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Abstrak— Perkembangan teknologi informasi menjadikan semua kegiatan yang dulunya berjalan offline menjadi online.
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk (1) Merancang dan membangun sistem informasi Praktik Industri berbasis website di
Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi, (2) Membantu mahasiswa untuk mengetahui informasi sebelum ataupun
sesudah Praktik Industri, (3) Membantu admin dalam memberi informasi, dan dosen dalam hal penilaian serta bimbingan dalam
pelaksanaan Praktik Industri. Pengembangan penelitian ini menggunakan metode Extreme Programming yang memiliki
beberapa tahapan yaitu Requirement, Planning, Design, Coding, dan Testing. Pengujian yang digunakan pada penelitian ini
adalah pengujian internal, pengujian eksternal dan pengujian user acceptance test (UAT). Pengujian internal menggunakan
pengujian browser dan pengujian fungsionalitas, pengujian ekternal menggunakan pengujian blackbox testing dan pengujian
user acceptance test (UAT) menggunakan pengujian iterasi dengan tujuan untuk menguji fungsionalitas menu yang ada di
aplikasi sudah berjalan dengan baik. Hasil dari penelitian ini menyimpulkan bahwa telah berhasil dibangun Website yang dapat
membantu program studi, baik dosen maupun mahasiswa sebesar 75%, (2) Membantu program studi dalam pengelolaan data
mahasiswa dalam hal pendaftaran Praktik Industri dan penilaian Praktik Industri, (3) Sistem dapat memberikan informasi terkait
tempat praktik, nilai praktik, informasi bimbingan, dan rata-rata nilai keseluruhan dari mahasiswa yang telah melakukan praktik
industri.

Kata Kunci: Extreme Programming; Sistem Informasi; Praktik Industri; Website

Abstract—The development of information technology makes all activities that used to run offline become online. The purpose
of this study is to (1) Design and build a website-based Industrial Practice information system in the Information Technology
Education Study Program, (2) Help students to find out information before or after Industrial Practice, (3) Assist admins in
providing information, and lecturers in terms of assessment and guidance in the implementation of Industrial Practices. The
development of this research uses the Extreme Programming method which has several stages, namely Requirements, Planning,
Design, Coding, and Testing. The tests used in this study were internal testing, external testing and user acceptance test (UAT)
testing. Internal testing uses browser testing and functionality testing, external testing uses blackbox testing and user acceptance
test (UAT) testing uses iteration testing with the aim of testing the functionality of the menus in the application that are running
well. The results of this study conclude that a website has been successfully built that can help study programs, both lecturers
and students by 75%, (2) Assist study programs in managing student data in terms of registration of Industrial Practices and
assessment of Industrial Practices, (3) The system can provide information related to the place of practice, practice scores,
guidance information, and the overall average score of students who have done industrial practice.

Keywords: Extreme Programming; Information Systems; Industrial Practices; Website

1. PENDAHULUAN

Pada saat ini perkembangan dunia ilmu pengetahuan dan teknologi semakin maju terutama dalam bidang
informasi, dan banyak perguruan tinggi yang selalu mengandalkan ilmu pengetahuan dan teknologi sebagai sistem
dan layanan informasi [1] [2]. Informasi adalah elemen utama, apakah itu milik individu, badan usaha, atau
institusi lain. Dalam perkembangannya, informasi telah disebarluaskan ke era digital, yaitu informasi yang dulu
diolah secara tradisional kini dikelola melalui teknologi komputer, data yang dulu diolah hanya dalam bentuk buku
dan disimpan dalam arsip (paper-based), sekarang mengolah dan menyimpan dalam bentuk buku, file digital [3].
File adalah salah satu produk kantor selain surat, formulir dan laporan [4]

Perpaduan antara pendidikan dan teknologi saat ini semakin berkembang. Dengan teknologi yang
digunakan untuk mendukung proses pendidikan saat ini, banyak orang menggunakan website untuk menyebarkan
informasi. Informasi yang disebarluaskan melalui website tidak hanya terkonsentrasi di bidang pendidikan.
Dengan adanya sistem informasi berbasis website dapat memberikan kontribusi kepada pengguna yang dapat
digunakan untuk melakukan aktivitas. Saat ini dalam dunia pendidikan, banyak orang yang menggunakan sistem
informasi dalam pembelajarannya.

