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Abstrak - Perencanaan dan Task Assignment pekerjaan merupakan bagian penting dari pengembangan sistem 

informasi manajemen proyek. Progress / kemajuan proyek menjadi indikator dalam monitoring untuk menilai 

perkembangan pelaksanaan pekerjaan. Hal tersebut menjadi landasan munculnya ide untuk membuat Aplikasi 

Task Assignment Project berbasis Web. Aplikasi ini dibuat menggunakan .Net dan SQL Server dengan metode 

pengembangan sistem RAD (Rapid Application Development). Sistem ini dirancang untuk mudah digunakan 

oleh pihak-pihak yang terlibat dalam project, yaitu Admin, Project Manager, Staff / Karyawan, Client, dan 

Management. Sehingga laporan progress project yang sedang dikerjakan dapat dilakukan secara 

terkomputerisasi dan dapat membantu karyawan dalam melaksanakan tugasnya secara efektif dan efisien. 

Kemudian membantu management perusahaan untuk monitoring project yang sedang dikerjakan, agar proyek 

tetap berjalan sesuai dengan tahapan yang ditentukan. 

Kata Kunci: Task Assignment, Progress Project, Monitoring Project. 

Abstract - Planning and Task Assignment work are important parts of developing project management 

information system. Progress of the project becomes an indicator in monitoring to assess the progress of the 

implementation of the work. This is the basis for the idea to create Task Assignment Project Application based 

on Web. This application will be created using .Net and SQL Server with RAD system development method 

(Rapid Application Development). This system is designed to be used easily by the parties involved in the 

project, which are Admin, Project Manager, Staff / Employee, Client, and Management. So the on going 

progress report can be done computerized and can assist the employees in performing their duties effectively 

and efficiently. It also help the company management to monitor the on going project, so that the project runs 

in accordance with the stages specified. 

Keywords: Task Assignment, Progress Project, Monitoring Project. 

Latar Belakang  

Di zaman yang semakin canggih seperti 

sekarang ini, ketergantungan manusia akan 

kebutuhan informasi semakin bertambah 

penting dan tidak bisa dipisahkan dari 

kehidupan sehari-hari. Pertumbuhan informasi 

pada saat ini sangat cepat berkembang, hal 

tersebut mendorong diperlukan adanya 

aplikasi/perangkat lunak pendukung untuk 

mengimbangi informasi yang membutuhkan 

kecepatan dan ketepatan dalam penyajiannya, 

serta menghemat waktu dan biaya. 

Komputer merupakan suatu perangkat untuk 

membantu pengolahan data  yang dapat 

diandalkan. Tidak hanya kecepatannya dalam 

penyajian data, melainkan juga keakuratan 

untuk melakukan pemprosesan data dalam 

jumlah besar. Jika para pengguna, baik secara 

individual, organisasi, bahkan dalam sebuah 

perusahaan, kurang efektif dan tidak efisien 

apabila masih menggunakan sarana kertas 

sebagai media pengolahan data, penyimpanan 

data serta sebagai penyebaran informasi. 

Mencari kembali dokumen-dokumen dari 

tempat penyimpanan ini dapat menjadi 

pengalaman yang melelahkan. Dokumen dapat 

salah letak bahkan hilang. Sangat jarang 

adanya cadangan (back-up) untuk dokumen 

seperti ini. Seiring dengan perkembangan 

zaman, kini komputer telah dijadikan manusia 

untuk sebuah teknologi pokok dalam 

pengolahan data dan penyajian informasi. 

PT. INOVASI MITRA SEJATI merupakan 

salah satu perusahaan yang cukup besar dan 

berkembang. Bergerak di bidang penyedia 

aplikasi Multifinance, procurement, dan 

mobie-HR. Perusahaan ini  mampu bersaing 

dan dapat menangani banyak proyek yang 

besar dan memerlukan maintenance dari setiap 

proyek tersebut. Setiap proyek yang dikerjakan 

akan selalu dipantau dan diatur oleh jadwal 

proyek yang dibuat oleh perusahaan. 

Dalam mengembangkan aplikasi, project 

manager memberikan pekerjaan ke developer 
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secara manual dimana hal ini dapat 

menimbulkan terjadinya miss communication 

antara kedua pihak. Output yang dihasilkan 

pun dapat terjadi ketidaksesuaian dengan 

semestinya dan efek besarnya juga dapat 

terjadinya bugs dikarenakan developer tidak 

mengerti secara benar pemberian pekerjaan 

yang diberikan oleh project manager.  

Keterlambatan penyelesaian pekerjaan pun 

sering terjadi dikarenakan tidak adanya bagian 

yang memonitor batas waktu pengerjaan 

(deadline). Dalam penanganannya pun tidak 

efektif dalam menggunakan waktu untuk 

menginformasikan masalah tersebut dan dapat 

menghambat jalannya implementasi suatu 

proyek. Disamping itu progress 

pengembangan aplikasi yang dipresentasikan 

ke pihak management pun juga kurang akurat 

dikarenakan pengambilan data dan 

penghitungan progress aplikasi masih manual.  

Untuk dapat mempermudah para karyawan 

melakukan proses pengembangan aplikasi 

serta mendapatkan informasi-informasi yang 

berhubungan dengan progress aplikasi yang 

sedang dikembangkan secara lengkap dan 

terperinci, dan berdasarkan permasalahan yang 

telah dikemukakan, maka penelitian ini 

bermaksud melakukan untuk membangun 

sebuah aplikasi yang dapat memonitor setiap 

proyek yang sedang dikerjakan di perusahaan 

tersebut. Untuk itu diangkatlah sebuah tema 

pada penulisan laporan tugas akhir yang 

berjudul “Rancang Bangun Sistem Informasi 

Task Assignment Project Berbasis Web”. 

Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang dijelaskan, 

maka identifikasi masalah dalam penyusunan 

Tugas Akhir adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana setiap anggota project 

mengetahui tugas yang telah diberikan 

beserta dengan jadwalnya? 

2. Bagaimana anggota project mendapatkan 

notifikasi terhadap task list yang diberikan 

oleh project leader / project manager? 

3. Bagaimana pengelolaan pekerjaan setiap 

anggota dalam project baru maupun yang 

dalam tahap maintenance namun masih 

terdapat issue sehingga setiap masalah 

yang terjadi mempunyai history yang 

memudahkan dalam mengevaluasi 

project? 

Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian Tugas Akhir ini adalah: 

1. Membuat aplikasi Task Assignment yang 

dapat menunjukkan tugas dari setiap 

anggota project dengan jadwalnya. 

2. Membangun aplikasi yang dapat 

memberikan notifikasi kepada anggota 

project terhadap task list yang diberikan 

oleh project leader / project manager. 

3. Membangun aplikasi yang dapat 

melakukan pengelolaan pekerjaan setiap 

anggota project yang memiliki issue 

sehingga setiap masalah yang terjadi 

mempunyai history yang memudahkan 

dalam mengevaluasi project. 

Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam pengembangan sistem 

informasi ini adalah : 

1. Aplikasi ini meliputi pengelolahan data 

project dan data masalah (bugs). 

2. Aplikasi dapat update secara cepat 

terhadap masalah dari suatu project dan 

dapat memberikan notifikasi yang 

bermanfaat secara cepat kepada anggota  

project. 

