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ABSTRAK

Nama : Ratna Aprilia Hastuti
Program Studi  : Teknik Informatika
Judul :  Pemanfaatan Metode Agile Ul Prototyping Dalam Perancangan

Aplikasi E-Learning Perguruan Tinggi.

E—learning merupakan cara pembelajaran yang dapat dilakukan tanpa harus
bertatap muka dengan memanfaatkan teknologi informasi yang kini telah digunakan
setiap saat seiring meningkatnya kebutuhan akan informasi. Hadirnya e—learning
dapat meminimalisir akibat terhalangnya proses belajar mengajar misalnya ketika
dosen berhalangan hadir, dengan e—learning materi akan tetap dapat tersampaikan
sehingga tidak ada materi yang tertinggal atau terlewat dan tidak perlu mengejar dua
materi dalam satu waktu kelas sebagai pengganti sehingga lebih mempersingkat
waktu di dalam kelas.

Perancangan ini menggunakan metode agile yang terdefinisi empat nilai atau
biasa disebut agile alliance yaitu interaksi dan personel, perangkat lunak yang
berfungsi, kolaborasi dengan klien, dan respon terhadap perubahan. Metode Agile
merupakan metode yang efektif dan efisien untuk merancang aplikasi yang digunakan
secara terus menerus dalam jangka waktu panjang. Analisis dan perancangan sebelum
pembangunan aplikasi sangat penting. Jika ingin membuat aplikasi yang besar
manfaatnya namun tidak dengan analisis dan perancangan, dampaknya ketika
mengimplementasikan bisa jadi justru akan menjadi aplikasi yang tidak ada nilainya.
Dalam penelitian ini akan dilakukan analisis kebutuhan pengguna aplikasi e—learning
secara valid dan penggunaan metode agile yang respon terhadap perubahan sehingga
akan menghasilkan perancangan aplikasi yang tepat dan memenuhi kebutuhan
pengguna.

Kata Kunci : E-Learning, Agile, Agile Alliance.
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ABSTRACT

Nama : Ratna Aprilia Hastuti
Program Studi  : Informatic Engineering
Judul . Utilization of Agile Ul Prototyping Method In E-Learning

Application Design of Higher Education.

E-learning is a way of learning that can be done without having to meet
face to face with existing information technology with information needs. The
presence of e -learning can minimize the consequences of obstruction of teaching and
learning process for example when lecturers can not attend, with e-learning the
material will still be delivered so that no material is left behind or missed and no need
to pursue two materials in a class time as a substitute so as to shorten the time in the
classroom.

This design uses agile methods that are defined by four values or
commonly called agile alliance that is interaction and personnel, software that
works, collaboration with clients, and response to change. Agile methods are an
effective and efficient method for designing applications that are used continuously
over a long period of time. Analysis and design before application development is
very important. If you want to make a great application benefits but not with
analysis and design, the impact when implementing it could be just an application
that has no value. In this research will be analyzed the needs of users of e-learning
applications validly and the use of agile methods that respond to changes so that will
result in the design of appropriate applications and meet user needs.

Keywords: E-Learning, Agile, Agile Alliance.
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