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ABSTRAK

RAFLY RAMDHANI PUTRA. Rancang Bangun Sistem Informasi Manajemen
Project Berbasis Website Studi Kasus : CV. NPE Digital (dibimbing oleh Edy
Saputra Rusdi, S. Si., M. Si., dan Ir. Eliyah Acantha Manapa Sampetoding, S.Kom.,
M.Kom.)

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun sistem informasi
manajemen proyek berbasis website guna meningkatkan efisiensi pengelolaan
proyek di CV NPE Digital, sebuah perusahaan software house yang sebelumnya
masih menggunakan metode manual dalam manajemen proyeknya. Sistem ini
dibangun menggunakan framework Next.js untuk antarmuka pengguna dan Node.js
sebagai API, dengan MySQL sebagai basis data. Pengujian dilakukan menggunakan
metode Black Box Testing untuk mengukur fungsionalitas dan User Acceptance Test
(UAT) untuk mengevaluasi kepuasan pengguna. Hasil pengujian menunjukkan
bahwa sistem berfungsi dengan baik, dengan skor UAT 96,67% dari admin, 88,12%
dari project manager, dan 87,13% dari staff, yang menandakan bahwa sistem ini
efektif dalam mendukung pengelolaan proyek, meningkatkan koordinasi tim, serta
mempermudah komunikasi dan penugasan.

Kata kunci: manajemen proyek, software house, sistem informasi, Next.js, Node.js,
UAT, Black Box Testing.
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ABSTRACT

RAFLY RAMDHANI PUTRA. Desigh and Development of a Website-Based
Project Management Information System (Case Study: CV.NPE Digital)
(supervised by Edy Saputra Rusdi, S. Si., M. Si., dan Ir. Eliyah Acantha Manapa
Sampetoding, S.Kom., M.Kom.)

This research aims to design and build a website-based project management
information system to improve the efficiency of project management at CV NPE
Digital, a software house company that previously still used manual methods in its
project management. This system is built using Next.js framework for user interface
and Node.js as API, with MySQL as the database. Testing is done using the Black
Box Testing method to measure functionality and User Acceptance Test (UAT) to
evaluate user satisfaction. The test results show that the system functions well, with
a UAT score of 96.67% from the admin, 88.12% from the project manager, and
87.13% from the staff, which indicates that this system is effective in supporting
project management, improving team coordination, and facilitating communication
and assignments.

Keywords: project management, software house, information system, Next.js,
Node.js, UAT, Black Box Testing.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan Teknologi dan Informasi telah membuat perubahan yang besar pada
aspek kehidupan kita dalam mencari dan memproses Informasi, kita dapat dengan
mudah mengakses Informasi, berkomunikasi, dan melakukan tugas dengan lebih
efisien. Teknologi Informasi telah menjadi fasilitas utama bagi kegiatan dalam
berbagai sektor kehidupan yang memberikan kontribusi besar terhadap perubahan
mendasar dalam manajemen struktur perusahaan dan operasi, teknologi Informasi
telah dimanfaatkan oleh sebagian besar orang untuk membuat bisnis online mereka
semakin berkembang termasuk bisnis penyedia jasa pembuatan perangkat lunak
(Effendy, 2018).

Dalam teknologi Informasi, software house merupakan entitas yang memiliki
peran penting dalam memenuhi kebutuhan untuk permintaan pengembangan
perangkat lunak. Software House adalah perusahaan yang menyediakan jasa
pembuatan dan pengembangan aplikasi maupun website bagi mereka yang ingin
tidak memiliki aplikasi untuk usaha mereka namun ingin mempunyai aplikasi
tersendiri agar dapat mendukung usaha atau perusahaannya dengan berbagai
tujuan seperti mempromosikan, menjual barang dan jasanya, atau membuat sistem
Informasi untuk usahanya sendiri (Lestari, 2015). Software house sendiri
bertanggung jawab dalam merancang, mengembangkan, dan mengelola proyek-
proyek perangkat lunak seperti aplikasi berbasis desktop, web, atau mobile untuk
berbagai klient sesuai kebutuhan bisnis masing-masing. Manajemen proyek yang
efisien dan efektif merupakan kunci keberhasilan software house dalam
menyelesaikan proyek dengan tepat waktu dan kualitas proyek yang baik.

Manajemen Proyek merupakan salah satu hal pokok dalam sistem Informasi
pada perusahaan. Manajemen proyek adalah suatu proses pengolahan proyek yang
meliputi perencanaan, perorganisasian dan pengaturan tugas-tugas sember daya
untuk mewujudkan tujuan yang ingin dicapai, dengan mempertimbangkan faktor-
faktor waktu dan biaya (Zaenal Arifin, 2009). Penerapan manajemen proyek dapat
dilakukan pada berbagai jenis proyek, dan telah telah digunakan secara luas dalam
menyelesaikan proyek-proyek yang berskala besar dan kompleks. Fokus Utama
pada manajemen proyek adalah mencapai tujuan akhir proyek dengan
memperhatikan berbagai batasan yang ada. Penjadwalan proyek yang masih tidak
teratur dapat menyebabkan keterlambatan dalam penyelesaiannya.

NPE (Null Pointer Exception) Digital adalah perusahaan software house atau
penyedia layanan dan jasa yang dikhususkan dalam pengembangan perangkat
lunak dan teknologi Informasi seperti pembuatan aplikasi berbasis website, mobile,
atau desktop. Perusahaan ini bertujuan untuk memenuhi kebutuhan klien dalam hal
pengembangan perangkat lunak dan aplikasi Sistem Informasi. NPE (Null Pointer
Exception) Digital melayani berbagai sektor secara luas, seperti Pendidikan,



Kesehatan, hiburan, dan sektor lainnya. Namun, dalam praktiknya, perusahaan
software house ini masih belum menerapkan layanan sistem informasi yang
memudahkan anggota tim dalam mengelola project yang sedang berjalan sehingga
menjadi permasalahan bagi perusahaan software house ini dalam mengelola project
yang rumit. Proses manajemen proyek yang masih manual dan tidak terstruktur
dapat menimbulkan masalah seperti penugasan tim yang tidak jelas, penyelesainan
tugas yang lambat, komunikasi tugas antara anggota tim kurang efektif, dan
kesalahan pengelolaan gaji. Untuk mengatasi permasalahan tersebut dibutuhkan
sistem Informasi manajemen proyek yang dapat mengintegrasikan berbagai fungsi
seperti pengelolaan dan proses pemantauan project, pengelolaan gaji project untuk
anggota tim, pemantauan dan pengelolaan tugas project, dan komunikasi tim,
sehingga dapat meningkatkan produktivitas dan memberikan hasil yang memenuhi
ekspetasi proses bisnis perushaan

