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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Knowledge Management System di Kantor Regional X
Badan Kepegawaian Negara menggunakan Tiwana Roadmap. Hal ini dilakukan untuk melakukan
dokumentasi terhadap tacit knowledge dan explicit knowledge yang ada di Kantor Regional X Badan
Kepegawana Negawa. Tahap pengumpulan data awal, melakukan penyelarasan strategi organisasi,
pengumpulan knowledge yang dimiliki oleh pegawai menggunakan metode focus group discussion.
Tahap pembangunan sistem menggunakan metode Agile Scrum untuk melakukan efisiensi waktu
pembangunan dengan hasil yang sesuai dengan keinginan dari pemilik aplikasi. Pengujian sistem
dilakukan secara blackbox testing oleh pemilik aplikasi sesuai dengan daftar backlog yang ada. Setelah
aplikasi selesai dibangun dan diimplementasikan, untuk mengetahui pengalaman pengguna dalam
menggunakan aplikasi menggunakan metode User Experience Questionnaire (UEQ), dimana diperoleh
hasil sangat baik untuk semua kategori. Dengan rincian rata-rata dari setiap aspek antara lain daya tarik
2,02, kejelasan 2,32, efisiensi 2,01, ketepatan 2,13, stimulasi 2,13 dan kebaruan 2,18. Pengembangan
selanjutnya dengan menambah knowledge yang ada, dapat dikembangkan untuk sistem pengambilan
keputusan atau kecerdasan buatan sehingga dapat memanfaatkan KMS lebih luas lagi.

Kata Kunci: pengembangan, Knowledge Management System, tacit knowledge,explicit knowledge,
pengalaman pengguna.

ABSTRACT

This research aims to develop a Knowledge Management System in the National Civil Service Agency
Regional X using the Tiwana Roadmap. This is done to document the tacit knowledge and explicit
knowledge in the National Civil Service Agency Regional X. The initial data collection stage, aligning
organizational strategies, collecting knowledge possessed by employees using the focus group discussion
method. The system development stage uses the Agile Scrum method to make development time efficient
with results that are in accordance with the wishes of the application owner. System testing is done by
blackbox testing by the application owner in accordance with the existing backlog list. After the
application has been built and implemented, to find out the user experience in using the application using
the User Experience Questionnaire (UEQ) method, which obtained very good results for all categories.
With a breakdown of the averages of each aspect, including attractiveness 2.02, clarity 2.32, efficiency
2.01, accuracy 2.13, stimulation 2.13 and novelty 2.18. Further development by adding to existing
knowledge, it can be developed for decision-making systems or artificial intelligence so that they can
take advantage of KMS more.

Keywords: development, Knowledge Management System, tacit knowledge, explicit knowledge, user
experience.
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I. Pendahuluan

Sesuai Peraturan Kepala Badan
Kepegawaian NegaraNomor 19 Tahun
2014 tentang Organisasi dan Tata Kerja
Badan Kepegawaian Negara, Badan
Kepegawaian Negara (BKN) adalah
lembaga pemerintah nonkementerian yang
berada di bawah dan bertanggung jawab
kepada Presiden melalui menteri yang
membidangi urusan pemerintahan di bidang
pendayagunaan aparatur Negara. Sesuai
Peraturan Kepala BKN Nomor 36 Tahun
2014 tentang Organisasi dan Tata Kerja
Kantor Regional BKN mempunyai tugas
menyelenggarakan sebagian tugas dan
fungsi BKN di bidang pembinaan dan
penyelenggaraan manajemen Aparatur Sipil

Negara di wilayah kerjanya, yang
kewenangannya masih melekat pada
pemerintah sesuai ketentuan peraturan

perundang-undangan.Kantor Regional X
BKN menaungi wilayah Bali, Nusa
Tenggara Barat dan Nusa Tenggara Timur
yang bertugas melakukan pelayanan di
bidang kepegawaian antara lain pensiun,
kenaikan  pangkat (KP), informasi
kepegawaian, pengembangan dan supervisi
kepegawaian dan bagian tata usaha.

