuk mencapai tujuan dari setiap fitur-fitur yang dibutuhkan oleh pengguna
dengan baik.
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Penelitian Analisis Penerapan Metode Scrum Pada Sistem Informasi Manajemen
Proyek Dalam Industri dan Organisasi Digital oleh Hisyam Rahmawan Suharno,
Nyoman Gunantara, dan Made Sudarma, berfokus pada analisis penerapan
metode scrum pada pengaturan manajemen proyek [29]. Penerapan metode scrum
dapat mengatasi permasalahan ketika suatu perangkat lunak (software) yang akan
dikembangkan tetapi kebutuhan awal belum begitu jelas dan kemungkinan untuk
perubahan pada saat development besar kemungkinannya. Pada penelitian ini
berdasarkan perbandingan literature review dari beberapa jurnal, didapatkan
bahwa metode scrum dalam beberapa kriteria memang lebih unggul daripada
metode pengembangan perangkat lunak lainnya dikarenakan metode scrum sangat
efektif di implementasi pada pengembangan perangkat lunak pada suatu industri
atau organisasi digital yang relatif cepat, tidak memakan banyak waktu, dan tidak

banyak terintegrasi atau tidak terlalu kompleks.

Penelitian Rancang Bangun Front-end pada Aplikasi Website “Houset” dengan
Menggunakan User-Centered Design oleh Nur Fuad Azizi, Indra Lukmana Sardi,
dan Aristyo Hadikusuma, berfokus pada perancangan dan pembangunan aplikasi
berfokus pada sisi front-end [30]. Penelitian ini mengatasi permasalahan
pengguna yang kurang memahami cara mengatur tata letak desain interior agar
sesuai dengan yang mereka butuhkan. Maka, dibangun aplikasi ini untuk
membantu dengan cara memberikan bayangan visual mengenai rekomendasi
desain interior dan furniture. Penulis akan menerapkan pembangunan pada sisi
front-end website Houset. Front-end developer sangat memperhatikan tampilan
karena dapat mempengaruhi bagaimana pengguna melihat sebuah produk.
Bagaimana impresi pertama pengguna terhadap produk, kepercayaan pengguna
terhadap produk, bahkan dapat menjadi kekuatan keberadaan merek dengan
diperkuat dengan melihat halaman front-end website Houset. Implementasi
aplikasi Houset menggunakan JavaScript library React Js. Penelitian ini
menggunakan metode System Usability Scale (SUS) untuk melakukan pengujian
terhadap aplikasi, saat peneliti melakukan pengujian dengan SUS diperoleh hasil
berupa skor SUS sebesar 83.5 dengan indeks “Sangat Baik”. Dengan kriteria

tersebut, disimpulkan bahwa aplikasi ini telah memenuhi requirement.
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Penelitian Analisis Sistem Informasi Web LPS UAD Menggunakan User
Experience Questionnaire (UEQ) disusun oleh Rusydi Umar, Aulyah Zakilah
Ifani, Fathia Irbati Ammatulloh, dan Maya Anggriani [25]. Penelitian ini
membahas tentang analisis pengalaman pengguna (user experience) dari website
LSP UAD menggunakan metode User Experience Questionnaire (UEQ). Tujuan
dari penelitian ini adalah untuk meningkatkan layanan informasi di web dan
menguji kepuasan pengguna. Metode UEQ digunakan untuk mengukur tingkat
pengalaman pengguna pada website dengan kuesioner oleh 15 responden yang
merupakan pengguna website LSP UAD. Penelitian ini menganalisis pengalaman
pengguna mahasiswa dalam menggunakan website LSP UAD melalui metode
UEQ. Hasil analisis menunjukkan bahwa website memiliki pengalaman pengguna
yang positif, dengan skor tinggi pada aspek-aspek seperti daya tarik, efisiensi,
kejelasan, keandalan, dan stimulasi, tetapi skor yang lebih rendah pada aspek
kebaruan. Jurnal ini juga membahas tentang penggunaan metode UEQ pada
sistem lain seperti website e-commerce, sistem informasi kesehatan, dan sistem
informasi akademik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa analisis pengalaman
pengguna mempengaruhi kepuasan pengguna, dan metode UEQ dapat digunakan

untuk mengevaluasi dan meningkatkan pengalaman pengguna suatu sistem.

Pada penelitian The Design of A Speech Delay Screening Mobile Application for
Malaysian Parents yang disusun oleh Siti Asma Mohammed, Nur Faizah Azahari,
dan Wan Nur Shahirah W.A Sayuti melakukan penelitian tentang aplikasi mobile
untuk screening speech delay. Pada aplikasi ini terdapat dua set pertanyaan yang
harus dijawab oleh pengguna, yang berhubungan dengan tes komunikasi dan tes
perilaku. Setiap tes terdiri dari 10 pertanyaan, yang menurut ahli terapi wicara
layak untuk dilakukan karena anak memiliki rentang perhatian yang pendek. Tes
dikategorikan berdasarkan usia anak. Hasil penilaian dapat membantu terapis
mengidentifikasi masalah yang dialami oleh anak. Hasil penilaian tidak dalam
bentuk angka tetapi berdasarkan analisa, seperti berkemungkinan tinggi yang
ditunjukkan pada aplikasi yang terdapat line berwarna merah untuk menunjukkan

tanda berkemungkinan tinggi [31].
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Berdasarkan penelitian terkait diatas, dilakukan pengembangan aplikasi front-end
menggunakan metode Scrum untuk aplikasi screening speech delay, dengan
pengujian sistem yang melibatkan User Experience Questionnaire (UEQ),
sehingga tercipta pengembangan aplikasi front-end yang efektif dan efisien
berdasarkan metode Scrum serta pengujian sistem yang memperhatikan
pengalaman pengguna melalui User Experience Questionnaire untuk mendeteksi

dan menyaring kemungkinan gangguan perkembangan bicara pada anak.



I11. METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Waktu dan Tempat

Waktu dan tempat penelitian dilakukan pada:

1. Waktu Penelitian : Februari 2023 sampai dengan Juli 2023
2. Tempat Penelitian : Rumah Terapi Al-birrru, Kelurahan Rajabasa Jaya,

Kec. Rajabasa, Kota Bandar Lampung, Lampung

3.1.1 Jadwal Penelitian

Jadwal pada penelitian ini dimulai dari Februari 2023 hingga Juli 2023 dapat
dilihat pada Tabel 3.1, sebagai berikut.

Tabel 3.1 Jadwal Penelitian Februari 2023 hingga Juli 2023

Februari
2023

Akdivitas Maret | April Mei Juni Juli

=z
o

User Story

Product Backlog
Sprint 1

Sprint 2

Sprint 3

Sprint 4

Sprint 5
Penyusunan Laporan

XN |a|rw|N

3.2 Alat Penelitian
Dalam penelitian ini perangkat yang digunakan dalam pengembangan front-end

aplikasi screening speech delay adalah sebagai berikut.
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3.2.1 Perangkat Keras (Hardware)

Perangkat keras yang digunakan dalam penelitian ini adalah laptop dengan

spesifikasi perangkat, sebagai berikut.

