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Abstrak. Saat ini freelancer dengan bidang teknologi informasi di Indonesia sedang
kekurangan wadah untuk mendapatkan pekerjaan. Menanggapi hal tersebut, perusahaan
Astra Credit Companies memberi solusi dengan merancang sebuah proyek bernama
Quest Master and Training Expertise Academy (OMTEA) yang bertujuan untuk
memberikan layanan pekerjaan dan pelatihan kepada freelancer di Indonesia dalam
bidang teknologi informasi. QMTEA membutuhkan sebuah sistem manajemen konten
untuk mengelola data-data yang diperlukan. Penelitian ini memberikan solusi berupa
pembangunan sebuah sistem manajemen konten berbasis web yang bernama Quest
Master Content Management System (OMCMS). OQMCMS dibangun menggunakan
platform QOutsystems yang mampu mengintegrasikan seluruh modul front-end,
back-end, database, dan plug-ins yang digunakan. Outsystems juga menggunakan
pendekatan low-code yang mampu mengurangi kompleksitas dalam membangun
OMCMS. Proses pembangunan QMCMS menerapkan metode Scrum yang terdiri
dari tiga fase yaitu fase pregame, game, dan postgame. QMCMS berhasil
dibangun untuk membantu perusahaan Astra Credit Companies dalam mengelola
data-data yang dibutuhkan pada proyek OMTEA secara efektif dan efisien.

Kata Kunci: Freelancer, Sistem Manajemen Konten, Outsystems, Scrum.

1. Pendahuluan
1.1. Latar Belakang

Pada kehidupan saat ini, manusia membutuhkan sebuah pekerjaan untuk mendapatkan
imbalan berupa materi baik uang maupun bentuk materi lainnya yang dapat digunakan untuk
memenuhi kebutuhan hidupnya [1]. Dalam melakukan pekerjaannya, beberapa pekerja memiliki
preferensi tersendiri untuk bekerja secara fleksibel dalam segi waktu maupun tempat. Pada
umumnya pekerja yang bekerja secara fleksibel ini disebut dengan pekerja lepas atau freelancer.

Pekerja lepas atau fieelancer adalah pekerja yang bekerja di bawah jam normal dan
masih mencari pekerjaan atau bersedia menerima pekerjaan yang lain [2]. Menjadi seorang
freelancer tentunya memiliki alasan dan pertimbangan tersendiri untuk menjalankan
pekerjaannya. Pertimbangan utama mengapa seseorang memilih untuk menjadi fireelancer
adalah kebebasan dalam mengatur waktu dan tempat untuk melakukan pekerjaannya serta
pekerjaannya cenderung lebih memperhatikan keahlian dibanding kualifikasi pendidikannya [3].

Menurut Badan Pusat Statistik (BPS) pada Agustus 2018, tercatat sebanyak 138,22 juta
penduduk di Indonesia yang merupakan tenaga kerja dan 13,09 juta di antaranya merupakan
pekerja lepas atau freelancer [2]. Berdasarkan data yang diberikan oleh Sribulancer pada Mei
2019, dapat dilihat bahwa enam dari sembilan jenis pekerjaan memiliki jumlah freelancer yang
lebih banyak dibandingkan jumlah klien dan beberapanya adalah bidang teknologi informasi
[4]. Hal ini menandakan bahwa Indonesia masih membutuhkan sebuah wadah atau tempat bagi
para freelancer untuk mendapatkan tawaran pekerjaan.

Menanggapi permasalahan tersebut, perusahaan Astra Credit Companies (ACC)
memberikan solusi untuk memudahkan freelancer dalam mendapatkan sebuah tawaran
pekerjaan dan pelatihannya. Perusahaan Astra Credit Companies memberikan solusi dengan
merancang sebuah proyek bernama Quest Master and Training Expertise Academy atau dapat
disingkat dengan QMTEA. QMTEA merupakan sebuah proyek yang bertujuan untuk
memberikan layanan penawaran pekerjaan dan layanan pelatihan kepada para freelancer di
Indonesia di bidang teknologi informasi dengan berbagai kompetensi.
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Dalam rancangannya, proyek QMTEA terdiri dari aplikasi mobile dan sistem
manajemen konten berbasis web untuk menjalankan proses bisnisnya. Aplikasi mobile tersebut
bernama Quest Master yang akan digunakan oleh pengguna untuk melihat informasi tentang
tawaran pekerjaan yang tersedia dan mengambil sebuah tawaran pekerjaan. Aplikasi Quest
Master juga dapat digunakan oleh pengguna untuk menjalankan pelatihan-pelatihan yang
tersedia dengan keterampilan tertentu di bidang teknologi informasi.

