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 SARI 

 

Perangkat lunak yang baik merupakan perangkat lunak yang memiliki perancangan dan 

dokumentasi yang baik dalam proses pembuatannya. Dokumentasi perancangan perangkat 

lunak biasa disebut Software Design Document (SDD). SDD adalah representasi dari sistem 

perangkat lunak yang digunakan sebagai media untuk mengkomunikasikan informasi desain 

perangkat lunak. Pembuatan SDD biasanya masih dibuat secara konvensional menggunakan 

aplikasi pengolah kata seperti Microsoft Word, Open Office, dan lain sebagainya. Sehingga 

apabila anggota tim lain ingin menambahkan ataupun mengubah isi dari SDD, anggota tim 

yang terakhir mengerjakan harus mengirim data terbaru agar tidak terjadi kesalahan data. Maka 

dari itu dibutuhkan sebuah sistem yang dapat membantu tim pengembang untuk berkolaborasi 

dalam pembuatan SDD. 

Penelitian ini dilakukan dalam beberapa tahapan. Tahapannya dimulai dari analisis 

kebutuhan sistem yang dilakukan dengan mengacu pada standar IEEE 1016-2009. Tahapan 

perancangan sistem yang meliputi rancangan fungsionalitas sistem, rancangan interaksi antara 

pengguna dengan sistem, rancangan basisdata di dalam sistem, dan rancangan desain 

antarmuka dari sistem. Tahap implementasi sistem dengan menggunakan framework Laravel 

versi 5.5. Tahap yang terakhir adalah pengujian sistem yang dilakukan dengan cara menguji 

coba sistem yang telah dibuat pada para calon pengguna, kemudian calon pengguna diminta 

untuk mengisi kuesioner. 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah sistem yang telah dibuat memiliki manfaat bagi para 

tim pengembang perangkat lunak untuk membantu kolaborasi dalam pembuatan dan 

penggunaan SDD. Selain itu, sistem ini juga telah hampir memenuhi seluruh kebutuhan tim 

pengembang dalam pembuatan SDD dengan perolehan nilai pengujian sebesar 83% , sehingga 

dapat digolongkan dalam kategori baik. 

 

Kata kunci: Software Design Document (SDD), Kolaborasi, Tim Pengembang Perangkat 

Lunak. 
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 GLOSARIUM 

 

SDD Dokumen perancangan perangkat lunak yang berisi rancangan suatu 

perangkat lunak mulai dari rancangan fungsionalitas sistem sampai 

rancangan  

Role peran pengguna dalam sistem yang berguna untuk menentukan hak 

akses pengguna didalam sistem. 

Log pencatatan aktivitas pengguna didalam sistem. 
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 BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Perangkat lunak yang baik adalah perangkat lunak yang memiliki perancangan dan 

dokumentasi yang baik dalam proses pembuatannya. Dokumentasi perangkat lunak merupakan 

sebuah artefak yang tujuannya untuk menyampaikan informasi tentang sistem perangkat lunak 

yang menyertainya (Forward, 2002). Pembuatan dokumentasi dapat memberikan banyak 

manfaat bagi para pengembang perangkat lunak. Menurut Sommerville dalam (Najwaini, 

2012), dokumentasi memiliki fungsi sebagai berikut: 

a. Bertindak sebagai media komunikasi antar anggota pengembang tim 

b. Penyimpanan sistem inforasi untuk digunakan oleh maintenance engineers 

c. Membantu manajer proyek dalam merencanakan, mengatur anggara, dan penjadwalan 

dalam proses pembangunan perangkat lunak 

d. Memberi penjelasan kepada pengguna bagaimana cara menggunakan dan mengelola 

sistem yang dibangun 

Sebagai tempat penyimpanan informasi, dokumen harus berisi informasi yang lengkap, 

valid, mudah dimengerti, dan selalu diperbaharui. Beberapa software engineer beranggapan 

bahwa dokumentasi cukup dengan source code, sehingga tidak dibutuhkan dokumen 

tambahan. Hal ini mungkin dapat berlaku jika program yang dibuat untuk dirinya sendiri. 

Namun akan menjadi sulit apabila program tersebut digunakan oleh orang lain atau program 

tersebut merupakan bagian dari suatu perangkat lunak yang dikerjakan oleh banyak orang. 

Dalam pembuatan perangkat lunak, biasanya perangkat lunak dibuat oleh sebuah tim 

yang terdiri dari beberapa orang yang dimana masing-masing anggota dari tim tersebut 

memiliki tugas yang berbeda-beda. Setiap anggota tim berkolaborasi untuk menghasilkan 

sebuah perangkat lunak yang baik. Sebelum dilakukan pembuatan oleh programmer, akan 

dilakukan perancangan dan analisis kebutuhan sistem yang dilakukan oleh bagian analisis 

sistem. Hasil dari analisis yang dilakukan tim analisis sistem diberikan kepada tim desain untuk 

dibuatkan desain antarmuka dari sistem yang dibuat. Kemudian hasil desain antarmuka dan 

analisis kebutuhan sistem dituliskan dalam sebuah dokumen Software Design Document 

(SDD). Software Design Document (SDD) adalah representasi dari sistem perangkat lunak 

yang digunakan sebagai media untuk mengkomunikasikan informasi desain perangkat lunak 

(IEEE, 2009). Tujuan dari dibuatnya Software Design Document (SDD) sendiri adalah untuk 
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memberikan deskripsi tentang desain dari suatu sistem yang memungkinkan untuk digunakan 

mengembangkan perangkat lunak dengan pemahaman tentang apa yang akan dibangun dan 

bagaimana perangkat lunak tersebut diharapkan untuk dibangun (Mcelrath, 2007).  

Pada proses pembuatannya, Software Design Document (SDD) masih dibuat secara 

konvensional menggunakan aplikasi pengolah kata seperti Microsoft Word, Open Office, dan 

lain sebagainya. Sehingga apabila anggota tim lain ingin menambahkan ataupun mengubah isi 

dari Software Design Document, anggota tim yang terakhir mengerjakan harus mengirim 

Software Design Document terbaru agar tidak terjadi kesalahan data. Dengan cara saling 

mengirim dokumen tersebut ditambah lagi apabila salah satu yang memiliki dokumen terbaru 

dari dokumen perancangan software tersebut sedang tidak menggunakan komputer, tentu akan 

menghambat anggota tim lain dalam perancangan maupun pembuatan suatu sistem. Selain itu, 

pembuatan secara manual dapat berakibat hilangnya data pada salah satu anggota tim dengan 

berbagai penyebab seperti salah menghapus file dan lain lain. 

Berdasarkan penjelasan diatas, penulis ingin membantu tim pengembang software 

dengan membuat Sistem Online Untuk Dokumen Perancangan Perangkat Lunak Bagi 

Perusahaan/Tim Pengembang berbasis web yang dapat digunakan tim pengembang software 

untuk berkolaborasi dalam membuat perancangan maupun dalam pembuatan suatu sistem. 

Sistem ini dapat menyimpan seluruh requirement suatu software hingga rancangan seperti Data 

Flow Diagram (DFD), Use Case Diagram (UCD), Activity Diagram, dan lain lain. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Bagaimana membuat sistem yang dapat digunakan untuk mengelola dokumen 

perancangan perangkat lunak sekaligus meningkatkan kualitas kolaborasi pada tim 

pengembang? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Adapun batasan pekerjaan dalam penelitian tugas akhir ini adalah sebagai berikut: 

a. Sistem yang dikembangkan merupakan aplikasi berbasis web 

b. Standar SDD yang digunakan dalam sistem yang dikembangkan menggunakan standar 

IEEE 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan sebuah sistem online untuk pembuatan 

dokumen perancangan perangkat lunak dalam bentuk aplikasi berbasis web yang dapat 



3 

 

memudahkan perusahaan ataupun tim pengembang perangkat lunak dalam bekerjasama 

membuat sebuah dokumen perancangan perangkat lunak. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Bagi Penulis 

1. Menambah pengetahuan penulis mengenai Software Design Document 

2. Mengasah kemampuan penulis dalam pengembangan sistem online pembuatan SDD 

3. Menambah pengetahuan penulis mengenai pengembangan perangkat lunak yang baik 

b. Bagi Tim Pengembang 

1. Memudahkan dalam pembuatan SDD karena dapat dilakukan secara online 

2. Memudahkan tim pengembang berkolaborasi dalam pembuatan dan penggunaan SDD 

3. Memudahkan tim pengembang dalam mengembangkan SDD pada perangkat lunak 

sejenis di masa mendatang 

 

1.6 Metode Penelitian 

Adapun metode penelitian yang digunakan dalam penelitian tugas akhir ini adalah 

sebagai berikut : 

a. Analisis kebutuhan 

Terdapat beberapa tahapan analisis diantaranya adalah analisis kebutuhan perangkat 

lunak, analisis kebutuhan perangkat keras, analisis kebutuhan masukan, analisis 

kebutuhan proses, dan analisis kebutuhan keluaran. Adapun rincian dari tahapan ini akan 

dijelaskan pada bab tiga analisisistem. 

b. Perancangan sistem 

Pada tahapan ini dilakukan perancangan yang nantinya akan dipakai pada proses 

implementasi. Rancangan sistem yang disiapkan meliputi kebutuhan fungsionalitas, ERD 

(Entity Relationship Diagram), Use Case Diagram, dan lain-lain. Adapun rincian dari 

tahapan ini akan dijelaskan pada bab empat perancangan sistem. 

c. Implementasi 

Pada tahapan ini dilakukan implementasi dari hasil perancangan sistem yang telah dibuat 

sebelumnya. Aplikasi pembuatan dokumen perancangan perangkat lunak ini akan 

diimplementasikan dalam bentuk aplikasi web. Adapun rincian dari tahapan ini akan 

dijelaskan pada bab lima implementasi dan pengujian sistem. 
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d. Pengujian 

Pada tahapan ini dilakukan pengujian terhadap sistem yang telah dibuat untuk megukur 

seberapa efektif hasil dari sistem untuk membuat dokumen perancangan perangkat lunak. 

Adapun rincian dari tahapan ini akan dijelaskan pada bab lima implementasi dan 

pengujian sistem. 

