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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Di era globalisasi ini, perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi sangat pesat,

dan informasi menyebar dengan cepat ke seluruh dunia. Oleh karena itu, kita tidak hanya

membutuhkan kecepatan dan ketepatan penyampaian informasi, tetapi juga kecanggihan

teknologi untuk memecahkan masalah yang ada sehingga kita dapat mencapai hasil yang

optimal dalam melakukan pekerjaan kita. Salah satunya adalah pemanfaatan teknologi

komputer. Pendidikan membutuhkan media untuk memfasilitasi pembelajaran yang efektif,

termasuk situs web e-learning. Website e-learning ini dimaksudkan sebagai lokasi informasi

dan sumber belajar yang nantinya akan diakses melalui halaman web.

Website E-learning SMA 1 KASIHAN merupakan sistem informasi yang berbasis

internet dan teknologi, sehingga akses dalam pembelajaran dan juga interaksi antara siswa

dan guru di SMA 1 KASIHAN dapat dilakukan dengan mudah. Harapannya, karena

kemudahan akses siswa di SMA 1 KASIHAN dalam pembelajaran online, maka siswa tidak

akan kesulitan dalam mengakses materi pembelajaran dan berinteraksi dengan guru secara

efektif. Selain itu, website e-learning juga memungkinkan siswa untuk mengumpulkan tugas,

berpartisipasi dalam diskusi, dan mengikuti ujian secara online. Dengan adanya website e-

learning ini, proses pembelajaran dapat berjalan dengan lebih efektif, efisien, dan terjangkau.

1.2 Personel yang terlibat

Susunan anggota tim Manajemen Proyek Teknologi Informasi dari “Perancangan E-

learning SMAN 1 Kasihan” terdiri dari 7 anggota dengan masing-masing tugas yang terdapat

seperti pada Tabel 1.1 :

Tabel 1.1 Personal yang terlihat

1 Nama Rizki Akbar

Jabatan Tugas Proyek Ketua Tim/Project Manager

NIM 2000018368
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No. HP 08981082929

2 Nama Stephanny Elsa Damara

Jabatan Tugas Proyek Sekretaris & Tester

NIM 2000018386

No. HP 082278789313

3 Nama Imelda Kirana Sukmawati

Jabatan Tugas Proyek Bendahara

NIM 2000018356

No. HP 082247550297

4 Nama Ghazy Salman Hanif

Jabatan Tugas Proyek Front-end Developer

NIM 2000018332

No. HP 081586927876

5 Nama Muhammad Difido

Jabatan Tugas Proyek Back-end Developer

NIM 2000018309

No. HP 085365268722

6 Nama Ranti Suistira Pertiwi

Jabatan Tugas Proyek System Analyst

NIM 2000018403

No. HP 085270053666

7 Nama Wisnu Nur Arya Saputra

Jabatan Tugas Proyek UI/UX Designer

NIM 2000018052
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No. HP 0895384040133

1.3 Proses Perealisasian Proyek

1. Analisis Kebutuhan

Tahap awal dalam perealisasian proyek e-learning adalah menganalisis kebutuhan

yang spesifik dari SMA Negeri 1 Kasihan yang akan menggunakan platform tersebut.

Tim proyek harus berkomunikasi dengan pihak terkait di sekolah, seperti guru,

kepala sekolah, dan siswa untuk memahami tujuan, kurikulum, dan fitur yang

diharapkan.

2. Perencanaan

Setelah analisis kebutuhan, langkah selanjutnya adalah membuat rencana proyek

yang mencakup ruang lingkup, jadwal, sumber daya, dan anggaran. Perencanaan ini

mencakup pemilihan teknologi, perangkat lunak, dan infrastruktur yang akan

digunakan, serta pengorganisasian tim proyek.

3. Pengembangan Konten

Tahap ini melibatkan pembuatan konten e-learning yang sesuai dengan kurikulum

dan kebutuhan sekolah. Konten dapat berupa video pembelajaran, materi teks, tes

online, dan aktivitas interaktif lainnya. Dalam proses ini, perlu melibatkan guru dan

pakar bidang pendidikan untuk menghasilkan konten yang berkualitas.

4. Desain Grafis dan Antarmuka

E-learning SMA Negeri 1 Kasihan perlu memiliki antarmuka yang menarik dan

mudah digunakan. Tim desain grafis akan bertanggung jawab untuk membuat tata

letak yang menarik, pengaturan warna yang tepat, dan navigasi yang intuitif.

5. Pengembangan Sistem

Setelah desain grafis selesai, tim pengembang akan membangun sistem e-learning

berdasarkan spesifikasi yang telah ditentukan. Hal ini melibatkan pemrograman,

pengaturan server, dan integrasi dengan sistem manajemen pembelajaran (LMS) jika

diperlukan.

6. Uji Coba dan Evaluasi



4

Setelah pengembangan sistem selesai, e-learning perlu diuji coba secara menyeluruh

untuk memastikan semua fitur berfungsi dengan baik dan sesuai dengan kebutuhan

pengguna. Evaluasi juga dilakukan dengan melibatkan guru dan siswa untuk

mendapatkan masukan dan melakukan perbaikan yang diperlukan.

7. Peluncuran dan Implementasi

Setelah melalui tahap uji coba dan evaluasi, e-learning SMA Negeri 1 Kasihan siap

untuk diluncurkan. Pada tahap ini, dilakukan pelatihan kepada guru dan siswa untuk

mengenalkan mereka dengan fitur dan fungsionalitas platform. Pengawasan dan

dukungan teknis juga diperlukan untuk memastikan implementasi yang sukses.

8. Pemeliharaan dan Peningkatan

Proses perealisasian e-learning SMA Negeri 1 Kasihan tidak berhenti setelah

peluncuran. Diperlukan pemeliharaan rutin, pembaruan, dan peningkatan fitur

untuk menjaga kualitas dan kegunaan platform. Masukan dari guru, siswa, dan

pengguna lainnya harus diperhatikan untuk terus memperbaiki dan

mengembangkan e-learning.

1.4 Deskripsi Perencanaan Proyek

Proyek ini bertujuan untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran siswa dengan

menyediakan akses mudah terhadap materi pembelajaran, tugas, dan ujian secara online.

Selain itu, tujuan proyek ini juga adalah memfasilitasi kolaborasi dan interaksi antara siswa

dan guru melalui fitur-fitur seperti forum diskusi.

Dengan adanya website e-learning, diharapkan siswa dapat belajar secara fleksibel

sesuai dengan kebutuhan individu mereka, serta memperoleh akses yang lebih luas

terhadap sumber daya pendidikan yang beragam. Melalui pemantauan dan evaluasi yang

baik, tujuan proyek ini juga adalah meningkatkan pemahaman siswa dan hasil pembelajaran

mereka. Secara keseluruhan, tujuan dari perancangan proyek ini adalah menciptakan

lingkungan pembelajaran online yang efektif, interaktif, dan memberikan manfaat bagi

pengguna.

Pengembangan sistem informasi e-learning sekolah memiliki banyak manfaat yang dapat

dirasakan oleh para pengguna, baik siswa maupun guru. Manfaat tersebut antara lain

sebagai berikut:
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1. Meningkatkan efisiensi pembelajaran: Dengan adanya website e-learning yang

terintegrasi, proses pembelajaran dapat menjadi lebih efisien. Guru dapat

mengunggah materi pembelajaran, tugas, dan ujian secara online, sehingga siswa

dapat mengaksesnya dengan mudah dan fleksibel.

