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M. C. Adam Ikhsaniova
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ABSTRAK

Pengetahuan dan pengalaman yang dimiliki staff administrasi Fakultas

Ilmu Komputer Universitas Sriwijaya masih tersimpan pada setiap individu

masing-masing dan belum terdokumentasi ke dalam sebuah sistem yang terpadu,

jadi ketika ada salah satu staff yang pindah bagian, pengetahuan dan pengalaman

staff tersebut juga akan ikut pergi dan hilang. Tujuan dari penelitian ini adalah

merancang dan membangun Knowledge Management System di Fakultas untuk

mengelola pengetahuan secara terpadu untuk staff administrasi Fasilkom Unsri

dalam memberikan pelayanan prima. Dalam merancang bangun Knowledge

Management System yang dibuat memiliki hasil yang baik untuk penggunanya

terutama dari segi usability dan user experience, maka peneliti menggunakan

metode Design Thinking. Penerapan Konsep Design Thinking dalam penelitian

ini menghasilkan sebuah sistem yang sesuai dengan keinginan dan kebutuhan

pengguna dan dalam pengujiannya menerapkan metode SUS (System Usabillity

Scale) agar dapat mengetahui apakah sistem memiliki usabillity yang dapat

diterima atau tidak, skor SUS mendapatkan nilai sebesar 84,6 dengan hasil

adjective rating berstatus A (excellent) maka dapat disimpulkan bahwa rancang

bangun KMS Pelayanan Administrasi Fasilkom Unsri dapat diterima.

Kata Kunci: Knowledge Management System, Design Thinking, User Experience,

Pengetahuan, excellent, adjective rating.



ix

DESIGN AND DEVELOPMENT OF AWEB-BASED KNOWLEDGE
MANAGEMENT SYSTEM FOR ADMINISTRATIVE SERVICES AT THE
FACULTY OF COMPUTER SCIENCE, UNIVERSITY OF SRIWIJAYA,

APPLYING THE CONCEPT OF DESIGN THINKING

By

M. C. Adam Ikhsaniova

09031381924133

ABSTRACT

The knowledge and experience possessed by the administrative staff of the

Faculty of Computer Science at the University of Sriwijaya are currently stored

individually and have not been documented in an integrated system. Consequently,

when a staff member transitions to another department, their knowledge and

experience also move away and become lost. The objective of this research is to

design and construct a Knowledge Management System within the Faculty to

comprehensively manage the knowledge of the administrative staff at Fasilkom

Unsri in providing excellent services. In designing the Knowledge Management

System, with a focus on achieving positive outcomes for users, especially in terms

of usability and user experience, the researcher utilized the Design Thinking

method. The application of the Design Thinking concept in this research resulted

in a system that aligns with the desires and needs of the users. Testing was

conducted using the System Usability Scale (SUS) method to assess the system's

usability. The SUS score obtained was 84.6 with an adjective rating of "A"

(excellent). Therefore, it can be concluded that the design and development of the

Knowledge Management System for Administrative Services at Fasilkom Unsri is

acceptable.

Kata Kunci: Knowledge Management System, Design Thinking, User Experience,

Knowledge, excellent, adjective rating.
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1. BAB I
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Civitas Akademika Perguruan Tinggi terdiri dari mahasiswa, tenaga

pendidik, dan tenaga kependidikan. Pelayanan Administrasi pada Perguruan

Tinggi sudah menjadi hal yang harus diprioritaskan dan layanan administrasi

sangat rumit dan kompleks dikarenakan didalam layanan tersebut memiliki

bermacam-macam admin. Pengetahuan yang dimiliki staff administrasi di

Fasilkom Unsri saling berkaitan satu sama lain. Untuk memberikan layanan yang

prima dan maksimal masing-masing staff administrasi harus memiliki

pengetahuan yang saling terhubung. Untuk itu diperlukan sebuah wadah yang

dapat mendokumentasikan dan membagikan berbagai pengetahuan yang bisa

diakses oleh setiap staff administrasi fasilkom unsri.

Berdasarkan pengamatan dan hasil wawancara dengan staff administrasi

fasilkom unsri, belum ada sebuah wadah yang bisa dijadikan tempat dalam

mendokumentasikan serta membagikan pengetahuan yang ada di pelayanan

administrasi Fasilkom Unsri, sehingga usaha dalam memberikan layanan prima

masih belum bisa tercapai.