Sytem manufacturer : Dell Inc.

System Model : Inspiron 5391

Processor . Intel(R) Core(TM) i7-10510U CPU @ 1.80GHz
2.30 GHz

Installed RAM : 8,00 GB

Operating System : 64-bit operating system, x64-based processor

3.2.2 Perangkat Lunak (Software)

Perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian ini, sebagai berikut.

Tabel 3.2 Perangkat lunak

No

Nama Perangkat Spesifikasi Deskripsi

1.

Visual Studio Code | Versi 1.78.2 | Perangkat lunak yang digunakan
untuk membangun kode program

aplikasi.

Figma - Perangkat lunak yang digunakan
untuk membangun desain antarmuka

aplikasi.

Trello - Perangkat lunak yang digunakan
untuk mengorganisir tugas,
mengelola proyek, dan berkolaborasi

bersama tim.

Restros.work - Perangkat lunak yang digunakan
untuk melakukan tahap retrospective

setelah melakukan satu sprint.

Drawio - Perangkat lunak yang digunakan

untuk mendesain flowchart dan
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UML.

6. | Github - Platform yang digunakan untuk
mengunggah,  menyimpan, dan
berkolaborasi dalam proyek

perangkat lunak menggunakan Git.

7. | Netlify - Platform yang digunakan untuk

mendeploy hasil coding aplikasi.

8. | UEQ Data Analysis Versi 12 Tool yang digunakan untuk perhitungan

Tool hasil penelitian menggunakan User

Experience Questionnaire (UEQ)

3.3 Pengumpulan Data

Pada penelitian ini terdapat metode pengumpulan data yang dilakukan untuk
mengetahui permasalahan yang akan diteliti. Dari data yang dikumpulkan akan
mendapatkan informasi mengenai sistem yang sebelumnya digunakan oleh
Rumah Terapi Al-birru. Data dapat diperoleh melalui wawancara, lalu
dirumuskan permasalahan, dan selanjutnya mencari data melalui studi literatur

yang berkaitan dengan sistem yang akan dibangun.

3.3.1 Wawancara

Pada penelitian ini wawancara dilakukan dengan mengadakan tanya jawab dengan
product owner dari Rumah Terapi Al-birru untuk mendapatkan data yang
diperlukan dalam merancang kebutuhan sistem yang diteliti. Kegiatan wawancara
bersama product owner mendapatkan informasi mengenai kebutuhan sistem
berdasarkan dengan kebutuhan yang diperlukan oleh pengguna atau konsumen.
Adapun ringkasan wawancara yang telah dilakukan oleh peneliti bersama dengan
pihak Rumah Terapi Al-birru pada Tabel 3.3, sebagai berikut.
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Tabel 3.3 Pertanyaan wawancara

No

Pertanyaan

Jawaban

1.

Bagaimana proses
screening

dilakukan?

Saat ini Rumah Terapi Al-birru masih menerapkan
proses screening dengan cara manual. Screening
hanya bisa dilakukan di tempat terapi saja yaitu di
Rumah Terapi Al-birru. Proses screening dilakukan
oleh orang tua yang didampingi oleh terapis.
Pertama, orang tua akan mengisi formulir yang
berisi pertanyaan berdasarkan kategori umur anak.
Kedua, setelah semua pertanyaan berhasil dijawab,
maka terapis akan menghitung secara manual
kembali score dari assessment dan memberikan

analisa berdasarkan score yang dihasilkan.

Apa saja kendala
yang dihadapi saat
menerapkan sistem
screening secara

offline (manual)?

Bagi pelanggan atau pengguna, waktu yang terbatas

menjadi  tantangan dalam melakukan proses

screening secara manual.

Bagi pihak Rumah Terapi Al-birru, kemungkinan
dapat terjadi human error saat menghitung score dan

menganalisa secara manual.

Apa diharapkan dari
kendala yang
dihadapi?

Berdasarkan kendala yang dihadapi harapannya
dibangun sistem screening berbasis online yang
dapat memudahkan pihak pelanggan dan Rumah
Terapi Al-birru. Sistem ini dapat diakses melalui
website dapat diakses dimana saja. Pelanggan akan
mendapatkan hasil diagnosa serta analisis berdasar-

kan jawaban dari assessment.

3.3.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan sesi wawancara, dirumuskan masalah bagaimana membangun sebuah

sistem yang dapat membantu orang tua yang memiliki keterbatasan waktu untuk
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melakukan screening terhadap anak mereka. Selain itu, sistem ini juga diharapkan
dapat membantu pihak Rumah Terapi Al-birru dalam mengatasi human error saat
menghitung dan menganalisis hasil screening. Tujuan dari tahapan perumusan
masalah ini untuk menyusun dan membatasi masalah yang akan diteliti dalam
penelitian ini. Perumusan masalah ini penting agar developer tidak menyimpang
dari batasan masalah yang telah ditetapkan dan proses pengerjaan dapat berjalan
dengan lebih terarah.

3.3.3 Studi Literatur

Tahapan studi literatur dilakukan untuk mencari informasi atau data yang
diperlukan dalam pembangunan aplikasi dalam penelitian ini. Proses ini dilakukan
guna untuk mengetahui kebutuhan yang dibutuhkan oleh aplikasi. Hasil yang di
diperoleh dari studi literatur adalah informasi berupa teori-teori dan hasil
penelitian sebelumnya yang terkait dengan penelitian ini. Studi literatur dilakukan
dengan mengumpulkan informasi tentang bicara dan bahasa, speech delay,
screening speech delay, aplikasi website, flowchart, UML, mock-up, scrum, front-
end, React Js, dan Tailwind CSS dari jurnal ilmiah maupun dokumentasi website

resmi.
3.4 Tahapan Penelitian

Pada penelitian ini metodologi yang digunakan dalam pembangunan aplikasi
Birrussment mengikuti model pengembangan perangkat lunak Scrum. Scrum
efektif digunakan untuk karakteristik Birrussment dengan kebutuhan tidak
sepenuhnya diketahui pada awalnya. Dalam Scrum, pekerjaan dikelompokkan
menjadi iterasi kecil (sprint), yang dapat memungkinkan tim untuk beradaptasi
dengan perubahan yang mungkin terjadi saat proses pengembangan aplikasi
Birrussment. Tahapan pengembangan aplikasi dengan model Scrum pada Gambar
3.1, terdapat Product Backlog, Sprint Planning, Sprint Backlog, Daily Scrum,
Sprint Review, dan Sprint Retrospective
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Gambar 3.1 Tahapan Scrum (Scrum.org)

Tim yang kolaboratif menjadi kunci keberhasilan karena Scrum mendorong kerja

sama intensif antara anggota tim Birrussment. Pada Tabel 3.4 menjelaskan pada

pembangungan aplikasi Birrussment memiliki team dengan tiga role utama, yaitu

product owner, scrum master, dan development team (tim pengembang) yang

bekerja sama untuk merencanakan, melaksanakan, dan meninjau pekerjaan yang

dilakukan setiap sprint. Development team bertanggung jawab untuk merancang,

mengembangkan, dan menguji aplikasi Birrussment.

