
Periode : Semester Genap – Ganjil 
Tahun : 2022 
Skema Penelitian : Penelitian Terapan 
Tema RIP Penelitian : Pengembangan Seni & Budaya/Industri Kreatif dan 

Teknologi Informasi & Komunikasi 
 
 
 

LAPORAN AKHIR 
PROGRAM PENELITIAN 

 
PEMODELAN ROLE BASED GOAL ORIENTED MODEL 

DALAM MENGEMBANGKAN APLIKASI E-LUDY 
(ELEKTRONIK LAYANAN PUSAT STUDY)  “STUDI KASUS 

FASILKOM UEU” 
 

 
 

Oleh : 
Ketua  : Sandfreni, S.SI, M.T.    (0304029101) 
Anggota : M. Bahrul Ulum, S.Kom, M.Kom  (0306048801) 
     Anik Hanifatul Azizah, S.Kom, M.IM (0417089101) 
 
Mahasiswa : Shahdat Maulani   (20170801124) 
     Erieke Aningtyas   (20200801230) 
     Selma Angelica Uli   (20200801325) 
     Noviyana     (20200801048) 
     Ari Candra Kusuma   (20200801224) 

 
 
 
 
 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 
PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

UNIVERSITAS ESA UNGGUL 
2022 



2  

HALAMAN PENGESAHAN PROPOSAL 
PROGRAM PENELITIAN 

UNIVERSITAS ESA UNGGUL 
 

1. Judul Kegiatan Penelitian : Pemodelan Role Based Goal Oriented Model Dalam Mengembangkan Aplikasi 
E-Ludy (Elektronik Layanan Pusat Study) “Studi Kasus Fasilkom UEU” 

2. Nama Mitra Sasaran : - 
3. Ketua Peneliti : 

a. Nama : Sandfreni, S.SI, M.T. 
b. NIDN 0304029101 
c. Jabatan Fungsional : Lektor (200) 
d. Fakultas / Program Studi : Fakultas Ilmu Komputer / Sistem Informasi 
e. Bidang Keahlian : Rekayasa Kebutuhan 
f.   Telepon 08112778791 
g.  Email : sandfreni@esaunggul.ac.id 

4. Jumlah Anggota Dosen : 2 orang 
5. Jumlah Anggota Mahasiswa : 5 orang 
6. Lokasi Kegiatan Mitra : - 

Alamat : - 
Kabupaten/Kota : - 
Propinsi : - 

7. Periode/Waktu Kegiatan : Mei – September  2022 
8. Luaran yang Dihasilkan : Publikasi pada Jurnal Terakreditasi Sinta 
9. Usulan / Realisasi Anggaran : 

a. Dana Internal UEU : Rp. 25.000.000 
b. Sumber Dana Lain : - 

 
Jakarta Barat, 27/11/2022 

 

Pengusul, 
Ketua Tim Pelaksana, 

(Sandfreni, S.SI, M.T.) 
NIDN. 0304029101 

 
 

Mengetahui, 
Ketua LPPM Universitas Esa Unggul 

 
 
 
 
 
 
 

(Dr. Erry Yudhya Mulyani, M.Sc) 
NIP/NIK. 209100388 

(Dr. Vitri Tundjungsari, ST., M.Sc, MM) 
NIK. 222010872 

Menyetujui, 
Dekan Fakultas Ilmu Komputer 

USER
Typewritten Text
06/03/2023



3  

IDENTITAS DAN URAIAN UMUM 

1. Judul Penelitian : Pemodelan Role Based Goal Oriented Model Dalam Mengembangkan 
Aplikasi E-Ludy (Elektronik Layanan Pusat Study) “Studi Kasus 
Fasilkom UEU” 

 

2. Tim Peneliti 
No Nama dan Gelar Akademik Jabatan Bidang 

Keahlian 
Instansi 

Asal 
Alokasi 
Waktu 

(Jam/Min 
ggu) 

1. Sandfreni, S.SI, M.T Ketua Rekayasa 
Kebutuhan 

Universitas 
Esa Unggul 

3 

2. Muhammad Bahrul Ulum, 
S.Kom, M.Kom 

Anggota Rekayasa 
Perangkat 
Lunak 

Universitas 
Esa Unggul 

3 

3. Anik Hanifatul Azizah, 
S.Kom, M.IM 

Anggota Sistem 
Informasi 

Universitas 
Esa Unggul 

3 

 4. Shahdat Maulani Anggota Mahasiswa Universitas 
Esa Unggul 

1 

5. Erieke Aningtyas Anggota Mahasiswa Universitas 
Esa Unggul 

1 

6. Selma Angelica Uli Anggota Mahasiswa Universitas 
Esa Unggul 

1 

7. Noviyana Anggota Mahasiswa Universitas 
Esa Unggul 

1 

8. Ari Candra Kusuma Anggota Mahasiswa Universitas 
Esa Unggul 

1 

3. Obyek penelitian 

• Objek penelitian melakukan elisitasi kebutuhan system informasi pusat studi 

pada Fakultas Ilmu Komputer Universitas Esa Unggul metode rekayasa 

kebutuhan yang diserdahankan agar mudah digunakan oleh user/aktor yang 

akan memakai system tersebut. 

• Hasil dari kebutuhan tersebut akan diproses dan diimplementasikan pada 

sebuah rancangan system agar lebih mudah dipahami oleh pengembang 

system. 

• Praktek praktis yang dilakukan para pengembangan sistem informasi dalam 

penerapan metode rekayasa kebutuhan pada proses pengembangan sistem 



4  

informasi pusat studi. 

 
4. Masa Pelaksanaan Penelitian: 

Mulai : Bulan : Mei Tahun : 2022 

Berakhir  : Bulan : September Tahun : 2022 

 
5. Jumlah Anggaran yang diusulkan: 

Tahun 2022 : Rp. 25.000.000,- (Dua Puluh Lima Juta Rupiah) 
 
 

6. Lokasi Penelitian: 

Laboratorium Komputer Universitas Esa Unggul 



5  

8. Hasil yang Ditargetkan: 

Mendapatkan hasil pemodelan dari hasil analisis kebutuhan yang dapat 

diimplemenatasikan pada perancangan system E-Ludy.  