Website adalah kumpulan halaman pada domain di Internet yang telah dibuat untuk tujuan tertentu sehingga
saling terkait dan dapat diakses secara luas menggunakan browser [5] [6]. Ada berbagai macam situs web di
Internet, dari situs web sederhana yang hanya mengandalkan beberapa halaman HTML statis, hingga situs web
dinamis yang menggunakan program yang dikembangkan dan dapat diakses oleh public [7] [8]. Aplikasi berbasis
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web adalah aplikasi yang dapat diakses melalui web browser, seperti Chrome, Opera Mini, Safari, Mozilla Firefox,
Microsoft Edge [9].

Pada Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi Universitas Lampung mempunyai program yang
bernama praktik industri yang wajib diikuti oleh mahasiswa-mahasiswi pada Program studi Pendidikan Teknologi
Informasi. Praktik industri merupakan pengaturan kerja sementara bagi seorang mahasiswa di suatu perusahaan
atau institusi yang dapat memberikan dampak positif bagi kedua belah pihak yaitu pemilik institusi dan mahasiswa
[10] [11]. Mahasiswa akan mendapatkan pengalaman kerja praktek di suatu bidang yang berkaitan dengan
kompetensi yang dipelajari selama perkuliahan, beradaptasi dengan suasana dunia kerja dan pelatihan tanggung
jawab di bidang kerja. Sistem informasi ini juga diharapkan dapat mendukung kinerja pengelola administrasi atau
aplikasi dalam mengolah data mahasiswa untuk praktik industri dan dalam pengisian nilai dan instruksi. Sistem
informasi praktik industri diuji lapangan oleh pengguna.

Mahasiswa dan dosen mendapatkan kesulitan dalam hal pemberian informasi berkas dan penilaian yang
akan diberikan oleh mahasiswa hal ini terjadi pada tahun 2021 sehingga input penilaian ke siakadu tertunda sebab
pengolaan data nilai belum terarsipkan. Mahasiswa juga terkadang kesulitan untuk mendapatkan informasi serta
berkas-berkas yang harus dilengkapi untuk administrasi praktik industri. Sebab itu, masih banyak mahasiswa yang
masih sering melakukan kesalahan saat pengumpulan berkas-berkas yang seharusnya di kumpulkan ke kaprodi.
Aplikasi praktik industri berusaha untuk memenuhi kebutuhan pembimbing, mahasiswa dan admin dalam
penyiapan berkas melalui fitur informasi pada aplikas praktik industri dan penilaian.

Solusi yang diharapkan dari pemasalahan di atas yaitu terciptanya sebuah sistem informasi Praktik Industri
yang dapat menunjang kebutuhan dalam pelaksaan Praktik Industri dalam hal pengumpulan berkas, pendaftaran
magang, serta melakukan penilaian yang akan membantu admin dalam penginputan data nilai akhir. Dari beberapa
penelitian menyatakan bahwa system informasi memudahkan mahasiswa yang akan melakukan proses pengajuan
praktik kerja industri dan dapat mengakses informasi praktik kerja industri secara online [12]. Sistem Informasi
Praktik Industri Terpadu SIAKADU dapat meningkatkan, mengefektifkan, dan menata pelaksanaan kegiatan
praktik industri sehingga setiap pihak yang terlibat dapat memperoleh bantuan administrasi [13]. Maka dari itu
perlu dirancang sebuah sistem informasi praktik industri berbasis website di Program Studi Pendidikan Teknologi
Informasi agar mampu menyelesaikan masalah yang ada.