 

1.7 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan ini bertujuan untuk memudahkan dalam melakukan pembahasan 

pada tugas akhir ini. Secara garis besar sistematika penulisan dalam laporan ini dibagi menjadi 

enam bab. Adapun rincian dari enam bab tersebut adalah sebagai berikut: 

a. Bab I Pendahuluan 

Pada bab ini berisi latar belakang, batasan masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, 

manfaat penelitian, metodologi penelitian, dan sistematika penulisan. 

b. Bab II Landasan Teori 

Pada bab ini membahas mengenai manajemen projek perancangan perangkat lunak, 

tahapan perancangan perangkat lunak, kolaborasi tim perangkat lunak dan review sistem 

sejenis yang akan menjadi dasar dalam pengembangan sistem online untuk kolaborasi 

tim dalam pembuatan dokumen perancangan perangkat lunak. 

c. Bab III Metodologi 

Pada bab ini berisi identifikasi masalah, gambaran umum sistem, solusi penyelesaian 

masalah, analisis kebutuhan, perancangan sistem, dan desain pengujian yang diperlukan 

dalam pengembangan sistem. 

d. Bab IV Hasil dan Pembahasan 

Pada bab ini berisi hasil implementasi dan rancangan yang telah dibuat serta hasil 

pengujian dari sistem yang telah dibuat terhadap calon pengguna. 

e. Bab V Kesimpulan dan Saran 

Pada bab in berisi kesimpulan dari penelitian yang telah dilakukan dan saran untuk 

pengembang sistem ini kedepannya. 



 

 

 BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

 

2.1 Manajemen Proyek Perangkat Lunak 

Manajemen proyek adalah perencanaan, penjadwalan, dan pengendalian aktivitas proyek 

untuk mencapai tujuan proyek (Simarmata, 2010). Manajemen proyek perangkat lunak 

merupakan manajemen proyek yang berfokus pada kegiatan mengembangkan perangkat lunak. 

Menurut Arifin (2011), sifat manajemen proyek harus memenuhi hal-hal berikut: 

a. Menyelesaikan masalah 

b. Mengerjakan sesuatu hingga selesai 

c. Memiliki batas waktu mulai dan selesainya 

d. Membutuhkan resource/sumber daya dan waktu 

e. Bagi beberapa orang merupakan kesempatan dan menarik 

Manajemen proyek sendiri dibuat dengan beberapa tujuan. Menurut Arifin (2011), 

manajemen perangkat lunak memiliki tujuan sebagai berikut: 

a. Bagi Project Manager 

Menggambarkan status proyek kepada manajer senior dan Stakeholder dan merencanakan 

aktivitas tim proyek 

b. Bagi anggota tim proyek 

Memahami konteks pekerjaan 

c. Bagi manajer senior 

Memastikan apakah biaya dan waktu yang dialokasikan masuk akal dan terkendali serta 

melihat apakah proyek dilaksanakan secara efisien dan cost effective  

d. Bagi Stakeholder 

Memsatikan apakah proyek masih berada pada jalurnya dan memastikan kebutuhan 

mereka sedang diakomodir oleh proyek 

 

2.2 Perancangan Perangkat Lunak 

2.2.1 Langkah-Langkah Dalam Perancangan Proyek Perangkat Lunak 

Dalam membuat perancangan sebuah proyek perangkat lunak dibutuhkan langkah-

langkah yang tepat agar dapat berjalan dengan baik. Langkah-langkah manajemen proyek 

dapat dilihat pada Gambar 2.1. 
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Gambar 2.1 Langkah-langkah dalam mengelola sebuah proyek 

Sumber: Simarmata (2010) 

 

Berikut penjelasan dari langkah-langkah yang terdapat dalam pengelolaan sebuah proyek 

menurut Simarmata (2010): 

a. Menetapkan masalah 

Langkah ini akan mengidentifikasi masalah yang akan diselesaikan oleh proyek. Langkah 

ini membantu dalam memvisualisasikan hasil akhir yang diinginkan. 

b. Mengembangkan solusi pilihan 

Langkah ini digunakan untuk mengembangkan beberapa cara yang berbeda yang dapat 

digunakan menyelesaikan suatu masalah. 

c. Merencanakan proyek 

Langkah ini digunakan untuk menentukan apa saja yang harus dilakukan, siapa 

sasarannya, dan lain-lain. Dalam konteks perangkat lunak perencanaan dapat dibuat 

dengan dokumen perancangan perangkat lunak atau yang biasa disebut Software Design 

Document (SDD) 
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d. Melaksanakan rencana 

Langkah ini merupakan realisasi dari perencanaan yang sudah dibuat sebelumnya. 

e. Mengawasi dan mengendalikan perkembangan 

Langkah ini digunakan untuk mengawasi jalannya proyek agar jika ditemukan 

penyimpangan dari rencana dapat segera menentukan langkah apa yang harus diambil 

dengan mempertimbangkan kondisi terbaru. 

f. Menutup proyek 

Pada langkah terakhir dilakukan audit, yaitu mempelajari sesuatu apa yang baru saja 

dilakukan untuk evaluasi agar dapat ditingkatkan lagi di proyek selanjutnya. 

 

2.2.2 Langkah-Langkah Dalam Perancangan Proyek Perangkat Lunak 

Definisi Software Design Document 

Dalam proses pembuatan perangkat lunak, dibutuhkan perancangan yang baik agar 

menghasilkan perangkat lunak yang berkualitas, sehingga dibuatlah Software Design 

Document. Software Design Document adalah representasi dari perancangan perangkat lunak 

yang digunakan sebagai media untuk mengkomunikasikan informasi desain perangkat lunak 

kepada stakeholder (IEEE, 2009). 

 

Konten Software Design Document 

Menurut IEEE (2009), sebagai dokumen yang berguna untuk menjelaskan rancangan dari 

sebuah perangkat lunak, sebuah SDD harus memuat beberapa poin penting, diantaranya: 

a. Identifikasi Software Design Document 

Sebuah SDD harus menyertakan informasi deskriptif berikut: 

1. Tanggal terbit dan status 

2. Cakupan 

3. Organisasi Penerbit 

4. Kepenulisan (informasi dapat dipertanggung jawabkan atau memiliki hak cipta) 

5. Referensi 

6. Konteks 

7. Satu atau lebih bahasa desain untuk setiap sudut pandang desain yang digunakan 

8. Isi 

9. Ringkasan 

10. Glosarium 

11. Sejarah perubahan 
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b. Stakeholder yang teridentifikasi 

Sebuah SDD harus mengidentifikasi stakeholder desain untuk subjek desain. Stakeholder 

merupakan semua pihak baik internal maupun eksternal yang mempunyai hubungan yang 

bersifat mempengaruhi maupun dipengaruhi, bersifat langsung maupun tidak langsung 

terhadap sebuah projek. 

c. Masalah desain yang teridentifikasi 

SDD harus mengidentifikasi masalah desain dari masing-masing stakeholder yang 

teridentifikasi dan juga harus bisa mengatasi setiap masalah desain yang diidentifikasi 

d. Sudut pandang desain yang dipilih, masing-masing dengan definisi jenis elemen desain 

yang diizinkan dan bahasa desaini 

Untuk setiap tampilan desain dalam SDD, akan ada tepat satu sudut pandang desain yang 

mengaturnya. Setiap sudut pandang desain harus ditentukan oleh: 

1. Nama sudut pandang 

2. Masalah desain yang merupakan topik dari sudut pandang 

3. Elemen desain yang didefinisikan oleh sudut pandang 

4. Metode analisis atau operasi lain yang akan digunakan dalam membangun pandangan 

desain berdasarkan sudut pandang dan kriteria untuk menafsirkan dan mengevaluasi 

desain 

5. Sumber sudut pandang (misalnya kepenulisan atau kutipan), bila berlaku 

e. Tampilan desain 

SDD harus diatur ke dalam satu atau beberapa tampilan desain. Setiap tampilan desain 

dalam SDD harus sesuai dengan sudut pandang desain yang mengaturnya. Tujuan dari 

pandangan desain adalah untuk mengatasi masalah desain yang berkaitan dengan subjek 

desain yang memungkinkan stakeholder untuk focus pada detail desain dari perspektif 

tertentu dan memenuhi persyaratan yang relevan secara efektif. 

f. Overlay desain 

Overlay desain digunakan untuk menyajikan informasi tambahan sehubungan dengan 

tampilan desain yang sudah ditentukan. Setiap overlay desain harus diberi nama dan 

ditandai secara unik sebagai overlay. Selain itu, setiap overlay desain harus jelas terkait 

dengan satu sudut pandang 

g. Rasionalisasi desain 

Rasionalisasi digunakan untuk menjelaskan alasan desainer membuat suatu desain dan 

pembenaran atas keputusan tersebut. 
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2.3 Kolaborasi Dalam Pengembangan Perangkat Lunak 

Kolaborasi adalah dasar untuk menyatukan pengetahuan, pengalaman dan keterampilan 

dari beberapa anggota tim untuk berkontribusi pada pengembangan produk baru secara lebih 

efektif daripada anggota tim individu yang melakukan tugas sempit mereka untuk mendukung 

pengembangan produk (Kusumasari, Supriana, Surendro, & Sastramihardja, 2011). 

Pengembangan perangkat lunak dapat dinyatakan sebagai aktivitas penyelesaian 

persoalan secara kooperatif dan kolaborasi tim dimana kesuksesannya tergantung pada akuisisi 

pengetahuan, pertukaran dan integrasi informasi, dan meminimalisasi kegagalan komunikasi 

(Kusumasari, Sastramihardja, Surendro, & Supriana, 2013). Aktivitas pengembangan 

perangkat lunak seperti analisis, desain, pengujian, dan coding dapat dilakukan oleh berbagai 

kombinasi individu. Oleh karena itu kolaborasi dan koordinasi dalam proyek pengembangan 

peragkat lunak memainkan peran penting dalam menentukan keberhasilan proyek perangkat 

lunak. 

Ada berbagai model kolaborasi tim. Model-model tersebut berfokus pada berbagai aspek 

dan juga menjelaskan aspek-aspek tersebut pada tingkat detail yang berbeda. Salah satu model 

kolaborasi tim pengembang perangkat lunak yang sedang populer yaitu metodologi agile. 

Kolaborasi yang dilakukan oleh tim pengembang dalam metodologi agile adalah sebagai 

berikut: 

a. Orang-orang bisnis dan developer harus bekerja bersama setiap hari di seluruh proyek. 

b. Metode yang paling efisien dan efektif dalam menyampaikan informasi kepada dan di 

dalam tim pengembangan adalah percakapan dengan bertemu secara langsung. 

c. Bekerja individu dan interaksi terhadap proses dan alat 

Sedangkan faktor yang menentukan keerhasilan proyek perangkat lunak menggunakan 

metodologi agile adalah sebagai berikut: 

a. Komunikasi langsung dan komunitas kecil 

b. Pakar penggunaan berada di tempat pengerjaan 

c. Penambahan singkat 

d. Uji regresi otomatis 

e. Developer yang berpengalaman 
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2.4 Penelitian Terdahulu 

Penelitian terdahulu merupakan salah satu acuan yang digunakan dalam melakukan 

penelitian Sistem Online untuk Dokumen Perancangan Perangkat Lunak Bagi Perusahaan atau 

Tim Pengembang. Penelitian ini memiliki topik mengenai perencanaan Software Design 

Document, sehingga acuan yang digunakan yaitu mengenai penelitian yang berkaitan degan 

topik utama penelitian in juga. 