Agar roda organisasi dapat berjalan

baik, maka proses mutasi, rotasi dan
promosi pada pegawai tidak dapat
dihindari. Yang menjadi permasalahan

selama ini adalah untuk pegawai yang baru
dirotasi mutasi atau promosi mengalami
kendala dalam  melaksanakan  tugas
barunya. Tidak jarang ada pegawai yang
tidak dapat mengerjakan tugas — tugas di
tempat baru, karena belum mengetahui
bagaimana cara mengerjakannya. Jika pun
sudah  mengetahui  bagaimana  cara
mengerjakan tugas sejak awal dipindah
tugaskan, apabila ditemukan permasalahan,
biasanya akan diperlukan waktu yang
cukup lama sampai tugas tersebut dapat
diselesaikan. ~ Permasalahan lain yang
sering ditemui jika terjadi rotasi atau mutasi
adalah pegawai yang dirotasi sangat
diandalkan di tempat tugas sebelumnya,
dan belum ada yang dapat melaksanakan
tugas tersebut dengan baik, sehingga terjadi
kelambatan pada bidang yang ditinggalkan.
Walaupun disediakan waktu untuk dapat
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menyelesaikan tugas di tempat sebelumnya,
tidak dapat dilaksanakan semaksimal
mungkin, karena tempat tugas baru sudah
menunggu kehadiran pegawai tersebut.

Saat ini di setiap bidang di Kantor Regional
X BKN banyak pengetahuan facit yang
dimiliki masing-masing pemangku jabatan,
jika ini tidak didokumentasikan, maka
pegawai atau pejabat baru akan mengalami
kesulitan dalam mempelajari hal-hal atau
pekerjaan baru yang ada di organisasi.

Sehingga membuat dokumentasi dari
pengetahuan merupakan hal yang sangat
penting. [1] mengatakan ~ bahwa,

pengetahuan facit dapat diartikulasi dan
dikonversikan menjadi pengetahuan explicit
dalam suatu proses yang disebut sebagai

spiral SECI, terdiri dari Socialization,
Externalization, Combination, dan
Internalization.

Penelitian ini memiliki tujuan untuk
mengembangkan Knowledge Management
System di Kantor Regional X Badan
Kepegawaian Negara menggunakan Tiwana
Roadmap, dengan melakukan dokumentasi
atas tacit dan explicit knowledge yang
dimiliki. Dalam pengembangan sistemnya
menggunakan metode Agile Scrum dan
untuk pengalaman pengguna menggunakan
UEQ.

II. Tinjauan Pustaka

A. Knowledge

Knowledge merupakan kumpulan dari nilai,
pengalaman, informasi kontekstual dan
pandangan pakar yang dapat memberikan
kerangka untuk melakukan evaluasi serta
menggabungkan pengalaman baru dengan
informasi [2]. Selain memiliki suatu nilai
terdapat sebuah hirarki pengetahuan, yang
diawali data menjadi suatu informasi
kemudian menjadi pengetahuan dan hirarki
tersebut dilengkapi dengan suatu keahlian
dan kapabilitas Organisasi [3].

B. Knowledge Management (KM)

Dari knowledge atau pengetahuan tersebut
selanjutnya  diolah  menjadi  sebuah
Knowledge Management (KM), dimana
KM ini sendiri juga memiliki beberapa
komponen dalam penerapannya, seperti
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yang disampaikan oleh [1], dimana KM

dapat dipandang sebagai tiga tingkat antara

lain teknik, teknologi dan sistem yang

mendorong penagihan, organisasi, akses

saling berbagi serta penggunaan tempat

kerja dan  pengetahuan  perusahaan.

Perusahaan yang dapat menghasilkan

pengetahuan menggunakan dua jenis

pengetahuan, yaitu : Tacit Knowledge dan

Explicit knowledge.