3. Berbagai permasalahan tersebut dapat 

terjadi di perusahaan IT, tetapi penelitian 

ini akan  mengambil studi kasus di PT. 

Inovasi Mitra Sejati. 

Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat penelitian dalam Tugas Akhir 

ini adalah untuk dapat membantu memonitor 

dan mempresentasikan progress dari proyek-

proyek yang sedang berjalan dengan efektif 

dan efisien. 

Metode Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan adalah: 

Metode Pengumpulan Data 
Dalam penyusunan proposal tugas akhir ini, 

data yang diperoleh dari metode 

pengumpulan data yaitu sebagai berikut : 

a) Survey 

Pada metode ini dilakukan kegiatan 

survey langsung pada PT. Inovasi 

Mitra Sejati, penelitian ini dilakukan 

untuk mendapatkan data yang relevan 

sesuai kebutuhan dan mengetahui 

proses bisnis yang sedang berjalan 

pada saat ini.  



Adapun metode survey yang dilakukan 

adalah : 

1) Observasi 

Pada proses ini dilakukan 

pengamatan dan pencatatan secara 

sistematis mengenai PT. Inovasi 

Mitra Sejati serta mengumpulkan 

data secara langsung. 

2) Wawancara 

Pada proses ini dilakukan 

wawancara langsung kepada 

pemilik dan pekerja yang ada di 

tempat tersebut. 

b) Studi Pustaka  

Selain pengambilan data secara 

langsung, penulis juga melakukan studi 

pusaka demi tercapainya tujuan 

pengembangan sistem informasi 

sehingga dapat memenuhi kriteria 

pengembangan sistem informasi yang 

baik dan sistematis. Studi pusaka ini 

yaitu suatu metode pengumpulan data 

dengan membaca dan mempelajari 

buku, artikel, karya ilmiah, catatan 

perkuliahan dan sumber-sumber 

lainnya yang berkaitan dengan topik 

penelitian. Studi pusaka ini di 

maksudkan punyusun untuk 

membandingkan serta mencocokkan 

antara fakta yang terjadi di lapangan 

dengan aspek-aspek yang ada dalam 

pengembangan sistem informasi. 

Metode Pengembangan Sistem 
Metode yang digunakan dalam pembuatan 

Aplikasi menggunakan metode RAD 

(Rapid Application Development). Di 

dalam pengembangan RAD terdapat 

tahapan-tahapan sebagai berikut: 

1. Business modeling 

Pada tahap ini, aliran informasi 

(information flow) pada fungsi-fungsi 

bisnis dimodelkan untuk mengetahui 

informasi apa yang mengendalikan 

proses bisnis, informasi apa yang 

hasilkan, siapa yang membuat 

informasi itu, kemana saja informasi 

mengalir, dan siapa yang mengolahnya.  

2. Data modeling 

Aliran informasi yang didefinisikan 

dari business modeling, disaring lagi 

agar bisa dijadikan bagian-bagian dari 

objek data yang dibutuhkan untuk 

mendukung bisnis tersebut. 

Karakteristik (atribut) setiap objek 

ditentukan beserta relasi antar 

objeknya. 

3. Process modeling 

Objek-objek data yang didefinisikan 

sebelumnya diubah agar bisa 

menghasilkan aliran informasi untuk 

diimplementasikan menjadi fungsi 

bisnis. Pengolahan deskripsi dibuat 

untuk menambah, merubah, 

menghapus, atau mengambil kembali 

objek data. 

4. Application generation 

RAD bekerja dengan menggunakan 

fourth generation techniques (4GT). 

Sehingga pada tahap ini sangat jarang 

digunakan pemrograman konvensional 

menggunakan bahasa pemrograman 

generasi ketiga (third generation 

programming languages), tetapi lebih 

ditekankan pada reuse komponen-

komponen (jika ada) atau membuat 

komponen baru (jika perlu). 

5. Testing and turnover 

Karena menekankan pada penggunaan 

kembali komponen yang telah ada 

(reuse), sebagian komponen-

komponen tersebut sudah diuji 

sebelumnya. Sehingga mengurangi 

waktu testing secara keseluruhan. 

Kecuali untuk komponen-komponen 

baru. 

TINJAUAN PUSTAKA 

Pengertian Rancang Bangun 

Perancangan adalah sebuah proses untuk 

mendefinisikan sesuatu yang akan dikerjakan 

dengan mengunakan teknik yang bervariasi 

serta di dalamnya melibatkan deskripsi 

mengenai arsitektur serta detail mengenai 

komponen dan juga keterbatasan yang akan 

dialami dalam proses pengerjaannya (Soetam 

Rizky, 2011). Sedangkan Menurut Pressman 

(2010) menjelaskan bahwa rancang bangun 

merupakan serangkaian prosedur untuk 

menerjemahkan hasil analisa dari sebuah 

sistem ke dalam bahasa pemrograman untuk 

mendeskripsikan dengan detail bagaimana 

komponen - komponen sistem 

diimplementasikan. 



Berdasarkan penjelasan diatas, maka dapat 

disimpulkan pengertian rancang bangun 

merupakan kegiatan menerjemahkan hasil 

analisa ke dalam bentuk paket perangkat lunak 

kemudian menciptakan sistem tersebut 

ataupun memperbaiki sistem yang sudah ada. 

Adapun Tujuan Pembangunan sistem terbagi 

atas 2 bagian, yaitu : 

1. Tujuan Umum Pembangunan adalah suatu 

proyeksi terjauh dari harapan-harapan dan 

ide-ide manusia, komponen-komponen 

dari yang terbaik  atau masyarakat ideal 

terbaik yang dapat dibayangkan. 

2. Tujuan Khusus Pembangunan ialah tujuan 

jangka pendek, pada tujuan jangka pendek 

biasanya yang dipilih sebagai tingkat 

pencapaian sasaran dari suatu program 

tertentu. 

Pengertian Aplikasi 

a. Aplikasi berasal dari bahasa inggris, yaitu 

“application” yang artinya penerapan, 

lamaran, penggunaan. Secara istilah 

aplikasi adalah program siap pakai yang 

dibuat untuk melaksanakan suatu fungsi 

bagi pengguna atau aplikasi yang lain dan 

dapat digunakan oleh sasaran yang dituju. 

Aplikasi bisa dikatakan suatu perangkat 

lunak yang siap pakai dengan 

menjalankan intruksi-intruksi dari 

pengguna (user), aplikasi diciptakan untuk 

membantu berbagai keperluan, seperti : 

membuat laporan, percetakan, dan lain-

lain. 