Beberapa penelitian sebeleumnya telah mengidentifikasi permasalahan yang
mirip pada manajemen proyek di beberapa perusahaan seperti pada penelitian yang
berjudul “Rancang Bangun Aplikasi Manajemen Proyek Berbasis React Native” yang
dilakukan oleh Thenardo pada tahun 2018 yakni sulitnya pemantauan kemajuan
proyek dan perubahan proyek, anggota tim kurang memahami tugas dan peran
masing-masing, sehingga dibangun sebuah aplikasi dengan fitur-fitur yang
menghasilkan peningkatan efektivitas dan efisiensi dalam pengelolaan proyek. Pada
penelitan berjudul “Rancang Bangun Sistem Informasi Manajemen Proyek Berbasis
Web pada PT Seatech Infosys” yang dilakukan oleh Doni Darmawan dan Anisa
Ratnasari pada tahun 2020 diperoleh hasil yakni implementasi sistem yang dapat
memberdayakan manajer proyek pengolahan data manual, dan pengelolaan sumber
daya waktu, dan biaya proyek dengan lebih efektif. Penelitian yang berjudul “Sistem
Informasi Proyek Konsultan Teknologi Informasi Berbasis Web pada PT XYZ
Indonesia” oleh Lishera Rizgi Rahmatulloh dan tim pada tahun 2022 mememberikan
2eputu dalam mengatasi tantangan dalam menentukan tim proyek yang tepat
dengan metode prototyping, hasil dari penelitian ini adalah website yang dapat
mengelola proyek, pengambilan 2eputusan tugas anggota tim, dan koordinasi tim
yang terintegrasi dengan baik. Pada penelitian yang berjudul “Pengembangan
Aplikasi dan Website Manajemen Proyek PT Santai Berkualitas Syberindo
Menggunakan Metode Agile” menghasilkan aplikasi berbasis web dan mobile yang
menyediakan fitur-fitur penting sehingga dapat meningkatkan pengelolaan,
pemantauan, dan pengarsipan proyek dengan lebih efektif dan efisien. Penelitian
yang berjudul “Manajemen Proyek dengan Metode Waterfall: Studi Kasus PT Indo
Taichen Textile Industry” oleh Noer Azni Septiani pada tahun 2018 berhasil mengatasi
permasalahan pengelolaan data dan penjadwalan proyek dengan membangun
sistem yang memberikan kemudahan pada menanggung jawab dalam mengelola
jadwal dan memantau perkembangan proyek dengan lebih baik, serta memastikan
keamanan pengelolaan data lebih terkendali dan terstruktur.

Berangkat dari permasalahan yang diuraikan diatas dan melihat hasil dari
penelitian terdahulu, maka peneliti tertarik untuk merancang dan mengembangkan
sebuah sistem Informasi berbasis website, dengan tujuan untuk meningkatkan



efisiensi dan efektivitas operasional perusahaan, meningkatkan kualitas
pengembangan perangkat lunak, dan memberikan kemudahan bagi tim dan
developer untuk mengelola proyek secara efektif dan terstruktur.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat dirumuskan masalah
sebagai berikut :
1. Bagaimana merancang dan membangun sistem berbasis website untuk
manajemen proyek di CV. NPE Digital ?
2. Bagaimana menguji efektivitas dari sistem informasi manajemen project
yang dibangun pada platform website ?

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah digunakan agar pokok permasalahan dapat lebih jelas dan
terarah sehingga memudahkan pembahasan agar tujuan penelitian dapat tercapai,
Adapun Batasan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Studi kasus penelitian terbatas pada CV NPE Digital

2. Sistem Informasi yang akan dibangun mencakup manajemen proyek dan
pengelolaan

3. Metode pengembangan Sistem menggunakan metode waterfall

4. Sistem Informasi yang dirancang menggunakan Bahasa pemrograman
JavaScript dengan framework Next.js sebagai client-side, Node.js sebagai
server-side, dan MySQL sebagai database

5. Pengelolaan Manajemen proyek website ini mencakup fitur yang disesuaikan
berdasarkan kebutuhan CV NPE Digital

1.4 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, maka dapat ditentukan tujuan penelitian adalah

sebagai berikut :

1. Merancang dan membangun Sistem Informasi manajemen proyek berbasis
website untuk manajemen proyek perusahaan CV NPE Digital.

2. Menguiji efektivitas sistem informasi manajemen project berbasis website dalam
mendukung pengelolaan project.

1.5 Teori
1.5.1 NPE Digital

NPE Digital adalah perusahaan untuk layanan dan pengembangan suatu Sistem
digital. Layanan NPE Digital secara umum meliputi Layanan Jasa Teknologi
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Informasi — Perancangan Software Sistem Informasi berbasis Web (Web based
Information Systems) maupun maintenance. Produk dan layanan yang ditawarkan
seperti perancangan sistem informasi akademik, perpustakaan, kepegawaian,
keuangan, pengelolaan aset, web desain, pengadaan hardware, networking/jaringan
serta pelatihan di bidang teknologi informasi. NPE Digital memberikan solusi dan
produk secara optimal sehingga teknologi yang diberikan dapat berguna dan
bermanfaat bagi user. sebagai softwarehouse yang berpengalaman, Perusahaan ini
tidak hanya berfokus pada tahap awal implementasi, layanan yang diberikan juga
mencakup pelatihan, pendampingan dan sosialisasi terkait teknologi/software yang
diterapkan. Website manajemen proyek ini dapat membantu NPE Digital
mengoptimalkan pengelolaan proyek seperti perencanaan proyek, alokasi sumber
daya, penjadwalan, pemantauan proses kemajuan proyek, komunikasi tim, dan
pelaporan sehingga dapat meningkatkan produktivitas dan memberikan hasil yang
memuaskan.

1.5.2 Sistem Informasi

Sistem adalah jaringan proses yang terhubung satu sama lain untuk melakukan
operasi tertentu atau mencapai tujuan tertentu (Sitohang, 2018). Informasi
merupakan data yang telah dikembangkan menjadi bentuk yang lebih bermanfaat
bagi yang menerimanya (Sitohang, 2018). Data yang diolah menjadi sebuah
Informasi yang berguna bagi penerima berupa data-data yang menggambarkan
kejadian nyata yang terjadi pada waktu tertentu (Anggraeni, 2017). Sistem informasi
merupakan kumpulan komponen yang saling terhubung, seperti hardware
(perangkat keras), software (perangkat lunak), prosedur, database, dan aktor atau
manusia yang bekerja sama dalam mengelola, mengumpulkan, menyimpan, dan
menyebarkan Informasi yang diperlukan untuk mendukung operasional dan
pengambilan keputusan di dalam organisasi atau perusahaan (Pardede, 2015).
Sistem informasi berfungsi untuk mengotomatisasi proses bisnis, meningkatkan
efisiensi operasional pada suatu bisnis, dan menyediakan informasi yang relevan
dan akurat kepada pengambil keputusan. Sistem informasi dapat membantu
perusahaan dalam mengelola data dan informasi yang lebih baik, sehingga dapat
meningkatkan efektivitas dan efisiensi operasional perusahaan (Effendy, 2018)

1.5.3 Website

Website atau web adalah tampilan halaman di internet yang biasanya berisi informasi
tertentu berdasarkan kebutuhan masing-masing individu untuk membuat web lebih
mudah digunakan oleh pengguna yang semakin beragam, World Wide Web
Consortium (W3C) menetapkan standar teknologi. Teknologi desain web biasanya
terdiri dari beberapa lapisan atau lapisan, seperti lapisan struktur, lapisan presentasi,
dan lapisan tindakan.