2. METODOLOGI PENELITIAN

Extreme Programming (XP) merupakan metode pengembangan perangkat lunak sederhana, serta salah satu
metode cepat dimulai oleh Ward Cunningham, Ron Jeffries, serta Kent Beck. Tujuannya yaitu untuk
memanfaatkan tim berukuran kecil sampai menengah, bukan tim besar [14]. XP berupaya mengatasi persyaratan
yang senantiasa berganti serta persyaratan yang tidak nyata dengan mempunyai metode yang sangat simpel,
dengan sedikit ketentuan serta pedoman [15] [16].

spike solutions
prototypes

Release
software
increment

Gambar 1. Skema XP Practices

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Pengembangan Sistem

1. Requirement

Berdasarkan kegiatan yang dilakukan tersebut, maka didapat kebutuhan sistem yang ditulis dalam bentuk
userstories dengan format “Sebagai <Jenis Pengguna>, saya ingin <melakukan tindakan tertentu> sehingga
<mendapatkan manfaat> dari tindakan tersebut . Susunan User stories penelitian disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. User Stories

Kode User _
Stories User Stories
Stories-01 Sebagai admin, saya memasukkan program studi dan tahun akademik sebagai tahun akademik

yang akan digunakkan untuk pengguna.
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Kg?c()eriLé:er User Stories

Stories-02 Sebagai admin, saya menggunakan kelola penguna untuk menambahkan pembimbing dan
mahasiswa serta menghapus dan melihat data yang diubah oleh pengguna.

Stories-03 Sebagai admin, saya menggunakan instansi/industri untuk menambahkan, menghapus, dan
mengedit instansi/industri.

Stories-04 Sebagai admin, saya menggunakan penempatan untuk menyetuji atau tidak menyetujui
mahasiswa yang mengajukkan tempat praktik industri.

Stories-05 Sebagai admin, saya menggunakan nilai praktik industri untuk melihat nilai praktik industri
yang telah diberikan oleh dosen pembimbing.

Stories-06 Sebagai pembimbing, saya menggunakan daftar mahasiswa untuk melihat mahasiswa yang
sedang atau telah saya bimbing.

Stories-07 Sebagai pembimbing, saya menggunakan bimbingan untuk memberikan bimbingan terhadap
mahasiswa yang saya bimbing.

Stories-08 Sebagai pembimbing, saya menggunakan nilai praktik industri untuk memberikan nilai
mahasiswa yang telah melakukan praktik industri

Stories-09 Sebagai mahasiswa, saya menggunakan status praktik industri untuk mendaftartar praktik
industri, melihat status praktik industri, dan download berkas praktik industri

Stories-10 Sebagai Mahasiswa, saya menggunakan bimbingan untuk melihat hasil bimbingan yang
diberikan oleh pembimbing.

Stories-11 Sebagai Mahasiswa, saya menggunakan nilai praktik industri untuk melihat nilai yang telah

diberikan oleh pembimbing.

2. Unified Model Language (UML)
a. Diagram Use Case
Diagram use case adalah serangkaian bentuk yang saling terkait dan saling terkait dari sistem iteratif yang
dijalankan oleh aktor. Diagram use case menggambarkan interaksi antara satu atau lebih aktor dan sistem
yang dibuat, yang secara singkat mencakup administrator, instruktur, dan mahasiswa. Gambar 2
menunjukkan diagram use case dari aplikasi yang dibuat.

Gambar 2. Use Case Diagram

b. Activity Diagram
Activity diagram adalah aktivitas atau proses desain alur kerja yang berjalan dalam sebuah sistem. Diagram
aktivitas juga digunakan untuk mendefinisikan atau mengelompokkan aliran tampilan sistem. Menjelaskan
proses yang termasuk dalam diagram use case. Berikut adalah rincian operasi diagram aktivitas.

login user

user sistem

input data login

validasi usemame
dan password

login sesuai role

Gambar 3. Activity Diagram Login
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3. CRC

Class Responsibility Collaboration (CRC) diperoleh dari penjabaran hubungan antar class dan responsibility di
sistem sesuai dengan apa yang sudah di-design di Use Case Diagram. Class pada sistem dengan fitur cabangnya,
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Gambar 4. Activity Diagram Nilai

berikut Gambar 3. Class Responsibilities Collaborators (CRC)

