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ABSTRAK

Sebagai software house yang ideal, Solusi Sistem Informasi dituntut agar
mampu menghasilkan sistem informasi yang handal, dengan biaya yang
direncanakan dengan baik. Masalah yang terjadi di SSI saat ini adalah tidak
adanya metode dalam merencanakan biaya. Biaya yang tidak direncanakan
dengan baik, dapat mengakibatkan kerugian pada pihak SSI. ABC merupakan
salah satu metode yang digunakan oleh manajemen proyek sistem informasi untuk
merencanakan biaya proyek.

Berdasarkan masalah di atas, dibutuhkan suatu aplikasi perencanaan
biaya proyek sistem informasi dengan metode ABC di SSI. Sistem informasi ini
dibangun untuk membantu perencanaan biaya proyek sistem informasi. Selain itu,
sistem ini juga dibangun untuk membantu pengawasan dan manajemen proyek
sistem informasi.

Hasil dari aplikasi ini adalah estimasi biaya proyek sistem informasi.
Estimasi biaya didapatkan dari perhitungan man-days per aktivitas dengan biaya
man-days per aktivitas

Dari implementasi dan evaluasi yang telah dilakukan, sistem yang telah
dihasilkan mampu untuk menetapkan aktivitas. Aktivitas yang ditetapkan dapat
mengukur dan menghasilkan estimasi biaya proyek sistem informasi di SSI. Dari
hasil estimasi biaya tersebut, bisa digunakan untuk mengendalikan biaya proyek
sistem informasi.

Kata-kata kunci : sistem informasi, ABC, manajemen proyek

Vi



KATA PENGANTAR

Pertama-tama penulis panjatkan puji syukur ke hadirat Tuhan Yang
Maha Esa karena atas berkat dan rahmat-Nya akhirnya penulis dapat
menyelesaikan laporan Tugas Akhir ini dengan sebaik-baiknya. Penulis membuat
laporan Tugas Akhir yang berjudul “Rancang Bangun Aplikasi PPIC Dengan
Metode ABC Dalam Menentukan Penghitungan Biaya Proyek Sistem Informasi
(Studi Kasus STIKOM Surabaya)“ ini sebagai salah satu syarat dalam
menyelesaikan Program Studi Sarjana Komputer di Sekolah Tinggi Manajemen
Informatika & Teknik Komputer Surabaya.

Dalam pelaksanaan Tugas Akhir maupun pembuatan laporan Tugas
Akhir ini, penulis mendapatkan bantuan dari berbagai pihak. Oleh karena itu,
penulis ingin mengucapkan terima kasih kepada:

1. Kedua orang tua dan keluarga yang telah membantu memberikan
motivasi dan bantuan sehingga penulis dapat menyelesaikan laporan
Tugas Akhir ini.

2. Kakak saya yang mau menjadi editor dan saudara kembar saya yang
membantu banyak dalam hal laporan Tugas Akhir dan pengerjaan
program.

3. Guru TK, SD, SMP, SMA, dan Dosen-dosen STIKOM Surabaya yang
telah mendidik dan memberikan bekal ilmu pengetahuan kepada penulis.

4. lbu Dr. M.J. Dewiyani S., M.Pd selaku dosen pembimbing I dan lbu Tan

Amelia, S.Kom., M.MT selaku dosen pembimbing Il yang telah

vii



membimbing serta mengarahkan penulis dalam mengerjakan Tugas

Akhir dengan baik dan sabar.

5. Pak Panca Rahardiyanto, S.Kom., M.MT yang membantu penulis dalam
metode yang digunakan.

6. Pak Erwin Sutomo, S.Kom. yang memberikan ijin agar saya bisa ikut
sidang tugas akhir.

7. Roby, Frans, Rima, dan Eric yang memotivasi penulis agar
menyelesaikan Tugas Akhir dengan sesegera mungkin.

8. Teman-teman terdekat, yang namanya juga tercantum dalam laporan

Tugas Akhir ini.

9. Semua pihak yang telah membantu dalam pembuatan laporan ini, baik
secara langsung maupun secara tidak langsung.

Penulis menyadari bahwa dalam laporan Tugas Akhir ini masih banyak
terdapat kekurangan. Oleh karena itu, penulis memohon saran dan kritik yang
bersifat konstruktif dari semua pihak untuk perbaikan penulis di masa mendatang.
Penulis juga memohon maaf yang sebesar-besarnya jika ada kata-kata yang
menyinggung atau menyakiti hati para pembaca. Akhir kata, penulis
mengucapkan terima kasih atas perhatiannya. Semoga laporan Tugas Akhir ini

dapat bermanfaat bagi para pembaca.

Surabaya, Juni 2011

Penulis

viii



DAFTAR ISI

Halaman

ABSTRAK e Vi
KATA PENGANTAR . vii
DAFTAR IST et IX
DAFTAR TABEL ... s Xiii
DAFTAR GAMBAR ... XVil
BAB I: PENDAHULUAN ... 1
1.1 Latar Belakang Masalah..............cccccoeiieiiiiiiiicce e 1
1.2 Perumusan Masalah ... 2
1.3 Pembatasan Masalah .............cccooiiiiiiiiiiici e 2
Lo TUJUBN .ottt ea b e s ene e s bn s amne e e s s nnseeseenteennesneesneenee e 3
1.5 Sistematika PENUIISAN ...........coooiiiiiiiiiiiic e 3
BAB [1: LANCGASAN TEOI T ...ccuviuiiieieniiiiiiteeiieit etttk sin e e sre e abe e sneseeas 6
2.1 SYStEM LifE CYCIE ... 6
2.2 Manajemen Proyek Sistem INfOrmMasi .........cccoveviiiiininieieiese e 6
2.3 Konsep Dasar Sistem INfOrMasi.........cocvvverrieieniiiiisieeee e 7
2.3. L SISTEM et 7

2.3.2 Analisa dan Perancangan SiStem ..........cccoevirinininieiene e 7

2.4 Konsep Dasar Basis Data...........ccccvviriiieienieiesesisesesee e 8
2.4.1 DALADASE ......ccueiueeiieieieeie ittt 8

2.4.2 SiStem BaSiS Data ........cccovveiiiiiiiiiieieie e 8

2.5 TSTING ..ttt bbbttt bbb 9
2.6 ACtiVity-Dased COSTING .......covriiiiiiieieie s 10



2.6.1 Model ABC dalam Software Development and Implementation ...... 10

2.6.2 Biaya ANNUAL .........ccviiiiiciicc e 11
2.6.3 Blaya EStIMAST ......cccvviiiiieiicic et 13
BAB Il1l: METODE PENELITIAN DAN PERANCANGAN SISTEM .............. 17
3.1 Identifikasi Masalah ...........cccociiiiiiiiicse 17
3.2 Analisa dan Perancangan SiSteM ..........ccccceiveiiiiieie e 17
3.2.1 Flow chart estimasi biaya...........cccccoevivviiiiiiieie e 19
3.2.2 SYSEM FIOW . 21

3.3 Data Flow Diagram (DFD) .......cccccceiviiiiieseese e 29
3.3.1 Diagram DErjenJang ........cceeeevueieeireeiesee e esie s see et sre e 29
3.3.2 CONtEXt QHAGIAM ...vveiiviiiie e 29
3.3.3 DFD level 0 sistem informasi PPIC..........c.ccoeiieiimnecicienecesee 30
3.3.4 DFD level 1 subsistem merencanakan proyek...........ccccceeevvevernenne. 33
3.3.5 DFD level 1 subsistem menentukan biaya.............cccooevvieniiinnnienen 33
3.3.6 DFD level 1 subsistem menentukan sumber daya dan aktivitas........ 35
3.3.7 DFD level 1 subsistem memasukkan hasil kerja...........ccccccovvnnnene. 36
3.3.8 DFD level 2 subsistem mengisi biaya ..........ccocvvviiinienencienen 36

3.4 Pemodelan Database ..........ccccooiiiiiiiiieiee e 37
3.4.1 Conceptual Data Model............cccooiiiiiiiiiee e 37
3.4.2 Physical Data Model ............ccoooviiiiiiiieeeee e 39
3.4.3 SrUKEUr taDEI ... 40

3.5 Desain INPUY/OULPUL.........oiverieiiiiericeeeee e 47
3.5.1 DESAIN INPUL.....iviiiiiiiieieie st 48
3.5.2 DESAIN OULPUL ..ottt 59



3.6 DeSain Uji CODa.......c.coieiiiieieee ettt 62

3.6.1 Desain uji coba fungsi aplikasi ..........ccccceveeveiieiieerece e 62
3.6.2 Desain uji coba pernitungan ..........ccccccevieeveeiesiie e 72
3.6.3 Desain uji coba studi KasuS...........ccveveiieeiieieiie e 73
BAB IV: IMPLEMENTASI DAN EVALUASI ..o 75
4.1 KebUutuhan SISTEM ......ccoiiiiiiiiic e 75
4.1.1 Kebutuhan perangkat Keras.............cccocvvivevieveiie i 75
4.1.2 Kebutuhan perangkat lunak ..............ccccoovevieiiiie i 76

4.2 Pembuatan Program ..........ccoieeiieiiieie ettt 76
4.3 IMPIemENtasi SISTEM .......c.civiieee e 77
4.3.1 FOrm MENU ULAME......civiiiiiiiiiiiieiii et 77
4.3.2 FOIM TOQIN 1.ttt ettt e e snna e ae e ne e e e e e sreeenneeas 77
4.3.3 FOrm activity OVEIVIEW ..........ccueiveiiieieiiiieciecsie e a e 78
4.3.4 FOrm QCUVITY FESOUICE......ueviittiiiieiieeiente ek sie e siees e sne e sbe e sneaes 79
4.3.5 FOrm membuat Proyek .........ccocooiiiiiiiiiiiee e 80
4.3.6 Form input biaya annual ... 80
4.3.7 FOrm approve ProYeK ... 81
4.3.8 Form menentukan biaya proyek ..........cccccoeiiiininiiiiiiee e 82
4.3.9 FOrm defing ProjeCT ......ooveiviiiiiiiceeece e 83
4.3.10 Form menentukan aktivitas proyek ..........ccccocvvvviinininnencnenennn 84
4.3.11 FOrm resource level ... 85
4.3.12 Form input surat KONtrak .............ccooveieienenciineseee e 86
4.3.13 Form activity 1evel ... 87
4.3.14 FOorm master aktiVItas .........ccccoririeririieienese e 87

Xi



4.3.15 FOrm master KOTA.......ooeeeeeeeeeee e a e 88

4.3.16 Form master KOMPELENSI .........ccuevvverieiieiieie e 89
4.3.17 FOrm master CUSTOMEN .........ccevveiiiiiiiiniieie s 89
4.3.18 Form master driVer COUNT............cooviirerieinineiee s 90
4.3.19 FOrm master 1eVEl ... 91
4.3.20 FOrm Master FESOUICE. .........ccueveriiiriiiie e s 92
4.3.21 FOIM MASTEN USEI .....oiuviiiiiiiiiiiie it 92
4.3.22 Form membatalkan proyek..........ccoccevveieeieiie i 93
4.3.23 FOrm Diaya ProyeK........ccveiveieiieiieie et 94
4.3.24 FOrm ProjeCt OVEIVIEW ........c.cccveiuierieiiesieesie e ste et sve e 94
4.3.25 Laporan Semua Proyek........ocoeieiiieiiiiiic s 95
4.3.26 Laporan reSOUICE PrOYEK .....vvvicueesveessvensieesnessseessneessesssnesnsesseesssenns 96
4.3.27 Laporan aktivitas Proyek ..........cccooveveiirieeiiiie e ciee e 96
4.3.28 Laporan proyek resource dan aktivitas.........ccccooeveiieesieeeiniuesnene 97

4.4 EVAIUAST SISTEM ...t 98
4.4.1 Uji coba fungsi @pliKaST .........cccoriieiiiiiiiiese e 98
4.4.2 Uji coba Perhitungan..........cccooerereieneiinisiseeeee e 108
4.4.3 Uji coba StUT KASUS ........ocviiiiiiieieieic e 111
BAB VIPENUTUP ..ot 118
5.1 KESIMPUIAN ...t 118
5.2 SAIAN....ctieteie et 118
DAFTAR PUSTAKA L.ttt ettt 120

Xii



DAFTAR TABEL

Halaman
Tabel 2.1 Alokasi waktu resource per-activity. .........cccoccevvveveiiveiieenesie s e 12
Tabel 2.2 Nilai Bo, B, dan A Per Aktivitas pada Non-Linear Regresi.................... 15
Tabel 2.3 Nilai Bp dan B Per Aktivitas pada Linear Regresi ........cccocovvvvveviiinennnnn, 16
Tabel 3.1 Tabel ACLIVILY ....c.cocviiieiiece e 40
Tabel 3.2 Tabel ACLIVItY DFIVEN......cccccoiiieieee e 40
Tabel 3.3 Tabel ACtiVity LEVEL........cccooiiieieee e 41
Tabel 3.4 Tabel Driver _COUNE........cccccoiiieiiee e 41
Tabel 3.5 Tabel LeVEL ..o s 41
TabEl 3.6 TADEI CItY ...vviiiieiieci e 42
Tabel 3.7 Tabhel CUSTOMEN ........ciiuiieieieie et st 42
Tabel 3.8 Tabel COMPEENCY .......ccvciiiieiiece e 43
Tabel 3.9 Tabel RESOUICE.......ccuiiiiteii it e 43
Tabel 3.10 Tabel USEIPPIC ..o s 43
Tabel 3.11 Tabel Activity ANNUAL...........ccooooiiiiii s 44
Tabel 3.12 Tabel ANNUAl_COSt........cccviieiieeee e 44
Tabel 3.13 Tabel Project_DIIVEL .........ccooiiiiiieiee et 45
Tabel 3.14 TaDEl PrOJECT........coiiiieieiciseceee s 45
Tabel 3.15 Tabel Project_ACHVITY........cccoiiiiiiiie s 46
Tabel 3.16 Tabel ACtiVity _Per_USEr ........cccoiveiiiiecece e 47
Tabel 3.17 Tabel ReSOUrce_Level .........cccviieiiieieee e 47
Tabel 3.18 Desain Uji Coba FOrm LOgin........ccccoeiiiiiiiiiiiinieeese s 62
Tabel 3.19 Desain Uji Coba Form Activity OVErVIEW...........ccvvvvrieieneiencienee 63

Xiii



Tabel 3.20 Desain Uji Coba Halaman Form ACtiVity ........cccccoveveeiiiie i, 64

Tabel 3.21 Desain Uji Coba Form Membuat ProyekK ..........cccccocevvvevviiciieneeenn, 65
Tabel 3.22 Desain Uji Coba Form Input Biaya Annual............c.cccevviiiiieieennene, 65
Tabel 3.23 Desain Uji Coba Form Approve Proyek ..........cccccvevevveeieiieineseenenn, 65
Tabel 3.24 Desain Uji Coba Form Menentukan Biaya Proyek ...............ccccev..e. 66
Tabel 3.25 Desain Uji Coba Form Define Proyek .........c.ccccovvvvieveeiisie i, 66
Tabel 3.26 Desain Uji Coba Form Menentukan Aktivitas Proyek....................... 67
Tabel 3.27 Desain Uji Coba Form Resource Level ..........ccccvvveveeieicc e, 67
Tabel 3.28 Desain Uji Coba Form Input Surat KontraK...........c.ccccceviiivieieennenn, 68
Tabel 3.29 Desain Uji Coba Form Master AKLIVItaS ...........ccccovveveeieiieiieceenn, 68
Tabel 3.30 Desain Uji Coba Form Master Kota.........cccoooviieiieiniie i 69
Tabel 3.31 Desain Uji Coba Form Master KOmpetensi ...........ccccvevveivcveerieennenn, 69
Tabel 3.32 Desain Uji Coba Form Master CUStOmer ...........c.coccevvevviveevecsieennenn, 69
Tabel 3.33 Desain Uji Coba Form Master Driver Count .........ccccccevviveeiovinerennne 70
Tabel 3.34 Desain Uji Coba Form Master LeVel ..........cccooovevvieieeiniic e 70
Tabel 3.35 Desain Uji Coba Form Master RESOUICE.........ccevvvvereeriesieieeieeenenn 71
Tabel 3.36 Desain Uji Coba Form Master USEr ..........cccovoveveiieneenesie e 71
Tabel 3.37 Desain Uji Coba Form Membatalkan Proyek............cccccoovinininnne. 71
Tabel 3.38 Desain Uji Coba Form Project OVerview..........ccccocevevencieniesnninnn 72
Tabel 3.39 Contoh Masukkan Biaya Annual .............ccccoovviiinninnenc e 72
Tabel 3.40 Contoh Masukkan Driver Count Proyek ..........ccccevvveieneiencnennnn. 73
Tabel 3.41 Desain Perbandingan Hasil Perencanaan Biaya...........ccccccovceninininnne. 73
Tabel 3.42 Contoh Masukkan SUMbDEr Daya ...........ccoeriniiininieiee e 73
Tabel 3.43 Contoh Masukkan Unsur Biaya ...........ccccereiinenininienene s 73

Xiv



Tabel 3.43 Contoh Masukkan Unsur Biaya (Lanjutan) ............cccceeeveiieveeiieennnn 74

Tabel 3.44 Contoh Masukkan Biaya Annual ............cccccccevveveiieiieene e 74
Tabel 3.45 Contoh Masukkan Driver Count Proyek ...........cccooevveiesieieeseennn, 74
Tabel 4.1 Hasil Uji Coba FOrm LOGiN .......cccocoviieiiieiec e 98
Tabel 4.2 Hasil Uji Coba Form Activity OVErVIEW ..........cccceeevveieeieiie e 99
Tabel 4.3 Hasil Uji Coba Form Activity RESOUICE.........c.cccvevvvvieieeiece e 99
Tabel 4.4 Hasil Uji Coba Form Membuat Proyek ...........ccccocvevviveiivenciicieenns 100
Tabel 4.5 Hasil Uji Coba Form Input Biaya Annual ............cccccoevvevveieiicieennne 101
Tabel 4.6 Hasil Uji Coba Form Approve Proyek.........ccccccevvveveivciieiesieieenn 101
Tabel 4.7 Hasil Uji Coba Form Menentukan Biaya ProyeK ............cccccccoveinennine 101
Tabel 4.8 Hasil Uji Coba Form Define ProyekK..........ccccoovviiiiieiiciicic e, 102
Tabel 4.9 Hasil Uji Coba Form Menentukan Aktivitas ProyeK............c.ccccoveu... 102
Tabel 4.10 Hasil Uji Coba Form Resource Level ...........cccvveviiiiiiciecicieee 103
Tabel 4.11 Hasil Uji Coba Form Input Surat Kontrak..............cccooveiieniiinnniens 103
Tabel 4.12 Hasil Uji Coba Form Master AKLIVItas...........ccoeerviveiieenesieieeins 104
Tabel 4.13 Hasil Uji Coba Form Master Kota...........ccoooveenieereiieieene e 104
Tabel 4.14 Hasil Uji Coba Form Master KOmMpetensi..........cccooeveveicnenennnnnns 105
Tabel 4.15 Hasil Uji Coba Form Master CUStOMEN ..........cccocvevveiereerenieseaeens 105
Tabel 4.16 Hasil Uji Coba Form Master Driver Count.........cccovevivervneeneenns 105
Tabel 4.17 Hasil Uji Coba Form Master Level..........cccocovevivevviie i 106
Tabel 4.18 Hasil Uji Coba Form Master RESOUICE..........ccevverveieereeriesieneeiens 106
Tabel 4.19 Hasil Uji Coba FOrm Master USEr...........ccoccveieieereiiieseenesieseeiens 106
Tabel 4.20 Hasil Uji Coba Form Membatalkan Proyek ...........cccccooeveviiiiiinnnnns 107
Tabel 4.21 Hasil Uji Coba Form Project OVErVIEW...........cccevevvereieieneieicniens 107

XV



Tabel 4.22 Perhitungan biaya man-day Requirement Analysis.............c.ccccovennene 108

Tabel 4.23 Biaya man-day per-aktivitas. ........c.ccccoceiiveieiienieene e 109
Tabel 4.24 Estimasi Man-days (non-linear regresi) .......cccccuvvevvivevivenesieeseennens 109
Tabel 4.25 Estimasi Man-days (Iinear regresi) ........ccocevvveveiieeresiesieeseseeseeien 110
Tabel 4.26 Perbandingan Hasil Perhitungan Biaya AKtivitas............cccccceevennnne 110
Tabel 4.27 Perbandingan Hasil Perhitungan Estimasi Man-days....................... 110
Tabel 4.28 Perbandingan Hasil Perencanaan Biaya Proyek ............c.ccccocevvennnne 111
Tabel 4.29 Total SUMDEr DAYa ........c.cccoeviiiiiieiece e 112
Tabel 4.30 Perhitungan Estimasi Biaya Proyek...........cccccocvvveviiveiiieiciiccee 112
Tabel 4.31 Biaya Aktual Proyek Tanpa Metode ABC..........ccccccvivveveiicceene 115

Tabel 4.32 Estimasi Biaya Proyek Dengan ABC Sesuai Analisis Biaya Aktual 117

XVi



DAFTAR GAMBAR

Halaman
Gambar 2.1 Rumus biaya man-day per-activity...........ccocoorreieieneneninisenenens 12
Gambar 2.2 Rumus man-day yang digunakan .............ccoceoeiieiincnenncsesens 13
Gambar 2.3 Rumus Alokasi biaya per-reSource...........c.ocooveeieienenenene s 13
Gambar 2.4 Rumus Biaya EStIMaSI .........cccooeiiiiiiniiiiiiieecce e 13
Gambar 2.5 Rumus Estimasi man-days per-aktivitas (non-linear regresi) ........... 14
Gambar 2.6 Rumus Estimasi man-days per-aktivitas (non-linear regresi) (2)...... 15
Gambar 2.7 Rumus Estimasi man-days per-aktivitas (linear regresi)................... 15
Gambar 3.1 Flow chart EStimasi Biaya ...........ccccveriiiiiiiniecc s 19
Gambar 3.2 System flow Membuat Proyek ..o 23
Gambar 3.3 System flow Menentukan Biaya..........ccciiriiiiiiiininne i 25
Gambar 3.4 System flow Menentukan Sumber Daya dan Aktivitas.........c............ 27
Gambar 3.5 System flow Memasukkan hasil Kerja............c.ccccoocvviieiicceceecieen 28
Gambar 3.6 Diagram Berjenjang ........ccciveeiieiieeiie e 29
Gambar 3.7 Context Diagram Sistem Informasi PPIC ............c.cccevevieieivecnene. 30
Gambar 3.8 DFD Level 0 Sistem Informasi PPIC ..o 32
Gambar 3.9 DFD Level 1 Subsistem Merencanakan Proyek .............ccccccceverunenne. 33
Gambar 3.10 DFD Level 1 Subsistem Menentukan Biaya.............ccccceeververnnnne. 34

