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Konsep Iterasi dan Iterasi Cepat

 Iterasi 2 minggu dalam proyek Agile -~ memungkinkan pengujian cepat dan
perbaikan berdasarkan umpan balik

* Peran umpan balik dalam iterasi - membentuk keputusan perbaikan fitur

Fokus pada Nilai Pengguna

* Pertanyaan penentu nilai - menguji apakah fitur memberikan nilai bagi peng-
guna akhir
* Evaluasi fitur berdasarkan nilai - mengurutkan fitur berdasarkan kontribusi

terhadap nilai pengguna

KONSEP PENTING Iterasi dalam Agile bukan hanya siklus waktu,
tetapi siklus perbaikan berbasis umpan balik. Fokus pada nilai peng-
guna berarti setiap fitur harus ditinjau dengan pertanyaan: Apakah

ini membantu pengguna akhir?

KESALAHAN UMUM Menganggap iterasi adalah “hanya” berulang
tanpa umpan balik — iterasi harus dilengkapi dengan evaluasi nyata
dari pengguna. Menilai fitur berdasarkan kompleksitas teknis, bukan

nilai yang dirasakan pengguna.

1.1. Konsep Iterasi dan Iterasi Cepat
Iterasi adalah proses berulang yang memungkinkan tim untuk mengembangkan,

menguji, dan memperbaiki fitur dalam siklus yang singkat. Dalam metode Agile,
iterasi biasanya berlangsung selama 1-4 minggu, dengan iterasi 2 minggu menjadi

standar yang umum digunakan dalam proyek kecil hingga menengah. Siklus ini
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memungkinkan tim untuk melihat hasil awal, menguji fitur dengan pengguna nyata,
dan memperbaikinya sebelum melanjutkan ke tahap berikutnya.

Siklus iterasi 2 minggu berfungsi sebagai “laboratorium pengembangan” yang cepat.
Misalnya, dalam proyek pengembangan aplikasi e-commerce, tim dapat membangun
fitur “cara membeli barang” dalam 14 hari. Setelah fitur ini selesai, tim menguji fitur
tersebut dengan pengguna uji coba (user testing) dan menerima umpan balik lang-
sung. Jika pengguna mengalami kesulitan saat memilih ukuran atau memasukkan
alamat, tim dapat memperbaiki antarmuka secara cepat tanpa harus mengulang
seluruh proses pengembangan.

Dalam iterasi, umpan balik dari pengguna atau tim internal menjadi elemen kunci.
Umpan balik tersebut tidak hanya berasal dari pengguna akhir, tetapi juga dari
anggota tim seperti desainer, pengembang, dan manajer proyek. Misalnya, jika
desainer melihat bahwa formulir pembelian terlalu panjang, ia dapat mengusulkan

perbaikan struktur formulir, yang kemudian diuji dalam iterasi berikutnya.

4 R
Analogy (Perbandingan Dunia Nyata) Seperti seorang koki yang

membuat masakan, koki membuat resep awal, mencobanya, dan
memperbaikinya berdasarkan rasa dan kebutuhan tamu. Jika tamu
mengatakan “terlalu pedas”, koki tidak mengubah seluruh resep,
tetapi hanya menambahkan air atau mengurangi bumbu. Iterasi

dalam Agile adalah proses ini — memperbaiki dengan kecil, berulang,

dan berdasarkan pengalaman nyata.

1.2. Peran Umpan Balik dalam Iterasi
Umpan balik adalah alat utama yang memungkinkan Agile untuk beradaptasi. Dalam

iterasi, umpan balik tidak hanya dihargai, tetapi menjadi dasar keputusan. Misalnya,
jika pengguna mengatakan “saya tidak bisa menemukan fitur ‘cari produk’”, maka
tim akan meninjau struktur navigasi aplikasi dan mempertimbangkan penambahan

fitur pencarian yang lebih intuitif.
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Umpan balik dapat berasal dari berbagai sumber: - Uji coba pengguna (user testing)
- Wawancara dengan pelanggan - Observasi saat penggunaan fitur - Umpan balik dari
tim internal (misalnya, tim keamanan atau desain)

Pertimbangan umpan balik dalam iterasi dilakukan secara sistematis. Tim melakukan
analisis kualitatif dan kuantitatif. Misalnya, jika 80% pengguna mengeluh tentang
waktu loading, tim akan memprioritaskan perbaikan performa. Jika 30% pengguna
menyukai fitur “pembayaran dengan QR”, maka fitur tersebut akan dipertimbangkan

untuk dikembangkan lebih lanjut.

e )
Contoh Perhitungan Sederhana (Umpan Balik) Dalam proyek

perangkat lunak pendidikan, tim menerima umpan balik dari 100
siswa. - 60 siswa mengatakan fitur “tugas harian” sangat membantu
- nilai kontribusi = 60 - 20 siswa mengatakan fitur “kuis otomatis”
membosankan - nilai kontribusi = —20 - 20 siswa tidak memberi
komentar

Total nilai = 60 - 20 = 40 - fitur “tugas harian” dipertahankan dan
diperbaiki.

1.3. Fokus pada Nilai Pengguna

Prinsip Agile menekankan bahwa semua tugas harus bermuara pada peningkatan ni-
lai bagi pengguna akhir. Ini berarti bahwa fitur yang dikembangkan tidak ditentukan
oleh kompleksitas teknis atau keinginan tim, tetapi oleh apakah fitur itu membantu
pengguna dalam mencapai tujuan mereka.

Pertanyaan penentu nilai adalah: Apakah fitur ini memberikan nilai bagi pengguna?
Jika jawabannya “tidak”, maka fitur tersebut tidak perlu dikembangkan. Contoh:
fitur “pembuatan laporan harian” mungkin teknis, tetapi jika pengguna tidak pernah
membaca laporan, maka fitur tersebut tidak memberikan nilai.

Dalam evaluasi fitur, tim mengurutkan fitur berdasarkan kontribusi terhadap nilai
pengguna. Misalnya, dalam aplikasi kesehatan, fitur “pemantauan gula darah” mem-

berikan nilai langsung karena membantu pasien mengelola kondisi mereka. Semen-
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tara fitur “pembuatan profil keluarga” mungkin menarik, tetapi tidak memberikan

nilai langsung jika tidak digunakan.

i Contoh Evaluasi Fitur (Evaluasi Nilai) Tim menguji tiga fitur: |
1. Fitur notifikasi saat ada perubahan resep - 90% pengguna
menyukai - nilai = 90
2. Fitur pencarian obat - 70% pengguna mengatakan membantu -
nilai = 70
3. Fitur pengaturan jadwal kunjungan - 40% pengguna mengatakan
membantu - nilai = 40
Urutan prioritas: 1 - 2 - 3 (berdasarkan nilai kontribusi terhadap
nilai pengguna)
\ J

1.4. Latihan Soal

1.
2.

Jelaskan perbedaan antara iterasi panjang dan iterasi cepat dalam Agile.
Jika tim melakukan iterasi 2 minggu dan menerima umpan balik bahwa fitur

“pencarian produk” sulit dipahami, apa yang harus dilakukan?