 
9. Instansi Lain yang Terlibat : Tidak ada. 

 
 

10. Luaran yang Ditargetkan 
 

No. Luaran Deskripsi 
1. Publikasi pada Jurnal Nasional 1 (Satu) Jurnal Nasional 

2. Dampak (outcome) Hasil Riset Hasil pemodelan untuk perancangan 
system E-Ludy  

3. Dokumentasi hasil Produk Ada 

 
10. Keterangan Lain yang Dianggap Perlu: Tidak ada. 



6  

DAFTAR ISI 

DAFTAR ISI ........................................................................................................... 5 
BAB 1 PENDAHULUAN ...................................................................................... 7 

1.1. Latar Belakang .......................................................................................... 7 
1.2. Permasalahan ............................................................................................ 8 
1.3. Tujuan ....................................................................................................... 9 
1.4. Manfaat ..................................................................................................... 9 
1.5. Hasil yang Diharapkan .............................................................................. 9 

BAB 2 RENSTRA DAN PETA JALAN PENELITIAN PERGURUAN TINGGI 
............................................................................................................................... 10 
BAB 3 TINJAUAN PUSTAKA ........................................................................... 14 

3.1. Rekayasa Kebutuhan (Requirements Engineering) ................................ 14 
3.2. Sistem Informasi ..................................................................................... 15 
3.3. Unified Modelling Language .................................................................. 16 

3.3.1 Use Case Diagram ..................................................................................... 17 
Tabel 3.1 Simbol Use Case Diagram .................................................................... 17 
3.3.2 Sequence Diagram .................................................................................... 18 
3.3.3 Activity Diagram ....................................................................................... 19 
Tabel 3.3 Simbol Activity Diagram ...................................................................... 19 
3.3.4 Class Diagram ........................................................................................... 20 
Tabel 3.4 Simbol Class Diagram .......................................................................... 20 

3.4. Sistem Informasi Pusat Studi .................................................................. 21 
3.5. Hipotesis .................................................................................................. 21 
1.1. Bahan dan Alat Penelitian ....................................................................... 22 
1.2. Waktu dan Tempat .................................................................................. 22 
1.3. Prosedur Penelitian ................................................................................. 22 
1.4. Data dan Sumber Data ............................................................................ 23 
1.5. Prosedur Pengumpulan Data ................................................................... 24 
1.6. Analisis Data ........................................................................................... 24 

BAB 5 BIAYA DAN JADWAL PENELITIAN .................................................. 26 
2.1. Anggaran Biaya ....................................................................................... 26 
2.2. Jadwal Kerja ............................................................................................ 26 

DAFTAR PUSTAKA ........................................................................................... 27 
Lampiran 1. ........................................................................................................... 28 
Lampiran 2. ........................................................................................................... 29 
Lampiran 3. ........................................................................................................... 30 



7  

Daftar Tim Pelaksana Penelitian 
Universitas Esa Unggul 

 
1. Ketua : 

Nama : Sandfreni, S.SI, M.T. 
NIDN : 034029101 
Jabatan Fungsional : Lektor (200) 
Fakultas / Prodi : Ilmu Komputer/Sistem Informasi 
Tugas : 1.  Studi Literature bidang Rekayasa 

Kebutuhan 
2. Mengidentifikasi Kebutuhan 
3. Membuat Pemodelan 
4. Membuat laporan akhir 

 
2. Anggota : 

Nama : Muhammad Bahrul Ulum, S.Kom, M.Kom 
NIDN : 0306048801 
Jabatan Fungsional : Lektor (200) 
Fakultas / Prodi : Ilmu Komputer/Teknik Informatika 
Tugas : 1. Studi Literature bidang Rekayasa 

Perangkat Lunak 
2. Menganalisa hasil identifikasi 
3. Melakukan implementasi model terhadap rancangan 

 
3. Anggota : 

Nama : Anik Hanifatul Azizah 
NIDN : 0417089101 
Jabatan Fungsional : Asisten Ahli 
Fakultas / Prodi : Ilmu Komputer/Sistem Informasi 
Tugas : 1. Studi Literature bidang Sistem Informasi 

Pusat Studi 
2. Menganalisa hasil pemodelan 
3. Mambantu Membuat laporan akhir 

 
4. Anggota : 

Nama : Shahdat Maulani 
NIM : 20170801124 
Fakultas / Prodi : Ilmu Komputer/Teknik Informatika 
Tugas : 1. Membantu melakukan survey untuk 

identifikasi Kebutuhan 
  2. Menghitung hasil survey 
 
 

5. Anggota        : 
Nama : Erieke Aningtyas  
NIM : 20200801230 
Fakultas / Prodi : Ilmu Komputer/Teknik Informatika 
Tugas : 1. Menyiapkan data wawancara untuk 

identifikasi  
  2. Melakukan analisis hasil identifikasi 



8  

 
6. Anggota        : 

Nama : Selma Angelica Uli 
NIM : 20200801325 
Fakultas / Prodi : Ilmu Komputer/Teknik Informatika 
Tugas : 1. Menyiapkan kuesioner untuk dosen dan 

mahasiswa 
  2. Menganalisis hasil kuesioner 

7. Anggota        : 
Nama : Noviyana 
NIM : 20200801048 
Fakultas / Prodi : Ilmu Komputer/Teknik Informatika 
Tugas : 1. Membantu penulisan publikasi  
  2. Membantu pembuatan laporan akhir 
 

8. Anggota        : 
Nama : Ari Candra Kusuma 
NIM : 20200801224 
Fakultas / Prodi : Ilmu Komputer/Teknik Informatika 
Tugas : 1. Membantu perancangan dari hasil 

pemodelan 
  2. Membantu pembuatan laporan akhir 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



9  

BAB 1 PENDAHULUAN 
 
1.1. Latar Belakang 

Pesatnya perkembangan teknologi yang terjadi saat ini, semakin banyak tuntutan manusia 

untuk dapat terus beradaptasi dalam mengikuti arus perubahan dalam berbagai aspek kehidupan 

(Sandfreni, 2022). Dewasa ini perkembangan Teknologi Informasi yang mengintegrasikan 

teknologi komputer dan telekomunikasi secara masif telah membawa revolusi di bidang Sistem 

Informasi (Sandfreni & Adikara, 2019). Peran Teknologi Informasi (TI) telah mengalami 

perubahan yang sangat signifikan, karena Teknologi Informasi saat ini diharapkan dapat 

menjadi bagian dari strategi suatu enterprise dalam mencapai tujuannya (Sandfreni & Adikara, 

2019). Sistem Informasi adalah suatu system di dalam suatu organisasi yang mempertemukan 

kebutuhan pengelolaan transaksi harian, mendukung operasi, bersifat manajerial, dan kegiatan 

strategi dari suatu organisasi dan menyediakan pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang 

dibutuhkan.(Hutahaean, 2017). Momentum positif dalam dunia teknologi informasi yang 

ditandai dengan pesatnya pertumbuhan penggunaan internet seharusnya menjadi pemberdayaan 

positif dalam perkembangan di dunia pendidikan. Salah satu bentuk perkembangan teknologi 

dalam bidang penelitian adalah dikembangkannya e-learning. E-learning merupakan proses 

pembelajaran jarak jauh dengan proses pembelajaran dengan teknologi. Terdapat berbagai 

faktor yang memicu elearning semakin diperlukan dalam pendidikan salah satunya adalah 

pandemi Covid-19 yang mengharuskan proses pembelajaran tatap muka ditiadakan (Anggraeni 

& Kusuma, 2021).  