Gambar 3.11 DFD Level 1 Subsistem Menentukan Sumber Daya dan Aktivitas 35

Gambar 3.12 DFD Level 1 Subsistem Memasukkan Hasil Kerja ............c........... 36
Gambar 3.13 DFD Level 2 Subsistem Mengisi Biaya...........cccccovevieiiieiiieinnnn, 37
Gambar 3.14 Conceptual Data Model ............ccoeeiieiii i 38
Gambar 3.15 Physical Data model ............cccoeiiiiiieiie e 39

Xvii



Gambar 3.16 Desain FOrm LOQIN .......cccoveiiiieiiece e 48

Gambar 3.17 Desain Form ACtivity OVEIVIEW .........cccecvvevveiieiieieeieseese e 48
Gambar 3.18 Desain Form ACtiVity RESOUICE........ccovvivereeriesiereeieseese e 49
Gambar 3.19 Desain Form Membuat Proyek ...........ccccoevvveveiievieie e 50
Gambar 3.20 Desain Form Input Biaya Annual............cccccevviieveeiciiecece e, 50
Gambar 3.21 Desain Form Approve Proyek..........cccccovveveiieiieevnecc e 51
Gambar 3.22 Desain Form Menentukan Biaya Proyek ...........ccccccevviieivciiesnenne. 51
Gambar 3.23 Desain Form Define Proyek...........ccccooeiieiiiieicieecc e 52
Gambar 3.24 Desain Form Menentukan Aktivitas ProyekK..........c..ccccocevvveieinnee. 52
Gambar 3.25 Desain Form Resource LeVel ... 53
Gambar 3.26 Desain Form Input Surat Kontrak...........cccccoeviviniiiiiiciieciicie, 54
Gambar 3.27 Desain Form Master AKEIVITAS........cciververeeerienisimseseeseseneesie e 54
Gambar 3.28 Desain Form Master Kota...........cccooiiiiiiiiiiiiiiccie i 55
Gambar 3.29 Desain Form Master KOMPEeNSI .......cc..covierieieneie s sesie s 55
Gambar 3.30 Desain Form Master CUSTOME ...........coovririeeeiieieie e 56
Gambar 3.31 Desain Form Activity Level ... 56
Gambar 3.32 Desain Form Master Level ... 57
Gambar 3.33 Desain FOrm Master RESOUICE...........c.covvririreeieeeie e 57
Gambar 3.34 Desain FOrm Master USEI ..........cocoviiiiiniiiinieiecese e 58
Gambar 3.35 Desain Form Membatalkan Proyek...........ccccoovviiiiiiiiciiniins 58
Gambar 3.36 Desain Form Biaya Proyek ...........ccccoviiiiiiiiiici s 59
Gambar 3.37 Desain FOrm Project OVEIVIEW...........cccuviririeiieiene e 59
Gambar 3.38 Desain Form Activity Level ... 60
Gambar 3.39 Desain Laporan Semua Proyek ...........ccoovviniiiiiniienencsesins 60

XViil



Gambar 3.40 Desain Laporan Resource Proyek .........cccovveveviieivevesieeseeie s 61

Gambar 3.41 Desain Laporan AKtivitas Proyek ..........cccoovevevieviveiciieiece e 61
Gambar 3.42 Desain Laporan Proyek Resource dan Aktivitas...........c.ccccccvevuennee. 62
Gambar 4.1 FOrm Menu UtamMa.........ccooviiiiiiiiieiiniieesesiee s 77
Gambar 4.2 FOIM LOGIN......cciiieiieiieie ettt nas 78
Gambar 4.3 FOrm ACHIVItY OVEIVIEW ........cceevueiieiicie e 78
Gambar 4.4 FOrm ACHIVItY RESOUICE .......cccvviieieccie e 79
Gambar 4.5 Form Membuat Proyek .........cccooviieiiiii i 80
Gambar 4.6 Form Input Biaya AnNual...........ccccceevviiiiieiecic e 81
Gambar 4.7 FOrm ApPProve PrOYEK ........ccccviieiiciecic e 82
Gambar 4.8 Form Menentukan Biaya Proyek ..........cccovvviiiiiiiiiiiiie e 83
Gambar 4.9 FOrm Defing PrOJECL.......c.eiie ettt 84
Gambar 4.10 Form Menentukan AKtivitas Proyek...........cccccovvviiiiiiiiic e, 85
Gambar 4.11 Form Resource LEVEL ..ot 86
Gambar 4.12 Form Input Surat KONtrak ... 87
Gambar 4.13 FOrm ACtIVItY LEVEI .......cccovviiiii s 87
Gambar 4.14 Form Master AKLIVITAS ..........ccceieririniiiseseeeeeee e 88
Gambar 4.15 FOrm Master KOta...........cceueirriiriieneiiseseseeeee e 89
Gambar 4.16 Form Master KOMPELENS ........ooveieiireiiiiiieeeeee e 89
Gambar 4.17 FOrm Master CUSIOMEN .........ccueiiiiriinieiiseseeeeee e 90
Gambar 4.18 Form Master DriVer COUNT .........cccooeiiiirininieieee e 91
Gambar 4.19 FOrm Master LEVEL ........ccccuiiiiiiie e 91
Gambar 4.20 FOrm Master RESOUICTE..........ooueiueiiirienieie et 92
Gambar 4.21 FOrm MaSEEr USET ........cuiieiiieieie et 93

XiX



Gambar 4.22 Form Membatalkan Proyek............cccooviveieiieiieiecc e 93

Gambar 4.23 Form Biaya ProyekK .........ccccccoviieiiiiiiic s 94
Gambar 4.24 Form Project Overview Untuk Project Team........ccccoevvevvevieinnenne. 95
Gambar 4.25 Form Project Overview Untuk Manajer dan Marketing................. 95
Gambar 4.26 Laporan Semua PrOYEK ........ccccoeiieieciieieese e 96
Gambar 4.27 Laporan ReSOUrCe PrOYEK .......cccccvvevviiieiieeieeie e 96
Gambar 4.28 Laporan AKtivitas Proyek ..........ccccoovevviieiiiiie i 97
Gambar 4.29 Laporan Proyek Resource dan AKLiVitas............cccoeveveiieiecciecnenne. 97
Gambar 4.30 Input Biaya ANNUALL...........ccooveiiiiiiieieccc e 113
Gambar 4.31 Input Driver Count ProyeK..........cccovvveiiiieiieiieie e 114
Gambar 4.32 Biaya Estimasi Proyek Dengan Metode ABC.........ccccocvevvviieennen. 114

XX



BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan jaman membutuhkan kecepatan dan ketepatan hingga
membuat perkembangan teknologi semakin lama semakin maju, dan sistem
informasi mulai mengambil peran dalam kehidupan manusia. Saat ini hampir
semua kegiatan bisnis telah menggunakan sistem informasi, mulai dari bandara,
rumah sakit, hotel, sekolah, pemerintahan dan perbankan.

Software house adalah perusahaan yang produk utamanya adalah sistem
informasi. Sistem informasi yang dibangun, selain handal dalam penggunaannya,
juga harus memiliki perencanaan biaya yang baik. Maka, berkembanglah teori-
teori mengenai perencanaan biaya proyek sistem informasi. Activity-based
Costing (ABC) merupakan salah satu teori mengenai perencanaan biaya proyek
sistem informasi. (Ooi, 2003:67)

Seperti halnya dengan software house lainnya, Solusi Sistem Informasi
(SSI) STIKOM Surabaya juga dituntut agar mampu menghasilkan suatu sistem
informasi yang berkualitas, dengan harga yang bersaing dibanding software house
lainnya. Saat ini, perencanaan biaya proyek sistem informasi di SSI masih belum
menggunakan metode apapun. Perencanaan biaya yang belum menggunakan
metode menyebabkan kemungkinan besar perencanaan biaya tidak tepat. Tanpa
adanya perencanaan biaya yang tepat, menyebabkan kerugian pada pihak SSI.

SSI juga membutuhkan suatu manajemen proyek sistem informasi untuk

membantu pengelolaan proyek yang dikerjakan oleh SSI. Saat ini, proyek sistem



informasi yang dikerjakan oleh SSI masih dikelola secara manual. Perencanaan
dimulai ketika manajer menentukan daftar tugas yang terdapat dalam proyek.
Setelah itu, manajer menentukan individu yang terlibat dalam proyek. Masing-
masing individu diberi tugas, yang harus dikerjakan, tanpa melihat bobot kerja
masing-masing individu. Setelah semua tugas selesai dikerjakan, maka proyek
dapat dikatakan selesai.

Berawal dari permasalahan di atas, dibutuhkan aplikasi untuk
merencanakan biaya pembuatan proyek sistem informasi yang dikerjakan oleh
SSI. SSI juga membutuhkan manajemen proyek sistem informasi yang tepat agar
proyek dapat berjalan dengan perencanaan dan kontrol yang tepat. Diharapkan
dengan aplikasi ini proses pembuatan proyek sistem informasi dan perencanaan

biaya proyek sistem informasi dapat berjalan dengan lebih optimal.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat dirumuskan permasalahan
yaitu: Bagaimana membuat rancang bangun aplikasi perencanaan biaya proyek
sistem informasi dengan menggunakan metode ABC yang bisa digunakan untuk

manajemen proyek sistem informasi.

1.3 Pembatasan Masalah
Batasan masalah dari sistem yang dibahas adalah sebagai berikut:
1. Sistem Informasi hanya bisa digunakan pada proyek sistem informasi, pada
unit bisnis SSI.

2. Metode yang digunakan adalah ABC untuk merencanakan biaya.



3. Proyek sistem informasi yang dibuat didasarkan pada aktivitas yang telah
ditentukan dalam metode ABC.

4. Pihak yang terlibat dalam proyek sistem informasi adalah manager,
marketing, dan project team.

5. Proyek hanya bisa dibatalkan setelah proyek telah berjalan. Tidak ada
penghitungan biaya akhir pada proyek yang telah dibatalkan.

6. Masing-masing aktivitas tidak saling berkaitan secara langsung, karenanya
aktivitas dapat berjalan dengan paralel. Begitu pula dengan sumber daya yang
dapat digunakan secara paralel.

7. Nilai angka pada man-days dibulatkan karena jumlah hari tidak mengenal
angka desimal. Pembulatan menggunakan pembulatan angka di atas atau sama
dengan 0.5 menjadi angka di atasnya (Contoh: angka 4.5 menjadi angka 5).

8. Aplikasi dibuat menggunakan bahasa pemrograman VB.NET dan database

Microsoft SQL Server.

1.4 Tujuan
Berdasarkan rumusan masalah yang ada, maka tujuan dari sistem ini
adalah: Menghasilkan aplikasi untuk merencanakan biaya dengan metode ABC

agar dapat digunakan untuk mengoptimalkan manajemen proyek sistem informasi.

1.5 Sistematika Penulisan
Laporan Tugas Akhir (TA) ini ditulis dengan sistematika penulisan
sebagai berikut:

Bab 1 :Pendahuluan



Bab 11

Bab 111

Bab IV

Bab V

Bab ini berisi tentang latar belakang diambilnya topik TA, rumusan
masalah dari topik TA, batasan masalah atau ruang lingkup pekerjaan

TA, dan tujuan akhir dari TA ini.

: Landasan Teori

Bab ini menjelaskan tentang gambaran umum proyek sistem informasi
mulai dari System Life Cycle sampai pada manajemen proyek sistem
informasi, dan landasan teori yang menjadi metode penyelesaian
masalah TA. Dalam hal ini teori yang digunakan adalah teori tentang
ABC vyang menggunakan beberapa kriteria tertentu untuk

menghasilkan biaya proyek sistem informasi.

: Metode Penelitian dan Perancangan Sistem

Bab ini berisi penjelasan tentang tahap-tahap yang dikerjakan dalam
penyelesaian TA yang terdiri dari identifikasi masalah dan tujuan,
pembuatan system flow, data flow diagram, desain ERD baik
conceptual data model maupun physical data model, struktur basis

data, dan desain input/output.

: Implementasi dan Evaluasi

Bab ini berisi penjelasan tentang evaluasi dari sistem yang telah dibuat
dan proses implementasi dari sistem yang telah melalui tahap evaluasi

sebelumnya.

: Penutup

Bab ini berisi kesimpulan dan saran. Saran yang dimaksud adalah
saran terhadap kekurangan dari aplikasi yang ada kepada pihak lain

yang ingin meneruskan topik TA ini. Tujuannya adalah agar pihak lain



tersebut dapat menyempurnakan aplikasi sehingga bisa menjadi lebih

baik dan berguna.
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LANDASAN TEORI

2.1 System Life Cycle

Sistem informasi yang baik adalah sistem informasi yang dapat dengan
mudah dikembangkan sesuai dengan kondisi dan perkembangan di mana sistem
informasi tersebut diaplikasikan. Konsep pengembangan sistem informasi
digunakan untuk melakukan pengembangan terhadap sistem informasi yang ada.
Konsep siklus hidup atau System Life Cycle (SLC) merupakan konsep
pengembangan yang paling banyak digunakan para pengembang sistem informasi.
Konsep ini mengambil analogi siklus kehidupan manusia yaitu, proses kelahiran,
tumbuh berkembang dan akhirnya wafat. Siklus memberikan gambaran bahwa
siklus demikian dapat juga diterapkan pada sistem informasi. (Herlambang,

2005:180).

2.2 Manajemen Proyek Sistem Informasi

Proyek adalah suatu proses pengambilalihan sementara untuk membuat
suatu produk, servis atau hasil yang unik. Proyek yang benar selalu
mendefinisikan awal dan akhir. Akhir dari sebuah proyek dicapai ketika
objektivitas proyek telah tercapai atau ketika proyek dihentikan karena
objektivitas tidak atau tidak akan tercapai, atau ketika proyek tidak lagi
dibutuhkan. (PMI, 2008:5)

Manajemen Proyek adalah aplikasi dari pengetahuan, skill, alat, dan teknik

dari aktivitas proyek untuk memenuhi kriteria proyek. Lima proses yang



dilakukan dalam Manajement Proyek adalah: Inisiasi, Perencanaan, Eksekusi,

Pengawasan dan pengontrolan, dan Penutupan. (PMI, 2008:6)

2.3 Konsep Dasar Sistem Informasi
2.3.1 Sistem

Definisi sistem dapat dibagi menjadi dua pendekatan, yaitu pendekatan
secara prosedur, sistem didefinisikan sebagai kumpulan dari beberapa prosedur
yang mempunyai tujuan tertentu. Sedangkan berdasarkan pendekatan komponen,
sistem merupakan kumpulan dari komponen-komponen yang saling berkaitan
untuk mencapai tujuan tertentu. (Herlambang, 2005:116)

Dalam perkembangan sistem yang ada, sistem dibedakan menjadi dua
jenis, yaitu sistem terbuka dan sistem tertutup. Sistem terbuka merupakan sistem
yang dihubungkan dengan arus sumber daya luar dan tidak mempunyai elemen
pengendali. Sedangkan sistem tertutup tidak mempunyai elemen pengontrol dan

dihubungkan pada lingkungan sekitarnya.

2.3.2 Analisa dan Perancangan Sistem

Analisis sistem dilakukan dengan tujuan untuk dapat mengidentifikasi dan
mengevaluasi permasalahan yang terjadi dan kebutuhan yang diharapkan,
sehingga dapat diusulkan perbaikannya.

Perancangan sistem merupakan penguraian suatu sistem informasi yang
utuh ke dalam bagian komputerisasi yang dimaksud, mengidentifikasi dan
mengevaluasi permasalahan, menentukan Kkriteria, menghitung konsistensi

terhadap kriteria yang ada, serta mendapatkan hasil atau tujuan dari masalah



tersebut serta mengimplementasikan seluruh kebutuhan operasional dalam
membangun aplikasi.

Analisa dan Perancangan Sistem dipergunakan untuk menganalisis,
merancang, dan mengimplementasikan peningkatan-peningkatan fungsi bisnis
yang dapat dicapai melalui penggunaan sistem informasi terkomputerisasi.

(Kendall, 2003:7)

2.4 Konsep Dasar Basis Data
2.4.1 Database

Database adalah suatu susunan/kumpulan data operasional lengkap dari
suatu organisasi/perusahaan yang diorganisir/dikelola dan disimpan secara
terintegrasi dengan menggunakan metode tertentu menggunakan komputer
sehingga mampu menyediakan informasi optimal yang diperlukan pemakainya.
(Marlinda, 2004:1)

Penyusunan satu database digunakan untuk mengatasi masalah-masalah
pada penyusunan data yaitu redudansi dan inkonsistensi data, kesulitan
pengaksesan data, isolasi data untuk standarisasi, multiple user (banyak pemakai),
masalah keamanan (security), masalah integrasi (kesatuan), dan masalah data

independence (kebebasan data).

2.4.2 Sistem Basis Data
Sistem basis data adalah suatu sistem menyusun dan mengelola record-
record menggunakan komputer untuk menyimpan atau merekam serta

memelihara dan operasional lengkap sebuah organisasi/perusahaan sehingga



mampu menyediakan informasi optimal yang diperlukan pemakai untuk proses
pengambil keputusan. (Marlinda, 2004:1)

Pada sebuah sistem basis data terdapat komponen-komponen utama yaitu
Perangkat Keras (Hardware), Sistem Operasi (Operating System), Basis Data
(Database), Sistem (Aplikasi atau Perangkat Lunak) Pengelola Basis Data

(DBMS), Pemakai (User), dan Aplikasi (Perangkat Lunak) lain (bersifat optional).

2.5 Testing

Menurut Romeo (2003:3), testing software adalah proses mengoperasikan
software dalam suatu kondisi yang di kendalikan, untuk (1) verifikasi apakah telah
berlaku sebagaimana telah ditetapkan (menurut spesifikasi), (2) mendeteksi error,
dan (3) validasi apakah spesifikasi yang telah ditetapkan sudah memenuhi
keinginan atau kebutuhan dari pengguna yang sebenarnya.

Verifikasi adalah pengecekan atau pengetesan entitas-entitas, termasuk
software, untuk pemenuhan dan konsistensi dengan melakukan evaluasi hasil
terhadap kebutuhan yang telah ditetapkan.

Validasi melihat kebenaran sistem, apakah proses yang telah ditulis dalam
spesifikasi adalah apa yang sebenarnya diinginkan atau dibutuhkan oleh
pengguna.

Deteksi error: Testing seharusnya berorientasi untuk membuat kesalahan
secara intensif, untuk menentukan apakah suatu hal tersebut terjadi bilamana tidak
seharusnya terjadi atau suatu hal tersebut tidak terjadi dimana seharusnya mereka

ada.
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2.6 Activity-based Costing
2.6.1 Model ABC dalam Software Development and Implementation

Model ABC dalam Software Develompment and Implementation dibagi
dalam 3 hal utama: resource (sumber daya), activity (aktivitas), dan driver count.
Dalam proyek sistem informasi, setiap resource bekerja pada satu atau lebih
activity. Setiap activity memiliki satu atau lebih parameter sebagai penghitungan
biaya, yaitu driver count. (Ooi, 2003:60)

Resource atau sumber daya merupakan pihak-pihak yang berperan dalam
pembuatan proyek sistem informasi. Resource dalam sistem dapat dibagi menjadi
dua jenis: sumber daya manusia, dan sumber daya bukan manusia. Berikut ini
adalah 5 pihak yang termasuk dalam resource:

1. Project Manager.

2. System Analyst.

3. Programmer.

4. Business Analyst.

5. Development Support. Development Support bukan termasuk sumber daya
manusia, melainkan sebagai biaya tidak langsung dari pembuatan proyek.

Activity (aktivitas) adalah kegiatan yang dilakukan oleh resource dalam
mengerjakan proyek sistem informasi. Aktivitas dapat dibagi menjadi 10:

1. Project Management.

2. Requirement Analyst.

3. Detailed Design.

4. Programming Front-end.

5. Programming Back-end.
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6. System Testing.
7. User Acceptance Testing.
8. User Procedures & Training.
9. Migration, Conversion & Rollout.
10. Post Implementation Review.
Driver Count adalah parameter setiap aktivitas yang dikerjakan oleh
resource. Driver Count dapat dibagi menjadi 5:
1. Duration. Sebagai parameter dalam aktivitas Project Management.
2. Functions. Sebagai parameter dalam Requirement Analysis, Detailed Design,
Programming Front-end, dan System Testing.
3. Back-end Programs. Sebagai parameter dalam Programming Back-end.
4. Integration Factor. Sebagai parameter dalam System Testing.
5. Total Files. Sebagai parameter dalam User Acceptance Testing, dan
Migration, Conversion & Rollout. (Ooi, 2003:63)
Dari perhitungan driver count, kita dapat menghasilkan man-days per-
activity. Nilai man-days itu yang akan dikalikan dengan biaya per-activity yang

didapat dari perhitungan biaya annual.

2.6.2 Biaya Annual

Biaya annual merupakan biaya tahunan yang diisi setiap awal tahun tutup
buku. Biaya annual sendiri merupakan biaya total yang dibutuhkan oleh masing-
masing resource dalam satu tahun. Input yang dimasukkan adalah total biaya per-
resource, dan total hari kerja per-resource. Hasil keluaran dari biaya annual
adalah biaya man-days per-activity yang digunakan dalam perhitungan biaya

proyek.
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Dari sebuah penelitian, Ooi (2003:62) telah merumuskan model persentasi

waktu resource per-activity yang digunakan dalam penghitungan biaya annual,

dan dapat dilihat pada tabel 2.1.

Tabel 2.1 Alokasi waktu resource per-activity.