Dalam tugas akhir yang berjudul Aplikasi Manajemen Dokumen Perancangan Perangkat 

Lunak (Ferriana, 2015), memaparkan tentang pembangunan sebuah sistem untuk pembuatan 

dokumen perancangan perangkat lunak agar pembuatan dokumen perancangan perangkat 

lunak tidak dilakukan secara manual. Hasil akhir dari penelitian ini berupa sebuah dokumen 

perancangan perangkat lunak yang dapat dilihat dalam bentuk dokumen maupun didalam 

sistem secara langsung. Namun, penelitian ini masih memiliki beberapa kekurangan, 

diantaranya: 

a. Alur sistem kurang simpel 

b. Belum ada manajemen versi setiap proyeknya 

c. Antarmuka terlalu kaku dan belum responsive 

d. Role user yang disediakan sistem terlalu sedikit untuk mendukung kolaborasi tim 

pengembang 

e. Hanya berfokus pada pembuatan SDD namun kurang memperhatikan dari sisi kolaborasi 

tim pengembang 

Kesimpulan dari hasil penelitian terdahulu menunjukkan persamaan tujuan yaitu 

bagaimana membuat dokumen perancangan perangkat luank dengan menggunakan sistem agar 

tidak dibuat secara manual. Namun selain berfokus pada pembuatan dokumen perancangan 

perangkat lunak dengan menggunakan sistem, penelitian kali ini juga berfokus pada bagaimana 

memudahkan kolaborasi antar tim pengembang perangkat lunak agar dapat menghasilkan 

dokumen perancangan perangkat lunak yang lebih baik. 

 



 

 

 BAB III 

METODOLOGI 

 

 

3.1 Analisis Kebutuhan Sistem 

Dalam pembuatan “Sistem Online Untuk Dokumen Perancangan Perangkat Lunak Bagi 

Perusahaan atau Tim Pengembang” terdapat beberapa analisis kebutuhan, yaitu analisis 

kebutuhan perangkat lunak, analisis kebutuhan perangkat keras, analisis kebutuhan masukan, 

analisis kebutuhan proses, dan analisis kebutuhan keluaran. 

 

3.1.1 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak 

Untuk menjalankan “Sistem Online Untuk Dokumen Perancangan Perangkat Lunak Bagi 

Perusahaan atau Tim Pengembang” dibutuhkan perangkat lunak yang dapat mendukung agar 

dapat berjalan dengan baik, diantaranya sebagai berikut: 

a. Browser yang dapat digunakan adalah Google Chrome dan Mozilla Firefox. Untuk Google 

Chrome minimum versi 67.0.3396.99 atau lebih tinggi dan untuk Mozilla Firefox 

minimum versi 59.0.2 atau lebih tinggi. 

b. Untuk sistem operasi Windows, disarankan menggunakan minimal Windows XP atau 

lebih tinggi. 

 

3.1.2 Analisis Kebutuhan Perangkat Keras 

Dalam pengerjaan pengembangan “Sistem Online Untuk Dokumen Perancangan 

Perangkat Linak Bagi Perusahaan atau Tim Pengembang”, selain menggunakan perangkat 

lunak tentunya juga dibutuhkan perangkat keras untuk mendukung kinerja dari perangkat lunak 

tersebut. Adapun perangkat keras / komputer yang mendukung untuk menjalankan sistem ini 

yaitu memiliki processor Intel Pentium 4 atau lebih tinggi. 

 

3.1.3 Analisis Kebutuhan Masukan 

Analisis kebutuhan masukan dilakukan untuk mengidentifikasi masukan-masukan apa 

saja yang harus dimasukkan oleh pengguna ke sistem untuk menjalankan fungsionalitas sistem 

sebagaimana mestinya. Berikut analisis kebutuhan masukan dari “Sistem Online Untuk 

Dokumen Perancangan Perangkat Lunak Bagi Perusahaan atau Tim Pengembang”: 

a. Data Proyek 

Data proyek berisi nama proyek yang hanya bisa diedit oleh owner proyek tersebut 
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b. Data Versi 

Data versi berisi nama versi yang dibuat sesuai nomor urut release versi proyek tersebut. 

Setiap proyek dapat memiliki banyak versi. 

c. Data Pengantar 

Data pengantar berisi 5 data, yaitu tujuan, ruang lingkup, glosarium, referensi, dan 

stakeholder dari sebuah proyek 

d. Data Fungsionalitas Sistem 

Data fungsionalitas sistem berisi nama fungsionalitas. Setiap fungsionalitas sistem dapat 

berelasi dengan rancangan diagram yang ada. 

e. Data Rancangan Diagram 

Data rancangan diagram berupa gambar diagram beserta judulnya. Data diagram dapat 

dihubungkan dengan fungsionalitas sistem yang ada. Setiap proyek dapat memiliki banyak 

rancangan diagram. 

f. Data Desain Antarmuka 

Data desain antarmuka berupa gambar desain antarmuka sistem. Setiap proyek dapat 

memiliki banyak desain antarmuka. 

 

3.1.4 Analisis Kebutuhan Proses 

Analisis kebutuhan proses dilakukan untuk mengidentifikasi proses-proses apa saja yang 

harus dapat ditangani oleh sistem. Berikut analisis kebutuhan proses dari “Sistem Online Untuk 

Dokumen Perancangan Perangkat Lunak Bagi Perusahaan atau Tim Pengembang” sesuai role 

user pada sebuah proyek: 

a. Proses yang dapat dilakukan user dengen role Project Manager 

1. Proses mengelola data proyek 

2. Proses mengelola data versi 

3. Proses mengelola data pengantar 

4. Proses mengelola data fungsionalitas sistem 

5. Proses mengelola data rancangan diagram 

6. Proses mengelola data desain antarmuka 

7. Proses konversi SDD menjadi PDF 

b. Proses yang dapat dilakukan user dengen role System Analyst 

1. Proses mengelola data pengantar 

2. Proses mengelola data fungsionalitas sistem 
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3. Proses mengelola data rancangan diagram 

4. Proses konversi SDD menjadi PDF 

c. Proses yang dapat dilakukan user dengen role UI designer 

1. Proses mengelola data desain antarmuka 

2. Proses konversi SDD menjadi PDF 

d. Proses yang dapat dilakukan user dengan role Programmer 

1. Proses konversi SDD menjadi PDF 

 

3.1.5 Analisis Kebutuhan Keluaran 

Analisis kebutuhan keluaran dilakukan untuk mengidentifikasi keluaran-keluaran apa 

saja yang akan ditampilkan kepada pengguna. Berikut analisis kebutuhan keluaran dari “Sistem 

Online Untuk Dokumen Perancangan Perangkat Lunak Bagi Perusahaan atau Tim 

Pengembang”: 

a. Informasi daftar proyek 

Setiap pengguna dapat melihat daftar proyek yang ia miliki. Daftar proyek yang tampil 

berupa nama proyek beserta waktu terakhir proyek tersebut diedit. Dan apabila pengguna 

memilih salah satu proyek, pengguna dapat melihat detail dari proyek yang dipilih. 

b. Informasi daftar versi 

Setiap pengguna dapat melihat daftar versi dari suatu proyek. Daftar versi yang tampil 

berupa nama versi beserta waktu terakhir data versi tersebut diedit. 

c. Informasi pengantar 

Informasi pengantar terdiri dari 5 jenis data, yaitu data tujuan, data ruang lingkup, data 

glossarium, data referensi, dan data stakeholder. Setiap versi proyek dapat memiliki 

banyak glossarium, referensi, dan stakeholder. 

d. Informasi fungsionalitas sistem 

Informasi fungsionalitas sistem disajikan dalam bentuk daftar nama fungsionalitas 

sistem. Setiap fungsionalitas sistem dapat memiliki relasi dengan diagram dan desain 

antarmuka. Jika pengguna memilih salah satu fungsionalitas sistem, maka akan tampil 

diagram dan desain antarmuka yang berelasi dengan fungsionalitas sistem tersebut. 

e. Informasi rancangan diagram 

Informasi rancangan diagram berisi daftar tipe diagram deskripsi diagram, dan gambar 

dari diagram. Setiap versi dapat memiliki banyak diagram dan setiap diagram dapat 

direlasikan dengan fungsionalitas sistem. 
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f. Informasi desain antarmuka 

Informasi desain antarmuka berisi nama desain, deskripsi, serta gambar dari desain 

antarmuka. Setiap versi dapat memiliki banyak desain antarmuka. 

 

3.2 Perancangan Konten Software Design Document 

Pada penelitian ini, standar SDD yang digunakan dalam sistem menggunakan standar 

SDD dari IEEE 1016-2009, namun tidak semua atau hanya sebagian dari konten pada standar 

IEEE 1016-2009 yang digunakan. Berikut konten SDD yang digunakan didalam sistem ini: 

a. Identifikasi Software Design Document 

1. Konteks/Tujuan 

2. Cakupan 

3. Glossarium 

4. Referensi 

5. Stakeholder 

b. Tampilan Desain 

1. Desain Diagram 

2. Desain Antarmuka 

 

3.3 Perancangan Fungsionalitas 

“Sistem Online Untuk Dokumen Perancangan Perangkat Lunak Bagi Perusahaan atau 

Tim Pengembang” memiliki banyak fungsionalitas yang dapat digunakan oleh penggunanya. 