2. Memudahkan akses materi dan konten pembelajaran: Website e-learning

menyediakan akses mudah terhadap materi pembelajaran, konten interaktif, dan

sumber belajar lainnya. Siswa dapat mengaksesnya kapan saja dan di mana saja,

sehingga memudahkan mereka dalam belajar mandiri dan memperluas wawasan.

3. Mengoptimalkan kolaborasi dan interaksi: Melalui fitur-fitur seperti forum diskusi,

siswa dapat berinteraksi dengan guru dan sesama siswa dalam lingkungan virtual.

Hal ini memfasilitasi kolaborasi, tanya jawab, dan diskusi antar siswa yang dapat

meningkatkan pemahaman dan kerja sama.

4. Memfasilitasi pengelolaan tugas dan penilaian: Website e-learning dapat

memudahkan guru dalam memberikan dan mengumpulkan tugas secara online.

Guru juga dapat memberikan penilaian dan umpan balik langsung kepada siswa,

mempercepat proses penilaian.

5. Meningkatkan fleksibilitas dan aksesibilitas: Dengan adanya website e-learning,

siswa dapat belajar secara fleksibel sesuai dengan kebutuhan dan preferensi masing-

masing. Mereka dapat mengakses materi, tugas, dan ujian kapan saja dan di mana

saja asalkan terhubung dengan internet.

6. Memungkinkan pemantauan dan evaluasi yang lebih baik: Website e-learning dapat

menyediakan data dan laporan yang berguna bagi guru dan manajemen sekolah.

Informasi mengenai perkembangan siswa, partisipasi, dan hasil evaluasi dapat

digunakan untuk melakukan pemantauan dan perbaikan proses pembelajaran.

7. Menyediakan akses ke sumber daya pendidikan yang lebih luas: Melalui integrasi

dengan sumber daya pendidikan online, website e-learning dapat memperluas akses

siswa terhadap konten pendidikan yang lebih kaya dan beragam, seperti e-book,

jurnal, video pembelajaran, dan lain sebagainya.

8. Secara keseluruhan, pengembangan website e-learning dapat membantu

meningkatkan efektivitas pembelajaran, memperluas akses terhadap materi

pembelajaran, meningkatkan kolaborasi dan interaksi siswa, serta memberikan

fleksibilitas dalam belajar.
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1.4.1 Rancangan Biaya Sistem Informasi

a. Rincian Dana

Tabel 1.2 Rincian Dana Merupakan hasil kesepakatan yang telah dibuat

antara Tim dan Klien.

Tabel 1.2 Rancangan Biaya

No Fitur Harga

Dashboard User

1. Registrasi Rp. 45.000

2. Login Rp. 45.000

3. Masuk Kelas Rp. 45.000

4. Mengumpulkan Tugas Rp. 50.000

Dashboard Admin

1. Dashboard Admin Rp. 190.000

Hosting

1. Hosting

Rp. 405.000,002. Domain + SSL

3. Service dan testing

Total Rp. 780.000,00

b. Pemasukan Dana

Tabel 1.3 Pemasukan Dana merupakan Riwayat transaksi yang dilakukan

antar klien dan tim untuk membeli aplikasi.

Tabel 1.3 Pemasukan Dana

Harga Proyek

No Tanggal Keterangan Jumlah

1. 11 Agustus 2023 Pembayaran Website Rp. 780.000,00

Total Harga Proyek Rp. 780.000,00

Total Pemasukan Rp. 780.000,00
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c. Pengeluaran Dana

Tabel 1.4 Pengeluaran Dana merupakan Riwayat transaksi yang dilakukan

oleh tim untuk mengaplikasikan dana dalam pembuatan “E-learning SMAN 1

Kasihan Berbasis Website”.

Tabel 1.4 Pengeluaran Dana

Biaya Kebutuhan

No Tanggal Keterangan Pengeluaran

1. 11 Agustus 2023 Biaya Print MoU dan 2 Materai Rp. 25.000

2. 12 Agustus 2023 Biaya Daftar Seminar MPTI Rp. 50.000

Total Biaya Kebutuhan Rp. 75.000

Biaya Hosting

No Tanggal Keterangan Jumlah

1. 12 Agustus 2023 Hosting

Rp. 405.000

Domain + SSL

Service dan testing

Total Biaya Hosting Rp. 405.000

Total Pengeluaran Rp. 480.000

Total Pemasukan Rp. 780.000

Total Laba Bersih Rp. 300.000

JASA

No Tanggal Kebutuhan Jumlah
Jam

Gaji/Jam Pengeluaran

1. 10/08/2023 Honor Ketua 43 1000 Rp. 43.000

2. 10/08/2023 Honor Sekretaris & 39 1000 Rp. 39.000
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Tester

3. 10/08/2023 Honor Bendahara 26 1000 Rp. 26.000

4. 10/08/2023 Honor System Analyst 24 1500 Rp. 36.000

5. 10/08/2023 Honor UI/UX Designer 42 1500 Rp. 63.000

6. 10/08/2023 Honor Front-end
Developer

23,5 2000 Rp. 47.000

7. 10/08/2023 Honor Back-end
Developer

23 2000 Rp. 46.000

Total Jasa Rp. 300.000

Total Pengeluaran Rp. 780.000

d. Rekapitulasi Dana

Tabel 1.5 Rekapitulasi Dana merupakan hasil keseluruhan dari pemasukan

dan pengeluaran. Rekapitulasi ini dibuat agar tidak ada selisih dana antara

pemasukan dan pengeluaran.

Tabel 1.5 Rekapitulasi Dana

Keterangan Jumlah

Total Pemasukkan Rp. 780.000

Total Pengeluaran Rp. 780.000

Sisa Dana Rp.0

1.4.2 Metodologi

Metodologi yang digunakan dalam merealisasikan proyek Website E-learning Sekolah

SMA 1 KASIHAN akan ditempuh Langkah-langkah sebagai berikut :

a. Studi Kelayakan

Mempelajari proses-proses dan identifikasi data-data yang dibutuhkan dalam

perancangan website e-learning sehingga dapat memenuhi kebutuhan dan

kemudahan dalam hal ini untuk meningkatkan pelayanan efisiensi dan keputusan.

b. Desain Fungsi
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Melakukan desain sistem, mulai dari Flowchart, Use Case Diagram, desain tabel,

relasi tabel dan sebagainnya sehingga membentuk sistem lengkap sesuai dengan

fungsi-fungsi bisnis yang dikehendaki.

c. Pemrograman

Melakukan coding untuk merealisasikan desain fungsi yang telah dibuat. Lama

pengerjaan, kerumitan dan jumlah baris coding menjadi penentu besar-kecilnya

harga Aplikasi yang dibuat.

d. Pengujian

Black Box adalah metode pengujian perangkat lunak yang memeriksa fungsionalitas

aplikasi website tanpa mengintip ke dalam struktur atau cara kerja internalnya. Grey

Box adalah metode pengujian perangkat lunak yang memeriksa fungsionalitas

aplikasi website berdasarkan kinerja dari database.