. Apa arti dari pertanyaan “Apakah ini memberikan nilai bagi pengguna?” dalam

Agile?

. Jika 50 pengguna mengatakan fitur “pembayaran dengan kartu kredit” mem-

bantu, dan 30 mengatakan tidak, berapa nilai kontribusi fitur tersebut?

. Jelaskan bagaimana umpan balik dari desainer dapat memengaruhi iterasi.
. Apa yang terjadi jika fitur tidak memberikan nilai bagi pengguna?

. Jika tim memiliki dua fitur: A (nilai 80) dan B (nilai 30), mana yang lebih penting

untuk dikembangkan?

. Sebutkan dua sumber umpan balik yang valid dalam iterasi Agile.

. Jika fitur “pembuatan laporan” tidak digunakan oleh 90% pengguna, apakah fitur

itu harus dihapus?
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10.

11.

12.
13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

Jelaskan mengapa fokus pada nilai pengguna lebih penting daripada kecepatan
pengembangan.

Dalam proyek pendidikan, fitur “tugas harian” memberi nilai 60, fitur “kuis
otomatis” memberi nilai 40, dan fitur “pembahasan kelompok” memberi nilai
Urutkan fitur berdasarkan nilai.

Jika tim memiliki waktu 2 minggu dan hanya bisa mengembangkan satu fitur, apa
yang harus diputuskan berdasarkan nilai?

Jelaskan bagaimana umpan balik dari pengguna uji coba dapat mengubah arah
pengembangan.

Apakah umpan balik dari tim internal (seperti desainer atau pengembang) pent-
ing dalam iterasi?

Jika fitur “pembuatan profil” memberi nilai 10, dan fitur “pembayaran” memberi
nilai 90, mana yang harus dikembangkan?

Jika 70% pengguna menyukai fitur “pencarian cepat”, dan 20% mengatakan tidak
membantu, berapa nilai kontribusi fitur tersebut?

Jelaskan peran umpan balik dalam mempercepat perbaikan fitur.

Apa yang dimaksud dengan “fokus pada nilai pengguna” dalam Agile?

Jika tim memiliki 3 fitur dengan nilai 50, 30, dan 10, urutkan dari yang paling
penting ke yang paling tidak penting.

Jelaskan mengapa iterasi 2 minggu lebih efektif daripada iterasi 4 minggu dalam

proyek kecil.
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Perbandingan Mindset Tetap dan Mindset Tumbuh

* Konsep Dasar: Perbedaan pandangan terhadap kemampuan diri dan peruba-
han

* Mindset Tetap - Pandangan bahwa perubahan adalah ancaman, kesalahan =
bukti ketidakmampuan

* Mindset Tumbuh — Pandangan bahwa perubahan adalah kesempatan, kesala-

han = peluang belajar

Agile Mindset: Fokus pada Pembelajaran Cepat

* Eksperimentasi Skala Kecil (Fail Fast) — Uji hipotesis dengan skala kecil, kega-
galan tidak mengakibatkan kerugian besar
* Pembelajaran dari Kegagalan - Gunakan kegagalan sebagai umpan balik untuk

perbaikan fitur/proses

2.0.1. Perbandingan Mindset Tetap dan Mindset Tumbuh
Mindset tetap dan mindset tumbuh adalah dua pandangan fundamental terhadap ke-

mampuan diri dan perubahan. Dalam lingkungan kerja, perbedaan ini memengaruhi
bagaimana tim merespons tantangan, menghadapi kegagalan, dan mengembangkan
diri.

( )

KONSEP PENTING Mindset tetap menganggap kemampuan diri seba-

gai tetap, sehingga perubahan atau kegagalan dianggap sebagai bukti
ketidakmampuan. Di sisi lain, mindset tumbuh menganggap kemam-

puan dapat dikembangkan melalui pengalaman dan eksperimen.

\ J

Dalam tim dengan mindset tetap, perubahan dianggap sebagai ancaman. Anggota

tim cenderung menolak inovasi karena merasa bahwa perubahan akan mengganggu
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kinerja yang sudah terbukti. Misalnya, seorang manajer dengan mindset tetap
mungkin menolak mengintegrasikan alat baru karena merasa bahwa alat tersebut
akan mengganggu proses kerja yang sudah berjalan lancar. Kegagalan dianggap
sebagai kegagalan pribadi, bukan bagian dari proses belajar.

Sebaliknya, dalam tim dengan mindset tumbuh, perubahan dianggap sebagai kesem-
patan untuk belajar. Tim ini menerima kegagalan sebagai bagian dari proses pembe-
lajaran. Seorang anggota tim dengan mindset tumbuh akan mengatakan bahwa
kegagalan dalam prototipe fitur adalah sinyal bahwa mereka bisa memperbaiki
pendekatan. Misalnya, jika sebuah fitur mobile gagal diuji, tim akan menganalisis
penyebabnya, mengubah pendekatan, dan mencoba kembali — bukan menghakimi
diri.

( )
KESALAHAN UMUM Tim dengan mindset tetap sering menghindari

eksperimen karena takut kegagalan. Ini menyebabkan keterlambatan
inovasi dan kehilangan peluang untuk mengembangkan solusi yang

lebih baik.

2.0.2. Agile Mindset: Fokus pada Pembelajaran Cepat
Agile mindset adalah penerapan prinsip bahwa pembelajaran harus cepat, terstruk-

tur, dan berfokus pada eksperimen kecil. Dalam konteks manajemen proyek, ini
berarti bahwa tim tidak perlu menunggu hasil yang sempurna sebelum memulai

proses. Kegagalan adalah bagian dari proses, bukan akhir dari proses.

2.0.2.1. Eksperimentasi Skala Kecil (Fail Fast)
Eksperimentasi skala kecil, atau fail fast, adalah pendekatan di mana tim menguji

hipotesis dengan skala terbatas. Tujuannya adalah agar kegagalan tidak menye-

babkan kerugian besar dalam waktu, sumber daya, atau reputasi tim.

Contoh: Sebuah tim ingin menguji fitur notifikasi otomatis. Sebagai langkah awal,
mereka membuat versi sederhana (prototype) yang hanya mengirim notifikasi saat
pengguna melakukan aktivitas tertentu. Mereka menguji fitur ini pada kelompok

pengguna kecil (misalnya 10 orang) selama 3 hari. Hasilnya menunjukkan bahwa
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70% pengguna mengabaikan notifikasi. Dari sini, tim memutuskan untuk mengubah

desain agar notifikasi lebih menarik dan lebih relevan.

e )
KONSEP PENTING Fail fast bukan berarti “gagal cepat” secara

harfiah, tetapi berarti mengidentifikasi kegagalan cepat dan mengam-

bil tindakan perbaikan segera.
. J

2.0.2.2. Pembelajaran dari Kegagalan
Kegagalan tidak diabaikan. Dalam Agile mindset, kegagalan menjadi umpan balik

yang berharga. Tim melakukan analisis menyeluruh terhadap apa yang tidak
berhasil, mengidentifikasi penyebab, dan menyusun perbaikan.