Website merupakan media berbasis internet yang digunakan untuk
menampung data dan informasi yang disajikan dalam bentuk teks, gambar, suara,
animasi, dan lain-lain disimpan dalam sebuah server web internet yang dapat
diakses oleh komputer terhubung dengan internet secara global. Website
memberikan informasi, gambaran, dan visualisasi berupa dokumen-dokumen
multimedia dan dapat diakses menggunakan browser yang mampu menavigasi
hyperlink ke halaman web lain. Halaman-halaman web tersebut diakses oleh
pengguna melalui Hyper Text Transfer Protocol (HTTP). HTTP merupakan protocol
komunikasi jaringan jalur terenkripsi untuk memberikan aspek keamanan dan privasi
konten yang ada di dalam website (Sulistyorini et al, 2022).

1.5.4 Manajemen Proyek

Manajemen proyek merupakan suatu proses pengolahan proyek yang meliputi
penorganisasian, perencanaan, dan pengelolaan tugas-tugas sumber daya untuk
mewujudkan tujuan yang ingin dicapai, melalui pertimbangan faktor-faktor waktu dan
biaya. Manajemen proyek juga umum digunakan untuk menyelesaikan proyek yang
besar dan rumit. Pencapaian semua tujuan proyek dalam batas waktu, dan dana
yang tersedia adalah tujuan utamana manajemen proyek (Gheffira et al, 2019).
Tujuan manajemen proyek adalah untuk bisa melakukan pengelolaan terhadap
fungsi manajemen pada sebuah proyek sehingga dapat mencapai hasil yang optimal
sesuai dengan persyaratan yang telah ditetapkan dan untuk mengelola sumber daya
dengan cara yang efektif dan efisien (Arianie & Puspitasari, 2017)

1.5.5 Sistem Informasi Manajemen

Sistem informasi manajemen merupakan metode untuk memberikan informasi yang
tepat waktu bagi manajemen perusahaan atau organisasi tentang lingkungan luar,
tujuannya untuk meningkatkan proses perencanaan dan pengawasan dan
mendukung tahapan pengambilan keputusan (Agustiandra & Sabandi, 2019).
Menurut Stoner (Sinen, 2017) sistem informasi manajemen adalah metode formal
untuk memberikan informasi yang tepat waktu dan akurat kepada manajemen yang
diperlukan agar mempermudah pengambilan keputusan dan memungkinkan tugas
manajemen seperti perencanaan, pengendalian, dan operasional organisasi dapat
dilakukan dengan baik.

Sistem informasi manajemen memiliki serangkaian komponen utama yang
saling berhubungan. Komponen tersebut harus bekerja sama untuk mencapai tujuan
bisnis perusahaan. Berikut adalah komponen-komponen utama yang terdapat pada
sistem informasi manajemen.



Tabel 1. Komponen Sistem Informasi Manajemen

No Nama Komponen Deskripsi

1 People (Orang) Orang merupakan pengguna yang menggunakan
sistem informasi untuk keperluan bisnis sehari-hari.
Pengguna biasannya adalah seorang professional
dengan keahlian seperti akuntan, manajemen proyek,

dil.
2 Business Prosedur bisnis merupakan implementasi terbaik yang
Procedure disepakati untuk memandu pengguna dan semua

(Prosedur Bisnis) komponen lainnya tentang bagaimana cara bekerja
yang efisien dan efektif sesuai dengan prosedur yang
diberikan. Prosedur bisnis ini dikembangkan oleh
orang-orang yaitu pengguna, konsultan, dll.

3 Data Data adalah catatan transaksi, pengelolaan bisnis
sehari-hari baik dalam bentuk digital ataupun masih
dalam bentuk manual. Data dikumpulkan berdasarkan
aktivitas perusahaan seperti penyedia jasa, data yang
dikumpulkan dapat berupa aktivitas pengelolaan,
penugasan, dll.

4 Hardware Perangkat keras merupakan perangkat yang terdiri
(Perangkat Keras) dari komputer, printer, perangkat jaringan, dll.
Perangkat keras menyediakan daya komputasi untuk
memproses data. Perangkat keras juga menyediakan
kemampuan jaringan dan pencetakan serta
mempercepat pemrosesan data menjadi informasi.
5 Software Perangkat Lunak adalah program yang berjalan di
(Perangkat Lunak) dalam hardware. Perangkat Lunak dibagi menjadi dua
kategori utama vyaitu perangkat lunak sistem dan
perangkat lunak aplikasi. Perangkat lunak sistem
mengacu pada sistem operasi seperti Windows, Mac
OS, dan Ubuntu, dll. Perangkat lunak aplikasi
mengacu pada perangkat lunak yang dirancang untuk
mengerjakan tugas-tugas bisnis berdasarkan bisnis
perusahaan (Sadikin & Wiranda, 2022)

1.5.6 Node.js

Node.js merupakan sistem software (perangkat lunak) yang dibangun untuk
mengembangkan aplikasi web Node.js disebut sebagai runtime environment yang
ditulis menggunakan Bahasa pemrograman C++ dan juga JavaScript, memiliki



model asynchrounous dan event driven. Berbeda dari kebanyakan Bahasa
JavaScript yang dijalankan pada web browser, Node.js dieksekusi dan dijalankan
sebagai aplikasi server. Hal ini didukung oleh mesin V8 Engine buatan Google dan
memiliki modul bawaan yang terhubung dengan Node.js seperti modul http, modul
filesystem, modul security, dan beberapa modul penting lainnya (Fajrin, 2017).
Node.js memiliki kelebihan dengan teknik non-blocking dengan memanfaatkan
model asinkron yang memungkinkan sistem menjalankan operasi-operasi secara
paralel tanpa harus menunggu operasi sebelumnya selesai dijalankan sehingga ini
memungkinkan banyak permintaan diselesaikan secara bersamaan (Mubazir et al,
2020)

1.5.7 Next.js

Next.js merupakan framework yang digunakan dalam pembuatan aplikasi website
dengan cepat. Nextjs memerlukan React sebagai library javascript untuk
membangun antar muka pengguna yang interaktif, Implementasi framework Next.js
memiliki beberapa kelebihan sehingga dapat menjadi pertimbangan, seperti lebih
mudah dalam membuat website menjadi SEO friendly, proses rendering website
dapat dilakukan di sisi server (server side rendering) sehingga halaman website
dapat lebih cepat ditampilkan karena pengguna tidak perlu menunggu proses
rendering (Jarno et al, 2022). Hal tersebut berbeda dengan React dimana proses
rendering dilakukan di sisi client (client side rendering) sehingga proses rendering
memakan waktu yang lebih lama.