Dari semua fungsionalitas yang ada, tidak semua fungsionalitas dapat digunakan oleh setiap 

role pengguna. Setiap role memiliki batasan dalam penggunaan fungsionalitas. Berikut 

pembagian fungsionalitas setiap role user: 

a. Project Manager 

1. Melihat Daftar Proyek 

2. Menambah Daftar Proyek 

3. Mengedit Daftar Proyek 

4. Menghapus Daftar Proyek 

5. Melihat List Versi 

6. Menambah List Versi 

7. Mengedit List Versi 
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8. Menghapus List Versi 

9. Melihat Pengantar 

10. Menambah Pengantar 

11. Mengedit Pengantar 

12. Melihat Fungsionalitas Sistem 

13. Menambah Fungsionalitas Sistem 

14. Mengedit Fungsionalitas Sistem 

15. Melihat Rancangan Diagram 

16. Menambah Rancangan Diagram 

17. Mengedit Rancangan Diagram 

18. Melihat Desain Antarmuka 

19. Menambah Desain Antarmuka 

20. Mengedit Desain Antarmuka 

21. Menghapus Desain Antarmuka 

22. Mengunduh Desain Antarmuka 

23. Memberi Komentar 

24. Convert SDD menjadi PDF 

25. Mengelola anggota proyek 

b. System Analyst 

1. Melihat Daftar Proyek 

2. Menambah Daftar Proyek 

3. Mengedit Daftar Proyek 

4. Menghapus Daftar Proyek 

5. Melihat List Versi 

6. Menambah List Versi 

7. Mengedit List Versi 

8. Menghapus List Versi 

9. Melihat Pengantar 

10. Menambah Pengantar 

11. Mengedit Pengantar 

12. Melihat Fungsionalitas Sistem 

13. Menambah Fungsionalitas Sistem 

14. Mengedit Fungsionalitas Sistem 

15. Melihat Rancangan Diagram 
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16. Menambah Rancangan Diagram 

17. Mengedit Rancangan Diagram 

18. Melihat Desain Antarmuka 

19. Mengunduh Desain Antarmuka 

20. Memberi Komentar 

21. Convert SDD menjadi PDF 

c. UI Designer 

1. Melihat Daftar Proyek 

2. Melihat Daftar Versi 

3. Melihat Pengantar 

4. Melihat Fungsionalitas Sistem 

5. Melihat Use Case Diagram 

6. Melihat Activity Diagram 

7. Melihat Entity Relationship Diagram 

8. Melihat Desain Antarmuka 

9. Menambah Desain Antarmuka 

10. Mengedit Desain Antarmuka 

11. Menghapus Desain Antarmuka 

12. Mengunduh Desain Antarmuka 

13. Memberi Komentar 

14. Convert SDD menjadi PDF 

d. Programmer 

1. Melihat Daftar Proyek 

2. Melihat Daftar Versi 

3. Melihat Pengantar 

4. Melihat Fungsionalitas Sistem 

5. Melihat Rancangan Diagram 

6. Melihat Desain Antarmuka 

7. Mengunduh Desain Antarmuka 

8. Memberi Komentar 

9. Convert SDD menjadi PDF 
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Untuk setiap user biasa dapat menambahkan proyek baru dan akan otomatis memiliki 

role owner dalam proyek yang user tersebut buat. Pada bagian pengantar sendiri berisi 5 poin, 

yaitu:  

a. Tujuan 

b. Ruang lingkup  

c. Glosarium 

d. Referensi 

e. Stakeholder 

 

3.3.1 Rancangan Use Case Diagram 

Use Case Diagram digunakan untuk mendefinisikan interaksi-interaksi dari satu atau 

lebih aktor dari sebuah sistem. Use Case Diagram juga turut mendefinisikan fungsi-fungsi 

yang akan berada di dalam sebuah sistem dan actor-aktor apa saja yang berhak menggunakan 

fungsi-fungsi tersebut. Adapun use case diagram pada sistem ini dapat dilihat pada Gambar 

3.1 hingga Gambar 3.9 

 

 

Gambar 3.1 Use case diagram 
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Gambar 3.2 Use case diagram Sub Package: Use case melihat detail project 

 

 

Gambar 3.3 Use case diagram Sub Package: Use case melihat detail versi 
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Gambar 3.4 Use case diagram Sub Package: Use case melihat penganter 

 

 

Gambar 3.5 Use case diagram Sub Package: Use case melihat daftar fungsionalitas sistem 

 



20 

 

 

Gambar 3.6 Use case diagram Sub Package: Use case melihat jenis rancangan diagram 

 

 

Gambar 3.7 Use case diagram Sub Package: Use case melihat daftar parent diagram 
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Gambar 3.8 Use case diagram Sub Package: Use case melihat detail parent diagram 

 

 

Gambar 3.9 Use case diagram Sub Package: Use case melihat daftar desain antarmuka 

 

Berikut penjelasan dari setiap use case yang terdapat pada use case diagram diatas. 

 

Tabel 3.1 Deskripsi setiap use case 

No Use Case Deskripsi 

UC01 Login 
Semua user yang akan menggunakan sistem wajib 

melakukan login terlebih dahulu 
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No Use Case Deskripsi 

UC02 Melihat Daftar Project 
User dapat melihat daftar project setelah 

melakukan login  

UC03 Menambah Project 

Semua user dapat menambah project baru dan user 

yang menambahkan project akan otomatis 

memiliki role sebagai Project Manager 

UC04 Melihat Detail Project 
User dapat melihat detail project dengan mengklik 

nama project pada daftar project 

UC05 Mengedit Detail Project 
User dengan role Project Manager dapat mengedit 

detail project 

UC06 Menghapus Project 

User dapat menghapus project yang telah dibuat 

sebelumnya. Apabila project dihapus maka seluruh 

data maupun gambar yang ada didalamnya akan 

ikut hilang 

UC07 Melihat Anggota 
User dapat melihat anggota tim yang tergabung 

dalam suatu project 

UC08 Menambah Anggota 
User dengan role Project Manager dapat 

menambahkan anggota baru 

UC09 Mengedit Anggota 
User dengan role Project Manager dapat mengedit 

role anggota 

UC10 Menghapus Anggota 
User dengan role Project Manager dapat 

menghapus anggota suatu project 

UC11 Melihat Daftar Versi 
Semua role user dapat melihat daftar versi pada 

sebuah project 

UC12 Menambah Versi 
User dengan role Project Manager dapat 

menambah versi 

UC13 Mengedit Versi 
User dengan role Project Manager dapat mengedit 

versi 

UC14 Menghapus Versi 
User dengan role Project Manager dapat 

menghapus versi 

UC15 Melihat Detail Versi 
Semua role user dapat melihat detail versi pada 

sebuah project 

UC16 Melihat Pengantar 
Semua role user dapat melihat informasi pengantar 

pada sebuah project 

UC17 
Melihat Daftar 

Fungsionalitas Sistem 

Semua role user dapat melihat daftar fungsionalitas 

sistem dari sebuah project 
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No Use Case Deskripsi 

UC18 
Melihat Daftar Jenis 

Rancangan Diagram 

Semua role user dapat melihat daftar jenis 

rancangan diagram dari sebuah project 

UC19 
Melihat Daftar Desain 

Antarmuka 

Semua role user dapat melihat daftar desain 

antarmuka dari sebuah project 

UC20 Konversi SDD menjadi PDF 
Semua role user dapat mengkonversi SDD menjadi 

PDF 

UC21 Menambah Pengantar 
User dengan role Project Manager dan System 

Analyst dapat menambah pengantar 

UC22 Mengedit Pengantar 
User dengan role Project Manager dan System 

Analyst dapat mengedit pengantar 

UC23 
Menambah Fungsionalitas 

Sistem 

User dengan role Project Manager dan System 

Analyst dapat menambah fungsionalitas sistem 

UC24 
Mengedit Fungsionalitas 

Sistem 

User dengan role Project Manager dan System 

Analyst dapat mengedit fungsionalitas sistem 

UC25 
Menghapus Fungsionalitas 

Sistem 

User dengan role Project Manager dan System 

Analyst dapat menghapus fungsionalitas sistem 

UC26 
Melihat Diagram 

Fungsionalitas Sistem 

Semua role user dapat melihat diagram 

fungsionalitas sistem 

UC27 Menambah Parent Diagram  
User dengan role Project Manager dan System 

Analyst dapat menambah parent diagram 

UC28 
Melihat Daftar Parent 

Diagram 

Semua role user dapat melihat daftar parent 

diagram 

UC29 
Melihat Daftar Child 

Diagram 
Semua role user dapat melihat daftar child diagram 

UC30 Menambah Child Diagram 
User dengan role Project Manager dan System 

Analyst dapat menambah child diagram 

UC31 
Melihat Detail Parent 

Diagram 

Semua role user dapat melihat detail parent 

diagram 

UC32 Mengedit Parent Diagram 
User dengan role Project Manager dan System 

Analyst dapat mengedit parent diagram 

UC33 Menghapus Parent Diagram 
User dengan role Project Manager dan System 

Analyst dapat menghapus parent diagram 

UC34 
Menambah Desain 

Antarmuka 

User dengan role Project Manager dan UI 

Designer dapat menambah desain antarmuka 
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No Use Case Deskripsi 

UC35 
Menghapus Desain 

Antarmuka 

User dengan role Project Manager dan UI 

Designer dapat menghapus desain antarmuka 

UC36 
Melihat Detail Desain 

Antarmuka 

Semua role user dapat melihat detail desain 

antarmuka 

UC37 Mengedit Desain Antarmuka 
User dengan role Project Manager dan UI 

Designer dapat mengedit desain antarmuka 

UC38 
Mengunduh Desain 

Antarmuka 

Semua role user dapat mengunduh desain 

antarmuka 

 

3.3.2 Rancangan Activity Diagram  

Activity diagram digunakan oleh penulis untuk mendeskripsikan alur kegiatan antara 

pengguna dengan sistem yang sebelumnya juga telah dijelaskan pada bagian use case diagram. 

Penulis membagi jumlah activity diagram berdasarkan use case yang telah dibuat sebelumnya, 

diantaranya adalah: 

6. Activity Diagram Login 

Alur kerja sistem pada use case login dapat dilihat pada Gambar 3.10 

 

 

Gambar 3.10 Activity diagram login 

 

Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.10 dapat dilihat pada Tabel 3.2 
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Tabel 3.2 Penjelasan alur kegiatan login 

No Aktor Aktivitas 

1 User User membuka halaman login 

2 Sistem Sistem menampilkan halaman login 

3 User User memasukkan username dan password 

4 Sistem Sistem akan mengecek apakah username dan password yang 

dimasukkan user sudah sesuai dan tersedia dalam basisdata. Jika 

benar maka sistem akan menampilkan halaman daftar project dan jika 

salah maka sistem akan kembali menampilkan halaman login 

 

7. Activity Diagram Melihat Daftar Project 

Alur kerja sistem pada use case melihat daftar project dapat dilihat pada Gambar 3.11 

 

 

Gambar 3.11 Activity diagram melihat daftar project 

 

Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.11 dapat dilihat pada Tabel 3.3 

 

Tabel 3.3 Penjelasan alur kegiatan melihat daftar project 

No Aktor Aktivitas 

1 User User melakukan login 

2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 

 

8. Activity Diagram Menambah Project 

Alur kerja sistem pada use case menambah project dapat dilihat pada Gambar 3.12 
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Gambar 3.12 Activity diagram menambah project 

 

Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.12 dapat dilihat pada Tabel 3.4 

 

Tabel 3.4 Penjelasan alur kegiatan menambah project 

No Aktor Aktivitas 

1 User User melakukan login 

2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 

3 User User menambah project baru 

4 Sistem Sistem menyimpan data yang dimasukkan oleh user dan kembali 

menampilkan halaman daftar nama project 

 

9. Activity Diagram Melihat Detail Project 

Alur kerja sistem pada use case melihat detail project dapat dilihat pada Gambar 3.13 

 

 