Aplikasi Quest Master menerapkan konsep gamifikasi (gamification) dalam aplikasinya
untuk memberikan daya tarik kepada pengguna yang menggunakan aplikasi tersebut. Penerapan
konsep gamifikasi pada aplikasi Quest Master akan memberikan pengalaman interaksi kepada
pengguna seolah-olah pengguna sedang memainkan sebuah game. Gamifikasi sendiri adalah
penggunaan elemen desain game dalam konteks non-game dengan tujuan untuk memberikan
elemen motivasi dan daya tarik kepada penggunanya [5].

Kemudian untuk sistem manajemen konten berbasis web pada proyek QMTEA diberi
nama Quest Master Content Management System atau dapat disingkat dengan QMCMS.
QMCMS digunakan untuk mengelola data pekerjaan yang ditawarkan, data pelatihan, dan data-
data lainnya yang dibutuhkan dalam menjalankan proses bisnis dari proyek QMTEA. QMCMS
sendiri akan digunakan oleh pihak internal dari perusahaan Astra Credit Companies dengan
peran-peran tertentu yang membantu alur proses bisnis pada proyek QMTEA.

Pada penelitian ini, penulis hanya akan membahas mengenai pembangunan sistem
manajemen konten berbasis web atau dapat disebut sebagai QMCMS dari proyek QMTEA.
QMCMS akan dibangun menggunakan platform Outsystems sebagai sofiware development
tools dan juga sebagai DBMS (Database Management System). Outsystems adalah platform
aplikasi yang digunakan untuk membangun dan mengembangkan sebuah aplikasi dengan
pendekatan low-code. Low-code sendiri adalah pendekatan yang digunakan untuk mengurangi
kompleksitas dan mempercepat proses pengembangan sebuah aplikasi [6].

Pembangunan QMCMS menggunakan Outsystems akan mempermudah proses integrasi
data pada sistem karena Outsystems menyediakan layanan komputasi awan (cloud computing)
pada platformnya [7]. Pada layanan komputasi awan tersebut, Outsystems menyediakan sebuah
lingkungan kerja (environment) yang mengintegrasikan seluruh modul yang ada pada
lingkungan kerja tersebut. Integrasi modul yang dimaksud adalah bagian atau modul front-end,
back-end, database, dan plug-ins yang digunakan akan saling terintegrasi satu sama lain dalam
satu lingkungan kerja (environment) [8].

Pembangunan QMCMS menggunakan metode Scrum sebagai metode yang digunakan
untuk mengatur tahapan pembangunan sistem. Penerapan metode Scrum pada pembangunan
QMCMS digunakan dengan tujuan untuk memudahkan proses pendistribusian tugas secara
terjadwal terhadap pembangunan sistem, memberikan fokus dan batasan kepada pengembang
saat menjalankan proses pembangunan sistem, meningkatkan kinerja berdasarkan hasil evaluasi
dari setiap tahapan pembangunan sistem, dan memberikan fleksibilitas dalam komunikasi
terhadap proses pembangunan sistem.

QMCMS dibangun dalam platform web sehingga untuk mengaksesnya akan lebih
fleksibel karena dapat diakses dalam platform mobile maupun desktop menggunakan web
browser yang terkoneksi dengan internet. Dengan adanya QMCMS pada proyek QMTEA ini
diharapkan dapat membantu menjalankan seluruh proses bisnis yang ada serta membantu proses
pengelolaan data-data yang diperlukan pada proyek QMTEA.

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang permasalahan di atas maka dapat disusun sebuah rumusan
masalah pada penelitian ini. Rumusan masalah yang dimaksud adalah bagaimana membangun
sebuah sistem manajemen konten berbasis web yang dapat membantu perusahaan Astra Credit
Companies dalam mengelola data-data layanan penawaran pekerjaan dan layanan pelatihan
untuk freelancer pada proyek QMTEA secara efektif dan efisien menggunakan metode Scrum.
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1.3. Batasan Masalah

Pada pembangunan sistem manajemen konten berbasis web pada proyek QMTEA ini
terdapat beberapa batasan yang diperlukan agar tidak keluar dari tujuan pembangunannya.
Batasan yang dimaksud, yaitu: (1) Sistem ini hanya digunakan oleh pihak internal perusahaan
Astra Credit Companies. (2) Sistem ini hanya terbatas pada platform web. (3) Sistem ini hanya
dibangun menggunakan platform Outsystems. (4) Sistem ini hanya mengelola data layanan
penawaran pekerjaan dan layanan pelatihan yang berhubungan dengan bidang teknologi
informasi.

1.4. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka dibuatlah tujuan dari penelitian ini, yaitu
untuk membangun sebuah sistem manajemen konten berbasis web yang dapat membantu
perusahaan Astra Credit Companies dalam mengelola data-data layanan penawaran pekerjaan
dan layanan pelatihan untuk fireelancer pada proyek QMTEA secara efektif dan efisien
menggunakan metode Scrum.

