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Pengembangan Aplikasi Analisis Minat Bakat Berbasis Android 

Menggunakan Metode Scrum 

Ari Lukman Purnawirawanto 

16650060 

INTISARI 

Salah satu hal yang dapat membantu menentukan karier seseorang adalah 

dengan mengetahui kepribadian, sebab kepribadian dipercaya dapat memengaruhi 

kecocokan dan kinerja seseorang dengan pekerjaannya. Oleh sebab itu, penulis 

melakukan penelitian bersama PT Widya Indonesia Sejahtera dengan tujuan untuk 

merancang dan membangun sebuah aplikasi yang dapat membantu seseorang untuk 

lebih mengetahui kepribadiannya dengan memanfaatkan bantuan Artificial 

Intelligence dan didukung dengan pakar dari bidang psikologi. Pada penelitian ini, 

proses perancangan dan pengembangannya menggunakan metode Scrum. Tahapan 

awal yang dilakukan yaitu dengan pengumpulan data yang ditujukan agar hasil 

yang diperoleh dapat sesuai dengan harapan. Metode pengumpulan data yang 

digunakan yaitu studi pustaka dan juga wawancara dengan stakeholder terkait. 

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa metode Scrum berhasil diterapkan 

dengan baik pada PT Widya Indonesia Sejahtera dan dapat membantu proses 

perancangan dan pengembangan aplikasi tersebut dengan efektif. Hal tersebut 

dibuktikan hanya dengan waktu pengerjaan sekitar 4 bulan yang terbagi menjadi 21 

sprint sudah dapat menghasilkan suatu aplikasi dengan beberapa fitur kompleks di 

dalamnya. Aplikasi tersebut memiliki tingkat keberhasilan sebesar 100% pada 

pengujian alpha dan tingkat keberhasilan sebesar 95,8% terhadap error rate yang 

terjadi setelah aplikasi dipublikasikan dan digunakan masyarakat luas. 

 

Kata kunci: scrum, aplikasi minat bakat, tes kepribadian, android, human resource 
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ABSTRACT 

Knowing a person's personality is one of the factors that can help decide a 

person's career, as personality is thought to influence a person's suitability and 

success in his work. Therefore, the authors in collaboration with PT Widya 

Indonesia Sejahtera on research with the aim of designing and creating an 

application that can help people to learn more about their personalities supported 

with Artificial Intelligence and psychologists. The Scrum methodology was used in 

the design and development process. The first stage entails gathering data to ensure 

that the results obtained are in line with expectations. The data was gathered through 

a literature review as well as interviews with stakeholders. The results of this study 

indicate that the Scrum methodology was successfully applied and that it effectively 

aids in the application's design and development process. This is evidenced by only 

about 4 months of developing process which is divided into 21 sprints, can produce 

an application with several complex features in it. This application has a success 

rate of 100% in alpha testing and a success rate 95.8% of the error rate that occurs 

after the application is published and used by users. 
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BAB I   

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Pada umumnya, usia belasan tahun atau awal dua puluh tahunan yang 

merupakan usia peralihan dari remaja menuju dewasa, merupakan usia yang cukup 

sulit di mana dalam usia tersebut akan dihadapkan dengan berbagai proses yang 

membutuhkan tenaga, kerja keras, dan persiapan ekstra, karena usia tersebut dapat 

dikatakan sebagai usia penentu masa depan seseorang (Falentini et al., 2013). Di 

usia tersebut pula banyak pelajar Sekolah Menengah Pertama, Sekolah Menengah 

Atas sederajat, maupun para fresh graduate mulai dituntut untuk memiliki rencana 

dan juga memikirkan langkah apa yang akan diambil untuk menentukan masa 

depannya. Tak jarang banyak remaja di fase ini belum bisa menentukan akan 

menjadi apa dirinya dan merasa bingung terhadap masa depan dan kariernya 

(Mariah et al., 2020). 