Dosen adalah salah satu komponen esensial dalam suatu sistem pendidikan di perguruan 

tinggi. Tugas seorang Dosen tidak hanya mengajar dan membimbing saja tetapi juga 

melaksanakan kegiatan penelitian dan pengabdian masyarakat yang termasuk ke dalam 

tridharma perguruan tinggi (Sandfreni et al., 2021). Pada sebuah universitas, ada beberapa 

kegiatan yang dilakukan karena adanya manajemen pusat studi, yaitu Penelitian, Pengabdian 

Masyarakat, Publikasi Jurnal, Seminar, dan Pelatihan. Pusat studi adalah Kelompok keilmuan 

dan kepakaran yang mempunyai minat terhadap kajian ilmu yang melakukan kegiatan 

perencanaan dan pelaksanaan, pengendalian mutu kegiatan serta kerja sama riset dan 

pengabdian kepada bersifat monodisiplin dan atau multidisiplin sebagai penunjang pelaksanaan 

tugas fakultas. Semenjak pandemi covid 19, work from home sudah tidak asing lagi di 

masyarakat. Di Universitas pun sudah memasuki tahun kedua kuliah daring melalui elearning 

kampus masing-masing, tetapi elearning kampus hanya mengakomodir kegiatan belajar 

mengajar tidak mencakup seluruh tridharma dosen. Oleh karena itu dibutuhkan suatu system 
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yang dapat mengakomodir kegiatan pusat studi yang mendukung tridharma Dosen yaitu 

Penelitian dan Pengabdian.  

Dalam proses administrasi pelaksanaan penelitian dan pengabdian masyarakat banyak 

stakeholder di fakultas maupun universitas yang memiliki peran penting sehingga terwujudnya 

pelaksanaan hingga hasil akhirnya yaitu publikasi. Dalam mendukung program MBKM di 

bidang penelitian dan proyek pengabdian kepada masyarakat dibutuhkan sebuah system yang 

dapat mengakomodir dosen melaksanakan kegiatan tersebut.  

Rekayasa dalam perangkat lunak sangat penting untuk dilakukan. Terlebih lagi banyak 

tahap yang perlu dilewati sebelum sebuah perangkat lunak benar-benar siap untuk digunakan. 

Salah satunya adalah rekayasa kebutuhan dan rekayasa system (Parlika, 2021). Rekayasa 

perangkat lunak merupakan penerapan sebuah pendekatan yang sistematik, tertib, dan terukur 

terhadap pengembangan, pengoperasian, dan perawatan perangkat (Sulistyorini et al., 2020). 

Kebutuhan perangkat lunak merupakan atribut yang diperlukan dalam suatu sistem, sebuah 

pernyataan yang mengidentifikasi kemampuan, karakteristik, atau faktor kualitas suatu sistem 

agar memiliki nilai dan kegunaan bagi pelanggan atau pengguna (Perwitasari & Irwansyah, 

2021). Pendapat lainnya diakui juga bahwasanya rekayasa kebutuhan mempuyai tugas yang 

penting, karena kegagalan perangkat lunak banyak disebabkan oleh ketidak konsistenan, 

ketidak lengkapan bahkan spesifikasi kebutuhan yang tidak benar (Surya, 2017). Untuk 

memudahkan pendefinisian peran dari setiap stakeholder dibutuhkan pemodelan yang dapat 

mendefinisikan kebutuhan tersebut yaitu Role Based Goal Oriented Model(Sandfreni,Surendro, 

2016).  

Dalam mengembangkan sebuah sistem ada beberapa tahapan yang menjadi concern 

utama yaitu tahapan requirement engineering. Rekayasa kebutuhan perangkat lunak merupakan 

hal yang penting dalam proses rekayasa perangkat lunak. Salah satu faktor utama kegagalan 

dalam rekayasa perangkat lunak adalah pada tahap rekayasa kebutuhan tidak dilakukan dengan 

baik dan benar (Sadila et al., 2017). Rekayasa Kebutuhan (Requirement Engineering) yang 

merupakan langkah awal dalam sebuah proses pengembangan sistem informasi yang perlu 

dilakukan untuk mendapatkan sebuah sistem informasi yang baik dan berkualitas 

(Sandfreni,Adikara et al., 2018). Rekayasa Kebutuhan  dapat mempengaruhi hasil dari 

pengembangan suatu sistem informasi karena merupakan proses untuk merumuskan kebutuhan 

pengguna sistem (Adikara et al., 2020), dengan cara mengidentifikasi stakeholder serta 

kebutuhan mereka, selanjutnya mendokumentasikannya ke dalam format yang memudahkan 
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untuk di analisa, mengkomunikasikannya dan meneruskan pengembangan sistem. 

Oleh karena itu sebelum membuat suatu aplikasi dibutuhkan pendefinisian yang jelas 

untuk tahapan rekayasa kebutuhan dengan membuat pemodelan yang nantinya dapat digunakan 

untuk melanjutkan design pengembangan sistem sehingga dapat memenuhi kebutuhan dari 

stakeholder (Adikara & Sandfreni, 2020). Dalam hal ini penulis akan membuat pemodelan Role 

Based Goal Oriented untuk mendefinisikan kebutuhan dari stakeholder agar jika dilanjutkan 

kedalam diagram UML dapat definisi hasil dari proses rekayasa kebutuhan berdasarkan peran 

dan tujuan. 

 

1.2. Permasalahan 
Adapun identifikasi masalah yang akan dibahas adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana melakukan identifikasi kebutuhan menggunakan Role Based Goal Oriented 

Model untuk merancang sistem E-Ludy. 

2. Apakah hasil identifikasi kebutuhan menggunakan Role Based Goal Oriented Model 

efektif dikembangkan dalam metode prototype pada aplikasi E-Ludy. 

1.3. Tujuan 

Berikut adalah beberapa Tujuan pembuatan peneliti ini: 

1. Mengidentifikasi kebutuhan dalam mengembangkan aplikasi E-Ludy. 

2. Memodelkan hasil identifikasi kebutuhan dengan menggunakan Role Based Goal 

Oriented Model 

1.4. Manfaat 

Manfaat yang didapat dari penelitian ini adalah: 
1. Memberikan hasil pemodelan yang mudah dipahami dan di terjemahkan dalam 

pembuatan system informasi. 

2. Penelitian ini bersifat inovatif karena dibentuk dengan pendekatan situasional sehingga 

dapat mendukung skema riset Human development & competitiveness melalui 

peningkatan kemampuan, produktifitas kerja dan profesionalisme dalam pelayanan 

dasar.  
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1.5. Hasil yang Diharapkan 

Tabel 1. Tabel Luaran yang Ditargetkan 
 

No. Luaran Deskripsi 
1. Publikasi pada Jurnal Nasional 1 (Satu) Jurnal Nasional 

 
 

2. 