2. Tinjauan Pustaka

Dalam pembangunan sistem manajemen konten berbasis web pada proyek QMTEA ini
diperlukan sebuah referensi yang relevan dari penelitian-penelitian yang telah dilakukan
sebelumnya. Hasil dari penelitian yang didapatkan dari penelitian-penelitian sebelumnya akan
digunakan sebagai sumber informasi dan bahan perbandingan untuk memberikan gagasan dalam
perancangan model arsitektur sistem dan memperkuat teori yang digunakan dalam
pembangunan sistem manajemen konten berbasis web pada proyek QMTEA.

Penelitian pertama adalah “Aplikasi Informasi untuk Penyedia dan Pencari Kerja
Freelance Berbasis Web.” Penelitian in dilakukan dengan tujuan untuk mempermudah proses
komunikasi dan transaksi antara frreelancer dan penyedia proyek atau pekerjaan melalui situs
web. Menurut peneliti dalam penelitian tersebut proses pertukaran informasi melalui situs web
akan lebih cepat dan mudah. Aplikasi web ini dibangun menggunakan bahasa pemograman PHP
dan Javascript [10].

Selanjutnya terdapat penelitian yang berjudul “Sistem Informasi Pengelolaan
Freelancer pada Playcubic Berbasis Web.” Penelitian in dilakukan dengan tujuan untuk
membangun sebuah sistem berbasis komputer pada perusahaan media massa Playcubic untuk
melakukan pengelolaan dalam mengolah data freelancer, inventori, pembagian topik artikel,
liputan dan penggajian. Sistem Informasi ini dibangun menggunakan bahasa pemograman PHP
dan permodelan sistem menggunakan UML [11].

Selanjutnya terdapat penelitian yang berjudul “Implementasi Progressive Web Apps
(PWA) Menggunakan Laravel dan Vue.Js Dalam Pembuatan Aplikasi Penyedia Jasa
Freelance.” Penelitian dilakukan dengan tujuan untuk membangun sebuah sistem berbasis web
yang dapat menyediakan lowongan pekerjaan lepas untuk para lulusan SMKN tiga Mataram
sesuai dengan jurusan dan keahlian mereka. Sistem ini dibangun dengan bahasa pemograman
PHP dan Javascript, lebih tepatnya menggunakan framework Laravel dan framework Vue.Js.
Sistem ini juga akan diimplementasikan dalam bentuk PWA (Progressive Web Apps) [12].

Penelitian selanjutnya adalah “Perancangan Aplikasi Layanan Pekerja Lepas Dengan
Framework Laravel Untuk Mewadahi Pekerjaan Lepas Menggunakan Metode Extreme
Programming Pada Startup Nganggur.ld.” Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk
mewadahi semua kebutuhan terkait fireelancer. Dengan menggunakan aplikasi tersebut, pemberi
tawaran pekerjaan dan pekerja lepas atau freelancer dapat dengan cepat melakukan sebuah
transaksi pekerjaan maupun transaksi terkait lainnya. Aplikasi web ini dibangun menggunakan
salah satu framework dari bahasa pemograman PHP yaitu Laravel [13].

Terakhir, terdapat penelitian dengan judul “Media Informasi Pekerjaan Paruh Waktu
Secara Online.” Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk membangun sebuah sistem yang
dapat membantu freelancer untuk mendapat informasi mengenai pekerjaan sesuai yang sesuai
dengan kualifikasinya serta membantu proses transaksi proposal kepada perusahaan yang
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menyediakan pekerjaan. Sistem ini dibangun menggunakan bahasa pemograman PHP dan
menggunakan aplikasi Adobe Dreamweaver untuk membuat tampilannya. [14].

3. Metodologi Penelitian

Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah metode Scrum. Scrum adalah sebuah
metode yang digunakan untuk memanajemen, meningkatkan dan memelihara sebuah sistem
atau prototipe produksi [9]. Penerapan metode Scrum pada penelitian ini terbagi menjadi tiga
fase yaitu: (1) Fase pregame, pada fase ini terdapat sebuah perencanaan pembangunan sistem
yang disusun oleh pihak internal perusahaan Astra Credit Companies. (2) Fase game, pada fase
ini proses pembangunan sistem akan dimulai menggunakan siklus proses pembangunan sistem
secara berulang atau dapat disebut dengan sprint. (3) Fase postgame, pada fase ini terdapat
penyusunan dokumentasi akhir oleh penulis dan pengujian terhadap sistem oleh pengguna dari
pihak internal perusahaan Astra Credit Companies.