Activities Project | System Programmer Business | Development
Manager | Analyst Analyst | Support

Project Management 37.43% | 6.57% 0.85% 1.20% 7.36%
Requirement Analysis 12.42% | 13.44% 1.45% | 35.91% 10.22%
Detailed Design 11.70% | 10.02% 0.27% 1.68% 5.69%
Programming Front-end 3.34% | 9.13% 34.50% 2.41% 13.66%
Programming Back-end 2.82% | 19.35% 41.12% 0.00% 27.25%
System Testing 13.92% | 14.54% 7.27% 8.90% 11.93%
User Acceptance Testing 6.79% | 10.23% 9.83% | 14.15% 9.40%
User Procedure and Training 2.13% | 1.93% 1.10% | 32.45% 2.72%
Migration, Conversion &

Rollout 9.11% | 12.98% 3.27% 3.29% 10.73%
Post Implementation Review 0.34% | 1.82% 0.36% 0.00% 1.05%

Untuk menghitung biaya man-day per-activity, kita membutuhkan nilai

man-days yang digunakan per-resource dan alokasi biaya per-resource. (Ooi,

2003:62). Rumus yang digunakan adalah:

I~
m

gl
By

Gambar 2.1 Rumus biaya man-day per-activity

Dimana:

f = Biaya man-day per-activity

e = nilai alokasi biaya per-resource

d = nilai man-day yang digunakan

Nilai man-day yang digunakan dan alokasi biaya per-resource sendiri

dapat dihitung dengan menggunakan rumus:
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d=a=h

Gambar 2.2 Rumus man-day yang digunakan

Dimana:
d = Nilai man-day yang digunakan
a = Persentase alokasi waktu per-resource (didapatkan dari tabel 2.1)

b = Total man-days

g =a*c

Gambar 2.3 Rumus Alokasi biaya per-resource

Dimana:
e = Nilai alokasi biaya per-resource
a = Persentase alokasi waktu per-resource (didapatkan dari tabel 2.1)

¢ = Total biaya annual

2.6.3 Biaya Estimasi

Biaya estimasi merupakan patokan biaya yang dapat digunakan sebagai
alat ukur penentu efektivitas proyek. Bila biaya aktual lebih besar daripada biaya
estimasi, maka dapat disimpulkan bahwa pengawasan biaya proyek berjalan
dengan tidak efektif. Biaya estimasi juga bisa digunakan sebagai patokan biaya
dalam sebuah kontrak dengan klien yang memesan sistem informasi.

Rumus untuk mencari biaya estimasi bisa didapatkan dengan:

ec = Z(md * C)

Gambar 2.4 Rumus Biaya Estimasi
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Dimana:
ec = biaya estimasi
md = estimasi total man-day per-aktivitas
¢ = biaya man-day per-aktivitas

Biaya man-day per-aktivitas didapatkan dari perhitungan biaya annual.
Sedangkan untuk mencari estimasi man-day per-aktivitas, maka elemen yang
digunakan adalah nilai dari driver count. Dari 10 aktivitas yang dianalisa oleh Ooi
(2003:63), 5 aktivitas termasuk bagian non-linear regresi, 3 termasuk bagian
linear regresi, dan 2 termasuk bagian nilai man-days tetap.
A. Non-Linear Regresi

Ada 5 aktivitas yang termasuk bagian non-linear regresi, yaitu Project
Management, Requirement Analysis, Programming Back-End, User Acceptance
Testing, dan Migration, Conversion & Rollout. Masing-masing memiliki variabel
input yang berbeda-beda, berdasarkan jenis driver count masing-masing.

Estimasi man-days per-aktivitas (non-linear regresi) dapat dihitung dengan

menggunakan rumus:

VADE|

ET = Bp + Byxy; + o+ Frxy + &

Gambar 2.5 Rumus Estimasi man-days per-aktivitas (non-linear regresi)

Dimana:
Y = Estimasi man-days per-aktivitas
Xi = Input dari masing-masing driver count.

Rumus tersebut dapat diubah menjadi:
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Y, = i’f[ﬁu +Byxy o+ Bexy HE)A+1

Gambar 2.6 Rumus Estimasi man-days per-aktivitas (non-linear regresi) (2)

Dengan menggunakan nilai Bo, 3, dan A yang tertera di tabel 2.2, maka kita

dapat menghitung nilai Y; dari masing-masing aktivitas:

Tabel 2.2 Nilai Bo, B, dan A Per Aktivitas pada Non-Linear Regresi

Activity Variable Bo B A

Project Management Duration 2.1554 | 0.0021 | 0.04
Requirement Analysis Function 2.9546 | 0.0457 | 0.11
Programming Back-End Back-end Programs 3.7714 | 0.0527 | 0.04
User Acceptance Testing Total Files 5.5324 | 0.0346 | 0.43
Migration, Conversion & Rollout | Total Files 3.1003 | 0.0081 | 0.04

B. Linear Regresi

Ada 3 aktivitas yang termasuk bagian linear regresi, yaitu Detailed
Design, Programming Front-End, dan System Testing. Sama halnya dengan non-
linear Regresi, masing-masing aktivitas juga memiliki variabel yang berbeda-
beda, berdasarkan jenis driver count masing-masing.

Berbeda dengan non linear regresi, pada rumus total man-days, tidak

dijumpai nilai A, sehingga rumusnya menjadi:

Y; = Bo+ Byxy; ++ Brxy + 5

Gambar 2.7 Rumus Estimasi man-days per-aktivitas (linear regresi)

Dimana;

Yi = Nilai man-days yang akan dihasilkan
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Xi = Input dari masing-masing driver count.

Dengan menggunakan nilai o dan B pada tabel 2.3, kita dapat menghitung

Yi pada masing-masing aktivitas:

Tabel 2.3 Nilai o dan  Per Aktivitas pada Linear Regresi

Activity Variable Bo B
Detailed Design Function 9.1004 1.1476
Programming Front-End | Function 54.7930 1.8569
) Function 0.8355
System Testing - 3.0482
Integration Factor 77.3510

C. Nilai man-days tetap

Ada 2 aktivitas yang termasuk bagian nilai man-days tetap, yaitu User
Procedure and Training, dan Post Implementation Review. Nilai man-days User
Procedure and Training ditentukan tetap 10 man-days, dan nilai man-days Post

Implementation Review ditentukan tetap 5 man-days (Ooi, 2003:61).
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BAB Il

METODE PENELITIAN DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1 Identifikasi Masalah

Masalah utama dalam membangun proyek sistem informasi adalah
melakukan perencanaan biaya yang tepat, yang berlandaskan pada teori yang
dapat dipercaya perhitungannya. Biaya yang direncanakan nantinya akan
digunakan dalam hal kontrol ketika proyek itu berjalan.

Selain itu, masalah selanjutnya adalah penentuan sumber daya dan jadwal
kerja. Masing-masing individu yang terlibat harus mendapat jatah tugas yang
seimbang dan sesuai dengan bidangnya agar efektivitas proyek dan Kinerja
masing-masing individu menjadi maksimal.

Berdasarkan masalah di atas, SSI memerlukan aplikasi perencanaan serta
pengawasan proyek sistem informasi. Perencanaan yang dimaksud adalah
perencanaan biaya dan perencanaan kerja sebuah proyek sistem informasi.
Diharapkan dengan aplikasi ini, maka pembuatan proyek di SSI dapat berjalan

dengan lebih baik.

3.2 Analisa dan Perancangan Sistem

Langkah ini dilakukan untuk membuat analisa dan rancangan dari sistem
yang akan dibuat. Rancangan ini dibuat dalam bentuk diagram aliran data, yang
digambarkan dengan menggunakan Power Designer 6.0 dan Microsoft Office

Visio 2010. Diagram aliran data ini menggambarkan arus data yang ada dalam
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aplikasi secara terstruktur dan jelas, serta menggambarkan proses-proses yang
terjadi pada sistem sehingga dapat menjadi sarana dokumentasi sistem yang baik.

Sistem yang akan dirancang ini bertujuan membantu perencanaan biaya
yang tepat, dan manajemen perencanaan dan pelaksanaan proyek yang baik.
Sistem nantinya akan disebut PPIC (Project Planning Implementation and
Controlling), karena proses yang terdapat dalam sistem difokuskan pada
perencanaan, implementasi dan pengawasan.

Ketika proyek sudah berjalan, input yang akan dimasukkan oleh pengguna
adalah variabel penyusun suatu biaya proyek. Data biaya itulah yang akan diubah
menjadi informasi estimasi biaya dan informasi estimasi waktu oleh sistem.

Estimasi biaya digunakan oleh marketing dalam menyusun surat kontrak
kepada customer. Sedangkan estimasi waktu digunakan manajer untuk menyusun
jadwal kerja yang akan dilakukan oleh anggota proyek (project team).

Project team adalah bagian dari resource (sumber daya, dalam hal ini
sumber daya manusia) yang terdapat pada SSI. Resource yang terlibat dalam
sebuah proyek dinamakan project team.

Proyek akan dibagi ke dalam tingkatan yang lebih kecil, yang akan disebut
Aktivitas. Jumlah aktivitas telah ditentukan (10), berdasarkan landasan teori dan
penyusunan biaya. Setiap project team bisa memiliki satu atau lebih aktivitas
dalam setiap proyek, begitu pula dengan setiap aktivitas bisa memiliki satu atau
lebih project team.

Setelah tahap perencanaan selesai dan proyek bisa dijalankan, maka tugas
seorang project team untuk memasukkan jadwal kerja mereka ke dalam sistem,

sebagai kontrol kerja mereka dalam sebuah proyek.
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3.2.1 Flow chart estimasi biaya

Flow chart estimasi biaya terdiri dari 2 unsur yaitu biaya annual dan
driver count proyek. Biaya annual akan menghasilkan nilai man-days per
aktivitas, sedangkan nilai driver count akan menghasilkan estimasi man-days per
aktivitas. Estimasi biaya didapatkan dari jumlah total perkalian antara nilai man-
day per aktivitas dengan estimasi man-days per aktivitas. Untuk lebih jelasnya,

bisa dilihat pada gambar 3.1.
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Gambar 3.1 Flow chart Estimasi Biaya
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Dimana:
a = persentasi alokasi waktu (didapatkan dari tabel)
b = total man-days.
c = total biaya annual.
f = nilai man-days per aktivitas
Xi = Input driver count
A, Po, Bk = konstanta (didapatkan dari tabel)
Y = estimasi man-days per aktivitas
ec = estimasi biaya

Sesuai dengan Ooi (2003:62), biaya man-days per aktivitas (f) dapat dicari
dengan membagi total dari persentasi alokasi waktu (a) dikalikan dengan total
biaya annual (c) dengan total dari persentasi alokasi waktu (a) dikalikan dengan
total man-days (b).

Setelah mencari biaya man-days, terdapat perhitungan estimasi man-days
yang diperoleh dengan menggunakan salah satu dari tiga cara: nilai man-days
tetap, perhitungan non-linear regresi, dan perhitungan linear regresi. Ada 3 input

dalam proses perhitungan, yaitu nama aktivitas, nilai driver count (x;), dan jenis

driver count (non-linear/linear).

Pertama-tama, nilai input nama aktivitas akan diseleksi. Untuk nama
aktivitas user procedures and training, maka nilai man-days adalah sebesar 10
man-days, sedangkan untuk nama aktivitas post implementation and review, nilai
man-days adalah sebesar 5 man-days. (Ooi, 2003:61).

Kalau nama aktivitas tidak termasuk kedua aktivitas di atas, maka proses

akan memeriksa jenis driver count. Jika jenis driver count adalah non-linear
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regresi, maka rumusnya akan menggunakan rumus non-linear regresi. Jika tidak
(Jenis driver count adalah linear regresi), maka rumusnya menggunakan rumus
linear regresi. Hasil yang didapat dari perhitungan estimasi man-days akan
digunakan dalam perhitungan estimasi biaya.

Proses terakhir adalah mencari nilai estimasi biaya yang menggunakan
rumus total dari perkalian nilai man-days per aktivitas (f) dengan estimasi man-

days per aktivitas (¥;).

3.2.2 System flow

Sistem flow adalah suatu bagian yang menunjukkan arus pekerjaan secara
menyeluruh dari suatu sistem dimana bagian ini menjelaskan urutan prosedur-
prosedur yang ada di dalam sistem. System flow ini akan terbagi menjadi empat
bagian, yang menjadi fokus, yaitu membuat proyek, menentukan biaya,
menentukan sumber daya dan aktivitas, dan terakhir memasukkan hasil aktivitas.
A. System flow membuat proyek

Proses pertama dalam sistem ini adalah system flow membuat proyek.
Dalam system flow membuat proyek, terdapat 3 pihak yang terlibat:
Customer/klien yang memesan sistem informasi, Marketing sebagai orang yang
berhubungan dengan klien, dan yang terakhir adalah Manajer yang bertanggung
jawab terhadap semua proyek yang ada.

Customer dalam sistem dibagi menjadi 2: customer yang pernah terlibat ke
dalam sistem (pernah memesan sistem informasi sebelumnya), dan customer yang
belum pernah terlibat dalam sistem (customer baru, belum pernah sekalipun
bertransaksi dengan SSI). Untuk customer baru, maka data customer wajib

diberikan kepada marketing agar diinputkan ke dalam sistem, yang akan
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memasukkannya ke dalam tabel customer, supaya bisa dipakai untuk pemesanan
proyek. Dalam memasukkan data customer, maka tabel city (kota) akan dipakai
untuk penentuan kota dan kode area untuk pelengkap nomor telepon customer.

Untuk customer lama, manajer tidak perlu memasukkan data customer
baru lagi. Yang digunakan adalah nama customer sebagai input dalam proses
membuat proyek baru. Customer yang memesan proyek kepada marketing, akan
dimasukkan ke dalam sistem oleh marketing. Tabel yang diperlukan oleh data
proyek adalah tabel customer yang mengandung data pada tabel city di dalamnya.
Hasilnya akan dimasukkan dalam tabel project.

Manajer nantinya dapat melihat data proyek baru yang dibuat oleh
marketing. Manajer akan menganalisa apakah proyek itu pantas diterima atau
ditolak. Penyetujuan/penolakan manajer akan masuk ke dalam tabel proyek dalam
kolom status_project. System flow membuat proyek dapat dilihat pada gambar

3.2.
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B. System flow menentukan biaya

System flow menentukan biaya melibatkan 3 bagian yang sama dengan
pemesanan proyek, yaitu customer, marketing dan manajer. Perbedaannya, di
system flow menentukan biaya dimulai oleh manajer yang akan memasukkan
biaya proyek yang telah dia setujui sebelumnya.

Biaya terdiri dari 2 macam: biaya annual yang harus diisi setiap awal
tahun, dan biaya per-proyek. Input dari biaya annual akan masuk ke tabel
annual_cost, dan input biaya per-proyek yaitu driver pool dari proyek akan masuk
ke dalam tabel project driver. Untuk inputan biaya annual, maka hasil
keluarannya adalah biaya per-aktivitas, yang akan masuk ke dalam tabel
activity_annual menggunakan proses menghitung biaya. Sedangkan hasil keluaran
inputan biaya per-proyek yang berupa estimasi total man-day akan masuk ke
dalam tabel project activity dengan menggunakan proses mengisi
project_activity.

Dalam menghitung biaya per-aktivitas dari inputan biaya annual, tabel
yang digunakan adalah tabel activity _level, sedangkan tabel yang digunakan untuk
menghitung estimasi total man-day dari inputan biaya per-proyek, adalah tabel
activity_driver, activity, dan driver_count.

Hasil keluaran dari kedua biaya itu adalah total biaya, yang akan
digunakan sebagai patokan biaya yang digunakan oleh marketing dalam membuat
surat kontrak. Setelah membuat surat kontrak, maka marketing akan
memberikannya kepada customer. Setelah persetujuan customer, maka kode surat

kontrak itu yang akan diinputkan ke dalam sistem oleh marketing yang akan
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masuk ke dalam field no_SK dalam tabel project. System flow menentukan biaya

dapat dilihat pada gambar 3.3.

PPIC-Sistem Flow: Menentukan Biaya
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C. System flow menentukan sumber daya dan aktivitas

Setelah surat kontrak telah disetujui, maka proyek sudah dapat dijalankan.
Berdasarkan biaya yang telah ditentukan berdasarkan jumlah man-day dalam
setiap aktivitas, maka total hari kerja telah ditentukan oleh sistem. Yang pertama
kali dilakukan oleh manajer adalah menentukan alokasi sumber daya dalam
proyek. Manajer akan menginputkan nama individu yang akan terlibat dalam
proyek. Tabel yang akan digunakan adalah tabel competency, userppic, level, dan
project. Hasil inputan akan masuk ke dalam tabel resource_level.

Selanjutnya, yang harus dilakukan adalah mengatur jadwal kerja aktivitas
dalam proyek. Manajer akan mengisi jadwal kerja per-individu dalam aktivitas ke
dalam sistem yang akan masuk ke dalam tabel activity per_user. Tabel yang akan
digunakan adalah tabel resource_level dan tabel project_activity.

Setiap individu yang terlibat dalam proyek, atau Project Team dapat
melihat daftar aktivitas yang harus dikerjakan dengan menggunakan tabel
activity_per_user. System flow menentukan sumber daya dan aktivitas dapat

dilihat pada gambar 3.4.
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D. System flow memasukkan hasil kerja

Pada tahap ini, setiap project team telah mengetahui apa yang harus
mereka kerjakan. Mereka akan melakukan kerja secara manual, dan ketika sudah
menyelesaikan pekerjaan mereka, maka masing-masing project team akan
menginputkan tanggal selesai kerja mereka kepada sistem. Sistem akan
memasukkannya ke dalam tabel activity per_user.

Setelah masuk, maka manajer akan melihat hasil kerja project team,
memastikannya (verifikasi), dan akhirnya menyetujuinya. Ketika semua aktivitas
dalam setiap proyek itu sudah selesai dikerjakan, maka proyek dapat dikatakan

selesai. System flow memasukkan hasil kerja dapat dilihat pada gambar 3.5.
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3.3 Data Flow Diagram (DFD)
3.3.1 Diagram berjenjang

Diagram berjenjang untuk sistem yang akan dibangun ini dapat dilihat

pada Gambar 3.6.
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Gambar 3.6 Diagram Berjenjang

3.3.2 Context diagram

Dalam context diagram Sistem Informasi PPIC ini, terdapat tiga buah
entitas, yaitu marketing, manajer, dan project team. Marketing berhubungan
dengan customer dan proyek, menginputkan data proyek, data customer dan surat
kontrak. Yang didapatkan oleh marketing dari sistem adalah data estimasi biaya.

Manajer berhubungan dengan proyek dan project team, menginputkan
data biaya, data project team, data schedule, dan approve ke dalam sistem. Sistem
akan memberikan informasi laporan proyek, hasil kerja, proyek baru, dan estimasi

biaya.
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Sedangkan entitas terakhir, project team yang hanya berhubungan
dengan proyek akan menginputkan tanggal kerja dan mendapatkan jadwal kerja

dari sistem. Gambar 3.7 adalah gambar Context Diagram Sistem Informasi PPIC.
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Gambar 3.7 Context Diagram Sistem Informasi PPIC

3.3.3 DFD level 0 sistem informasi PPIC

Sistem informasi PPIC secara garis besar dapat dibagi menjadi 5
subsistem, yaitu membuat proyek, menentukan biaya, menentukan sumber daya
dan aktivitas, memasukkan hasil kerja, dan mencetak laporan.

Subsistem merencanakan proyek berkaitan dengan pembuatan proyek, dari
customer memesan proyek, sampai pada persetujuan dari manajer. Subsistem
menentukan biaya berawal dari pembentukan nilai biaya, dan berakhir pada

persetujuan customer.
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Subsistem ketiga, menentukan sumber daya dan aktivitas, diawali dengan
penentuan sumber daya oleh manajer, sampai pada project team melihat jadwal
kerja yang harus dia kerjakan. Subsistem selanjutnya, memasukkan hasil kerja
berkaitan dengan proyek yang sudah dijalani. Project team akan menginputkan
tanggal kerja untuk disetujui oleh manajer.

Subsistem terakhir, mencetak laporan adalah subsistem untuk
menghasilkan suatu laporan proyek kepada manajer. Untuk lebih jelasnya, DFD

level 0 sistem informasi PPIC ini dapat dilihat pada Gambar 3.8.
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3.3.4 DFD level 1 subsistem merencanakan proyek

Ada 2 entitas yang terlibat dalam subsistem merencanakan proyek, yaitu
marketing dan manajer. Dalam DFD level 1 subsistem membuat proyek, terdapat
3 buah proses, yaitu membuat customer, membuat proyek, dan approve proyek.
Proses pertama, membuat customer menerima input berupa data customer yang
nantinya akan dimasukkan ke dalam 2 tabel: customer dan city. Data customer itu
nantinya akan digunakan dalam proses membuat proyek. Setelah proyek selesai
dibuat, maka manajer akan menyetujuinya pada proses ketiga, approve proyek.

Gambar 3.9 adalah gambar DFD level 1 subsistem merencakan proyek.
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Gambar 3.9 DFD Level 1 Subsistem Merencanakan Proyek

3.3.5 DFD level 1 subsistem menentukan biaya
Terdapat 3 proses dalam subsistem menentukan biaya, yaitu: mengisi

biaya, menghitung biaya dan man-day, dan yang terakhir mengisi surat kontrak.
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Mengisi biaya merupakan proses dimana manajer akan menginputkan parameter-
parameter untuk menghasilkan suatu biaya proyek. Yang diinputkan oleh manajer
akan tersimpan pada tabel annual_cost dan tabel project_driver. Kedua tabel itu
akan menjadi masukkan untuk proses kedua, menghitung biaya dan manday. Hasil
keluaran proses menghitung biaya dan man-day adalah estimasi biaya dan
estimasi waktu. Kedua hasil keluaran itu akan tersimpan dalam tabel
activity_annual dan project_activity. Marketing akan menerima estimasi biaya
dari sistem dan menawarkannya kepada customer untuk disetujui. Setelah
persetujuan customer, maka marketing akan menginputkan surat kontrak yang
telah disetujui ke dalam sistem. Untuk lebih jelasnya, Gambar 3.10 adalah gambar

DFD level 1 subsistem menentukan biaya.
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3.3.6 DFD level 1 subsistem menentukan sumber daya dan aktivitas

Ada 2 proses yang terdapat dalam subsistem menentukan sumber daya dan
aktivitas, menentukan project team, dan menentukan jadwal. Proses menentukan
project team merupakan proses dimana manajer akan menentukan individu yang
akan berperan dalam sebuah proyek. Proses membutuhkan data dari 3 tabel,
userPPIC, level, dan project. Tabel yang digunakan sebagai hasil keluaran adalah
tabel resource_level. Tabel resource_level itu yang akan digunakan sebagai input
dalam proses menentukan jadwal, selain tabel project_activity. Project team akan
mendapatkan jadwal kerja dari sistem dalam proses menentukan jadwal. Untuk
lebih jelasnya, Gambar 3.11 adalah gambar DFD level 1 subsistem menentukan

sumber daya dan aktivitas.
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3.3.7 DFD level 1 subsistem memasukkan hasil kerja

Ada 2 proses dalam subsistem memasukkan hasil kerja: memasukkan
tanggal kerja, dan menyetujui tanggal kerja. Proses memasukkan tanggal kerja
memerlukan masukkan berupa tanggal kerja dari project team, dan menghasilkan
hasil kerja kepada manajer. Oleh manajer, setelah menyetujui hasil kerja dari
project team, maka akan memasukkannya ke dalam sistem lewat proses
menyetujui tanggal kerja. Untuk lebih jelasnya, Gambar 3.12 adalah gambar DFD

level 1 subsistem memasukkan hasil kerja.