 
 
Dampak (outcome) Hasil Riset 

Hasil pemodelan sistem yang bisa 
digunakan untuk mengembangkan 
sistem informasi pusat studi di 
fakultas ilmu komputer universitas esa 
unggul 

 



 

BAB 2 RENSTRA DAN PETA JALAN PENELITIAN 

PERGURUAN TINGGI 
Payung Penelitian Unggulan Universitas Esa Unggul sampai dengan tahun 

2021 adalah Mewujudkan Hasil Penelitian Berkualitas dan Sustainable. Untuk 

mewujudkan payung penelitian tersebut, seluruh program-program penelitian 

diarahkan dalam mengatasi Tujuh Tema Sentral yang menjadi unggulan Universitas 

Esa Unggul, yaitu pada Masalah: 

1. Pengentasan Kemiskinan (Poverty Alleviation) dan Ketahanan & 

Keamanan Pangan (Food Safety & Security) 

2. Pemanfaatan Energi Baru dan Terbarukan (New And Renewable Energy) 

3. Kualitas Kesehatan, Penyakit Tropis, Gizi & Obat-Obatan (Health, 

Tropical Diseases, Nutrition & Medicine) 

4. Penerapan Pengelolaan Bencana (Disaster Management) dan Integrasi 

Nasional & Harmoni Sosial (Nation Integration & Social Harmony) 

5. Implementasi Otonomi Daerah & Desentralisasi (Regional Autonomy & 

Decentralization) 

6. Pengembangan Seni & Budaya/Industri Kreatif (Arts & Culture/ Creative 

Industry) dan Teknologi Informasi & Komunikasi (Information & 

Communication Technology) 

7. Pembangunan Manusia & Daya Saing Bangsa (Human Development & 

Competitiveness) 

Adapun topik-topik penelitian yang diangkat menyesuaikan pada Penerapan 

atau Kajian Aspek Sumber Daya yang berhubungan dengan Pendidikan, Sosial dan 

Budaya, Lembaga, Teknologi Informasi untuk mendukung kebijakan makro 

pemerintah dalam pengentasan. Dengan topik-topik diatas maka ditetapkan menjadi 

roadmap penelitian Universitas Esa Unggul (Gambar 1). 
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Gambar 1. Basic Roadmap Penelitian Universitas Esa Unggul 
 

Kebijakan program prioritas penelitian untuk dijadikan pedoman dan arah 

pengembangan penelitian di Fakultas Ilmu Komputer Universitas Esa Unggul 

(Fasilkom-UEU) adalah: 

1. Mengintegrasikan Lab-lab yang ada berbasis pada kompetensi keilmuan, 

dan terwujudnya jalinan pengembangan iptek dengan sasaran menjadi 

pusat penelitianunggulan di tingkat fakultas. 

2. Meningkatkan peran Laboratorium dalam kegiatan penelitian dan 

pengabdian kepada masyarakat. 

3. Menentukan Road map unggulan Fasilkom-UEU. 

4. Memfasilitasi Doktor untuk memotori penelitian yang mengarah pada 

penelitian kompetitif tingkat nasional dan internasional 

5. Mendorong Dosen Fasilkom untuk melakukan kerjasama penelitian 

dengan pihak stakeholder. 

6. Program pembinaan penelitian dosen muda oleh Doktor. 

7. Mengidentifikasi potensi sumberdaya dan permasalahan lokal yang bisa 

diangkat menjadi penelitian untuk kepentingan masyarakat. 

8. Membangun inkubator penelitian ditingkat program studi bersinergi 

dengan Fakultas dan Universitas. 

9. Membangun sistem data base produk penelitian dan sumber daya. 



12  

Strategi pengembangan Rencana Induk Penelitian (RIP) Fasilkom-UEU 

sesuai dangan tujuan pengembangan penelitian Fasilkom-UEU yang dapat 

menghasilkan penelitian serta penerapan dan inovasi teknologi informasi tepat guna 

dalam rangka terciptanya kemampuan individu, organisasi, dan masyarakat 

berbasis pengetahuan dan teknologi. Teknologi merupakan suatu industri yang 

berkembang pesat di dunia dan sangat membutuhkan inovasi-inovasi terbaru 

didalamnya. Fasilkom-UEU memiliki potensi menjawab tantangan tersebut. Untuk 

menjawab tantangan tersebut, maka penyusunan Rencana Induk Penelitian (RIP) 

merupakan hal yang penting untuk dilakukan. RIP yang dirancang tersusun dari 

Roadmap-Roadmap yang mempertimbangkan faktor lingkungan eksternal (peluang 

dan tantangan) dan lingkungan internal (kekuatan dan kelembahan) Fasilkom-UEU. 

Selain itu, juga didasarkan pada ketersediaan sumberdaya, serta dinamika akademis 

yang berkembang baik di tingkat nasional maupu internasional. Adapun Garis besar 

RIP bidang penelitian dan PkM dari Fasilkom- UEU dirancang berdasarkan pada 

beberapa strategi yang tercakup didalamnya. Roadmap penelitian Fasilkom-UEU 

dapat dilihat pada Gambar 2. 
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Gambar 2. Roadmap Penelitian Fasilkom-UEU 
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BAB 3 TINJAUAN PUSTAKA 
 

3.1. Rekayasa Kebutuhan (Requirements Engineering) 
Rekayasa kebutuhan merupakan salah satu proses awal yang sangat penting 

pada saat pengembangan perangkat lunak untuk sebuah organisasi. Analisis 

kebutuhan pada proses awal pengembangan sistem informasi sangat berguna untuk 

mendapatkan fungsi-fungsi sistem yang akan dikembangkan. Kegiatan menggali 

kebutuhan (requirements-elicitation) ini harus dapat berjalan dengan benar, lengkap 

dan tepat agar sistem informasi yang dikembangkan tidak menjadi mundur, 

kelebihan anggaran, bahkan gagal untuk diselesaikan. Tidak tercukupinya proses 

rekayasa kebutuhan merupakan faktor penting yang bisa menyebabkan kesalahan 

pada proyek teknologi informasi (Cheng & Atlee, 2007). 

Rekayasa kebutuhan adalah bagian dari rekayasa perangkat lunak yang 

mengedepankan kegiatan untuk menentukan apa yang harus dikerjakan atau tidak 

dikerjakan oleh sistem yang akan dikembangkan (Zave & Jackson, 1997). Menurut 

(Zave, 1995) pada makalahnya memberikan definisi rekayasa kebutuhan sebagai 

berikut : “Requirements engineering is the branch of software engineering 

concerned with the real-world goals for, functions of, and constraints on software 

systems. It is also concerned with the relationship of these factors to precise 

specifications of software behavior, and to their evolution over time and across 

software families”. 

Dari definisi yang ada, tujuan dari rekayasa kebutuhan menyediakan 

rekayasa perangkat lunak dengan metode, tekhnik dan peralatan untuk membantu 

proses untuk mengerti dan mengindentifikasikan apa saja yang akan dikerjakan oleh 

sistem, sehingga semua stakeholder yang terlibat mengerti apa yang akan 

dikerjakan sebelum proses pengembangan sistem dimulai (Haron & Sahibuddin, 

2010). 