Contoh: Sebuah tim mengembangkan fitur pencarian produk. Hasil uji coba menun-
jukkan bahwa pencarian tidak menemukan hasil yang relevan. Tim melakukan root
cause analysis dan menemukan bahwa sistem menggunakan kata kunci yang terlalu
luas. Mereka memperbaiki sistem dengan memperkenalkan fitur pencarian berbasis
konteks (misalnya: “cari produk dengan harga di bawah 500 ribu”). Fitur ini kemu-

dian diterapkan dan hasilnya meningkat hingga 80%.

4 R
KESALAHAN UMUM Tim yang tidak mempelajari kegagalan dari

kegagalan akan mengulang kesalahan yang sama. Dalam Agile, kega-

galan harus dijadikan data, bukan kegagalan pribadi.
\ J

2.0.3. Contoh Penerapan di Lapangan
Sebuah perusahaan e-commerce mengalami penurunan konversi pada fitur checkout.

Tim menggunakan Agile mindset:

1. Eksperimen Skala Kecil Mereka membuat versi sederhana dengan hanya men-
gurangi langkah pembayaran menjadi dua (pembayaran langsung tanpa form).
Dicoba pada 1.000 pengguna. Hasilnya: konversi meningkat 15%.

2. Pembelajaran dari Kegagalan Setelah itu, mereka menemukan bahwa peng-
guna tetap mengalami kebingungan saat memilih metode pembayaran. Mereka
mengganti tampilan dengan pilihan yang lebih jelas dan menampilkan keuntungan

dari setiap metode. Dalam uji coba berikutnya, konversi meningkat hingga 30%.
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2.0.4. Latihan Soal

1.

11.

12.

13.

14.

15.

Sebuah tim memiliki mindset tetap. Apa yang paling mungkin terjadi ketika diberi

tugas mengembangkan fitur baru?

. Jelaskan perbedaan antara mindset tetap dan mindset tumbuh dalam konteks

perubahan.

. Apa yang dimaksud dengan “fail fast” dalam Agile mindset?

Sebuah tim menguji fitur filter produk. Hasilnya menunjukkan bahwa 60% peng-
guna tidak menggunakan fitur tersebut. Bagaimana tim dapat memanfaatkan

kegagalan ini?

. Jelaskan bagaimana eksperimentasi skala kecil membantu mengurangi risiko

kegagalan.

. Sebuah tim mengalami kegagalan pada fitur pencarian. Apa langkah pertama

yang harus dilakukan menurut Agile mindset?

. Jelaskan mengapa kegagalan harus dilihat sebagai umpan balik, bukan sebagai

kegagalan pribadi.
Tim ingin menguji fitur notifikasi. Apa yang harus dilakukan jika mereka ingin

menerapkan fail fast?

. Apa yang terjadi jika tim tidak belajar dari kegagalan?
10.

Sebuah tim mengalami penurunan konversi. Bagaimana Agile mindset mem-
bantu mereka menemukan solusi?

Jelaskan peran eksperimen kecil dalam pembelajaran cepat.

Bagaimana mindset tumbuh memengaruhi cara tim merespons kegagalan?
Sebuah tim menguji fitur baru pada 50 pengguna. Hasilnya menunjukkan bahwa
70% tidak memilih fitur tersebut. Apa yang harus dilakukan selanjutnya?
Jelaskan mengapa pembelajaran dari kegagalan penting dalam manajemen
proyek.

Tim mengalami kegagalan karena desain yang tidak menarik. Bagaimana mereka

dapat memperbaikinya?
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16.
17.

18.
19.

20.

Apa yang dimaksud dengan “umpan balik dari kegagalan”?

Sebuah tim menghindari eksperimen karena takut kegagalan. Apa yang menun-
jukkan keberadaan mindset tetap?

Jelaskan bagaimana Agile mindset mendukung inovasi.

Tim menguji fitur baru dengan skala besar. Apa kelemahan dari pendekatan
tersebut?

Apa yang menjadi dasar dari perubahan dalam Agile mindset?

2.0.5. Kunci Jawaban

1.

Tim akan menghindari perubahan atau menolak ide baru karena merasa bahwa

perubahan akan mengganggu kinerja yang sudah terbukti.

. Mindset tetap menganggap kemampuan diri sebagai tetap dan kegagalan seba-

gai bukti ketidakmampuan. Mindset tumbuh menganggap kemampuan dapat

dikembangkan dan kegagalan sebagai peluang belajar.

. “Fail fast” berarti menguji hipotesis dengan skala kecil dan segera mengidenti-

fikasi kegagalan, sehingga kegagalan tidak menyebabkan kerugian besar.

. Tim harus menganalisis mengapa pengguna tidak menggunakan fitur tersebut,

kemungkinan karena fitur tidak relevan, tidak mudah digunakan, atau tidak

menarik. Kemudian, mereka mengubah desain dan menguji ulang.

. Eksperimentasi skala kecil memungkinkan tim menguji ide tanpa menginves-

tasikan sumber daya besar (waktu, uang, tenaga). Jika gagal, kerugian terbatas

dan dapat diatasi cepat.

. Langkah pertama adalah menganalisis penyebab kegagalan (root cause analysis)

untuk memahami apa yang salah.

. Kegagalan adalah bagian dari proses belajar. Jika dilihat sebagai kegagalan

pribadi, tim akan merasa terhambat dan tidak berani berinovasi. Dengan meman-

dangnya sebagai umpan balik, tim bisa memperbaiki dan berkembang.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

. Tim harus membuat versi sederhana dari fitur, menguji pada kelompok kecil, dan

memantau hasilnya selama waktu singkat (misalnya 1 hari). Jika gagal, mereka

mempelajari penyebabnya dan mengubah desain.

. Jika tim tidak belajar dari kegagalan, mereka akan mengulang kesalahan yang

sama dan tidak akan mengembangkan solusi yang lebih baik.

Agile mindset membantu tim dengan menguji fitur secara cepat, menganalisis
hasil, dan memperbaiki fitur berdasarkan data.

Eksperimen kecil memungkinkan tim menguji ide tanpa risiko tinggi, memper-
cepat proses pembelajaran, dan mempercepat inovasi.

Mindset tumbuh membuat tim merespons kegagalan dengan sikap terbuka,
menganalisis penyebab, dan mengubah pendekatan — bukan merasa bersalah.
Tim harus menganalisis data pengguna: mengapa 70% tidak memilih fitur terse-
but. Kemudian, mereka mengubah desain dan menguji ulang dengan kelompok
kecil.

Pembelajaran dari kegagalan memungkinkan tim memahami apa yang tidak
bekerja dan mengembangkan solusi yang lebih baik, sehingga meningkatkan
efektivitas proyek.

Tim harus menganalisis desain yang tidak menarik, mengidentifikasi masalahnya
(misalnya warna, tata letak, atau bahasa), dan mengganti dengan desain yang
lebih menarik dan mudah dipahami.

Umpan balik dari kegagalan adalah informasi tentang apa yang tidak berhasil,
mengapa terjadi, dan bagaimana dapat diperbaiki.