Salah satu hal yang dapat membantu menentukan masa depan, terutama 

dalam hal karier, adalah dengan mengetahui karakter dan kepribadian diri sendiri 

(Widari, 2019). Dalam hal ini, co-founder PT Widya Indonesia Sejahtera yang 

memiliki latar belakang psikologi dan memiliki banyak pengalaman dalam bidang 

Human Resource Development, meyakini bahwa kepribadian dapat memengaruhi 

kecocokan seseorang dengan pekerjaannya. Beliau juga berpendapat apabila 

seseorang memilih pekerjaan yang mendukung kepribadiannya, maka orang 

tersebut akan bekerja dengan lebih efektif, optimal, serta dapat lebih 
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mengekspresikan diri dan mengembangkan dirinya untuk mencapai kesuksesan 

dalam pekerjaan tersebut. 

Melihat masalah tersebut, PT Widya Indonesia Sejahtera berinovasi untuk 

membantu para remaja agar dapat lebih mengetahui kepribadiannya dan dapat 

memutuskan langkah apa yang akan diambilnya dikemudian hari. PT Widya 

Indonesia Sejahtera, atau yang biasa disebut Widya Skilloka, merupakan sebuah 

perusahaan rintisan yang bergerak dan fokus dibidang pengembangan sumber daya 

manusia. Dalam perjalanannya, Widya Skilloka telah menjadi Digital HR Business 

Partner untuk perusahaan, start-up, serta usaha kecil menengah (PT Widya 

Indonesia Sejahtera, 2020). 

Untuk mewujudkan inovasinya tersebut, PT Widya Indonesia Sejahtera 

mengembangkan sebuah platform talent management bernama Skillana, dengan 

tujuan utamanya yaitu diharapkan dapat membantu para remaja untuk menemukan 

minat dan hasrat mereka dalam berkarir. Hal utama yang dibutuhkan untuk dapat 

mengetahui kepribadian seseorang yaitu adanya media yang berfungsi sebagai alat 

tes psikologi. Di zaman yang serba digital seperti saat ini, sudah menjadi suatu 

keharusan untuk dapat menerapkan alat tes psikologi tersebut pada media digital 

seperti ponsel cerdas, tentunya yang dirancang dengan mengikuti pertimbangan dan 

penghitungan dari pakarnya, dalam hal ini adalah seorang psikolog yang sudah 

tersertifikasi agar output yang dihasilkan dapat sesuai dan akurat dalam mengukur 

preferensi psikologis seseorang terhadap kemampuannya untuk berinteraksi, 

berkomunikasi, bersosialisasi, dan juga caranya melihat dunia serta membuat 

keputusan. 
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Setelah kepribadian seseorang dapat diidentifikasi, maka diperlukan tindak 

lanjut agar hasil tersebut dapat dimanfaatkan semaksimal mungkin. Untuk itu, 

dibuatlah fitur yang dapat menampilkan lowongan pekerjaan dari perusahaan mitra, 

sehingga nantinya pengguna aplikasi dapat mendaftar pekerjaan sesuai dengan 

posisi yang disarankan dari hasil tes psikologinya. Tidak hanya itu, sulitnya tahapan 

seleksi calon pegawai yang dilakukan oleh Human Resource Development dapat 

pula dimudahkan dengan adanya informasi hasil dari pengolahan data yang 

diproses menggunakan Artificial Intelligence, di mana data-data tersebut sebagian 

besar didapat dari wawancara daring yang dilakukan pengguna dengan robot 

virtual. 

Kemudian dengan fitur yang sekompleks itu dan dengan waktu perancangan 

serta pengembangan yang dituntut untuk cepat, PT Widya Indonesia Sejahtera 

menerapkan metode Scrum. Dengan demikian, untuk mengetahui apakah metode 

yang digunakan tersebut efektif dan berjalan baik maka dilakukanlah penelitian ini 

dengan mengambil topik tentang rancang bangun aplikasi analisis minat bakat 

bernama Skillana menggunakan metode Scrum yang dirancang dan dikembangkan 

oleh penulis bersama PT Widya Indonesia Sejahtera. 

 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka rumusan permasalahan 

yang akan dibahas yaitu: 

1. Bagaimana penerapan metode Scrum dalam merancang dan membangun 

aplikasi dalam perusahaan? 
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2. Bagaimana sebuah aplikasi dapat membantu seseorang untuk menemukan 

minat dan pekerjaan yang sesuai berdasarkan kepribadian orang tersebut? 