Tabel 3.4 Scrum Team Aplikasi Birrussment

Role

Nama

Keterangan

Product Owner

Ari Damayanti,
S.Tr.Kes

Direktur Rumah Terapi Al-birru.
Bertanggung jawab untuk memastikan
pengembang aplikasi memenuhi tujuan

bisnis Birrussment.

Scrum Master

Selvia Eldina

Bertanggung jawab untuk memandu
jalan penerapan scrum membantu tim
menghilangkan hambatan, memfasilitasi
kolaborasi dan transparansi

Development

Team

Silvia Naim

Back-end Developer

Selvia Eldina

Front-end Developer
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3.4.1 User Story

Pada tahapan pengembangan aplikasi menggunakan Scrum, User Story digunakan
untuk mendeskripsikan tentang kebutuhan atau fitur aplikasi Birrussment yang
diinginkan dari sudut pandang pengguna atau stakeholder. User Story
memberikan panduan kepada development team mengenai apa yang perlu
dikembangkan dan bagaimana pengguna akan berinteraksi dengan aplikasi
Birrussment. User Story dalam pembangunan aplikasi Birrussment digunakan
untuk membentuk Product Backlog. User Story dirinci lebih lanjut saat akan
dimasukkan ke dalam Sprint Backlog yang sebelumnya disusun ke dalam Product
Backlog. User Story dalam penelitian aplikasi Birrussment terdapat pada Tabel

3.5.

Tabel 3.5 User Story Aplikasi Birrussment

Sebagai... Saya ingin... Agar...
Dapat melakukan registrasi | Saya dapat membuat akun
akun pribadi untuk melakukan login
Dapat melakukan login ke | Saya bisa mengakses fitur yang
akun hanya dapat diakses setelah login
Dapat mengakses informasi | Saya dapat melihat informasi
mengenai  Birrussment dan | secara lengkap mengenai aplikasi
Rumah Terapi Al-birru Birrussment dan Rumah Terapi

Al-birru
Pengguna Dapat mengakses halaman | Saya dapat mengisi  atau

profile pribadi

mengubah informasi pribadi

Mendapatkan pemberitahuan

atau peringatan jika saya

Saya dapat melengkapi profile

sebelum melakukan screening

belum melengkapi profile test
Dapat memulai screening test | Saya dapat menerima dan
dengan mengikuti instruksi | menjawab pertanyaan  sesuai

yang diberikan dan mengisi

kategori umur anak

dengan kategori umur anak
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Melakukan screening test | Saya bisa mendapatkan hasil

speech delay untuk anak berupa score dan analisa terkait
screening test yang telah
dilakukan

Melihat detail hasil screening | Saya bisa mendapatkan

test anak informasi  yang lebih  rinci
tentang hasil berupa score dan
analisa assessment atau
screening test

Dapat mencetak hasil | Saya dapat merujuk kembali

screening test hasil screening di masa depan
atau membagikannya kepada
dokter atau terapis wicara anak

Melihat  daftar  riwayat | Saya dapat melihat keterangan

screening test tanggal test, nama anak, umur,
score (presentase), status, dan
preview

Mengakses halaman | Saya dapat melihat detail

dashboard informasi profile, daftar hasil

nilai tes, rincian hasil tes, dan

grafik statistik tes

Mengakses grafik statistik

hasil screening test

Saya dapat melihat perubahan
dan perkembangan setiap kali

melakukan screening test

Memiliki

mengatur ulang password

opsi untuk

Saya dapat menjaga keamanan

akun secara berkala

Memiliki opsi untuk logout

dari akun saya

Saya dapat mengamankan akses
ke informasi pribadi dan fitur

yang terkait dengan akun saya
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3.4.2 Product Backlog

Pada penelitian ini, tahap pembentukan Product Backlog berisi tentang daftar
prioritas fitur Birrussment berdasarkan user. Dalam pembentukan Product
Backlog, product owner dan tim pengembang (developers) memiliki tanggung
jawab untuk penentuan prioritas dan urgensitas item Birrussment. Prioritas dapat
ditentukan berdasarkan strategi pengembangan jangka panjang dan estimasi waktu
kerja. Dalam pengembangan Birrussment terdapat fitur atau item inti yang harus
dikembangkan terlebih dahulu sebelum fitur lain dapat ditambahkan. Fitur yang
memiliki ketergantungan dengan fitur atau item lain dapat menjadi prioritas lebih
tinggi. Prioritas dapat dievaluasi secara terus-menerus dan disesuaikan dengan
perubahan kebutuhan dan tujuan bisnis dari Birrussment. Estimasi waktu
ditentukan berdasarkan story point sizing, dimana <1 hari (~8 jam) = 1 pt, 2 hari
(~8 hingga 26 jam) = 2 pts, 3 hari (~26 hingga 36 jam) = 3 pts, 5 hari (~32 hingga
40 jam) = 5 pts, dan seterusnya. Berikut ini product backlog untuk aplikasi

Birrussment pada Tabel 3.6.

Tabel 3.6 Product Backlog Birrussment (Fitur Inti)

No | Item | Deskripsi | Estimasi | Prioritas
Tahap Slicing
Slicing Slicing struktur dan tata letak
. . 1 pts
1. | Halaman halaman registrasi
Registrasi Slicing form registrasi 1 pts Tinggi
5 Slicing Slicing form login dengan 2 pts

Halaman Login | validasi input
Slicing header utama dengan
mengatur navigasinya, hero

Slicing section, content, footer pada > pis
Halaman homepage ..
3 Utama Membuat  tampilan  aktif 1 ots Tingg
(Homepage) setelah login P
Membuat membuat badge
. 1 pts
profile
Slicing Slicing tampilan form
4. | Halaman informasi  pengguna yang | 2 pts Tinggi