Sedangkan arti aplikasi menurut Kamus 

Besar Bahasa Indonesia (KBBI) adalah 

penerapan dari rancang sistem untuk 

mengolah data yang menggunakan aturan 

atau ketentuan bahasa pemrograman 

tertentu. Aplikasi adalah suatu program 

komputer yang dibuat untuk mengerjakan 

dan melaksanakan tugas khusus dari user 

(pengguna). 

b. Pengertian aplikasi berbasis Web 

 Aplikasi Web merupakan sebuah aplikasi 

yang menggunakan Teknologi Browser 

untuk menjalankan aplikasi dan diakses 

melalui jaringan komputer (Remick, 

2011). Sedangkan menurut (Rouse, 2011) 

Aplikasi Web adalah sebuah program yang 

disimpan di Server dan dikirim melalui 

internet dan diakses melalui antarmuka 

browser. Dari pengertian diatas dapat 

disimpulkan Aplikasi Web merupakan 

aplikasi yang diakses menggunakan web 

browser melalui jaringan internet atau 

intranet. Aplikasi web juga merupakan 

suatu perangkat lunak komputer yang 

dikodekan dalam bahasa pemrograman 

yang mendukung perangkat lunak 

berbasis Web seperti HTML, JavaScript, 

CSS, Ruby, Phyton, PHP, Java dan bahasa 

pemrograman lainnya. 

Kelebihannya : 

a. Terpusat, hanya perlu melakukan 

install sistem di server (keuntungan 

untuk developer). 

b. Bisa diakses oleh user dari jarak jauh, 

lebih mudah export data 

menggunakan HTTP protocol 

dibandingkan dengan protocol lain 

karena tidak mengalami masalah 

dengan firewall. 

c. Dapat diakses lewat banyak media 

seerti : komputer, handheld dan 

handphone yang sudah sesuai dengan 

standar WAP. 

d. Tidak perlu spesifikasi komputer 

yang tinggi untuk menggunakan 

aplikasi berbasis web ini, sebab di 

beberapa kasus, sebagian besar proses 

dilakukan di web server penyedia 

aplikasi berbasis web ini. 

Kekurangan :  

a. Dibutuhkan koneksi intranet dan 

internet yang handal dan stabil, hal ini 

bertujuan agar pada saat aplikasi 

dijalankan akan berjalan dengan baik 

dan lancer. 

b. Dibutuhkan system keamanan yang 

baik dikarenakan aplikasi dijalankan 

secara terpusat, sehingga apabila 

server di pusat down maka sistem 

aplikasi tidak bias berjalan.  

Pengertian Data 
Data merupakan segala sesuatu yang sudah 

dicatat (recorded). Segala sesuatu itu bisa 

berbentuk dokumen, air, manusia, batu-batuan, 

tumbuh-tumbuhan dan lain sebagainya. Segala 

sesuatu itu sebenarnya adalah sebuah fakta dan 

fakta itu selalu ada. Fakta juga selalu ada tanpa 

tergantung pada penamaan kita terhadapnya. 

Semua fakta bisa menjadi data jika kita 



mencatatnya (baik tertulis, rekam, atau bentuk 

pengabadian lainnya). 

Menurut O’Brien dan Marakas (2011) data 

merupakan fakta-fakta mentah, observasi 

mengenai fenomena fisik atau transaksi bisnis. 

Dalam penggunaan sehari-hari data dapat 

berarti suatu pernyataan yang diterima secara 

apa adanya. Pernyataan ini adalah hasil 

pengukuran atau pengamatan suatu variabel 

yang bentuknya dapat berupa angka, kata-kata, 

atau citra. 

Pengertian informasi 
Menurut Valacich dan Schneider (2012) 

informasi merupakan data yang telah diformat 

dan / atau terorganisir dengan berbagai cara 

sehingga menjadi berguna bagi orang yang 

menggunakan. Menurut George R Terry 

(2010) bahwa, informasi adalah data penting 

yang memberikan pengetahuan yang berguna. 

Sedangkan menurut Gordon B Davis (2013), 

informasi adalah data yang telah diolah 

menjadi sebuah bentuk yang penting bagi 

penerima dan mempunyai nilai nyata atau yang 

dapat dirasakan dalam keputusan-keputusan 

sekarang atau yang akan datang. 

Pengertian Sistem Informasi 
Sistem informasi adalah cara yang terorganisir 

untuk mengumpulkan, memasukan, dan 

memproses data dan menyimpannya, 

mengelola, mengontrol dan melaporkannya 

sehingga dapat mendukung perusahaan atau 

organisasi untuk mencapai suatu tujuan, Rudy 

Tantra (2012). Menurut Ais Zakiyudin (2012), 

Sistem informasi adalah suatu sistem yang ada 

di dalam suatu organisasi yang 

mempertemukan kebutuhan pengelolaan 

transaksi harian, mendukung operasi yang 

bersifat manajerial dan kegiatan strategi dari 

suatu organisasi dan pihak luar tertentu dengan 

laporan yang diperlukan. 

Menurut Burch dan Strater dalam bukunya 

“Information System : Theory and Practice”, 

sistem informasi adalah suatu kumpulan 

fungsi-fungsi yang bergabung secara formal 

dan sistematis yaitu : 

1. Melaksanakan pengolahan data transaksi 

operasional. 

2. Menghasilkan informasi untuk 

mendukung manajemen dalam 

melaksanakan aktifitas perencanaan, 

pengendalian dan pengambilan keputusan. 

3. Menghasilkan berbagai laporan bagi 

kepentingan eksternal organisasi. 

Dari komponen-komponen diatas terlihat 

bahwa sistem informasi merupakan satu 

kesatuan unsur (manusia dan peralatan) yang 

berkerja sama untuk melaksanakan 

pengolahan informasi mulai dari 

mengumpulkan, pengolahan, penyimpanan, 

sampai pada pendistribusiannya. 

Pengertian Monitoring 
Monitoring (Bahasa Indonesia:pemantauan) 

adalah pemantauan yang dapat dijelaskan 

sebagai kesadaran (awareness) tentang apa 

yang ingin diketahui, pemantauan berkadar 

tingkat tinggi dilakukan agar dapat membuat 

pengukuran melalui waktu yang menunjukkan 

pergerakan ke arah tujuan atau menjauh dari 

itu. Monitoring akan memberikan informasi 

tentang status dan kecenderungan bahwa 

pengukuran dan evaluasi yang diselesaikan 

berulang dari waktu ke waktu, pemantauan 

umumnya dilakukan untuk tujuan tertentu, 

untuk memeriksa terhadap proses berikut 

objek atau untuk mengevaluasi kondisi atau 

kemajuan menuju tujuan hasil manajemen atas 

efek tindakan dari beberapa jenis antara lain 

tindakan untuk mempertahankan manajemen 

yang sedang berjalan.   

Monitoring adalah penilaian secara terus 

menerus terhadap fungsi kegiatan-kegiatan 

program-program di dalam hal jadwal 

penggunaan input/masukan data oleh 

kelompok sasaran berkaitan dengan harapan-

harapan yang telah direncanakan. Adapun 

pengertian monitoring menurut para ahli :  

1. Daman (2012) menjelaskan bahwa 

monitoring dapat diartikan sebagai suatu 

kegiatan, untuk mengikuti perkembangan 

suatu program yang dilakukan secara 

mantap dan teratur serta terus menerus.  

2. Menurut Zelthauzallam (2013) ada dua 

jenis monitoring (pengawasan), yaitu 

monitoring internal dan monitoring 

eksternal. Monitoring internal adalah 

monitoring yang dilakukan dari  dalam 

organisasi yang bersangkutan, sedangkan 

monitoring eksternal adalah monitoring 

yang menjadi subjek monitor adalah pihak 

dari luar organisasi obyek yang di 

monitor.  



