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ABSTRACT

Software house company is a business unit whose outline is developing or creating software to
provide solutions for clients or customers, be it from government, companies, organizations, or individuals.
The key to the success of software house companies lies in the relationship with clients. Problems arise when
companies implement remote work and communication systems between clients and companies are not well
established during project execution resulting in low client satisfaction. In order for communication between
client and company to be well established, Electronic Collaborative CRM system design developed in cross
platform with web service as bridge and its integration media is proposed, so that client and company
employees can use this system anytime anywhere and with different platforms. The output of this research is
a system design that contains Unified Modeling Language (UML) diagrams, data design in the form of Entity
Relational Diagram (ERD) and User Interface design and prototype designed to run on various platforms.
The designed prototype is acceptable to both the client and the employee after all aspects tested using a
Likert-scale questionnaire get a "good" or "excellent" classification score (above 60%). So that proves
Collaborative CRM felt important and needed by clients and employees.

Keyword: software house, electronic collaborative CRM, cross platform, web service

1. PENDAHULUAN

Perusahaan software house adalah unit
usaha yang garis besarnya  adalah
mengembangkan atau membuat perangkat
lunak untuk memberikan solusi bagi klien atau
pelanggan, baik itu dari  pemerintah,
perusahaan, organisasi, atau perorangan.
Perangkat lunak yang dibuat diharapkan dapat
menyelesaikan masalah dan mempermudah
pekerjaan pelanggan. Bagi setiap unit usaha,
pelanggan merupakan hal yang penting. Tanpa
pelanggan tidak mungkin ada pemasukan.
Kesuksesan dalam bisnis, terutama di bidang
jasa, adalah hubungan dengan pelanggan [1].
Kepuasan pelanggan dan loyalitas pelanggan
menjadi tujuan yang harus dicapai, hal ini
semakin sulit dicapai karena pelanggan tumbuh
menjadi semakin kritis terhadap pelayanan
yang diberikan oleh produsen dalam hal ini
perusahaan software house, selain itu mencari
pelanggan baru dibutuhkan biaya yang cukup
besar dibandingkan dengan mempertahankan
pelanggan lama [1].

Customer Relationship Management
(CRM) adalah strategi untuk membangun,
menjaga, dan memperkuat loyalitas pelanggan
[2]. Untuk meningkatkan  kesuksesan dan

persaingan dengan perusahaan lain, suatu unit
usaha harus didukung oleh electronic Customer
Relationship Management (e-CRM) yang
efektif, tapi perusahaan menengah kebawah di
Indonesia masih kekurangan fitur e-CRM yang
efektif [3].

CV. Divren Prakarsa  adalah
perusahaan software house yang berdiri sejak
tahun 2013. Divren sendiri berfokus pada
pengembangan website dan aplikasi mobile.
Setiap bulannya Divren dapat menangani 4-5
proyek, proyek-proyek ini dikerjakan oleh tim
utama yang tidak lebih dari 5 orang dan kadang
dibantu oleh tenaga outsource. Model
operasional utama Divren dalam mengerjakan
sebuah proyek adalah dengan remote work,
artinya setiap tim dapat mengerjakan proyek
darimana saja asal terkoneksi internet untuk
melaporkan status pekerjaannya masing-
masing.

Dalam proses
pengembangan/pembuatan  software  atau
perangkat lunak, komunikasi ke
klien/pelanggan merupakan hal yang penting.
Umpan balik dari klien pada setiap
pengembangan fitur merupakan hal yang paling
penting dan mutlak diperlukan agar perangkat
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lunak yang dikembangkan dapat memenuhi
kebutuhan dari klien. Disinilah e-CRM pada
perusahaan software house dibutuhkan. Dengan
e-CRM, komunikasi antara pengembang dan
klien akan terlaksana dengan baik. Apalagi
dikarenakan pengerjaan proyek dilakukan oleh
tim, maka e-CRM bisa dengan efektif
menghubungkan antara klien dengan setiap
anggota tim sehingga respon dari tim
pengembang akan lebih cepat karena umpan
balik klien langsung diketahui tanpa harus
menunggu meeting tatap muka secara
langsung. Selain itu, antara tim pun dapat
membagi tugasnya dengan mudah melalui e-
CRM dan memberikan laporan perkembangan
dari pembuatan perangkat lunak yang
dikerjakan langsung kepada klien dengan
cepat. Hal ini bisa menambah kepercayaan dan
loyalitas klien.