Profile terautentikasi
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Pengguna Mengizinkan pengguna untuk
menambah atau mengubah | 1 pts
data profile
Slicing modal peringatan
ketika  profile  pengguna | 2 pts Menengah
belum lengkap
Slicing tampilan instruksi
5 Halaman sebelum melakukan | 1pts
" | Screening Test | screening test
Mengelola input kategori Tinggi
1 pts
umur anak
Slicing tampilan screening
. 2 pts
yang berisi pertanyaan
Slicing tampilan hasil 2 bis
5 Halaman Hasil | screening P Tingai
" | Screening Test | Mengelola fitur mengunduh 1 pts 99
hasil screening P
Halaman Slicing .tampllan tabejl daftar 1 pts Menengah
. semua riwayat screening
7. | Riwayat -
. Membuat button navigate
Screening . 1 pts Menengah
preview
Slicing tampilan dashboard
8. | Dashboard P gg. Tinggi
Pengguna screening
Slicing grafik statistik hasil 2 ot
screening test P
Slicing halaman berisi
9. | Halaman About | informasi Birrussment dan | 1 pts Rendah
Rumah Terapi Al-birru
e | e yang beris mp
10. | Change P yang P 1 pts Rendah
password lama dan password
Password
baru
Integrasi API
. Mengi ikan API f
Integrasi API e_nglnt?gram an . _orm 2 pts
. e registrasi untuk otentikasi .
11. | Registrasi (Sign —— Tinggi
Menambahkan validasi input
Up) : 1 pts
email, nama, dan password
12. | Integrasi API Menghubungkan form | 2 pts Tinggi
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Halaman Login

dengan backend untuk
otentikasi
Mengelola sesi login dan

pengalihan ke halaman utama | 1 pts
setelah login berhasil
Integrasi API Integrasi API inisial nama di 1 pts Menengah
13 Halaman badge profile
Utama Menerapkan logika tampilan 1 ot Menenaah
(Homepage) aktif setelah login berhasil P g
M lol
Integrasi AP| engelola pembaruan data 2 pts
. pengguna ke backend .
14. | Profile —— Tinggi
Penaquna Validasi input form yang 1 ots
99 wajib untuk diisi P
Mengelola pemanggilan
pertanyaan dari  backend
. . | 2 pts
Integrasi API (server) berdasarkan kategori
15. | Halaman umur Tinggi
Screening Test | Mengelola pengiriman
jawaban screening ke | 2 pts
backend (server)
Integrasi API Mengelola pemanggilan hasil
16. | Halaman Hasil | screening dari backend 2 pts Tinggi
Screening Test
Mengelola pemanggilan
Integrasi API seluruh hasil screening dari | 1 pts Menengah
17 Halaman API result (backend)
" | Riwayat Mengelola pemanggilan
Screening result dari backend untuk | 1 pts Menengah
halaman preview
Mengelola pemanggilan data
profile pengguna dari | 1 pts Rendah
backend
Integrasi API acken - -
Halaman Pemanggilan score screening
18. untuk pengolahan data grafik | 2 pts Menengah
Dashboard .. . .
statistik hasil screening test
Pengguna -
Mengelola pemanggilan
daftar hasil screening dari | 1 pts Rendah
backend
19, Integrasi API Menambahkan validasi input 1 pts Rendah
Halaman untuk password lama
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Change Mengelola pembaruan 1 pts Rendah
Password password baru
Integrasi AP| Mengelola  navigasi  fitur 1 pts o
20. Logout logout Tinggi
Menghapus token cookies 1 pts
Pengujian dan Debug Aplikasi
Melakukan pengujian fungsi
dan interaksi  antarmuka | 3 pts
pengguna (Blackbox)
Menemukan dan
memperbaiki bug  atau | 5pts
Menguji dan masalah tampilan .
21 Debug Aplikasi | Memastikan aplikasi Tinggi
berfungsi dengan baik di
berbagai  perangkat  dan 4 pts
browser dengan User
Experience  Questionnaire
(VEQ)

Pada penelitian ini terdapat fitur tambahan yang bersifat tidak wajib untuk

dikerjakan. Peneliti dapat mengerjakan fitur apabila product goals wajib berhasil

terpenuhi semua. Berikut ini product backlog (fitur tambahan) untuk aplikasi

Birrussment pada Tabel 3.7.

Tabel 3.7 Product Backlog Birrussment (Fitur Tambahan)

No | Item Deskripsi | Estimasi | Prioritas
Tahap Slicing
1. | Fitur  Registrasi | Slicing fitur Sign Up dengan
(Sign Up) ’ akun (gsoogle P Lpts Rendah
2. | Halaman Login Slicing fitur Login dengan 1 pts Rendah
akun Google
3. | Forgot Password | Slicing fitur forgot password | 1 pts Rendah
Integrasi API
4. | Integrasi API Fitur | Integrasi API fitur Sign Up
Registrasi  (Sign | dengan akun Google 1 pts Rendah
Up)
5. | Integrasi APl | Integrasi APl fitur Login | 1 pts Rendah
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Halaman Login dengan akun Google

6. | Integrasi API | Integrasi APl fitur forgot

1 pts Rendah
Forgot Password | password P

Perancangan sistem pada penelitian ini dibuat berdasarkan user story dalam
aplikasi Birrussment. Perancangan sistem yang bertujuan untuk memberikan
gambaran apa saja yang harus dikerjakan dan bagaimana tampilan aplikasi
Birrussment. Perancangan desain sistem yang digunakan yaitu Unified Modelling
Language (UML) dalam bentuk Use Case dan Activity Diagram. Selain itu,
terdapat mockup yang menggambarkan antarmuka dari aplikasi Birrussment.

Berikut perancangan perancangan sistem untuk Aplikasi Birrussment :

1. Use Case

Use case diagram berfungsi untuk memperlihatkan interaksi aktor dengan aplikasi
Birrussment yang sedangn dirancang. Use case dapat memberikan gambaran apa
yang akan dilakukan aktor dan bagaimana sistem merespons interaksi yang
dilakukan aktor. Use case dibangun berdasarkan user story yang telah disusun
sebelumnya. Pada penelitian ini terdapat aktor yaitu Pengguna yang ditujukan
kepada orang tua anak dibawah umur tujuh tahun atau calon orang tua. Pengguna
memiliki hak untuk registrasi, login, mengubah password, mengakses homepage,
mengakses about page, profile pengguna, akses screening speech delay test,
riwayat screening test, dashboard pengguna, dan melakukan logout. Serta hak
turunan (extends) setelah melakukan hak sebelumnya. Berdasarkan Gambar 3.2
yang merupakan use case dari aplikasi Birrussment yang dapat menjelaskan
hubungan antara aktor dan aplikasi.
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Birrussment

Register

Mengubah password .

Home Page

Profile Pengguna

0 &
A

Pengguna

>
Lceﬁe“ég -

Melengkapi data
profile 2

ol

<<8pnjoul>>

Mencetak hasil

e : By screening test
Melinat hasil
Melakukan screening test screening test
Melihat keterangan o g
semua test el|hat salah satu L\“
test

<<extends>>

Riwayat screening\,.--
test

Subscription

Payment

Logout

Gambar 3.2 Use Case Diagram Front-End Aplikasi Screening Speech Delay
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Berikut penjelasan mengenai skenario Use Case pada Use Case diagram Aplikasi

Screening Speech Delay (Birrussment) Berbasis Website.