Tim yang menghindari eksperimen karena takut kegagalan menunjukkan bahwa
mereka memiliki mindset tetap — yaitu merasa bahwa perubahan adalah anca-
man.

Agile mindset mendukung inovasi karena memungkinkan tim mencoba ide baru,

cepat menguji, dan memperbaiki, sehingga inovasi terjadi lebih cepat.
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19. Menggunakan skala besar berisiko tinggi karena jika gagal, kerugian sumber
daya, waktu, dan reputasi akan besar.

20. Dasar perubahan dalam Agile mindset adalah bahwa perubahan adalah kesem-
patan untuk belajar, bukan ancaman. Kegagalan adalah bagian dari proses

pembelajaran.
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Keamanan Psikologis dalam Tim

* Menghargai Pendapat Tim
* Mengakui Kesalahan sebagai Bagian dari Proses
 Tanggung Jawab Bersama dalam Proyek

* Pengakuan Kegagalan Tim

KONSEP PENTING Keamanan psikologis adalah ruang di mana
anggota tim merasa aman untuk mengungkapkan ide, kendala, atau
kesalahan tanpa takut dihakimi. Ini menciptakan lingkungan yang
terbuka, memungkinkan inovasi dan pembelajaran berkelanjutan.
Akuntabilitas kolektif berarti seluruh anggota tim bertanggung jawab
atas hasil proyek, baik keberhasilan maupun kegagalan. Kegagalan

diakui sebagai hasil dari dinamika tim, bukan kegagalan individu.

3.1. Keamanan Psikologis dalam Tim
Keamanan psikologis dalam tim Agile adalah fondasi utama yang memungkinkan

anggota tim untuk berpartisipasi secara aktif dan jujur. Dalam lingkungan ini, setiap
anggota merasa aman untuk menyampaikan ide, kendala, atau bahkan kesalahan
tanpa takut dihakimi, dihukum, atau dianggap tidak berharga.

Sering kali, tim proyek menghadapi kecenderungan untuk menyembunyikan masalah
karena ketakutan akan reaksi negatif dari rekan kerja atau atasan. Namun, dalam
metode Agile, kecenderungan ini diatasi dengan budaya transparansi. Misalnya,
dalam sesi retrospective, tim secara terbuka membahas apa yang berhasil, apa yang
gagal, dan mengapa terjadi kegagalan. Ini memungkinkan pembelajaran berbasis

fakta, bukan asumsi.
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Sebagai analogi, keamanan psikologis seperti ruang perpustakaan di mana setiap
anggota bisa membaca, menulis, dan memperbaiki buku tanpa takut dihakimi. Jika
seseorang menulis kesalahan di halaman buku, itu tidak menghancurkan buku —
hanya menambahkan pengetahuan. Dalam tim, kesalahan adalah data yang bisa

dianalisis, bukan kegagalan pribadi.

e )
Menghargai Pendapat Tim Setiap ide, terlepas dari seberapa kecil

atau tidak sempurna, harus dihargai. Dalam Agile, ide yang tampak
tidak masuk akal bisa menjadi jalan keluar inovatif. Misalnya, seorang
anggota tim mengusulkan untuk mengganti alat pelaporan karena
merasa rumit. Meski tidak langsung terimplementasi, ide ini bisa

menjadi dasar perbaikan proses.

Mengakui Kesalahan sebagai Bagian dari Proses Kesalahan bukan
akhir dari proses, tetapi bagian dari siklus pembelajaran. Dalam
Agile, retrospective digunakan untuk memperbaiki proses, bukan
untuk menyalahkan individu. Seorang anggota yang gagal mengim-
plementasikan fitur bisa membagikan pengalaman tersebut sebagai

pelajaran, bukan sebagai kegagalan.

3.2. Akuntabilitas Kolektif (Collective Ownership)

Akuntabilitas kolektif adalah budaya di mana seluruh anggota tim merasa bertang-
gung jawab atas keberhasilan dan kegagalan proyek. Ini berbeda dengan sistem
tanggung jawab individu, di mana kegagalan dikaitkan dengan satu orang. Dalam
Agile, kegagalan dianggap sebagai hasil dari dinamika tim, bukan kegagalan individu.
Dalam proyek Agile, tim secara aktif menetapkan tujuan bersama dan membagi
tanggung jawab. Misalnya, dalam proyek pengembangan aplikasi, seorang developer
mengembangkan fitur, seorang tester menguji, dan seorang product owner menilai
kebutuhan. Jika fitur gagal, semua anggota merasa terlibat karena mereka telah

membangun, menguji, dan mengkomunikasikan kebutuhan tersebut.
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Tanggung Jawab Bersama dalam Proyek Keberhasilan atau kegagalan
adalah hasil dari kerja tim. Jika proyek berhasil, semua anggota
merasa bangga karena kontribusi mereka. Jika gagal, semua merasa
bertanggung jawab, bukan hanya orang yang membuat kesalahan. Ini

membangun rasa kepemilikan dan komitmen terhadap proyek.

Pengakuan Kegagalan Tim Ketika proyek gagal, tim secara kolektif
mengidentifikasi penyebabnya — seperti komunikasi yang buruk,
perencanaan yang tidak akurat, atau perbedaan kebutuhan. Kega-
galan ini diakui sebagai hasil dari dinamika tim, bukan kegagalan
individu. Ini memungkinkan tim untuk memperbaiki proses secara

kolektif.

Contoh Nyata Sebuah tim Agile mengembangkan fitur login untuk
aplikasi. Selama uji coba, sistem gagal memproses login karena keku-
rangan validasi. Dalam retrospective, tim menyadari bahwa developer
tidak berdiskusi dengan desainer tentang kebutuhan validasi. Akibat-
nya, tim menetapkan aturan bahwa setiap fitur harus melalui diskusi

lintas fungsi sebelum dikembangkan. Ini adalah hasil dari akuntabil-

itas kolektif — kegagalan diakui, dan solusi dibangun bersama.

3.3. KESALAHAN UMUM

* Menganggap kesalahan sebagai kegagalan individu — Ini menghambat pem-
belajaran dan merusak kepercayaan tim.

* Menekankan tanggung jawab pribadi — Menyebabkan stres, ketakutan, dan
penurunan kinerja.

* Mengabaikan retrospective sebagai diskusi terbuka — Membatasi ruang

untuk refleksi dan perbaikan.
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* Menggunakan kegagalan sebagai alat untuk menyalahkan —» Menyebabkan

konflik, ketidakpercayaan, dan penurunan kolaborasi.

3.4. Latihan Soal

1.

10.
11.
12.
13.

14.
15.

16.

Jelaskan perbedaan antara keamanan psikologis dan akuntabilitas kolektif dalam

tim Agile.

. Apa yang terjadi jika seorang anggota tim mengungkapkan ide yang dianggap

tidak masuk akal?

. Jelaskan bagaimana kesalahan dalam pengembangan fitur bisa menjadi bagian

dari proses pembelajaran.

. Apa yang dimaksud dengan retrospective dalam Agile?

. Mengapa kegagalan proyek dianggap sebagai hasil dari dinamika tim, bukan

individu?

