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Abstrak

Alumni berperan penting dalam meningkatkan kualitas pendidikan dengan memberikan
masukan, mendukung kegiatan sekolah, dan mempromosikan sekolah melalui prestasi mereka.
Untuk menjaga hubungan baik dan melibatkan alumni secara aktif, SMA Telkom Bandung
membutuhkan manajemen alumni yang efektif. Saat ini, pengelolaan data alumni masih
manual sehingga interaksi dengan alumni belum optimal. Penelitian ini merancang aplikasi
manajemen alumni berbasis mobile menggunakan metode Extreme Programming (XP) un-
tuk mempermudah pengumpulan data serta meningkatkan e�siensi komunikasi dan inter-
aksi. Pengujian melalui User Acceptance Testing (UAT) menunjukkan bahwa aplikasi ini
memenuhi harapan pengguna. Implementasi sistem ini diharapkan dapat mendukung man-
ajemen alumni secara signi�kan dan mempermudah akses informasi bagi alumni. Penelitian
ini juga menekankan pentingnya metode XP dalam pengembangan perangkat lunak yang
responsif terhadap kebutuhan pengguna. Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi man-
ajemen alumni berbasis mobile yang digunakan SMA Telkom Bandung, penyediaan aplikasi
dengan �tur-�tur seperti forum diskusi, akses ke artikel sekolah, dan survei diharapkan dapat
meningkatkan interaksi sekolah dengan alumni.

Kata kunci :Extreme Programming, Mobile, Sistem Manajemen Alumni, User Accep-
tance Test.

Pendahuluan

Alumni memiliki peran penting dalam
meningkatkan kualitas pendidikan, secara lang-
sung maupun tidak langsung. Secara langsung,
alumni memberikan masukan dan saran, men-
dukung kegiatan, dan menjadi teladan. Selain
itu, kualitas alumni mencerminkan kualitas in-
stitusi, mempengaruhi persepsi komunitas, dan
mendukung promosi sekolah [1]. Oleh karena itu,
penting bagi institusi untuk melakukan manajemen
alumni mereka dengan baik.

Manajemen alumni adalah proses pengelolaan
dan pemeliharaan hubungan antara institusi pen-
didikan dan lulusannya. Manajemen alumni juga
dapat diartikan sebagai kegiatan mengelola relasi
dengan alumni atau lulusan [2]. Proses manaje-
men alumni dapat mencakup pengembangan je-
jaring alumni, pelacakan data alumni, komunikasi
dan interaksi dengan alumni hingga pengemban-
gan sistem informasi alumni [3]. Sistem infor-
masi sendiri adalah gabungan yang terstruktur

dari individu, perangkat keras, perangkat lunak,
jaringan komunikasi, dan sumber daya data yang
menghimpun, mengubah, serta menyebarkan infor-
masi di dalam suatu organisasi [4]. Sistem informasi
diyakini bisa menjadi solusi dari kebutuhan mana-
jemen alumni melalui pengumpulan, penyimpanan,
pengelolaan dan analisis data secara terstruktur
dan terintegrasi. Dengan begitu, institusi pen-
didikan memerlukan penggunaan sistem informasi
untuk dapat mengoptimalkan kegiatan manajemen
alumni hingga pengambilan keputusan. Namun,
berdasarkan wawancara dengan pihak SMA Telkom
Bandung, manajemen alumni saat ini dinilai belum
e�sien. Pengumpulan data study tracer alumni
masih dilakukan melalui Google Form, di mana
guru harus membagikan tautan formulir ke setiap
grup WhatsApp. Data yang terkumpul kemudian
dimasukkan ke dalam Microsoft Excel, hal itu juga
yang mengakibatkan ketidake�sienan dalam inter-
aksi dengan alumni.