Pengertian Task Assignment 
Task Assignment (bahasa Indonesia : 

penugasan) adalah suatu bentuk khusus / cara 

program linear dengan kriteria bahwa sumber 

daya (berupa manusia) dialokasikan ke 

aktivitas tertentu guna dipergunakan untuk 

mencapai tujuan yang telah ditetapkan.  

Penugasan dapat diartikan juga sebagai 

sejumlah tugas yang diberikan kepada 

penerima tugas dalam basis satu-satu, artinya 

seorang pekerja harus menjalankan satu 

pekerjaaan. Tujuannya untuk memecahkan 

persoalan / menyelesaikan persoalan, 

penempatan sumber- sumber yang ada pada 

kegiatan-kegiatan yang dituju, sehingga 

pekerjaan dapat dikerjakan dengan optimal. 

HTML (Hyper Text Markup Language) 
HTML adalah sebuah bahasa markah yang 

digunakan untuk membuat sebuah halaman 

web, menampilkan berbagai informasi di 

dalam sebuah penjelajah web Internet dan 

pemformatan hypertext sederhana yang ditulis 

dalam berkas format ASCII (American 

Standard Code for Information Interchange) 

agar dapat menghasilkan tampilan wujud yang 

terintegerasi. Dengan kata lain, berkas yang 

dibuat dalam perangkat lunak pengolah kata 

dan disimpan dalam format ASCII normal 

sehingga menjadi halaman web dengan 

perintah-perintah HTML. (H. Supriansyah dan 

Kartoyo, 30 Menit Menjadi Webmaster, 2010). 

CSS (Cascading Style Sheet) 
CSS merupakan singkatan dari Cascading 

Style Sheet yang berfungsi untuk mengatur 

tampilan dengan kemampuan jauh lebih baik 

dari tag maupun atribut standar HTML 

(Hypertext Markup Language). CSS 

sebenarnya adalah suatu kumpulan atribut 

untuk fungsi format tampilan dan dapat 

digunakan untuk mengontrol tampilan banyak 

dokumen secara bersama. Keuntungan 

menggunakn CSS yaitu jika kita ingin 

mengubah format dokumen, maka tidak perlu 

mengedit satu persatu. Penggunaan CSS ada 

dua cara yaitu dengan menyisipkan kode CSS 

langsung dalam kode HTML atau simpan file 

tersendiri berekstensi *.css. dengan 

menyimpan sebagai file tersendiri akan lebih 

memudahkan untuk mengontrol tampilan. CSS 

mendefinisikan karakteristik tampilan (warna, 

style, dan posisi) suatu elemen pada dokumen 

HTML dalam bentuk properti elemen tersebut. 

Pemisahan isi dengan tampilan yang dilakukan 

dengan penerapan CSS ini, memberikan 

kemungkinan penyusunan struktur suatu 

halaman HTML dengan lebih fleksibel. CSS 

merupakan bagian/subset dari yang sangat 

berperan dalam HTML (H. Supriansyah dan 

Kartoyo, 30 Menit Menjadi Webmaster, 2010). 

Framework .NET 
.Net Framework adalah sebuah runtime mirip 

JRE (Java Runtime Environment) yang 

dimiliki bahasa pemrograman Java yang kini 

diakusisi Oracle. Jika Java punya JRE, maka 

Microsoft membuat sebuah framework yang 

memudahkan pengembangan software secara 

lengkap di Windows, yaitu .Net Framework. 

.Net Framework menyediakan banyak 

antarmuka / interface untuk pemrograman. 

Dengan menggunakan .Net Framework, 

programmer sudah tidak membutuhkan file-

file lain dan dijamin tidak ada file hilang saat 

program dijalankan. Ini disebabkan framework 

/ kerangka kerja menyediakan sejumlah besar 

solusi program untuk memenuhi kebutuhan 

umum berjalannya sebuah program, dan 

mengatur eksekusi program yang ditulis secara 

khusus untuk framework ini. 

Dua bagian penting dari Framework .NET 

adalah Common Language Runtime (CLR) dan 

class library .NET. 

1. Common Language Runtime (CLR) 

CLR adalah bagian dari Framework .NET 

yang mengelola program-program .NET 

yang dijalankan. CLR inilah yang 

mengatur hal-hal seperti pengalokasian 

memori, pengecekan type, dan keamanan. 

Program .NET biasa disebut program 

managed, sedangkan program klasik yang 

langsung berinteraksi dengan operating 

system disebut program unmanaged. 

Program .NET dengan CLR bisa 

dianalogikan seperti program Java dengan 

JVM. 

2. Class Library .NET 

Di dalam Framework .NET terdapat 

sangat banyak class library mulai dari 

class yang berisi fungsi-fungsi 

matematika, class-class yang 

berhubungan dengan keamanan, class-

class untuk membuat program dengan 

GUI (Graphical User Interface, 

sebagaimana program-program 



Windows), sampai pada class-class yang 

berhubungan dengan input output. 

Menguasai penggunaan class library 

.NET adalah salah satu hal yang vital 

karena pemrograman .NET tidak akan 

terlepas dari class-class library. 

Kelebihan Framework .NET : 

a. Platform Independen : Program-program 

yang dibuat untuk berjalan di atas 

Framework .NET dapat dijalankan di 

komputer apapun, asalkan di komputer 

yang bersangkutan terinstall implementasi 

Framework .NET. Saat penulisan buku ini 

Framework .NET baru tersedia untuk 

Windows (98/98SE/Me/NT4/2000/XP). 

Implementasi Framework .NET untuk 

Linux yang dinamakan Mono masih 

dalam pengembangan (http://www.go-

mono.com). Microsoft sendiri akan 

mengeluarkan Framework .NET Compact 

(untuk peralatan seperti PDA) dalam 

jangka waktu yang singkat. Tidak tertutup 

kemungkinan dibuatnya Framework .NET 

untuk system lain misalnya untuk Mac. 

b. Language Independen dan Cross 

Language Interoperability : Tidak seperti 

platform Java (JVM) yang terkait dengan 

bahsa java, latform .NET tidak terkait 

dengan Bahasa apapun. Contoh-contoh 

bahsa yang bisa dipakai untuk 

pemograman .NET adalah C#, Managed 

C++, Visual Basic .NET, Jscript .NET, 

Visual J++ .NET, COBOL .NET, Eiffel#, 

Phyton .NET, Pascal .NET dan Perl .NET. 

hal yang sangat menarik adalah 

kemampuan berinteraksi program yang 

dibuat dengan Bahasa berbeda secara 

langsung! Program-program managed 

juga dapat berinteraksi dengan program-

program unmanaged (dan sebaliknya), 

walaupun kecepatannya tidak maksimal. 

c. Kecepatan : Program-program .NET 

walaupun portable akan berjalan dengan 

kecepatan tinggi, bahkan dapat lebih cepat 

dari program-program unmanaged. 

d. Keamanan : Karena semua program .NET 

berjalan di bawah pengawasan CLR, maka 

kemanan menjadi lebih terjamin. 

e. Produktifitas Tinggi : Konsep OOP yang 

tertanam kuat memungkinkan pembuatan 

program yang dapat dengan mudah 

dikembangkan. Kekayaan class library 

.NET juga sangat berperan dalam 

produktifitas. 

f. Support untuk Network/Internet : 

Framework .NET dirancang dengan 

internet “in mind”. Interaksi komponen  

yang terletak di dua computer yang 

berbeda dapat dilakukan secara mudah. 