Menurut (Cheng & Atlee, 2007) kegiatan pada rekayasa kebutuhan dibagi 

menjadi 5 (lima) tipe kegiatan, yaitu : 

1. Elicitation 

Aktivitas untuk memperoleh pengertian mmengenai tujuan, manfaat 

dan motivasi dari sistem yang akan dikembankan. Termasuk juga 
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untuk mengindentifikasikan kebutuhan-kebutuhan yang harus terpenuhi 

agar sistem baru dapat mencapai tujuannya. 

2. Modeling 

Aktivitas untuk menggambarkan secara formal kebutuhan-kebutuhan 

yang telah di-identifikasikan di proses elicitation. Proses menjadikan 

kebutuhan dalam model berguna untuk lebih merincikan kebutuhan 

yang diperlukan. Model yang lengkap dapat digunakan pada proses 

pemrograman sistem oleh pengembang sistem. 

3. Requirements Analysis 

Aktivitas untuk mengalisis kualitas dari kebutuhan-kebutuhan yang 

sudah didapatkan pada proses elicitation. Kesalahan yang bisa terjadi 

pada indentifikasi kebutuhan adalah masalah ketidakjelasan kebutuhan 

(ambiguity), ketidak-pastian (inconsistency), atau ketidak-lengkapan 

(incompleteness). Analisis lainnya adalah analisis anomali yang 

mungkin terjadi seperti hubungan yang tidak diketahui antara 

kebutuhan, kemungkinan terjadinya rintangan untuk memenuhi 

kebutuhan, atau hilangnya asumsi yang akan digunakan. 

4. Validation 

Aktivitas ini memastikan model dan dokumentasi sesuai dengan 

kebutuhan stakeholder. Aktivitas ini merupakan kegiatan evaluasi 

bersifat subjektif dari spesifikasi yang ada untuk dibandingkan dengan 

deskripsikan yang tidak formal atau dokumentasi yang tidak tercatat. 

5. Requirements Management 
 

3.2. Sistem Informasi 

Sistem Informasi adalah kombinasi dari manusia, fasilitas atau alat 

teknologi, media, prosedur dan pengendalian yang bermaksud menata 

jaringan komunikasi yang penting, proses atas transaksi-transaksi tertentu 

dan rutin, membantu manajemen dan pemakai intern dan ekstern dan 

menyediakan dasar pengambilan keputusan yang tepat (John F. Nash) 
 

Sistem informasi sesungguhnya adalah sebuah sub sistem yang 

merupakan bagian dari sebuah sistem lain yang lebih besar. Sistem 
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informasi tidak dapat dirancang dan dioperasikan secara terpisah dari sub 

sistem yang lain. Sistem informasi hanya satu dari beberapa sub sistem yang 

dimiliki oleh sebuah organisasi. Fungsi dari sub sistem yang lain tergantung 

sepenuhnya kepada peranan organisasi. Sub sistem-sub sistem tersebut 

biasanya diuraikan dalam aktivitas-aktivitas dan sesuai dengan departemen 

tertentu dari suatu organisasi. (Lipursari, 2013) 
 

Maka dari itu, dapat disimpulkan bahwa sistem informasi adalah 

suatu sistem yang menyediakan informasi untuk manajemen dalam 

mengambil keputusan dan juga untuk menjalankan operasional perusahaan, 

di mana sistem tersebut merupakan kombinasi dari orang- orang, teknologi 

informasi dan prosedur-prosedur yang tergorganisasi 

 
 

3.3. Role Based Goal Oriented 
Pemodelan Role Based Goal Oriented merupakan salah satu metode rekayasa 

kebutuhan dari GORE yang merupakan hasil pengembangan pemodelan iStar dengan 

beberapa pemodelan GORE lainnya seperti Goal Based Workflow dan KAOS 

dikombinasikan dengan konsep RACI untuk dilakukan identifikasi penilaian 

role/peran dari masing-masing aktor atau entitas yang ada. Metode ini dapat 

mendefinisikan ketergantungan antar aktor dan juga peran dari aktor dalam setiap 

proses berjalan yang ditunjukan oleh Strategic Dependency. Selain itu metode Role 

Based Goal Oriented juga dapat mengidentifikasi aktivitas-aktivitas yang terjadi 

pada masing-masing aktor secara sekuensial sehingga dapat terlihat dengan jelas 

urutan-urutan pengerjaan untuk mencapai Goal pada proses internal aktor tersebut 

yang ditunjukkan oleh Strategic Rationale (Sandfreni & Surendro, 2016). 

Metode Role Based Goal Oriented mengkombinasikan berbagai kelebihan 

dari model-model GORE yang ada, ditambah pemanfaatan konsep RACI sehingga 

menghasilkan pemodelan notasi sebagai berikut (Sandfreni & Surendro, 2016) : 

a) Strategic Dependency (SD) 

Merupakan konsep yang berbasis pada SD dari iStar yang dimodifikasi 

dengan menambahkan konsep RACI sebagai penggambaran hubungan dependensi 

antar aktor dari sudut pandang role pada sebuah proyek atau proses bisnis. Strategic 

dependency memiliki 6 langkah (gambar 2.1.4), pada akhir dari langkah ini maka 



17  

akan didapatkan hasil final berupa notasi strategic dependency (gambar 2.1.5). 

  
Gambar.1 Steps Strategic Dependency 

 
Sumber : (Sandfreni & Surendro, 2016) 

 

Gambar.2 Notasi Strategic Dependency 
Sumber : (Sandfreni & Surendro, 2016) 

 

b) Strategic Rationale (SR) 

Merupakan konsep yang berbasis pada SR dari iStar yang dimodifikasi 

dengan mengadopsi elemen dari Goal-Based Workflow untuk mengilustrasikan 

urutan task secara sekuensial, dan juga konsep event pada KAOS yang digunakan 

sebagai pengganti task. Strategic rationale memiliki 4 langkah (gambar 2.1.6), pada 

akhir dari langkah ini maka akan didapatkan hasil final berupa notasi strategic 

rationale (gambar 2.1.7). 
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Gambar.3 Steps Strategic Rationale 

Sumber : (Sandfreni & Surendro, 2016) 
 

 

Gambar.4 Notasi Strategic Rationale 
Sumber : (Sandfreni & Surendro, 2016) 
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3.4. Sistem Informasi Pusat Studi 

Pada sebuah universitas, ada beberapa kegiatan yang dilakukan 

karena adanya manajemen pusat studi, yaitu Penelitian, Pengabdian 

Masyarakat, Publikasi Jurnal, Seminar, dan Pelatihan. Pusat studi adalah 

Kelompok keilmuan dan kepakaran yang mempunyai minat terhadap kajian 

ilmu yang melakukan kegiatan perencanaan dan pelaksanaan, pengendalian 

mutu kegiatan serta kerja sama riset dan pengabdian kepada masyarakat, 

dalam rangka pengembangan keilmuan yang bersifat monodisiplin dan atau 

multidisiplin sebagai penunjang pelaksanaan tugas fakultas 
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BAB 4 METODE PENELITIAN 
 

1.1. Bahan dan Alat Penelitian 
Bahan penelitian ini adalah stakehokder yaitu perusahaan yang memiliki 

pabrik dalam memproduksi suatu barang yang ingin mengembangkan sistem 

informasinya untuk proses produksinya. Alat penelitian yang digunakan untuk 

memodelkan pemodelan tersebut yaitu Role Based Goal Oriented Model. Dengan 

adanya penelitian sistem informasi pusat studi di Fakultas Ilmu Komputer 

Universitas Esa Unggul maka hasil dari perancangan tersebut akan di 

implementasikan pada pembangunan system yang akan diimplementasikan agar 

mendapatkan hasil yang akan dievaluasi. 
 