Gambar 3.13 Activity diagram melihat detail project 

 

Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.13 dapat dilihat pada Tabel 3.5 
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Tabel 3.5 Penjelasan alur kegiatan melihat detail project 

No Aktor Aktivitas 

1 User User melakukan login 

2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 

3 User User memilih project yang ingin dilihat detailnya 

4 Sistem Sistem menampilkan halaman detail project 

 

10. Activity Diagram Mengedit Detail Project 

Alur kerja sistem pada use case mengedit detail project dapat dilihat pada Gambar 3.14 

 

 

Gambar 3.14 Activity diagram mengedit detail project 

 

Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.14 dapat dilihat pada Tabel 3.6 

 

Tabel 3.6 Penjelasan alur kegiatan mengedit detail project 

No Aktor Aktivitas 

1 User User melakukan login 

2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 
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No Aktor Aktivitas 

3 User User memilih project yang ingin dilihat detailnya 

4 Sistem Sistem menampilkan halaman detail project 

5 User User membuka halaman pengaturan 

6 Sistem Sistem menampilkan halaman pengaturan 

8 User User mengubah data project 

9 Sistem Sistem menyimpan data project yang telah diubah dan kembali 

menampilkan halaman pengaturan 

 

11. Activity Diagram Menghapus Project 

Alur kerja sistem pada use case Menghapus Project dapat dilihat pada Gambar 3.15 

 

 

Gambar 3.15 Activity diagram menghapus project 

 

Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.15 dapat dilihat pada Tabel 3.7 

 

Tabel 3.7 Penjelasan alur kegiatan menghapus project 

No Aktor Aktivitas 

1 User User melakukan login 

2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 
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No Aktor Aktivitas 

3 User User memilih project yang ingin dilihat detailnya 

4 Sistem Sistem menampilkan halaman detail project 

5 User User membuka menu pengaturan 

6 Sistem Sistem menampilkan halaman pengaturan 

7 User User memilih hapus project 

8 Sistem Sistem menghapus project dan kembali menampilkan halaman daftar 

nama project 

 

12. Activity Diagram Melihat Anggota 

Alur kerja sistem pada use case Melihat Anggota dapat dilihat pada Gambar 3.16 

 

 

Gambar 3.16 Activity diagram melihat anggota 

 

Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.16 dapat dilihat pada Tabel 3.8 

 

Tabel 3.8 Penjelasan alur kegiatan melihat anggota 

No Aktor Aktivitas 

1 User User melakukan login 

2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 

3 User User memilih project yang ingin dilihat detailnya 

4 Sistem Sistem menampilkan halaman detail project 

5 User User membuka menu anggota 
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6 Sistem Sistem menampilkan halaman anggota 

 

13. Activity Diagram Menambah Anggota 

Alur kerja sistem pada use case Menambah Anggota dapat dilihat pada Gambar 3.17 

 

 

Gambar 3.17 Activity diagram menambah anggota 

 

Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.17 dapat dilihat pada Tabel 3.9 

 

Tabel 3.9 Penjelasan alur kegiatan melihat anggota 

No Aktor Aktivitas 

1 User User melakukan login 

2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 

3 User User memilih project yang ingin dilihat detailnya 

4 Sistem Sistem menampilkan halaman detail project 

5 User User membuka menu anggota 

6 Sistem Sistem menampilkan halaman anggota 

 

14. Activity Diagram Mengedit Anggota 

Alur kerja sistem pada use case Mengedit Anggota dapat dilihat pada Gambar 3.18 
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Gambar 3.18 Activity diagram mengedit anggota 

 

Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.18 dapat dilihat pada Tabel 3.10 

 

Tabel 3.10 Penjelasan alur kegiatan mengedit anggota 

No Aktor Aktivitas 

1 User User melakukan login 

2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 

3 User User memilih project yang ingin dilihat detailnya 

4 Sistem Sistem menampilkan halaman detail project 

5 User User membuka menu anggota 

6 Sistem Sistem menampilkan halaman anggota 

7 User User memilih edit anggota yang ingin diedit role-nya 

8 Sistem Sistem menampilkan form edit anggota 

9 User User mengubah role sesuai yang inginkan 

10 Sistem Sistem menyimpan data dan kembali menampilkan halaman anggota 

 

15. Activity Diagram Menghapus Anggota 
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Alur kerja sistem pada use case Menghapus Anggota dapat dilihat pada Gambar 3.19 

 

 

Gambar 3.19 Activity diagram menghapus anggota 

 

Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.19 dapat dilihat pada Tabel 3.11 

 

Tabel 3.11 Penjelasan alur kegiatan menghapus anggota 

No Aktor Aktivitas 

1 User User melakukan login 

2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 

3 User User memilih project yang ingin dilihat detailnya 

4 Sistem Sistem menampilkan halaman detail project 

5 User User membuka menu anggota 

6 Sistem Sistem menampilkan halaman anggota 

7 User User memilih hapus anggota yang ingin dihapus dari daftar anggota 

project 

8 Sistem Sistem menghapus data dan kembali menampilkan halaman anggota 

 

16. Activity Diagram Melihat Daftar Versi 

Alur kerja sistem pada use case Melihat Daftar Versi dapat dilihat pada Gambar 3.20 
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Gambar 3.20 Activity diagram melihat daftar versi 

 

Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.20 dapat dilihat pada Tabel 3.12 

 

Tabel 3.12 Penjelasan alur kegiatan melihat daftar versi 

No Aktor Aktivitas 

1 User User melakukan login 

2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 

3 User User memilih project yang ingin dilihat detailnya 

4 Sistem Sistem menampilkan halaman detail project 

5 User User membuka menu versi 

6 Sistem Sistem menampilkan halaman versi 

 

 

17. Activity Diagram Menambah Versi 

Alur kerja sistem pada use case Menambah Versi dapat dilihat pada Gambar 3.21 
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Gambar 3.21 Activity diagram menambah versi 

 

Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.21 dapat dilihat pada Tabel 3.13 

 

Tabel 3.13 Penjelasan alur kegiatan menambah versi 

No Aktor Aktivitas 

1 User User melakukan login 

2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 

3 User User memilih project yang ingin dilihat detailnya 

4 Sistem Sistem menampilkan halaman detail project 

5 User User membuka menu versi 

6 Sistem Sistem menampilkan halaman versi 

7 User User memilih tambah versi 

8 Sistem Sistem menampikan form tambah versi baru 

9 User User mengisi form tambah versi baru 

10 Sistem Sistem menyimpan data dan kembali menampilkan halaman daftar 

versi 

 

18. Activity Diagram Mengedit Versi 

Alur kerja sistem pada use case Mengedit Versi dapat dilihat pada Gambar 3.22 
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Gambar 3.22 Activity diagram mengedit versi 

 

Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.22 dapat dilihat pada Tabel 3.14 

 

Tabel 3.14 Penjelasan alur kegiatan mengedit versi 

No Aktor Aktivitas 

1 User User melakukan login 

2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 

3 User User memilih project yang ingin dilihat detailnya 

4 Sistem Sistem menampilkan halaman detail project 

5 User User membuka menu versi 

6 Sistem Sistem menampilkan halaman versi 

7 User User memilih versi yang ingin diedit 

8 Sistem Sistem menampikan form edit versi 

9 User User mengubah data versi yang ingin diubah 

10 Sistem Sistem menyimpan data dan kembali menampilkan halaman daftar 

versi 
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19. Activity Diagram Menghapus Versi 

Alur kerja sistem pada use case Menghapus Versi dapat dilihat pada Gambar 3.23 

 

 

Gambar 3.23 Activity diagram menghapus versi 

 

Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.23 dapat dilihat pada Tabel 3.15 

 

Tabel 3.15 Penjelasan alur kegiatan menghapus versi 

No Aktor Aktivitas 

1 User User melakukan login 

2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 

3 User User memilih project yang ingin dilihat detailnya 

4 Sistem Sistem menampilkan halaman detail project 

5 User User membuka menu versi 

6 Sistem Sistem menampilkan halaman versi 

7 User User memilih versi yang ingin dihapus 

8 Sistem Sistem menghapus data dan kembali menampilkan halaman daftar 

versi 
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20. Activity Diagram Melihat Detail Versi 

Alur kerja sistem pada use case Melihat Detail Versi dapat dilihat pada Gambar 3.24 

 

 

Gambar 3.24 Activity diagram melihat detail versi 

 

Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.24 dapat dilihat pada Tabel 3.16 

 

Tabel 3.16 Penjelasan alur kegiatan melihat detail versi 

No Aktor Aktivitas 

1 User User melakukan login 

2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 

3 User User memilih project yang ingin dilihat detailnya 

4 Sistem Sistem menampilkan halaman detail project 

5 User User membuka menu versi 

6 Sistem Sistem menampilkan halaman versi 

7 User User memilih versi 

8 Sistem Sistem menampikan halaman detail versi 

 

21. Activity Diagram Melihat Pengantar 

Alur kerja sistem pada use case Melihat Pengantar dapat dilihat pada Gambar 3.25 
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Gambar 3.25 Activity diagram melihat pengantar 

 

Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.25 dapat dilihat pada Tabel 3.17 

 

Tabel 3.17 Penjelasan alur kegiatan melihat pengantar 

No Aktor Aktivitas 

1 User User melakukan login 

2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 

3 User User memilih project yang ingin dilihat detailnya 

4 Sistem Sistem menampilkan halaman detail project 

5 User User membuka menu versi 

6 Sistem Sistem menampilkan halaman versi 

7 User User memilih versi 

8 Sistem Sistem menampikan halaman detail versi 

9 User User membuka menu pengantar 

10 Sistem Sistem menampilkan halaman pengantar 
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22. Activity Diagram Melihat Daftar Fungsionalitas Sistem 

Alur kerja sistem pada use case Melihat Daftar Fungsionalitas Sistem dapat dilihat pada 

Gambar 3.26 

 

 

Gambar 3.26 Activity diagram melihat daftar fungsionalitas sistem 

 

Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.26 dapat dilihat pada Tabel 3.18 

 

Tabel 3.18 Penjelasan alur kegiatan melihat daftar fungsionalitas sistem 

No Aktor Aktivitas 

1 User User melakukan login 

2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 

3 User User memilih project yang ingin dilihat detailnya 

4 Sistem Sistem menampilkan halaman detail project 

5 User User membuka menu versi 

6 Sistem Sistem menampilkan halaman versi 
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No Aktor Aktivitas 

7 User User memilih versi 

8 Sistem Sistem menampikan halaman detail versi 

9 User User membuka menu fungsionalitas sistem 

10 Sistem Sistem menampilkan halaman fungsionalitas sistem 

 

23. Activity Diagram Melihat Daftar Jenis Rancangan Diagram 

Alur kerja sistem pada use case Melihat Daftar Jenis Rancangan Diagram dapat dilihat 

pada Gambar 3.27 

 