. Jelaskan peran collective ownership dalam keberhasilan proyek.
. Bagaimana keamanan psikologis memengaruhi kualitas ide yang diajukan?

. Jika tim gagal mengimplementasikan fitur, siapa yang bertanggung jawab menu-

rut budaya akuntabilitas kolektif?

. Sebutkan dua contoh kegagalan yang bisa diidentifikasi sebagai hasil dari

dinamika tim.

Apa yang terjadi jika tim tidak memiliki ruang untuk mengungkapkan kendala?
Jelaskan bagaimana menghargai pendapat tim dapat meningkatkan inovasi.
Apa hubungan antara keamanan psikologis dan kepercayaan dalam tim?

Jika seorang anggota tim mengakui kesalahan, apa yang harus dilakukan oleh
tim lain?

Bagaimana pengakuan kegagalan tim dapat mendorong perbaikan proses?
Jelaskan bagaimana budaya akuntabilitas kolektif mencegah penyalahan indi-
vidu.

Apa dampak dari kegagalan yang dianggap sebagai kegagalan individu terhadap

kinerja tim?
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17. Jelaskan bagaimana collective ownership memperkuat komunikasi antar anggota
tim.

18. Apa yang menjadi dasar dari keputusan untuk mengubah proses kerja setelah
kegagalan?

19. Jika tim tidak melakukan diskusi terbuka, apa yang mungkin terjadi?

20. Bagaimana budaya keamanan psikologis memengaruhi keputusan dalam retro-

spective?
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Studi Kasus: Proyek Pengembangan Modul Sistem Informasi

e Pendekatan Tradisional (Silo)

* Kegagalan komunikasi

* Ketidaksesuaian kebutuhan

* Kegagalan karena ketidaktahuan kebutuhan pengguna
* Pendekatan Agile: Iterasi dan Umpan Balik

* Iterasi 2 minggu dengan prototipe

* Umpan balik langsung dari pengguna

* Perbaikan berkelanjutan berdasarkan data nyata

Manfaat Transformasi ke Agile

* Peningkatan kepuasan pengguna
» Efisiensi waktu dan biaya
* Deteksi masalah lebih awal

* Peningkatan kinerja tim

4.1. Studi Kasus: Proyek Pengembangan Modul Sistem Infor-

masi
Pendekatan tradisional dalam pengembangan sistem informasi sering mengandalkan

pendekatan silo, di mana tim pengembang bekerja terpisah dari tim bisnis dan peng-
guna akhir. Dalam proyek pengembangan modul sistem informasi, pendekatan ini
menyebabkan komunikasi yang terputus dan kegagalan dalam memahami kebutuhan
nyata pengguna. Misalnya, tim pengembang menerima spesifikasi kebutuhan yang
dibuat berdasarkan asumsi, tanpa melibatkan pengguna akhir. Akibatnya, fitur yang

dibangun tidak sesuai dengan kebutuhan sehari-hari, sehingga menyebabkan peno-
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lakan dari pengguna dan biaya pengembangan yang tinggi karena perlu perbaikan
besar setelah peluncuran.

Dalam pendekatan Agile, proyek ini diubah menjadi iterasi 2 minggu dengan pro-
totipe awal. Tim mengembangkan versi awal modul yang dapat digunakan oleh
pengguna, lalu mengumpulkan umpan balik langsung dari pengguna. Dalam iterasi
pertama, tim membangun fitur pencarian data dengan antarmuka sederhana. Setelah
dua minggu, tim menerima umpan balik bahwa pengguna membutuhkan fitur filter
berdasarkan kategori waktu dan lokasi. Dengan memperhatikan umpan balik ini, tim
memperbaiki prototipe dan menambahkan fitur tersebut dalam iterasi berikutnya.
Proses ini berlangsung selama 10 minggu, dan hasil akhir menunjukkan kepuasan
pengguna yang signifikan dibandingkan dengan proyek sebelumnya.

Pendekatan Agile memungkinkan pengembang untuk mengidentifikasi kebutuhan
yang tidak terlihat sebelumnya. Dengan iterasi singkat dan umpan balik lang-
sung, tim dapat menghindari pembuatan fitur yang tidak relevan dan menghemat
waktu serta biaya. Selain itu, kehadiran pengguna dalam proses pengembangan

meningkatkan kepercayaan terhadap sistem dan memperkuat keterlibatan tim.

( )
KONSEP PENTING Agile tidak hanya tentang pengembangan

perangkat lunak, tetapi tentang keterlibatan pengguna dalam proses
pengembangan. Iterasi singkat dan umpan balik langsung adalah

kunci dalam memastikan bahwa produk sesuai dengan kebutuhan

nyata.
\ J

4.2. Manfaat Transformasi ke Agile
Penerapan Agile dalam proyek pengembangan sistem informasi memberikan dampak

signifikan terhadap kinerja tim, kepuasan pengguna, dan efisiensi waktu serta
biaya. Peningkatan kepuasan pengguna terjadi karena fitur yang dikembangkan
berdasarkan kebutuhan nyata, bukan asumsi dari tim internal. Dalam studi kasus,

kepuasan pengguna meningkat dari 30% (dalam pendekatan tradisional) menjadi
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85% (setelah penerapan Agile), karena fitur yang ditambahkan sesuai dengan kebu-
tuhan yang diungkapkan.

Efisiensi waktu dan biaya juga meningkat. Dalam pendekatan tradisional, proyek
membutuhkan 18 minggu untuk selesai dengan biaya sekitar Rp2,1 miliar. Dengan
pendekatan Agile, proyek selesai dalam 10 minggu dengan biaya sekitar Rp1,4 miliar.
Perbedaan ini disebabkan oleh deteksi masalah lebih awal, seperti kebutuhan fitur
yang tidak teridentifikasi sebelumnya, sehingga perbaikan dilakukan sebelum pelun-

curan.

e )
KESALAHAN UMUM Menyimpulkan bahwa Agile berarti “kerja cepat”

tanpa perhatian terhadap kebutuhan. Faktanya, Agile adalah proses

yang membutuhkan keterlibatan pengguna, perbaikan berkelanjutan,

dan pemahaman yang mendalam terhadap kebutuhan nyata.
\ J

4.3. Latihan Soal

1. Sebuah tim mengembangkan modul sistem informasi dengan pendekatan Agile.
Dalam iterasi pertama, mereka membutuhkan 2 minggu untuk membuat pro-
totipe. Jika mereka melakukan 5 iterasi, berapa lama total waktu pengembangan?

2. Dalam pendekatan tradisional, kebutuhan pengguna tidak diidentifikasi. Jika
tim menghabiskan 10 minggu untuk membangun sistem yang tidak sesuai, dan
pendekatan Agile mengurangi waktu pengembangan menjadi 6 minggu, berapa
persentase penurunan waktu?

3. Sebuah perusahaan mengalami peningkatan kepuasan pengguna dari 25%
menjadi 80% setelah penerapan Agile. Berapa perbedaan persentase kepuasan
pengguna’?