Tabel 3.8 Definisi Use Case

Use Case Keterangan
_ ] Pengguna melakukan ini untuk membuat akun baru agar
Registrasi ) o
dapat melakukan login aplikasi
Logi Pengguna melakukan ini untuk mengakses aplikasi
ogin ) ) _
Birrussment dengan fitur yang lebih lengkap
Mengubah Pengguna melakukan ini untuk menjaga keamanan akun
Password pengguna
Pengguna melakukan ini untuk melihat halaman utama
Mengakses o )
(homepage) aplikasi setelah berhasil masuk ke dalam
Homepage )
sistem.
Mengakses About | Pengguna melakukan ini untuk mengetahui informasi
Page mengenai Birrussment dan Rumah Terapi Al-birru

Profile pengguna

Pengguna melakukan ini untuk melengkapi dan mengubah
data pengguna. Melengkapi profile wajib dilakukan sebelum

screening test

Akses Screening

speech delay test

Pengguna melakukan ini agar pengguna dapat melakukan
screening test, melihat hasil screening test, dan mencetak

hasil screening test

Riwayat
screening test

Pengguna melakukan ini agar pengguna dapat melihat
semua keterangan riwayat screening test dan dapat melihat

salah satu dari list test (preview per-id tes)

Subscription
(Payment dan
Checkout)

Pengguna melakukan ini untuk berlangganan dan menjadi
Al-birru

keuntungan yang akan didapatkan

bagian dari Assessment dengan  berbagai

Melakukan logout

Pengguna melakukan ini agar pengguna dapat keluar akun
ketika setelah selesai menggunakan aplikasi untuk menjaga

keamanan akun
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2. Activity Diagram

Activity diagram dikerjakan berdasarkan use case diagram yang telah dibuat
sebelumnya. Pada penelitian ini, aplikasi Birrussment memiliki beberapa activity
diagram, sebagai berikut.

1. Activity Diagram Akses Home Page

User Sistem Database
Mengunjungi .
Website Request Data > Mengambil Data
Menampilkan
activity Home page

Gambar 3.3 Activity Diagram Home Page

Pada gambar 3.3, menjelaskan aktivitas untuk mengakses home page. Pengguna
mengunjungi alamat website, lalu sistem akan request data diminta oleh
pengguna. Kemudian, database akan mengambil data yang diminta dan sistem

akan menampilkan home page Birrussment.

2. Activity Diagram Akses Home Page

User Sistem Database
Mengunjungi . .
Wabsita Request Data = Mengambil Data
Menampilkan
activity Home page |
II\,’/‘I

Gambar 3.4 Activity Diagram Home Page
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Pada gambar 3.4, menjelaskan aktivitas untuk mengakses home page. Pengguna
mengunjungi alamat website, lalu sistem akan request data diminta oleh
pengguna. Kemudian, database akan mengambil data yang diminta dan sistem

akan menampilkan home page Birrussment.

3. Activity Diagram Registrasi

User Sistem Database
Memilih Menu Menampilkan Form
Register . Register

Mengisi Form

Register
Y
Mengirim Form .| Memeriksa Data
Register " Register
Salah Benar

Y

Data Disimpan

@®
AN A

Gambar 3.5 Activity Diagram Registrasi
Pada gambar 3.5, Activity Diagram registrasi menjelaskan bagaimana proses user
dalam melakukan pendaftaran akun pada sistem. User akan memilih menu
registrasi, maka sistem akan menampilkan form registrasi. Selanjutnya, user akan
melakukan input pada form register, setelah itu user akan mengirimkan hasil input
data. Selanjutnya, sistem akan memeriksa data hasil input user. Jika data yang
diperiksa tidak sesuai dengan kredensial maka, user melakukan iterasi mengisi
form registrasi kembali. Jika data sudah sesuai dengan kredensial maka database

akan menyimpan data registrasi.
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4. Activity Diagram Login

User Sistem Database
Memilin Menu Login [———|———s; Menampilkan Form
Login
.| Mengisi Email dan | _
' Password )
Mengirim Email dan .| Menerima Email .| Memeriksa Email
Password “| dan Password “| dan Password

Validasi Data Email | _
dan Password )

Salah

Benar

Menampilkan
Halaman Home
Page Setelah Login

@
RN A

Gambar 3.6 Activity Diagram Login

Pada gambar 3.6 menjelaskan activity diagram login. Saat melakukan login
sistem, maka user harus memilih menu login. Kemudian, sistem akan
menampilkan form login. Selanjutnya, user memasukkan Email dan password
pada tampilan form login dan mengirimkan email dan password ke sistem.
Selanjutnya, sistem akan mengambil email dan password yang dikirim oleh user.
Database akan memeriksa apakah tersedia email dan password yang dimasukkan
oleh user. Sistem akan melakukan validasi email dan password dari data yang ada
di database. Jika email dan password valid maka sistem akan memberikan izin
akses kepada user. Jika email dan password tidak valid maka sistem mengarahkan

user untuk melakukan iterasi pengisian email dan password kembali.
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5. Activity Diagram Update Password

User Sistem Database

l

IMengakses Halaman
Update Password

Menampilkan
—————= Halaman Update
Password

[

Mengisi Password
—=Lama dan Password

Baru
Mengirim Password Menerima Password| Memeriksa
| ama dan Password =Lama dan Password| Password Lama
Baru Baru
Validasi Password
Lama dan
Memproses
Password Baru
Salah Benar . Menyimpan

Password Baru

Menampilkan
Halaman Home
Page Setelah Login

@®
RN A

Gambar 3.7 Activity Diagram Update Password

Pada Gambar 3.7 menjelaskan activity diagram untuk update password, user
mengakses halaman update password. Kemudian, sistem akan menampilkan
halaman update password. Selanjutnya, user akan memasukkan password lama
dan password baru pada tampilan update password, lalu user akan
mengirimkannya ke sistem. Selanjutnya, sistem akan mengambil password lama
dan password baru yang telah dikirim oleh user. Database akan memeriksa
password lama apakah tersedia. Lalu, sistem akan melakukan validasi password
lama dan memproses password baru. Jika password lama valid maka database
akan menyimpan password baru dan sistem akan kembali menampilkan home
page. Jika password lama tidak valid maka user akan diarahkan untuk

memasukkan kembali password lama dan password baru.
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6. Activity Diagram Profile User

User Sistem Database
Mengakses Halaman ] _| Menampilkan Form
My Profile i Profile

[

Menambahkan atau
Mengubah Data
Profile Wajib

Mengirim Data .| Menerima Data
Profile } Profile

Sesuai? Benar .| Menyimpan Data
Profile
Salah Jﬁ
.\.;,.

e

Menampilkan Pesan
Kesalahan

Gambar 3.8 Activity Diagram Profile User

Pada gambar 3.8 menjelaskan activity diagram untuk profile pengguna. User
mengakses halaman My Profile, selanjutnya sistem akan menampilkan form My
Profile. User akan menambahkan atau mengubah data profile yang wajib untuk
diisi oleh pengguna. Selanjutnya, data yang diubah atau ditambahkan akan di
kirim oleh user. Selanjutnya, sistem akan mengambil data profile yang telah
dikirim pengguna. Jika data yang diterima sistem sesuai dengan kredensial maka
database akan menyimpan data profile pengguna. Jika data yang diterima tidak
sesuai dengan kredensial maka sistem akan menampilkan pesan kesalahan dan

pengguna melakukan iterasi menambahkan atau mengubah data profile.
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7. Activity Diagram Screening Test