1.2. Waktu dan Tempat 
Waktu penelitian akan dilaksanakan selama bulan Mei sampai dengan 

September 2022. Tempatnya akan dilaksanakan pada Laboratorium Rekayasa 

Perangkat Lunak Fasilkom-UEU yang sedang mengembangkan sistem informasi 

pusat studi. 
 

1.3. Prosedur Penelitian 
Studi literatur untuk melakukan analisis terkait proses bisnis system 

informasi pusat studi, perancangan sistem informasi pusat studi, metode rekayasa 

kebutuhan berorientasi pada tujuan organisasi berdasarkan peran dari pelaku bisnis. 

Mengembangkan sistem informasi pusat studi dengan tahapan sebagai berikut di 

penelitian awal yaitu melakukan rekayasa kebutuhan. Metode rekayasa kebutuhan 

yang diajalankan terdiri dari proses: 

a. Elisitasi kebutuhan (requirements elicitation) dengan langkah awal 

mendefinisi proses bisnis yang ada dan apa yang ingin dicapai. 

b. Perbaikan dan analisis kebutuhan (requirements refinement and analysis) yang 

mampu untuk menggunakan ulang kebutuhan  sistem terbaik dan merupakan 

hasil yang pernah digunakan pada rekayasa kebutuhan sebelumnya. 
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c. Dokumentasi dan pengelolaan metode rekayasa kebutuhan yang baru ini dari 

proses elisitasi sampai dengan proses perbaikan dan analisis kebutuhan. 

2. Metode rekayasa kebutuhan berorientasi pada tujuan berdasarkan peran dari 

actor/pengguna system. 

3. Membuat pemodelan pembangunan system dengan menggunakan Role Based 

Goal Oriented Model.  

 

 

 

 
 

 
Gambar 6. Bagan Alir Tahapan Penelitian 

 
1.4. Data dan Sumber Data 

Data yang akan dijaring dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Portfolio perusahaan terutama visi, misi, tujuan, dan proses bisnis yang 

berhubungan dengan proses produksi. 

b. Standar prosedur operasional untuk semua kegiatan yang berhubungan dengan 

proses produksi. 

c. Hambatan dalam pelaksanaan metode rekayasa kebutuhan yang diteliti. 

d. Jumlah kebutuhan yang berhasil didapatkan dari metode analisis rekayasa 

kebutuhan yang ada serta metode yang diusulkan untuk dianalisis dan 

dibandingkan untuk melihat kualitas dan kuantitas yang bisa digunakan pada 

proses rekayasa kebutuhan selanjutnya. 

PEMODELAN ROLE BASED GOAL ORIENTED MODEL DALAM MENGEMBANGKAN 
APLIKASI E-LUDY (ELEKTRONIK LAYANAN PUSAT STUDY MBKM SEBAGAI SOLUSI 

PELAKSANAAN MBKM DIBIDANG RISEN “STUDI KASUS FASILKOM UEU” 
 

Tahap Pengumpulan Kebutuhan: 
Studi kualitatif dengan melakukan in 
depth interview dan FGD dengan 
stakeholder terkait. 

Spesifikasi Sistem Informasi Pusat 
Studi yang akan dikembangkan HASIL PENELITIAN 

Keluaran: 
   Identifikasi dan perumusan masalah 

Tahap Rekayasa Kebutuhan Sistem 
Hasil dari identifkasi kebutuhan 
dimodelkan dengan menggunakan metode 
Role Based Goal Oriented Model 

Keluaran: 
Model Role Based Goal Oriented    
Perancangan Design dan Aolikasi E-
Ludy 
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1.5. Prosedur Pengumpulan Data 
Prosedur pengumpulan data dilakukan berdasarkan bentuk data yang ingin 

diperoleh, yaitu: 

a. Observasi, dilakukan untuk mengamati kesesuaian antara pelaksanaan tindakan 

dan perencanaan yang telah disusun dan untuk mengetahui sejauh mana 

pelaksanaan tindakan dapat menghasilkan perubahan yang sesuai dengan yang 

dikehendaki. 

b. Catatan lapangan, dilakukan untuk melengkapi data. 

c. Kuesioner, diberikan kepada stakeholder dengan tujuan untuk mengetahui 

respon stakeholder dalam penerapan metode rekayasa kebutuhan yang diteliti. 

d. Penerapan media tools untuk mencatat dan menyimpan semua history dari 

penerapan metode rekayasa kebutuhan yang diteliti. 
 

1.6. Analisis Data 
Berdasarkan jenis data yang dijaring dalam penelitian ini, maka teknik 

analisis data yang digunakan adalah teknik kualitatif. Teknik kualitatif yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah teknik yang dikembangkan oleh Miles dan 

Huberman (1992), yaitu dengan cara reduksi data, penyajian data, dan penarikan 

kesimpulan dan verifikasi data. Secara garis besar tiga tahap analisis dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Reduksi data 

Pada tahap ini dilakukan penyederhanaan dan abstraksi terhadap data yang 

telah terkumpul, meliputi: penggunaan penilaian portofolio dalam standar 

prosedur operasional yang berhubungan dengan teknologi informasi, isi 

portofolio stakholder, hasil kuesioner harapan dan hambatan dalam 

pelaksanaan pemanfaatan teknologi informasi yang sedang berjalan, hasil 

pengamatan, dan catatan lapangan. Kegiatan penyederhanaan dan abstraksi 

ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi yang jelas sehingga 

memungkinkan peneliti untuk menarik kesimpulan. 

b. Penyajian data 

Pada tahap ini dilakukan pengorganisasian data yang telah direduksi. 