.NET adalah Plaform yang Terbuka :  

Siapapun boleh membuat bahasa dan compiler 

yang menghasilkan program .NET, bahkan 

membuat implementasi .NET itu sendiri. 

Spesifikasi-spesifikasi yang berhubungan 

dengan Framwork .NET diserahkan oleh 

microsoft kepada ECMA (suatu badan standar 

internasional), tidak seperti Sun Microsystems 

yang menolak untuk menyerahkan Java kepada 

badan standar walaupun sudah didesak banyak 

pihak. Framework .NET juga banyak 

menggunakan teknologi-teknologi yang sudah 

dipakai secara luas seperti XML, Unicode, 

HTTP, dan TCP/IP. 

Microsoft Visual Studio 2010 
Microsoft Visual Studio 2010 merupakan 

sebuah IDE (Integrated Development 

Environment) yang dikembangkan oleh 

Microsoft. IDE ini mencakup semua Bahasa 

pemrograman berbasis .NET framework yang 

dikembangkan oleh Microsoft. Keunggulan 

Microsoft Visual Studio 2010 ini Antara lain 

adalah support untuk Windows 7, editor baru 

dengan WFP (Windows Presentation 

Foundation), dan banyak peningkatan fitur 

lainnya. (Patrice Pelland dkk. 2011). 

ASP (Active Server Page) 
Active Server Page (ASP) merupakan suatu 

script yang bersifat server-side yang 

ditambahkan pada HTML untuk membuat 

sebuah web menjadi menarik, dinamis dan 

efektif. Dengan ASP kita dapat mengolah data 

konsumen yang diambil dengan sebuah form, 

membuat aplikasi-aplikasi tertentu dalam 

sebuah web, dan database dalam sebuah web. 

Microsoft merupakan perusahaan software 

yang menciptakan teknologi ASP ini. ASP 

bukanlah sebuah Bahasa pemograman karena 

ia masih mengunakan instruksi-instruksi yang 

ada pada script lain yaitu VBScript dan Jscript. 

VBScript dan Jscript merupakan bahasa script 

stpenggunar yang digunakan ASP. Karena itu 

tak heran jika kemudian ASP menjadi script 



pemrograman yang popular dan laku di 

pasaran. 

Karena bersifat server-side untuk memberikan 

kemudahan plus bagi para pemograman web 

agar dapat dijalankan oleh sebuah PC berbasis 

window, maka PC tersebut harus 

disimulasikan menjadi web server denga 

menambahkan fasilitas Personal Web Server 

(PWS), yaitu sebuah server mini yang dapat 

menguji script ASP pada computer pribadi 

tanpa memerlukan koneksi internet. 

ASP berjalan didalam lingkungan IIS atau 

Internet Information Server. Keatas yang 

dijalankan dengan OS Windows NT dan PWS 

atau Personal Web Server, yang dijalankan 

dengan OS Windows NT Workstation dan 

Windows 9x. untuk Windows Professional, 

Server, Advanced Server dan Data Center, 

semuanya menggunakan IIS 5.O. akses ke 

database merupakan fasilitas ASP yang paling 

sering digunakan. ASP  mendukung akses ke 

database manapun selama database tersebut 

mendukung OLEDB atau ODBC. 

UML (Unified Modeling Language) 
Unified Modelling Language (UML) adalah 

salah satu alat bantu yang sangat handal dalam 

dunia pengembangan sistem berorientasi 

obyek karena UML  menyediakan  bahasa 

pemodelan visual yang memungkinkan bagi 

pengembang sistem untuk membuat cetak biru 

atas visi mereka ke bentuk baku, mudah 

dipahami lengkap dengan mekanisme efektif 

untuk berbagi dan mengkomunikasikan 

rancangan mereka dengan yang lain. 

UML merupakan kesatuan dari bahasa 

pemodelan yang dikembangkan oleh Grady 

Booch OOD (Object-Oriented Design), Jim 

Rumbaugh OMT (Object Modeling 

Technique), dan Ivar Jacobson OOSE (Object-

Oriented Software Engineering). Metode dari 

ketiganya digabungkan dengan membuang 

elemen yang tidak praktis ditambah dengan 

elemen-elemen dari metode lain yang lebih 

efektif dan elemen-elemen baru yang belum 

ada pada metode terdahulu sehingga UML 

lebih ekspresif dan seragam daripada metode 

lainnya. 

Pendekatan-pendekatan yang dipakai dalam 

analisa berorientasi obyek antara lain : 

a. Pendekatan  top  down  yaitu  

memecahkan  masalah  kedalam  bagian - 

bagian terkecil atau per level sehingga 

mudah untuk diselesaikan. 

b. Pendekatan modul yaitu membagi sistem 

ke dalam modul-modul yang dapat 

beroperasi tanpa ketergantungan. 

c. Pengunaan alat-alat bantu dalam bentuk 

grafik dan teks sehingga mudah untuk 

mengerti serta dikoreksi apabila terjadi 

perubahan. 

d. Pendekatan dalam analisa berorientasi 

obyek dilengkapi dengan alat–alat dan 

tehnik-tehnik yang dibutuhkan dalam 

pengembangan sistem, sehingga hasil 

akhir dari sistem yang dikembangkan 

akan didapatkan sistem yang dapat 

terdefinisi dengan baik dan jelas. Maka 

analisa berorientasi obyek akan 

dilengkapi dengan alat dan tehnik di dalam 

mengembangkan sistem. 
Alat bantu yang digunakan dalam analisa 

berorientasi obyek antara lain sebagai berikut : 

Class Diagram 
Menurut Rosa A.S dan M.Shalahuddin 

(2013) diagram kelas atau Class diagram 

menggambarkan struktur sistem dari segi 

pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat 

untuk membuat sistem. Class diagram bisa 

memberikan pandangan global atas sebuah 

sistem. Hal  tersebut tercermin dari  class-

class yang ada dan  relasi  satu  dengan 

lainnya. 

Menurut Menurut Satzinger (2010), dapat 

diartikan bahwa class diagram adalah suatu 

model grafik yang digunakan dalam 

pendekatan object - oriented untuk 

menampilkan class dari suatu objek di dalam 

sistem. Class  menggambarkan  keadaan  

(attribute/property)  suatu  sistem sekaligus  

menawarkan  layanan  untuk  memanipulasi  

keadaan  tersebut (method/function). 

Class Diagram menggambarkan struktur dan 

deskripsi class, package dan objek beserta 

hubungan satu sama lain seperti containment, 

pewarisan, asosiasi, dan lain-lain. Class 

memiliki tiga area pokok : Nama 

(Stereotype), Attribute, Metoda (Operation). 

Use Case Diagram 
Diagram use case menunjukan tiga aspek 

dari system yaitu actor, use case dan 

system/sub system boundary. Actor mewakili 

peran orang, system yang lain atau alat ketika 

berkomunikasi dengan use case. Menurut 



(Whitten & Bentley, 2007), Use-case 

diagram menggambarkan interaksi-interaksi 

antara sistem dan sistem eksternal dan 

pengguna. 