Untuk mengatasi masalah ini, penelitian ini
bertujuan untuk membuat aplikasi sistem mana-
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jemen alumni berbasis mobile yang berguna un-
tuk mempermudah pendataan alumni secara akurat
dan komprehensif, dan juga meningkatkan efektiv-
itas komunikasi dan interaksi antara sekolah den-
gan alumni. Pemilihan aplikasi mobile sebagai
platform utama didasarkan pada tingginya tingkat
penggunaan smartphone di kalangan alumni, yang
memungkinkan akses yang lebih mudah dan cepat.
Oleh karena itu, sistem manajemen alumni di SMA
Telkom Bandung akan dirancang sebagai aplikasi
mobile. Aplikasi ini akan memfasilitasi pengumpu-
lan data alumni, memungkinkan interaksi yang
lebih e�sien melalui �tur-�tur seperti forum diskusi,
database alumni, akses ke artikel sekolah, dan
pengisian survei yang dibuat oleh sekolah.

Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode Extreme Pro-
gramming (XP). Extreme Programming (XP)
merupakan metodologi pengembangan perangkat
lunak yang berorientasi pada prinsip-prinsip Ag-
ile. XP menekankan pada praktik teknis untuk
meningkatkan kualitas perangkat lunak dan respon-
sivitas terhadap perubahan kebutuhan.

Gambar 1: Siklus Pengembangan Metode Extreme
Programming

Extreme Programming melibatkan empat fase
penting: Eksplorasi untuk mengidenti�kasi kebu-
tuhan proyek dan solusi yang layak; Perencanaan
untuk mengorganisir tugas dan sumber daya; It-

erasi hingga Rilis, yang merupakan pengemban-
gan perangkat lunak dalam siklus iteratif pendek
menuju rilis produk; dan Produksi, yaitu memper-
siapkan perangkat lunak untuk dikerahkan dan di-
gunakan dalam lingkungan produksi. Pendekatan
ini memastikan bahwa pengembangan bersifat �ek-
sibel, iteratif, dan selaras erat dengan kebutuhan
pelanggan, dengan menekankan pada kolaborasi,
umpan balik, dan keunggulan teknis [5].

Prinsip yang menjadi kelebihan XP yaitu devel-
oper yang menggunakan metode XP harus berani
untuk menulis ulang kode ketika pengguna merasa
tidak puas dengan hasil yang diberikan. Menerap-
kan prinsip diatas sangar bermanfaat untuk men-
jaga komunikasi yang lebih intens dengan peng-
guna. Secara garis besar terdapat empat tahapan
di dalam XP yaitu planning, designing, coding, dan
testing [6]. Keseluruhan proses penelitian dapat dil-
ihat pada Gambar 1.

Dalam Siklus Pengembangan metode XP yang
dijelaskan pada Gambar 1, terdapat aktivitas
utama pengembangan yang dijelaskan oleh [7]
melalui buku �Software Engineering: A Practi-
tioner's Approach� yaitu:

1. Planning

Merupakan langkah krusial dalam pengem-
bangan perangkat lunak. Maksud utama dari
perencanaan ini adalah untuk menyusun ren-
cana iterasi atau siklus pengembangan yang
akan dijalankan dalam XP. Dalam proses
perencanaan ini, tim pengembang akan bek-
erja sama untuk menyusun dan mengatur
tugas-tugas yang perlu diselesaikan pada it-
erasi berikutnya.

2. Design

Dalam fase Desain Extreme Programming
(XP), proses pembuatan model sistem di-
lakukan berdasarkan analisis kebutuhan.
Ini termasuk permodelan database untuk
menggambarkan relasi antar data. Desain di
XP meliputi lebih dari sekedar arsitektur sis-
tem; ia juga mencakup pemodelan kompo-
nen, desain antarmuka pengguna, dan struk-
turisasi kode. Tujuan utama desain dalam XP
adalah untuk menghasilkan solusi yang mu-
dah dipahami, diuji, dan dimodi�kasi, sesuai
dengan kebutuhan.