User Sistem Database
Mengakses Halaman .| Menampilkan Form
Screening "|Input Sebelum Test

[

Mengisi Kategori

Usia
Mengirim Data _| Menerima Kategori ) Memeriksa
Kategori Usia - Usia “IKelengkapan Profle
Validasi
Kelengkapan Data
Ya
Lengkap?
Tidak
Menampilkan
Halaman Profile
Pengguna
Menjawab Menampilkan .
Pertanyaan Pertanyaan te—1
Berdasarkan Kategori
Tidak ‘
Selesai? Ya .| Menampilkan

Button Selesai

|

Mengirim Jawaban

Menyimpan
Jawaban

Menampilkan Hasil |
Screening

-
I.I
-

Gambar 3.9 Activity Diagram Screening Test

Pada Gambar 3.9 menjelaskan activity diagram screening test. User mengakses
halaman screening. Kemudian sistem akan menampilkan form sebelum
melakukan screening. Selanjutnya, user akan mengisi kategori usia, dilanjutkan
dengan mengirimkan kategori usia ke sistem. Kategori usia yang pilih oleh
pengguna/user ada 9 pilihan atau kategori, yaitu 0-6 bulan, 7-12 bulan, 13-18
bulan, 19-24 bulan, 2-3 tahun, 3-4 bulan, 4-5 tahun, 5-6 tahun, dan 6-7 tahun.
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Setiap pemilihan kategori umur anak akan berbeda pula soal yang akan
ditampilkan oleh sistem. Selanjutnya sistem akan menerima data yang
dimasukkan oleh pengguna. Lalu, database akan memeriksa kelengkapan profile
pengguna dan sistem akan melakukan validasi kelengkapan data. Jika data tidak
lengkap maka sistem akan menampilkan halaman profile pengguna. Jika data
lengkap maka sistem akan menampilkan halaman screening. Selanjutnya, user
akan menjawab pertanyaan dari halaman screening. Jika belum selesai maka user
dapat meneruskan menjawab pertanyaan selanjutnya. Jika pertanyaan selesai
dijawab semua maka sistem akan menampilkan Button Selesai. Kemudian, user
akan mengirimkan jawabannya. Database akan menyimpan jawaban dari user.

Terakhir, sistem akan menampilkan hasil screening berdasarkan jawaban user.

8. Activity Diagram Riwayat Screening

User Sistem Database

l

Mengakses Halaman
Riwayat Screening

Menampilkan
Splashscreen

Mengakses Preview|_

Hasil Screening

Memanggil Data

" | Riwayat Screening

Menampilkan Tabel

Data Riwayat
Screening

Klik Mencetak Hasil|_

Screening

Menampilkan
Preview Hasil
Screening

Memproses cetak

Hasil Screening

Gambar 3.10 Activity Diagram Riwayat Screening
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Pada Gambar 3.10 menjelaskan activity diagram untuk melakukan screening.
User akan mengakses halaman riwayat screening. Kemudian sistem akan
menampilkan splashscreen berupa loading. Database akan mencari seluruh
riwayat screening pengguna. Selanjutnya, sistem akan menampilkan tabel riwayat
screening berdasarkan jumlah riwayat screening yang terdapat di database.
Kemudian, user dapat mengakses preview hasil screening. Sistem akan
menampilkan preview hasil screening. Lalu, user dapat mencetak hasil screening,

lalu sistem akan mencetak hasil screening.

9. Activity Diagram Dashboard Grafik Hasil Assessment

User Sistem Database
IMengakses Halaman % Menampilkan » Data Akan
Subscription | Halaman Checkout 5 Disimpan

Pengguna mengklik
button Selanjutnya |<

Menampilkan
“|Halaman Payment

Y

Data Disimpan

@

Gambar 3.11 Activity Diagram Subscription

Pada Gambar 3.11 menjelaskan activity diagram untuk berlangganan. User akan
mengakses halaman subscription. Kemudian sistem akan menampilkan halaman
checkout dan penggunakan akan mengisi data yang diperlukan untuk melakukan
transaksi dan mengklik button selanjutnya. Kemudian, sistem akan menampilkan
halaman payment, pengguna akan memasukkan bukti pembayaran. Selanjutnya,

akan melakukan konfirmasi selesai transaksi.

Selanjutnya perancangan antarmuka meliputi pembuatan antarmuka untuk setiap

laman aplikasi Birrussment yang akan ditampilkan. Tahap perancangan
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antarmuka dilakukan ketika tahap analisis kebutuhan user selesai dilakukan.
Perancangan antarmuka dibangun dengan menggunakan software Figma. Mockup

atau antarmuka desain yang dibangun adalah sebagai berikut.

1. Mockup Home Page Section Hero

Mssmem Home Programs About Us Login Al create |

DETEKSI SPEECH DELAY SEJAK DINI
LY

Test wicara | '@ N
dan analisa ,! %
sejak dini arla\k

Built Wicket longer admire do barton vanity itself do in it
Preferred to sportsmen it engrossed listening. Park gate

sell they west hard for the.

Gambar 3.12 Mockup Home Page Section Hero

2. Mockup Home Page Content Section

CATEGORY

Best Services For Member Premium

@ o a2l
A
» m
Screening Test Hasil Screening Analisa Rujukan Free Konsultasi

Rujukan melakukos

Top Offiine Counter

Offline Counter

Gambar 3.13 Mockup Home Page Content Section
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3. Mockup Home Page Section Testimoni
TESTIMONIALS
What PeoPle Say “On the Windows talking painted pasture yet its
express parties use. Sure last upon he same as
About US. knew next. Of believed or diverted no.”
Mike taylor v
. Lahore, Pakistan
Chris Thomas
Gambar 3.14 Mockup Home Page Section Testimoni
4. Mockup Home Page Section Clients
axen Jetstart & Expedia NoanTas Aliitatia
‘ Backtotop T ‘
Gambar 3.15 Mockup Home Page Section Clients
5. Mockup Sitemap dan Footer

)

isment Company Contact More ® E =

Propesional, Terpercaya, About Help/FAQ Premium

dan Tuntas
Careers Press Testimoni
Enter your email ->
Counter Riwayat

All rights reserved@gatau

Gambar 3.16 Mockup Sitemap dan Footer




Mockup Register
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al-birru

.
ai Jrru

2OOXXX

Register

Nama

Email

Password

saya sudah punya akun. Login

A

Mockup Login

Gambar 3.17 Mockup Register

al-birru

XXXXXX

Welcome,
Login

Email

saya belum punya akun. Register

Gambar 3.18 Mockup Login



8. Mockup About Page

MSS ment Home Programs About Us Login Q Create

This Our Story
‘Al-Birru Assessment’

Set up your own trading interface or deploy your algorithmic
strategy with our high-performance FIX and HTTP APls.
Connect to our WebSocket for real-time data streaming.
Set up your own trading interface or deploy your algorithmic
strategy with our high-performance FIX and HTTP APls.
Connect to our WebSocket for real-time data streaming.
Set up your own trading interface or deploy your algorithmic
strategy with our high-performance FIX and HTTP APls.
Connect to our Websocket for real-time data streaming.
Set up your own troding interface or deploy your algorithric
strategy with our high-performance FIX and HTTP APls.
Connect to our WebSocket for real-time data streaming.