Sequence Diagram 
Menurut Dharmawiyanti, (Pengantar  

Unified Modelling Language, 2013) 

Sequence diagram menggambarkan 

interasksi antar objek di dalam dan di 

sekitar sistem termasuk pengguna, display 

dan sebagainya berupa message yang 

digambarkan terhadap waktu. Sequence 

diagram terdiri atas dimensi vertikal (waktu) 

dan dimensi horizontal (objek-objek yang 

terkait).  

Sequence diagram biasa digunakan untuk 

menggambarkan scenario atau rangkaian  

langkah-langkah  yang  dilakukan  sebagai  

respons  dari  sebuah event untuk 

menghasilkan output tertentu. Diawali dari 

apa yang mentrigger aktivitas tersebut, 

proses dan perubahan apa saja yang terjadi  

secara internal dan output apa yang 

dihasilkan. 

Masing - masing objek, termasuk   actor,   

memiliki   lifeline   vertikal. Message 

digambarkan sebagai garis berpanah dari satu 

objek ke objek lainnya. Pada fase desain 

berikutnya, message akan dipetakan menjadi 

operasi/metoda dari class. Activation bar 

menunjukkan lamanya eksekusi sebuah 

proses, biasanya diawali dengan diterimanya 

sebuah message. Menurut Munawar 

(Pemodelan Visual dengan UML, 2005) 

Sequence Diagram digunakan untuk 

menggambarkan perilaku pada sebuah 

scenario. Diagram ini menunjukkan 

sejumlah contoh obyek dan message (pesan) 

yang diletakkan diantara obyek-obyek ini di 

dalam use case. Menunjukkan interakasi 

yang terjadi antar objek. Diagram ini 

menekankan pada basis keberurutan waktu 

dari pesan-pesan yang terjadi. 

Activity Diagram 
Activity diagram adalah tehnik untuk 

mendeskripsikan logika prosedural, proses 

bisnis dan aliran kerja dalam banyak kasus. 

Activity diagram mempunyai pesan seperti 

halnya flowchart, letak perbedaannya adalah 

Activity diagram bisa mendukung perilaku 

pararel sedangkan flowchart tidak bisa.  

GAMBARAN UMUM PERUSAHAAN 

Sejarah Singkat 
PT. INOVASI MITRA SEJATI adalah 

Perusahaan Software Company yang bergerak 

dan focus dibidang pembangunan perangkat 

lunak untuk Perbankan, Asuransi, dan Industri 

Multifinance yang berdiri pada tahun 2008. 

Perusahaan ini didedikasikan untuk 

memberikan solusi yang sangat efektif dalam 

penggunaan Aplikasi. 

PT. INOVASI MITRA SEJATI beralamat di 

Jl. Cideng Timur Raya No. 86A Jakarta Pusat 

10160. Awalnya perusahaan ini dimulai 

dengan hanya 10 ( sepuluh ) orang pegawai / 

karyawan. Setelah bertahun-tahun 

dikembangkan, perusahaan ini semakin maju 

dan semakin bertambah-tambahnya 

pengalaman perusahaan dalam menciptakan 

suatu sistem. Jumlah karyawan pun terus 

meningkat hingga lebih dari 50 ( lima puluh ) 

karyawan, sebanding lurus dengan 

meningkatnya jumlah project yang ditangani 

oleh perusahaan tersebut.  

Pada tahun 2010, perusahaan telah bermitra 

dengan Fujitsu sebagai partnership untuk 

memasarkan produk i-financing. Perusahaan 

percaya bahwa bisnis IT adalah cara 

perusahaan untuk mencapai visi perusahaan 

yaitu, “Untuk menjadi IT terkemuka di dunia 

Solusi Perusahaan dengan menyediakan solusi 

atau sistem yang terjangkau bagi setiap 

perusahaan di seluruh dunia terutama di 

Perbankan, Asuransi, dan Industri Multi 

Finance” dan misi perusahaan, "Semua solusi 

yang dibangun pada WEB berbasis dan Mobile 

platform ke mendukung bisnis yang dinamis 

klien kami".  



Adapun struktur organisasi dalam perusahaan 

tersebut, yakni : 

Gambar 1 Struktur Organisasi PT. INOVASI 

MITRA SEJATI (2017) 

Proses Bisnis Yang Berjalan 
Dalam proses bisnis yang sedang berjalan pada 

perusahaan tersebut, proses berjalannya 

project dibagi menjadi 3 bagian, yaitu : 

Proyek Baru (New Project) 
Proyek Baru (New Project) adalah proyek 

perangkat lunak yang akan dikembangkan 

oleh team developer. Proyek ini berasal dari 

bagian marketing yang telah berhasil 

mendapatkan klien baru untuk mempercayai 

dan bekerjasama membangun perangkat 

lunak yang sudah disepakati sebelumnya.  

Proyek ini dikerjakan oleh team developer 

dimana didalam team tersebut terdapat 

Project Manager, Project Leader, Business 

Analyst, System Analyst, Developer, Quality 

Ansurance, dan Technical Writter.  

Terdapat beberapa tahapan yang dilalui 

sampai dinyatakannya proyek baru tersebut 

selesai, lihat gambar 2. 

Gambar 2 Mekanisme Proses Proyek Baru 

Tahap awal pada proyek baru setelah 

disepakatinya perjanjian kerjasama antara 

perusahaan dan client, maka direksi 

menentukan siapakah project manager yang 

menghandle project tersebut, serta 

menentukan team project tersebut. Setelah 

membentuk team project maka tahap 

selanjutnya adalah mengkaji, menganalisa, 

memahami, hingga sampai tahapan kick off. 

Pada tahapan kick off maka pengerjaan 

pengkodingan dimulai, lalu selanjutnya 

ditesting terlebih dahulu sebelum ditraining 

ke client. Apabila testing dan training sudah 

selesai maka langkah selanjutnya adalah 

implementasi. 

Pemeliharaan Proyek (Maintenance 

Project) 

Pemeliharaan Proyek (Maintenance Project) 

adalah proyek perangkat lunak yang akan 

dikerjakan oleh team Support. Proyek ini 

berasal dari proyek-proyek yang sudah 

selesai dikembangkan oleh team developer 

sebelumnya. Setiap proyek yang sudah 

selesai tahap implementasi akan masuk 

kedalam tahap pemeliharaan (Maintenance), 

hal ini guna untuk menjaganya kestabilan 

system yang sudah berjalan (golive). Pada 

masa pemeliharaan proyek, client dapat 

melaporkan issue / bugs sistem. Lihat gambar 

3. 

