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Perangkat Asesmen Skills Dari Scrum Master Tim  Scrum Dalam Global 

Software Development 

 

ABSTRAK 

Dalam era globalisasi dan perkembangan teknologi yang pesat, industri perangkat lunak 

mengalami transformasi signifikan, mendorong organisasi untuk mengadopsi model 
pengembangan yang responsif dan adaptif. Metode Agile dengan kerangka kerja Scrum 

menjadi pilihan utama, dan peran Scrum Master sangat penting dalam memfasilitasi tim 

agar bekerja secara efektif. Tantangan dalam lingkungan pengembangan global, seperti 
perbedaan zona waktu, budaya, dan komunikasi lintas negara, memerlukan strategi, 

teknologi, dan kepemimpinan yang efektif. Penilaian skills Scrum Master dalam konteks 

global sangat penting untuk keberhasilan proyek. Penelitian ini menggunakan Fuzzy 
Delphi Method, yang menggabungkan teknik Delphi dan logika fuzzy, untuk mengatasi 

ketidakpastian dan subjektivitas dalam penilaian. Perangkat asesmen berbasis website ini 

dikembangkan menggunakan framework Laravel, yang menawarkan keunggulan dalam 

pengembangan cepat, dokumentasi lengkap, komponen terstruktur, serta pengelolaan data 
yang mudah. Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan perangkat asesmen skills dari 

Scrum Master dalam pengembangan global, yang diharapkan dapat membantu organisasi 

mengidentifikasi dan mengevaluasi kompetensi secara efektif, meningkatkan kinerja tim 

Scrum dan keberhasilan proyek secara keseluruhan. 

Kata Kunci: global software development, scrum master, laravel, website, fuzzy delphi        

method, perangkat asesmen 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Dalam era globalisasi dan perkembangan teknologi yang pesat, industri perangkat 

lunak mengalami transormasi yang signifikan. Organisasi kini mengadopsi model 

pengembangan perangkat lunak yang lebih responsif dan adaptif untuk mengatasi 

perubahan kebutuhan bisnis dan teknologi yang dinamis. Salah satu model yang 

populer adalah metode Agile, dengan kerangka kerja Scrum sebagai salah satu 

implementasinya yang paling banyak digunakan. Scrum Master, sebagai peran 

kunci dalam kerangka kerja ini, memiliki tanggung jawab penting dalam 

memfasilitasi tim Scrum agar dapat bekerja secara efektif dan efisien. (Pamungkas 

et al., 2023) 

 

Tantangan yang dihadapi dalam lingkungan pengembangan global tidaklah 

sederhana. Perbedaan zona waktu, budaya, serta komunikasi lintas negara menjadi 

faktor-faktor yang harus dikelola dengan baik oleh seorang Scrum Master. 

Mengatasi tantangan-tantangan ini memerlukan strategi yang matang, penggunaan 

teknologi yang tepat, serta kepemimpinan yang efektif. Organisasi yang mampu 

mengatasi tantangan-tantangan ini dengan baik akan lebih berhasil dalam 

mengelola proyek pengembangan perangkat lunak di lingkungan global. (Niazi et 

al., 2016) 

 

Menurut Ken Schwaber dalam Agile Project Management with Scrum berdasarkan 

observasi yang sudah dilakukan dari 4 perusahaan, diperoleh kesimpulan bahwa 

Project Manager atau Scrum Master yang mengerti konsep Scrum secara teoritis 

namun belum mempraktikan Scrum dengan tepat berpotensi menghambat 

keberlangsungan proyek. Sedangkan Project Manager atau Scrum Master yang 

mengerti Scrum secara teoritis dan kemampuan praktis dapat menerapkan Scrum 

dengan baik dan memberikan banyak benefit terhadap keberlangsungan proyek. 

Sertifikasi seperti Certified ScrumMaster (CSM) atau Professional Scrum Master 
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(PSM) telah menjadi standar industri untuk menilai pengetahuan dasar seseorang 

tentang prinsip dan praktik Scrum. Meskipun sertifikasi ini memberikan pengakuan 

atas pemahaman teoritis, sering kali tidak cukup untuk mengevaluasi kemampuan 

praktis dan keterampilan manajerial yang diperlukan dalam situasi dunia nyata. 

(Schwaber, 2004) 

 

Dibutuhkan penilaian tambahan di luar sertifikasi tersebut untuk menilai 

kompetensi Scrum Master di lingkungan global khususnya dalam pemahaman 

tentang skala dan distribusi tim, kemampuan komunikasi dan kolaborasi, serta 

penggunaan alat dan teknologi melalui kriteria dari para ahli. Kriteria-kriteria yang 

digunakan dalam penilaian sudah melalui proses validasi dan telah mencapai 

konsensus dari para ahli. Untuk mencapai konsensus dari kriteria-kriteria tersebut 

biasanya dapat menggunakan beberapa metode diantaranya Delphi, Nominal Group 

Technique, dan Fuzzy Delphi Method. 