4. Hasil dan Diskusi
4.1. Use Case Diagram

Gambar 1 merupakan use case diagram dari QMCMS. Pengguna QMCMS memiliki
peran-peran tersendiri yang akan digunakan untuk menjalankan alur proses bisnis pada proyek
QMTEA dan peran-peran tersebut memiliki hak akses tertentu pada sistem agar dalam
menjalankan alur proses bisnis akan lebih terstruktur sesuai dengan tugas dari peran tersebut.
Peran-peran yang terdapat pada QMCMS adalah Super Admin, Quest Master, dan Teacher.
Quest Master merupakan peran dari pengguna QMCMS yang memiliki tugas untuk mengelola
data-data dan memiliki hak akses untuk menu yang berkaitan dengan penawaran pekerjaan.
Sedangkan peran Teacher sebagai pengguna dari QMCMS adalah untuk mengolah data-data
dan memiliki hak akses untuk menu yang berkaitan dengan data pelatihan. Khusus untuk peran
Super Admin sebagai pengguna dari QMCMS, pengguna dapat mengelola seluruh data dan
memiliki hak akses penuh untuk seluruh menu pada QMCMS.

QMCMS

{ - |

(

Super Admin

O

Quest Master

A

Teacher

Gambar 1 Use Case Diagram QMCMS
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4.2. Entity Relationship Diagram

Berikut adalah Gambar 2 merupakan sebuah entity relationship diagram (ERD) dari
proyek QMTEA. Diagram ini menampilkan seluruh tabel-tabel yang dibutuhkan untuk
menyimpan seluruh data yang dibutuhkan pada proyek QMTEA beserta dengan relasi antara
suatu tabel dengan tabel lainnya. Setiap tabel memiliki kegunaan masing-masing dalam
mengelola sebuah data yang diperlukan dalam proyek QMTEA.
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Gambar 2 Entity Relationship Diagram QMCMS
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4.3. Implementasi
4.3.1. Antarmuka Halaman Menu Dashboard

& QM CMS € admnam -
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Adventure Quest (146) Guild Quest (16)

Export to Excel

Gambar 3 Antarmuka Halaman Menu Dashoard

Gambar 3 merupakan hasil dari implementasi halaman menu dashboard. Halaman ini
akan ditampilkan ketika pengguna menekan tombol menu dashboard. Halaman ini digunakan
untuk menampilkan informasi-informasi mengenai jumlah data quest adventure dan data quest
guild berdasarkan statusnya beserta daftar data-datanya, jumlah data player berdasarkan
aktivitasnya, dan daftar data chapter yang aktif. Halaman ini juga dapat digunakan oleh
pengguna untuk menjalankan fungsi export to excel pada setiap daftar data-data yang
ditampilkan pada halaman dashboard.

4.3.2. Antarmuka Halaman Detil Quest Adventure
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Gambar 4 Antarmuka Halaman Detil Quest Adventure

Gambar 4 merupakan hasil dari implementasi halaman detil quest adventure. Halaman
ini akan ditampilkan ketika pengguna menekan create new quest adventure atau edit di sebuah
data quest adventure berstatus open atau ready to test dengan position hunter pada halaman
menu quest adventure. Halaman ini digunakan untuk menampilkan detil dari sebuah data quest
adventure dalam bentuk sebuah form yang dapat diisi oleh pengguna. Halaman ini juga
digunakan untuk menambah atau mengubah sebuah data quest adventure.
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4.3.3. Antarmuka Halaman Detil Course
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Gambar 5 Antarmuka Halaman Detil Course

Gambar 5 merupakan hasil dari implementasi halaman detil course. Halaman ini
digunakan untuk menampilkan detil dari sebuah data course dalam bentuk sebuah form yang
dapat diisi oleh pengguna. Halaman ini juga digunakan untuk menambah atau mengubah sebuah
data course beserta data pertanyaannya.

5. Kesimpulan dan Saran

Berdasarkan seluruh fase dari metode Scrum yang telah dijalankan terhadap
pembangunan QMCMS, maka dapat disimpulkan bahwa sistem manajemen konten berbasis
web yang bernama Quest Master Content Management System (QMCMS) telah berhasil
dibangun menggunakan metode Scrum untuk membantu perusahaan Astra Credit Companies
dalam mengelola data-data layanan penawaran pekerjaan dan layanan pelatihan untuk
freelancer pada proyek QMTEA secara efektif dan efisien.

Saran dari penulis untuk pengembangan lebih lanjut terhadap Quest Master Content
Management System (QMCMS) adalah: (1) Menambahkan fungsionalitas baru untuk
menentukan nilai gold yang akan diberikan kepada player saat player menyelesaikan sebuah
quest dengan rentang nilai yang sesuai dengan minimum dan maksimum gold pada quest
tersebut. (2) Menambahkan sebuah fungsionalitas baru untuk menampilkan notifikasi yang
dikirimkan lewat aplikasi mobile Quest Master.
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