Selain  selama proses pembuatan
perangkat lunak, komunikasi antara software
house dengan Kkliennya pun harus tetap terjaga
pasca produksi. Hal ini dikarenakan perangkat
lunak yang dibuat oleh software sewaktu-waktu
dapat memiliki masalah atau bug yang belum
diketahui pada saat testing. Disinilah e-CRM
berperan penting dalam membantu pendataan
masalah yang dialami klien dan tim pembuat
perangkat lunak bisa lebih cepat mengetahui
maslaah dan mengatasinya. e-CRM juga
menjadi jembatan penghubung antara software
house dan calon klien. e-CRM dapat mendata
pertanyaan-pertanyaan yang diajukan calon
klien melalui website promosi software house.
Dari pertanyaan-pertanyaan ini software house
dapat memiliki data mengenai calon klien yang
potensial dan proyek potensial sehingga bisa
membantu dalam pengambilan keputusan saat
perekrutan karyawan baru dan pelatihan
karyawan.

Dengan perkembangan teknologi saat
ini, bermunculan berbagai platform mulai dari
sistem operasi sampai jenis perangkat keras
yang digunakan. Oleh karena itu, dibutuhkan e-
CRM vyang dibangun untuk berbagai macam
platform yang berbeda. Dengan
mengembangkan e-CRM berbasis website, e-
CRM akan dapat diakses melalui berbagai
platform, namun terdapat kelemahan yaitu
Kurang responsif, karena setiap pergantian
proses page akan di-reload semua sehingga
user harus menunggu lagi sampai semua ter-
load kembali; Aplikasi hanya bisa dijalankan
pada alamat web yang sudah ditentukan;
Kecepatan lebih lama dibanding aplikasi

desktop; Membutuhkan resource lebih, karena
setiap kali melakukan proses, maka seluruh
web akan di-reload dan men-download ulang
setiap library yang dibutuhkan halaman web
yang aktif [4].

Untuk menutupi kekurangan tersebut,
maka terdapat solusi yaitu e-CRM berbasis
web digunakan layaknya aplikasi desktop dan
mobile tanpa menghilangkan versi webnya.
Dengan kata lain e-CRM akan dapat beroperasi
di berbagai sistem operasi atau disebut dengan
cross platform [5]. Cara ini akan menambah
keunggulan  yaitu  user  tidak  akan
menghabiskan ~ resource  yang  banyak
dibandingkan dengan mengakses website. Agar
data terintegrasi, digunakan Web Service
sebagai penghubungnya.

Walaupun e-CRM merupakan strategi
yang bagus untuk menjaga hubungan dengan
klien, namun dibutuhkan biaya yang tidak
sedikit untuk mengembangkannya. Terlebih
lagi untuk unit usaha mengengah kebawah yang
memiiki keterbatasan personil dan biaya akan
sulit membangun dan menjaga sistem tersebut
(e-CRM) [6]. Penelitian ini akan meneliti
tentang perancangan e-CRM berbasis cross
platform memanfaatkan web service sebagai
penghubung integrasi data, dengan tujuan agar
pengembangan dan proses  maintenance
menjadi lebih mudah sehingga biaya bisa lebih
ditekan.

2. LANDASAN TEORI

CRM dan e-CRM

Customer Relationship Management
(CRM) adalah keseluruhan proses membangun
dan memelihara hubungan pelanggan yang
menguntungkan dengan mengantarkan nilai
dan kepuasan pelanggan yang unggul [7].
Menggabungkan konsep CRM dan teknologi
informasi dengan memanfaatkan penggunaan
web  untuk  mendapatkan pelanggan,
mempertahankan, dan mampu membawanya
kembali melalui penyediaan informasi atau
konten yang tepat berupa produk, layanan,
ataupun data pada waktu yang tepat melalui
tempat dan sarana yang tepat. Penggabungan
antara teknologi dan konsep tradisional ini
menghasilkan transformasi paradigma yang
berujung pada lahirnya konsep Electronic CRM
(E-CRM) [8].

E-CRM adalah strategi bisnis yang
menggunakan  teknologi informasi  yang
memberikan perusahaan suatu pandangan
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pelanggannya secara luas, dapat diandalkan
dan terintegrasi sehingga semua proses dan
interaksi  pelanggan  membantu  dalam
mempertahankan dan memperluas hubungan
yang menguntungkan secara bersamaan [9].
Terdapat 3 jenis CRM, yaitu [10]:

1) Operational CRM
Operational CRM yaitu Otomatisasi
proses  bisnis yang terintegrasi,
meliputi customer touch point, channel,
frontback office, integration.