1.5.8 MySQL

MySQL merupakan manajemen basis data relasional atau disebut juga Relational
Database Management System yang digunakan untuk menyimpan, mengatur, dan
mengelola data dengan cepat database ini bersifat multi user yang artinnya dapat
mengakses server dalam satu waktu tanpa harus menunggu yang lain untuk
mengakses database, konsep ini secara umum digunakan agar memungkinkan
pengelolaan operasi pada data menjadi lebih mudah dan otomatis (Larinse et al,
2021). MySQL merupakan database yang bersifat open source dengan dua bentuk
lisensi, yaitu freesoftware (perangkat lunak bebas) dan shareware (perangkat lunak
yang mempunyai kepemilikan yang penggunaanya terbatas). Penulis menggunakan
MySQL sebagai database untuk mempercepat dan mempermudah pengolahan data.



1.5.7 Ruang Lingkup Penelitian Sistem Informasi
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Gambar 1. Kerangka Design Science

Pada Gambar 1. menyajikan kerangka desain penelitian sistem informasi yang

dikemukakan oleh Hevner. Berdasarkan gambar tersebut terdapat ruang lingkup
untuk menunjang penelitian sistem informasi yang terdiri dari environment, IS
Research, dan teknologi. Pada bagian environment, terdapat beberapa komponen
pendukung sebagai berikut.

Tabel 2. Komponen ruang lingkup penelitian sistem informasi

No

Nama Komponen

Deskripsi

1

People (Orang)

People merupakan orang dalam bentuk
individu atau kelompok yang terlibat di dalam
suatu sistem informasi, dan people dapat
dikategorikan berdasarkan peran yang
memiliki tugasnya masing-masing

2

Organization (Organisasi)

Organisasi merupakan tempat dimana
sistem informasi digunakan dan dapat
dikembangkan. Organisasi memiliki struktur,
proses, prosedur, budaya, dan kebijakan
yang dapat mempengaruhi desain sistem
informasi.

3

Technology (Teknologi)

Techonology atau Teknologi merupakan alat
atau metode yang digunakan sebagai
infrastruktur untuk proses pengembangan
sistem informasi. Teknologi yang dimaksud
dapat berupa perangkat keras, perangkat




lunak, jaringan, dan sistem lainnya yang
mendukung operasional sistem informasi.

IS Research bertujuan untuk mengembangkan teori dan metode yang dapat
membantu proses perancangan, pembangunan sistem informasi, dan evaluasi
sistem informasi yang memenuhi kebutuhan people dan organization. Foundations
mencakup teori, kerangka kerja, model, metode, dan konsep-konsep yang
mendasari pengembangan sistem informasi. Methodologies mencakup pendekatan
yang digunakan dalam analisis data, pengumpulan data, desain, dan evaluasi sistem
informasi.

1.5.8 Unified Modelling Language (UML)

Unified Modelling Language (UML) adalah salah satu model yang digunakan untuk
mengambarkan, memperjelas, membangunm dan merancang arsitektur sistem
pengembangan software dengan basis Object Oriented (OOP). Selain itu, UML juga
dapat dihubungkan ke berbagai bahasa pemrograman, seperti Java, Python, atau
dihubungkan ke dalam sebuah database oriented. Dalam perancangan sistem untuk
merepresentasikan model UML pada umumnya menggunakan diagram-diagram,
yaitu use case, class diagram, dan activity diagram pada implementasinya.

Tabel 3. Simbol Use Case Diagram

Simbol Keterangan
Actor: memiliki peran orang,sistem yang
% lain atau alat berkomunikasi dengan use
case.

Use Case: Abtraksi dan interaksi antara

© sistem dan aktor.

System: Abstraksi dari sistem yang
dikembangkan

Association: Abtraksi dari penghubung
antara aktor dan use case.

Generalisasi: Menunjukkan Spesialisasi
"""" > aktor untuk dapat berpastisipasi dengan
use case.
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Simbol Keterangan
Menunjukkan bahwa suatu use case
<<include>> seluruhnya merupakan fungsionalitas
— dari use case lainya.
Menunjukkan bahwa suatu use case
<<extend>> merupakan tambahan fungsionalitas
dari use case lainya jika suatu kondisi
terpenunhi.

Use case diagram, use case diagram merupakan pemodelan untuk interaksi
atau aksi sistem Informasi yang dibuat untuk memberikan gambaran alur dari fungsi
yang direncanakan ada pada sebuah sistem. Pada use case terdapat aktor yang
merupakan visualisasi dari sebuah entitas dimana satu aktor dapat berinteraksi
dengan aktor yang lain sesuai dengan alur sistem informasi yang akan dibuat
(Yasmin, 2022). Diagram use case berfungsi untuk memberikan informasi terhadap
fungsi apa saja yang dimiliki di dalam sebuah sistem informasi dan hak penggunaan
fungsi-fungsi tersebut. Berikut adalah simbul dan keterangan pada diagram use
case.

Activity Diagram. Activity Diagram merupakan pengambaran alur kerja atau
aktivitas proses bisnis pada sistem yang sedang dirancang, yang akan
mengambarkan proses berjalannya sistem serta memahami proses sistem yang
berjalan secara menyeluruh (Nistrina & Sahidah, 2022). Adapun simbol yang
digunakan dalam pembuatan alur activity diagram, yang terlihat seperti pada Tabel
berikut.

Tabel 4. Simbol Activity Diagram

Simbol Keterangan

Status Awal: Sebuah diagram

. Aktivitas memiliki sebuah status awal

Aktivitas yang dilakukan sistem,

:] aktivitas biasanya diawali dengan kata
kerja

Decision:  Percabangan vyang

memiliki aktivitas, dimana ada pilihan

lebih dari satu aktivitas
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Simbol Keterangan

Penggabungan dimana dari mana

lebih dari satu aktivitas lalu

digabungkan jadi satu
Status akhir: yang dilakukan
© sistem, sebuah diagram aktivitas
memiliki sebuah status akhir
1.5.9 Waterfall

Menurut Pressman (2015), metode waterfall dikenal sebagai metode klasik lifecycle
dengan pendekatan sekuensial untuk pengembangan perangkat lunak yang tahap
awalnya berdasarkan ketentuan dan syarat dari customer serta kemajuan
pengembangan melalui perencanaan, pemodelan, konstruksi, dan penyebaran.
Metode ini memiliki serangkaian tahapan yang berjalan satu arah dilakukan secara
berurutan, tahapan tersebut adalah Analisis Kebutuhan (Requirement Definition),
Desain Sistem (Design System), Implementasi dan Unit Testing (Implementation and
Unit Testing), Integrasi dan Uji Coba Sistem (/ntegration and System Testing), dan
yang terakhir adalah Pemeliharaan Sistem (Operation and Maintanance).