Peneliti menawarkan sebuah solusi berupa sistem yang dapat menjadi

wadah yang menyediakan pengetahuan secara terpadu yang dapat diakses oleh

seluruh staff administrasi fasilkom unsri. Sehubungan dengan ini peneliti

menggunakan Knowledge Management System berbasis web dengan

pertimbangan pendapat Prijosaksono dan Sembel dalam bukunya yang berjudul

Self Management Series: Control Your Life (2022) mengatakan, “Knowledge

management merupakan proses terformat dan terarah dalam mencerna informasi

yang telah dimiliki suatu perusahaan dan mencari apa yang dibutuhkan oleh

masing-masing individu di dalam perusahaan tersebut untuk kemudian

memfasilitasinya agar mudah diakses dan selalu tersedia bilamana dibutuhkan” .

Butnariu dan Milosan (2021) mengemukakan, pentingnya perguruan tinggi

menjadikan manajemen pengetahuan sebagai sebuah dasar pelaksanaan kerja. Hal

ini akan menghasilkan kinerja yang lebih baik dan penggunaan sumber daya yang

lebih efisien.
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Dalam rancang bangun knowledge management system, peneliti

memodifikasi sistem dengan menambahkan sebuah fitur diskusi yang

memungkinkan para pengguna untuk berkolaborasi berkomunikasi, dan

berkoordinasi sehingga diharapkan memperlancar alur kerja staff administrasi

serta meningkatkan efisiensi (Kalra 2020).

Dalam penerapan Sistem Manajemen Pengetahuan, peneliti menggunakan

metode design thinking. Design thinking menggabungkan proses-proses sistematis

yang berfokus pada manusia sebagai pengguna dan penerima manfaat melalui

pendekatan terencana. Tujuan dari metode ini adalah menghasilkan perubahan

dalam perilaku dan kondisi sesuai dengan harapan yang diinginkan (Dwi Purnomo

dalam buku Darmalaksana, 2020). Selain itu seperti yang dikemukakan oleh

Husein (2021) dalam setiap proses design thinking berasal dan ditujukan pada

manusia.

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas maka peneliti

tertarik untuk melakukan penelitian yang berjudul “Rancang Bangun KMS

Berbasis Web Pada Pelayanan Administrasi Fasilkom Unsri Dengan Menerapkan

Konsep Design Thinking”.

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan judul dan latar belakang yang telah penulis uraikan

sebelumnya, maka rumusan masalah dari penelitian ini yaitu:

1. Bagaimana mengatasi masalah pada pendokumentasian dan sharing

pengetahuan diantara pegawai Fakultas Ilmu Komputer Universitas Sriwijaya?

2. Bagaimana proses rancang bangun knowledge management system pada

Pelayanan Administrasi Fakultas Ilmu Komputer Universitas Sriwijaya?

1.3. Tujuan

Tujuan yang ingin dicapai dalam pelaksanaan penelitian ini, yaitu:

Merancang dan membangun Knowledge Management System dengan

metode Design Thinking sebagai solusi dari permasalahan pendokumentasian dan

sharing pengetahuan diantara pegawai Fakultas Ilmu Komputer Universitas

Sriwijaya
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1.4. Manfaat

Manfaat dari penelitian ini adalah :

1. Dapat berbagi ide dan pengalaman antar pegawai Fasilkom unsri dengan

memanfaatkan KMS

2. Dapat menghemat waktu dan tenaga untuk melakukan pertemuan dengan

memanfaatkan KMS

3. Bermanfaat bagi pegawai fasilkom unsri dalam mengetahui perubahan dan

pembaruan pengetahuan dan informasi dengan cepat dan efisien.

4. Pegawai fasilkom memiliki sarana untuk menyimpan, mengatur, dan

mengakses pengetahuan dengan mudah tanpa harus menghabiskan waktu

mencari di berkas fisik atau folder yang tidak terstruktur.

1.5. Batasan Masalah

Agar pembahasan lebih terstruktur dan terfokus,, maka penulis

membuat Batasan masalah yaitu hanya lingkup sebagai berikut.

1. Sharing pengetahuan antar pegawai administrasi di Fasilkom Universitas

Sriwijaya

2. Dokumentasi pengetahuan yang dibagikan oleh salah satu pegawai ke

pegawai lain yang berupa pengalaman pelatihan pelayanan administrasi

ataupun pengetahuan yang terkait pelayanan administrasi di lingkungan

Universitas Sriwijaya.
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