2) Analytical CRM
Analisis data yang dihasilkan oleh
operational CRM, meliputi aplikasi
data mining.

3) Collaborative CRM
Aplikasi kolaborasi yang meliputi e-
mail, personalized publishing, e-
communities, dan sejenisnya yang
dirancang untuk interaksi  antar
pelanggan dan organisasi.
Collaborative CRM memanfaatkan
teknologi agar komunikasi  dan
transaksi dapat berjalan melewati
batasan-batasan organisasi,
memungkinkan organisasi yang
terpisah untuk menyatukan upaya
mereka demi melayani pelanggan
dengan lebih efektif [11].

Cross Platform

Cross Platform atau Multi Platform
adalah, software yang dibangun dapat berjalan
pada berbagai macam platform atau sistem
operasi yang berbeda [5]. Untuk menyasar ke
sistem operasi mobile, digunakan pendekatan
yang disebut Hybrid Mobile.

Hybrid mobile adalah bagian dari
aplikasi native dan bagian dari web. Aplikasi
hybrid menggunakan teknologi web yang
kinerjanya bergantung pada HTML yang
diberikan di  browser. Aplikasi hybrid
memungkinkan untuk pengembangan lintas
platform, karena komponen bahasa HTML
yang sama dapat digunakan kembali pada
paltform yang berbeda. Setiap sistem operasi
mobile atau yang sering disebut dengan
Platform mempunyai sebuah APl yang
digunakan untuk menjalankan aplikasi. API ini
terdiri dari komponen yang dinamakan dengan
Web View. Web View biasanya seperti browser
yang berjalan pada aplikasi mobile. Browser ini
menjalankan kode HTML, CSS dan Javascript.
Ini berarti kita dapat membangun halaman web

dan kemudian dijalankan di aplikasi [12]. Oleh
karena itu, agar bisa menyasar ke semua
platform aplikasi yang dibangun harus
berbasiskan HTML, CSS, dan Javascript.

Web Service

Web service adalah komputasi yang
dapat diakses melalui jaringan internet maupun
intranet dengan standard protocol tertentu
dalam platorm dan antar muka bahasa
pemrograman Yyang independen [13]. Web
service adalah komponen software yang
disimpan dalam sebuah komputer yang bisa
diakses menggunakan sebuah methode oleh
komponen lain dalam software itu sendiri atau
suatu aplikasi yang berada pada komuter lain
yang terhubung dalam sebuah jaringan [14].
Tujuan web service adalah untuk menjembatani
komunikasi antar program, sehingga aplikasi
yang satu dengan aplikasi yang lain dapat
saling berkomunikasi dengan standar protocol
yang ditetapkan oleh web service [13]. Web
Service berkomunikasi menggunakan teknologi
seperti XML dan HTTP [14]. Pada perangkat
lunak yang berada di sistem Client/Server,
Service bisa dikirimkan kemana saja pada
Local Area Network (LAN) atau Wide Area
Network (WAN) dari sistem [15].

REST (Representational State Transfer)

REST atau Representational State
Transfer adalah salah satu gaya arsitektur
dalam  mengimplementasi web  service.
Walaupun REST bukanlah sebuah standar,
namun RESTful web service
diimplementasikan menggunkan standarisasi
website. Setiap operasi yang dilakukan pada
RESTful web service diidentifikasi dengan
alamat URL yang unik, artinya setiap operasi
memiliki alamat URL yang berbeda-beda
sehingga ketika server menerima permintaan
melalui URL, server akan langsung mengetahui
operasi mana yang akan dijalankan. RESTful
web service dapat digunakan sebagai alternatif
dari SOAP (Simple Object Access Protocol),
dengan kelebihannya yaitu dapat men-cache
outputnya sehingga dapat lebih cepat ketika
digunakan berulang kali [14].

Javascript dan Ajax

Javascript adalah bahasa scripting yang
ringan yang digunakan untuk menambah
interaktif ~ suatu  web [16]. Dalam
perkembanganya javascript digunakan dalam
pengembangan aplikasi yang cross patform
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karena kemampuannya yang dapat berjalan di
hampir semua browser. Sedangkan AJAX
bukanlah bahasa pemrograman melainkan suatu
teknik yang memungkinkan javascript untuk
mengirim dan menerima data antara web server
dan web browser melalui request HTTP [16].