KM dibentuk dari suatu pengetahuan,

dimana pengetahuan dibagi dalam tiga

jenis, yaitu :

1. Tacit Knowledge
Merupakan pengetahuan yang tidak
mudah dibagikan dan digambarkan.
Pengetahuan ini merupakan suatu
keahlian dan pengalaman yang
dimiliki oleh masing — masing
individu yang mana pengetahuan ini
belum terdokumentasi, pengetahuan
ini berkembang atau didapatkan
dengan melakukan interaksi dan
komunikasi dengan orang lain.

2. Explicit knowledge
Merupakan pengetahuan yang telah
didokumentasikan, yang memiliki
suatu bersifat struktural, sistematis
dan mudah dikomunikasikan serta
dibagikan kepada orang lain.
Pengetahuan ini dapat berupa
notulen, buku, karya ilmiah,
referensi, jurnal dan lainnya.
Pengetahuan ini berkembang dan
didapatkan dari informasi yang ada
didalamnya.

3. Potential Knowledge
Merupakan pengetahuan yang untuk

melakukan  analisis data dan
mengubah data menjadi suatu
pengetahuan. Pengetahuan ini

didapat dan berkembang melalui
hasil analisis terhadap data yang ada.

C. Knowledge Management System
(KMS)
KMS adalah  sebuah  sistem

informasi yang mendukung kegiatan yang
berkaitan  dengan  akuisisi, generasi,
penyimpanan, kodifikasi, pengambilan,
transfer, dan penggunaan pengetahuan pada
organisasi. Dengan KMS memungkinkan
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karyawan organisasi memiliki  akses
pengetahuan perusahaan berupa sumber
informasi, fakta, dan solusi. Akhirnya
karyawan yang berbagi pengetahuan
berpotensi dapat dilakukan pemecahan
masalah yang lebih efektif dan juga dapat
membuat ide-ide untuk produk dan jasa
baru atau peningkatan produk [3].

D. The 10-Step
Management Roadmap
Dalam bukunya The Knowledge
Management Toolkit, Tiwana menyusun
suatu rodmap atau peta jalan yaitu The 10-
Step Knowledge Management Roadmap
sebagai suatu metode untuk perancangan
dan pembangunan Knowledge Management
(Tiwana, 1999). Sepuluh tahap ini dibagi
kedalam empat fase. Fase pertama diawali
dari evaluasi infrastruktur, dijlanjutkan
dengan proses analsis, perancangan, dan
pengembangan knowledge management.
Kemudian fase ketiga adalah deployment
dan keempat adalah fase evaluasi (Tiwana,
1999).
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Adapun 10 langkah Road Map KM dari
Tiwana antara lain :

1.

Analysis of Existing Infrastructure
Pada tahap pertama ini melakukan
analisis terhadap infrastruktur yang ada

saat ini, mengetahui kesenjangan
infrastruktur yang terjadi, kemudian
melakukan identifikasi langkah —

langkah apa saja yang dapat dilakukan
untuk membangun KM yang sesuai.

. Aligning KM and Business Strategy

Yang dilakukan pada tahap ini adalah
menganalisis sesuaian antara strategi
knowledge management dengan strategi
bisnis organisasi.

. Design The KM Infrastructure

Pada tahap ini membuat disain
infrastruktur yang merupakan arsitektur
dari KMS

Audit Existing Knowledge Assets And
System

Pada tahap ini dilakukan audit dan
identifikasi pengetahuan yang ada saat
ini, dan menunjuk tim audit yang
diwakili oleh masing-masing bidang,
sehingga mendapat gambaran aset
pengetahuan yang ada saat ini.

Design The KM Team

Pada tahap ini dilakukan pembentukan
tim KM yang akan melakukan
perancangan, membangun, menerapkan
dan menggunakan KMS.

Create The KM Blueprint

Pada tahap ini yaitu membuat blueprint
dari system KM yang akan dibuat.
Mulai dari infrasuktur, kebutuhan IT,
bagaimana manajemen siklus dari
repository yang ada, menentukan apakah
system akan dibuat atau dengan
membeli dan memastikan sistem yang
dibuat dapat digunakan dalam jangka
panjang.