Project [Tanggal Kerja]
Team

vy
41

hemazubican — = | 12| Activity_Per_User
[Hasil Kerja] Tanggal kerja [ Kerja]

L = J

B O
'“ 4.2
hlenyetujui

=| Tangagal Kerja [Approve]
[Approve Kerja) — s

hlanajer

Gambar 3.12 DFD Level 1 Subsistem Memasukkan Hasil Kerja

3.3.8 DFD level 2 subsistem mengisi biaya

Subsistem mengisi biaya merupakan penjabaran dari proses mengisi biaya.
Ada 2 proses dalam subsistem mengisi biaya: menginputkan biaya annual, dan
menginputkan driver proyek. Proses menginputkan biaya annual memerlukan
masukkan berupa data biaya annual, dan keluarannya berupa data yang masuk ke

dalam tabel annual_cost. Sedangkan proses menginputkan driver proyek
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memerlukan masukkan berupa data driver proyek dan mengambil data dari tabel
project, dan keluaran dari proses adalah input ke tabel project driver. Gambar

3.13 adalah gambar DFD level 2 subsistem mengisi biaya.

i
[C'ata Biaya Annual] i R

¥

= G Annual_Cost
[C Biaya Annual]

enginputian
Biaya Annual

L
Manajer

2.1.2

Menginputkan
[[rata Biaya Proyek] Crriver Proyek [D Crriwer]

¥
IS

Project_Criver

[P royek]

2 Project

Gambar 3.13 DFD Level 2 Subsistem Mengisi Biaya

3.4 Pemodelan Database
3.4.1 Conceptual Data Model
Pada Conceptual Data Model (CDM) ini terdapat 16 entitas (tabel). Untuk

lebih jelasnya, CDM dapat dilihat pada Gambar 3.14.
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Id City
Nama_City
Kode_Area_City

1

Dipunyai

Customer

Id_Customer
Nama_Customer
Alamat_Customer
Kode_Pos_Customer
Telepon_Custamer
Fax Customer
Email_Customer
Website_Customer
Contact_Person
Jenis_Kelamin_Cortact
Telepon_Contact

Keterangan_Customer

Campetency

Id_Competency
Nama_Competency

Keterangan_Competency
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Meniliki
UserPPIC Memilki
Id User R
Nama_User

Password_User
Job User
Status_User

Dipekal

Anrual_Cost

Id Annud_Cost
Total_Amual_Cost
Total_Man_Days
Cost_Per_Man Dag
Tahun_Annual

A

Acivity_Per_User

ergeys ﬁ{[
Dipekai
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Est Tgl_Selesai_Project T
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Status_Project
Tgl_Approve_Project
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Tgl_Approve_SK
= = I leA i
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Tgl_Carcel Est Man Ty \’—pra@ﬂ%
| Ml Acth
Alasan Cancd Est Tgl_Mula_Actwity
| Selesai Adiv
Tgl_Selesai_Project EstTgl.se ES&I_¥AGMW
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Prgect_Driver v
Dipdkai gect.| 1d_Activity Nilai_Activity_Level
Id Project Driver Nama_Activity Dignakan
Nilai_Driver_Count Dimiiki Actvity_ndex
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Driver_Count Lanbda
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Id Driver Count Acivity_Annua
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Activity_Driver
Id Activity Driver
|-
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Gambar 3.14 Conceptual Data Model

d_Activity Per User
Est Tgl_Mula

Est Tgl_Selesai
Est Totd
Keterangan_Activity
Act Tgl_Selesai
Act Totd
Status_Approe




3.4.2 Physical Data Model

39

Pada Physical Data Model (PDM) ini terdapat 17 entitas (tabel). Untuk

lebih jelasnya, PDM dapat dilihat pada Gambar 3.15.

ey COMPETENCY
[ iy
iy ‘archar(12) ID_COMPETENCY varchar(12) [y —
NAMA_CITY varcha 20) NAMA_COMPETENCY vachar(s0)
KODE_AREA CITY vachar(f) KETERANGAN_COMPETENCY vachar(100)
RESOURCE
10_aTY =Ip_CITY
USERPPC < ID_RESOURCE vachar(12
1D_SER =1D_USER
CUSTOMER ID.USR \erchar(12 D COMPETENCY wachar(1
1D USER varchar(12)
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ALASAN_CANCEL vachar(100)
EST_TGL_SELESA_ACTIVITY finesta ACTIVITY P
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IDACTIVITY PER USER varchar(12
ID_ACTIVITY = D_ACTVITY
DUSR varchar(12)
1D_PROJECT | D_PROJECT ID_PROJECT_ACTIVITY varchar(12)
PROJECT DRIVER EST_TGL_MULAI timestamp
ACTIVITY EST_TGL SELESA tinestanp
D PROJECT DRIVER venhar(12)
D ACTVITY \achar(12) EST_TOTAL nuneric(s)
ID_PROJECT varchar(12)
NAMA_ACTMTY vachar(s0) KETERANGAN_ACTIVITY varchar(100)
D_DRIVER_COUNT varhar(12) -
) ACTIVITY_INDEX integer ID_ACTIVITY = D_ACTVITY ACT_TGL_SHESA timestanp
NILALDRIVER_COUNT nureric§ <
CONSTANTA numeric(3) \ ACT_TOTAL numeric)
BETA numeric(84) STATUS APPROVE )
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D ACTIVITY DRNER archar(12)
ACTIVITY_LEVEL
DRIVER_COUNT
D ACTVTY = D ACTVITY D ACTVITY LEVEL sarhar(12
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D_ACTVITY varhar(12)
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KETERANGAN_DRIVER COUNT har(0) pLEE chait)
varchar(
— ACTVITY ANNUAL NILALACTIVITY LEVEL nuneric(5.2)
D ACTIVITY ANNUAL varchar(12
IDACTVITY vachar(12)
TAHUN_COST vachar()
COST_ACTTY nureric82) ACTVITY DRVER
IDACTVITY DRVER sarchar(12)
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Gambar 3.15 Physical Data model
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3.4.3 Struktur tabel
Berikut ini akan diuraikan struktur tabel yang nantinya digunakan dalam
pembuatan sistem.

1. Tabel Activity

Primary key : 1d_Activity
Foreign key -
Fungsi : Tabel parameter, digunakan dalam perhitungan waktu

Tabel 3.1 Tabel Activity

No Kolom Tipe Data Keterangan
1 Id_Activity Varchar (12) Primary key

2 Nama_Activity Varchar (50) Nama aktivitas

3 Activity Index Int Urutan aktivitas

4 Constanta Numeric (3) Parameter konstanta
5 Beta0 Numeric (8,4) | Parameter beta0

6 Lambda Numeric (5,2) | Parameter lambda

7 Increment Numeric (1) Parameter increment

2. Tabel Activity Driver

Primary key : Id_Activity_Driver
Foreign key . 1d_Activity, Id_Driver_Count
Fungsi : Tabel parameter, digunakan dalam perhitungan waktu

Tabel 3.2 Tabel Activity_Driver

No Kolom Tipe Data Keterangan
1 Id_Activity Driver Varchar (12) Primary key

2 Id_Activity Varchar (12) Foreign key

3 Id_Driver_Count Varchar (12) Foreign key

4 Beta Numeric (8,4) Parameter beta

3. Tabel Activity_Level

Primary key . 1d_Activity Level
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Foreign key . I1d_Activity, Id_Level
Fungsi : Tabel parameter, digunakan dalam perhitungan biaya
Tabel 3.3 Tabel Activity Level
No Kolom Tipe Data Keterangan
1 Id_Activity Level Varchar (12) Primary key
2 Id_Activity Varchar (12) Foreign key
3 Id_Level Varchar (12) Foreign key
4 Nilai_Activity Level Numeric (5,2) | Nilai activity level

Tabel Driver_Count

Primary key : 1d_Driver_Count
Foreign key -
Fungsi : Daftar driver count
Tabel 3.4 Tabel Driver_Count
No Kolom Tipe Data Keterangan
1 Id_Driver_Count Varchar (12) Primary key
2 Nama_Driver_Count Varchar (50) Mama e IVER
count
3 Keterangan_Driver_Count Varchar (50) dK(?terangan
river count
Tabel Level
Primary key :1d_Level
Foreign key |-
Fungsi . Daftar Level

Tabel 3.5 Tabel Level

No Kolom Tipe Data Keterangan
1 Id_Level Varchar (12) Primary key
2 Nama_Level Varchar (50) Nama level
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Tabel City
Primary key . 1d_City
Foreign key |-
Fungsi : Menyimpan data kota
Tabel 3.6 Tabel City
No Kolom Tipe Data Keterangan
1 Id_City Varchar (12) Primary key
2 Nama_City Varchar (20) Nama kota
3 Kode Area_City Varchar (4) Kode area kota

Tabel Customer

Primary key : 1d_Customer
Foreign key : 1d_City
Fungsi : Menyimpan data customer
Tabel 3.7 Tabel Customer
No Kolom Tipe Data Keterangan
1 Id_Customer Varchar (12) Primary key
2 Nama_Customer Varchar (50) Nama customer
3 Alamat_Customer Varchar (100) Alamat customer
4 Id_City Varchar (12) Foreign key
5 Kode Pos Customer Varchar (5) Kode pos
6 Telepon_Customer Varchar (12) No. Telepon customer
7 Fax_Customer Varchar (12) No. fax customer
8 Email_Customer Varchar (50) e-mail customer
9 Website_Customer Varchar (50) Website customer
10 | Contact Person Varchar (50) Nama contact person
11 | Jenis_Kelamin_Contact | Char (1) Jenis kelamin contact
person
12 | Telepon_Contact Varchar (12) No. telepon contact
person
13 | Keterangan_Customer | Varchar (100) Keterangan customer
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8. Tabel Competency

Primary key : Id_Competency
Foreign key |-
Fungsi : Menyimpan data kompetensi

Tabel 3.8 Tabel Competency

No Kolom Tipe Data Keterangan
1 Id_Competency Varchar (12) Primary key
2 Nama_Competency Varchar (50) E:r;n;:?etensi
3 Keterangan_Competency Varchar (100) If(frtr?gi?gr?sr;
9. Tabel Resource
Primary key : 1d_Resource
Foreign key : 1d_User, Id_Competency
Fungsi : Menyimpan kompetensi per-user
Tabel 3.9 Tabel Resource
No Kolom Tipe Data Keterangan
1 Id_Resource Varchar (12) Primary key
2 Id_User Varchar (12) Foreign key
3 Id_Competency Varchar (12) Foreign key
10. Tabel UserPPIC
Primary key : 1d_User
Foreign key -
Fungsi : Menyimpan data user dalam sistem
Tabel 3.10 Tabel UserPPIC
No Kolom Tipe Data Keterangan

1 Id_User Varchar (12) Primary key
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No Kolom Tipe Data Keterangan
2 Nama_User Varchar (50) Nama user

3 Password User Varchar (50) Password user
4 Job_User Varchar (10) Jabatan user

5 Status_User Char (5) Status user

11. Tabel Activity Annual

Primary key . Id_Activity_Annual
Foreign key : 1d_Activity
Fungsi : Menyimpan biaya aktivitas per-tahun
Tabel 3.11 Tabel Activity_Annual
No Kolom Tipe Data Keterangan
1 Id_Activity Annual Varchar (12) Primary key
2 Id_Activity Varchar (12) Foreign key
3 | Tahun_Cost Varchar (4) Tahun biaya
4 | Cost_Activity Numeric (8,2) | Nilai biaya per-tahun

12. Tabel Annual_Cost

Primary key : Id_Annual_Cost

Foreign key :1d_Level

Fungsi : Menyimpan nilai annual cost per-tahun

Tabel 3.12 Tabel Annual_Cost

No Kolom Tipe Data Keterangan
1 Id_Annual_Cost Varchar (12) Primary key
2 Id_Level Varchar (12) Foreign key
3 Total_Annual_Cost Numeric (12) | Total biaya annual
4 Total Man_Days Numeric (7) Total man-days
5 Cost_Per_Man_Days Numeric (7) Biaya per-mandays
6 Tahun_Annual Varchar (4) Tahun biaya annual

13. Tabel Project_Driver
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Primary key : Id_Project_Driver
Foreign key : Id_Project, Id_Driver_Count
Fungsi : Menyimpan nilai driver per-proyek
Tabel 3.13 Tabel Project_Driver
No Kolom Tipe Data Keterangan
1 Id_Project_Driver Varchar (12) Primary key
2 Id_Project Varchar (12) Foreign key
3 Id_Driver_Count Varchar (12) Foreign key
4 Nilai_Driver_Count Numeric (8) Nilai driver count

14. Tabel Project

Primary key : 1d_Project
Foreign key : Id_Customer
Fungsi : Menyimpan data proyek
Tabel 3.14 Tabel Project
No Kolom Tipe Data Keterangan
1 Id_Project Varchar (12) Primary key
2 Id_Customer Varchar (12) Foreign key
3 Nama_Project Varchar (50) Nama proyek
4 Tgl_Mulai_Project Datetime Tanggal mulai
proyek
5 Est Tgl_Selesai_Project Datetime Est|m§5| tanggal
selesai proyek
6 Keterangan_Project Varchar (100) Keterangan
proyek
7 Status_Project Varchar (15) Status proyek
8 Tgl_Approve_Project Datetime Tanggal
approve proyek
Tanggal
9 Tgl_Approve_SK Datetime approve surat
kontrak
Nomor surat
10 | No_SK Varchar (50) kontrak
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No Kolom Tipe Data Keterangan

11 | Tgl_Cancel Datetime Tanggal proyek
batal

12 | Alasan_Cancel Varchar (100) Q;ﬁjlan proyek

13 | Tgl_Selesai_Project Datetime Tanggal selesai

proyek

15. Tabel Project_Activity

Primary key : 1d_Project_Activity
Foreign key . Id_Project, Id_Activity
Fungsi : Menyimpan total man-day per aktivitas
Tabel 3.15 Tabel Project_Activity
No Kolom Tipe Data Keterangan
1 Id_Project Activity Varchar (12) Primary key
2 Id_Project Varchar (12) Foreign key
3 Id_Activity Varchar (12) Foreign key
4 Est_Man_Days Numeric (5) R
mandays
Estimasi
5 Est_Tgl_Mulai_Activity Datetime tanggal mulai
aktivitas
Estimasi
6 Est_Tgl_Selesai_Activity Datetime tanggal selesali
aktivitas

16. Tabel Activity Per_User
Primary key . Id_Activity Per_User
Foreign key . Id_Project_Activity, Id_User

Fungsi : Menyimpan jadwal kerja per-user
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No Kolom Tipe Data Keterangan

1 Id_Activity Per User Varchar (12) Primary key

2 Id_Project_Activity Varchar (12) Foreign key

3 Id_User Varchar (12) Foreign key

4 Est_Tgl_Mulai Datetime Ester_laS| tanggal
mulai

5 Est_Tgl_Selesai Datetime Estlm._aS| tanggal
selesai

6 Est_Total Numeric (5) E;::mam jumlah

. Keterangan

7 Keterangan_Activity Varchar (100) aktivitas

8 Act_Tgl_Selesai Datetime Tanggal selesai
aktual

9 Act_Total Numeric (5) Jumlah hari aktual

10 | Status_Approve Varchar (5) Status approve

17. Tabel Resource_Level

Primary key : 1d_Resource_Level
Foreign key : Id_Project, Id_User, Id_Level
Fungsi : Menyimpan data pemakaian user per-proyek
Tabel 3.17 Tabel Resource_Level
No Kolom Tipe Data Keterangan
1 Id_Resource_Level Varchar (12) Primary key
2 Id_Project Varchar (12) Foreign key
3 Id_User Varchar (12) Foreign key
4 Id_Level Varchar (12) Foreign key

3.5 Desain Input/Output

Setelah melakukan perancangan basis data, tahap selanjutnya adalah

membuat desain input/output. Desain ini berguna untuk menggambarkan interaksi

antara pengguna dengan sistem yang dibuat.
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3.5.1 Desain Input
A Desain form login

Form login digunakan oleh semua pengguna program ini untuk dapat
masuk ke dalam sistem. Untuk dapat masuk ke dalam sistem, maka NIK dan

password haruslah tepat. Desain form login ini dapat dilihat pada Gambar 3.16.

Login

NIK

1l

Password

Gambar 3.16 Desain Form Login

B. Desain form activity overview

Form activity overview digunakan oleh project team dan manajer sebagai
informasi aktivitas apa yang harus dikerjakan. Pada form ini, project team juga
bisa melakukan masukkan untuk bagian Act. Tgl Selesai, sedangkan manajer bisa
melakukan mencentang bagian approve, sebagai tanda setuju akan pekerjaan
project team. Untuk lebih jelasnya, desain form activity overview ini dapat dilihat

pada Gambar 3.17.

Daftar Activity User
Nama Activity Est. Tgl Mulai |Est. Tgl Selesai |Act. Tgl Selesai |Keterangan Approve

Gambar 3.17 Desain Form Activity Overview
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C. Desain form activity resource
Form activity resource digunakan oleh manajer untuk mengisi aktivitas
per-project team. Satu project team tidak bisa mengerjakan satu aktivitas dua kali.

Desain form activity resource ini dapat dilihat pada Gambar 3.18.

Activity Resource

Nama Acty ]
Toiseksal [ |
ssaMandays |

el [ ]

1d Activity
Tal Mulai
Jumiah Man-days

Nama Resource

L

Tal Mula TolSelessi [ ]
Keterangan

| Tambah | Bersih
User Tgl Mulai Tgl Selesai |Jumlah Hari |Keterangan

Gambar 3.18 Desain Form Activity Resource

D. Desain form membuat proyek

Form membuat proyek digunakan marketing untuk menginputkan proyek
baru yang dipesan oleh pelanggan. Id proyek akan terisi secara otomatis, dan yang
harus dimasukkan oleh marketing adalah nama customer, nama proyek, tanggal
mulai, tanggal selesai. Desain form membuat proyek ini dapat dilihat pada

Gambar 3.19.
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Buat Proyek

1d Proyek | |
Customer | |
Nama Proyek | I
Tal Mulai I:I Tal Selesai |:|
Keterangan | I
| Tambah | Bersih I
Nama Customer |Nama Proyek Tgl Mulai  |Tgl Selesai

Gambar 3.19 Desain Form Membuat Proyek

E. Desain form input biaya annual

Form input biaya annual digunakan untuk memasukkan nilai biaya
annual setiap awal tahun. Manajer akan mengisi nama level, total annual cost, dan
total man-days. Desain form input biaya annual ini dapat dilihat pada Gambar

3.20.

Input Annual Cost

Tahun-

Nama Level

Total Annual Cost

1L

Total Man-days

Tambah| Bersih I

Nama Level Annual Cost |Man-days

Gambar 3.20 Desain Form Input Biaya Annual
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F. Desain form approve proyek
Form approve proyek digunakan oleh manajer untuk menyetujui proyek

baru. Hanya ada 2 pilihan, approve dan disapprove. Desain form approve proyek

ini dapat dilihat pada Gambar 3.21.

Approve Proyek

dpoyek [ ]
Nama Proyek |:| Tal Mulai I:]
Nama Customer [:I Tal Selesai I:]

I Approve | |Disapprove|

Gambar 3.21 Desain Form Approve Proyek

G. Desain form menentukan biaya proyek
Form menentukan biaya proyek digunakan oleh manajer untuk
memasukkan nilai driver count ke dalam sistem, untuk nantinya diolah menjadi

biaya per aktivitas. Desain form menentukan biaya proyek ini dapat dilihat pada

Gambar 3.22.

Biaya Proyek

1d Proyek

]
Nama Proyek I:]
Tal Mulai I:I Tal Selesai |:|
]
]

Driver Count

Est. Driver

Driver Count Nilai Driver Count

Hitung Biaya |

Gambar 3.22 Desain Form Menentukan Biaya Proyek
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H. Desain form define proyek

Form define proyek digunakan oleh marketing dan manajer. Untuk
marketing, sebagai tempat untuk mengisi data surat kontrak yang disetujui, dan
melihat biaya proyek. Untuk manajer, sebagai tempat untuk memasukkan nilai
driver count, dan menyetujui proyek. Desain form define proyek ini dapat dilihat

pada Gambar 3.23.

Daftar Proyek

Nama Customer Nama Proyek Tgl Mulai | Tgl Selesai [Tgl Approve [Tgl Approve SK |No SK

Gambar 3.23 Desain Form Define Proyek

I. Desain form menentukan aktivitas proyek

Form menentukan aktivitas proyek digunakan oleh manajer untuk
mengisi tanggal mulai dan tanggal selesai setiap aktivitas. Manajer akan mengisi
tugas project team per-aktivitas dengan menekan tombol resource. Desain form

menentukan aktivitas proyek ini dapat dilihat pada Gambar 3.24.

Project Activity

1d Proyek :| Nama Proyek [:]
Tal Mulsi ] Tolselesasi [ |
Nama Actvity ||
Total Man Days Ij Sisa Man-days l:]
EstTalMubi [ |
Est Tgl Selesai :]

[ Edit Bersih

Nama Aktivitas Tgl Mulai Tagl Selesai

Gambar 3.24 Desain Form Menentukan Aktivitas Proyek
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J. Desain form resource level

Form resource level digunakan oleh manajer untuk mengisi resource apa
yang akan bekerja dalam setiap proyek. Resource yang terpilih (project team) bisa
dipakai dalam form activity resource. Desain form resource level ini dapat dilihat

pada Gambar 3.25.