 

Gambar 3.27 Activity diagram melihat daftar jenis rancangan diagram 

 

Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.27 dapat dilihat pada Tabel 3.19 

 

Tabel 3.19 Penjelasan alur kegiatan melihat daftar jenis rancangan diagram 

No Aktor Aktivitas 

1 User User melakukan login 
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2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 

3 User User memilih project yang ingin dilihat detailnya 

4 Sistem Sistem menampilkan halaman detail project 

5 User User membuka menu versi 

6 Sistem Sistem menampilkan halaman versi 

7 User User memilih versi 

8 Sistem Sistem menampikan halaman detail versi 

9 User User membuka menu rancangan diagram 

10 Sistem Sistem menampilkan halaman rancangan diagram 

 

24. Activity Diagram Melihat Daftar Desain Antarmuka 

Alur kerja sistem pada use case Melihat Daftar Desain Antarmuka dapat dilihat pada 

Gambar 3.28 

 

 

Gambar 3.28 Activity diagram melihat daftar desain antarmuka 

 

Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.28 dapat dilihat pada Tabel 3.20 
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Tabel 3.20 Penjelasan alur kegiatan melihat daftar desain antarmuka 

No Aktor Aktivitas 

1 User User melakukan login 

2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 

3 User User memilih project yang ingin dilihat detailnya 

4 Sistem Sistem menampilkan halaman detail project 

5 User User membuka menu versi 

6 Sistem Sistem menampilkan halaman versi 

7 User User memilih versi 

8 Sistem Sistem menampikan halaman detail versi 

9 User User membuka menu desain antarmuka 

10 Sistem Sistem menampilkan halaman desain antarmuka 

 

25. Activity Diagram Konversi SDD menjadi PDF 

Alur kerja sistem pada use case Konversi SDD menjadi PDF dapat dilihat pada Gambar 

3.29 

 

 

Gambar 3.29 Activity diagram konversi SDD menjadi PDF 

 

Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.29 dapat dilihat pada Tabel 3.21 
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Tabel 3.21 Penjelasan alur kegiatan konversi SDD menjadi PDF 

No Aktor Aktivitas 

1 User User melakukan login 

2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 

3 User User memilih project yang ingin dilihat detailnya 

4 Sistem Sistem menampilkan halaman detail project 

5 User User membuka menu versi 

6 Sistem Sistem menampilkan halaman versi 

7 User User memilih versi 

8 Sistem Sistem menampikan halaman detail versi 

9 User User memilih konversi SDD menjadi PDF 

10 Sistem Sistem mengkonversi dan mengunduh SDD menjadi PDF 

 

26. Activity Diagram Menambah Pengantar 

Alur kerja sistem pada use case Menambah Pengantar dapat dilihat pada Gambar 3.30 

 

 

Gambar 3.30 Activity diagram menambah pengantar 
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Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.30 dapat dilihat pada Tabel 3.22 

 

Tabel 3.22 Penjelasan alur kegiatan menambah pengantar 

No Aktor   Aktivitas 

1 User User melakukan login 

2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 

3 User User memilih project yang ingin dilihat detailnya 

4 Sistem Sistem menampilkan halaman detail project 

5 User User membuka menu versi 

6 Sistem Sistem menampilkan halaman versi 

7 User User memilih versi 

8 Sistem Sistem menampikan halaman detail versi 

9 User User membuka menu pengantar 

10 Sistem Sistem menampilkan halaman pengantar 

11 User User memilih tambah pengantar. Pilihan tambah pengantar hanya 

muncul jika belum ada data pengantar yang dimasukkan sebelumnya 

12 Sistem Sistem menampilkan form tambah pengantar 

13 User User memasukkan data pengantar 

14 Sistem Sistem menyimpan data dan kembali menampilkan halaman 

pengantar 

 

27. Activity Diagram Mengedit Pengantar 

Alur kerja sistem pada use case Mengedit Pengantar dapat dilihat pada Gambar 3.31 
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Gambar 3.31 Activity diagram mengedit pengantar 

 

Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.31 dapat dilihat pada Tabel 3.23 

 

Tabel 3.23 Penjelasan alur kegiatan mengedit pengantar 

No Aktor Aktivitas 

1 User User melakukan login 

2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 

3 User User memilih project yang ingin dilihat detailnya 

4 Sistem Sistem menampilkan halaman detail project 

5 User User membuka menu versi 

6 Sistem Sistem menampilkan halaman versi 

7 User User memilih versi 

8 Sistem Sistem menampikan halaman detail versi 

9 User User membuka menu pengantar 
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No Aktor Aktivitas 

10 Sistem Sistem menampilkan halaman pengantar 

11 User User memilih edit pengantar. Pilihan edit pengantar hanya muncul 

jika sudah ada data pengantar yang dimasukkan sebelumnya 

12 Sistem Sistem menampilkan form tambah pengantar 

13 User User mengubah data pengantar 

14 Sistem Sistem menyimpan data dan kembali menampilkan halaman 

pengantar 

 

28. Activity Diagram Menambah Fungsionalitas Sistem 

Alur kerja sistem pada use case Menambah Fungsionalitas Sistem dapat dilihat pada 

Gambar 3.32 

 

 

Gambar 3.32 Activity diagram menambah fungsionalitas sistem 
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Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.32 dapat dilihat pada Tabel 3.24 

 

Tabel 3.24 Penjelasan alur kegiatan menambah fungsionalitas sistem 

No Aktor Aktivitas 

1 User User melakukan login 

2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 

3 User User memilih project yang ingin dilihat detailnya 

4 Sistem Sistem menampilkan halaman detail project 

5 User User membuka menu versi 

6 Sistem Sistem menampilkan halaman versi 

7 User User memilih versi 

8 Sistem Sistem menampikan halaman detail versi 

9 User User membuka menu fungsionalitas sistem 

10 Sistem Sistem menampilkan halaman fungsionalitas sistem 

11 User User memilih tambah fungsionalitas sistem 

12 Sistem Sistem menampilkan form tambah fungsionalitas sistem 

13 User User menambah data fungsionalitas sistem 

14 Sistem Sistem menyimpan data dan kembali menampilkan halaman 

fungsionalitas sistem 

 

29. Activity Diagram Mengedit Fungsionalitas Sistem 

Alur kerja sistem pada use case Mengedit Fungsionalitas Sistem dapat dilihat pada 

Gambar 3.33 
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Gambar 3.33 Activity diagram mengedit fungsionalitas sistem 

 

Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.33 dapat dilihat pada Tabel 3.25 

 

Tabel 3.25 Penjelasan alur kegiatan mengedit fungsionalitas sistem 

No Aktor Aktivitas 

1 User User melakukan login 

2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 

3 User User memilih project yang ingin dilihat detailnya 

4 Sistem Sistem menampilkan halaman detail project 

5 User User membuka menu versi 

6 Sistem Sistem menampilkan halaman versi 

7 User User memilih versi 

8 Sistem Sistem menampikan halaman detail versi 

9 User User membuka menu fungsionalitas sistem 
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No Aktor Aktivitas 

10 Sistem Sistem menampilkan halaman fungsionalitas sistem 

11 User User memilih edit fungsionalitas sistem yang ingin diedit 

12 Sistem Sistem menampilkan form edit fungsionalitas sistem 

13 User User mengubah data fungsionalitas sistem 

14 Sistem Sistem menyimpan data dan kembali menampilkan halaman 

fungsionalitas sistem 

 

30. Activity Diagram Menghapus Fungsionalitas Sistem 

Alur kerja sistem pada use case Menghapus Fungsionalitas Sistem dapat dilihat pada 

Gambar 3.34 

 

 

Gambar 3.34 Activity diagram menghapus fungsionalitas sistem 

 

Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.34 dapat dilihat pada Tabel 3.26 
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Tabel 3.26 Penjelasan alur kegiatan menghapus fungsionalitas sistem 

No Aktor Aktivitas 

1 User User melakukan login 

2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 

3 User User memilih project yang ingin dilihat detailnya 

4 Sistem Sistem menampilkan halaman detail project 

5 User User membuka menu versi 

6 Sistem Sistem menampilkan halaman versi 

7 User User memilih versi 

8 Sistem Sistem menampikan halaman detail versi 

9 User User membuka menu fungsionalitas sistem 

10 Sistem Sistem menampilkan halaman fungsionalitas sistem 

11 User User memilih hapus fungsionalitas sistem yang ingin dihapus 

12 Sistem Sistem menghapus data dan kembali menampilkan halaman 

fungsionalitas sistem 

 

31. Activity Diagram Melihat Diagram Fungsionalitas Sistem 

Alur kerja sistem pada use case Melihat Diagram Fungsionalitas Sistem dapat dilihat pada 

Gambar 3.35 
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Gambar 3.35 Activity diagram melihat diagram fungsionalitas sistem 

 

Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.35 dapat dilihat pada Tabel 3.27 

 

Tabel 3.27 Penjelasan alur kegiatan melihat diagram fungsionalitas sistem 

No Aktor Aktivitas 

1 User User melakukan login 

2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 

3 User User memilih project yang ingin dilihat detailnya 

4 Sistem Sistem menampilkan halaman detail project 

5 User User membuka menu versi 

6 Sistem Sistem menampilkan halaman versi 

7 User User memilih versi 

8 Sistem Sistem menampikan halaman detail versi 

9 User User membuka menu fungsionalitas sistem 
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No Aktor Aktivitas 

10 Sistem Sistem menampilkan halaman fungsionalitas sistem 

11 User User memilih fungsionalitas sistem yang ingin dilihat diagramnya 

12 Sistem Sistem menampilkan diagram yang sesuai dengan fungsionalitas 

sistem yang dipilih 

  

32. Activity Diagram Melihat Daftar Parent Diagram 

Alur kerja sistem pada use case Melihat Daftar Parent Diagram dapat dilihat pada Gambar 

3.36 

 

 

Gambar 3.36 Activity diagram melihat daftar parent diagram 

 

Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.36 dapat dilihat pada Tabel 3.28 
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Tabel 3.28 Penjelasan alur kegiatan melihat daftar parent diagram 

No Aktor Aktivitas 

1 User User melakukan login 

2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 

3 User User memilih project yang ingin dilihat detailnya 

4 Sistem Sistem menampilkan halaman detail project 

5 User User membuka menu versi 

6 Sistem Sistem menampilkan halaman versi 

7 User User memilih versi 

8 Sistem Sistem menampikan halaman detail versi 

9 User User membuka menu rancangan diagram 

10 Sistem Sistem menampilkan halaman jenis rancangan diagram 

11 User User memlih jenis diagram yang ingin dilihat diagramnya 

12 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar parent diagram sesuai jenis 

diagram yang dipilih 

 