3. Coding

Coding adalah proses menulis kode program
dengan mengikuti algoritma atau rencana
yang sudah dirancang. Dalam proses ini,
kode yang dibuat mencakup berbagai aspek
seperti struktur data, logika, operasi matem-
atika, manipulasi string, serta pengelolaan in-
put dan output. Langkah ini penting un-
tuk merealisasikan planning yang telah diran-
cang agar dapat diterapkan sesuai proses bis-
nis yang diharapkan.
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4. Testing

Testing dalam pengembangan perangkat lu-
nak bertujuan untuk mengevaluasi fungsional
perangkat lunak agar sesuai dengan kebu-
tuhan yang ditetapkan dan memenuhi ek-
spetasi pengguna.

Black Box Testing

Black box testing adalah metode pengujian
perangkat lunak yang digunakan untuk memeriksa

fungsionalitas aplikasi [8]. Teknik ini juga dikenal
sebagai pengujian fungsional, di mana kasus pen-
gujian dirancang berdasarkan spesi�kasi perangkat
lunak [9]. Black box testing hanya fokus pada hasil
output yang dihasilkan sebagai respons dari input
yang diberikan. Pengujian ini dilakukan dari sudut
pandang pengguna, sehingga penguji hanya menge-
tahui input yang diberikan dan output yang dihara-
pkan tanpa mengetahui bagaimana kode internal
perangkat lunak bekerja. Dengan demikian, pen-
guji tidak boleh memiliki akses ke kode sumber in-
ternal. User Acceptance Testing (UAT)

Gambar 2: Sistematika Penyelesaian Masalah

User Acceptance Test (UAT) adalah serangka-
ian uji coba perangkat lunak yang dilakukan un-
tuk memastikan solusi yang dihasilkan sesuai den-
gan spesi�kasi pengguna [10]. UAT memastikan
bahwa solusi tidak hanya memenuhi persyaratan
teknis, tetapi juga memperhitungkan pengalaman
pengguna sehari-hari. UAT dilakukan sebelum sis-
tem diluncurkan kepada pengguna akhir, tujuannya
adalah untuk mengumpulkan masukan dari peng-
guna yang akan menggunakan sistem serta yang
memiliki pengalaman dengan proses bisnis terkait
[11]. UAT juga menjadi kesempatan terakhir un-
tuk menemukan dan memperbaiki masalah yang
tidak terdeteksi selama unit test, integration test,
dan system test, di mana sebagian besar pengujian
fungsional dan kesalahan diperiksa [12].

Sistematika Penyelesaian Masalah

Sistematika penyelesaian masalah merupakan taha-
pan yang dilakukan oleh peneliti untuk mendap-
atkan solusi dari masalah yang dialami. Karena
metode yang digunakan pada peneletian ini adalah
Extreme Programming (XP) sehingga pada proses-
nya memungkinkan adanya tahapan pengulangan
kembali pada tahap sebelumnya apabila tujuan-
nya tidak tercapai. Untuk mencapai penyelesaian
masalah, terdapat enam tahapan yang mencakup
tahap identi�kasi, tahap pengembangan perangkat
lunak, planning, design, coding, dan ditutup den-
gan tahap penutup untuk mendapatkan kesimpu-
lan dan saran. Sistematika penyelesaian masalah
dipaparkan pada Gambar 2.
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Hasil dan Pembahasan

Analisis Proses Bisnis

Proses bisnis akan dibagi menjadi dua jenis, yaitu
proses bisnis existing dan proses bisnis targeting.
Proses bisnis existing adalah serangkaian kegiatan
yang sudah berjalan dalam suatu organisasi untuk
menghasilkan barang, memberikan layanan, atau
mencapai tujuan bisnis tertentu, dengan tujuan un-
tuk mengevaluasi seberapa baik dan e�sien proses
bisnis yang ada saat ini. Analisis yang dilakukan
pada proses bisnis existing berupa pelaksanaan
wawancara yang menghasilkan bahwa, sekolah saat
ini berkomunikasi dengan alumni melalui grup

WhatsApp. Melalui grup ini, sekolah menyam-
paikan berbagai informasi dan berita penting yang
perlu diketahui oleh para alumni. Selain itu,
kegiatan manajemen alumni di SMA Telkom Ban-
dung juga mencakup pengisian kuesioner study
tracer dan survei lainnya. Survei-survei ini mem-
bantu sekolah mengumpulkan data tentang alumni,
seperti pendidikan, karier, dan berbagai masukan
lainnya.