Seluruh informasi yang diperoleh dari reduksi disusun secara naratif untuk 

pembuatan kesimpulan. Penyusunan informasi ini dengan cara 
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memadukan data yang telah diperoleh, baik dari kuesioner, portofolio 

mahasiswa, catatan lapangan, maupun observasi. 

c. Penarikan kesimpulan dan verifikasi 

Pada tahap ini dilakukan kegiatan yang meliputi menentukan arti atau 

makna mengenai data yang telah diperoleh dan memberikan penjelasan, 

selanjutnya menguji kebenarannya dengan verifikasi. 
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BAB 5  HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

5.1 Planning 
 Pada proses bisnis yang diterapkan dalam Sistem Informasi Pusat Studi saat ini masih belum 

memanfaatkan peranan system informasi didalamnya. Semua kegiatan dilakukan menggunakan 

formulir manual yang kemudian dicatatkan pada sebuah spreadsheet untuk dijadikan laporan. Dalam 

proses layanan pusat studi, pendataan difokuskan pada perencanaan kegiatan penelitian, pengabdian 

masyarakat, pelatihan dan seminar yang melibatkan Dosen, Dekan, dan Kepala Pusat Studi. 

Berdasarkan analisis yang telah dijabarkan di atas, diketahui letak permasalahan pada sistem 

yang sedang berjalan pada pusat studi adalah masih terdapat kebutuhan-kebutuhan proses bisnis dan 

pengguna yang belum terpenuhi secara efektif dan efisien. Oleh karena itu perlu dilakukan analisis 

terhadap kebutuhan-kebutuhan proses layanan pusat studi secara umum yang ditunjukan pada tabel 

5.1, kemudian dilakukan perincian kebutuhan-kebutuhan tersebut berdasarkan para Stakeholder 

dengan mendefinisikan ketergantungan dan aktivitas-aktivitas pada proses bisnis tersebut melalui 

penyusunan Strategic Dependency dan Srategic Rationale yang berbasis pada tujuan yang akan 

dijelaskan pada proses selanjutnya. 

Tabel 4.1 Analisis Kebutuhan E-LUDY 

No. Analisis Masalah Rencana Solusi Masalah 
(Kebutuhan) 

1. 

 
Proses pertukaran informasi rencana kegiatan 
yang dilakukan dosen pada system yang lama 
sangat lama untuk diproses dan sampai ke 
Pusat Studi dan Dekan 
 

 
Membuat rancangan sistem yang dapat 
menunjang proses bisnis proses secara 
sistematis. 

2. 

Proses verifikasi dan persetujuan untuk 
rencana kegiatan yang dilakukan sehingga 
bisa segera disetujui dan dijalankan 
membutuhkan waktu yang cukup lama 
sehingga membuat dosen menunggu status 
kegiatan tersebut. 

Membuat otorisasi pada sistem untuk 
dapat  
Melakukan verifikasi dan persetujuan 
yang dapat dijalankan oleh para user yang 
memiliki hak akses sesuai dengan 
kebutuhan peran masing- masing 
 

3. 

Proses bisnis yang kompleks tidak ditunjang 
dengan sistem yang dapat melakukan 
pertukaran informasi secara realtime, hal ini 
dikarenakan proses pencatatan, penyimpanan 
masih dilakukan secara manual. Sehingga 
dapat terjadi ketidak-sinkronan informasi 
antara kenyataan di lapangan dengan data 
pada sistem karena tingkat delay proses yang 
tinggi. 

Membangun sistem yang terintegrasi 
secara automated dan realtime sehingga 
sistem dapat langsung memperbaharui 
informasi ketika terjadi perubahan data  
yang diperlukan pada setiap kejadian pada 
masing-masing proses bisnis secara terus 
menerus. 
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Langkah selanjutnya adalah proses penyusunan Strategic Dependency dan Strategic Rationale untuk 

mendefinisikan ketergantungan dan aktivitas-aktivitas para Stakeholder pada proses bisnis tersebut. Untuk 

memudahkan dalam melihat sudut pandang kebutuhan sistem E-Ludy secara mendetail, maka sistem E-Ludy 

akan dilakukan dekomposisi berdasarkan proses utama dan sub-proses terkait yang akan disusun dalam tabel 

4.2 dibawah ini. 

Tabel 4.2 Tabel Dekomposisi E-Ludy 

Proses Goal 

Verifikasi Kegiatan 
P2M [P01] 

Dapat menunjang rencana kegiatan P2M (Penelitian, Pengabdian 
Masyarakat) di Fakultas Ilmu Komputer 

 Verifikasi Kegiatan 
Seminar/Publikasi/Tra

inning [P02] 

Dapat menunjang rencana kegiatan Seminar, Publikasi dan 
Trainning di Fakultas Ilmu Komputer 

Cetak Surat Tugas 
Kegiatan P2M [P03] 

Dapat menunjang keberlanjutan rencana kegiatan P2M (Penelitian, 
Pengabdian Masyarakat) di Fakultas Ilmu Komputer 

Cetak Surat Tugas 
Kegiatan 

Seminar/Publikasi/Tra
inning [P04] 

Dapat menunjang keberlanjutan rencana kegiatan Seminar, 
Publikasi dan Trainning di Fakultas Ilmu Komputer 

Melaporkan Kegiatan 
P2M [P05] 

Dapat menunjang selesainya kegiatan P2M (Penelitian, Pengabdian 
Masyarakat) di Fakultas Ilmu Komputer 

Melaporkan Kegiatan 
Seminar/Publikasi/Tra

inning [P06] 

Dapat menunjang selesainya kegiatan Seminar, Publikasi dan 
Trainning di Fakultas Ilmu Komputer 

Cetak Surat 
Keterangan Selesai 

Kegiatan P2M [P07] 

Dapat menunjang selesainya kegiatan P2M (Penelitian, Pengabdian 
Masyarakat) di Fakultas Ilmu Komputer 

Cetak Surat 
Keterangan Selesai 

Kegiatan 
Seminar/Publikasi/Tra

inning [P08] 

Dapat menunjang selesainya kegiatan Seminar, Publikasi dan 
Trainning di Fakultas Ilmu Komputer 

 

Setelah proses dekomposisi maka akan didapat proses dan subproses yang saling menyusun menjadi 

sistem E-Ludy yang utuh. Sehingga dapat dilanjutkan untuk menentukan aktor yang terlibat pada setiap proses 

dan subproses yang saling bekerjasama dalam mencapai/merealisasikan goal-nya. Kerjasama yang dilakukan 

oleh para aktor yang terlibat dapat digambarkan dengan penyusunan strategic dependency yang terdiri 
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identifikasi jenis dependency (dapat berupa goal, task, atau resource), beserta identifikasi peranan (role) 

masing-masing aktor dengan menggunakan konsep RACI yang direpresentasikan dengan simbol-simbol huruf 

yaitu : R=Responsible, A=Accountable, C=Consulted, I=Informed. 

Strategic dependency dapat digunakan sebagai catatan formal identifikasi kebutuhan 

ketergantungan/dependency beserta peran/role para aktor yang terlibat dalam proses pusat studi. Catatan 

formal ini dapat menjadi suatu kerangka tujuan dalam membangun sistem yang dapat memenuhi kebutuhan 

para aktor. Selain itu, strategic dependency juga dapat dijadikan sebagai acuan dalam proses testing sistem 

yang telah dibangun, untuk memastikan bahwa setiap kebutuhan para aktor dapat terpenuhi, atau untuk 

memastikan sistem yang dibangun sudah secara sempurna relevan terhadap kebutuhan-kebutuhan para aktor 

yang telah diidentifikasi sebelumnya. Strategic Dependency untuk E-Ludy akan direpresentasikan dalam Tabel 

4.3 dan Gambar 4.1. 