e. Pelatihan

Pelatihan dilakukan untuk melatih pengguna atau admin yang akan mengoperasikan

program aplikasi yang telah dibuat. Proses ini dilakukan sebelum program aplikasi

diserahterimakan. Pihak pengembang juga berkewajiban memberikan informasi

yang benar dan terbuka sehingga tidak menyulitkan para pengguna di kemudian hari

f. Pemeliharaan

Setelah program aplikasi diserahterimakan proyek masih berlanjut hingga tenggang

waktu yang cukup untuk memastikan bahwa program aplikasi yang telah diserahkan

dapat beroperasi dengan baik dan tidak ada kendala yang berarti.

g. Dokumentasi

Dalam sebuah proyek bisa terdiri dari beberapa dokumen. Dokumen dibuat untuk

melihat kemajuan proyek yang sedang dikembangkan, sebagai referensi untuk bug

bila terjadi kendala, sebagai pedoman operasional dan sebagainya.
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BAB II

GAMBARAN INSTANSI/KLIEN

2.1 Gambaran Umum

SMAN 1 KASIHAN atau biasa disebut SMAN TIRTONIRMOLO adalah sekolah yang

berada dikawasan Kabupaten Bantul Utara, daerah perbatasan Kota, tepatnya ada di Jalan

Bugisan Selatan Yogyakarta. Sebuah sekolah yang mempunyai profil yang menarik dan lain

dari sekolah yang lain.

Berdasarkan SK Menteri P dan K No.0292/ 0/ 78 tertanggal 2 September 1978

berlaku surat terhitung mulai tanggal 1 april 1978, berdirilah SMA Negeri Tirtonirmolo.

Waktu pertama kali sekolah ini berdiri, kelasnya menumpang di SMA N 1 Yogyakarta

(Teladan) dengan kepala sekolah Drs. Soemardji (Kepala Sekolah SMA N 1 Yogyakarta). Pada

awal berlangsungnya KBM, SMA N Tortonirmolo menerima 80 Siswa dan dibagi dalam dua

kelas.

Pada 11 Maret 1979 resmi pindah dan menepati gedung baru yang berada di Jalan

Bugisan Selatan. Dan terhitung mulai 1 April 1979, diangkatlah kepala sekolah definitive.

Pemangku jabatan tersebut adalah R. Soetopo Darmosasmito.
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2.2 Struktur Organisasi Sumber Daya Manusia

Tugas dari struktur organisasi sumber daya manusia yaitu:

1) Ketua

Tugas seorang ketua atau project manager yaitu berperan untuk memimpin,

merencanakan, melaksanakan, mengawasi, mengevaluasi pelaksanaan pembuatan

system e-learning.

2) Sekretaris

Tugas seorang sekretaris yaitu berperan menyusun surat perjanjian yang disetujui

pihak klien, menyusun laporan, membantu pembuatan anggaran dan pengerjaan

system e-learning.

3) Bendahara

Tugas seorang bendahara yaitu berperan merancang anggaran dana pembuatan

system, membuat MoU serta membuat laporan pemasukan dan pengeluaran selama

pembuatan system berlangsung.

4) Divisi manajemen imprastruktur : menstabilkan dukungan IT untuk e-learning,

mengelola serta mengembangkan system e-learning. Pada divisi manajemen

imprastruktur terdiri dari system anlyst dan back-end developer yang bertugas :
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a) System analyst : tugasnya yaitu berperan menganalisis pilihan-pilihan

system operasi, membuat ide atau konsep untuk ditambahkan pada system

e-learning serta merancang perbaikan pada system dan menyusun system

baru.

b) Back-end Developer : tugasnya yaitu berupa membangun database dan

server-side yang dapat menangani permintaan dari pengguna, memastikan

keamanan, kecepatan dan skalabilitas yang baik dari system.

5) Divisi pengembangan konten : mengelola konten e-learning yang sesuai dengan

kurikulum dan kebutuhan sekolah. Pada divisi pengembangan konten terdiri dari

UI/UX dan front-end yang bertugas:

a) UI/UX : tugasnya yaitu berupa membangun tampilan web yang menarik,

menentukan struktur serta desain halaman desain.

b) Front-end : tugasnya yaitu berupa memastikan website atau aplikasi dapat

di akses dengan baik di berbagai perangkat dan browser, m.enerjemahkan

desain visual menjadi kode HTML, CSS, dan JavaScript yang dapat dijalankan

di browser

6) Divisi Pengujian : pada divisi ini terdapat tester yang bertugas untuk melakukan

testing terhadap fungsionalitas sistem yang telah dibuat

7) Divisi layanan pembelajaran : pada divisi ini terdapat guru yang dapat mengupload

materi serta tugas yang nantinya akan dikerjakan oleh siswa.

8) User disini sebagai siswa yang akan menggunakan system e-learning.

2.3 Gambaran Sistem atau Proses Bisnis pada Client

Sistem Informasi E-Learning ini dibuat untuk siswa SMAN 1 Kasihan. Sistem ini

menyediakan fitur daftar menu mata pelajaran, daftar tugas, upload tugas serta keterangan

tugas dikumpulkan terlambat atau tugas dikumpulkan tepat waktu.
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BAB III

RENCANAMPTI

3.1 Rencana Pembagian Tugas

TIM proyek yang terlibat dalam pembuatan sistem informasi Web E-learning pada SMA

1 KASIHAN :

a. Project Manager

Nama/NIM : Rizki Akbar/2000018368

Prodi/Fakultas : Informatika/Fakultas Teknologi Industri

Tugas:

- Membentuk Tim

- Membentuk penentu Job Description di dalam tim

- Mengkoordinasi dan memimpin pertemuan rapat

- Mengkoordinasi dan mengatur waktu bimbingan

- Merencanakan, melaksanakan, mengawasi, dan mengevaluasi pelaksanaan proyek

- Memimpin dalam pembuatan dan menandatangani surat perjanjian kerja sama

- Melakukan pengujian

b. Sekretaris & Tester

Nama/NIM : Stephanny Elsa Damara/2000018386

Prodi/Fakultas : Informatika/Fakultas Teknologi Industri

Tugas:

- Penyususn surat perjanjian yang telah disetujui telah disetujui dan pihak klien

- Notulensi rapat tim

- Menyusun laporan MPTI

- Menyiapkan Log Book

- Ikut serta dalam pencarian proyek

- Membantu pembuatan anggaran dana pengerjaan proyek

- Melakukan testing terhadap fungsionalitas sistem
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c. Bendahara

Nama/NIM : Imelda Kirana Sukmawati/2000018356

Prodi/Fakultas : Informatika/Fakultas Teknologi Industri

Tugas:

- Merancang anggaran dana proyek di dalam proposal

- Membuat laporan pemasukan dan pengeluaran selama proyek berlangsung

- Komunikasi dengan mitra

- Mengelola keuangan dalam pembuatan proyek

- Dokumentasi keuangan

- Membuat pembuatan MoU

d. System Analyst

Nama/NIM : Ranti Suistira Pertiwi/2000018403

Prodi/Fakultas : Informatika/Fakultas Teknologi Industri

Tugas:

- Menganalisis perilaku organisasi beserta fungsinya

- Menganalisis pilihan-pilihan sistem operasi

- Membuat ide atau konsep untuk ditambahkan pada produk aplikasi

- Mengumpulkan dan menganalisis semua dokumen, file, formulir yang digunakan

pada sistem yang telah berjalan

- Menyusun laporan dari sistem yang telah berjalan dan mengevaluasi

kekurangan-kekurangan pada sistem tersebut dan melaporkan semua

kekurangan tersebut kepada pemakai sistem

- Merancang perbaikan pada sistem tersebut dan menyusun sistem baru

e. UI/UX Designer

Nama/NIM : Wisnu Nur Arya Saputra/2000018052

Prodi/Fakultas : Informatika/Fakultas Teknologi Industri

Tugas:

- Melakukan riset dan evaluasi pada tampilan desain website

- Menentukan struktur serta desain halaman sistem

- Membangun tampilan web yang menarik

f. Front-end Developer & Tester
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Nama/NIM : Ghazy Salman Hanif/2000018332

Prodi/Fakultas : Informatika/Fakultas Teknologi Industri

Tugas:

- Menerjemahkan desain visual menjadi kode HTML, CSS, dan JavaScript yang dapat

dijalankan di browser.