Prototyping

Prototype adalah suatu versi sistem
potensial yang disediakan bagi pengembang
dan calon pengguna yang dapat emberikan
gambaran bagaiman kira-kira sistem tersebut
akan berfungsi bila tela disusun dalam bentuk
yang lengkap. Proses dalam memproduksi
prototype  disebut  prototyping.  Dalam
metodologi  Prototyping dilakukan analisis,
desai dan implementasi secara bersamaan,
kemudian dilakukan secara berulang-ulang
untuk mendapat review dari pengguna.
Tujuannya adalah menghasilkan prototype
secepat mungkin guna mendapatkan umpan
balik dari pengguna dengan cepat sehingga
prototype dapat ditingkatkan secepat mungkin.

Analisis PIECES

Pembuatan atau pengembangan sistem
informasi  dilakukan untuk menyelesaikan
masalah yang terjadi pada suatu organisasi,
terutama  untuk  masalah-masalah  yang
menyangkut  ketersediaan informasi  bagi
pengambil keputusan dalam organisasi tersebut.
Masalah tersebut dapat diidentifikasi dari
analisis PIECES (Performance, Information,
Economics, Control, Efficiency, dan Service).
Tujuan dari analisis PIECES ini adalah untuk
mengoreksi atau pemperbaiki sistem dalam hal
yang telah disebutkan sebelumnya [17].

Fishbone Diagram

Penyebutan diagram ini  sebagai
diagram fishbone karena diagram ini bentuknya
menyerupai kerangka tulang ikan yang bagian-
bagiannya meliputi kepala, sirip, dan duri.

( Korng 4 (" vompetensi "3\

\ inovas: \ ’ g /
1 7‘7 / x.\ - kurang - Rendahnya
s \ S— b o kualitas
P NN T d gl lulusan
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Gambar 1. Contoh Fishbone diagram

Gambar 1 adalah diagram fishbone
yang merupakan suatu alat visual untuk
mengidentifikasi, mengeksplorasi, dan secara
grafik menggambarkan secara detail semua
penyebab yang berhubungan dengan suatu
permasalahan. Konsep dasar dari diagram
fishbone adalah permasalahan  mendasar
diletakkan pada bagian kanan dari diagram atau
pada bagian kepala dari kerangka tulang
ikannya [18].

3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode
Research and Development (R&D) atau
penelitian dan pengembangan. Penelitian R&D
merupakan penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu seperti perangkat
keras (hardware), buku, alat tulis, serta
perangkat lunak (software), dan menguji
keefektifan produk yang dihasilkan tersebut.
Tujuan penelitian jenis ini  bukan untuk
memformulasi  atau  menguji  hipotesis,
melainkan untuk mendapatkan produk baru
atau proses baru [19].

Dalam penelitian ini, penulis bertujuan
untuk menghasilkan suatu proses atau sistem
baru yang dapat digunakan untuk membantu
mempermudah alur kerjasama antara karyawan
dan klien dalam pengerjaan proyek pada CV.
Divren Prakarsa. Setelah dilakukan analisis data
dari hasil observasi dan wawancara, maka
penulis akan melanjutkan dengan merancang
sistem baru yang menjadi solusi dari masalah
yang ditemukan. Hasil rancangan sistem ini
akan diujikan kepada calon pengguna sistem
yaitu karyawan dan klien CV. Divren Prakarsa.
Proses perancangan akan terus berlanjut sampai
hasil rancangan diterima oleh calon pengguna
sistem dimana skor hasil evaluasi mendapatkan
nilai yang baik atau sangat baik.
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Gambar 2. Metodologi Penelitian

Penelitian dimulai dengan
konseptualisasi permasalahan dengan
melakukan studi literature. Pada tahapan ini
menghasilkan latar belakang masalah, rumusan
masalah, dan tujuan penelitian. Kemudian
dilanjutkan dengan kegiatan pengumpulan data
melalui metode observasi dan wawancara
terhadap obyek studi kasus. Setelah data
terkumpul  dilakukan analisis permasalahn
menggunakan metode PIECES dan
disimpulkan kedalam Fishbone Diagram yang
kemudian selanjutnya dianalisis solusi dari
permasalahan yang ditemukan kedalam
kebutuhan fungsional dan non-fungsional
sistem. Hasil analisis kebutuhan sistem ini di
cross-check kembali dengan membuat tabel
matriks antara permasalahan dan solusi yang
didapat dari hasil analisis sebelumnya. Jika ada
permasalahan yang belum memliki solusi,
maka solusi perlu dianalisis ulang.