4. Dalam pendekatan tradisional, biaya pengembangan sistem adalah Rp3 miliar.
Dalam pendekatan Agile, biaya turun menjadi Rp1,8 miliar. Berapa perbedaan

biaya dalam rupiah?
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10.
11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

. Jika dalam iterasi pertama, tim membutuhkan 15 jam untuk membuat prototipe,

dan dalam iterasi berikutnya, waktu berkurang 20%, berapa waktu yang dibu-
tuhkan dalam iterasi kedua?

Dalam proyek sebelumnya, tim mengembangkan fitur tanpa umpan balik, dan
sistem kehilangan 300 pengguna. Setelah penerapan Agile, kehilangan pengguna
turun menjadi

Berapa perbedaan kehilangan pengguna?

. Jika tim melakukan 4 iterasi, masing-masing 3 minggu, berapa total waktu

pengembangan dalam minggu?

. Dalam pendekatan tradisional, sistem mengalami 5 kegagalan besar. Dalam

pendekatan Agile, jumlah kegagalan turun menjadi

Berapa perbedaan jumlah kegagalan?

Jika kepuasan pengguna meningkat dari 40% menjadi 90% setelah penerapan
Agile, berapa perbedaan kepuasan pengguna?

Dalam iterasi pertama, tim membutuhkan 20 jam. Dalam iterasi ke-3, waktu
berkurang 30%. Berapa waktu yang dibutuhkan dalam iterasi ke-3?

Sebuah proyek selesai dalam 12 minggu dengan pendekatan tradisional. Dengan
Agile, waktu menjadi 6 minggu. Berapa perbedaan waktu dalam minggu?

Jika biaya awal adalah Rp2,5 miliar, dan dengan Agile biayanya turun 20%,
berapa biaya akhir?

Dalam pendekatan tradisional, tim menghabiskan 15 hari untuk mengumpulkan
kebutuhan. Dengan Agile, waktu ini berkurang 40%. Berapa hari yang dibu-
tuhkan dalam pendekatan Agile?

Jika kepuasan pengguna meningkat dari 35% menjadi 85%, berapa perbedaan
kepuasan pengguna?

Dalam iterasi pertama, prototipe dibuat dalam 10 hari. Dalam iterasi berikutnya,

waktu berkurang 10 hari. Berapa waktu yang dibutuhkan dalam iterasi kedua?
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18. Jika tim mengalami 8 kegagalan dalam pendekatan tradisional, dan dengan Agile
hanya 2 kegagalan, berapa perbedaan kegagalan?

19. Dalam proyek, kebutuhan diperbarui setiap 2 minggu. Jika proyek berlangsung
10 minggu, berapa banyak kali kebutuhan diperbarui?

20. Jika biaya pendekatan tradisional adalah Rp4 miliar, dan dengan Agile biayanya
turun 30%, berapa biaya dengan Agile?

21. Dalam pendekatan tradisional, tim membutuhkan 30 hari untuk menguji sistem.
Dengan Agile, waktu ini berkurang 20%. Berapa hari yang dibutuhkan dalam

pendekatan Agile?

22. Jika kepuasan pengguna meningkat dari 20% menjadi 90%, berapa perbedaan

kepuasan pengguna?
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Struktur Siklus Sprint

* Plannig Sprint (Sprint Planning) — Menentukan tujuan, prioritas fitur, dan

alokasi waktu
* Sprint Execution dan Review — Pemantauan progres fitur dan peninjauan

kinerja tim selama eksekusi

Kegiatan Rutin Tim Agile

* Daily Stand-up Meeting — Pertemuan singkat setiap hari untuk memantau
kemajuan dan kendala tim
* Retrospektif (Retrospective) — Pertemuan evaluasi setelah setiap sprint

untuk memperbaiki proses dan kolaborasi tim

KONSEP PENTING Siklus Sprint dalam Agile adalah unit waktu
yang terstruktur, biasanya 2-4 minggu, untuk mengembangkan fitur
atau menghasilkan nilai nyata. Setiap sprint dimulai dengan plan-
ning, dilanjutkan dengan eksekusi, dan ditutup dengan review dan
retrospektif. Kegiatan rutin seperti daily stand-up dan retrospektif
menjadi pilar utama untuk menjaga transparansi, responsivitas, dan

perbaikan berkelanjutan.

5.1. Struktur Siklus Sprint

Siklus Sprint adalah kerangka kerja utama dalam pendekatan Agile yang memu-
ngkinkan tim untuk bekerja secara iteratif dan berbasis nilai. Setiap sprint

berlangsung selama 2 hingga 4 minggu, tergantung pada kompleksitas proyek dan
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kebutuhan tim. Siklus ini terdiri dari tiga tahapan utama: Sprint Planning, Sprint
Execution dan Review, dan Penutupan Sprint.

Dalam Sprint Planning, tim mempertimbangkan tujuan proyek secara keseluruhan,
kemudian memecahnya menjadi fitur atau tugas yang dapat diimplementasikan
dalam waktu yang terbatas. Tim menentukan prioritas fitur berdasarkan nilai
terhadap pengguna, kompleksitas, dan sumber daya yang tersedia. Alokasi waktu
(timebox) diberikan untuk setiap fitur, dan tim menetapkan rencana kerja harian atau
mingguan. Proses ini memastikan bahwa semua anggota tim memahami tujuan dan
peran mereka dalam sprint tersebut.

Setelah planning, Sprint Execution dan Review dimulai. Selama fase ini, tim
mengembangkan fitur yang telah ditetapkan, melakukan pengujian, dan memastikan
kualitas produk. Setiap hari, tim memantau kemajuan melalui kegiatan harian, dan
setiap minggu dilakukan peninjauan terhadap progres. Tim juga memantau risiko
dan kendala yang muncul, serta menyesuaikan rencana jika diperlukan. Fase ini
menekankan kolaborasi, kecepatan respons, dan penggunaan iterasi untuk mengu-
rangi risiko kegagalan.

Setelah selesai, Penutupan Sprint dilakukan. Tim melakukan evaluasi terhadap
hasil yang dicapai, termasuk apakah fitur mencapai kualitas yang diharapkan, apakah
terdapat kendala yang belum teratasi, dan bagaimana proses kerja selama sprint bisa

ditingkatkan. Hasil ini menjadi dasar untuk perencanaan sprint berikutnya.

( )
KONSEP PENTING Sprint Planning adalah fondasi dari seluruh siklus.

Tanpa perencanaan yang jelas, eksekusi akan kehilangan arah. Fokus

pada prioritas fitur dan alokasi waktu memastikan bahwa tim tidak

terjebak dalam tugas yang tidak bernilai.
. J

Contoh Penerapan: Sebuah tim pengembangan perangkat lunak untuk aplikasi e-
commerce melakukan sprint planning dengan tujuan mengembangkan fitur “cara
checkout” dalam 3 minggu. Mereka membagi fitur tersebut menjadi tiga tugas: pem-

buatan form, integrasi metode pembayaran, dan pengujian keamanan. Setiap tugas
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diberi prioritas berdasarkan dampak terhadap pengguna dan waktu implementasi.
Selama eksekusi, tim memantau kemajuan setiap hari dan menyesuaikan rencana

saat terjadi kendala pada integrasi pembayaran.