Informasi Tahap Test Lanjutan

-
o @
............... > T pep— :
-3
-
Counter Wesbite
Apabila ingin melakukan tes wicara Profil al-birru terapi wicara dapat Pilih media yang ingin kamu hubungi
lebih lanjut dapat mendatangi dilihat melalui here.
offline counter yang berpusat di 9 B @

Bandar Lampung here.

Gambar 3.19 Mockup About Page

9. Mockup FAQ Section

SUPPORT

Frequently asked questions

Kenapa memilih al-birru?

We're industry pioneers, having been in the cryptocurrency
industry since 2016. We've facilitated more than 21 billion USD
worth of transactions on our exchange for customers in over 40
countries. Today, we're trusted by over 8 million customers around
the world and have received praise for our easy-to-use app,
secure wallet, and range of features.

Apa tujuan dari al-birru?

Bagaimana cara melakukan screening test?

Apakah screening test dapat dilakukan berulang kali?

Gambar 3.20 Mockup FAQ Section
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10. Mockup Halaman Pre-screening dan screening

MSsment ElfMssment

Tes Screening Speech Delay

Tes Screening Speech Delay

Lorem ipsum Llorem Ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut lakors et

Catatan delore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam
1. Tes ini dilokukon untuk mengeanalisa apakah anak Anda mengolami Speech

Delay. *a
2. Tes ini dilakukan oleh erang tua atau wali dari anak yang mengalami gejala @ Tidak

speech delay.

3. Hasll tes berupa parsen (%) dan anallsa awal.

4. Setelah melakukan tes, apabila pasien (anak) mengalami gelaja dengan
persen yang tinggi maka akan diarahkan untuk melakuken tes yang lobih
menyeluruh di counter offline terdekat.

eategory umur

Hama Anak

Gambar 3.21 Mockup Halaman Pre-screening dan screening

11. Mockup Hasil Screening
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MSsment

Hasil Tes Screening Speech Delay

Terindikasi

Hubungi kontak yang terdapat pada menu untuk mengetahui
counter terdekat

° Play video ° Preview

Gambar 3.22 Mockup Hasil Screening




12. Mockup Update Profile

MSsment Home About Us Test

Edit Profile

Lengkapi data diri pasien dengan informasi yang sesuai.

User

C

Nama Pasien

C

Tanggal Lahir

C

Alamat (kota, kode pos)

C

AN N N

Orang Tua

Ibu Ayah
Umur Umur
Pekerjoan Pekerjoan

C D) C

Save

Gambar 3.23 Mockup Update Profile

13. Mockup Checkout

Subcription

Jaikan akun Anda premium dan dapatkan mantaatnya

Akun Premium:
Tes Speech Delay

Kategori #romium

Verifikas Nema

Gambar 3.24 Mockup Checkout
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14. Mockup Payment

Informasi Data

Katago

Akun Premium:
Tes Screening Speech Delay

Premium

Nama udin Aja
Email udinbidin@ayam.com
No. Handphone +62836474774
Price Rp 20.000
Total Rp 20.000
Bukti Pembayaran

Upload Bukti Transfer

Asal Bank

Informasi Pembayaran

Neima Akun Udin bin Biddin
Tipe Transfer
Nama Bank Mandiri
Nama Akun Bank Al-birru

Nomer Bank T - 777 -T7777

® Saya telah melakukan pembayaran

Konfirmasi Pembayaran

Gambar 3.25 Mockup Payment
15. Mockup Dashboard

MSsment Home About Us Test Q
Riwayat Hasil Screening

Tanggal Nama Anak Umur Presentase Status

:_'233'_;2’3' jojo 5-7tahun T2ITITIIIIIIIG (:::;msi
‘75":;2:;3' aslee 1-6 bulan 44.4444244444444 terindikasi
r;:s;s' Aslee 1-6 bulan 44.44444444444444 terindikasi
r;:;l'fs' Asle 1-6 bulan 89.88888888888888 t:::ﬂkmas\
g;i;iiﬂ' dule 1-6 bulan 66.66566665656666 t:::;ms‘
2;3;?:;3' dules 1-6 bulan 22.22222222222222 terindikasi
g:s';;;g' set 1-8 bulan 33.33333333333333 terindikasi

Gambar 3.26 Mockup Riwayat Screening
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16. Mockup Form Update Password

isment Home About Us Test ;, .

Ubah Password

Password Lama

Password Boru

Gambar 3.27 Mockup Form Update Password
3.4.3 Sprint Planning

Pada penelitian Aplikasi Birrussment sprint planning digunakan oleh seluruh
Development Team untuk perencanaan produk yang akan dibangun selama satu
sprint. Pada tahap ini dimana Development Team memilih item dari Product
Backlog dalam menentukan pekerjaan yang akan dilakukan selama sprint. Item
yang pilih akan dikelompokan ke dalam Sprint Backlog. Sprint Planning juga
menentukan Sprint Goals, jika berhasil yang ditandai dengan status ‘Definition of

Done’.

3.4.3.1 Sprint Backlog

Hasil dari Sprint Planning yang telah dilaksanakan berupa Sprint Backlog, dimana
Sprint Backlog berisi daftar item dari Product Backlog yang telah dipilih. Pada
penelitian ini Sprint Backlog berfungsi sebagai panduan Development Team (Tim
pengembang) selama sprint. Sprint Backlog dapat diperbarui sepanjang sprint

seiring dengan semakin banyak hal yang baru diketahui.

3.4.4 Daily Scrum

Pada penelitian Birrussment terdapat lima sprint dengan waktu pengerjaan (time-

box) setiap kali melaksanakan sprint yaitu dua minggu berdasarkan kesepakatan
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Scrum Team. Setelah selesai sprint selama dua minggu maka akan langsung

dimulai sprint berikutnya secara konsisten.

Pada penelitian ini, daily scrum mencakup standup meeting bersama Development
Team yang dipimpin oleh scrum master berdurasi 15 menit untuk melaporkan
pekerjaan yang dilakukan selama hari tersebut, membagikan hambatan yang
dihadapi, dan mencari solusi atas kendala yang dihadapi. Tujuan dari tahapan ini
untuk memastikan bahwa semua anggota tim memiliki pemahaman yang sama
tentang pekerjaan yang telah diselesaikan, pekerjaan yang sedang dilakukan, dan

pekerjaan yang akan datang.

Pada penelitian ini, terdapat fase development sebagai tahap pengerjaan aplikasi
atau backlog yang diambil selama sprint berjalan. Pengerjaan aplikasi sesuai
dengan task yang diambil dalam sesi daily Scrum. Setiap task yang telah
diselesaikan akan akan ditandai dengan Definition of Done pada board yang

tersedia pada Trello.