Kemudian, masuk ke  proses
perancangan sistem berdasarkan solusi yang
didapatkan sebelumnya. Perancangan data
menggunakan model ERD dan perancangan
sistem menggunakan UML. Selanjutnya dibuat
desain User Interface dari sistem yang
dirancang. Dari desain-desain tersebut dibuat
lah prototype dengan metode paper prototype.
Selain paper prototype dibuatkan juga
implementasi coding untuk beberapa fitur guna
membuktikan sistem dapat berjalan secara
cross platform.

Setelah prototype selesai, prototype
harus dievaluasi oleh calon pengguna sistem

yaitu karyawan dan klien CV. Divren melalui
kuisioner terbuka & tertutup menggunakan
skala likert 1-4. Prototype dikatakan diterima
oleh pengguna jika masing-masing aspek pada
kuisioner mencapai nilai “Baik” atau “Sangat
Baik”. Jika prototype belum bisa diterima oleh
pengguna, maka proses harus kembali ke
analisis permasalahan dan solusi dengan
mempertimbangkan hasil evaluasi dan saran
calon pengguna sistem. Proses ini akan
berulang sampai pengguna merasa prototype
bisa diterima oleh mereka.

Terakhir,  dilakukan  pengambilan
kesimpulan serta memberikan rekomendasi
model rancangan serta prototype kepada
perusahaan obyek studi kasus.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Objek

Objek yang dilibatkan adalah karyawan dari
CV Divren Prakarsa meliputi seorang project
manager (PM) dan programmer maupun
designer (n=9) serta Klien (n=21) sehingga
total keseluruhan yaitu sebanyak 30 orang.

Analisis dan Rancangan Sistem
Analisis Permasalahan

Peneliti melakukan survey awal untuk
mengidentifikasi masalah yang terjadi pada
dinas pendidikan dengan cara menemui
karyawan dan owner CV. Divren Prakarsa, dan
juga  mendatangi klien-klien Divren.
Pengambilan data diperoleh dengan cara
wawancara dan tanya jawab angket yang telah
dibuat sebelumnya, selain itu peneliti juga
melakukan observasi bagaimana cara Divren
dalam menangani keluhan dan permasalahan
kliennya.
Permasalahan yang ditemukan dalam tahapan
analisis permasalahan kemudian dijabarkan
kedalam 6 bagian dalam analisis PIECES yaitu
performance, information, economy, control,
efficiency, dan services. Setelah itu,
permasalahan tersebut dituangkan kedalam
fishbone diagram vyang selanjutnya dapat
dilihat pada gambar 3.
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masih manual
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1. Review PM dan mengirimkan
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4. Menunggu dan menghimpun
laporan dari desainer seria

&, Peppmmpatan inlarmas
antara antara klien, PM, dan
karyawan cenderung lama

6. Klien atau pilsak Trveen bama
meinadar ada infs baru
{10 menit - | haril
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Gambar 3. Fishbone Diagram Permasalahan pada CV. Divren Prakarsa

Gambar 3 menjelaskan bahwa terdapat
5 kategori masalah yang sering terjadi dalam
proses pengerjaan proyek dan pelayanan klien
pada CV. Divren Prakarsa, yaitu masalah
performa, alur informasi, biaya, kontrol proyek,
dan efisiensi pengerjaan  proyek yang
menyebabkan rendahnya kepuasan Kklien
terhadap pelayanan jasa yang dilakukan CV.
Divren Prakarsa.

Analisis Kebutuhan

Selanjutnya peniliti melakukan
perumusan tentang apa saja yang dibutuhkan
oleh CV. Divren Prakarsa yang dapat dijadikan
solusi untuk permasalahan yang sudah
dianalisis sebelumnya meliputi kebutuhan
fungsional dan kebutuhan non fungsional.
Terdapat 3 level hak akses pengguna yang
nantinya akan menggunakan sistem ini yaitu
manager proyek, karyawan Divren, dan Klien
Divren sehingga perumusan  kebutuhan
fungsional dibagi kedalam 3 level hak akses
tersebut. Sedangkan dalam kebutuhan non
fungsional dilakukan perumusan batasan
layanan atau fungsi meliputi penggunaan
sistem operasi, web browser, dan aspek
keamanan.