- Memastikan kecepatan, keamanan, dan performa yang baik dari tampilan dan

interaksi pengguna pada website atau aplikasi.

- Berkolaborasi dengan tim desain dan pengembangan untuk memastikan

konsistensi dan kualitas visual yang baik pada website atau aplikasi.

- Memastikan website atau aplikasi dapat di akses dengan baik di berbagai

perangkat dan browser.

g. Back-end Developer & Tester

Nama/NIM : Muhammad Difido/2000018309

Prodi/Fakultas : Informatika/Fakultas Teknologi Industri

Tugas:

- Membangun dan memelihara database dan server-side aplikasi yang dapat

menangani permintaan dari pengguna.

- Membuat API (Application Programming Interface) yang memungkinkan

komunikasi antara front-end dan back-end.

- Memastikan keamanan, kecepatan, dan skalabilitas yang baik dari website atau

aplikasi.

- Mengoptimalkan database dan server-side aplikasi untuk meningkatkan performa

dan efisiensi.

3.2 Perancangan Sistem

a. Analisis Kebutuhan Sistem

Proses analisis dilakukan dengan cara wawancara kepada client sehingga

dapat diidentifikasi kebutuhan sistem yang akan dirancang dengan menggabungkan

informasi yang saling berhubungan dan dapat menjadi acuan serta data dalam

pembuatan suatu sistem e-learning SMAN 1 Kasihan.

Dalam perancangan sistem ini keterlibatan dengan calon pengguna yaitu

para siswa SMAN 1 Kasihan dan admin (para guru) sangat diperlukan pada
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penggunaan sistem ini agar mudah dimengerti dan dipahami. Dari hasil identifikasi

kebutuhan perancangan sistem berbasis web.

Maka kebutuhan proses berbasis laman web berdasarkan identifikasi sistem

tersebut adalah:

1) System dapat menampilkan menu mata pelajaran

2) System dapat menampilkan menu kelas

3) System dapat menampilkan daftar tugas

4) System dapat memverifikasi tugas yang diupload

5) System dapat menampilkan keterangan tugas yang diupload

6) System dapat menyimpan data siswa berupa username dan

password

b. Entitas Relationship Diagram

Entitas-Relationship Diagram (ERD) adalah representasi visual yang

digunakan untuk memodelkan struktur sebuah database. ERD memperlihatkan

entitas (objek atau konsep) dalam sistem dan hubungan di antara entitas tersebut.

Diagram ini membantu mendesain dan memahami skema database dengan cara

yang jelas dan intuitif.

Pada ERD, terdapat tiga komponen utama:

 Entitas

Mewakili objek nyata atau konsep dengan atribut yang mendeskripsikan

propertinya. Dalam konteks database, entitas ini merepresentasikan tabel.

 Atribut

Merupakan karakteristik atau properti dari sebuah entitas. Atribut ini sesuai

dengan kolom dalam sebuah tabel.

 Hubungan

Menggambarkan asosiasi antara dua atau lebih entitas. Hubungan ini

menunjukkan bagaimana entitas-entitas tersebut saling terhubung.

ERD menggunakan simbol-simbol seperti persegi panjang untuk entitas,

diamond untuk hubungan, dan garis untuk menghubungkan entitas dengan

hubungannya. Dengan ERD, pengembang atau perancang basis data dapat dengan

mudah memahami struktur database, melihat hubungan antar entitas, dan
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memastikan bahwa desain basis data sesuai dengan kebutuhan sistem yang

diinginkan.

c. Sequence Diagram

Sequence diagram adalah jenis diagram interaksi dalam pengembangan

perangkat lunak yang menggambarkan interaksi antara objek dalam urutan waktu.

Diagram ini menggambarkan bagaimana objek-objek berkomunikasi satu sama lain

dan berinteraksi dalam rangkaian langkah atau urutan yang terurut dengan jelas.

Pada diagram urutan, elemen-elemen utama yang ditampilkan adalah:

1) Objek

Mewakili entitas atau komponen dalam sistem yang terlibat dalam interaksi.

Objek-objek ini ditempatkan di sepanjang garis vertikal pada diagram.

2) Pesan
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Menunjukkan panggilan metode atau komunikasi antara objek-objek. Pesan-

pesan ini ditarik sebagai panah horizontal antara objek-objek.

3) Urutan

Menggambarkan urutan waktu eksekusi pesan-pesan, dari atas ke bawah

diagram. Urutan ini menunjukkan kapan pesan dikirim dan diterima oleh

objek-objek.

Sequence diagram membantu dalam memvisualisasikan aliran logika dalam

proses atau kasus penggunaan tertentu. Hal ini memudahkan pengembang untuk

memahami bagaimana objek-objek berinteraksi dan bekerja sama untuk mencapai

tujuan tertentu.

Dengan menggunakan sequence diagram, tim pengembang dapat dengan

mudah mengidentifikasi potensi masalah atau kesalahan dalam desain dan

implementasi, serta memahami bagaimana sistem berperilaku dari perspektif urutan

waktu.

Sequence diagram sering digunakan dalam analisis dan desain perangkat

lunak, serta dalam komunikasi dengan tim pengembang dan pemangku kepentingan

lainnya untuk menjelaskan interaksi sistem secara intuitif.
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d. Use Case Diagram

Use Case Diagram adalah jenis diagram perilaku dalam pengembangan

perangkat lunak yang digunakan untuk menggambarkan interaksi antara aktor-aktor

(pengguna atau sistem eksternal) dengan sistem yang akan dikembangkan. Diagram

ini membantu dalam memodelkan fungsionalitas sistem dari perspektif pengguna.

Pada use case diagram, terdapat tiga komponen utama:

1) Use Case: Merupakan deskripsi dari tindakan-tindakan atau aktivitas yang

dilakukan oleh aktor dalam berinteraksi dengan sistem. Use case

menggambarkan apa yang dapat dilakukan oleh pengguna atau sistem

eksternal dalam sistem.

2) Aktor: Mewakili entitas eksternal yang berinteraksi dengan sistem. Aktor

bisa berupa pengguna manusia atau sistem lain yang terhubung dengan

sistem yang sedang dikembangkan.
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3) Hubungan: Hubungan antara aktor dengan use case menggambarkan

bagaimana aktor menggunakan atau terlibat dalam use case tertentu.

Use case diagram membantu pengembang dan pemangku kepentingan untuk

memahami fungsionalitas utama sistem secara visual. Diagram ini membantu

menjelaskan interaksi antara pengguna dengan sistem dan mengidentifikasi fungsi-

fungsi kunci yang harus disediakan oleh sistem.

Dengan use case diagram, tim pengembang dapat mengidentifikasi kebutuhan

fungsional sistem, mengklarifikasi fitur-fitur yang akan dikembangkan, dan

memastikan sistem dapat memenuhi kebutuhan pengguna dengan baik.