Dari hasil analisis proses bisnis existing di-
atas, maka ditentukan analisis GAP. Analisis GAP
adalah metode atau alur kerja yang dilakukan un-
tuk mengukur kesenjangan antara kondisi yang di-
harapkan dengan kondisi yang ada saat ini. Analisis
GAP pada penelitian ini dijabarkan pada Tabel 1.

.

Tabel 1: Analisis GAP

Gambar 3: Proses Bisnis Targeting Sistem Manajemen Alumni
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Berdasarkan hasil analisis GAP, dijelaskan
bahwa perlu dilakukan perbaikan dan perubahan
pada beberapa proses bisnis guna memenuhi kebu-
tuhan yang diidenti�kasi dalam analisis GAP serta
meningkatkan e�siensi proses bisnis. Perubahan
pada proses bisnis yang ada mencakup penggabun-
gan beberapa aktivitas manajemen alumni melalui
penerapan sistem manajemen alumni. Berikut
adalah hasil analisis proses bisnis targeting yang
telah diilustrasikan menggunakan Business Process
Model and Notation (BPMN) pada Gambar 3.

Analisis Kebutuhan Fungsional

Analisis kebutuhan fungsional merupakan proses
identi�kasi kebutuhan fungsional atau �tur-�tur
yang diperlukan dalam perancangan aplikasi. Tabel
2 merupakan hasil analisis yang menunjukkan
bahwa sistem yang akan dirancang memerlukan
dua jenis pengguna, yaitu guru dan alumni.
Berikut merupakan hasil analisis kebutuhan fung-
sional untuk perancangan aplikasi sistem manaje-
men alumni.

.

Tabel 2: Analisis Kebutuhan Fungsional

Use Case Diagram

Use Case Diagram dibuat untuk menggambarkan
hubungan aktor dengan sistem serta menunjukkan
apa saja yang dapat dilakukan oleh aktor didalam
sistem. Adapun Use Case Diagram dalam peran-
cangan aplikasi ini digambarkan seperti pada Gam-
bar 4.

Implementasi

Bagian implementasi ini mencakup tahap coding
dari metode pengembangan perangkat lunak Ex-
treme Programming. Metode ini membagi proses
pengembangan menjadi beberapa iterasi. Dengan

demikian, sub bab ini khusus membahas tahap cod-
ing pada setiap iterasi yang dilakukan.

Gambar 4: Use Case Diagram

Tahap coding dilaksanakan dengan melakukan
pengkodean aplikasi mobile untuk sistem manaje-
men alumni. Proses pengkodean aplikasi ini di-
lakukan menggunakan bahasa pemrograman Dart
dan framework Flutter. Berikut adalah Tabel 3
yang berisi uraian lengkap tentang tahap coding
yang terdiri dari tiga fase iterasi.

Tabel 3: Iterasi

Hasil implementasi

pada penelitian ini meliputi pengerjaan aplikasi
mobile untuk sistem manajemen alumni. Bagian
ini akan memaparkan seluruh hasil dari setiap
fase iterasi dalam pengembangan perangkat lunak.
Berikut adalah hasil dari implementasi pada setiap
fase iterasi yang telah dilakukan. Gambar 5 meru-
pakan tampilan halaman login yang bertujuan un-
tuk memastikan kebutuhan autentikasi pengguna
terpenuhi.
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Gambar 5: Tampilan Halaman Login

Gambar 6: Tampilan Halaman Register

Gambar 7: Tampilan Halaman Beranda

Gambar 6 merupakan tampilan halaman regis-
ter yang berfungsi untuk pengguna mendaftarkan
dirinya sebagai pengguna aplikasi.

