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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Mahasiswa senngkali ingin  mengembangkan pengetshuan  dan
keterampilan di luar kurikulum formal yapg diambil. Kemudian, mereka dopat
mengkonversi pem!:leiajnmn di luar mﬂmﬁ ke kredit di dalam kurikulum
formal. Mnhmswn_unnh.mnmﬁnqhﬁm untuk menginput data dan
pengolahan usulan serta khhlm:hﬂﬂl dilakukan melalui Google Sheet,
Wakiu ,ug'ﬁpmm mﬁ: musphh data mnmmﬁﬁn'-ihm ketika data

mﬂdl IuBrmeunﬂstuﬁl menjadi mwmkm mahasiswa
dalam mencari dan mengajukan program pembelajamn yang sesuai deéngan minat
dan kebutuhan mereka, serta mempercepat proses konversi ke kredit di dalam
Luri.'ﬁlnmﬂlrm] khususnya di program studi. - !
m Scrum, yang hiasnmyn digunakan dalam pengmhngnwwnght
Junak. dapat diadaptasi untuk pengembangan fitur ini karens fleksibilitasnya dan
kemampusnnya untuk memenuhi kebutuhan pengguna secarn cepat Tujuan
peneliisn ini adalah untuk mengembangkan fitur usulan don klaim konversi
pembelajaran di’ luar program studi dengan metode Serum dan mengevaluasi
efekwﬂltm metode Scrum dalam pengembangan fitur terscbut{ 1]
mbangan fitur usulan dan klaim konversi pembelajoran di Iuar

program studi. dﬂ'l.umpkm mhmmdqu Iﬁhm:mncan don mengajukan
program pembelajaran di hunr program studi yang sesugi dengan minat dan

kebutuhan mereka. Selarn i, fitur ini dapat mempercepal proses konversi ke kredit
di dalam kurikulum formal universitas, schinggn mahasiswa dapat lebih cepat
menyelesatkan studi mereka dsn memulai karir mereka. Sebagai hasilnya,
pengembangan fitur ini akan memberikan manfaat vang besar bagi mahasiswa dan

universitas.



1.2 Profil Bidang Pendidikan dan Pengajaran Prodi

Bidang pendidikan dan pengajaran merupakan salah satu bidang yang fokus
mengelola kegiatan terkait pendidikan dan pengajaran di Prodi Sistem Informasi,
Kegiatan yang dikelola terdini dari pengembangan kurikulum, koordinasi dosen
rumpun mata kuliah, mereview dan mendokumentasikan RPS dan bahan ajar,
mengelola pemenuhan Capaitan Pembelajaran Lulusan (CPL). mengelola kegiatan
magang dan MBKM (Merdeka Belajar-Kampus Merdeka). serts mengelola




1.3 Landasan Teorl

Metode Scrum merupakan salah satu metode pengembangan perangkat
lunak vang sangat populer dalam dunia industri perangkat lenak. Metode Scrum im
merupakan metode Agile yang mengutamakan keterlibatan pengouna dan
feksibilitas dalam mengembangkan perangkat lunak. Metode Scrum terdini dari
seranghkaian iterasi yang dikenal sel:m@ ‘sprint, dimana dalom setiap sprint
dilakukan pengembangan perangkat, Hm#mbujnhap dengan melibatkan tim
pengembang dan’ an[l} Metode Serum uga Mmgutmmk:m kolaborasi,
komunikasi; dan aduptasi dalam pengembangan perangkat lunak,

Dalam pengembangan penclitian ini di bangun sebagai sistem berbasis
website. HTML (Hypertext Markup Language) adalah bahasa markah yang
digunakan untuk membuat struktur halaman web, sedangkan CSS (Caseading Style
Sheets) digunakan untuk memperindah tampilan halaman web. Kedun bahasa ini
mruynkm.mlr dalam pengembangan website[ 3], Responsif Wﬁm nﬁllnh
ngembangan website yang memungkinkan halaman web menyesuatkan
llhmm iljllr pﬂlg_gmm Dengan menggunakan teknik ini. pengguna dapat
Wkgmﬁ:sne dengan tampilan yang optimal, haik melalui dash:p. tablet,
atau smartphone[4].

Dalam  sistem yang di buat terdapat mmg dgmknn untuk
mnyimpan dan mengolah dats. Database adalah kumpulan data yang disimpan
secara ferstruktur dalsm sebuah sistem komputer, sedangkan SQL (Structured
Query Language) adalah bahasa yang digunakan uﬂ mengelola data dalam
database. Penting untuk memahami konsep dasar databose dan SQL untuk dapat
melakukan pengujian dotabase dengon boik[5]. Beberapa teknik yang umum

digunakan dalam pengujian database antara lain pengujian unil. pengujian integrasi,
dan pengujian performa. Teknik-teknik ini dapat membantu mengidentifikasi dan
memperbatki masalah vang terjadi pada database[6],
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