Use case diagram biasanya digunakan pada tahap analisis dan perancangan

perangkat lunak untuk membantu dalam menyusun spesifikasi kebutuhan dan

merencanakan rancangan sistem yang akan dibangun. Diagram ini juga berguna

dalam komunikasi dengan klien atau pengguna akhir untuk memastikan pemahaman

yang jelas tentang kebutuhan dan fungsionalitas yang diharapkan dari sistem yang

akan dikembangkan.



21

3.3 Kesepakatan Proyek

Dalam pelaksanaan proyek ini, tim kami telah sepakat dengan pihak client untuk

membangun sebuah sistem informasi e-learning SMAN 1 Kasihan sesuai dengan kebutuhan

client. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat di bawah ini:

1. Waktu pengerjaan
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Waktu pengerjaan dalam pembuatan proyek “Sistem Informasi E-Learning SMAN 1

Kasihan” ini yaitu kurang lebih salama 6 bulan.

2. Fitur Proyek
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3. Biaya Proyek

Tabel 3.1 Biaya Proyek adalah dana masuk yang diperoleh team adalah hasil dari

kesepakatan MoU oleh SMA NEGERI 1 KASIHAN. Dana tersebut yaitu sebesar Rp.

780.000,00 yang dibeli oleh SMA NEGERI 1 KASIHAN.

Tabel 3.1 Biaya Proyek

No Fitur Harga
Dashboard User
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1. Registrasi Rp. 45.000
2. Login Rp. 45.000
3. Masuk Kelas Rp. 45.000
4. Mengumpulkan Tugas Rp. 50.000
Dashboard Admin

1. Dashboard Admin Rp. 190.000
Hosting
1. Hosting

Rp. 405.000,002. Domain + SSL
3. Service dan testing

Total Rp. 780.000,00

4. Kesepakatan Konsultan Proyek

Setelah penandatanganan MoU terdapat beberapa tambahan kesepakatan

diantara client dan tim yaitu apabila harga hosting mengalami perubahan maka

jumlah harga akhir dari proyek tersebut juga akan mengalami perubahan. Tim akan

presentasi apabila proyek sudah 50% berjalan dan dari pihak mitra dapat

mendapatkan kesempatan revisi pertama dan pada saat proyek sudah selesai 100%

tim akan presentasi dan dari pihak mitra dapat melakukan revisi kedua sebanyak 2

kali revisi.

No Nama Kegiatan Juni Juli Agustus September

1. Perencanaan Project

2 Pembuatan Proposal pengajuan

4 Pembuatan rancangan Mou
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3.4 Rencana Proyek Terlaksana

BAB IV

PELAKSANAANMPTI

4.1 Realisasi Pembagian Tugas

Progres pembagian tugas selama pembuatan “Sistem Informasi E-Learning SMAN 1

Kasihan” dapat dilihat di bawah ini:

1. Rizki Akbar (Project Manager)

Software yang digunakan :

4 Penyerahan Proposal pengajuan

5 Membuat Design UI

6 Wawancara 1

7 Revisi Design UI

8 Penyerahan Mou

9 Pembuatan sistem

10 Wawancara 2

11 Pembuatan Laporan

12 Testing dan Deploy
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a) Microsoft Word

b) Microsoft Excel

c) Github

Realisasi jadwal Project Manager

Tabel 4.1 Relasi Jadwal Ketua

No Kegiatan

Waktu Pelaksanaan

Hasil

Kendala,
Rencana

Perubahan
(Jika ada)Hari/TGL Durasi

(Jam)
1. Membahas

rancangan
Proyek dan
menyusun
laporan
Proposal

Kamis /
23-03-

2023

2ja
m

- Ide dari
Proyek

- Laporan
Proposal
Pengajuan

2. Mencari
Client dan
juga data-
data yang di
butuhkan

Senin /
26-03-

2023

3 jam - Mendapat
kebutuhan
sistem
informasi
perpustakaan
seperti
peminjaman,
pengembalian,
pengelolaan
data buku dan
admin.

3. Meriview Use
Case dan
Wireframe,
Desain UI yang
telah di buat oleh
analyst data dan
desainer

Sabtu/ 01-04-

2023

2
jam
30
me
nit

-
Menyesuaikan
Use case, Wire
Frame, dan
Desain UI,
sesuai dengan
kebutuhan
data dari
proses
wawancara.
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4. Melakukan
Wawancara dan
presentasi kepada
Client serta
memberikan
proposal
pengajuan proyek

Senin /
03-04-
2023

1 jam - Menjabarkan
cara kerja dari
website

- Menjabarka
n setiap
fungsional
gerak button
dan icon-icon
lainnya,
dengan
menampilkan
wireframe
Desain
Prototipe

- Tidak
bertemu
langsung
dengan kepala
sekolah,
sehingga
mitra belum
sempat
melakukan
tanda tangan
secara resmi.

5. Melakukan
penadantanganan
MoU dan juga
Propsal
Pengajuan,
langsung dengan
kepala sekolah

Kamis/
06-04-
2023

3 jam - Menjabarka
n dana yang
dibutuhkan
dan juga
meresmikan
keberlangsung
an proyek

- Client tidak
setuju dengan
Mou
- Client tidak
dapat di
hubungi
kembali
setelahnya

6. Membahas
rancangan Proyek
dan menyusun
laporan Proposal
untuk SMAN 1
KASIHAN

Jumat /
23-06-
2023

1 jam 30
menit

- Ide dari Proyek
E-learning
- Membuat
Laporan
Proposal
Pengajuan

7. Mencari Client dan
juga data-data yang
di butuhkan

Senin /
26-06-
2023
sampa
Senin 03-
07-2023

2 jam
per
harinya

- Mendapat
kebutuhan
sistem informasi
perpustakaan
seperti
peminjaman,
pengembalian,
pengelolaan
data buku dan
admin.

8. Meriview Use Case
dan Wireframe,
Desain UI yang
telah di buat oleh

Rabu/ 12-
07-2023

2 jam 30
menit

- Menyesuaikan
Use case, Wire
Frame, dan
Desain UI, sesuai
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analyst data dan
desainer

dengan
kebutuhan data
dari proses
wawancara.

9. Meriview Proposal
Pengajuan Proyek
dan juga MoU

Sabtu/
15-07-
2023

2jam 30
menit

- Mengecek
apakah format
dari proposal
pengajuan
proyek dan juga
Mou sudah
sesuia dengan
standar sekolah

10. Melakukan
Wawancara dan
presentasi kepada
Client serta
memberikan
proposal pengajuan
proyek

Senin/
17-07-
2023

1 jam - Menjabarkan
cara kerja dari
website
- Menjabarkan
setiap fungsional
gerak button
dan icon-icon
lainnya, dengan
menampilkan
wireframe
Desain Prototipe

Kurangnya surat
pengantar
sehingga
proposal dan
juga Mou tidak
dapat di proses

11 Pengajuan Surat
Pengantar secara
online dan
penyerahan tanda
tangan proposal
secara online

Selasa/
18-07-
2023
sampai
Jumat/
21-07-
2023

3 jam - Menjabarkan
cara kerja dari
website
- Menjabarkan
setiap fungsional
gerak button
dan icon-icon
lainnya, dengan
menampilkan
wireframe
Desain Prototipe

Terdapat
himbauan dari
tim IT SMAN 1
KASIHAN untuk
mengganti
Design yang
telah di buat

12 Melakukan riview
desain bersama
dengan tim Ui
agar menyusaikan
tema dari sekolah

Sabtu/22-
07-2023
sampai
Kamis/
27-07-
2023

2 jam
perharin
ya

- Menyesuaikan
Desain UI, sesuai
dengan
kebutuhan data
dan koreksi-
koreksi dari
Client.