3. Bagaimana sebuah aplikasi dapat ikut mempermudah perusahaan dan Human 

Resource Development dalam mencari dan menyeleksi calon pegawai? 

 

1.3. Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah agar dalam pengerjaan tugas akhir ini dapat lebih 

terarah dan dapat menjawab rumusan masalah yang sebelumnya telah dijabarkan, 

maka penelitian akan difokuskan pada lingkup pembahasan sebagai berikut: 

1. Aplikasi dirancang dan dibangun dengan menerapkan metode Scrum. 

2. Aplikasi dibuat menggunakan framework React Native. 

3. Aplikasi dibuat untuk mengirim, mendapatkan, mengubah, dan menghapus 

data yang ada di database melalui Application Programming Interface, 

sedangkan proses kalkulasi, identifikasi, dan klasifikasi dilakukan oleh 

backend. 

4. Aplikasi berjalan pada ponsel cerdas bersistem operasi Android. 

5. Pengguna aplikasi adalah seseorang yang ingin mengetahui kepribadiannya 

dan mendapatkan preferensi pekerjaan sesuai kepribadiannya, atau seseorang 

yang ingin mendaftar pekerjaan. 

6. Aplikasi memungkinkan pengguna untuk mendaftar pekerjaan dan mengikuti 

wawancara daring dengan robot. 

7. Penelitian difokuskan dalam rentang waktu perancangan dan implementasi 

dari bulan Agustus sampai akhir bulan Desember. 
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1.4. Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan latar belakang dan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari 

penelitian ini yaitu untuk mengetahui proses perancangan dan pengembangan 

sebuah aplikasi minat bakat berbasis android bernama Skillana pada PT Widya 

Indonesia Sejahtera dengan menggunakan metode Scrum. 

 

1.5. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat untuk menambah 

wawasan terhadap penggunaan metode Scrum dalam perancangan dan 

pengembangan sebuah aplikasi dalam suatu perusahaan. Selain itu, dari penelitian 

ini juga diharapkan dapat menjadi pengetahuan apakah metode Scrum berhasil 

diterapkan pada PT Widya Indonesia Sejahtera atau tidak. 

 

1.6. Keaslian Penelitian 

Penelitian yang berhubungan dengan perancangan dan pengembangan 

aplikasi Android menggunakan metode Scrum menurut pengamatan peneliti sudah 

banyak dilakukan, namun perancangan dan pengembangan aplikasi untuk 

membantu seseorang dalam menemukan minat dan pekerjaan yang sesuai 

berdasarkan kepribadian belum banyak dilakukan khususnya pada lingkungan 

Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta. 
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1.7. Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan yang dapat pula menjadi sebuah gambaran dan 

kerangka dari setiap bab pada penelitian ini terdiri dari bab awal yang diawali dari 

BAB I dan diakhiri dengan BAB VII. Berikut ini adalah pokok bahasan pada 

masing-masing bab dalam laporan penelitian ini: 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab pendahuluan berisikan penjelasan mulai dari latar belakang 

dilakukannya penelitian, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan 

serta manfaat penelitian, keaslian penelitian, dan juga sistematika 

penulisan penelitian. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI 

Bab tinjauan pustaka dan landasan teori berisikan mengenai 

penelitian sebelum-sebelumnya dan teori-teori dasar yang terkait 

dengan penelitian ini. 

BAB III METODE PENGEMBANGAN SISTEM 

Bab metode pengembangan sistem berisi tentang penjelasan 

mengenai metode ataupun tahapan-tahapan yang dilakukan untuk 

mencapai tujuan dan kesimpulan atas penelitian ini. 

BAB IV ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 

Bab analisis dan perancangan sistem ini berisi tentang analisis atas 

masalah dan kebutuhan yang diperlukan untuk membangun aplikasi 

tersebut, serta langkah-langkah perancangan yang dilakukan 

sebelum aplikasi tersebut dibangun dan dikembangkan. 
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BAB V IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 

Bab implementasi dan pengujian sistem ini berisikan tentang 

bagaimana aplikasi yang dijadikan objek penelitian dibangun, 

dikembangkan, serta dilakukan pengujian sebelum aplikasi tersebut 

didistribusikan untuk publik. 