33. Activity Diagram Menambah Parent Diagram  

Alur kerja sistem pada use case Menambah Parent Diagram dapat dilihat pada Gambar 

3.37 
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Gambar 3.37 Activity diagram menambah parent diagram 

 

Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.37 dapat dilihat pada Tabel 3.29 

 

Tabel 3.29 Penjelasan alur kegiatan menambah parent diagram 

No Aktor Aktivitas 

1 User User melakukan login 

2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 

3 User User memilih project yang ingin dilihat detailnya 

4 Sistem Sistem menampilkan halaman detail project 

5 User User membuka menu versi 

6 Sistem Sistem menampilkan halaman versi 



55 

 

No Aktor Aktivitas 

7 User User memilih versi 

8 Sistem Sistem menampikan halaman detail versi 

9 User User membuka menu rancangan diagram 

10 Sistem Sistem menampilkan halaman jenis rancangan diagram 

11 User User memlih jenis diagram yang ingin dilihat diagramnya 

12 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar parent diagram sesuai jenis 

diagram yang dipilih 

13 User User memasukkan data diagram baru 

14 Sistem Sistem menyimpan data dan kembali menampilkan halaman daftar 

parent diagram 

 

34. Activity Diagram Melihat Daftar Child Diagram 

Alur kerja sistem pada use case Melihat Daftar Child Diagram dapat dilihat pada Gambar 

3.38 

 

 

Gambar 3.38 Activity diagram melihat daftar child diagram 
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Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.38 dapat dilihat pada Tabel 3.30 

 

Tabel 3.30 Penjelasan alur kegiatan melihat daftar child diagram 

No Aktor Aktivitas 

1 User User melakukan login 

2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 

3 User User memilih project yang ingin dilihat detailnya 

4 Sistem Sistem menampilkan halaman detail project 

5 User User membuka menu versi 

6 Sistem Sistem menampilkan halaman versi 

7 User User memilih versi 

8 Sistem Sistem menampikan halaman detail versi 

9 User User membuka menu rancangan diagram 

10 Sistem Sistem menampilkan halaman jenis rancangan diagram 

11 User User memlih jenis diagram yang ingin dilihat diagramnya 

12 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar parent diagram sesuai jenis 

diagram yang dipilih 

13 User User memilih parent diagram  

14 Sistem Sistem akan menampilkan halaman child diagram beserta parent 

diagramnya 

 

35. Activity Diagram Menambah Child Diagram 

Alur kerja sistem pada use case Menambah Child Diagram dapat dilihat pada Gambar 

3.39 
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Gambar 3.39 Activity diagram menambah child diagram 

 

Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.39 dapat dilihat pada Tabel 3.31 

 

Tabel 3.31 Penjelasan alur kegiatan menambah child diagram 

No Aktor Aktivitas 

1 User User melakukan login 

2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 

3 User User memilih project yang ingin dilihat detailnya 

4 Sistem Sistem menampilkan halaman detail project 

5 User User membuka menu versi 

6 Sistem Sistem menampilkan halaman versi 

7 User User memilih versi 

8 Sistem Sistem menampikan halaman detail versi 

9 User User membuka menu rancangan diagram 
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10 Sistem Sistem menampilkan halaman jenis rancangan diagram 

11 User User memlih jenis diagram yang ingin dilihat diagramnya 

12 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar parent diagram sesuai jenis 

diagram yang dipilih 

13 User User memilih parent diagram  

14 Sistem Sistem akan menampilkan halaman child diagram beserta parent 

diagramnya 

15 User User menambahkan data child diagram baru 

16 Sistem Sistem menyimpan data dan kembali menampilkan daftar child 

diagram dengan diagram parent-nya 

 

36. Activity Diagram Melihat Detail Diagram 

Alur kerja sistem pada use case Melihat Detail Diagram dapat dilihat pada Gambar 3.40 

 

 

Gambar 3.40 Activity diagram melihat detail diagram 
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Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.40 dapat dilihat pada Tabel 3.32 

 

Tabel 3.32 Penjelasan alur kegiatan melihat detail diagram 

No Aktor Aktivitas 

1 User User melakukan login 

2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 

3 User User memilih project yang ingin dilihat detailnya 

4 Sistem Sistem menampilkan halaman detail project 

5 User User membuka menu versi 

6 Sistem Sistem menampilkan halaman versi 

7 User User memilih versi 

8 Sistem Sistem menampikan halaman detail versi 

9 User User membuka menu rancangan diagram 

10 Sistem Sistem menampilkan halaman jenis rancangan diagram 

11 User User memlih jenis diagram yang ingin dilihat diagramnya 

12 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar parent diagram sesuai jenis 

diagram yang dipilih 

13 User User memilih parent diagram  

14 Sistem Sistem akan menampilkan halaman child diagram beserta parent 

diagramnya 

15 User User memilih lihat detail parent diagram 

16 Sistem Sistem menampilkan halaman detail diagram 

 

37. Activity Diagram Mengedit Diagram 

Alur kerja sistem pada use case Mengedit Diagram dapat dilihat pada Gambar 3.41 
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Gambar 3.41 Activity diagram mengedit diagram 

 

Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.41 dapat dilihat pada Tabel 3.33 

 

Tabel 3.33 Penjelasan alur kegiatan mengedit diagram 

No Aktor Aktivitas 

1 User User melakukan login 

2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 



61 

 

3 User User memilih project yang ingin dilihat detailnya 

4 Sistem Sistem menampilkan halaman detail project 

5 User User membuka menu versi 

6 Sistem Sistem menampilkan halaman versi 

7 User User memilih versi 

8 Sistem Sistem menampikan halaman detail versi 

9 User User membuka menu rancangan diagram 

10 Sistem Sistem menampilkan halaman jenis rancangan diagram 

11 User User memlih jenis diagram yang ingin dilihat diagramnya 

12 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar parent diagram sesuai jenis 

diagram yang dipilih 

13 User User memilih parent diagram  

14 Sistem Sistem akan menampilkan halaman child diagram beserta parent 

diagramnya 

15 User User memilih parent diagramnya 

16 Sistem Sistem menampilkan halaman detail parent diagram 

17 User User mengubah data diagram 

18 Sistem Sistem menyimpan data dan kembali menampilkan halaman detail 

diagram 

 

38. Activity Diagram Menghapus Diagram 

Alur kerja sistem pada use case Menghapus Diagram dapat dilihat pada Gambar 3.42 
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Gambar 3.42 Activity diagram menghapus diagram 

 

Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.42 dapat dilihat pada Tabel 3.34 

 

Tabel 3.34 Penjelasan alur kegiatan menghapus diagram 

No Aktor Aktivitas 

1 User User melakukan login 
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2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 

3 User User memilih project yang ingin dilihat detailnya 

4 Sistem Sistem menampilkan halaman detail project 

5 User User membuka menu versi 

6 Sistem Sistem menampilkan halaman versi 

7 User User memilih versi 

8 Sistem Sistem menampikan halaman detail versi 

9 User User membuka menu rancangan diagram 

10 Sistem Sistem menampilkan halaman jenis rancangan diagram 

11 User User memlih jenis diagram yang ingin dilihat diagramnya 

12 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar parent diagram sesuai jenis 

diagram yang dipilih 

13 User User memilih parent diagram  

14 Sistem Sistem akan menampilkan halaman child diagram beserta parent 

diagramnya 

15 User User memilih parent diagramnya 

16 Sistem Sistem menampilkan halaman detail parent diagram 

17 User User memilih hapus diagram 

18 Sistem Sistem menghapus diagram dan menampilkan halaman daftar parent 

diagram 

 

39. Activity Diagram Menambah Desain Antarmuka 

Alur kerja sistem pada use case Menambah Desain Antarmuka dapat dilihat pada Gambar 

3.43 
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Gambar 3.43 Activity diagram menambah desain antarmuka 

 

Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.43 dapat dilihat pada Tabel 3.35 

 

Tabel 3.35 Penjelasan alur kegiatan menambah desain antarmuka 

No Aktor Aktivitas 

1 User User melakukan login 

2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 

3 User User memilih project yang ingin dilihat detailnya 

4 Sistem Sistem menampilkan halaman detail project 

5 User User membuka menu versi 

6 Sistem Sistem menampilkan halaman versi 

7 User User memilih versi 

8 Sistem Sistem menampikan halaman detail versi 

9 User User membuka menu desain antarmuka 
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No Aktor Aktivitas 

10 Sistem Sistem menampilkan halaman desain antarmuka 

11 User User memilih tambah desain antarmuka 

12 Sistem Sistem menampilkan form tambah desain antarmuka 

13 User User menambahkan data desain antarmuka baru 

14 Sistem Sistem menyimpan data dan kembali menampilkan halaman daftar 

desain antarmuka 

 

40. Activity Diagram Menghapus Desain Antarmuka 

Alur kerja sistem pada use case Menghapus Desain Antarmuka dapat dilihat pada Gambar 

3.44 

 

 

Gambar 3.44 Activity diagram menghapus desain antarmuka 

 

Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.44 dapat dilihat pada Tabel 3.36 



66 

 

 

Tabel 3.36 Penjelasan alur kegiatan menghapus desain antarmuka 

No Aktor Aktivitas 

1 User User melakukan login 

2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 

3 User User memilih project yang ingin dilihat detailnya 

4 Sistem Sistem menampilkan halaman detail project 

5 User User membuka menu versi 

6 Sistem Sistem menampilkan halaman versi 

7 User User memilih versi 

8 Sistem Sistem menampikan halaman detail versi 

9 User User membuka menu desain antarmuka 

10 Sistem Sistem menampilkan halaman desain antarmuka 

11 User User memilih hapus desain antarmuka yang ingin dihapus 

14 Sistem Sistem menghapus data dan kembali menampilkan halaman daftar 

desain antarmuka 

 

41. Activity Diagram Melihat Detail Desain Antarmuka 

Alur kerja sistem pada use case Melihat Detail Desain Antarmuka dapat dilihat pada 

Gambar 3.45 
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Gambar 3.45 Activity diagram melihat detail desain antarmuka 

 

Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.45 dapat dilihat pada Tabel 3.37 

 

Tabel 3.37 Penjelasan alur kegiatan melihat detail desain antarmuka 

No Aktor Aktivitas 

1 User User melakukan login 

2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 

3 User User memilih project yang ingin dilihat detailnya 

4 Sistem Sistem menampilkan halaman detail project 

5 User User membuka menu versi 

6 Sistem Sistem menampilkan halaman versi 

7 User User memilih versi 

8 Sistem Sistem menampikan halaman detail versi 
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No Aktor Aktivitas 

9 User User membuka menu desain antarmuka 

10 Sistem Sistem menampilkan halaman desain antarmuka 

11 User User memilih lihat desain antarmuka yang ingin dilihat detailnya 

12 Sistem Sistem menampilkan halaman detail desain antarmuka yang dipilih 

 