Resource Level

Id Proyek

[ 1]
Nama Proyek |:|
[ ]

Tal Mulai

Tal Selesai |:|

Nama Resource | |

Kompetensi

Nama Level

|

| Tambah l Bersih

Nama User Nama Level

Gambar 3.25 Desain Form Resource Level

K. Desain form input surat kontrak

Form input surat kontrak digunakan oleh marketing setelah berhasil
mendapatkan persetujuan customer akan proyek yang akan dikerjakan. Yang
marketing masukkan adalah tanggal approve surat kontrak dan nomor surat
kontrak. Form ini akan selalu keluar ketika form biaya proyek ditutup. Marketing
tidak harus mengisi surat kontrak ketika form ini muncul. Desain form input surat

kontrak ini dapat dilihat pada Gambar 3.26.
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Input Surat Kontrak

dprovek [ ]
Nama Proyek |:| Tal Mulai l:]
Nama Customer |:| Tal Selesai I:I

Tal Approve SK :l
No SK [ ]

ISimpan| | Bersih |

Gambar 3.26 Desain Form Input Surat Kontrak

L. Desain form master aktivitas
Form master aktivitas digunakan untuk mengubah data nama aktivitas
yang terdaftar di dalam sistem. Desain form master aktivitas ini dapat dilihat pada

Gambar 3.27.

Activity

Index Activity

Gambar 3.27 Desain Form Master Aktivitas

M. Desain form master kota

Form master kota digunakan untuk mendaftar kota baru yang belum ada
dalam sistem, atau mengganti data kota lama yang sudah ada di dalam sistem.
Semua kolom harus diisi, karena semua data diperlukan oleh sistem. Desain form

master kota ini dapat dilihat pada Gambar 3.28.
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Kota

Kode Kota |Nama Kota (Kode Area

Gambar 3.28 Desain Form Master Kota

N. Desain form master kompetensi
Form master kompetensi digunakan untuk mendaftar kompetensi yang
mungkin akan dimiliki oleh resource dalam sistem. Desain form master

kompetensi ini dapat dilihat pada Gambar 3.29.

Kompetensi

Id Kompetensi |Kompetensi [Keterangan

Gambar 3.29 Desain Form Master Kompetensi

O. Desain form master customer

Form master customer digunakan untuk mencatat data customer. Data
customer sangat diperlukan, terutama dalam pembuatan proyek baru. Data yang
harus diisi berupa data nama customer, alamat, kota, telepon, kode pos, contact
person, telepon contact person. Nama kota akan diambil dari master kota,
sehingga ketika kota dipilih, maka kode area dapat dimunculkan. Desain form

master customer ini dapat dilihat pada Gambar 3.30.



Master Customer

Id Customer : Nama Customer |
Alamat |
Kota :] Kode Pos :I
Telepon :] Email :I
Fax :’ Website :
Contact Person : Telepon l:|
Keterangan |:]

| Tambah || Bersih |
Nama Customer |Alamat Telepon Email Contact

Gambar 3.30 Desain Form Master Customer

P. Desain form master driver count
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Form master driver count digunakan untuk mengubah data nama dan

keterangan driver count yang terdaftar di dalam sistem. Desain form master driver

count ini dapat dilihat pada Gambar 3.31.

Driver Count

Driver Count Keterangan

Gambar 3.31 Desain Form Activity Level

Q. Desain form master level

Form master level digunakan untuk mengubah data nama level yang

terdaftar di dalam sistem. Desain form master level ini dapat dilihat pada Gambar

3.32.
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Level

Level

I Update |

Gambar 3.32 Desain Form Master Level

R. Desain form master resource
Form master resource digunakan untuk mengisi kompetensi setiap
resource dalam sistem. Data kompetensi didapatkan dari master kompetensi.

Desain form master resource ini dapat dilihat pada Gambar 3.33.

Resource

NIK I: Nama :

Kompentesi I | lTambah |

Daftar Kompetensi | Kompetensi

Nama User Kompetensi

Gambar 3.33 Desain Form Master Resource

S. Desain form master user

Form master user digunakan untuk menambah user baru ke dalam
sistem. User bisa memiliki 4 jabatan: admin, manajer, marketing, dan user. User
juga bisa di-nonaktifkan dalam sistem menggunakan form ini dengan mengganti
status user yang dipilih. Desain form master user ini dapat dilihat pada Gambar

3.34.
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Master User

Nama Userl |Jabatan | |

Password | |Status | |

| Tambah | Bersih |

NIK Nama User |Jabatan |Status

Gambar 3.34 Desain Form Master User

T. Desain form membatalkan proyek

Form membatalkan proyek digunakan manajer untuk membatalkan
proyek yang telah berjalan. Proyek bisa dibatalkan dengan alasan yang ditentukan
olen manajer. Desain form membatalkan proyek ini dapat dilihat pada Gambar

3.35.

Batalkan Proyek

Daftar Proyek l:'ld Proyek l:‘
L]

Tanggal Batal

Alasan Batal

Gambar 3.35 Desain Form Membatalkan Proyek

U. Desain form biaya proyek

Form biaya proyek digunakan marketing untuk mengetahui biaya proyek
yang akan digunakan untuk membuat surat kontrak ke customer. Selain itu
manajer juga bisa mengakses form ini setelah mengakses form menentukan biaya

proyek. Setelah form biaya proyek ditutup, dan jabatan user adalah marketing,
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maka form input surat kontrak akan langsung ditampilkan. Desain form biaya

proyek ini dapat dilihat pada Gambar 3.36.

Biaya Proyek

Activity Est. Man-days |Cost (Rp) |Total Cost (Rp)

Total

Gambar 3.36 Desain Form Biaya Proyek

V. Desain form project overview
Form project overview digunakan marketing, manajer, dan project team
untuk melihat proyek yang sedang aktif atau proyek yang sudah selesai

dikerjakan. Desain form project overview ini dapat dilihat pada Gambar 3.37.

Daftar Proyek

Nama Proyek Tagl Mulai |Tgl Selesai [Status  |Level

I Rsource| Activity |0verview|

Gambar 3.37 Desain Form Project Overview

3.5.2 Desain Output
A. Desain form activity level

Form activity level digunakan sebagai tampilan untuk melihat nilai
alokasi waktu per aktivitas setiap level. Desain form activity level ini dapat dilihat

pada Gambar 3.38.
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Activity/Level

Activity Project M. |System A. |Programmer |Business A. |Development S.

Gambar 3.38 Desain Form Activity Level

B. Desain laporan semua proyek
Laporan semua proyek digunakan untuk melihat total biaya estimasi dan
total biaya aktual per proyek per tahun yang telah ditentukan. Desain laporan

semua proyek ini dapat dilihat pada Gambar 3.39.

Tanggal Cetak: 11
Nam a Project st Actual Estim o Ny
Manday  ManDay | Nhayal Aktual
) x} $ Ry <
| } )
! : !
ronll B L e 3l
T s 51 |re 295
\ 02 o4 | 193
| y =H = | =1 A e = =
| 1) 303 | Ry 03
—_ eI )
Ji4l my
3 26! & 193 |y 14
Total:| 1796 1772 Rp 1875 |Rp 1966

Gambar 3.39 Desain Laporan Semua Proyek

C. Desain laporan resource proyek
Desain laporan resource proyek digunakan untuk melihat biaya proyek
dengan sudut pandang dan unsur resource di dalamnya. Desain laporan resource

proyek ini dapat dilihat pada Gambar 3.40.



Tanggal Cetak: 502011
Project Resource

(Wam vses Lol el B M Sioye|
l‘llv! ‘Weonesay e 258 | = 7| R 49 |
{awy Surdey B m | e B | i a0 1
%*‘@: Surday 144 152 | = 234 | Rp

;‘-\ht! Monday 157 20| = 33 | Ry »
]w;mm Sunday 150 M » 132 | Rp =7 |
EXT Wednesexy 16 307 | =9 16 | fp 239
[¥aion Fridey e ot | B 0 | fp Fry
?C'Nn Thursday W | 186 | "p 6 |
(R Fnoay 70 PN ) 6 | Fp 5
{Cray Monday %3 T o (e 1|
| Total: | 1560 1891 | Rp 1015 | Rp 1381 |

Gambar 3.40 Desain Laporan Resource Proyek
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D. Desain laporan aktivitas proyek
Desain laporan aktivitas proyek digunakan untuk melihat biaya proyek
dengan sudut pandang dan unsur aktivitas di dalamnya. Desain laporan aktivitas

proyek ini dapat dilihat pada Gambar 3.41.

Tanggal Catak: N1
Project Activity
_Imn Activity ’l‘:‘:‘.‘:‘v‘ “:":': Etim sl IW.J Blayn Aatuat
Graon 20 I | Rp 231 | Rp L)
| 84| g (=}
Qb 238 249 | Rp 206 | Fp
Lime 2 219 | Fp 29 | fp 29
Puph e W07 | fp 130 | fp w2
White 221 37| ke 163 | Rp 1549
whte 0z 13 | fp 110 | rp 1M
Fuchan 5 144 | Rp 25 | Rp 19_-:_
Ny b2l 34| Rp 147 | Rp 261
Newy 262 13| Fp 114 | Rp 183
Total: 237 1578 Rp 177 | Re 1954

Gambar 3.41 Desain Laporan Aktivitas Proyek

E. Desain laporan proyek resource dan aktivitas
Desain laporan proyek resource dan aktivitas digunakan untuk melihat
biaya proyek dengan sudut pandang/unsur resource dan aktivitas di dalamnya.

Desain laporan aktivitas proyek ini dapat dilihat pada Gambar 3.42.
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Tanggal Cetak: 3572011
Project Resource and Activity
Namn User | Lewd .A(Ii\ﬂy “m:":"‘ “::“x. "“"::: m
Futhses Setoroay
Form 13 39! Rp Rp 13
AP 4] R ARG )
Total: 197 370 Rp 3 | e 103 ]
Gray Thrscay
Strepart 20 25 Rp 318 | Rp 18
Total: 243 e Rp N | W 10
Groen Fricay o | 1
Ml Lodvel x5 201 hp We | Rp s
Total: s iev Re 02 | R 268
St |
Form 53 253 hp 4| Rp a0
Strepan f 314] 136 Ap “30 | Rp 12
Total: 551 379 Rp i7 | Ro 202
Thve Seturcy
Detd Doven 1% 2] Ry sl Rp
Total: 19 312 Rp i61 | mp 215

Gambar 3.42 Desain Laporan Proyek Resource dan Aktivitas

3.6 Desain Uji Coba

Setelah melakukan desain sistem, tahap selanjutnya adalah melakukan
desain uji coba. Tujuannya adalah untuk mengetahui apakah aplikasi yang telah
dibuat ini sudah berjalan dengan baik dan sesuai dengan tujuan atau output yang
diharapkan. Adapun uji coba yang akan dilakukan adalah sebagai berikut:
3.6.1 Desain uji coba fungsi aplikasi

Desain uji coba ini bertujuan untuk mengetahui apakah sistem yang
dibuat dapat berjalan dengan benar sesuai dengan fungsi-fungsinya.
A. Desain uji coba form login

Uji coba yang akan dilakukan pada form login dapat dilihat pada Tabel

3.18.

Tabel 3.18 Desain Uji Coba Form Login

Test . Output Yang
Case LUIRE Nt Diharapkan
NIK dan
1 password yang | NIK dan password Keluar pesan
salah tidak yang tidak terdaftar peringatan
diijinkan masuk
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Tabel 3.18 Desain Uji Coba Form Login (lanjutan)

Test . Output Yan
Case Tujuan Input Dihparapkang
NIK dan Pengguna dapat
5 password yang | NIK dan password masuk ke dalam
benar dapat yang benar sistem
diijinkan masuk

B. Desain uji coba form activity overview
Uji coba yang akan dilakukan pada form activity overview dapat dilihat

pada Tabel 3.19.

Tabel 3.19 Desain Uji Coba Form Activity Overview

Test . Output Yang
Case UUIEL e Diharapkan

Ketidakmampu

an project team Centang kolom Tidak terjadi apa-

3 untuk_ . approve apa
menyetujui
aktivitas
Project team Tanggal yang
atau manajer | dimasukkan kurang Tanggal akan
4 tidak dari tanggal hari ini berganti dengan
mengelabui atau sebelum est. tgl tanggal hari ini
penanggalan mulai
Approve oleh
5 manajer, ketika Centang kolom Kolom akan terisi
kolom act. tgl approve dengan centangan
selesai terisi

Ketidakmampu | Centang approve
an approve oleh manajer, ketika | Tidak terjadi apa-

oleh manajer kolom act. tgl apa
belum terisi selesai
Manajer bisa Kolom akan terisi
e Kolom act. tgl L
7 mengisi kolom selesai dengan nilai

act. tgl selesai tanggal yang diisi




C. Desain uji coba form activity resource
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Uji coba yang akan dilakukan pada form activity resource dapat dilihat

pada Tabel 3.20.

Tabel 3.20 Desain Uji Coba Halaman Form Activity

Test . Output Yang
Case UIEEIT et Diharapkan
Satu resource Resource yang
. sudah ada dalam Tidak terjadi apa-
8 satu pekerjaan -
. aktivitas apa
aktivitas . .
dimasukkan lagi
Tanggal mulai Tanaaal mulai
aktivitas harus g9 Tidak terjadi apa-
9 sebelum tanggal
setelah tanggal . apa
. mulai proyek
mulai proyek
L Jumlah hari yang
N|Ia|_3|sa man- dimasukkan Tidak terjadi apa-
10 | day tidak boleh o
. melebihi sisa man- apa
negatif
day
Tanggal selesai Tanggal selesai Tanggal selesai
11 aktivitas lebih aktivitas sebelum aktivitas menjadi
dari tanggal tanggal mulai tanggal mulai
mulai aktivitaas aktivitas aktivitas
Menyimpan
12 aktivitas per- Tombol tambah Data masuk ke
dalam tabel
resource
Menyunting
13 | nilaiaktivitas | Tombol edit Data dalam tabel
berubah
per-resource

D. Desain uji coba form membuat proyek

Uji coba yang akan dilakukan pada form membuat proyek dapat dilihat

pada Tabel 3.21.



Tabel 3.21 Desain Uji Coba Form Membuat Proyek

Test . Output Yang
Case UIEEIT et Diharapkan
Menyimpan
14 data proyek Tombol tambah Data masuk ke
dalam tabel
baru
Menyunting .
15 data proyek Tombol edit Data terganti
dengan nilai baru
yang sudah ada
Penanaaalan Tanggal selesai Tanggal selesai
16 99 sebelum tanggal berubah menjadi
tepat . .
mulai tanggal mulai
Penyuntingan
hanya bisa Pergantian nilai . -
17 dilakukan customer setelah Tidak terjadi apa-
. apa
sebelum proyek proyek jalan
jalan

E. Desain uji coba form input biaya annual

Uji coba yang akan dilakukan pada form input biaya annual dapat dilihat

pada Tabel 3.22.

Tabel 3.22 Desain Uji Coba Form Input Biaya Annual

Test j Output Yang
Case LED, L2 Diharapkan
Menyimpan
18 data annual Tombol tambah Data masuk ke
dalam tabel
cost
Menyunting
19 data annual Tombol edit Data dalam tabel
cost berubah

F. Desain uji coba form approve proyek

Uji coba yang akan dilakukan pada form approve proyek dapat dilihat

pada Tabel 3.23.

Tabel 3.23 Desain Uji Coba Form Approve Proyek




Test . Output Yang
Case Tujuan Input Diharapkan
Menyimpan
20 nilai approve Tombol approve Stqtug proyek
ke dalam menjadi approve
sistem
Menyimpan
21 . nilai Tombol disapprove S_tatgs proyek
disapprove ke menjadi disapprove
dalam sistem

G. Desain uji coba form menentukan biaya proyek

Uji coba yang akan dilakukan pada form menentukan biaya proyek dapat

dilihat pada Tabel 3.24.

Tabel 3.24 Desain Uji Coba Form Menentukan Biaya Proyek

Test . Output Yang
Case UUIEL I Diharapkan
Data driver
22 count tersimpan Tombol tambah Datd masgk ke
. dalam tabel
dalam sistem
Menyunting
23 nilai driver Tombol edit Data dalam tabel
berubah
count
Sistem
24 mengeluarkan Tombol hitung Form biaya proyek
nilai biaya dari biaya muncul
driver count

H. Desain uji coba form define proyek

Uji coba yang akan dilakukan pada form define proyek dapat dilihat pada

Tabel 3.25.

Tabel 3.25 Desain Uji Coba Form Define Proyek




Test . Output Yang
Case Tujuan Input Diharapkan
Menampilkan | Tekan tabel ketika
Form approve
25 form approve status proyek
: proyek muncul
proyek project created
Menampilkan Tekan tabel ketika | Form menentukan
26 form status proyek biaya proyek
menentukan
. approved muncul
biaya proyek
Menampilkan | Tekan tabel ketika Form biava provek
27 form biaya status proyek cost ya proy
. muncul
proyek defined

I. Desain uji coba form menentukan aktivitas proyek

Uji coba yang akan dilakukan pada form menentukan aktivitas proyek

dapat dilihat pada Tabel 3.26.

Tabel 3.26 Desain Uji Coba Form Menentukan Aktivitas Proyek

Test Tuiuan Input Output Yang
Case J P Diharapkan
MendiRpUish Form activit
28 form activity Tombol resource y
resource muncul
resource
Memasukkan Tanggal mulai dan
29 nilai ta_mggal Tombol edit tanggal selesai
mulai dan masuk ke dalam
tanggal selesai tabel

J. Desain uji coba form resource level

Uji coba yang akan dilakukan pada form resource level ini dapat dilihat

pada Tabel 3.27.

Tabel 3.27 Desain Uji Coba Form Resource Level




Test . Output Yang
Case Tujuan Input Diharapkan
Menyimpan
30 data resource Tombol tambah Data masuk ke
dan level dalam dalam tabel
proyek
Menyunting
data resource . Data dalam tabel
31 dan level dalam Tombol edit berubah
proyek

K. Desain uji coba form input surat kontrak

Uji coba yang akan dilakukan pada form input surat kontrak dapat dilihat

pada Tabel 3.28.

Tabel 3.28 Desain Uji Coba Form Input Surat Kontrak

Test . Output Yang
Case ULJRELL et Diharapkan
Tanggal Masukkan tanggal
approve surat approve surat : A .
32 kontrak kontrak sebelum WS tg”:d' apa
sebelum tanggal tanggal mulai P
mulai proyek proyek
Tanggal Masukkan tanggal
approve surat approve surat . e
33 | kontrak sesudah kontrak sesudah Tidak tzrjgdl apa
tanggal selesai tanggal selesai P
proyek proyek

L. Desain uji coba form master aktivitas

Uji coba yang akan dilakukan pada form master aktivitas dapat dilihat

pada Tabel 3.29.

Tabel 3.29 Desain Uji Coba Form Master Aktivitas




Test . Output Yang
Case LS g Diharapkan
Memperbarui Data activity
34 data activity Tombol update diperbarui dalam
dalam sistem sistem

M. Desain uji coba form master kota

Uji coba yang akan dilakukan pada form master kota dapat dilihat pada

Tabel 3.30.
Tabel 3.30 Desain Uji Coba Form Master Kota
Test . Output Yang
Case Tujuan Input Diharapkan
Memperbarui Data kota
35 | data kota dalam Tombol update diperbarui dalam
sistem sistem

N. Desain uji coba form master kompetensi

Uji coba yang akan dilakukan pada form master kompetensi dapat dilihat

pada Tabel 3.31.

Tabel 3.31 Desain Uji Coba Form Master Kompetensi

Test . Output Yan
Case ULEN It Dihparapkang
Memperbarui Data kompetensi
36 | data kompetensi Tombol update diperbarui dalam
dalam sistem sistem

O. Desain uji coba form master customer

Uji coba yang akan dilakukan pada form master customer dapat dilihat

pada Tabel 3.32.

Tabel 3.32 Desain Uji Coba Form Master Customer



70

Test . Output Yang
Case Tujuan Input Diharapkan
37 Menyimpan Tombol tambah Data masuk ke
data customer dalam tabel
38 Menyunting Tombol edit Data dalam tabel
data customer berubah

P. Desain uji coba form master driver count
Uji coba yang akan dilakukan pada form master driver count dapat

dilihat pada Tabel 3.33.

Tabel 3.33 Desain Uji Coba Form Master Driver Count

Test j Output Yang
Case USSR i Diharapkan
I\/(Ijzrtr;pgrriki/aerru | Data driver count
39 Tombol update diperbarui dalam
count dalam _
i sistem
sistem

Q. Desain uji coba form master level

Uji coba yang akan dilakukan pada form master level dapat dilihat pada

Tabel 3.34.
Tabel 3.34 Desain Uji Coba Form Master Level
Test . Output Yang
Case UL It Diharapkan
Memperbarui Data level
40 data level Tombol update diperbarui dalam
dalam sistem sistem

R. Desain uji coba form master resource
Uji coba yang akan dilakukan pada form master resource dapat dilihat

pada Tabel 3.35.



Tabel 3.35 Desain Uji Coba Form Master Resource

Test . Output Yang
Case UL et Diharapkan
Satu
kompete_n3| . Tombol tambah
hanya bisa Kompetensi yang o
41 . D2 berubah menjadi
digunakan sama dipilih h
: apus
sekali per-
resource
Kompetensi yang
42 a"enghap“? Tombol hapus dipilih hilang dari
ompetensi
user
Kompetensi yang
43 &"e”ambah. Tombol tambah | dipilih tertambah
ompetensi
pada user

S. Desain uji coba form master user

Uji coba yang akan dilakukan pada form master user dapat dilihat pada

Tabel 3.36.
Tabel 3.36 Desain Uji Coba Form Master User
Test . Output Yang
Case oy .. Diharapkan
Menambah User baru
44 Tombol tambah tertambah dalam
user baru
tabel
45 Menyunting Tombol edit Data user berubah
data user dalam tabel

T. Desain uji coba form membatalkan proyek

Uji coba yang akan dilakukan pada form membatalkan proyek dapat

dilihat pada Tabel 3.37.

Tabel 3.37 Desain Uji Coba Form Membatalkan Proyek

Test . Output Yang
Case UCER gt Diharapkan
16 Membatalkan Tombol batalkan Stgtus_ proyek
proyek menjadi canceled
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U. Desain uji coba form project overview
Uji coba yang akan dilakukan pada form project overview dapat dilihat

pada Tabel 3.38.