Gambar 7 merupakan tampilan halaman be-
randa yang berfungsi sebagai pusat navigasi utama
bagi alumni dan guru yang telah masuk ke dalam
sistem.

Gambar 8 merupakan tampilan halaman daftar
survei, halaman ini digunakan untuk menampilkan
berbagai survei yang dapat diisi oleh alumni.

Gambar 9 merupakan tampilan halaman
pengisian survei. Halaman ini digunakan oleh
alumni untuk mengisi survei yang mereka pilih dari
halaman daftar survei.

Gambar 10 merupakan tampilan halaman ar-
tikel. Halaman ini digunakan untuk menampilkan
berbagai berita dan artikel yang dibuat oleh seko-
lah, yang dapat dibaca oleh alumni dan guru.
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Gambar 8: Tampilan Halaman Daftar Survei

Gambar 9: Tampilan Halaman Pengisian Survei

Gambar 10: Tampilan Halaman Artikel

Gambar 11 merupakan tampilan halaman de-
tail artikel. Halaman ini digunakan oleh alumni
dan guru untuk membaca artikel atau berita secara
lengkap yang telah dipilih dari halaman daftar ar-
tikel.

Gambar 12 merupakan tampilan halaman
data alumni. Halaman ini digunakan untuk
menampilkan informasi mengenai alumni yang
telah terdaftar dalam sistem, memudahkan peng-
guna lain untuk menemukan alumni lainnya.

Gambar 13 merupakan tampilan dari halaman
detail data alumni dalam aplikasi. Halaman ini
digunakan oleh pengguna untuk melihat informasi
lengkap mengenai alumni yang telah dipilih dari ha-
laman daftar alumni.

Gambar 14 merupakan tampilan halaman fo-
rum. Halaman ini digunakan oleh alumni dan guru
untuk memposting topik diskusi, membalas forum
yang ada, dan memberikan like pada postingan,
dengan tujuan meningkatkan interaksi dan komu-
nikasi antar pengguna.
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Gambar 11: Tampilan Halaman Detail Artikel

Gambar 12: Tampilan Halaman Data Alumni

Gambar 13: Tampilan Halaman Detail Data
Alumni

Gambar 14: Tampilan Halaman Forum

Jurnal Ilmiah KOMPUTASI, Volume 23 No :3, September 2024,  p-ISSN  1412-9434/e-ISSN 2549-7227

340



Gambar 15 merupakan tampilan halaman
lowongan pekerjaan. Halaman ini digunakan oleh
pengguna untuk melihat daftar lowongan peker-
jaan yang tersedia serta menambahkan informasi
lowongan pekerjaan baru, dengan tujuan mem-
bantu alumni dan guru menemukan peluang kerja
yang sesuai dan berbagi informasi pekerjaan.

Gambar 15: Tampilan Halaman Lowongan Peker-
jaan

Gambar 16 merupakan tampilan halaman detail
lowongan pekerjaan. Halaman ini digunakan oleh
pengguna untuk melihat informasi lengkap menge-
nai lowongan pekerjaan yang telah dipilih dari ha-
laman daftar lowongan pekerjaan.

Pengujian

Tahap pengujian (testing) merupakan tahapan pen-
gujian dari hasil implementasi kode pada tahap se-
belumnya. Tahapan ini dilakukan untuk menen-
tukan apakah aplikasi sudah layak dan sesuai den-
gan kebutuhan pengguna. Pengujian akan di-
lakukan pada setiap fase iterasi dengan menggu-

nakan metode user acceptance test dengan teknik
black box testing.

Pengujian ini bertujuan untuk memastikan
bahwa �tur-�tur yang telah dikembangkan dapat
berfungsi sesuai dengan yang diharapkan. Pen-
gujian dilakukan oleh aktor yang berbeda, baik
alumni maupun guru, yang mencoba berbagai ske-
nario penggunaan untuk mengevaluasi keberhasilan
setiap �tur.