BAB VI HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab hasil dan pembahasan membahas mengenai analisis dan data 

yang didapat mulai dari proses perancangan, implementasi, sampai 

dengan pengujian aplikasi. 

BAB VII PENUTUP 

Bab penutup berisi tentang kesimpulan dari hasil penelitian yang 

telah dilakukan. Selanjutnya kekurangan yang ada pada penelitian 

dituliskan pada saran, baik itu untuk kebutuhan pengembangan 

penelitian dimasa yang akan datang, maupun untuk penerapan 

pengembangan aplikasi serupa. 
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BAB VII   

PENUTUP 

7.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pengembangan aplikasi Skillana yang telah dilakukan 

bersama PT Widya Indonesia Sejahtera dari bulan Agustus sampai dengan bulan 

Desember, dapat disimpulkan bahwa studi ini telah berhasil merancang dan 

membangun aplikasi minat dan bakat berbasis android bernama Skillana 

menggunakan metode Scrum. Hal ini dapat ditunjukkan dari hasil pembahasan pada 

bab IV sampai bab VI, di mana pengembangan aplikasi yang dimulai dari tahap 

perancangan sistem sampai dengan dilakukannya pengujian terbukti berjalan 

dengan baik. Dalam proses perancangan dan implementasinya, pengembangan 

aplikasi Skillana ini menggunakan metode Scrum. Metode Scrum yang diterapkan 

PT Widya Indonesia Sejahtera telah sesuai dengan aturan-aturan yang ada pada 

konsep Scrum dengan dimulai dari adanya Product Backlog, lalu diadakannya 

Sprint Planning pada awal sprint dan Daily Scrum di tengah-tengah sprint setiap 

harinya, dan diakhiri dengan Sprint Review dan Sprint Retrospective. Seluruh 

rangkaian tersebut juga dilakukan secara berulang pada tiap sprint. Metode ini telah 

berhasil diterapkan serta dapat membantu menyelesaikan pengembangan pada 

proyek aplikasi Skillana yang cukup komplek pada bulan Agustus sampai dengan 

Desember sebanyak 21 sprint dan dengan perubahan sewaktu-waktu sesuai 

kebutuhan, di mana juga terdapat banyak tim yang ikut serta dalam 

pengembangannya sehingga proses pengembangan dengan metode Scrum ini dapat 

diatasi dengan baik. 
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Untuk hasil pengujian yang telah dilakukan pada tahap pengujian alpha 

menunjukkan tingkat keberhasilan sebesar 100% dan semua fitur yang ada dapat 

berjalan dengan baik. Namun sepertinya masih dibutuhkan pemeriksaan lebih lanjut 

karena ketika digunakan oleh banyak pengguna, terdapat beberapa laporan 

permasalahan terhadap aplikasi yang menunjukkan tingkat keberhasilan terhadap 

permasalahan yang terjadi selama penelitian ini berlangsung yaitu sebesar 95,8%. 

7.2. Saran 

Melihat aplikasi yang telah dikembangkan dari penelitian ini masih minim 

fitur dan terdapat beberapa permasalahan, maka selayaknya diperlukan 

pengembangan, perbaikan, serta penambahan fitur lagi. Dan untuk itu diperoleh 

beberapa saran untuk pengembangan aplikasi ini kedepannya, sehingga aplikasi ini 

dapat memberikan manfaat yang lebih maksimal. Adapun beberapa saran dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Perlu adanya perbaikan user interface dan application flow agar aplikasi 

dapat lebih intuitif bagi penggunanya. 

2. Perlu memperhatikan rancangan basis data dengan lebih seksama lagi 

sebelum diimplementasikan ke dalam sistem. 

3. Perlu dilakukan pengujian beta untuk lebih meminimalisir terjadinya 

permasalahan yang muncul setelah digunakan oleh banyak pengguna.  
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