Tabel 3.38 Desain Uji Coba Form Project Overview

Test Tuiuan Inout Output Yang
Case J P Diharapkan
Menentukan
Form resource
47 resource per- Tombol resource
level muncul
proyek
Menentukan
48 Jad_vv_al kerja Tombol activity qum project
aktivitas dan activity muncul
resource
49 Melihat activity Tombol overview Form activity
overview overview muncul

3.6.2 Desain uji coba perhitungan

Desain uji coba yang berkaitan dengan perhitungan biaya aktivitas dan
estimasi man-day dapat diuraikan sebagai berikut.
A. Contoh masukkan biaya annual dan driver count proyek

Untuk mengujicobakan hasil perhitungan, maka contoh masukkan biaya
annual dapat dilihat pada Tabel 3.39, dan contoh masukkan driver count proyek

dapat dilihat pada Tabel 3.40.

Tabel 3.39 Contoh Masukkan Biaya Annual

No | Resource Total Biaya Annual | Total Man-days
1 | Project Manager 5.200.000 8.000

2 | System Analyst 10.500.000 30.000

3 | Programmer 12.500.000 52.000

4 | Business Analyst 1.000.000 4.000

5 | Development Support | 8.500.000 -




Tabel 3.40 Contoh Masukkan Driver Count Proyek

No | Driver Count Estimasi Driver Count
1 | Durasi 343

2 | Total Function 1

3 | Total BE Program |5

4 | Total File 10

5 | Integration Factor | O
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B. Desain uji coba perhitungan biaya aktivitas dan estimasi man-day

Jika hasil aplikasi dibandingkan dengan perhitungan manual, maka akan

diperoleh hasil seperti yang tampak pada Tabel 3.41.

Tabel 3.41 Desain Perbandingan Hasil Perencanaan Biaya

No Materi Perhitungan Manual | Hasil Aplikasi | Keterangan
1 | Biaya Annual

2 | Estimasi Man-day

3 | Biaya Estimasi

3.6.3 Desain uji coba studi kasus

A. Contoh masukkan tanpa metode ABC dan dengan metode ABC

Untuk masukkan tanpa metode ABC, input dapat dibedakan menjadi 2,

sumber daya, dan unsur biaya. Contoh masukkan sumber daya dapat dilihat pada

tabel 3.42, dan contoh masukkan unsur biaya dapat dilihat pada tabel 3.43.

Tabel 3.42 Contoh Masukkan Sumber Daya

No | Total Pekerja | Keterangan Jumlah Bulan
1 2 Sistem analis dan programmer | 3
2 3 Programmer 5

Tabel 3.43 Contoh Masukkan Unsur Biaya

No | Unsur biaya Biaya

1 Biaya Pengembangan | 2.700.000
2 Biaya Operasional 500.000

3 Biaya Pelatihan 2.700.000




annual dan driver count proyek. Untuk contoh masukkan biaya annual dapat

dilihat pada tabel 3.44, sedangkan untuk contoh masukkan driver count proyek

Tabel 3.43 Contoh Masukkan Unsur Biaya (Lanjutan)

No

Unsur biaya

Biaya

4 Biaya Pendampingan

2.700.000

dapat dilihat pada tabel 3.45.

Untuk masukkan dengan metode ABC, input dibagi menjadi 2, biaya

Tabel 3.44 Contoh Masukkan Biaya Annual

No | Resource Total Biaya Annual | Total Man-days
1 | Project Manager 54.200.000 280

2 | System Analyst 71.200.000 450

3 | Programmer 108.000.000 725

4 | Business Analyst 16.500.000 120

5 | Development Support | 69.000.000 -

Tabel 3.45 Contoh Masukkan Driver Count Proyek

No | Driver Count Estimasi Driver Count
1 Durasi 125
Total Function 17

Total BE Program | 42

Total File

89

Ol wIN

Integration Factor | 1
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BAB IV

IMPLEMENTASI DAN EVALUASI

4.1 Kebutuhan Sistem
Untuk dapat menjalankan sistem yang dibuat ini diperlukan perangkat
keras dan perangkat lunak dengan spesifikasi tertentu. Adapun kebutuhan

perangkat keras dan perangkat lunak untuk sistem ini adalah sebagai berikut:

4.1.1 Kebutuhan perangkat keras
Kebutuhan minimal perangkat keras yang harus dipenuhi untuk server

agar sistem berjalan dengan baik dan lancar adalah sebagai berikut:
a. Memory 192 Mb atau lebih
b. Harddisk 1 Gb atau lebih
c. Processor Intel Pentium 111 dengan kecepatan 500 MHz atau lebih
d. Koneksi jaringan

Kebutuhan minimal ini diperlukan untuk kebutuhan instalasi Microsoft
SQL Server sebagai database pada server. Sedangkan kebutuhan minimal untuk
client untuk instalasi progam PPIC adalah sebagai berikut:
a. Memory 128 Mb atau lebih
b. Harddisk 1 Gb atau lebih
c. Processor Intel Pentium 111 dengan kecepatan 800 Mhz atau lebih
d. Mouse, keyboard, dan monitor dalam kondisi baik

e. Koneksi jaringan
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4.1.2 Kebutuhan perangkat lunak
Kebutuhan perangkat lunak yang harus ada pada server agar sistem dapat

berjalan dengan baik adalah sebagai berikut:
a. Microsoft .NET Framework 2.0 agat dapat menjalankan Microsoft SQL Server
2005 Express Edition.
b. Microsoft SQL Server 2005 Express Edition.

Sedangkan kebutuhan perangkat lunak untuk client agar sistem dapat
berjalan dengan baik adalah sebagai berikut:
a. Microsoft .NET Framework 2.0 agat dapat menjalankan Microsoft SQL Server
2005 Express Edition dan program.
b. Microsoft SQL Server 2005 Express Edition.

c. Devexpress 9.1

4.2 Pembuatan Program

Program atau aplikasi ini dibuat dengan menggunakan bahasa
pemrograman VB.NET. Alasan penggunaan VB.NET sebagai bahasa
pemrograman adalah karena mudah dipelajari, mempunyai reputasi, mudah
digunakan, mudah diimplementasikan, serta keamanannya dirasa sangat baik.
Dalam pembuatan kode program, perangkat lunak yang digunakan adalah
Microsoft Visual Studio 2010. Selain itu, aplikasi ini jJuga menggunakan Microsoft
SQL Server untuk keperluan basis datanya. Microsoft SQL Server dipilih sebagai
aplikasi basis data karena keamanannya yang baik, mampu menangani sistem
yang besar, dan juga cocok dipasangkan dengan Microsoft Visual Studio. Karena
bahasa pemrograman yang digunakan adalah VB.NET, maka ekstensi file yang

dihasilkan adalah .exe sehingga dapat langsung dijalankan.
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4.3 Implementasi Sistem

Setelah kebutuhan perangkat keras dan perangkat lunak telah terpenuhi,
maka tahap selanjutnya adalah melakukan implementasi sistem yang telah dibuat.
4.3.1 Form menu utama

Form menu utama merupakan tampilan pertama yang akan muncul,
ketika pengguna mengakses program. Pengguna yang pertama kali masuk, hanya
bisa mengakses form login.

Setelah masuk ke dalam sistem, pengguna akan dibagi dalam 4 bagian
dalam sistem, yaitu: admin, manajer, marketing, dan project team. Masing-masing
memiliki menu tersendiri, dan tidak bisa mengakses menu bagian lain. Untuk

lebih jelasnya, form menu utama dapat dilihat pada Gambar 4.1.

~ Master
Kompetensi

Repatt
Kota |Resource 'AnnualCost| Project |

m |
Master Area S Project Area = |[Report

MeabUtama), .. . il
Master Master | Master peﬁnq'e  Project
0verview Canceled

Gambar 4.1 Form Menu Utama

4.3.2 Form login
Pengguna dapat masuk ke dalam sistem hanya dengan mengakses form
login. Pada form login, pengguna harus memasukkan NIK dan password yang

terdaftar ke dalam sistem. Sistem akan menolak pengguna dengan peringatan, jika
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NIK dan password yang dimasukkan tidak sesuai dengan data yang terdapat
dalam sistem.

Setelah memasukkan NIK dan password yang benar, maka pengguna
dapat masuk ke dalam sistem, dan masuk ke dalam bagian yang sesuai dengan job
yang dia miliki dalam sistem. Untuk lebih jelasnya form login dapat dilihat pada
gambar 4.2.

Login

NIK

Password

,553 Login
Gambar 4.2 Form Login

4.3.3 Form activity overview

Form Activity Overview digunakan oleh project team dan manajer
sebagai tempat untuk melihat aktivitas yang harus dikerjakan project team.
Project team hanya dapat mengisi Act. Tgl Selesai, dan tugas manajer untuk
menyetujui pekerjaan project team dengan mencentang kolom approve. Untuk
lebih jelasnya, form activity overview ini dapat dilihat pada Gambar 4.3.

Daftar Aktivity yang dikerjakan User Filter User | Subsyanto =

Hama Activity Est, Tl Mulai Est, Tgl Selessi Act, Tyl Selessi Kelerangan Approve
P Regurement Analyss WXL 1

Programmng - Front-enc
Programmng - Back-end

Mgration, Cormer tion and Roliout L Tr S

Podt Tesglerrartason Reven S0

Gambar 4.3 Form Activity Overview
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4.3.4 Form activity resource

Form activity resource digunakan oleh manajer untuk mengisi aktivitas
per-project team dalam setiap proyek. Jumlah man-days didapatkan dari
perhitungan driver count yang dilakukan oleh sistem. Tugas manajer adalah untuk
mengisi tanggal mulai dan tanggal selesai aktivitas yang dilakukan oleh project
team. Setiap selesai pengisian (dengan menekan tombol tambah), maka sistem
akan mengurangi jumlah man-days dengan total hari yang menjadi masukkan dari
manajer. Hasilnya akan ditampilkan dalam field sisa man-days.

Ketika sisa man-days sudah mencapai angka 0, maka manajer tidak bisa
lagi mengisi project team di aktivitas itu. Manajer juga tidak bisa untuk membuat
nilai sisa man-days menjadi negatif. Satu project team hanya bisa mendapatkan

satu peran dalam satu aktivitas. Form activity resource ini dapat dilihat pada

Gambar 4.4.
L] L]
Activity Resource
Id Activity P1111RA Nama Activity  Requirement Analysis
Tgl Mulai 5/20/2011 (v] Tgl Selesal 5/28/2011 [¥]
Jumlah Man-days 13 Sisa Man-days |4
Mama Resource® |Yohan v‘ Level Business Analyst
Tgl Mulai® 5/3/2011 [~] Tgl Selesai*  |E/6/2011 v
Keterangan
l—u- Tambah ‘ lﬁ Bersih
User Tagl Mulai Tal Selesai Jumlah Hari Keterangan
» Frans 5/20/2011 5/28/2011 3
* Harus Diisi

Gambar 4.4 Form Activity Resource
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4.3.5 Form membuat proyek

Form membuat proyek merupakan form yang pertama kali digunakan
ketika proyek dibuat. Form ini memerlukan masukkan berupa data customer yang
memesan proyek (nama customer), dan data proyek berupa nama proyek, tanggal
mulai, dan tanggal selesai. Yang bisa mengakses form ini hanya seorang
marketing, karena marketing merupakan pihak yang berhubungan langsung
dengan customer.

Data proyek tidak bisa diganti lagi, ketika proyek itu sudah disetujui oleh

customer. Untuk lebih jelasnya, form membuat proyek ini dapat dilihat pada

Gambar 4.5.
Buat Proyek Baru
Id Proyek™® P1112
Customer® | v|

Nama Proyek™

Tanggal Mulai® |5/12/2011 [ Tanggal Selesai®  5/12/2011 v
Keterangan
57 Tambah ‘ﬁ Bersih ‘
Nama Customer Nama Proyek Tagl. Mulai Proyek Tagl. Selesai Proyek -
» Joko Susilo Sistem Informasi Bengkel  3/24/2011 5/26/2011
Ardi Slamet 1234 5/1/2005 5/7/2005 L
Ardi Slamet proyek baru 7{1/2000 10/&/2000
Ali Amron Sistem Informasi Manaj... 4f15/2011 6/21/2011
Joko Susilo I Perpustakaan 542011 7/25/2011
Ardi Slamet SI Penyewaan DVD 522011 6/23/2011
Joko Susio UD 123 5/2/2011 5/18/2011 B
* Harus diisi

Gambar 4.5 Form Membuat Proyek

4.3.6 Form input biaya annual
Form input biaya annual digunakan oleh manajer untuk memasukkan

nilai biaya seluruh proyek selama satu tahun. Biaya annual terdiri dari 3 unsur,
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yaitu level yang mengerjakan proyek, biaya yang dikeluarkan untuk level
bersangkutan dalam satu tahun, dan total man-days yang digunakan oleh level
bersangkutan dalam satu tahun. Level dapat dibagi menjadi 5: project manager,
system analyst, programmer, business analyst, dan terakhir development support.
Khusus untuk level development support, karena memang tidak memiliki
nilai total man-days, maka nilai man-days akan terisi secara otomatis menjadi 0.
Form input biaya annual diperlukan oleh sistem untuk menghitung biaya aktivitas
selama tahun aktif. Untuk lebih jelasnya, form input biaya annual ini dapat dilihat

pada Gambar 4.6.

Input Annual Cost

Per- 2011

Nama Level [ - |
Total Annual Cost

Total Man-days

ETamhah @ Bersih

Mama Level Tot. Annual C... Tot. Man-days
» Project Manager 5200000 3000
System Analyst 10500000 30000
Programmer 12500000 52000
Business Analyst 1000000 4000
Development Support 3500000 94000

Gambar 4.6 Form Input Biaya Annual

4.3.7 Form approve proyek

Form approve proyek digunakan oleh manajer untuk menyetujui, atau
menolak proyek baru yang ditawarkan oleh marketing. Terdapat dua pilihan
tombol, yaitu approve dan disapprove. Proyek yang sudah ditolak tidak dapat

diubah lagi menjadi diterima.
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Proyek yang sudah diterima nantinya bisa untuk diisi parameter biaya ke

dalamnya. Form approve proyek ini dapat dilihat pada Gambar 4.7.

Approve Proyek

Id Proyek P1112

Mama Proyek proyek abc Tql Mulai 5/12/2011 [v]

Nama Customer | Ardi Slamet Tql Selesai 5/24/2011 |E|
«/  Approve ﬁ Disapprove

Gambar 4.7 Form Approve Proyek

4.3.8 Form menentukan biaya proyek

Setelah proyek diterima, maka proyek sudah bisa diisi biaya oleh
manajer. Form menentukan biaya proyek merupakan form yang digunakan oleh
manajer untuk mengisi parameter biaya setiap proyek. Yang perlu dilakukan oleh
manajer adalah mengisi jenis driver count, dan mengisi jumlah masing-masing
driver count tersebut. Setelah 5 jenis driver count diisi, maka biaya proyek akan
dihitung oleh sistem dengan menekan tombol hitung biaya.

Setelah tombol hitung biaya ditekan, maka form biaya proyek akan
langsung ditampilkan ke manajer. Manajer bisa melihat hasil output dari input
yang telah dia masukkan di form menentukan biaya proyek.

Manajer bisa mengubah nilai driver count, sampai proyek itu disetujui
oleh customer lewat surat kontrak. Setelah disetujui, maka manajer tidak bisa
untuk mengakses form menentukan biaya proyek lagi. Untuk lebih jelasnya, form

menentukan biaya proyek ini dapat dilihat pada Gambar 4.8.
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Biaya Proyek

Id Proyek P1112

Mama Proyek proyek abc

Tgl Mulai 5/12/2011 [v] Tql Selesai | 5/24/2011 [v]
Driver Count™ l v]

Est. Driver Count™

|-._,- Tambah ‘ﬁ Bersih
Driver Count Nilai Driver Count
p #Function 2
Total Files 15

]
: 1 Hitung Biaya
* Harus Diisi =

Gambar 4.8 Form Menentukan Biaya Proyek

4.3.9 Form define project

Form define project digunakan oleh manajer dan marketing untuk
melihat keseluruhan proyek, dan juga sebagai form untuk mengakses form-form
yang berhubungan dengan proyek. Manajer bisa mengakses form menyetujui
proyek, dan form menentukan biaya proyek. Sedangkan marketing bisa
mengakses form biaya proyek, dan form input surat kontrak. Proyek yang
ditampilkan adalah proyek-proyek yang baru dibuat, sudah disetujui manajer,
sudah diisi nilai biaya, dan proyek yang sudah disetujui customer. Untuk lebih

jelasnya, form define project ini dapat dilihat pada Gambar 4.9.
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Daftar Proyek
Drag 2 cobumn header here to growp by that coen

Hama Customer Nama Proyek Tol Mubai Tgl Sel Status Tol Appro.. Tl App. SK ho. SK
» Joso Susio o 5252011 Winaei = Approves Myau 011

N Arxror Provek Bery 47011 07011 Cont Defrmd Sen

A0

Gambar 4.9 Form Define Project

4.3.10 Form menentukan aktivitas proyek

Form menentukan aktivitas proyek digunakan oleh manajer untuk
mengisi keterangan umum mengenai aktivitas proyek, seperti tanggal mulai dan
tanggal selesai aktivitas.

Tanggal mulai dan tanggal selesai aktivitas ditentukan oleh tanggal awal
dan tanggal akhir pengerjaan aktivitas oleh project team. Untuk mengisi tanggal
awal dan tanggal akhir setiap aktivitas, maka manajer harus menekan tombol
resource. Form activity resource akan muncul ketika tombol resource ditekan.

Setelah form activity resource dimasukkan, maka form activity resource
akan menghasilkan tanggal mulai dan tanggal selesai aktivitas yang dihitung dari
tanggal mulai paling awal dan tanggal selesai paling akhir dari setiap pekerjaan
resource pada form activity resource. Sisa man-days juga akan ditampilkan
sebagai tampilan agar manajer bisa tahu kekurangan man-days setiap aktivitas.
Manajer bisa mengisi tanggal mulai dan tanggal selesai, setelah sisa man-days
menjadi 0. Untuk lebih jelasnya, form menentukan aktivitas proyek ini dapat

dilihat pada Gambar 4.10.
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Project Activity

Id Proyek |P1111 MNama Proyek |proyek baru
Tgl Mulai | 7/1/2000 [v]  Tgl selesai |10/6/2000 ]
MNama Activity Detailed Design
Total Man-days 10 Sisa Man-days 9
Est. Tgl Mulai® 5/3/2011 [¥]
Est. Tgl Selesai®  5/3/2011 [~]

‘% Edit | |§& Bersih ‘

Nama Aktivitas Tal Mulai Tal Selesai
Project Management 5/3/2011 5/21/2011

Requirement Analysis
Detailed Design
Programming - Front-end

-

Programming - Back-snd

System Testing

User Acceptance Testing

User Procedure and Training
Migration, Convertion and Rollout
Post Implementation Review

Approved |
* Harus Diisi |¢

Gambar 4.10 Form Menentukan Aktivitas Proyek

4.3.11 Form resource level

Form resource level digunakan oleh manajer untuk mengisi project team
dalam setiap proyek. Resource yang sudah menjadi project team bisa untuk
dipakai dalam mengerjakan aktivitas dalam form activity resource.

Dalam form resource level, terdapat 2 masukkan berupa nama resource,
dan level yang akan dia terima dalam proyek. Satu resource hanya bisa memiliki
satu level dalam setiap proyek. Manajer bisa menambahkan resource dalam
proyek dengan menekan tombol tambah. Resource tidak dapat dihapus lagi dalam
proyek, ketika sudah dimasukkan. Untuk lebih jelasnya, form resource level ini

dapat dilihat pada Gambar 4.11.
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Resource Level

Id Proyek P1111
Mama Proyek proyek baru
Tgl Mulai 7/1/2000 [v] Tgl Selesai |10/6/2000 [v]
Nama Resource® |Frans ']
Kompetensi
Mama Level™ [Project Manager vl
‘-._r Edit ‘ #& Bersih
Nama User Nama Level

p Yohan Business Analyst

Frans Project Manager

Eric Project Manager
* Harus Diisi

Gambar 4.11 Form Resource Level

4.3.12 Form input surat kontrak

Form input surat kontrak digunakan oleh marketing untuk mengisi data
surat kontrak yang telah disetujui oleh customer terhadap suatu proyek. Yang
harus diisi adalah tanggal surat kontrak disetujui, dan nomor surat kontrak.

Setelah semuanya terisi, marketing perlu menekan tombol simpan untuk
menyimpannya ke dalam database. Proyek yang sudah terisi surat kontraknya,
bisa untuk diisi jadwal kerja lewat form menentukan aktivitas proyek.

Form ini tidak harus selalu diisi setiap kali tampil. Form ini akan tampil
setelah form biaya proyek ditutup, dan jabatan user adalah marketing. Untuk lebih

jelasnya, form input surat kontrak ini dapat dilihat pada Gambar 4.12.
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Input Surat Kontrak

Id Proyek P1110
Mama Proyek 1234 Tgl Mulai 5/1/2005 [¥]
Mama Customer Ardi Slamet Tal Selesai 5/7/2005 El
Tql. Approve SK*  |5/1/2005 [v]
MNo. SK* 12342131

‘H Simpan ‘ﬁ Bersih ‘
* Harus Diisi

Gambar 4.12 Form Input Surat Kontrak

4.3.13 Form activity level

Form activity level digunakan sebagai tampilan untuk melihat nilai
alokasi waktu aktivitas per level. Nilai-nilai yang terdapat dalam form ini
diperlukan sebagai nilai bantuan input biaya annual untuk mengisi biaya aktivitas
setiap tahun. Nilai ditampilkan dalam persen. Form activity level ini dapat dilihat

pada Gambar 4.13.