5.2. Kegiatan Rutin Tim Agile

5.2.1. Daily Stand-up Meeting
Daily Stand-up adalah pertemuan singkat, biasanya 15 menit, yang dilakukan setiap

hari dalam sprint. Tujuannya adalah untuk memantau kemajuan, mengidentifikasi
kendala, dan menjaga komunikasi yang transparan. Setiap anggota tim menyam-
paikan tiga pertanyaan: 1. Apa yang telah saya lakukan hari ini? 2. Apa yang akan
saya lakukan hari ini? 3. Apa kendala yang saya hadapi?

Pertemuan ini tidak berfungsi sebagai rapat untuk membahas detail proyek, tetapi
sebagai mekanisme untuk memastikan semua anggota tim tetap terhubung dan
menyadari kemajuan atau hambatan. Dengan durasi singkat dan struktur yang jelas,
stand-up membantu mengurangi kebingungan dan meningkatkan kepercayaan antar

anggota tim.

( )
KONSEP PENTING Daily Stand-up bukan hanya tentang update,

tetapi tentang kehadiran dan keterlibatan. Pertemuan ini memban-

gun budaya kerja yang terbuka dan responsif.
. J

Contoh Penerapan: Tim pengembangan aplikasi mobile melakukan stand-up setiap
pagi. Anggota tim menyampaikan bahwa mereka telah menyelesaikan desain tampi-
lan halaman login, belum menyelesaikan integrasi dengan API luar, dan menghadapi
kendala pada koneksi database. Tim menemukan solusi dengan membawa masalah
ke tim backend, sehingga kejadian ini diperbaiki dalam waktu 24 jam.

5.2.2. Retrospektif (Retrospective)
Retrospektif adalah pertemuan evaluasi yang dilakukan setelah penutupan sprint.

Tim mengevaluasi proses kerja selama sprint, termasuk keberhasilan, tantangan, dan
kolaborasi antar anggota. Pertanyaan yang sering diajukan: - Apa yang berhasil? -

Apa yang tidak berhasil? - Bagaimana cara kerja tim bisa diperbaiki?
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Hasil retrospektif tidak hanya digunakan untuk perbaikan proses, tetapi juga menjadi
dasar untuk perencanaan sprint berikutnya. Retrospektif mendorong budaya pembe-

lajaran dan perbaikan berkelanjutan (continuous improvement).

e )
KONSEP PENTING Retrospektif adalah ruang untuk refleksi, bukan

penilaian kritis terhadap individu. Fokusnya adalah pada proses,

bukan pada kesalahan.

J

Contoh Penerapan: Setelah selesai sprint, tim menyadari bahwa penggunaan tools
komunikasi yang tidak terintegrasi menyebabkan penundaan komunikasi. Mereka
menetapkan untuk menggunakan alat kolaborasi yang terintegrasi (seperti Jira +
Slack) di sprint berikutnya. Hasilnya, komunikasi menjadi lebih efisien dan waktu

respon berkurang 30%.

[ KESALAHAN UMUM )
¢ Menyimpang dari struktur stand-up (membahas detail tugas, bukan
kemajuan).
e Mengabaikan retrospektif sebagai pertemuan yang hanya
mengevaluasi hasil, bukan proses.
e Menggunakan retrospektif untuk mempermalukan anggota tim,

bukan untuk membahas perbaikan bersama.

5.3. Latihan Soal

1. Apa yang menjadi fokus utama dalam Sprint Planning?

. Berapa durasi maksimal yang biasanya digunakan dalam satu sprint?
Jelaskan perbedaan antara Daily Stand-up dan Retrospektif.

Apa yang dimaksud dengan “timebox” dalam konteks sprint?

Apa yang dilakukan selama fase Sprint Execution?

Apa yang menjadi tujuan dari pertanyaan dalam Daily Stand-up?

N o oA W N

. Jelaskan bagaimana retrospektif mendukung pembelajaran tim.
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

. Mengapa retrospektif harus berfokus pada proses, bukan individu?
. Apa yang menjadi hasil dari penutupan sprint?

10.
11.

Bagaimana kegiatan stand-up membantu menjaga transparansi tim?

Jika tim mengalami kendala pada fitur A, bagaimana stand-up membantu
menanggulinya?

Apa yang harus dilakukan jika tim menemukan bahwa tugas yang dijadwalkan
tidak bisa selesai dalam waktu yang ditetapkan?

Apa yang dimaksud dengan “iteratif” dalam pendekatan Agile?

Jelaskan bagaimana retrospektif membentuk perencanaan sprint berikutnya.
Apa yang menjadi keunggulan dari pendekatan Agile dibandingkan dengan pen-
dekatan proyek konvensional?

Jika sprint berlangsung selama 4 minggu, berapa hari minimal yang dibutuhkan
untuk menyelesaikan tugas utama?

Apa yang menjadi dasar dari keputusan prioritas fitur dalam Sprint Planning?
Bagaimana daily stand-up membantu mengurangi risiko kegagalan?

Jika tim menemukan bahwa komunikasi antar anggota lemah, bagaimana retro-
spektif bisa membantu?

Apa yang dimaksud dengan “value-based” dalam pengalokasian fitur?
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Pemahaman Dasar Metode Agile

1.

11.
12.

Iterasi panjang berlangsung selama 1-4 minggu dan memberi waktu lebih luas
untuk pengembangan, tetapi lebih lambat dalam memperbaiki fitur. Iterasi cepat
(seperti 2 minggu) memungkinkan perbaikan cepat dan responsif terhadap

umpan balik.

. Tim harus menguji fitur pencarian, mengidentifikasi masalah (misalnya tata letak

atau kata kunci), dan memperbaikinya dalam iterasi berikutnya.

. Pertanyaan ini menilai apakah fitur membantu pengguna mencapai tujuan

mereka, bukan hanya apakah fitur tersedia.

. Nilai kontribusi = 50 - 30 = 20 (diasumsikan skala 0-100, dan nilai positif

menunjukkan kontribusi).
Desainer dapat mengamati bahwa antarmuka fitur tidak intuitif dan men-

yarankan perbaikan struktur atau tata letak.

. Fitur tersebut tidak dikembangkan karena tidak memberikan nilai bagi peng-

guna.

. Fitur A (nilai 80) lebih penting karena memberikan kontribusi lebih tinggi ter-

hadap nilai pengguna.
Umpan balik dari pengguna uji coba dan dari tim internal (seperti desainer atau

pengembang).

. Ya, fitur itu harus dihapus karena tidak digunakan oleh sebagian besar pengguna.

10.

Fokus pada nilai pengguna memastikan bahwa sumber daya proyek (waktu,
uang, tenaga) digunakan untuk fitur yang benar-benar membantu pengguna.
Urutan: tugas harian (60), kuis otomatis (40), pembahasan kelompok (20).

Fitur dengan nilai tertinggi (fitur A) harus dikembangkan.
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13.

14.

15.

16.
17.

18.

19.
20.