Matriks Perbandingan Masalah dan Solusi

Matriks perbandingan masalah dan
solusi digunakan untuk mencocokkan dan
mengecek apakah semua permasalahan yang
sudah dianalisis sebelumnya sudah memiliki
solusi dalam bentuk kebutuhan sistem. Jika
terdapat masalah yang belum ditemukan
solusinya dalam bentuk kebutuhan sistem,
maka kebutuhan sistem perlu dianalisis
kembali guna mencari solusi masalah tersebut.
Namun jika terdapat solusi namun tidak
ditemukan masalah, solusi a tau kebutuhan
sistem tersebut dianggap sebagai add-on atau
nilai tambah sistem.

Irisan Masalah dan Solusi

® 7 Ferforma
E : ERislansl Pangerjean Prayek
B Biaya

@ ~ - Aur Informes)

i K 1 Kamirol Proyek

PRE
PAEAE
PRERENA
PaEnAnAnk
ANK
Bnknd
FOK

Gambar 4. Diagram irisan masalah dan solusi

Berdasarkan gambar 4 diketahui
bahwa 38% dari solusi merupakan solusi untuk
permasalahan Performa, Efisiensi pengerjaan
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proyek, atau Biaya, yaitu : S1, S2, S3, S5, S6,
S7, S12, dan S16. Lalu 19% dari solusi
merupakan  solusi  untuk  permasalahan
Performa, Efisiensi pengerjaan proyek, Biaya,
atau Alur informasi, yaitu : S9, S15, S19, dan
S20. Selanjutnya 9,52% dari solusi merupakan
solusi untuk permasalahan Alur informasi atau
Kontrol proyek, vyaitu S11 dan S17.
Selanjutnya 9,52% dari solusi merupakan
solusi untuk permasalahan Performa, Alur
informasi atau Kontrol proyek, yaitu : S10 dan
S14. Selanjutnya 4,77% dari solusi merupakan
solusi untuk permasalahan Performa atau
Kontrol proyek yaitu : S8. Selanjutnya 4,77%
dari  solusi  merupakan  solusi  untuk
permasalahan  Performa atau  Efisiensi
pengerjaan proyek yaitu : S4. Selanjutnya
4,77% dari solusi merupakan solusi untuk
permasalahan permasalahan Performa,
Efisiensi pengerjaan proyek, Biaya, Alur
informasi, atau Kontrol proyek yaitu : S13.
Terakhir, 4,77% dari solusi merupakan solusi
untuk permasalahan permasalahan  Alur
informasi yaitu : S18. Selain itu terdapat
4,76% dari solusi yang bukan solusi untuk
masalah yang ada melainkan menjadi add-on
atau nilai tambah sistem.

Untuk setiap permasalahannya, 81%
dari solusi dapat menjadi solusi masalah
Performa. 66,66% dari solusi dapat menjadi
solusi masalah Biaya. 52,38% dari solusi dapat
menjadi solusi masalah Biaya. 47,61% dari
solusi dapat menjadi solusi masalah Alur
Informasi. Terakhir 28,57% dari solusi dapat
menjadi solusi masalah Kontrol Proyek.

Rancangan UML
Use Case Diagram

Use case diagram digunakan untuk
mendefinisikan pengguna sistem dan
menggambarkan aktifitas pengguna. Dalam
Use case ini terdapat 3 aktor yang akan
menggunakan sistem yaitu karyawan, klien dan
Proyek Manager dan ada 19 case yang menjadi
aktifitas aktor
Activity Diagram

Setelah use case diagram dibuat,
kemudian peneliti membuat activity Diagram
untuk menggambarkan alur interaksi antara
aktor dan sistem.
Class Diagram

Untuk menggambarkan fungsi-fungsi
dan proses pada web service dan aplikasi
Client dilakukan pembuatan class diagram.

Sequence Diagram

Kemudian  dilakukan  pembuatan
sequence diagram, dimana diagram ini
menggambarkan alur interaksi antara Aktor,
Aplikasi Client, dan Web Service.

Gambar 5. Sequence Olah Data Task List

Entity Relational Diagram

Untuk menggambarkan relasi pada
table maka dilakukan pembuatan Entity
Relational Diagram atau ERD. Pada tahapan
ini dihasilkan 21 Entitas dan menghasilkan 23
Tabel. Karena terdapat 2 relasi yang bersifat
many to many sehingga menghasilkan 2 tabel
tambahan.
User Interface

Terakhir, untuk dapat
memvisualisasikan rancangan sistem yang
telah dibuat, dilakukan pembuatan user
interface berupa tampilan-tampilan antarmuka
berbasis desktop dan mobile.
Prototype