Time Allocation Activity/Level

Activity Project Manager System Analyst Frogrammer Business Analyst Development Support

b Programming - Beck-end : S J .
Detaded Oeagn 1.2 20.02 0.27 1.68 568
Programeng - Frantend i 9.13 M i 1166
Migranon, Convertion and Rodout 212 1258 3 129 10.73
Post Imglementaton Revew ox 182 0.2 0.0 103
Progect Management 7.8 0.37 ) A3 10 7%
Jner Precedure and Tranng 213 1.93 1.10 124 »n
Regue ement Analyss 12.42 13 Le 59 10.2
System Testng 13,92 1454 227 29 1
User Acceptance Testng (5] 23 °.83 4.1

Gambar 4.13 Form Activity Level

4.3.14 Form master aktivitas
Form master aktivitas digunakan untuk mengganti nama aktivitas atau

index yang terdapat dalam sistem. Jumlah aktivitas telah ditentukan secara default
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sebanyak 10 buah, dan tidak bisa bertambah. Kolom index digunakan sebagai
tampilan urutan aktivitas yang nantinya digunakan dalam mencetak laporan, atau
melihat nilai biaya. Untuk menyimpan data perubahan, pengguna perlu menekan

tombol update. Form master aktivitas ini dapat dilihat pada Gambar 4.14.

List of Activity

Index Activity
4 0 Project Management

1 Requirement Analysis

2 Detailed Design

3 Programming - Front-end

4 Programming - Back-end

5 System Testing

& User Acceptance Testing

7 User Procedure and Training

& Migration, Convertion and Rollout
9 Post Implementation Review

Update I

Gambar 4.14 Form Master Aktivitas

4.3.15 Form master kota

Form master kota digunakan untuk menambah data kota yang mungkin
saja dimiliki oleh customer. Data kota berhubungan dengan data customer, karena
seorang customer pasti memiliki kota sebagai alamat. Ada 2 unsur terpenting
dalam mengisi master kota, yaitu nama kota dan kode area. Kode area digunakan
sebagai tambahan dalam nomor telepon yang ada pada customer. Data kota akan
tersimpan dalam database dengan menekan tombol update. Untuk lebih jelasnya,

form master kota ini dapat dilihat pada Gambar 4.15.
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Master Kota

Kode Kota Nama Kota Kode Area
#* Click here to add a new row
p 001 Jakarta 021
002 Surabaya 031
003 Bali 051
004 Timor-Timar 061

Gambar 4.15 Form Master Kota

4.3.16 Form master kompetensi

Form master kompetensi digunakan untuk mengisi kompetensi, beserta
keterangannya. Kompetensi adalah kemampuan atau skill setiap resource yang
terlibat dalam sistem. Yang harus diisi dalam tabel adalah nama kompetensi dan
keterangan kompetensi. Untuk menyimpan ke dalam database, pengguna perlu
menekan tombol update. Untuk lebih jelasnya, master kompetensi ini dapat dilihat

pada Gambar 4.16.

Master Kompetensi

Id Kompetensi Kompetensi Keterangan
#* Click here to add a new row
p CO1 Desktop Program... Coding
co2 Database Orade
Co3 Desain Photoshop
co4 Web Programming  PHP
Cos Memasak tidak ada

Gambar 4.16 Form Master Kompetensi

4.3.17 Form master customer
Form master customer digunakan oleh marketing untuk data customer

yang akan memesan proyek. Setiap customer memiliki nama, alamat lengkap,
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nomor telepon, dan data contact person yang bisa dihubungi yang harus diisi ke
dalam sistem.

Customer tidak dapat dihapus dalam sistem, hanya dapat diganti data di
dalamnya. Untuk menambah customer ke dalam sistem, tombol yang digunakan
adalah tombol tambah, sedangkan untuk menyimpan hasil suntingan customer,
tombol yang digunakan adalah tombol edit.

Kode area nomor telepon didapatkan dari data kota. Nama customer tidak
harus nama orang, tetapi nama contact person haruslah nama orang. Untuk lebih

jelasnya form master customer ini dapat dilihat pada Gambar 4.17.

Master Customer

Id Customer C115 Mama Customer®
Alamat™
Kota™ - Kode Pos™
Telepon™ E-Mail
Fax Website
Contact Person™ | - Telepon®
Keterangan
.~ Tambah ‘ﬁ Bersih ‘
Drag a column header here to group by that column
Nama Customer Alamat Telepon E-Mail Contact Person
» Joko Susilo Jl. Kembang Kempis no. 11 3886768 joko.s@yahoo.... Joko Susio
Ali Amron 1l Tunjungan nao, 12 432888 Ali Imron
Ardi Slamet Dharmahusada Indah 592001002 Ardi
UPH Kedung Baruk 3875577 sekolahuph@u...  Aji Sirait
*Harus Diisi

Gambar 4.17 Form Master Customer

4.3.18 Form master driver count
Form master driver count digunakan untuk mengganti nama driver count

dan keterangan driver count. Jumlah driver count telah ditentukan secara default
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sebanyak 5 buah: project duration, number of function, number of back-end
programs, total files, dan integration factor. Untuk menyimpan hasil pergantian,
pengguna perlu menekan tombol update. Untuk lebih jelasnya form master driver

count ini dapat dilihat pada Gambar 4.18.

Driver Count

Driver Count Keterangan
¥ Project Duration Estimated man-days for all the activities
#Function Count the number of function on each of screens
#B/End Programs Count the number of back-end/host programs
Total Files Sum the number of the following files. ..
Integration Factor Classify the project into 2 categories
| Update ‘

Gambar 4.18 Form Master Driver Count

4.3.19 Form master level

Form master level digunakan untuk mengganti nama level yang telah ada
secara default dalam sistem. Untuk menyimpan hasil pergantian data level,
pengguna perlu menekan tombol update. Form master level ini dapat dilihat pada

Gambar 4.19.

List of Level

Drag a column header here to group by that column

Level
p Business Analyst
Development Support
Project Manager
Programmer
System Analyst

Gambar 4.19 Form Master Level
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4.3.20 Form master resource

Form master resource digunakan untuk menambahkan nilai kompetensi
ke dalam seorang resource. Data kompetensi yang terdapat dalam setiap resource
digunakan ketika manajer akan memilih resource/project team per-proyek.
Diharapkan, pemilihan level yang ditentukan oleh manajer bisa terisi dengan
tepat, jika manajer tahu kompetensi seseorang.

Untuk mengisi kompetensi, manajer perlu memilih nama pengguna,
kemudian memilih nama kompetensi yang ingin ditambah. Setelah selesali,

manajer perlu menekan tombol tambah. Form master resource ini dapat dilihat

pada Gambar 4.20.
Master Resource
NIK Uils Nama |R0hy -
Kompetensi IWeb Programming -] |57 Tambah |

Daftar Kompetensi
F Drag a column header here to group by that column

List Kompetensi
» Desain

Daftar Resource

Nama

Kompetensi
b+ Nama: Alex
Mama: Eric

+

+| Nama: Roby
+| Nama: Subiyanto
+

MNama: Yohan

* Semua Field Harus Diisi
Gambar 4.20 Form Master Resource
4.3.21 Form master user
Form master user digunakan untuk menambah user baru yang terdapat

dalam sistem, mengubah status user, atau mengganti data user di dalam sistem.
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Seorang user juga memiliki jabatan, yang telah ditentukan dalam master user.

Form master user ini dapat dilihat pada Gambar 4.21.

Maintenance User

MIK U110

57 Tambah ] [ﬁ Bersih l

Drag a column header here to group by that column i
NIK Nama User Jabatan Status
» U111 Ardi Admin Aktif =
uiiz2 Alex Manager Aktif
U113 Heru Marketing Aktif
U114 Yohan User Aktf
U115 Eric User Aktif
Uils Subiyanto User Aktif i

* Semua Field Harus Diisi
Gambar 4.21 Form Master User

4.3.22 Form membatalkan proyek

Form membatalkan proyek digunakan oleh manajer untuk membatalkan
proyek yang sedang berjalan. Untuk membatalkan proyek, manajer perlu mengisi
alasan pembatalan dan tanggal proyek itu dibatalkan. Setelah itu, manajer
menekan tombol batalkan agar proyek menjadi batal.

Proyek yang telah batal, tidak dapat dikembalikan menjadi proyek yang

sedang berjalan. Untuk lebih jelasnya form membatalkan proyek ini dapat dilihat

pada Gambar 4.22.
Batalkan Project
Daftar Project Aktif IUD 123 v] Id Project |P115
Tanggal Batal 5/28/2011 [~
Alasan Batal masalah pembayaran

Gambar 4.22 Form Membatalkan Proyek
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4.3.23 Form biaya proyek

Form biaya proyek digunakan oleh manajer dan marketing sebagai
tampilan untuk melihat biaya proyek yang ditentukan oleh manajer. Di pojok
kanan bawah terdapat total biaya yang digunakan oleh marketing untuk
mengetahui total biaya proyek, sebagai salah satu patokan untuk membuat surat
kontrak. Untuk lebih jelasnya form biaya proyek ini dapat dilihat pada Gambar

4.23.

Biaya Proyek

Activity ¥ Est. Man-days Cost (Rp) Total Cost (Rp)

» Project Management 75 619 46902
Requirement Analysis 25 430 12061
Detailed Design 32 528 16950
Programming - Front-end 91 315 28965
Programming - Back-end 742 351 260867
System Testing 97 443 43062
User Acceptance Testing 134 387 52070
User Procedure and Training 10 384 3842
Migration, Convertion and Rollout 175 434 86772
Post Implementation Review 5 451 2255

553,746.00

Gambar 4.23 Form Biaya Proyek

4.3.24 Form Project Overview

Form project overview digunakan oleh manajer, project team, dan
marketing untuk mengetahui daftar proyek yang sedang aktif, atau yang sudah
selesai (untuk marketing dan manajer). Tampilan form sedikit berbeda untuk
manajer/marketing  dibandingkan dengan untuk project team. Untuk
marketing/manajer, kolom paling kanan merupakan kolom status sebagai
penjelasan status proyek yang ada, sedangkan untuk project team, kolom paling

kanan menjelaskan level project team dalam sebuah proyek.
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Perbedaan yang lainnya adalah, project team hanya mengetahui proyek
yang dia tangani, sedangkan manajer dan marketing bisa mengetahui semua
proyek. Untuk lebih jelasnya form project overview untuk project team dapat
dilihat pada Gambar 4.24, dan form project overview untuk manajer dan

marketing dapat dilihat pada Gambar 4.25.

Daftar Project

Drag a column header here to group by that column
Nama Project Tagl Mulai Tagl Selesai Level
p UD 123 522011 5/18/2011 Programmer
o Resource Activity Overview

Gambar 4.24 Form Project Overview Untuk Project Team

Daftar Project

Drag a column header here to group by that column
Nama Project Tgl Mulai Tal Selesai Status
Sistem Informasi Bengkel 3242011 5f26/2011 Finished

» proyek baru 712000 10/&/2000 SK Approved
Sistem Informasi Manajemen 4f15/2011 6/21/2011 Finished
SI Penyewaan DVD 5f2f2011 6/23/2011 Finished
D 123 5f2f2011 5/18/2011 In Progress
sistem abc 5f9/2011 11/9/2011 Finished

‘* Resource ﬁ Activity | Cverview

Gambar 4.25 Form Project Overview Untuk Manajer dan Marketing

4.3.25 Laporan semua proyek
Laporan semua proyek merupakan laporan unutk menampilkan semua

proyek beserta biayanya. Semua proyek yang ditampilkan merupakan proyek
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yang terdapat pada tahun yang ditentukan. Untuk lebih jelasnya laporan biaya

proyek ini dapat dilihat pada Gambar 4.26.

Tanggal Cetak: 5/9/2011

| Nama Project Est. | Aktual Estimasi Biaya

| Manday | ManDay Biaya Aktual

| Sestem Informasi Bengksl 159 252 | Rp 78.661 Rp 108,654

Sestem Informasi Manajemen 44 560 | Rp 264.915 |Rp 248584
Total: B03

Gambar 4.26 Laporan Semua Proyek

4.3.26 Laporan resource proyek
Laporan resource proyek merupakan laporan untuk melihat resource
sebuah proyek. Untuk laporan ini, manajer bisa untuk menyaring proyek apa yang

ingin ditampilkan. Untuk lebih jelasnya laporan resource proyek ini dapat dilihat

pada Gambar 4.27.
Tanggal Cetak: 5/9/2011
-
Project Resource
" Estimasi Aktual Estimasi Biaya
Namnbonr Man-day | Man-day Biaya Aktual
Roby System Analyst 127 112 | =p 22.797 | Rp 40.214
Yohan Business Analyst 101 9| R 34.115 | Rp 19.536
Fric Project Manager <5 13 | 7°p 20.508 | ip 16.140
rans Programemet 360 370 | Rp 156.117 | Rp 106,005
Total: [ZX] 590 | Rp 263.537 | Rp  248.584 |

Gambar 4.27 Laporan Resource Proyek

4.3.27 Laporan aktivitas proyek
Laporan aktivitas proyek merupakan laporan untuk melihat aktivitas

sebuah proyek. Untuk laporan ini, manajer bisa menyaring proyek apa yang ingin
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ditampilkan. Untuk lebih jelasnya laporan aktivitas proyek dapat dilihat pada

Gambar 4.28.
Tanggal Cetak: 5/9/2011
ProjectActivity
Nama Activity 5‘;‘::‘::; M;:‘k_?:yl Estimasi Biaya| Biaya Aktual
Programming - Back-end 188 120 | Rp 66.074 | Rp 42.175
Detailed Design 27 48 | Rp 14.280 | Rp 25.387
Programming - Front-end 85 67 | Rp 26.782 Rp 21.110
Migration, Convertion and Rollout 102 119 | Rp 50.415 | Rp 58.817
Post Implementation Review 5 8|Rp 2.256 | Rp 3.609
Project Management 21 9| Rp 13.011 | Rp 5.576
User Procedure and Training 10 7| Rp 3.843 | Rp 2.690

Gambar 4.28 Laporan Aktivitas Proyek

4.3.28 Laporan proyek resource dan aktivitas

Laporan proyek resource dan aktivitas merupakan laporan yang melihat
hasil kerja aktivitas per-resource. Laporan ini merupakan rincian dari laporan
resource proyek. Di laporan ini, manajer bisa menyaring laporan berdasarkan
proyek, dan resource yang ada. Untuk lebih jelasnya laporan proyek resource dan

aktivitas ini dapat dilihat pada Gambar 4.29.

Tanggal Cetak: 5/9/20t1

Project Resource and Activity

]
Nama User |Level vity Maf:j:; H:kc:‘aay‘ [sﬁma(t;it Ama' |
Yohan Business Analyst |
Proqramming - Back-end 63 2| R 2192 | R 9,133

Programaung - Front-end 3 = P 11951 ToS% |

Total: 101 59 R0 33115 | "o 19.535)

Grand Total: 101 59| Rp 34115 | Rp 19.536 |

Gambar 4.29 Laporan Proyek Resource dan Aktivitas
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4.4 Evaluasi Sistem

Setelah melakukan implementasi sistem, tahap selanjutnya adalah
melakukan uji coba dan evaluasi terhadap sistem. Tujuan evaluasi ini adalah
untuk mengetahui apakah aplikasi yang telah dibuat ini sudah berjalan dengan
baik dan sesuai dengan tujuan atau output yang diharapkan. Adapun evaluasi yang

dilakukan adalah sebagai berikut:

4.4.1 Uji coba fungsi aplikasi

Uji coba ini bertujuan untuk mengetahui apakah sistem yang dibuat dapat
berjalan dengan benar sesuai dengan fungsi-fungsinya.
A. Uji coba form login

Hasil uji coba yang dilakukan pada form login dapat dilihat pada Tabel

4.1.
Tabel 4.1 Hasil Uji Coba Form Login
g::é Tujuan Input %L:Lp;:;;ka;ng Status
NIK dan
1 password yang | NIK dan password Keluar pesan Sukses
salah tidak yang tidak terdaftar peringatan
diijinkan masuk
NIK dan Pengguna dapat
9 password yang | NIK dan password masuk ke dalam Sukses
benar dapat yang benar sistem
diijinkan masuk

B. Uji coba form activity overview
Hasil uji coba yang dilakukan pada form activity overview dapat dilihat

pada Tabel 4.2.



Tabel 4.2 Hasil Uji Coba Form Activity Overview
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Test : Output Yang
Case Tujuan Input Diharapkan Status
Ketidakmampu
an project team . Lo
3 untuk Centang kolom Tidak terjadi apa Sukses
- approve apa
menyetujui
aktivitas
Project team Tanggal yang
atau manajer | dimasukkan kurang Tanggal akan
4 tidak dari tanggal hari ini berganti dengan Sukses
mengelabui atau sebelum est. tgl tanggal hari ini
penanggalan mulai
Approve oleh
manajer, ketika Centang kolom Kolom akan terisi
5 Sukses
kolom act. tgl approve dengan centangan
selesai terisi
Ketidakmampu | Centang approve
an approve oleh manajer, ketika | Tidak terjadi apa-
6 . Sukses
oleh manajer kolom act. tgl apa
belum terisi selesai
Manajer bisa Kolom act. tal Kolom akan terisi
7 mengisi kolom -1 dengan nilai Sukses
. selesai o |
act. tgl selesai tanggal yang diisi

C. Uji coba form activity resource

Hasil uji coba yang dilakukan pada form activity resource dapat dilihat

pada Tabel 4.3.

Tabel 4.3 Hasil Uji Coba Form Activity Resource

Test . Output Yang
Case Tujuan Input Diharapkan Status
Satu resource Resource yang
. sudah ada dalam Tidak terjadi apa-
8 satu pekerjaan - Sukses
. aktivitas apa
aktivitas . .
dimasukkan lagi
Tanggal mulai Tanaaal mulai
aktivitas harus 99 Tidak terjadi apa-
9 sebelum tanggal Sukses
setelah tanggal . apa
. mulai proyek
mulai proyek
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Tabel 4.3 Hasil Uji Coba Form Activity Resource (Lanjutan)

Test . Output Yang
Case Tujuan Input Diharapkan Status
o Jumlah hari yang
Nilai sisa man- . . -
10 | day tidak boleh dlma'su'kkan Tidak terjadi apa- Sukses
. melebihi sisa man- apa
negatif q
ay
Tanggal selesai Tanggal selesai Tanggal selesai
aktivitas lebih aktivitas sebelum aktivitas menjadi
11 . . . Sukses
dari tanggal tanggal mulai tanggal mulai
mulai aktivitaas aktivitas aktivitas
Menyimpan Data masuk ke
12 aktivitas per- Tombol tambah Sukses
dalam tabel
resource
Menyunting
13 nilai aktivitas Tombol edit Data dalam tabel Sukses
berubah
per-resource

D. Uji coba form membuat proyek

Hasil uji coba yang dilakukan pada form membuat proyek dapat dilihat

pada Tabel 4.4.

Tabel 4.4 Hasil Uji Coba Form Membuat Proyek

Test . Output Yang
o Tujuan Input Diharapkan Status
Menyimpan
14 data proyek Tombol tambah Data masuk ke Sukses
dalam tabel
baru
Menyunting .
15 data proyek Tombol edit Data terganti Sukses
dengan nilai baru
yang sudah ada
Penanaaalan Tanggal selesai Tanggal selesai
16 e gg,[ sebelum tanggal berubah menjadi Sukses
P mulai tanggal mulai
Penyuntingan
hanya bisa Pergantian nilai . .
17 dilakukan customer setelah Tidak terjadi apa- Sukses
; apa
sebelum proyek proyek jalan
jalan
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E. Uji coba form input biaya annual

Hasil uji coba yang dilakukan pada form input biaya annual dapat dilihat

pada Tabel 4.5.

Tabel 4.5 Hasil Uji Coba Form Input Biaya Annual

Test . Output Yang
Case Tujuan Input Diharapkan Status
Menyimpan
18 data annual Tombol tambah Data masuk ke Sukses
dalam tabel
cost
Menyunting Data dalam tabel
19 data annual Tombol edit Sukses
cost berubah

F. Uji coba form approve proyek

Hasil uji coba yang dilakukan pada form approve proyek dapat dilihat

pada Tabel 4.6.

Tabel 4.6 Hasil Uji Coba Form Approve Proyek

Test . Output Yang
Case Tujuan Input Diharapkan Status
Menyimpan
20 nilai approve Tombol approve Stqtus_ proyek Sukses
ke dalam menjadi approve
sistem
Menyimpan
21 . nilai Tombol disapprove SFaufS |_oroyek Sukses
disapprove ke menjadi disapprove
dalam sistem

G. Uji coba form menentukan biaya proyek

Hasil uji coba yang dilakukan pada form menentukan biaya proyek dapat

dilihat pada Tabel 4.7.

Tabel 4.7 Hasil Uji Coba Form Menentukan Biaya Proyek
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Test . Output Yang
Case Tujuan Input Diharapkan Status
Data driver Data masuk ke
22 | count tersimpan Tombol tambah Sukses
. dalam tabel
dalam sistem
Menyunting
23 nilai driver Tombol edit Data dalam tabel Sukses
berubah
count
Sistem
24 mepggluarkan_ Tombpl hitung Form biaya proyek Sukses
nilai biaya dari biaya muncul
driver count

H. Uji coba form define proyek

Hasil uji coba yang dilakukan pada form define proyek dapat dilihat pada

Tabel 4.8.
Tabel 4.8 Hasil Uji Coba Form Define Proyek
Test . Output Yang
Case Tujuan Input Diharapkan Status
Menampilkan | Tekan tabel ketika Form anprove
25 form approve status proyek PP Sukses
. proyek muncul
proyek project created
Men?(;r;rrr)]llkan Tekan tabel ketika Form menentukan
26 menentukan status proyek biaya proyek Sukses
. approved muncul
biaya proyek
Menampilkan | Tekan tabel ketika Form biava provek
27 form biaya status proyek cost ya proy Sukses
) muncul
proyek defined

I. Uji coba form menentukan aktivitas proyek
Hasil uji coba yang dilakukan pada menentukkan aktivitas proyek dapat

dilihat pada Tabel 4.9.

Tabel 4.9 Hasil Uji Coba Form Menentukan Aktivitas Proyek
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Test . Output Yang
Case Tujuan Input Diharapkan Status
Menampilkan Form activit
28 form activity Tombol resource y Sukses
resource muncul
resource
Memasukkan Tanggal mulai dan
nilai tanggal . tanggal selesai
29 mulai dan Tombol edit masuk ke dalam Sukses
tanggal selesai tabel

J. Uji coba form resource level

pada Tabel 4.10.

Tabel 4.10 Hasil Uji Coba Form Resource Level

Hasil uji coba yang dilakukan pada form resource level ini dapat dilihat

Test . Output Yang
ch Tujuan Input Diharapkan Status
Menyimpan
data resource Data masuk ke
30 dan level dalam prbol tambah dalam tabel Sukses
proyek
Menyunting
31 data resource Tombol edit Data dalam tabel Sukses

dan level dalam
proyek

berubah

K. Uji coba form input surat kontrak

pada Tabel 4.11.