4. Design

Perancangan User

Responbility

Responbility

Responbility

name collaborator

name collaborator

name collaborator

bimbingan tambah | bimbingan

info fambah kelola info

industri tambah | industrifinstansi

bimbingan edit info edit industri edit
Responbility Responbility Responbility
name collaborator name collaborator name collaborator

program studi tambah| program studi

program studi edit

ahun akademik tambah| program studi

tahun akademik edit

nilai tambah | nilai prakdik industri

linat nilai

Responbility

Responbility

Responbility

name collaborator

name collaborator

name collaborator

Ipembimbing tambah| kelola pengguna

lihat pembimbing

mahasiswa tambah | kelola pengguna

lihat mahasiswa

tolak penempatan | penempatan

setujui penempatan

Responbility

name

Interface  merupakan mekanisme komunikasi

collaborator

isi penempatan | daftar praktik industri

Gambar 5. Class Responsibilities Collaborators (CRC)

antara pengguna dan sistem. User

Interface adalah perantara antara pengguna dan sistem. Desain ini dibuat untuk memudahkan pengguna dalam
menggunakan aplikasi dan mengetahui alur berjalannya aplikasi, berikut rancangan pada tampilan aplikasi

yang akan dibuat:

A Web Poge
<> X {3 rsrpmmmmanseom 0 &
MASUKKAN AKUN ANDA
Username [ ]
Password [ |
L4

Gambar 5. Halaman Login
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Gambar 6. Halaman Nilai Praktik

5. Hasil Perancangan

Gambar 9. Tampilan Halaman User Mahasiswa

6. Daftar Iterasi

Dalam satu kali iterasi, terdapat beberapa user stories yang dikerjakan yang disebut dengan istilah velocity. Nilai
dari velocity ditentukan oleh pengembang yang nantinya digunakan untuk menentukan berapa lama proses iterasi
berlangsung. Daftar iterasi terdapat pada Tabel 2 yang berisikan iterasi dari iterasi 1 sampai dengan iterasi 4.

Tabel 2. Daftar lterasi

Kg?(;erilé:er Deskripsi Prioritas Psé(i)r:{s
Iterasi 1
Stories-01 Melakukan penambahan program studi dan tahun akademik Must 1
(admin) have
Stories-03 Melakukan penambahan instansi/industri Must 2
(admin) have
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Kg(ti(;eriuezer Deskripsi Prioritas PS;(i)r:{s
Stories-05 Melakukan pengelolaan nilai praktik industri Must 1
(admin) have
Velocity 4
Iterasi 2
Stories-02 Melakukan kelola pengguna Must 3
(admin) have
Stories-04 Melakukan kelola penempatan praktik industri Must 1
(admin) have
Velocity 4
Iterasi 3
Stories-06 Melihat daftar mahasiswa praktik industri Must 1
(pembimbing) have
Stories-07 Melakukan pengelolaan bimbingan Must 1
(pembimbing) have
Stories-08 Melakukan pengelolaan nilai praktik industri mahasiswa Must 2
(pembimbing) have
Velocity 4
Iterasi 4
Stories-09 Melihat status industri yang telah atau tidak disetujui oleh Must 2
pembimbing have
(mahasiswa)
Stories-10 Melihat hasil bimbingan yang diberi pembimbing Must 1
(mahasiswa) have
Stories-11 Melihat nilai praktik industri yang diberi pembimbing Must 1
(mahasiswa) have
Velocity 4

4. KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang sudah selesai dilakukan, telah berhasil dibangun Sistem informasi praktik industri
berbasis website dengam penerapan metode Extreme Programming (XP) yang dapat membantu program studi,
baik dosen maupun mahasiswa sebesar 80%. Membantu program studi dalam pengelolaan data mahasiswa dalam
hal pendaftaran Praktik Industri dan penilaian Praktik Industri. Pengujian internal menggunakan pengujian
browser dan pengujian fungsionalitas, pengujian ekternal menggunakan pengujian blackbox testing dan pengujian
user acceptance test (UAT) menggunakan pengujian iterasi dengan tujuan untuk menguji fungsionalitas menu
yang ada di aplikasi sudah berjalan dengan baik serta sistem dapat memberikan informasi terkait tempat praktik,
nilai praktik, informasi bimbingan, dan rata-rata nilai keseluruhan dari mahasiswa yang telah melakukan praktik
industri.
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