Develop The KMS

Pada tahap ini yang dilakukan yaitu
membangun KMS, mulai dari pemilihan
teknologi yang akan digunakan,
prototype tampilan serta modul yang
diperlukan pada KMS.
Deploy,  Using  the
Incremental Methodology

Result-driven
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Pada tahap ini melakukan
pendistribusian dari KMS yang telah
dibangun.

9. Manage Change, Culture and Reward
Structures
Pada tahap ini melakukan perubahan
manajemen, budaya organisasi dan
menerapkan penghargaan bagi SDM
yang berkontribusi ke KMS.

10.Evaluate Performance, Measure ROI
and Incrementally Refine The KMS
Melakukan ini dilakukan evaluasi
terhadap kinerja organisasi, melakukan
pengukuran Return of Investmen (ROI)
dan melakukan perbaikan bertahap pada
KMS sehingga memperoleh hasil yang
maksimal.

E. Analisis SWOT

Menurut [4] Analis SWOT merupakan
identifikasi ~ berbagai  faktor  secara
sistematis untuk merumuskan strategi
perusahan. Analisis SWOT ini berdasarkan
logika dengan cara memaksimalkan
kekuatan  (strengths) dan  peluang
(opportunities), namun secara bersamaan
dapat meminimalkan  kelemahan  (
weaknesses) dan ancaman (threats). Proses
pengambilan keputusan strategi selalu
berkaitan dengan misi, tujuan, strategi, dan
kebijakan  dari  perusahaan. Dengan
demikian perecanaan strategi (strategic
planner) harus menganalisa faktor-faktor
strategis perusahaan dalam keadaan saat ini.
Hal ini dikenal dengan analisis situasi.
Model yang paling popular untuk analisis
situasi adalah analisis SWOT.

F. Focus Group Discussion (FGD)

Menurut [5], Focus Group
Discussion adalah suatu metode penelitian
yang bertujuan mengetahui kecenderungan
pada individu mengenai persepsi individu
itu tentang suatu hal. Sedangkan menurut
[6], FGD adalah kelompok kecil yang
terstruktur dengan partisipan yang telah
ditentukan dengan dipandu moderator.
Tujuan dari FGD ini adalah untuk menggali
topik yang spesifik, pandangan dan
pengalaman  individu  melalui  suatu
interaksi kelompok.
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G. Agile Scrum

Agile software development methods atau
agile methodology merupakan sekumpulan
metodologi dalam mengembangkan
perangkat lunak yang berbasis
pengembangan iteratif, dimana persyaratan
dan solusi berkembang melalui kolaborasi
antar tim yang terorganisir [7]. Sementara
[8] mengemukakan bahwa metode agile
merupakan metode pengembangan
incremental yang fokus pada perkembangan
yang cepat, perangkat lunak yang dirilis
bertahap, mengurangi overhead proses, dan
menghasilkan kode berkualitas tinggi dan
dalam proses mengembangannya
melibatkan pelanggan atau product owner
secara langsung.

H. User Experience Questionnaire (UEQ)
Merupakan alat bantu untuk mengolah data
survei tentang pengalaman pengguna yang
mudah digunakan dan diaplikasikan, valid
dan terpercaya untuk melengkapi data dari
metode evaluasi lain dengan penilaian
kualitas subjektif [9]. Pengalaman dari
pengguna merupakan konsekuensi dari
presentasi, citra merek, fungsionalitas,
perilaku interaktif, kinerja sistem, dan
kemampuan bantuan dari suatu sistem,
layanan atau produk [10]. Kuesioner ini
adalah salah satu jenis teknik kuisioner
yang sederhana, dimana item kuesioner ini
dapat membuat responden tidak berpikir
lama untuk menjawab kuesioner. Tujuan
UEQ adalah untuk membandingkan tingkat
pengalaman pengguna antar dua produk,
menguji pengalaman pengguna tentang
suatu produk, dan menentukan area
perbaikan [11].