—

Integration and Testing

Maintanance

Gambar 2. Metode Waterfall
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1.5.10 Black Box Testing

Black Box Testing merupakan sebuah teknik pengujian sistem untuk mengukur
keberhasilan sistem perangkat lunak yang telah dihasilkan berdasarkan kebutuhan
fungsional perangkat lunak. Pengujian black box perlu dilakukan untuk mengetahui
apakah fungsionalitas yang terdapat pada sistem sudah sesuai dengan hasil yang
diharapkan oleh pengguna (Akbar et al, 2021).

1.5.11 User Acceptance Test

User Acceptance Testing merupakan proses pengujian antara user dan sistem yang
berfungsi untuk memastikan bahwa solusi yang diterapkan pada sistem telah
memenuhi hasil yang sesuai dengan kebutuhan pengguna (Chamida et al, 2021).
Teknik pengujian UAT merupakan tahap pengujian terakhir sebelum sistem
digunakan oleh pengguna dimana pengujian tersebut melibatkan data pengguna
sistem yang. Dalam melakukan pengujian UAT diperlukan pengumpulan data, teknik
pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan kuisioner.

Perhitungan pada UAT dilakukan menggunakan skala likert. Skala likert adalah
skala psikometrik yang sering digunakan pada pengumpulan data berupa kuisioner,
dan termasuk salah satu skala yang paling umum digunakan pada surver penelitian
(Dryon et al, 2019). Pada penelitian ini peneliti memilih menggunakan skala likert
dengan empat pilihan interval yaitu Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Kurang Setuju
(KS), Tidak Setuju (TS).

Menurut Hadi dalam (Tanjung et al, 2022) penggunaan empat tingkat skala
litker merupakan modifikasi dari skala litker lima tingkat yang dimaksudkan untuk
menghilangkan kelemahan yang terdapat pada skala lima tingkat berdasarkan dua
alasan. Alasan Pertama menghilangkan kategori jawaban ditengah karena jawaban
ditengah termasuk kategori undeciden yang mempunyai makna ganda sehingga
belum dapat memberi jawaban yang pasti. Alasan kedua menghilangkan jawaban
yang ditengah, karena dengan adannya kategori jawaban di tengah dapat
menyebabkan jawaban yang mengarahkan pendapat setuju atau tidak setuju,
terutama bagi responden yang ragu-ragu dalam menentukan pendapatnya sehingga
responden cenderung memilih kategori jawaban ditengah. Berdasarkan dua alasan
tersebut dapat dilihat jika kategori jawaban ditengah disediakan maka informasi yang
dapat diperoleh dari responden cenderung kurang maksimal.

1.6 Penelitian Terkait

Penelitian yang berjudul “Rancang Bangun Aplikasi Manajemen Proyek Berbasis
React Native” yang dilakukan oleh Thenardo pada tahun 2018. Permasalahan yang
sering terjadi Ketika mengerjakan proyek dalam tim yaitu Sulitnya untuk mengetahui
sejauh mana kemajuan proyek atau perubahan yang terjadi secara rinci. Anggota tim
tidak memahami peran atau tugas mereka dengan jelas, sulitnya komunikasi dengan
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sesama anggota dalam tim atau ada anggota tim kurang terbuka dengan tim mereka
sendiri. Berangkat dari masalah tersebut penulis membangun aplikasi manajemen
proyek yang memiliki fitur myupdate dimana pengguna dapat mengetahui setiap
kemajuan atau perubahan yang dilakukan anggota tim lain ataupun mereka sendiri
pada proyek dimana pengguna terlibat, assign member pada task dan fitur mywork
dimana pengguna dapat melihat daftar pekerjaan mereka, fitur chatroom pada setiap
project yang dibuat. Rancangan Aplikasi pada penelitian ini menggunakan model
Unified Modelling Language (UML) meliputi Use Case Diagram, Activity Diagram dan
Sequence Diagram. Pembuatan aplikasi ini dibangun menggunakan Bahasa
pemrograman JavaScript, React Native sebagai framework untuk mobile dan
Firebase NoSQL sebagai database. Aplikasi ini dibuat agar pengelolaan dan
manajemen proyek tim atau individu dapat berjalan secara efektif dan efisien.

Penelitian yang berjudul “Rancang Bangun Sistem Informasi Manajemen Proyek
Berbasis Web pada PT Seatech Infosys” yang dilakukan oleh Doni Darmawan dan
Anisa Ratnasari pada tahun 2020. Penelitian ini mengkaji permasalahan yang terjadi
ketika suatu perusahaan mengerjakan proyek, dengan tujuan untuk mengetahui
seberapa efektif penerapan aplikasi manajemen proyek untuk membantu
perusahaan menyajikan informasi mengenai proyek yang sedang berjalan serta
informasi tentang pegawai dan klien. Studi kasus penelitian ini adalah PT. Seatech
Infosys dimana sistem yang masih menggunakan alat pengolahan data
sederhana seperti microsoft excel untuk pencatatan data, penyimpanan data, sampai
dengan pembuatan laporan. Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data
observasi dan wawancara, metode penelitian yang diterapkan adalah metode
waterfall, analisis permasalahan menggunakan metode PIECES, dan pengujian
aplikasi menggunakan metode pengujian black box. Hasil akhir dari perancangan
sistem manajemen proyek ini adalah menyelesaikan permasalahan pengolahan dan
penyimpanan data yang masih manual, sulitnya berbagi informasi dan juga
membantu manajer proyek dalam pengelolaan proyek dari segi manajemen sumber
daya, waktu, dan biaya.