13 Melakukan
pengecekan format
Laporan MPTI

Jumat/
28-07-
2023 dan

1 jam
perharin
ya

- Mengecek
apakah format
dari Laporan
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bersama dengan
Sekretaris dan juga
Dosen Pembimbing

Senin/
31-07-
2023

MPTI sudah
sesuai dengan
standar

A. Penentuan Nama Kelompok dan Jobdesk

Memimpin penentuan jobdesk masing-masing anggota penentuan tim

dengan anggota lengkap pada tanggal, agenda utama pada pertemuan perdana

yaitu, berdiskusi untuk menentukan jobdesk masing-masing anggota dengan

berdasarkan kemampuan dan persetujuan dari masing-masing anggota.

Berikut adalah hasil rapat pertama sehingga menjadi acuan dalam alur

project selanjutnya:

Agenda diskusi : Pembentukan Tim dan Rencana

Tanggal :15 Maret 2023

Berbasis : Offline (KOAT Cafe)

Pemimpin Diskusi : Rizki Akbar

B. Pembentukan Kerja Jabatan

Pembentukan deskripsi kerja merupakan hasil keputusan dari pertemuan

yang sudah dilakukan untuk pemberian nama kelompok dan pembagian

anggota tim

Nama Tim Proyek : Trojan

Tabel 4.2 Pembentukan Kerja Jabatan

Nama NIM Jabatan

Rizki Akbar 2000018368 Project Manager

Stephanny Elsa Damara 2000018386 Sekretaris

Imelda Kirana Sukmawati 2000018356 Bendahara

Wisnu Nur Arya Saputra 2000018052 UI/UX Designer

Muhammad Difido 2000018309 Back-End Developer

Ghazy Salman Hanif 2000018332 Front-End Developer

Ranti Suistira Pertiwi 2000018403 System Analyst
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2. Stephanny Elsa Damara (Sekretaris & Tester)

Software yang digunakan :

a) Microsoft Word

b) Microsoft Excel

Realisasi Jadwal Sekretaris & Tester

Tabel 4.3 detail realisasi jadwal sekretaris dari logbook kegiatan yang sudah

dilakukan.

Tabel 4. 3 Realisasi Jadwal Sekretaris

No Tanggal Kegiatan/Deskripsi

Kerja

Hasil Jam Kerja

1. 15/03/2023 Membuat notulensi

awal

Mencatat hasil

pembagian tim dan

jobdesk masing-

masing anggota

1 jam

2. 17/03/2023 Membuat proposal

pengajuan

Proposal pengajuan

proyek

2 jam

3. 23/03/2023 - Membahas dan

membuat rancangan

proyek

- Rapat dengan dosen

pembimbing

- Pembuatan notulensi

rapat pertemuan kedua

- Rancangan proyek

- Notulensi rapat

pertama yang berisi

saran dari dosen

pembimbing dan

poin-poin yang

dibahas selama rapat

berlangsung

2 jam

4. 27/03/2023 Mencari client dan data-

data yang dibutuhkan

Mendapatkan

rencana kebutuhan

sistem informasi E-

Learning

3 jam

5. 28/03/2023 - Menyerahkan proposal - Laporan Logbook 1 jam
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pengajuan proyek

- Menulis dan mengisi

Logbook kelompok pada

pertemuan pertama

dengan client

- Rapat dengan dosen

pembimbing

- Pembuatan notulensi

rapat pertemuan kedua

kelompok pertemuan

pertama

- Tanda tangan dosen

pembimbing

- Notulensi rapat

kedua

6. 03/04/2023 - Melakukan wawancara

serta presentasi kepada

client

- Mengisi Logbook

kelompok pada

pertemuan kedua

dengan client

- Rapat dengan dosen

pembimbing

- Pembuatan notulensi

rapat pertemuan kedua

- Rancangan sistem

informasi e-learning

yang akan

diimplementasikan

- Laporan Logbook

Kelompok pertemuan

kedua

- Tanda tangan dosen

pembimbing

- Notulensi rapat

ketiga

2 jam

7. 12/05/2023 Merevisi proposal

pengajuan proyek

Proposal pengajuan

proyek

1 jam

8. 03/06/2023 Mengajukan proposal

pengajuan dan

mengatur jadwal

pertemuan selanjutnya

dengan client

Jadwal pertemuan

dengan client

1 jam

9. 17/07/2023 -Melakukan presentasi

kepada client

-Mengisi Logbook

kelompok

-Revisi rancangan

sistem yang akan

diimplementasi

-Laporan logbook

1 jam
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kelompok

10. 18/07/2023 Pengajuan surat

pengantar dan

penandatanganan

proposal oleh pihak

client

Penandatanganan

proposal

1 jam

11. 19/07/2023

–

27/07/2023

Membuat Laporan Akhir

MPTI

Laporan Akhir MPTI 1 jam/hari

12. 28/07/2023

–

31/07/2023

Melakukan pengecekan

Laporan Akhir MPTI

Bersama Project

Manajer dan Dosen

Pembimbing

Revisi Laporan Akhir

MPTI

1 jam/hari

13. 01/08/2023

–

11/08/2023

Merevisi Laporan Akhir

MPTI

Laporan Akhir MPTI

yang telah direvisi

1 jam/hari

14. 12/08/2023 -Mengirimkan Laporan

Akhir MPTI kepada

dosen pembimbing

untuk dilakukan

pengecekan

-Meminta tanda tangan

pengesahan Laporan

Akhir MPTI kepada

pihak terkait

Acc Laporan Akhir

MPTI

1 jam

15. 12/08/2023 Melakukan testing

terhadap fungsionalitas

sistem yang telah dibuat

Hasil Blackbox Testing 1 jam

3. Imelda Kirana Sukmawati (Bendahara)

Software yang digunakan :

a) Microsoft Word
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b) Microsoft Excel

Realisasi Jadwal Bendahara

Tabel 4.4 detail realisasi jadwal bendahara dari logbook kegiatan yang sudah

dilakukan.