Gambar 3 Mekanisme Proses Pemeliharaan 

Proyek 



Peningkatan Proyek (Enhancement 

Project) 
Peningkatan Proyek (Enhancement Project) 

adalah proyek perangkat lunak yang akan 

dikembangkan oleh team support. Proyek ini 

berasal dari proyek-proyek yang sudah 

berjalan (golive). Karena adanya kebijakan-

kebijakan perusahaan client yang baru, serta 

proses bisnis yang terus berkembang, maka 

system yang sudah berjalan harus dapat 

mengikuti perubahan-perubahan yang 

terjadi. Begitupula apabila client ingin 

menambahkan fitur atau laporan pada system, 

hal ini yang menyebabkan diperlukannya 

fase development kembali. Walaupun 

melewati masa development kembali, 

terdapat proses yang berbeda dengan tahapan 

- tahapan project baru. Lihat gambar 3.4 

Gambar 4 Mekanisme Proses Enhancement 

Proyek 

Analisis Masalah 
Berdasarkan proses bisnis yang berjalan diatas, 

maka terdapat beberapa masalah yang 

dihadapi, yaitu : 

1. Proses task assignment yaitu tidak adanya 

dokumentasi yang baik dan tidak 

akuratnya progress project secara 

realtime. 

2. Pemberian tasklist masih menggunakan 

excel. 

3. Tidak memiliki history issue yang terjadi 

agar memudahkan proses evaluasi setiap 

project. 

Analisis SWOT 
Analisis yang digunakan untuk menganalisa 

proses supaya dapat mengenali penyebab 

masalah dengan menggunakan metode SWOT 

(Strength, Weakness, Opportunities, Threats). 

Dengan analisa SWOT, maka dapat diperoleh 

beberapa kesimpulan dengan jelas dan lebih 

spesifik pada titik permasalahannya sehingga 

membantu dalam membuat rancang bangun 

sistem baru yang lebih baik. Berikut adalah 

analisis dengan metode SWOT: 

1. Strength 

- Project Manager dapat Monitoring 

Project dan mengatur resources. 

- Project Manager dapat  menambahkan 

dan mendistribusikan tasklist ke setiap 

anggota project. 

- Management melihat laporan progress 

project yang sedang berjalan setiap 

saat. 

- User dapat melihat seluruh anggota 

yang terlibat dalam project berserta 

posisi di dalam project tersebut. 

2. Weakness 

- Checking Tasklist terhadap pekerjaan 

yang di berikan ke setiap anggota 

project 

3. Opportunities 

- Efisiensi sumber daya manusia 

terhadap load task project. 

- Penambahan Project Baru 

4. Threats 

- Minat dari setiap user untuk menginput 

pemberian tasklist dan temuan issue ke 

system. 

Berdasarkan analisis di atas, maka 

berbentuklah matrix SWOT sebagai berikut: 

Setelah menganalisis semua faktor, langkah 

selanjutnya adalah bagaimana 

memaksimalkan kekuatan (strengths) dan 

memanfaatkan peluang (opportunities) dalam 

rancang bangun perangkat lunak yang akan 

dibuat. 



Rencana Solusi Pemecahan Masalah 

Adapun proses usulan dibuat yaitu untuk 

membantu menyelesaikan masalah yang 

terjadi pada PT. Innovasi Mitra Sejati. 

Terutama dalam proses Scheduling Project, 

mengatur Recources Project, serta 

terintegrasinya dokumentasi digital untuk 

membantu proses laporan agar terdokumentasi 

dengan baik, dan tidak mengalami masalah. 

Adapun proses usulan yaitu : 

 Use Case Diagram 

Gambar 5 Use Case 

Dalam gambar Use Case Diagram diatas 

menerangkan bahwa terdapat 5 aktor yaitu 

admin, management, project manager, 

karyawan, dan client. Dimana setiap aktor 

memiliki akses sistem yang berbeda-beda. 

Admin dapat mengisi data project dan input 

task list project. Manager dapat melihat 

laporan performance karyawan berdasarkan 

pekerjaan yg di berikan dari setiap project dan 

melihat laporan progress project. Project 

Manager dapat menginput task list project 

kesetiap anggota project. Karyawan dapat 

melihat task list dan mengupdate task list itu 

apabila task list tersebut sudah dikerjakan. 

Client dapat menginput temuan issue pada 

sistem yang sudah berjalan (Golive). 

RANCANG BANGUN SISTEM 

USULAN 

Metode Perancangan 
Metode yang digunakan dalam perancangan 

ini adalah metode analisa dengan 

menggunakan UML (Unified Modeling 

Language). Sedangkan untuk pembuatan 

perangkat lunak dibuat dengan menggunakan 

bahasa pemrograman .NET dengan DBMS 

menggunakan SQL Server. 

Rancangan Sistem Usulan 
Perancangan sistem pada Aplikasi Task 

Assignment Project Berbasis Web 

menggunakan UML (Unified Modeling 

Language.UML adalah untuk menentukan, 

menggambarkan, membangun dan 

menghasilkan dokumen dari perangkat lunak 

sistem. 

Didalam perancangan aplikasi Task 

Assignment Project ini menggunakan 4 

diagram perancangan. Diagram perancangan 

yang digunakan yaitu : 

1) Use Case Diagram 

2) Class Diagram 

3) Sequence Diagram 

4) Activity Diagram 

Use Case Diagram 
Berfungsi untuk menggambarkan sistem 

dengan outsider user (pemakai luar) yang 

disebut actor. Use case diagram digunakan 

untuk menggambarkan hubungan interaksi 

antara system dengan user. Selain itu use case 

diagram dapat diartikan sebagai gambaran 

actor dengan kumpulan use case yang 

menyertakan batasan sistem, kumpulan 

komunikasi actor dan use case dan 

generalisasi diantara use case. 

Actor yang terdapat menggunakan sistem ini 

adalah Admin, Project Manager, karyawan, 

dan Management digambarkan seperti berikut: 

Gambar 6 Actor 

Sebelum membuat use case terlebih dahulu 

menentukan requirement fungsi dari use case 

yang dibutuhkan. Berikut ini adalah tabel yang 

berisikan requirement fungsi dari use case 

yang dibutuhkan oleh Monitoring Proyek: 

 

 

 

 

 

 



Gambar 7 Use case Diagram  

Dalam gambar Use Case Diagram diatas 

menerangkan bahwa terdapat 5 aktor yaitu 

admin, management, project manager, 

karyawan, dan client. Dimana setiap aktor 

memiliki akses sistem yang berbeda-beda. 

Admin dapat mengisi data project dan input 

task list project. Manager dapat melihat 

laporan performance karyawan berdasarkan 

pekerjaan yg diberikan dari setiap project dan 

melihat laporan progress project. Project 

Manager dapat menginput task list project 

kesetiap anggota project. Karyawan dapat 

melihat task list dan mengupdate task list itu 

apabila task list tersebut sudah dikerjakan. 

Client dapat menginput temuan issue pada 

sistem yang sudah berjalan (Golive). 

Class Diagram 
Tahap selanjutnya adalah membuat Class 

diagram. Class diagram merupakan hubungan 

antar class dan penjelasan detail setiap class 

dalam model desain suatu sistem berorientasi 

objek. Berikut ini merupakan Class entity pada 

sistem Task Assignment Project berbasis Web. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 8 Class Diagram 

Dalam gambar Class Diagram diatas terdapat 

11 Class yaitu class Karyawan, class Client, 

class Client PIC, class Project, class Member 

of Project, class Tasks of Project, class 

Support Task, class Task Dokumen, class Task 

Assignment, class Comment dan class Log. 