Umpan balik dari pengguna uji coba menunjukkan kelemahan fitur, seperti ke-
cepatan, kejelasan, atau kegunaan, sehingga tim dapat memperbaiki fitur secara
langsung.

Ya, umpan balik dari tim internal membantu mengidentifikasi kekurangan desain
atau implementasi teknis.

Fitur “pembayaran” harus dikembangkan karena memberi nilai lebih tinggi (90
> 10).

Nilai kontribusi = 70 - 20 = 50 (asumsi skala 0-100).

Umpan balik memungkinkan tim untuk mengidentifikasi kekurangan dan mem-
perbaiki fitur dalam waktu singkat, tanpa harus mengulang seluruh proses.
Fokus pada nilai pengguna berarti semua fitur harus ditinjau apakah mereka
membantu pengguna mencapai tujuan mereka.

Urutan: 50 - 30 — 10.

Iterasi 2 minggu lebih efektif karena memungkinkan pengujian cepat, umpan
balik langsung, dan perbaikan cepat, sehingga tim bisa menyesuaikan dengan

kebutuhan pengguna secara dinamis.

Budaya Kolaborasi Tim dalam Agile

1.

Keamanan psikologis adalah ruang untuk mengungkapkan ide atau kesalahan
tanpa takut dihakimi, sedangkan akuntabilitas kolektif adalah tanggung jawab

bersama atas keberhasilan dan kegagalan proyek.

. Ide yang dianggap tidak masuk akal tetap dihargai karena bisa menjadi dasar

inovasi, dan tim memperhatikan ide tersebut sebagai bagian dari proses pembe-
lajaran.

Kesalahan dalam pengembangan fitur dapat dianalisis untuk memahami keku-
rangan proses, seperti komunikasi antar tim atau perencanaan yang tidak tepat,
yang kemudian digunakan untuk perbaikan.

Retrospective adalah sesi evaluasi setelah proyek atau iterasi, di mana tim

membahas apa yang berhasil, apa yang gagal, dan mengapa terjadi kegagalan.
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11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

. Kegagalan dianggap sebagai hasil dari dinamika tim karena hasil proyek adalah

hasil dari interaksi antar anggota, bukan keputusan individu.
Collective ownership memperkuat rasa kepemilikan, sehingga semua anggota
merasa bertanggung jawab, yang meningkatkan komitmen dan partisipasi dalam

perbaikan.

. Dengan keamanan psikologis, anggota tim lebih berani mengajukan ide yang

tidak sempurna, yang meningkatkan variasi dan kreativitas.

. Menurut budaya akuntabilitas kolektif, semua anggota tim bertanggung jawab

atas kegagalan proyek.

. Contoh: kurangnya komunikasi antar tim, atau perencanaan yang tidak akurat.

10.

Tim akan menghindari masalah, menyembunyikan kendala, dan mengurangi
kualitas kerja karena tidak ada ruang untuk refleksi.

Menghargai pendapat tim mendorong partisipasi aktif, meningkatkan variasi ide,
dan membuka peluang inovasi.

Keamanan psikologis membangun kepercayaan, sehingga anggota merasa aman
untuk berbagi kekhawatiran atau kegagalan.

Tim lain harus mendengarkan, menerima, dan memperbaiki pelajaran dari ke-
salahan tersebut.

Pengakuan kegagalan memungkinkan tim untuk mengidentifikasi penyebab dan
merancang solusi bersama.

Kegagalan diakui sebagai hasil dari dinamika tim, bukan individu, sehingga tidak
ada penyalahan dan semua merasa terlibat.

Dampaknya adalah penurunan kinerja, ketakutan, penurunan kepercayaan, dan
peningkatan konflik.

Dengan tanggung jawab kolektif, anggota lebih terbuka untuk berdiskusi, mem-
bagi tanggung jawab, dan memperbaiki proses.

Keputusan perbaikan dibuat berdasarkan data dari retrospective, terutama dari

analisis kegagalan dan penyebabnya.
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19. Tanpa diskusi terbuka, masalah akan terus terjadi, dan tim tidak akan tahu
bagaimana memperbaikinya.
20. Budaya keamanan psikologis memungkinkan tim untuk mengungkapkan kepu-
tusan yang tidak ideal, sehingga memperbaiki keputusan di masa depan.
Penerapan Agile dalam Proyek Nyata
1. 10 minggu
2. 66,7%
55%
Rp300 juta
12 jam
250 pengguna
12 minggu
4 kegagalan

© ©® N o U s W

50%

10. 14 jam

11. 6 minggu

12. Rp2 juta

13. 9 hari

14. 50%

15. 9 hari

16. 6 kegagalan

17. 5 kali

18. Rp2,8 miliar

19. 24 hari

20. 70%

Pengelolaan Proyek dengan Pendekatan Agile
1. Menentukan tujuan, prioritas fitur, dan alokasi waktu.

2. 4 minggu (biasanya 2-4 minggu, 4 minggu adalah maksimal).
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

. Daily Stand-up adalah pertemuan harian untuk memantau kemajuan dan

kendala; Retrospektif adalah pertemuan evaluasi setelah sprint untuk memper-

baiki proses.

. “Timebox” adalah batas waktu yang ditetapkan untuk suatu tugas atau aktivitas

dalam sprint.
Tim mengembangkan fitur, melakukan pengujian, dan memantau kemajuan serta

kendala.

. Untuk memantau kemajuan, mengidentifikasi kendala, dan menjaga keterhubun-

gan tim.

. Retrospektif memungkinkan tim untuk memahami apa yang berhasil dan apa

yang tidak, sehingga memperbaiki proses kerja.
Karena retrospektif adalah ruang untuk pembelajaran kolektif, bukan penilaian

pribadi.

. Tim mengevaluasi hasil, mengidentifikasi keberhasilan, kendala, dan kebutuhan

perbaikan.

Stand-up memastikan semua anggota tim tahu apa yang sedang dilakukan,
sehingga memperkuat kepercayaan dan transparansi.

Melalui stand-up, tim dapat menyampaikan kendala dan menemukan solusi cepat
dari anggota lain.

Tim harus meninjau kembali prioritas dan mengajukan perubahan rencana,
mungkin memindahkan tugas ke sprint berikutnya.

Iteratif berarti tim bekerja dalam siklus yang terus berulang, dengan perbaikan
berdasarkan hasil sebelumnya.

Hasil retrospektif digunakan untuk menentukan prioritas fitur, alat, dan proses
dalam sprint berikutnya.

Agile lebih fleksibel, responsif terhadap perubahan, dan berfokus pada nilai
pengguna.

28 hari (4 minggu X 7 hari).
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17. Berdasarkan nilai terhadap pengguna, dampak terhadap pengalaman, dan kom-
pleksitas.

18. Stand-up memungkinkan deteksi dini kendala, sehingga tim dapat menyesuaikan
rencana sebelum terjadi kegagalan.

19. Tim dapat mengidentifikasi kelemahan komunikasi dan menetapkan perbaikan
seperti alat kolaborasi atau struktur pertemuan.

20. Memastikan fitur yang dikembangkan memberikan nilai nyata bagi pengguna

atau bisnis.
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