Tabel 4.4 Realisasi Jadwal Bendahara

NO Tanggal Kegiatan/Deskripsi

Kerja

Hasil Jam

Kerja

1. 15/03/2023 Rapat melalui Google

Meet untuk

pembentukan anggota

tim

Pembentukan anggota

tim dan pertemuan

pertama anggota MPTI

serta diskusi mencari

dosen pembimbing &

client

1 Jam

2. 17/03/2023 Mencari informasi

mengenai biaya hosting

dan domain di internet

Berhasil mendapatkan

2 informasi

perusahaan mengenai

web hosting yang akan

digunakan yaitu

Niagahoster dan

Rumahweb

2 Jam

3. 23/03/2023 Rapat Pembahasan

tenggat MoU

Membuat MoU

dengan tenggat waktu

5 hari

2 Jam

4. 27/03/2023 Membuat MoU

berdasarkan referensi

MoU berhasil

terselesaikan

3 Jam
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yang terdapat di

internet

5. 28/03/2023 Pertemuan secara

online via Google Meet

dalam membahas

progres pengerjaan

MoU

Anggota tim

mendiskusikan dan

menyepakati isi dari

MoU

1 Jam

6. 03/04/2023 Merevisi isi dari MoU

berdasarkan hasil

kesepakatan rapat

online anggota tim

MoU hasil revisi telah

terselesaikan

2 Jam

7. 12/05/2023 Merancang anggaran

biaya dalam proyek

Rancangan anggaran

biaya proyek berhasil

dibentuk

2 Jam

8. 03/06/2023 Mendiskusikan kepada

tim mengenai harga

Fitur dan gaji setiap

anggota tim

Kesepakatan

menentukan harga

fitur dan gaji setiap

anggota tim

1 Jam

9. 17/07/2023 Merevisi gaji setiap

anggota tim kemudian

didiskusikan kepada

tim

Kesepakatan

menentukan gaji

setiap anggota tim

1 Jam

10. 18/07/2023 Menentukan web Kesepakatan 1 Jam
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hosting dan domain

yang akan digunakan

menggunakan web

hosting dari

Niagahoster

11. 20/07/2023 Mencatat anggaran

biaya proyek yang telah

disepakati di lembar

MOU

Anggaran biaya proyek

dicatat di lembar MOU

1 Jam

12. 26/07/2023 Rekap dana

pengeluaran dan

pembayaran dari client

Melakukan

pembaruan

rekapitulasi dana

terkait pembayaran

dari client

1 Jam

13. 28/07/2023 Konsultasi ke ketua

terkait biaya

pengeluaran

Rekapan laporan

keuangan telah sesuai

dengan biaya yang

dikeluarkan untuk

keperluan proyek

2 Jam

14. 29/07/2023 Menghitung kembali

rekap biaya anggaran

proyek

Merekap laporan

sementara terkait

biaya anggran proyek

1 Jam

15. 11/08/2023 Bertemu dengan client

untuk

penandatanganan

Penandatangan MOU

dengan client

1 jam
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MOU

16. 11/08/2023 Menghitung total jam

kerja tiap jobdesk

untuk melakukan

penggajian

berdasarkan jobdesk

masing-masing

Tiap jobdesk

memperoleh gaji

berdasarkan jam

kerjanya.

2 Jam

17. 12/08/2023 Melakukan

penghitungan kembali

terkait rekap dana yang

diperoleh dari

pemasukan dana,

pengeluaran dana, dan

rekapitulasi dana

Rekap dana berhasil

dibuat.

2 Jam

4. Wisnu Nur Arya Saputra (UI/UX Designer)

Software yang digunakan :

a) Figma

b) Draw.io

Realiasasi Jadwal UI/UX Designer

Tabel 4.5 Realisasi jadwal UI/UX Designer

No Kegiatan

Waktu Pelaksanaan

Hasil

Hari/TGL Durasi
(Jam)

1. Merancang tampilan UI
Perpustakaan (SMA ALI
MASKUM)

Selasa /
04-04-
2023

2 jam -Menghasilkan tampilan UI
sesuai dengan keinginan
Client
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2. Membuat tampilan login
untuk user dan admin
serta membuat tampilan
daftar buku pada menu
perpustakaan (SMA ALI
MASKUM)

Senin /
10-04-
2023

3 jam -Menghasilkan tampilan login
dan daftar buku untuk user
dan admin pada menu
perpustakaan

3. Mencari Client dan juga
data-data yang di
butuhkan

Senin /
26-06-
2023
sampai
Senin 03-
07-2023

1 jam 30
menit

- Mendapat kebutuhan
sistem informasi
perpustakaan seperti
peminjaman, pengembalian,
pengelolaan data buku dan
admin.

4. Mempelajari Wireframe
yang telah di buat oleh
analyst data

Rabu /
05-07-
2023

1 jam 30
menit

- Ide dari Proyek
- Gambaran tampilan project

5. Melakukan Wawancara
dan presentasi kepada
Client serta memberikan
proposal pengajuan
proyek

Senin/
17-07-
2023

1jam - Menjabarkan cara kerja dari
website
- Menjabarkan setiap
fungsional gerak button dan
icon-icon lainnya, dengan
menampilkan wireframe
Desain Prototipe

6. Membuat tampilan
Dashboard, login dan
register

Selasa/
18-07-
2023

4 jam 30
menit

- Menyesuaikan tampilan UI
dengan yang ada pada
Wireframe.
- Mendapat tampilan
Dashboard, login dan register

7. Membuat tampilan
untuk user dan admin

Rabu/
19-07-
2023

6 jam 30
menit

- Mendapat tampilan dan
prototype untuk user dan
admin

8 Membuat tampilan
mobile untuk user dan
admin

jumat/
17-07-
2023

6 jam - Mendapat tampilan dan
prototype mobile untuk user
dan admin

9. Melakukan riview desain
bersama dengan tim Ui
agar menyusaikan tema
dari sekolah

Sabtu/22
-07-2023
sampai
Kamis/
27-07-
2023

12 jam
30
menit

- Menyesuaikan Desain UI,
sesuai dengan kebutuhan
data dan koreksi-koreksi dari
Client.

10. Menyelesaikan riview
desain dari pihak sekolah
SMAN 1 KASIHAN

Jumat/
28-07-
2023

3 jam 30
menit

- Merubah warna tampilan
website sesuai riview
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Hasil dari UI/UX desainer :

- Computer

Menu Utama

Login
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Register
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Profile user
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Daftar Mapel :

Materi dan tugas
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Tampilan terlambat
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Admin
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Manajemen kelas

Edit Kelas

Tambah Kelas
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Lihat daftar siswa

Mata pelajaran
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Tambah data mapel

Edit data mapel
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Manajemen tugas / quiz

Tambah tugas
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Edit tugas

Lihat nilai
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- Mobile

User:

Menu Utama Login
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Registrasi “User” Daftar mapel

Materi dan tugas Tugas
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Pengumpulan tugas

Profile user
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Admin:

Dashboard Manajemen kelas

Tambah data

Lihat daftar siswa Manajemen maple
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Tambah mapel

Edit maple Manajemen tugas Tambah tugas
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Edit tugas Lihat nilai Menilai tugas

5. Muhammad Difido (Back-End Developer)

Software yang digunakan :

a) Google Chrome

b) Mozila Firefox

c) XAMPP

d) Visual Studio Code

e) Github

f) Draw.io

Realiasasi Jadwal Back-End Developer

Tabel 4.6 Realisasi Jadwal Back-End Developer

No Kegiatan Waktu Pelaksanaan Hasil
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Hari/TGL Durasi
(Jam)

1. Perancangan Class
Diagram

Senin/
07-07-
2023

- Class Diagram.

2. Pembuatan Database Minggu/
13-07-
2023

- Database User, Kelas,
Mata_Pelajaran, Data_kelas,
Jadwal_pelajaran, Materi,
Tugas.

3. Pembuatan Struktur
Program

Senin/
17-07-
2023

- Perancangan fitur Login dan
Register.

4. Penerapan MVC pada
program dari Front-End

Sabtu/
19-07-
2023

- Program dari Front-End yang
telah dimasukkan ke CI3.

5. Pembuatan Fitur Senin/
21-07-
2023

- Fitur Login dan Register pada
website.

4. Melakukan Review
struktur program pada
UI yang telah dibuat

Kamis/
27-07-
2023

- Revisi UI dan sistem yang
telah dibuat sebelumnya.