III. Metode Penelitian
Pada tahapan penelitian menggunakan
beberapa  metode  penelitian = yang

digambarkan pada alur penelitian sebagai
berikut :

(. haulai )
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Penelian ini dimulai dengan
pengumpulan data awal menggunakan
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infrastruktur, = menyelaraskan  strategi
organisasi menggunakan metode analisis
SWOT  untuk mengetahui  keadaan
organisasi. Selanjutnya merancang KM

infrastruktur , identifikasi knowledge yang
ada di Kanreg X BKN, membuat blueprint
KM, pengembangan system menggunakan
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metode Agine Scrum, melakukan evaluasi
system dalam hal ini pengalaman pengguna
terhadap sistem yang dibuat dengan metode
UEQ dan pembuatan laporan.

IV. Hasil dan Pembahasan
A. Pengumpulan Data Awal

Sebagai data awal, penulis melakukan
FGD dengan para pegawai di Kanreg X
BKN yang baru di mutasi, baik promosi
maupun rotasi. Informasi yang didapat dari
kegiatan ini yaitu
- jenis perpindahan: 22% perpindahan

akibat promosi jabatan, dan 78%
mengalami rotasi atau perpindahan
tempat.

- Tempat tugas: 89% pindah ke bidang
yang lain dan 1 orang atau 11% masih di
bidang yang sama dengan seksi yang
berbeda, sehingga jenis pekerjaan yang
ditangani pun berbeda.

- pengetahuan tentang pekerjaan ditempat
yang baru: 67% sudah mengetahui
pekerjaan yang dilakukan dan 33%
belum mengetahui pekerjaan di posisi

yang baru
- Waktu yang  diperlukan  untuk
menyesuaikan  diri: Waktu paling

singkat yang diperlukan adalah 1 bulan

karena masih berada di bidang yang

sama, dan paling lama 4 bulan.

- Cara mempelajari pekerjaan ditempat

yang baru:

e mempelajari tugas pokok dan fungsi
jabatan dan bidang tersebut

e mempelajari  Standar Operational
Procedure (SOP) di tempat yang
baru

e Dbertanya kepada pejabat sebelumnya

e Bertanya kepada  staff yang
menangani

e Dbrowsing di internet

e diskusi  dengan  pegawai yg
mengampu jabatan yg sama di

Kanreg lain

e Dbertanya kepada rekan sejawat

e Dbertanya atau meminta arahan kepada
atasan

e membaca peraturan

e mempelajari laporan
tempat yang baru

tahunan di
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e membuat catatan kecil sehingga tidak
mudah lupa
e bertanya tentang dimana file-file
pekerjaan yang lama di simpan
- Pentingnya aset pengetahuan :
e Untuk keberlangsungan
pengetahuan organisasi
e Untuk setiap pemangku jabatan dan
terutama ketika terjadi pergantian
jabatan, schingga proses transfer
knowledge dapat terlaksana dengan
baik
e Knowledge base dapat membantu
proses pembelajaran
e Merupakan sesuatu yang penting
dan berharga untuk kelancaran
pelaksanaan pekerjaan
- Pendapat tentang perlunya KMS
dibangun, seluruh peserta FGD setuju
untuk membangun KMS.
- Komitmen terkait KMS, seluruh peserta
FGD memiliki komitmen jika KMS
dibangun maka akan mendukung

B. Analisis infrastruktur
Setelah mengetahui gambaran awal,
kemudian dilakukan proses pengembangan
KMS sesuai dengan Tiwana Roadmap yaitu
analisis infrastruktur. Analisis infrastruktur
meliputi:
- analisis people
organisasi
- analisis proses
- analisis teknologi
antara lain tentang peralatan

dalam hal inm

komputer yang dimiliki, media
penyimpanan dan jaringan
komputer.
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Gambar 3. Jaringan Komputer
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C. Menyelaraskan Knowledge
Management dengan Strategi Bisnis
Organisasi

Dalam menyelaraskan strategi
organisasi, dilakukan pemetaan terhadap
kondisi organisasi menggunakan analisis
SWOT. Kegiatan ini dilakukan secara
FGD dengan peserta dari para ketua
kelompok kerja Tim  Reformasi
Birokrasi Kanreg X BKN Denpasar.