Penelitian Selanjutnya berjudul “Sistem Informasi Proyek Konsultan Teknologi
Informasi Berbasis Web pada PT XYZ Indonesia” yang dikerjakan oleh Lishera Rizqi
Rahmatulloh dkk, pada tahun 2022. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
mengembangkan website sistem Informasi untuk pengelolaan proyek di PT XYZ
Indonesia sebuah perusahaan konsultan yang aktif di berbagai sektor. Perusahaan
ini mempunyai permasalahan dalam menentukan tim yang tepat untuk proyek baru
disebabkan kurangnya pemantauan beban kerja anggota tim yang efektif. Oleh
karena itu tujuan dari penelitian ini adalah untuk membangun aplikasi berbasis web
dengan menggunakan framework Codelgniter dan konsep Model-View-Controller
(MVC) untuk membantu manajer perusahaan dalam melakukan manajemen proyek
secara efektif dan efisien. Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah
prototyping yang memungkinkan pengembangan sistem secara iteratif dengan
partisipasi aktif pengguna. Diharapkan sistem Informasi yang dihasilkan dapat
memenuhi kebutuhan dan harapan perusahaan. Penelitian ini menghasilkan sebuah
website yang dapat mengintegrasikan dan mengelola proyek perusahaan, semua
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data yang berkaitan dengan proyek, tim, dan pekerjaan anggota tim akan disimpan
dalam database yang dapat diakses oleh manajer dan anggota tim. Dengan adanya
sistem Informasi ini, diharapkan perusahaan dapat meningkatkan efisiensi dalam
menjalankan kegiatan proyek, mempercepat proses pengambilan keputusan tentang
tugas anggota tim, serta meningkatkan koordinasi dan kolaborasi antar tim.

Penelitian Selanjutnya berjudul “Pengembangan Aplikasi dan Website
Manajemen Proyek PT Santai Berkualitas Syberindo Menggunakan Metode Agile”
yang dilakukan oleh Muhammad Shidqgi dan Muhammad Amin Rigky pada tahun
2021. Penelitian ini bermaksud membantu pelanggan dalam pekerjaan melalui
teknologi berbasis web dan aplikasi mobile. Permasalahan yang terdapat pada
penelitian ini adalah dalam memanajemen proyek yang masih dalam tahap
pengerjaan maupun telah selesai seperti data untuk proyek yang tidak jelas dan tidak
lengkap. Pada penelitian ini sistem dikembangkan menggunakan metode agile yang
dapat menyesuaikan dengan kebutuhan pengguna dan memungkinkan
pengembangan yang iterative. Metode agile memungkinkan fleksibilitas untuk
memberikan kesesuaian pada perubahan aplikasi. Framework yang digunakan
dalam penelitian ini adalah Laravel untuk membangun website dan React Native
untuk aplikasi mobile. Sistem ini memiliki fitur mengelola data proyek seperti Riwayat
proyek, mengelola dokumen proyek, mengelola klien, mengelola domain proyek,
mengelola logbook, mengelola tim pengembang. Diharapkan dengan adannya
penelitian ini PT Santai Berkualitas Syberindo dapat mengoptimalkan
pengembangan proyek yang dimiliki dan membantu perusahaan dalam mengelola,
memantau, dan mengarsipkan proyek-proyek yang sedang berjalan dengan lebih
efektif dan efisien.

Selanjutnya penelitian yang berjudul “Manajemen Proyek dengan Metode
Waterfall Studi Kasus: PT Indo Taichen Textile Industry” yang dikerjakan oleh Noer
Azni Septiani pada tahun 2018. Penelitian ini bertujuan untuk membangun sistem
informasi manajemen proyek berbasis website yang dapat mempermudah
penanggung jawab untuk memantau perkembangan proyek. Konteks permasalahan
yang dimiliki oleh PT Indo Taichen Textile Industry, penjadwalan proyek yang tidak
terkelola dengan baik menyebabkan lambatnya penyelesaian proyek, sering terjadi
kesalahan pencatatan dan pengelolaan data sehingga mengakibatkan kekeliruan
dalam menentukan data perkembangan proyek. Metode yang digunakan pada
penelitian ini adalah metode waterfall. Hasil dari pengembangan sistem Informasi
manajemen proyek ini, diharapkan dapat meningkatkan efisiensi dan efektivitas
dalam pengelolaan proyek serta memudahkan penanggung jawab untuk mengatur
jadwal dan memantau perkembangan proyek agar lebih terkontrol. Penelitian ini juga
diharapkan dapat mengurangi kelemahan sistem, penyimpanan data dapat
dilakukan dengan aman karena data disimpan dalam database sehingga
pengelolaan data terkendali dengan baik.
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BAB I
METODE PENELITIAN

2.1 Waktu dan Lokasi Penelitian

Penelitian ini dilakukan dari bulan Desember 2023 dan direncanakan akan selesai
pada April 2024. Lokasi penelitian ini akan dilakukan di CV.NPE Digital.

Tabel 5. Waktu Penelitian

Tahapan Des Jan Feb Mar Apr

NO Penelitian

1234123412341 2 3 41 2 3 4

1 Analisis
Kebutuhan

2 Desain Sistem

w

Implementasi
Sistem

4 Penguijian
Sistem

5 Hasil dan
Pemeliharaan

2.2 Design Science Theory

Desain Science Theory adalah proses atau prosedur pengumpulan, analisis, dan
penyajian data yang dilakukan secara sistematis. Dalam teori desain penelitian
sistem informasi yang dikemukakan oleh Hevner, terdapat ruang lingkup untuk
menunjang penelitian sistem informasi yang terdiri dari environment, IS Research,
dan teknologi.. Adapun desain science theory pada penelitian ini dapat dilihat pada
Gambar 3.



Environment

1. Bisnis Perusahaan (NPE Digital)

IS Research

Management Project
2. Menentukan fitur - fitur pada website
yang akan dibangun

Knowledge base

M Project Mar
Sytem berbasis website
People Foundations
1. Admin
2. Project Manager APPLICATION 1. Web Development Framework
3. Staff NEED Evaluate KNOWLEDGE 2. Arsitektur Website Client Server
M 1. Mengeksplorasi dan analisis teknologi 3. Waterfall
P terbaru saat ini untuk digunakan K
Qrganizations L dalam pembuatan Website

Methodologies
1. Observasi

2. Kuantitatif (UAT)
Technology 3. Merancang desain User Interface dan 3. Metode Waterfall
% g:;:ésss is User Experience 4. Black box testing
3. MysaL 4. Evaluasi website dengan usability

testing

Gambar 3. Design Science Theory pada website manajemen project

2.3 Instrumen Penelitian

2.3.1 Instrumen Perangkat Keras

Instrumen atau kebutuhan perangkat keras yang akan digunakan memiliki spesifikasi
seperti berikut:

Tabel 6. Spesifikasi Perangkat Keras

No Nama Perangkat Spesifikasi

1 Processor Intel Core i5 Gen 8
2 RAM 16 GB

3 SSD 256 GB

4 HDD 1TB

2.3.2 Instrumen Perangkat Lunak

Instrumen atau kebutuhan perangkat lunak yang akan digunakan adalah sebagai
berikut:

Tabel 7. Kebutuhan Perangkat Lunak

No Nama Perangkat Lunak Deskripsi

1 Windows 11 Home 64 Bit  Sistem operasi laptop

2 Visual Studio Code Alat bantu untuk menulis kode

3 Postman API Tools untuk testing API
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No Nama Perangkat Lunak

Deskripsi

Tools untuk penyimpanan dan pengelolaan

4 MySQlL database
. Tools untuk menjalankan framework javascript
5 Node.js ) : .
beserta library dan penggunaan pihak ketiga
6 XAMPP Web Browser
7 Figma Alat bantu untuk membuat perancangan

wireframe dan user interface website

8 Google Chrome

Browser untuk melakukan testing pada website

2.4 Tahapan Penelitian

Penelitian ini memiliki beberapa tahapan atau prosedur yang akan dilaksanakan
dimulai dari proses pengumpulan data yang dilakukan dengan metode observasi.
Selanjutnya pengembangan sistem akan dilakukan dengan metode waterfall.
Berdasarkan tahapan metode waterfall, penelitian dimulai dengan melakukan
analisis kebutuhan, perancangan sistem (desain sistem), implementasi, pengujian
sistem, dan yang terakhir adalah pemeliharaan sistem. Apabila seluruh proses telah
dilaksanakan sepenuhnya, maka pengembangan sistem dinyatakan telah seslesai

seperti pada Gambar 4.
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Pengumpulan Data

h
Pengembangan Sistem (Waterfall)

Analisis Kebutuhan
(Analisis Masalah, Analisis Kebutuhan Sistem)

v

Perancangan Sistem
{Use Case Diagram, Activity Diagram,
User Interface)

v

Implementasi Sistem
(Implementasi Database)

v

Pengujian Sistem ]

v

Pemeliharaan ]

¥
[ Kesimpulan dan Saran ]

Gambar 4. Tahapan Penelitian

2.5 Metode Pengembangan Sistem

Metode pengembangan sistem adalah kumpulan tahapan yang digunakan dalam
proses pembuatan sistem yang pengembangan sistem untuk penelitian ini akan
dilakukan dengan menggunakan metode waterfall. Adapun tahapan metode waterfall
yaitu :

2.5.1 Analisis Kebutuhan

Tahapan Analisis Kebutuhan merupakan proses identifikasi dan pemahaman untuk
kebutuhan yang harus dipenuhi oleh sistem atau perangkat lunak yang akan
dikembangkan. Tahapan ini bertujuan untuk memahami secara mendalam apa yang
diharapkan dari sistem yang akan dirancang sebelum memulai tahapan desain
sistem dan implementasi.
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2.5.2 Desain Sistem

Desain Sistem adalah tahap merancang struktur, komponen, dan arsitektur sistem
perangkat lunak yang akan dikembangkan seperti merancang arsitektur, basis data,
user interface, dan algoritma yang dibutuhkan. Desain Sistem memastikan sistem
dibangun memiliki rencana yang mendetail tentang bagaimana sistem akan berjalan
dan berinteraksi. Tahap ini berfokus pada perancangan sistem yang sesuai dengan
kebutuhan yang telah ditetapkan dan memastikan bahwa desain sistem memenuhi
tujuan yang diinginkan.

2.5.3 Implementasi

Implementasi merupakan tahap pembuatan untuk sistem atau perangkat lunak yang
telah dirancang. Pada tahap inilah pembuatan desain tampilan (interface), code dan
integrasi modul-modul yang telah dikembangkan dipadukan menjadi satu sistem
yang utuh dalam hal ini adalah implementasi database dan interface seperti pada
gambar.

2.5.4 Pengujian Sistem

Implementasi merupakan tahap pembuatan untuk sistem atau perangkat lunak yang
telah dirancang. Pada tahap inilah pembuatan desain tampilan (interface), code dan
integrasi modul-modul yang telah dikembangkan dipadukan menjadi satu sistem
yang utuh dalam hal ini adalah implementasi database dan inferface seperti pada
gambar.

2.5.5 Pemeliharaan Sistem

Pada tahapan terakhir ini akan dilakukan pemantauan terhadap sistem yang telah
diimplementasikan dan perbaikan serta pemeliharaan sistem untuk mengatasi
masalah yang mungkin muncul. Perbaikan tersebut dapat berupa perbaikan bug atau
kesalahan yang ditemukan.

2.6 Perancangan Sistem

Perancangan Sistem pada penelitian ini mengunakan use case diagram untuk
mengambarkan hubungan antara aktor dan sistem yang dirancang. Tujuannya untuk
menunjukkan aktivitas dan fitur-fitur yang dapat diakses oleh masing-masing aktor
pada Gambar 5 terdapat 3 aktor yaitu admin, project manager, dan staff. Aktor
dengan harus login terlebih dahulu untuk dapat mengakses fitur-fitur yang terdapat
pada sistem berdasarkan role masing-masing pengguna dan untuk dapat
mengakses halaman homepage tidak perlu melakukan /login terlebih dahulu.
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Gambar 5. Use Case Diagram

Pada sistem manajemen project admin dapat mengakses fitur-fitur seperti
membuatkan akun untuk staff dan project manager, kelola user, kelola client, kelola
member, kelola project, lihat daftar project serta akses detail project. Pada pengguna
dengan role project manager dan staff memiliki fitur-fitur hampir sama, project
manager dapat mengakses daftar project,akses detail project, mengundang member
bergabung ke dalam project, kelola milestone, kelola task, update status task, kirim
pesan komentar fask, edit profil, dan ganti foto profil. Sedangkan pada role staff
diberikan batasan terhadap fitur-fitur yang dapat diakses yaitu staff hanya dapat
mengakses daftar project,akses detail project, update status task, kirim pesan
komentar task, edit profil, dan ganti foto profil.

2.7 Perancangan User Interface

Perancangan User Interface merupakan bentuk tampilan website secara visual yang
berhubungan langsung dengan pengguna agar website yang dibuat dapat dipahami
dengan jelas dan pengguna dapat melakukan interaksi dengan website. Adapun
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pada perancangan user interface mencakup pengembangan wireframe. Wireframe
ini berfungsi sebagai kerangka awal untuk mengambarkan komponen-komponen
yang akan di tampilkan pada halaman website. Rancangan User Interface berupa
wireframe pada penelitian ini adalah sebagai berikut

2.7.1 Halaman Homepage

Homepage adalah halaman yang muncul pertama kali Ketika Website diakses,
dimana terdapat welcome header text dan feature section yang menampilkan fitur-
fitur serta penjelasan dari masing-masing fitur yang disediakan oleh website. Secara
umum halaman ini akan ditampilkan kepada setiap jenis user yang mengakses
website seperti pada Gambar 6.