Tabel 4.3 Tabel Hubungan Dependency Aktor Proses Bisnis 

Proses/Sub 
Proses 

<Role> 
Aktor A 

<Role> 
Aktor B 

No. 
Dependensi Dependensi Tipe 

Dependensi 

Verifikasi 
Kegiatan P2M 

[P01] 

<A>Dosen <R>Kapusdi D1.2 Mengecek Proposal Kegiatan oleh Kapusdi 
[T01] Task 

<A>Dosen <R>Kapusdi D2.1 Menandatangani Proposal Kegiatan P2M 
[G01] Goal 

<A>Dosen <R>Dekan D1.3 Mengecek Proposal Kegiatan oleh Dekan 
[T02] Task 

<A>Dosen <R>Dekan D3.1 Menandatangani Proposal Kegiatan P2M 
[G02] Goal 

Verifikasi 
Kegiatan 

Seminar/Publika
si/Trainning 

[P02] 

<A>Dosen <R>Kapusdi D1.4 Mengecek Proposal Kegiatan oleh Kapusdi 
[T03] Task 

<A>Dosen <R>Kapusdi D 4.1 Menandatangani Proposal Kegiatan 
Seminar/Publikasi/Trainning [G03] Goal 

<A>Dosen <R>Dekan D1.5 Mengecek Proposal Kegiatan oleh Dekan 
[T04] Task 

<A>Dosen <R>Dekan D5.1 Menandatangani Proposal Kegiatan 
Seminar/Publikasi/Trainning [G04] Goal 

Cetak Surat 
Tugas Kegiatan 

P2M [P03] 

<A>Dosen <R>Staff 
Admin D1.6 Mengajukan Surat Tugas Kegiatan P2M 

[T05] Task 

<A>Staff 
Admin <I>Dosen D6.1 Surat Tugas Kegiatan P2M Sudah di cetak 

[G05] Goal 

Cetak Surat 
Tugas Kegiatan 
Seminar/Publika
si/Trainning 
[P04] 

<A>Dosen <R>Staff 
Admin D1.7 Mengajukan Surat Tugas Kegiatan  

Seminar/Publikasi/Trainning [T06] Task 

<A>Staff 
Admin <I>Dosen D7.1 Surat Tugas Kegiatan  

Seminar/Publikasi/Trainning di cetak [G06] Goal 



27  

Proses/Sub 
Proses 

<Role> 
Aktor A 

<Role> 
Aktor B 

No. 
Dependensi Dependensi Tipe 

Dependensi 

Melaporkan 
Kegiatan P2M 
[P05] 

<A>Dosen <R>Kapusdi D1.8 Memberikan catatan log book kegiatan yang 
diinformasi ke Kapusdi [T07] Task 

<A>Dosen <R>Kapusdi D8.1 Menandatangani Laporan Kegiatan P2M 
[G07] Goal 

<A>Dosen <R>Dekan D1.9 Memberikan catatan log book kegiatan yang 
diinformasi ke Dekan [T08] Task 

<A>Dosen <R>Dekan D9.1 Menandatangani Laporan Kegiatan P2M 
Kegiatan P2M [G08] Goal 

Melaporkan 
Kegiatan 
Seminar/Publika
si/Trainning 
[P06] 

<A>Dosen <R>Kapusdi D1.10 Memberikan catatan log book kegiatan yang 
diinformasi ke Kapusdi [T09] Task 

<A>Dosen <R>Kapusdi D10.1 Menandatangani Laporan Kegiatan  
Seminar/Publikasi/Trainning  [G09] Goal 

<A>Dosen <R>Dekan D1.11 Memberikan catatan log book kegiatan yang 
diinformasi ke Dekan [T10] Task 

<A>Dosen <R>Dekan D11.1 Menandatangani Laporan Kegiatan  
Seminar/Publikasi/Trainning [G10] Goal 

Cetak Surat 
Keterangan 
Selesai Kegiatan 
P2M [P07] 

<A>Dosen <R>Staff 
Admin D1.12 Mengajukan Surat Tugas Kegiatan P2M 

[T11] Task 

<A>Staff 
Admin <I>Dosen D12.1 Mencetak Surat Keterangan Selesai 

Kegiatan P2M [G11] Goal 

Cetak Surat 
Keterangan 
Selesai 
Seminar/Publika
si/Trainning  
[P08] 

<A>Dosen <R>Staff 
Admin D1.13 Mengajukan Surat Tugas Kegiatan P2M 

[T12] Task 

<A>Staff 
Admin <I>Dosen D13.1 

Mencetak Surat Keterangan Selesai 
Kegiatan Seminar/Publikasi/Trainning 
[G12] 

Goal 
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Langkah selanjutnya adalah membangun notasi Strategic Rationale Strategic Rationale untuk 

mengidentifikasi aktivitas internal para aktor yang dapat secara atomic dalam melakukan suatu task 
atau resource tertentu. Strategic rationale menyajikan aktivitas para aktor secara sequencial sehingga 
dapat menyajikan informasi melalui sudut pandang aktivitas-aktivitas yang terfokus dari masing-
masing aktor. Hal ini dapat menambah kelengkapan informasi untuk kebutuhan dalam pengembangan 
E-Ludy. 

 
Gambar 3. Strategic Rationale 
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BAB 6 KESIMPULAN DAN SARAN 
 

6.1 Kesimpulan 
  Dengan usulan model identifikasi yang diberikan memberikan gambaran peran terhadap 

stakeholder yang terlibat dalam Eludy sehingga pengembang sistem bisa disesuaikan dengan 
kebutuhan yang dibutuhkan oleh setiap aktor. 

 
6.2 Saran 

Selain kesimpulan ada beberapa saran dalam melakukan perancangan pengembangan sistem 
ini, yaitu: 
- Model identifikasi dapat diteruskan dalam pengemabangan design system E-Ludy. 

Penerjemahan kedalam diagram UML dapat membantu melihat definisi hasil dari proses 
rekayasa kebutuhan dalam berbagai perspektif (Adikara et al., 2020),sehingga dapat 
membantu proses pengembangan sistem informasi pusat studi. 

- Sebelum pengkodean dapat dilakukan verifikasi terlebih dahulu untuk memastikan system 
yang dirancang sesuai dengan kebutuhan. 

- Selanjutnya untuk menghindari adanya kesalahan atau bug dalam implementasi system, maka 
pada setiap pengembangan system perlu dilakukan User Acceptance Test (Sandfreni & 
Adikara, 2020) yang mana skenario testing harus dibuat oleh tim terpisah dengan pengembang 
sistem tersebut. 
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