Untuk  mensimulasikan  rancangan
sistem yang telah dibuat, maka dibentuk suatu
prototype. Terdapat 2 teknik prototype yang
digunakan dalam penelitian ini yaitu paper
prototype dengan memanfaatkan fasilitas pada
Microsoft Power Point dan untuk pembuktian
bahwa rancangan bersifat cross platform,
dilakukan implementasi kode langsung.
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o — b. Usefulness

== Do =4 Aspek  Usefulness  digunakan  untuk
= R— mengukur tingkat kegunaan sistem yang
v ok s 03 i dirancang bagi pengguna. Dalam USE
e Questionnaire [20] terdapat 8 pernyataan

. = untuk aspek ini.

e c. Learning

borees Aspek Learning digunakan untuk menilai
e kemudahan penggunaan sistem dan

apakah  sistem  mudah  dipelajari

Gambar 6. Prototype Olah Data Task List berdasarkan dari desain yang ada.

= Ssls Berdasarkan Questionnaire for User
Jumlah Task Yang Belum Selesal : 5 Interface Satisfaction [21] terdapat 6
(45.45% dari keseluruhan task) pemyataan untuk aspek ini.
[ tes mekile Oakon% d SyStem Capabl I ities
e Aspek System Capabilities dgunakan
e 2 PR untuk memprediksi tingkat kemampuan

Deadline i) 24 Oct |
o0

dari sistem menurut calon pengguna.
Kemampuan sistem dilihat berdasarkan

[#
Deadline B8 23 Sep |
o0

Dmnne;“gggf::”lfm desain dan prototype yang sudah dibuat.
o0 Berdasarkan Questionnaire for User
© 0 Kamentar Interface Satisfaction [21] terdapat 5

(S pernyataan untuk aspek ini.

Deadiine i 30 Sep |
<0

Hasil evaluasi dapat dilihat pada gambar 6.

No. | Kriteria Pernyataan Skor | Akhir
(%) | (%)
Sawya puas dengan desain sistem ini 82.50 87.02
Saya akan merekpmendasikanini 85.00
A1 e, . . Bagusuntuk digimakan 86.67
OMPLETE M PLETED 1 (Lund 2001) Sistemn ini bekerja sesuaiekspektasisaya 88.33
. R - Razanyamernyenangkan 8833
Gambar 7. Prototype Olah Data Task List versi ST — 5053
H Menarik untuk digimalkan 1
mObIIe l\[amhamusayaj’l:z]adllebmefekuf :Zzg 90.21
Membant sayamenjadi produktif 20.00
. Sistem ini berguna
EvaluaS| Prototype N Lsefulness l\{emberikanffnudahandalammengam:ak.m'il.assaya zi::
Evaluasi prototype menggunakan (Lumd, 2001) i-iiféﬁiﬁﬁﬁﬁiﬁiﬁfﬁf 000
kuisioner yang ditanyakan kepada karyawan Sistem i memenhi kebutchan seya_ 5750
H H H Sistem ini melakukan semua vang sava harapkan 8833
dan klien CV. Divren Prakarsa. Kuisoner yang e e e el S TEETYT
digunakan adalah kuisioner terbuka dan Nencoba-coba fturbar terkhat mudah 50.00
tertutup dengan menggunakan skala likert e | s ssppemhiens |V
(skala 1-4) kepada 30 orang yang merupakan e =
campuran antara karyawan dan klien CV. BaTanreferens] cambalian sudahjelas A1
Divren Prakarsa. Pertanyaan pada kuisioner . Semimcopt 7000|000
8 ; ) vsiem 1stem mu dapat diandalkan B88.33
dibuat berdasarkan aspek penilaian prototype s. | Copabittes | hardvareiakbeise st gumakan 7167
- - - - in et - 2 1o
yang diambil dari sebagian aspek pada USE logg) | oom o kel 8633
. i . R i1stem ini didesam untuk semua level pengguna 81.67
Questionnaire [20], dan Questionnaire for - -
User Interface Satisfaction [21] untuk Gambar 6. Hasil Evaluasi Prototype
menanyakan user tentang bagaimana pendapat )
dan penerimaan mereka terhadap sistem yang Selanjutnya berdasarkan gambar 5,
dirancang. Aspek tersebut masing-masing aspek usefulness, satisfaction, learning, dan
adalah sebagai berikut: system capabilities diklasifikasikan
a. Satisfaction berdasarkan ~ Skor ~ Akhir yang didapat.
Aspek Satisfaction untuk memprediksi Klasifikasi seperti tabel 1.