B Sheearions

Take full w of your team’s

o productivity and tasks
o

Lorer ipsum dolor il amel consectetur. Aliquar sil amat sagillis laciria, A elementum ulkamcorper cras al
Condimentum est ac pharetra fermenturm turpls semper. Volutpal pretium erat emet sed. Sapien dolor

bibendum consectetur nulla odio risus vitae risus. Sem sed porta mauris magna ac morbi et

Explore Now >
Feature 1 Feature 2
Feature Meriltoring selauh mana Melakuken tracking metalui

progress Projact anda malalui status task agar perkembangan
" N . e ilestc . dapat diketahui secara
Ciptakadn Project yang dikelola Task, Wilestone, Teams, dan project
P ! Y N 9 . titur-fitur keran lainnya. tronsparan
secara mudah, efisien, dan efektif

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur. Odie mollis in
rnauris sagittis dickumst gravida. Curabitur sed tempor
fermentum orei in eget cursus ut. Nunc vestibulum

sit sit in aliguam mi diam

Feature 3 Feature 4

Memucahkan pembagian gaji Meniasilitasi komunikasi antar
setiop anggota tim project, anggota tim untuk setiop task
agar alokasi gaji dapat yang di dimiliki sehingga
terstruktur dengan baik meminimalisi kesalahan

Gambar 6. Desain Homepage Wireframe

2.7.2 Halaman Login

Halaman Login Wireframe adalah halaman yang dapat diakses oleh semua
pengguna yaitu admin, staff, dan project manager, masing-masing pengguna perlu
memasukkan username dan password agar bisa mengakses halaman dan fitur
masing-masing.
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Gambar 7. Desain Login Wireframe

2.7.3 Halaman Dashboard

Halaman Dashboard adalah halaman yang pertama kali ditampilkan setelah
pengguna melakukan login. Halaman ini menampilkan komponen-komponen seperti
komponen header yang menampilkan informasi judul halaman, dan profil pengguna
yang login, kemudian terdapat beberapa komponen section yang menampilkan
informasi singkat project, milestone, task, dan anggota tim project dalam bentuk card
pada bagian body.



23

Dashboard
Navbar
Team Member Sce All
.
Projects View All
Project Name Project Name Project Name
Project Task Check Project Task Check Project Task Check
ran) Deadline Time Lasiceis) Deadline Time R Deadline Time
Milestone See All Task See All
Milestonoe Title Task Title
(e
| Milestene Deszription ~ | RN
Task Title
Milestone Title EEREEER

Gambar 8. Halaman Desain Dashboard Wireframe

2.7.4 Halaman Detail Project

Halaman Detail Project merupakan halaman yang berfungsi untuk memberikan atau
menampilkan detail dari project yang dimiliki oleh pengguna, halaman ini
menampilkan nama, deskripsi. Pada gambar 9 juga menampilkan info progress dari
project yang sedang berjalan, pengguna dapat memantau bagaimana
perkembangan dari project tersebut sehingga dapat membantu pengguna dalam
memantau kemajuan project.
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Projects

Navbar

Project Name

Project Info

Project Progress

Gambar 9. Halaman Detail Project Wireframe

2.7.5 Halaman Kelola Project

Halaman Kelola project merupakan halaman yang hanya bisa diakses oleh admin.
Halaman ini digunakan oleh admin untuk menambahkan atau mengubah data project
yang akan dikerjakan dengan memasukkan data-data atau field sesuai dengan
ketentuan masing-masing label seperti pada Gambar 10.

Projects

Navbar
L oo

Input Data Input Data

Label Data Lobel Data

Input Data Input Data

Label bata Lobel Data

Input Data Input Date

Label Data

Input Deta

+ Tambah data

Gambar 10. Halaman Desain Kelola Project Wireframe
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2.7.6 Halaman Ringkasan Project

Halaman ringkasan project meruapakan halaman yang menjadi bagian dari detail
project, terdapat komponen menu tab untuk bagian ringkasan dengan nama
overview. Halaman ini menampilkan detail project dan ringkasan project pada bagian
overview yang akan membuka panel overview project, terdapat dua komponen pada
panel overview yaitu summary dan anggota tim project. Summary menampilkan
informasi tentang project manager, nama project, harga dan tenggat waktu, dapat
dilihat pada Gambar 11 bahwa terdapat grafik yang menampilkan informasi progress
dari project yang sedang berjalan berdasarkan progress task.

Projects

Navbar

Project Name

Project Info

Overview Task Milestone

Summary

Namd Project Mandager Nama Project

Task Stalus  B50% Complatec
e ; 50%
Project Nama Project lodo Otase
Harga Project Harga Project
& : 9 g on Pragress Ttask
Deadling 24 Agustus 2023 Completad sk
Crew

Nama Anggota tim

Remes ey

Gambar 11. Halaman Desain Ringkasan Project Wireframe
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2.7.7 Halaman Task Project Showcase

Halaman Task Project Showcase merupakan halaman yang berada di dalam detail
project, terdapat komponen menu fab untuk bagian task project. Halaman ini dapat
diakses oleh semua pengguna , pada halaman ini semua pengguna dapat melihat
daftar task yang sedang dikerjakan maupun fask yang telah dikerjakan project
manager dan staff dapat mengelola task seperti menambah, mengubah status task,
menghapus task, dan edit task. Pada halaman ini juga project manager dapat
mengundang staff atau menambah staff untuk bergabung pada project tersebut,
akan tetapi staff tidak dapat mengundang staff yang lain untuk menjadi bagian dari
project.

Projects

Navbar

Project Name

Project Info

Overview Task Milestone

Task Management + Tambah tugas

Gambar 12. Halaman Desain Task Project Wireframe
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2.7.8 Halaman Daftar Milestone Project

Halaman daftar milestone project merupakan bagian dari halaman project detail,
terdapat komponen menu fab untuk mengakses milestone yang terdapat pada
project. Pada halaman ini semua pengguna dapat melihat daftar milestone project
dalam bentuk card yang tersedia. Card milestone ini memiliki informasi berupa nama
milestone, deskripsi, tenggat waktu dari pengerjaan milestone, dan progress
penyelesaian milestone.

Projects

Navbar

Project Name

Project Info

Overview Task Milestone

Milestone Space

Milestone Title Status
Milestone Description

Deadline  Edit Milestone Progress

Gambar 13. Halaman Desain Milestone Project Wireframe

2.7.9 Halaman Tambah atau Edit Milestone

Pada desain halaman tambah atau edit milestone terdiri dari beberapa formulir yang
harus dimasukkan untuk menambahkan milestone, dan beberapa formular yang
harus diubah nilainya untuk mengubah atau mengedit milestone. Terdapat beberapa
tipe komponen formulir yang isi nya berdasarkan label yang terdapat pada
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komponen. Perbedaan antara halaman tambah dan edit milestone hanya judul yang
terdapat pada header.

Tambah Milestone

Navbar
- _ Labe| Data Label Data
Input Data Input Data
Label Data Label Data
Input Data Input Dates
Label Data Label Data
Input Dato Input Data
Label Data
Input Data

+ Tambah data

Gambar 14. Halaman Tambah atau Edit Milestone Wireframe