5. Menyambungkan
database ke fitur login
dan register

Kamis/
12-08-
2023

- Fitur login dan register yang
telah bekerja

6. Ghazy Salman Hanif (Front-End Developer)

a) Google Chrome

b) Mozila Firefox
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c) XAMPP

d) Visual Studio Code

e) Github

Realiasasi Jadwal Front-End Developer

Tabel 4.7 Realisasi Jadwal Front-End Developer

No Kegiatan

Waktu Pelaksanaan

Hasil

Hari/TGL Durasi
(Jam)

1. Membahas rancangan
Proyek dan Menyusun
laporan proyek

Kamis/23
-02-2023

1 jam 30
menit

- Ide dari Proyek.
- Laporan Proposal

Pengajuan.
2. Mencari Client dan juga

data-data yang
dibutuhkan

Senin/
26-02-
2023

3 jam - Mendapat kebutuhan
sistem informasi
perpustakaan seperti
peminjaman,
pengembalian, pengelolaan
data buku dan admin.

3. Melakukan wawancara
dan presentasi kepada
client serta memberikan
proposal pengajuan
proyek

Senin/
03-04-
2023

1 jam - Menjabarkan cara kerja dari
website.

- Menjabarkan setiap
fungsional gerak button dan
ikon-ikon lainnya, dengan
menampilkan wireframe
desain prototype.

4. Membuat tampilan home
page, register dan login

Selasa/11
-07-2023

6 jam - Mendapatkan hasil
halaman home page,
register dan login

6. Membuat halaman daftar
mapel

Senin/17-
07-2023

2 jam - Mendapatkan halaman
daftar mapel

7. Memperbaiki profil pada
halaman daftar mapel

Selasa/18
-08-2023

1 jam - Menghasilkan profil yang
sudah sesuai

8. Membuat tombol
responsive pada halaman
home page

Selasa/25
-07-2023

4 jam - Mengasilkan tombol yang
responsive
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Hasil dari Project Front end :

- Halaman admin

- Register

9. Memperbaharui halaman
login dan register dengan
halaman login yang baru

Rabu/26-
07-2023

2 jam - Menghasilkan halaman
login dan register baru

10. Membuat halaman tugas
dan materi

Kamis/27
-07-2023

3 jam - Mendapatkah halaman
register yang baru
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- Login

- Halaman Utama
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- Project Git Hub

7. Ranti Suistira Pertiwi (System Analyst)

Software yang digunakan : Draw.io

Realiasasi Jadwal System Analyst

Tabel 4.8 Realisasi Jadwal System Analyst
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No Kegiatan

Waktu Pelaksanaan

Hasil

Hari/TGL Durasi
(Jam)

1. Membahas rancangan
Proyek dan Menyusun
laporan proyek

Sabtu/17
-06-2023

2 jam Berhasil membuat hasil use
case berupa proses alur use
case system E-learning.

2. Membuat sequence
diagram admin

Selasa/
20-06-
2023

11 jam Berhasil membuat sequence
diagram berupa proses alur
interaksi objek-objek system
E-learning.

3. Membuat sequence
diagram guru

Rabu/
21-06-
2023

1 jam Berhasil membuat sequence
diagram berupa proses alur
interaksi objek-objek system
E-learning.

4. Membuat class diagram Kamis/22
-06-2023

2 jam Berhasil membuat class
diagram yang
menggambarkan struktur
serta deskripsi class, atribut
dan hubungan dari setiap
objek pada system E-learning.

5. Membuat wireframe Jumat/23
-06-2023

2 jam Berhasil membuat wireframe
menu register, login, home
page.

6. Analisis proses alur
wireframe E-learning
SMAN 1 Kasihan

Rabu/12-
07-2023

2 jam Membuat analisis untuk
proses wireframe

7. Merevisi class diagram
dibantu difido (back-end
developer)

Jumat/14
-07-2023

3 jam Menghapus bagian quiz, data
guru, data siswa, ambil kelas,
tahun ajaran dan
menambahkan beberapa
database ke user.

8. Membuat proses bisnis Selasa/01
-08-2023

1 jam Berhasil membuat proses
bisnis untuk dapat mengelola
serta memaksimalkan setiap
fungsi pada system E-learning.
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4.2 Realisasi Jadwal Pelaksanaan

Jadwal merupakan pembagian waktu berdasarkan pengaturan urutan kerja.
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Daftar kegiatan yang dibuat dengan pembagian waktu berdasarkan pelaksanaan dalam

Manajemen Proyek Teknologi Informasi ini berlangsung serta dengan tambahan rincian jam

kerja setiap kegiatan yang dilakukan.

Tabel 4.9 Realisasi jadwal merupakan tabel yang kami buat sebagai acuan setiap

kegiatan MPTI ini terlaksana dengan baik dan selesai tepat waktu. Tabel 4.9 untuk jadwal

kerja setiap jobdesk dari masing-masing anggota tim dalam mengerjakan proyek.

4.3 Keberlanjutan Proyek

Kegiatan manajemen proyek ini masih ada berkelanjutan kerja sama dengan MoU

yang artinya proyek masih dalam proses.

No Nama Kegiatan Juni Juli Agustus September

1. Perencanaan Project

2 Pembuatan Proposal pengajuan

3 Pembuatan rancangan Mou

4 Penyerahan Proposal pengajuan

5 Membuat Design UI

6 Wawancara 1

7 Revisi Design UI

8 Penyerahan Mou

9 Pembuatan sistem

10 Wawancara 2

11 Pembuatan Laporan

12 Testing dan Deploy
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BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Proyek pembuatan e-learning SMA Negeri 1 Kasihan merupakan langkah penting

dalam menghadapi perkembangan teknologi dan kebutuhan pendidikan modern. E-learning

memiliki potensi besar untuk meningkatkan aksesibilitas, kualitas, dan interaktifitas

pembelajaran di SMA Negeri 1 Kasihan. Dalam proyek ini, analisis kebutuhan yang cermat,

perencanaan yang matang, pengembangan konten yang relevan, desain grafis yang menarik,

dan implementasi yang berhasil menjadi faktor kunci untuk kesuksesan proyek. Uji coba,

evaluasi, peluncuran, dan pemeliharaan sistem e-learning juga sangat penting dalam

memastikan kualitas dan keberlanjutan platform tersebut.

5.2 Saran

Untuk pengembangan lebih lanjut maka penulis memberikan saran bermanfaat dan dapat

membantu SMAN 1 Kasihan dalam mengelola website sistem e-learning.



67

DAFTAR PUSTAKA

RANCANG BANGUN APLIKASI E-LEARNING Erma Susanti, Muhammad
Sholeh, 2021

https://journal.uny.ac.id/index.php/jpv/article/view/1584

https://jurnal.umk.ac.id/index.php/RE/article/view/3379

EFEKTIFITAS PEMBELAJARAN E-LEARNING DIERA NEW NORMAL
Zuraini1 , Nurhayati2, 2021

https://journal.uny.ac.id/index.php/jpv/article/view/1584
https://jurnal.umk.ac.id/index.php/RE/article/view/3379


68

LAMPIRAN

i. Proposal
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ii. MoU
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iii. Logbook team SMAN KASIHAN
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iv. Dokumentasi Kegiatan
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vi. Bukti Pembayaran



95

vii. Tools

Draw io
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Xampp, Website

Figma



97

Vs code
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