tingkat kepuasan calon pengguna terhadap
sistem yang dirancang. Dalam USE
Questionnaire [20] terdapat 7 pernyataan
untuk aspek ini.
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Tabel 1. Klasifikasi Penilaian

Presentase Klasifikasi
80% - 100% Sangat Baik
60% - 79,99% Baik
40% - 59,99% Sedang
20% - 39,99% Buruk
0% - 19,99% Sangat Buruk

Berdasarkan nilai yang didapat, ada 3
aspek yang berkategori Sangat Baik, yaitu
aspek usefulness, satisfaction, dan system
capabilities. Sedangkan aspek learning
menjadi satu-satunya aspek yang dinilai baik
oleh calon pengguna sistem. Berdasarkan tabel
4.6. urutan presentase aspek tertinggi hingga
terendah terdapat pada aspek usefulness yaitu
sebesar  90.21%  kemudian  satisfaction
(87.02%), System capabilities (80.00%), dan
learning (78.87 %).

Aspek usefulness yang mendapat
klasifikasi sangat baik oleh calon pengguna
menunjukkan bahwa sistem yang dirancang
akan berguna bagi mereka dan mempermudah
kegiatan mereka kedepannya dalam pengerjaan
proyek hal ini dibuktikan pada pernyataan ke-3
“Sistem ini berguna” dan ke-4 “Memberikan
kemudahan dalam mengatur aktivitas saya”
yang sama-sama mendapat skor paling tinggi
yaitu 91.67%. Kemudian calon pengguna pun
puas dengan sistem yang akan dirancang, hal
ini dibuktikan dengan perolehan skor aspek
satisfaction (87.02%) dimana skor tersebut
diklasifikasikan sangat baik.

Yang perlu perhatian adalah pada
aspek learning dan system capabilities. System
capabilities mendapatkan skor akhir 80.00%,
walaupun masih berklasifikasi sangat baik
namun skor tersebut berada dibatas akhir
dengan Klasifikasi baik. Namun, hal ini dirasa
wajar, karena 2 pernyataan dengan skor paling
rendah, yaitu “Sistem ini cepat” dan
“hardware  tidak berisik saat  sistem
digunakan” susah dibuktikan dengan prototype
yang dipresentasikan  (paper prototype)
sehingga calon pengguna tidak terlalu puas
dengan pernyataan tersebut. Yang paling perlu
perhatian adalah aspek learning dimana aspek
ini  merupakan satu-satunya aspek yang
diklasifikasikan baik (78.87%), hal ini
dikarenakan penggunaan bahasa pada menu-
menu dan fitur dalam sistem yang dirancang
masih asing dan susah diingat, dibuktikan
dengan pernyataan ‘“Mengingat nama dan
kegunaan setiap perintah terasa mudah” yang
mendapat skor 74.11%, selain itu bahan
referensi penggunaan sistem dan bantuan pada

sistem juga dirasakan masih  kurang,
dibuktikan  dengan  pernyataan  “Bahan
referensi  tambahan sudah jelas” yang
mendapat skor sama yaitu 74.17%.

Selain aspek-aspek tersebut,
berdasarkan komentar dan saran pada
kuisioner, calon pengguna mengeluhkan
tentang pewarnaan desain user interface sistem
dimana warna-warna antara panel, menu dan
lain-lain masih kurang nyambung dan tidak
terlalu enak dipandang. Selain itu sistem masih
dirasa komplek untuk pengguna awam dengan
bahasa-bahasa pada menu dan tombol yang
sulit dimengerti.

5. KESIMPULAN

Terdapat 3 kesimpulan yang didapat
setelah melakukan penelitian ini. Pertama, hasil
rancangan sistem dan rancangan data dapat
dijalankan di berbagai platform dengan
memanfaatkan web service sebagai jembatan
atau media integrasinya. Hal ini dibuktikan
dengan implementasi code langsung pada
prototype. Implementasi code menggunakan
javascript pada aplikasi client mempermudah
pembuatan sistem karena sifat code yang
reusable. Hal ini dibuktikan dengan perbanding
source code prototype aplikasi client desktop
yang memiliki sedikit perbedaan dengan
aplikasi client mobile. Rancangan sistem dan
prototype yang dihasilkan dapat diterima dan
dirasa penting dan dibutuhkan oleh calon
pengguna, Yyaitu karyawan dan klien CV.
Divren Prakarsa, dibuktikan dengan skor pada
masing-masing aspek mendapatkan klasifikasi
baik (60-79.99%) atau sangat baik (>= 80%).
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