Gambar 16: Tampilan Halaman Detail Lowongan
Pekerjaan

Pengujian dilakukan dengan menyesuaikan
proses iterasi, yaitu melakukan pengujian mu-
lai dari iterasi tahap pertama untuk memastikan
apakah semua �tur dapat digunakan dengan baik
dan sesuai dengan yang diharapkan oleh para aktor,
iterasi tahap kedua melanjutkan evaluasi dari it-
erasi pada tahap pertama dan mencakup �tur-�tur
yang telah dikembangkan dan terakhir iterasi tahap
ketiga untuk menyelesaikan �tur terakhir dalam
aplikasi manajemen alumni. Tabel 4 merupakan
rincian hasil pengujian pada setiap tahap iterasi
yang mencakup langkah pengujian, hasil yang di-
harapkan, status pengujian, dan umpan balik yang
diberikan.
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Tabel 4: Pengujian Iterasi
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Berdasarkan Tabel 4 berisi hasil pengujian it-
erasi yang telah disusun dalam penelitian ini, se-
tiap iterasi berhasil melewati uji coba yang di-
lakukan dengan hasil yang memuaskan. Pengu-
jian dilakukan secara bertahap, dimulai dari �-
tur dasar seperti login dan registrasi pada iterasi
pertama, hingga �tur yang lebih kompleks seperti
pengisian survei, melihat artikel, dan memposting
forum pada iterasi kedua. Pada iterasi ketiga, pen-
gujian difokuskan pada �tur penambahan lowon-
gan pekerjaan. Semua �tur yang diuji menun-
jukkan hasil yang sesuai dengan harapan tanpa
ditemukan kendala berarti. Hal ini menunjukkan
bahwa metode Extreme Programming (XP) yang
diterapkan dalam pengembangan sistem manaje-
men alumni ini mampu menghasilkan �tur-�tur
yang stabil dan sesuai dengan kebutuhan pengguna.

Penutup

Penelitian ini berhasil merancang dan mengem-
bangkan aplikasi manajemen alumni berbasis mo-
bile dengan menggunakan metode Extreme Pro-
gramming. Hasil dari penelitian ini menunjukkan
bahwa metode Extreme Programming sangat efek-
tif dalam pengembangan aplikasi yang memerlukan
iterasi cepat dan adaptasi terhadap kebutuhan
pengguna yang dinamis. Aplikasi yang dikem-
bangkan mampu memenuhi kebutuhan dasar man-
ajemen alumni, seperti pendaftaran, pengelolaan
data, serta komunikasi antar-alumni dan institusi.
Melalui berbagai iterasi dan pengujian yang di-
lakukan, aplikasi ini terbukti stabil dan fungsional
sesuai dengan tujuan yang diharapkan. Setiap �-
tur diuji secara berulang dalam setiap iterasi, se-
hingga bug dan kekurangan dapat segera diidenti-
�kasi dan diperbaiki. Hasil pengujian menunjukkan
bahwa aplikasi ini dapat diandalkan dan memiliki
tingkat akurasi yang tinggi dalam menangani data
pengguna.

Namun, terdapat beberapa hal yang perlu diper-
hatikan untuk pengembangan lebih lanjut, seperti
peningkatan antarmuka pengguna dan penambahan
�tur-�tur lain yang dapat mendukung keterlibatan
alumni dalam kegiatan institusi. Selain itu, penera-
pan metode Extreme Programming dalam pengem-
bangan aplikasi ini dapat menjadi acuan bagi
pengembangan aplikasi lain yang memiliki karak-
teristik dan kebutuhan serupa. Dengan demikian,
penelitian ini telah memberikan kontribusi yang sig-
ni�kan dalam pengembangan aplikasi manajemen
alumni yang lebih adaptif, cepat, dan responsif
terhadap perubahan kebutuhan pengguna, sekali-
gus membuktikan keefektifan metode Extreme Pro-
gramming dalam pengembangan perangkat lunak.
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