Tabel 1. Analisis SWOT

FARKTOR INTERNAL
KERUATAN (STRENGTH)
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i Jumdsh  pepywm  lebil sedikx Diguralesest layasas Lopegawalas yang
ditveedicgzian derga beban kerja bedurn optanalinesy elund
Kekhawasan pamasaldun Kepercavin rust Xepada stakcholer
Kebrpadan & ssane lalu youg sk dan sebalicrya yaag bolan wrbargos
ey terselesailun dengan nuas denpss balk
3 shanag pougetalesan  yusg (il
Kizang

o

D. Desain KM Infrastruktur

KMS ini dibangun menggunakan
teknologi web untuk memudahkan interaksi
antara sistem dengan pengguna. Web server
yang digunakan adalah Apache karena
sistem ini akan diintegrasikan dengan
website Kanreg X BKN Denpasar. Bahasa
pemrograman yang digunakan untuk
membangun aplikasi ini adalah node.js,
karena kelebihan dari node.js adalah
membangun web cukup menggunakan satu
bahasa pemrograman dalam menyelesaikan
permasalahan, bersifat non blocking. Dalam
membangun KMS, memanfaatkan
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infrastruktur Kanreg X BKN yang sudah
berjalan.

E. Melakukan Audit dan Analisis Aset

Pengetahuan Yang Ada

Untuk mengetahui aset pengetahuan
yang ada di bidang informasi kepegawaian
Kanreg X BKN, dilakukan dengan metode
FGD. Dengan FGD ini diperoleh informasi
tentang knowledge apa saja yang ada, baik
tacit maupun explicit knowledge.

Tabel 2. Daftar knowledge

No | Nams Knowledpe | Jenis Knowledge
1| Peraoaan & tndans Kepegawaan | Explacut
2 Bk petiey ok penggiman spdikas SATK don spdionl | Explcit
| pendukung luniya |
L | SOP fsdang Infoemas K epegmivaain | Explacit
b | Teookdedocting Komgetr | Tt
S | Trowtdeshocting jraingsa | Tt
& Pervyclesaan pemmastlaton & aplikest SAPK Tacu
7 Cus Ill;fl‘..'i skl B ) Tacit
§ | Penyulesssan poosasalaton aplikase Computer Assisted | Tacil
Test
9 Peovebessen pemmasalnlom dain Tactt
. .
F. Merancang Tim Manajemen

Pengetahuan

Tim KM yang dibentuk sebagai
berikut:
- Pemilik pengetahuan
- Product owner
- Manager
G. Peracangan Blueprint KM
() e N use
Ak ab
Interface Layer
‘ m WEB BROWSER
- Access And Authentication Layer
@ LOGIN, HAK AKSES
Collaborative Intelligence And Filtering Layer
SEARCH, META TAG,
CATEGORY
B & ne d ¢ Application Layer
3 BOOTSTRAP, APACHE,
JARACHE MYSQL, NODEJS
Transport Layer
PROTOKOL TCP/IP
e a Repository
— & — DATABASE

Gambar 4. Perancangan bluprint KM
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H. Pengembangan KMS

Dalam pengembangan KMS
menggunakan metode Agile Scrum, adapun
kegiatan pengembangan sebagai berikut:

2. Sprint
Sprint yang dibuat sebanyak 3 sprint,
menyesuaikan dengan backlog yang ada.

1. Backlog a. Sprint 1
Tabel 4. Sprint 1
Tabel 3. Daftar backlog No | Fitur Task Prioritas
Backlog
: g, Mebuat UML dosaplikasi
2 Puridesan E akan diban
m e Ty akre | Detme Catatan ump, e i
(hatf) Pembuatan Membuat mncangan datalase
pentuwn rmermeriess UM vang Aoy 2 | mancangan lsesual deran keperfuan Tinggi
| nocagw Ll 1 teease dmpes kelutiban Database sistemn
LML, aptikmi 1
Mewbun Thnabiase teaitung ke sisiem Pembuaton | ) :
2 nncegw e 1 Ko sesal denzan dan yre rancangan Membuat rncangan desain UL Tinggi
e ! _ | GesainUl ]
BT Terdepal rencasgen Sesain UL 34 Iﬁl data PNS
T oo 0 1 sefin
desaln UL 12 User  di bidang INKA Tingzi
boccannt ;;"': o "é‘;‘:‘ Genernte wser dan password
§ |t e U lGnem  stol jezawal Mengimplementasikan
terpabong dalen wem  wser odua 711 Dashboar
Ny —— Dashboard F2tca08A0 Ul 1 Sedang
Melakuknn testineg tmnk
(=1 uru:‘u' e KK dafar dos dashboard
m o
N e Vol ey e caar Mengimplentasikan desaimn Ul
ik wser |umo, masiickm antuk login :
ian, Hik login bestasil Login | . ) Tinggl
2 Do 100 0y (eocted bectintl Jopin wer. Melakukan testing umtuk login
e woam wsar
4 Bewa o g5 (Sexdalimendis becea, bestia
el
St Nahabe b, b. Sprint 2
L e Tabel 5. Sprint 2
Wagwt Menupuikian bmegon  wmuk uss ado : Fitur
Wik toemtol pengeesbane Neo Backlog Task Prioritay
muncud Anowfedee yug telah - - -
ade, anentas desun Ul
e pacartan beduee < Rerita Melakukan testug pada tambah Tingzi
0 bsteperisbi ik akses berita dan proses menanpilian -
4+ Imodadge 7 Ktk pali ikl we atvn veritn
f;;;z;;"m e dagat Menamnbalian kaegon
ik mowledze X i )
F:uuum mn}r:.uw g Karegen Tz
akan moesoonl
ot knowledgs |
srancnl
Gt oA SAENs isan
Dipat mesarshabkan
§ [t 10 g P ol e T
L Ok wenbel ke,
’ == 6 messsukkan ke pon
T‘:"‘.‘ 100 1o b° ! :mmml sn mesrasikhon kata Kunci Tinggi
rinod peo o yag i ousbel caed berflungsi
| dapst wmamdab dobme
10 [Fo— 190 | Japar Menguseh dokumes
| Sokumm ™ e —
|mzymm hSfietn N Tiwezi
| 120 1 ' leeanh ) ke
11 fartienl berta Arsioet Barta folakukon resting gada fine
[ Atikel Bevita lokumen
fonam ; sablon ek Yol cusentnel desain UT uinik
12 |Saloass L ! e e dokamen
P nsnsjemen [EPlanentasi fur dokinen afary
e AQ 20 , P= --m-;rze i P st it fle. Tingsi
13 Mapat mma A o |
e hmho-l;g-nq E&kt&nrﬂnz_pndnﬁlu
haryak didkises i | =
14 [Stank 100 1 Pengedbum bavaimreiad
artikel delomen Srbarn
terbmrak
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c. Sprint3

»a

Tabel 6. Sprint 3

3. Daily scrum
Merupakan kegiatan yang dilakukan
dalam pembangunan aplikasi
dengan sprint yang ada.

a. Sprint 1

Fiow

| Backlog | = Tak
oplenrtnst desain UT _|
Tnplementasd  four  forun

foram deskns, trunbidy topik )

ksl messumngelkan toplk. membalas|
topik ‘

! Mefakukan testing
Implemancas: desun UT !
Implesetas: fitr]

FAQ emmbalkan FAQ.  da
e lkim FAQ

! Metakukan testiug
Implemeyasi desan UL |
Tmplanass: finie knowiodge,|
benita, artikel, dolannen yang)
paling boryak disdses |
Implenentasi fing knowledge,!
benta, artikel. dolounen yang)