Sequence Diagram 
Sequence Diagram digunakan untuk 

menggambarkan secara khusus perilaku 

sebuah scenario tunggal. Sequence Diagram 

menunjukan interaksi dengan menampilkan 

partisipan dengan garis alir vertical dan 

pengurutan pesan dari atas ke bawah. 
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Gambar 9 Sequence Diagram Login 

Gambar 10 Sequence Diagram Tambah Data 

Gambar 11 Sequence Diagram Ubah Data 

 

Gambar 12 Sequence Diagram Hapus Data 

Gambar 13 Sequence Diagram Transaksi 

Activity Diagram 
Berikutnya adalah membuat Activity Diagram. 

Activitiy Diagram merupakan diagram yang 

menggambarkan tahapan-tahapan aktivitas 

yang dilakukan dalam use case. Berikut ini 

adalah activity diagram dari Aplikasi Task 

Assignment Project. 

 

 

 

 

sd Sequence - Login

Admin Support

Aplikasi Monitoring

Projek

Database

[validate==true] : doLogin()

doLogin()

selectUser()

showForm()

validate()

[user==null ||

userIsActive] :

loginFailed()

Login()

[validate==false] :

invalidInput()

[user != null && user !
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loginUser()

sd Sequence - Master Data : Tambah
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saveData() : result
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sd Sequence - Master Data : Ubah

Admin Support

Aplikasi Monitoring

Projek

Database

[validate()==true] :

saveData()

[validate() == false] :

invalidInput()

validate()

saveData()

updateResult()

loadMasterData()

showForm()
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loadData () : MasterData

saveData() : result

selectMasterData()

loadData()

sd Sequence - Master Data : Hapus

Admin Support

Aplikasi Monitoring

Projek

Database

deleteData()

showData()

selectMasterData()

loadMasterData()
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delete() : result

deleteData()

loadData () : MasterData
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sd Sequence - Transaksi
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Aplikasi Monitoring

Projek

Database

showForm()

showResultMessage()

[validate()==false] :

invalidInput

saveData : result()

validate()

doTransaction()

insertResult()
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saveData()



Gambar 14 Activity Diagram Login 

Gambar 15 Activity Diagram Task Category 

Gambar 16 Activity Diagram Input Data 

Karyawan 

Gambar 17 Activity Diagram Input Data 

Client 

Gambar 18 Activity Diagram Input Data 

Client PIC 

Gambar 19 Activity Diagram Input Data 

Project 

act Activ ity Login

SystemAdmin Support

Start

Buka Halaman 

Login

Input Username & 

Password

Tampilkan Halaman 

System

Cek Username & 

Password

Username &

Password

Valid ?

Tampilkan Halaman 

Utama

End

Tidak

Ya

act Activ ity Kelola Data Task Category

SystemAdmin Support

Start

Buka Halaman Task 

Category

Pilih Fungsi (tambah, 

Ubah)

Tampilkan Halaman 

Task Category

Jalankan Fungsi

Valid

Manipulasi Data Task 

Category

End

Tidak

Ya

act Activ ity Kelola Data Staff

SystemAdmin Support

Start

Buka Halaman Staff

Pilih Fungsi (tambah, 

Ubah, Delete)

Tampilkan Halaman 

Staff

Jalankan Fungsi

Valid

Manipulasi Data Staff

End

Ya

Tidak

act Activ ity Kelola Data Client

SystemAdmin Support

Start

Buka Halaman Client

Pilih Fungsi (tambah, 

Ubah)

Tampilkan Halaman 

Client

Jalankan Fungsi

Valid

Manipulasi Data Client

End

Tidak

Ya

act Activ ity Kelola Data Client PIC

SystemAdmin Support

Start

Buka Halaman Client 

PIC

Pilih Fungsi (tambah, 

Ubah)

Tampilkan Halaman 

Client PIC

Jalankan Fungsi

Valid

Manipulasi Data Client 

PIC

End

Tidak

Ya

act Activ ity Kelola Data Project

SystemAdmin Support

Start

Buka Halaman Project

Pilih Fungsi (tambah, 

Ubah)

Tampilkan Halaman 

Project

Jalankan Fungsi

Valid

Manipulasi Data 

Project

End

Ya

Tidak



Gambar 20 Activity Diagram Input data 

Support Task 

User Interface 

Gambar 21 Halaman Login 

(Halaman Login dimana user harus 

menginput user ID dan password yang sudah 

diregistrasikan oleh Admin) 

Gambar 22 Halaman Utama 

(Jika sudah berhasil login maka masuk ke 

halaman utama. Dimana disebelah kiri 

terdapat Toggle Navigation menu) 

Gambar 23 Halaman Staff List 

(Halaman Staff List, dimana di halaman 

tersebut akan terlihat data staff yang sudah 

diregistrasikan oleh admin) 

Gambar 24 Halaman Staff Info 

(Halaman Staff Info, dimana data setiap 

karyawan dapat dilihat lebih detail, serta di 

halaman ini admin dapat mengupdate 

informasi apabila terdapat perubahan) 

Gambar 25 Halaman Client List 

(Halaman Client List, dimana di halaman 

tersebut akan terlihat data client yang sudah 

diregistrasikan oleh admin) 

Gambar 26 Halaman Client Info 

(Halaman Client Info, dimana data setiap 

client dapat dilihat lebih detail, serta di 

halaman ini admin dapat mengupdate 

informasi apabila terdapat perubahan) 

 

 



Gambar 27 Halaman Project 

(Halaman Project Info, dimana data setiap 

project dapat dilihat lebih detail dihalaman 

ini, serta di halaman ini admin dapat 

mengupdate informasi apabila terdapat 

perubahan) 

Gambar 28 Halaman member of project 

(Masih di halaman project info, dimana setiap 

member dari project dapat ditampilkan) 

Gambar 29 Halaman Task Project 

(Masih di halaman project info, dimana setiap 

tasklis project dapat ditambahkan dan 

dimonitor. Setiap tasklist memiliki bobot atau 

point, point tersebut dapat di isi 1-10. Dimana 

1-3 = easy, 4-6 = middle, 7-10 = Hard) 

 

 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 Kesimpulan  
Kesimpulan yang diperoleh dalam pembuatan 

aplikasi Task Assignment Project yaitu 

sebagai berikut : 

1. Dapat menunjukkan tugas dari setiap 

anggota project dengan jadwalnya. 

2. Dapat memberikan notifikasi kepada 

anggota project terhadap task list yang 

berikan oleh project leader / project 

manager.  

3. Dapat melakukan pengelolaan pekerjaan 

setiap anggota project yang memiliki 

issue sehingga setiap masalah yang 

terjadi mempunyai history yang 

memudahkan dalam mengevaluasi 

project.  

Saran 
Setelah membangun aplikasi ini, ada beberapa 

saran untuk mengembangkan aplikasi ini 

selanjutnya, yaitu sebagai berikut : 

1. Disarankan agar kedepannya aplikasi 

Task Assignment Project ini tidak 

berhenti sampai Assignment tasklist 

project dan  maintenance, tetapi dapat 

sebagai dasar penilaian kinerja karyawan 

dalam menentukan besarnya bonus yang 

didapat. Baik bonus tahunan maupun 

bonus per-project. 

2. Diharapkan agar aplikasi Task 

Assignment Project ini terus berkembang 

sampai ke dalam proses budgeting 

permasing-masing project. 
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