Pengujian aplikasi dilakukan pada fase iterasi sprint 5. Sebagai iterasi terakhir
maka sprint 5 menjadi kesepakatan team untuk melakukan pengujian keseluruhan
fitur aplikasi. Pengujian terhadap prototipe aplikasi dilakukan dalam 2 (dua)
tahapan. Tahap pertama adalah dengan melakukan pengujian fungsi dan fitur
sistem, mengidentifikasi bug atau cacat fungsional, serta memastikan bahwa
sistem memberikan output yang diharapkan untuk berbagai skenario penggunaan
(test case) terhadap aplikasi menggunakan metode blackbox. Tahap kedua adalah
pengujian terhadap aplikasi menggunakan metode UEQ (User Experience
Questionnaire). Pengujian UEQ menggunakan pada penelitian ini menggunakan
responden sebanyak 25 orang yang akan diberikan kuesioner. Target responden
user experience questionnaire aplikasi Birrussment yaitu, calon orang tua, orang
tua, dan masyarakat umum. Penilaian metode UEQ sesuai dengan 6 aspek yaitu
attractiveness, efficiency, perspicuity, dependability, dependability dan novelty.

Pertanyaan berdasarkan 6 aspek tersebut dapat dilihat pada Gambar 3.28.
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O @

1 3 4
menyusahkan © O O O O O  menyenangkan
tak dapatdipahami O O O O C O O | dapat dipahami
kreatif O O O O O O O monoton
mudah dipelajari | © O O O O O O sulit dipelajari
bermanfaat O O O O O O O  kurang bermanfaat
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menghalangi © O © O O O O  mendukung 11
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aman O O O © © O O  tidakaman
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tidakefisien | O O O ©C O O O efisien
jeais © O © © O O O membingungkan
tidakpraktis © O O O O O O | praktis
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ramahpengguna © O O O O O O  tidak ramah pengguna 5
konservatif O O O O © O O inovatif

Gambar 3.28 Kuesioner User Experience Questionnaire (UEQ)
attractive o o oo oo o unattractive

Transformasi data dapat menentukan nilai yang diubah dari beberapa item. Nilai
awalnya 1 sampai 7 dan perubahan nilai dapat melihat respon yang negatif -1
sampai -3, respon netral 0 dan respon yang positif 1 sampai 3. Jika nilai tersebut 1
maka nilai tersebut positif kalau nilai -1 maka nilai tersebut positif. Item
diskalakan dari -3 hingga +3. Jadi, -3 mewakili jawaban paling negatif, O jawaban
netral, dan +3 jawaban paling positif. Nilai skala di atas +1 menunjukkan kesan
positif dari pengguna mengenai skala ini, nilai di bawah -1 menunjukkan kesan
negatif [32].

Sebelum mendapat hasil, sangat perlu diperhatikan kelayakan dari hasil jawaban
responden apakah valid dan konsisten. Uji kelayakan dilakukan dengan melihat
nilai cronbach alpha. Item kuesioner dinyatakan konsisten dan akurat apabila
Cronbach Alpha bernilai lebih dari atau sama dengan 0.6 ( >=0.6) pada masing-

masing aspek [32].

Kemudian, hasil jawaban responden akan ditentukan nilai rata-ratanya (mean).

nilai rataan impresi yang —0.8 dan 0.8 merupakan nilai evaluasi normal, nilai >0.8



59

merupakan evaluasi positif dan nilai <-0.8 merupakan nilai negatif. Lalu, hasil
dari nilai rata-rata dari setiap 6 kategori dipresentasikan ke dalam diagram
Benchmark.

3.4.5 Sprint Review

Pada penelitian ini, sprint review dilakukan oleh seluruh tim Birrussment yang
diadakan setiap akhir sprint untuk memeriksa hasil pekerjaan development team
apakah sesuai dengan sprint backlog dalam satu sprint. Development Team akan
mempresentasikan hasil pekerjaan yang dilakukan selama sprint cycle kepada
development team ataupun product owner. Selama sprint review tim pengembang
mengevaluasi apakah sprint backlog telah tercapai (Definition of Done). Hasil
review akan menentukan apakah ada perubahan pada product backlog atau dapat

melanjutkan ke sprint cycle selanjutnya.

3.4.6 Sprint Retrospective

Pada penelitian ini tahap akhir dari penelitian yaitu sprint retrospective. Sprint
retrospective dilakukan oleh seluruh Tim Birrussment kecuali product owner
dalam evaluasi setiap kinerja anggota tim serta membahas kendala yang dialami
tiap sprint cycle. Pada penelitian ini media yang mewadahi untuk melakukan

evaluasi yaitu Restros.work.

3.5 Penyusunan Laporan

Tahapan penyusunan laporan merupakan tahapan menulis laporan dari penelitian
yang sudah dilakukan. Tahap ini dilakukan untuk mencatat atau
mendokumentasikan seluruh kegiatan pada tahapan penelitian, mulai dari awal
hingga akhir. Tahap penulisan laporan menjelaskan bagaimana penelitian berjalan
mulai dari pengumpulan data hingga pengujian sebuah aplikasi Birrussment
Screening Speech Delay berbasis Website.



V. KESIMPULAN

51 Kesimpulan

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang diperoleh pada penelitian ini, terdapat

beberapa kesimpulan sebagai berikut.

1. Berhasil mengembangkan aplikasi web Screening Speech Delay dengan nama
Birrussment (Al-birru Assessment). Aplikasi yang dikembangkan memiliki
fitur screening speech delay, menampilkan hasil dan analisa screening, dan

menampilkan grafik pemantauan hasil screening.

2. Melalui metode Scrum, pengembangan aplikasi Birrussment berhasil
diimplementasikan. Development team berhasil mengimplementasikan
rencana product backlog yang terdiri 21 item yang harus diselesaikan dengan

membaginya ke dalam 5 sprint.

3. Berdasarkan hasil pengujian menggunakan Black-box testing pada 5 fitur
dengan 21 skenario tes (test case) yang diuji, didapatkan bahwa semua fitur

yang diuji berjalan sesuai (valid) dengan kebutuhan fungsional.

4. Berdasarkan hasil evaluasi User Experience Questionnaire (UEQ) yang
melibatkan 25 responden, aplikasi web Screening Speech Delay Birrussment
mendapatkan nilai excellent atau sangat baik pada kategori attractiveness,
efficiency, dependability, stimulation dan novelty serta nilai good pada
kategori perspicuity yang memberikan arti bahwa sistem yang dikembangkan

sudah baik dan diterima oleh pengguna.
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5.2 Saran

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, terdapat saran untuk pengembangan

selanjutnya yaitu, sebagai berikut.

1. Penambahan fitur chat bersama terapis untuk berkonsultasi terkait

perkembangan bicara dan bahasa pada anak.

2. Meningkatkan pengembangan responsive terhadap device tab ataupun mobile
untuk meningkatkan pengalaman pengguna dalam menggunakan aplikasi

Screening Speech Delay Birrussment.
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