Stazistik |

1ethaen =
Tinplementass Kostribusor
terharyak )
Implementas) pembach
Tethanryak

_ Metakukan testing

Promas

Tizel

Tl

Tzl

sesuai

- AL -

Gambar 6. Halaman Dashboard
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Lagan

Gambar 7. Tampilan Login

b. Sprint 2

Gambar 8. Tampilan berita selain user

tamu
c. Sprint 3
Tenan Paling Barvyak Dizkies
ohes .
e e
. —
Gambar 9. Tampilan Statistik
I. Melakukan Evaluasi Pengalaman

Pengguna dengan UEQ
Dari hasil kuisioner didapat hasil sebagai
berikut :

Tabel 7. Hasil Perhitungan Pengalaman

Pengguna
Kode | | l
M‘Lﬂﬂ!&iﬂﬂﬂi&l%@ﬂ!ﬂ@l@mﬂu:&@ﬂ
Rl | 2% | 225 | o050 | 225 | 278 | 150
R2 | A3 ) 2¢ 325 200 o] 2 1M
RE | 200 | 250 | 200 | 250 | 2% | 200
] 133 128 o (.5': KD 100 178
RS 0s? 2,00 200 075 278 150
KA 100 3.00 100 300 3.00 3.00
w7 | 300 | 300 | 300 | 350 | 275 | 3.00
R8 | 150 | 1so | 238 | 250 | 278 | 300
K | 200 | 300 | 067 | 200 | 200 [ 200
RI0 150 298 100 178 250 2.28
RIN | 183 | 225 | 2as | 250 | 275 | 200
Ri12 200 275 250 1,75 1.78
RIS | 217 | 2% 350 | 225 | 225

R 00 | 238 0 230 | 275 | 238
RIS 200 1.5 135 13 150 230

Ta‘t;el 8. Rata-Rélta Nﬁai Asi)ek
Pengalaman Pengguna

rEmEermm
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Dracis | Swas aMe i) M | LT3 Untuk  penelitian  selanjutnya  dapat
TR [ O W T dikembangkan  sistem  pengambilan
S e T [ B W W T keputusan atau kecerdasan buatan untuk

Kebaruan 2183 0.404 | 15| 0255

1.928 245

=555 h

. iae) et -

Gambar 10. Grafik Hasil UEQ
Dari hasil UEQ ini dapat disimpulkan
bahwa seluruh aspek baik daya tarik,
kejelasan, efisiensi, ketepatan, stimulasi dan
kebaruan pada aplikasi KMS memperoleh
hasil sangat baik.

V. Kesimpulan dan Saran

Kesimpulan:

a. Membangun Knowledge Management
System dengan Tiwana Roadmap
menggunakan metode Agile Scrum,
membuat  pembangungan  aplikasi
menjadi sangat efisien, karena setiap
sprint selesai langsung diujicobakan
oleh pemilik aplikasi, sehingga
kekurangan dapat segera dilengkapi
dan disesuaikan. Ketika aplikasi jadi,
dapat langsung digunakan dan sudah
sesuai dengan keinginan pemilik
aplikasi. Sehingga dengan selesainya
aplikasi  ini  dapat mendukung
peningkatan pelayanan dan menjamin
terjaganya knowledge dari setiap
pemangku jabatan yang berkaitan
dengan pelayanan di Kanreg X BKN
Denpasar  khususnya di  bidang
Informasi Kepegawaian.

b. Untuk mengetahui keberterimaan
pengguna terhadapat KMS  ini,
dilakukan dengan metode UEQ,
dimana hasilnya sangat baik untuk
semua kategori, hal ini karena sejak
awal, pada pengguna sudah ikut
berperan dalam pembangunan aplikasi.
Sehingga sudah sesuai dengan yang
diinginkan oleh pengguna. KMS ini
pun saat ini sudah digunakan untuk

menunjang  kegiatan di  Bidang
Informasi  Kepegawaian  termasuk
untuk stakeholder.

8
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dapat memanfaatkan KMS lebih luas lagi.
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