 

Dalam pembuatannya perangkat asesmen skills dari Scrum Master ini berbasis 

website menggunakan framework Laravel karena dinilai memiliki banyak 

keunggulan seperti pengembangan website yang cepat, dokumentasi yang lengkap, 

komponen-komponen yang terstruktur, serta pengelolaan data dan maintenance 

yang mudah. Selain itu, Laravel juga memiliki tools, library, dan fitur-fitur yang 

lengkap seperti Eloquent ORM, sistem autentikasi, dan blade templating engine 

yang memudahkan pengelolaan template yang terstruktur dan dinamis. (Kadim et 

al., 2023) 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan perangkat asesmen skills dari 

Scrum Master dalam lingkungan pengembangan global dengan menggunakan 

Fuzzy Delphi Method. Diharapkan adanya pembuatan sistem penilaian kompetensi 

ini dapat membantu organisasi dalam mengidentifikasi dan mengevaluasi 

kompetensi Scrum Master secara lebih efektif, sehingga mampu meningkatkan 

kinerja tim Scrum dan keberhasilan proyek secara keseluruhan. 
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1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, maka perumusan masalah 

pada skripsi ini adalah bagaimana merancang dan membangun Perangkat Asesmen 

Skills Dari Scrum Master Tim Scrum Dalam Global Software Development? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah yang digunakan dalam rancang bangun Perangkat 

Asesmen Skills Dari Scrum Master Tim Scrum Dalam Global Software 

Development ini adalah sebagai berikut: 

1. Sistem hanya akan menilai kompetensi Scrum Master, tidak mencakup peran 

lain dalam kerangka kerja Scrum seperti Product Owner atau Developer. 

2. Penelitian akan menggunakan Fuzzy Delphi Method sebagai teknik utama untuk 

penilaian kompetensi. 

3. Penilaian akan fokus pada kompetensi teknis Scrum dan soft skills yang relevan 

dengan peran Scrum Master dalam konteks global. 

4. Sistem dibuat berbasis website menggunakan framework Laravel dan database 

MySQL. 

5. Pengujian dan validasi sistem akan dilakukan dengan melibatkan sejumlah 

terbatas ahli Scrum dan praktisi industri. 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang telah dipaparkan di atas, 

maka tujuan dari penelitian ini adalah merancang dan membangun Perangkat 

Asesmen Skills Dari Scrum Master Tim Scrum Dalam Global Software 

Development. Sedangkan, manfaat yang diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Membantu Scrum Master dalam mengidentifikasi area yang perlu ditingkatkan 

untuk dapat bekerja lebih efektif dalam lingkungan global. 

2. Menyediakan alat evaluasi diri yang objektif untuk pengembangan profesional. 



4 
 

 
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

3. Memberikan panduan dalam menilai dan mengembangkan kompetensi Scrum 

Master untuk meningkatkan kinerja tim dan keberhasilan proyek. 

4. Menambah literatur dan wawasan mengenai penerapan Fuzzy Delphi Method 

dalam penilaian kompetensi profesional di bidang teknologi informasi. 

 

1.5 Sistematika Penulisan 

Untuk mempermudah dalam penyusunan skripsi maka perlu ditentukan sebuah 

sistematika penulisan yang baik dan benar. Sistematika penulisan ini dibagi menjadi 

beberapa bagian, diantaranya: 

BAB I PENDAHULUAN 

Pendahuluan berisi deskripsi mengenai latar belakang masalah, rumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan dan manfaat, serta sistematika penulisan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Tinjauan Pustaka berisi seputar teori-teori yang digunakan dalam penelitian, 

pembuatan, dan perancangan sistem. 

BAB III METODE PENELITIAN 

Metode Penelitian menjelaskan rancangan penelitian, tahapan penelitian, serta 

objek penelitian. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil dan Pembahasan menjelaskan analisis kebutuhan, perancangan, 

implementasi, pengujian, serta hasil analisis pengujian dari sistem. 

BAB V PENUTUP 

Penutup merupakan bagian terakhir yang berisi simpulan dan saran dari penelitian 

yang telah dilakukan. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan perangkat asesmen skills dari scrum master tim scrum ini dibuat 

berbasis website untuk mengukur skills dari scrum master. Skills yang digunakan 

sebagai penilaian disususun berdasarkan hasil studi literatur dan telah melalu proses 

validasi oleh pakar. Perangkat asesmen juga telah diuji kepada para pengguna 

khususnya yang bekerja sebagai scrum master dan hasilnya diuji menggunakan 

metode System Usability Scale (SUS). Perangkat asesmen ini dapat 

diimplementasikan oleh organisasi yang terlibat dalam pengembangan perangkat 

lunak global untuk meningkatkan kinerja dan efektivitas scrum master. Para scrum 

master juga dapat menggunakan hasil penelitian ini untuk melakukan penilaian 

mandiri guna mengukur kemampuannya dan sekaligus melakukan evaluasi diri dan 

juga keterampilan sebagai scrum master dalam pengembangan perangkat lunak 

global. 

5.2 Saran 

Berdasarkan dari hasil implementasi dan pengujian yang telah dilakukan pada 

penelitian ini, terdapat beberapa hal yang dapat dijadikan saran yang perlu 

dikembangkan agar lebih baik kedepannya, yaitu: 

1. Melibatkan lebih banyak pakar Scrum Master dalam proses validasi untuk 

meningkatkan validitas dari susunan kompetensi. 

2. Membuat perangkat asesmen lebih interaktif agar memiliki tampilan yang user-

friendly dan tidak jenuh saat melakukan penilaian yang berisi banyak skills. 

3. Memperluas dan memperbanyak responden sehingga kesimpulan yang 

dihasilkan menjadi lebih akurat dan mewakili kondisi nyata di dunia industri 

yang relevan. 
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