Tabel 4.11 Hasil Uji Coba Form Input Surat Kontrak

Hasil uji coba yang dilakukan pada form input surat kontrak dapat dilihat
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Test . Output Yang
Case Tujuan Input Diharapkan Status
Tanggal Masukkan tanggal
approve surat approve surat . o
32 kontrak kontrak sebelum Tidak tg”:d' apa Sukses
sebelum tanggal tanggal mulai P
mulai proyek proyek
Tanggal Masukkan tanggal
approve surat approve surat . ST
33 | kontrak sesudah kontrak sesudah Tidak tg”:d' apa Sukses
tanggal selesai tanggal selesali P
proyek proyek

L. Uji coba form master aktivitas

pada Tabel 4.12.

Tabel 4.12 Hasil Uji Coba Form Master Aktivitas

Hasil uji coba yang dilakukan pada form master aktivitas dapat dilihat

gg:; Tujuan Input %uithpalita;(kaanng Status
Memperbarui Data activity
34 data activity Tombol update diperbarui dalam | Sukses
dalam sistem sistem

M. Uji coba form master kota

Hasil uji coba yang dilakukan pada form master kota dapat dilihat pada

Tabel 4.13.
Tabel 4.13 Hasil Uji Coba Form Master Kota
Test . Output Yang
Case Tujuan Input Diharapkan Status
Memperbarui Data kota
35 | data kota dalam Tombol update diperbarui dalam | Sukses
sistem sistem

N. Uji coba form master kompetensi



105

Hasil uji coba yang dilakukan pada form master kompetensi dapat dilihat

pada Tabel 4.14.

Tabel 4.14 Hasil Uji Coba Form Master Kompetensi

g;:é Tujuan Input %uithpaur;;g nng Status
Memperbarui Data kompetensi
36 | data kompetensi Tombol update diperbarui dalam | Sukses
dalam sistem sistem

O. Uji coba form master customer
Hasil uji coba yang dilakukan pada form master customer dapat dilihat

pada Tabel 4.15.

Tabel 4.15 Hasil Uji Coba Form Master Customer

Test : Output Yang
ot Tujuan Input Diharapkan Status
37 o g Tombol tambah > NN Sukses
data customer dalam tabel
38 Menyunting Tombol edit Data dalam tabel Sukses
data customer berubah

P. Uji coba form master driver count
Hasil uji coba yang dilakukan pada form master driver count dapat

dilihat pada Tabel 4.16.

Tabel 4.16 Hasil Uji Coba Form Master Driver Count

Test ' Output Yang
Case LI gl Diharapkan Status
I\/(Ijzr:;psrriki/e;rru | Data driver count
39 Tombol update diperbarui dalam | Sukses
count dalam :
i sistem
sistem

Q. Uji coba form master level



106

Hasil uji coba yang dilakukan pada form master level dapat dilihat pada

Tabel 4.17.
Tabel 4.17 Hasil Uji Coba Form Master Level
Test . Output Yang
Case Tujuan Input Diharapkan Status
Memperbarui Data level
40 data level Tombol update diperbarui dalam | Sukses
dalam sistem sistem

R. Uji coba form master resource

Hasil uji coba yang dilakukan pada form master resource dapat dilihat

pada Tabel 4.18.

Tabel 4.18 Hasil Uji Coba Form Master Resource

Test . Output Yang
ot Tujuan Input Diharapkan Status
Satu
ﬁ%?ﬁ: tlfir;ll Kompetensi yang Torgpol tamt_)ah_
41 . L berubah menjadi | Sukses
digunakan sama dipilih h
. apus
sekali per-
resource
Kompetensi yang
42 Ill/lenghapug, Tombol hapus dipilih hilang dari | Sukses
ompetensi User
Kompetensi yang
43 &A enambah_ Tombol tambah dipilih tertambah | Sukses
ompetensi
pada user

S. Uji coba form master user

Hasil uji coba yang dilakukan pada form master user dapat dilihat pada

Tabel 4.19.

Tabel 4.19 Hasil Uji Coba Form Master User
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Test . Output Yang
Case Tujuan Input Diharapkan Status
Menambah User baru
44 Tombol tambah tertambah dalam Sukses
user baru
tabel
45 Menyunting Tombol edit Data user berubah Sukses
data user dalam tabel

T. Uji coba form membatalkan proyek

dilihat pada Tabel 4.20.

Tabel 4.20 Hasil Uji Coba Form Membatalkan Proyek

Hasil uji coba yang dilakukan pada form membatalkan proyek dapat

Output Yang

Test .
Case Tujuan Input Diharapkan Status
46 Membatalkan Tombol batalkan Stgtus_ proyek Sukses
proyek menjadi canceled

U. Uji coba form project overview

pada Tabel 4.21.

Tabel 4.21 Hasil Uji Coba Form Project Overview

Hasil uji coba yang dilakukan pada form project overview dapat dilihat

Test . Output Yang
Case Tujuan Input Diharapkan Status
Menentukan
Form resource
47 resource per- Tombol resource Sukses
level muncul
proyek
Menentukan
48 jad_wfal kerja Tombol activity F‘?r!“ project Sukses
aktivitas dan activity muncul
resource
49 Melihat activity Tombol overview For_m activity Sukses
overview overview muncul
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4.4.2 Uji coba perhitungan

Hasil uji coba yang berkaitan dengan perhitungan biaya aktivitas dan
estimasi man-day dapat diuraikan sebagai berikut.
A. Uji coba perhitungan biaya aktivitas

Untuk menghitung biaya aktivitas, data yang diperlukan adalah total
biaya annual, total man-days, dan tabel alokasi aktivitas per-level. Dengan
menggunakan input biaya annual, kita dapat menghitung total biaya man-days
dari aktivitas Requirement Analysis. Tabel 4.22 merupakan hasil perhitungan

biaya man-day aktivitas Requirement Analysis.

Tabel 4.22 Perhitungan biaya man-day Requirement Analysis.

% Bl AIEY Man-days | Cost Cost per
Time Man- Annual Cost Y P
Resource Pool Spend days © Used Allocated Man-day
b (d=@*b) | E)=@*Cc) | H=(e)/(d)
(a) (b)
Project Manager 12.42% | 8,000 $ 5,200,000 994 | $ 645840 | $ 650
System Analyst 13.44% | 30,000 $ 10,500,000 4,032 | $1,411200 | $ 350
Programmer 1.45% | 52,000 $ 12,500,000 754 |$ 181,250 | $ 240
Business Analyst 35.91% | 4,000 $ 1,000,000 1436 | $ 359,100 | $ 250
Development
Support 10.22% | 94,000 $ 8,500,000 7,216 | $ 868,700 | $ 120
Total Cost RA 7,216 | $3,466,090 | $ 480

Angka 94.000 dan 7.216 merupakan total penjumlahan 4 sumber daya
manusia (nilai man-day development support tidak dapat diukur). Sedangkan
angka $ 120 adalah hasil pembagian $ 868.700 dengan nilai 7.216. Nilai man-day
pada aktivitas Requirement Analysis dapat dilihat pada tabel 4.22, yaitu sebesar $
480.

Dengan menggunakan cara yang sama, Kita dapat menghitung nilai man-

days pada semua aktivitas. Tabel 4.23 merupakan biaya man-day per-aktivitas



Tabel 4.23 Biaya man-day per-aktivitas.

Activity Cost per Day
Project Management $ 619.58
Requirement Analysis $ 480.33
Detailed Design $ 528.89
Programming Front-end $ 315.08
Programming Back-end $ 351.46
System Testing $ 443.44
User Acceptance Testing $ 387.14
User Procedures & Training $ 384.29
Migration, Conversion & Rollout | $ 494.26
Post Implementation Review $ 451,12

B. Uji coba perhitungan estimasi man-days
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Untuk menghitung estimasi man-days, yang diperlukan adalah nilai

driver count sebuah proyek. Nilai driver count itu dikalikan dengan nilai  yang

sudah ditentukan. Ada 2 jenis perhitungan man-days, yaitu dengan cara non-linear

regresi, dan cara linear regresi. Perbedaan dari non-linear dan linear terletak pada

nilai . Input dari sistem ada pada nilai X, sedangkan hasil perhitungan dapat

dilihat pada nilai Yi. Tabel 4.24 merupakan perhitungan estimasi man-days untuk

non-linear regresi, dan tabel 4.25 merupakan perhitungan estimasi man-days

untuk linear regresi.

Tabel 4.24 Estimasi Man-days (non-linear regresi)

Aktivitas A Bo B X Yi

Project Management 0.04 | 2.1554 | 0.0021 | 343 | 15.21053
Requirement Analysis 0.11 | 2.9546 | 0.0457 1| 13.36663
Programming Back-End 0.04 | 3.7714 | 0.0527 514212192
User Acceptance Testing 0.43 | 5.5324 | 0.0346 | 10 | 18.76030
Migration, Conversion & Rollout | 0.04 | 3.1003 | 0.0081 | 10 | 19.97677
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Tabel 4.25 Estimasi Man-days (linear regresi)

Aktivitas Bo B X | Yi

Detailed Design 9.1004 | 1.1476 | 1| 10.24800

Programming Front-End 54.793 | 18569 | 1| 56.64990
. 0.8355| 1

System Testing 3.0482 273511 0 3.88370

Perhitungan dengan manual itu akan dibandingan dengan perhitungan

aplikasi, dan hasilnya bisa dilihat pada Tabel 4.26.

Tabel 4.26 Perbandingan Hasil Perhitungan Biaya Aktivitas

. Perhitungan | Hasil Keterangan
A2 NEIET Manual | Aplikasi
1 | Project Management 619.58 619.58
2 | Requirement Analysis 480.33 480.33
3 | Detailed Design 528.89 528.89
4 | Programming Front-end 315.08 315.08
5 | Programming Back-end 351.46 351.46
6 | System Testing 443.44 443.44
7 | User Acceptance Testing 387.14 387.14
8 | User Procedures & Training 384.29 384.29
9 Migration, Conversion & 494,96 494,26
Rollout
10 | Post Implementation Review | 451.12 451.12

Perhitungan dengan hasil aplikasi terbukti sama dengan perhitungan
dengan cara manual. Untuk perhitungan estimasi man-days hasilnya bisa dilihat

pada Tabel 4.27.

Tabel 4.27 Perbandingan Hasil Perhitungan Estimasi Man-days

. Perhitungan | Hasil Keterangan
NO MEGT Manual Aplikasi
1 | Project Management 15.21053 | 15 Pembulatan
2 | Requirement Analysis 13.36663 | 13 Pembulatan
3 | Detailed Design 10.24800 | 10 Pembulatan
4 | Programming Front-end 56.64990 | 57 Pembulatan
5 | Programming Back-end 42.12192 | 42 Pembulatan
6 | System Testing 3.88370 | 4 Pembulatan




Tabel 4.27 Perbandingan Hasil Perhitungan Estimasi Man-Days (Lanjutan)
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i Perhitungan | Hasil Keterangan
No . Manual Aplikasi
7 | User Acceptance Testing 18.76030 | 19 Pembulatan
8 | User Procedures & Training 10 | 10
Migration, Conversion &
% | Rollout 10.97677 | %° Pembulatan
10 | Post Implementation Review 5|5

Karena hasil aplikasi bersatuan hari, maka angka yang ada dibulatkan,

karena total hari tidak bisa desimal. Untuk biaya proyek, bisa dilihat pada Tabel

4.28.
Tabel 4.28 Perbandingan Hasil Perencanaan Biaya Proyek

. Perhitungan Hasil Keterangan
R Materi Manual Aplikasi
1 | Project Management 9424.1402 9293.7 | Pembulatan
2 | Requirement Analysis 6420.3934 | 6244.29 | Pembulatan
3 | Detailed Design 5420.0647 5288.9 | Pembulatan
4 | Programming Front-end 17849.2505 | 17959.56 | Pembulatan
5 Programming Back-end 14804.1700 | 14761.32 | Pembulatan
6 | System Testing 17221879 | 1773.76 | Pembulatan
7 User Acceptance Testing 7262.8625 | 7355.66 | Pembulatan
8 User Procedures & Training 3842.9000 3842.9
9 | Migration, Conversion & Rollout 9873.7183 9885.2 | Pembulatan
10 | Post Implementation Review 2255.6000 2255.6
11 | Total Estimasi Biaya Proyek 78875.2876 | 78660.89 | Pembulatan

4.4.3 Uji coba studi kasus

A. Perencanaan biaya proyek tanpa metode ABC

Biaya estimasi proyek dapat dihitung dengan mencari total sumber daya

dalam proyek. Total sumber daya itu akan digunakan dalam perhitungan estimasi

biaya proyek. Tabel 4.29 merupakan total sumber daya.
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Tabel 4.29 Total Sumber Daya

No | Total Pekerja | Keterangan Jumlah Bulan | Total

1 2 Sistem analis dan programmer | 3 6

2 3 Programmer 5} 15
Total man-month 21

SSI menghitung total sumber daya yang dibutuhkan dalam ukuran man-
month (jumlah orang-bulan). Jumlah man-month itu akan digunakan dalam
perhitungan estimasi biaya proyek. Dalam studi kasus yang diambil, terdapat 2
orang sistem analis dan programmer yang akan bekerja selama 3 bulan. 2 orang
itu akan memakan alokasi sumber daya sebanyak 6 man-month. Selanjutnya,
terdapat 3 orang programmer yang akan bekerja selama 5 bulan. 3 orang itu akan
memakan alokasi sumber daya sebanyak 15 man-month sehingga total sumber
daya yang dibutuhkan oleh SSI adalah sebanyak 21 man-month.

Setelah mencari total sumber daya, maka SSI akan menghitung estimasi

biaya proyek. Tabel 4.30 merupakan perhitungan estimasi biaya proyek.

Tabel 4.30 Perhitungan Estimasi Biaya Proyek

No | Unsur Biaya Man-month | Biaya (Rp) | Total (Rp)

1 Biaya Pengembangan | 21 2.700.000 56.700.000

2 Biaya Operasional 21 500.000 11.550.000

3 Biaya Pelatihan 3 2.700.000 8.100.000

4 Biaya Pendampingan | 12 2.700.000 32.400.000
Biaya Estimasi | 108.750.000

Ada 4 unsur biaya proyek membentuk estimasi biaya, yaitu biaya
pengembangan, biaya operasional, biaya pelatihan, dan biaya pendampingan.
Masing-masing dari unsur biaya tersebut menggunakan total sumber daya dan
standarisasi biaya yang berbeda. Sebagai contoh, biaya pengembangan

membutuhkan 21 man-month, dengan standarisasi biaya sebesar Rp 2.700.000.
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Total man-month itu akan dikalikan dengan standarisasi biaya untuk
menghasilkan biaya masing-masing unsur. Semua biaya itu akan ditotal untuk
menghasilkan biaya estimasi.

B. Perencanaan biaya proyek dengan metode ABC

Dengan menggunakan input biaya annual dan driver count proyek, biaya
estimasi proyek dapat dihitung dengan mencari biaya aktivitas dan estimasi man-
days per aktivitas. Input biaya annual dapat dilihat pada gambar 4.30, sedangkan

input driver count proyek dapat dilihat pada gambar 4.31.

Input Annual Cost

Per Tahun 2010

MNama Level I -

Total Annual Cost

Total Man-days

Tambah ‘Qg Eersih‘

Hama Level Tot. Annual Cost Tot. Man-days
¢ Development Support 70000000 3000
Project Manager 43000000 300
System Analyst 90000000 00
Programmer 102000000 12300
Business Analyst 36000000 300

Gambar 4.30 Input Biaya Annual



Biaya Proyek

Id Proyek P115
Mama Proyek Sistem Informasi Akademik
Tgl Mulai 3/31/2010

Driver Count™ [

Tgl Selesai
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8/31/2010

Est. Driver Count™
‘-—u—' Tambah ‘ﬁ Bersih ‘
Driver Count Milai Driver Count
» Project Duration 525
#Function 16
#B/End Programs 64
Total Files 126
Integration Factor 1
i}
: | Hitung Biaya
* Harus Diisi TR

Gambar 4.31 Input Driver Count Proyek

Biaya estimasi proyek dengan metode ABC dapat dilihat pada gambar

4.32.
Biaya Proyek
Activity Est. Man-days Cost (Rp) Total Cost (Rp)

b Project Management 21 178075.14 3739577.94
Requirement Analysis 22 157729.31 347004482
Detailed Design 27 185529.76 501200352
Programming - Front-end 35 82933.13 7053566.05
Programming - Back-end 535 9512120 509584953.20
System Testing a4 136705.05 12350274.70
User Acceptance Testing 47 115416.75 5424587.25
User Procedure and Training 10 129761.69 1257616.90
Migration, Convertion and Rollout 45 162595,15 731678175
Post Implementation Review 5 158794.79 793973.95

97,943,390.08

Gambar 4.32 Biaya Estimasi Proyek Dengan Metode ABC
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C. Analisis Perencanaan Biaya Proyek

Untuk membandingkan perencanaan biaya proyek, yang harus dilakukan
adalah membandingkan biaya aktual proyek tanpa metode ABC dengan
perencanaan biaya proyek dengan metode ABC. Biaya aktual proyek tanpa

metode ABC dapat dilihat pada tabel 4.31.

Tabel 4.31 Biaya Aktual Proyek Tanpa Metode ABC

Kegiatan Biaya (Rp)
Survey 4.590.000
Analisa Bisnis 3.780.000
Analisa Database 2.100.000
Desain Sistem 2.520.000
. Modul 1.870.000
Tahap 1: Sicyca Coding 7.920.000
Internal Testing 3.600.000
Ujicoba 4.050.000
Pelatihan 5.440.000
Pendampingan 11.520.000
Survey 4.590.000
Analisa Bisnis 2.520.000
Analisa Database 1.800.000
Desain Sistem 1.080.000
: Modul 1.530.000
Tahap 2: Non-Sicyca Coding = 800.000
Internal Testing 5.270.000
Ujicoba 4.590.000
Pelatihan 4.800.000
Pendampingan 12.800.000
Total Biaya: | 94.170.000

10 kegiatan di atas akan digolongkan menjadi aktivitas yang terdapat
pada metode ABC. Maka, daftar kegiatan yang ada akan dimasukkan ke dalam
driver count yang menjadi parameter dari aktivitas di ABC, yaitu:

1. Survey: jumlah fungsi/modul.
2. Analisa Bisnis: jumlah fungsi/modul.

3. Analisa Database: jumlah fungsi/modul.
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4. Desain Sistem: jumlah fungsi/modul.
5. Modul: jJumlah fungsi/modul.
6. Coding: jJumlah program.
7. Internal Testing: jumlah fungsi/modul.
8. Ujicoba: jumlah files.
9. Pelatihan: tidak ada driver count.
10. Pendampingan: jumlah files.
Berdasarkan jenis driver count yang terdapat pada kegiatan aktual, maka
kegiatan aktual dapat dibagi menjadi daftar aktivitas yang ada pada ABC.
Terdapat 8 aktivitas ABC pada 10 kegiatan aktual, yaitu:

1. Requirement Analysis: terdapat pada kegiatan survey, dan analisa bisnis.

2. Detailed Design: terdapat pada kegiatan analisa database dan desain
sistem.

3. Programming Front-end: terdapat pada kegiatan modul.

4. Programming Back-end: terdapat pada kegiatan coding.

5. System Testing: terdapat pada kegiatan internal testing.

6. User Acceptance Testing: terdapat pada kegiatan ujicoba.

7. User Procedures and Training: terdapat pada kegiatan pelatihan.

8. Migration, Conversion and Rollout: terdapat pada kegiatan pendampingan.

Karena hanya terdapat 8 aktivitas saja, maka biaya estimasi dengan
metode ABC dapat diubah menjadi sesuai 8 aktivitas. 2 aktivitas yang tidak
termasuk pada biaya kegiatan aktual dapat diisi nilainya menjadi 0.

Tabel 4.32 merupakan estimasi biaya proyek dengan ABC sesuai analisis

biaya aktual.
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Tabel 4.32 Estimasi Biaya Proyek Dengan ABC Sesuai Analisis Biaya Aktual

No | Aktivitas Total Biaya Aktivitas (Rp)
1 | Project Management 0
2 | Requirement Analysis 3.485.818
3 | Detailed Design 5.104.818
4 | Programming Front-end 7.012.074
5 | Programming Back-end 50.975.451
6 | System Testing 12.822.934
7 | User Acceptance Testing 5.470.754
8 | User Procedures & Training 1.297.617
9 | Migration, Conversion & Rollout 7.381.820

10 | Post Implementation Review 0

Total Biaya Proyek: 93.551.286

Biaya estimasi proyek dengan metode ABC berubah menjadi Rp
93.551.286. Biaya pada Project Management dan Post Implementation Review

tidak dimasukkan pada estimasi biaya proyek pada SSI.
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BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Setelah dilakukan uji coba dan evaluasi terhadap sistem informasi PPIC
ini, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1. Sistem ini dapat menetapkan berapa aktivitas dalam setiap proyek yang ada di
SSI. Aktivitas yang ditetapkan dapat digunakan untuk mengukur dan
menghasilkan estimasi biaya dari setiap aktivitas. Biaya aktivitas yang
dihasilkan dapat digunakan untuk membentuk biaya estimasi proyek.

2. Dengan adanya estimasi biaya per aktivitas, sistem ini dapat digunakan
untuk pengendalian biaya pelaksanaan proyek sistem informasi. Pengendalian
dilakukan dengan melihat aktivitas yang dikerjakan oleh masing-masing

resource. Biaya yang diawasi merupakan biaya proyek yang sudah berjalan.

5.2 Saran
Adapun beberapa saran yang dapat diberikan kepada peneliti berikutnya
apabila ingin mengembangkan sistem yang telah dibuat ini agar menjadi lebih
baik adalah sebagai berikut:
1. Tampilan yang dihasilkan sistem masih sederhana, sehingga perlu untuk
ditingkatkan lagi kualitasnya.
2. Aplikasi mendatang sebaiknya bisa menangani manajemen sumber daya,

sehingga masing-masing resource tidak bisa terlibat secara paralel.
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3. Aplikasi ke depannya bisa menangani bagian aktivitas lebih baik lagi
sehingga, daftar aktivitas yang ada bisa dilakukan pengelompokan menjadi

aktivitas yang lebih kecil lagi.
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