42. Activity Diagram Mengedit Desain Antarmuka 

Alur kerja sistem pada use case Mengedit Desain Antarmuka dapat dilihat pada Gambar 

3.46 

 

 

Gambar 3.46 Activity diagram mengedit desain antarmuka 
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Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.46 dapat dilihat pada Tabel 3.38 

 

Tabel 3.38 Penjelasan alur kegiatan mengedit desain antarmuka 

No Aktor Aktivitas 

1 User User melakukan login 

2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 

3 User User memilih project yang ingin dilihat detailnya 

4 Sistem Sistem menampilkan halaman detail project 

5 User User membuka menu versi 

6 Sistem Sistem menampilkan halaman versi 

7 User User memilih versi 

8 Sistem Sistem menampikan halaman detail versi 

9 User User membuka menu desain antarmuka 

10 Sistem Sistem menampilkan halaman desain antarmuka 

11 User User memilih lihat desain antarmuka yang ingin dilihat detailnya 

12 Sistem Sistem menampilkan halaman detail desain antarmuka yang dipilih 

13 User User memilih edit desain antarmuka 

14 Sistem Sistem menampilkan form edit desain antarmuka 

15 User User mengubah data desain antarmuka 

16 Sistem Sistem menyimpan data dan kembali menampilkan halaman detail 

desain antarmuka 

 

43. Activity Diagram Mengunduh Desain Antarmuka 

Alur kerja sistem pada use case mengunduh desain antarmuka dapat dilihat pada Gambar 

3.47 
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Gambar 3.47 Activity diagram mengunduh desain antarmuka 

 

Penjelasan activity diagram pada Gambar 3.47 dapat dilihat pada Tabel 3.39 

 

Tabel 3.39 Penjelasan alur kegiatan mengunduh desain antarmuka 

No Aktor Aktivitas 

1 User User melakukan login 

2 Sistem Sistem menampilkan halaman daftar nama project 

3 User User memilih project yang ingin dilihat detailnya 

4 Sistem Sistem menampilkan halaman detail project 

5 User User membuka menu versi 

6 Sistem Sistem menampilkan halaman versi 

7 User User memilih versi 

8 Sistem Sistem menampikan halaman detail versi 
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No Aktor Aktivitas 

9 User User membuka menu desain antarmuka 

10 Sistem Sistem menampilkan halaman desain antarmuka 

11 User User memilih unduh desain antarmuka 

12 Sistem Sistem mengunduh desain antarmuka 

 

3.4 Perancangan Basisdata 

Perancangan basisdata sistem ini berguna untuk memberikan gambaran rancangan 

basisdata baik diagram maupun struktur setiap tabel yang ada di dalam basisdata yang 

digunakan 

 

3.4.1 Entity Relationship Diagram 

Entity Relationship Diagram (ERD) adalah suatu model yang digunakan untuk 

menjelaskan hubungan antar data dalam basisdata berdasarkan objek-objek data yang 

mempunyai hubungan antar relasi. Berikut rancangan ERD dari sistem ini. 

 

 

Gambar 3.48 Entity Relationship Diagram 
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3.4.2 Struktur Tabel Basisdata 

Struktur tabel pada sistem ini menjelaskan mengenai struktur detail dari setiap table yang 

terdapat dalam database. Database pada sistem ini terdiri dari 15 tabel. Berikut rincian setiap 

table yang terdapat pada sistem ini. 

a. Tabel Users 

Tabel users menyimpan data user/pengguna yang terdiri dari beberapa kolom, yaitu id, 

fullname, email, username, password, photo_name, activation_code, remember_token, 

created_at, dan updated_at. Struktur tabel selengkapnya dapat dilihat pada Tabel 3.40 

 

Tabel 3.40 Struktur Tabel Users 

Nama Kolom Tipe Data Panjang Keterangan 

id integer 10 Primary Key 

fullname varchar 100  

email varchar 100  

username varchar 100  

password varchar 100  

photo_name varchar 100  

activation_code varchar 100  

remember_token varchar 100  

created_at timestamp   

updated_at timestamp   

 

b. Tabel Projects 

Tabel projects menyimpan data project yang terdiri dari beberapa kolom, yaitu id, name, 

client, start_date, end_date, cost, created_at, dan updated_at. Struktur tabel selengkapnya 

dapat dilihat pada Tabel 3.41 

 

Tabel 3.41 Struktur Tabel Projects 

Nama Kolom Tipe Data Panjang Keterangan 

id integer 10 Primary Key 

name varchar 100  

client varchar 100  

start_date date   

end_date date   
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Nama Kolom Tipe Data Panjang Keterangan 

cost integer 11  

created_at timestamp   

updated_at timestamp   

 

c. Tabel Versions 

Tabel versions menyimpan data version yang terdiri dari beberapa kolom, yaitu id, name, 

project_id, created_at, dan updated_at. Struktur tabel selengkapnya dapat dilihat pada 

Tabel 3.42 

 

Tabel 3.42 Struktur Tabel Versions 

Nama Kolom Tipe Data Panjang Keterangan 

id integer 10 Primary Key 

name varchar 100  

project_id integer 10 Foreign Key 

created_at timestamp   

updated_at timestamp   

 

d. Tabel Introductions 

Tabel introductions menyimpan data menu pengantar yang terdiri dari beberapa kolom, 

yaitu id, purpose, scope, version_id, created_at, dan updated_at. Struktur tabel 

selengkapnya dapat dilihat pada Tabel 3.43 

 

Tabel 3.43 Struktur Tabel Introductions 

Nama Kolom Tipe Data Panjang Keterangan 

id integer 10 Primary Key 

purpose text   

scope text   

version_id integer 10 Foreign Key 

created_at timestamp   

updated_at timestamp   
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e. Tabel Functionalities 

Tabel functionalities menyimpan data menu fungsionalitas sistem yang terdiri dari 

beberapa kolom, yaitu id, name, version_id, created_at, dan updated_at. Struktur tabel 

selengkapnya dapat dilihat pada Tabel 3.44 

 

Tabel 3.44 Struktur Tabel Functionalities 

Nama Kolom Tipe Data Panjang Keterangan 

id integer 10 Primary Key 

name varchar 100  

version_id integer 10 Foreign Key 

created_at timestamp   

updated_at timestamp   

 

f. Tabel Diagrams 

Tabel diagrams menyimpan data seluruh diagram yang ada di sistem. Table ini terdiri dari 

beberapa kolom, yaitu id, title, image_name, diagram_type, parent_id, sub_name, 

functionality_id, version_id, created_at, dan updated_at. Struktur tabel selengkapnya 

dapat dilihat pada Tabel 3.45 

 

Tabel 3.45 Struktur Tabel Diagrams 

Nama Kolom Tipe Data Panjang Keterangan 

id integer 10 Primary Key 

title varchar 100  

description text   

image_name varchar 100  

diagram_type varchar 100  

parent_id integer 10  

sub_name varchar 100  

functionality_id integer 10 Foreign Key 

version_id integer 10 Foreign Key 

created_at timestamp   

updated_at timestamp   

 

 

 



75 

 

 

g. Table Diagram_types 

Tabel diagram_types menyimpan data tipe diagram yang nantinya akan digunakan pada 

table diagram. Table ini terdiri dari beberapa kolom, yaitu id, name, version_id, 

created_at, dan updated_at. Struktur tabel selengkapnya dapat dilihat pada Tabel 3.46 

 

Tabel 3.46 Struktur Tabel Diagram_types 

Nama Kolom Tipe Data Panjang Keterangan 

id integer 10 Primary Key 

name varchar 100  

description text   

version_id integer 10 Foreign Key 

created_at timestamp   

updated_at timestamp   

 

h. Tabel User_interfaces 

Tabel user_interfaces menyimpan data desain antarmuka yang terdiri dari beberapa 

kolom, yaitu id, name, title, version_id, created_at, dan updated_at. Struktur tabel 

selengkapnya dapat dilihat pada Tabel 3.47 

 

 Tabel 3.47 Struktur Tabel User_interfaces 

Nama Kolom Tipe Data Panjang Keterangan 

id integer 10 Primary Key 

name varchar 100  

title varchar 100  

description text   

version_id integer 10 Foreign Key 

created_at timestamp   

updated_at timestamp   

 

i. Tabel Comments 

Tabel comments menyimpan data komentar yang terdiri dari beberapa kolom, yaitu id, 

content, user_id, commentable_id, commentable_type, created_at, dan updated_at. 

Struktur tabel selengkapnya dapat dilihat pada Tabel 3.48 
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Tabel 3.48 Struktur Tabel Comments 

Nama Kolom Tipe Data Panjang Keterangan 

id integer 10 Primary Key 

content varchar 100  

user_id varchar 100  

commentable_id integer 10  

commentable_type varchar 100  

created_at timestamp   

updated_at timestamp   

 

j. Tabel Logs 

Tabel logs menyimpan data aktivitas yang terdiri dari beberapa kolom, yaitu id, action, 

logable_id, logable_type, user_id, project_id, version_id, created_at, dan updated_at. 

Struktur tabel selengkapnya dapat dilihat pada Tabel 3.49 

 

Tabel 3.49 Struktur Tabel Logs 

Nama Kolom Tipe Data Panjang Keterangan 

id integer 10 Primary Key 

action varchar 100  

logable_id integer 10  

logable_type varchar 100  

user_id integer 10 Foreign Key 

project_id integer 10 Foreign Key 

version_id integer 10  

version_name varchar 100  

created_at timestamp   

updated_at timestamp   

 

k. Tabel Glossaries 

Tabel glossaries menyimpan data glosarium yang terdiri dari beberapa kolom, yaitu id, 

term, definition, introduction_id, project_id, version_id, created_at, dan updated_at. 

Struktur tabel selengkapnya dapat dilihat pada Tabel 3.50 
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Tabel 3.50 Struktur Tabel Glossaries  

Nama Kolom Tipe Data Panjang Keterangan 

id integer 10 Primary Key 

term varchar 100  

definition text 10  

introduction_id integer 10 Foreign Key 

created_at timestamp   

updated_at timestamp   

 

l. Tabel References 

Tabel references menyimpan data referensi project yang terdiri dari beberapa kolom, yaitu 

id, description, introduction_id, project_id, version_id, created_at, dan updated_at. 

Struktur tabel selengkapnya dapat dilihat pada Tabel 3.50 

 

Tabel 3.51 Struktur Tabel References  

Nama Kolom Tipe Data Panjang Keterangan 

id integer 10 Primary Key 

description text   

introduction_id integer 10 Foreign Key 

created_at timestamp   

updated_at timestamp   

 

m. Tabel Stakeholders 

Tabel stakeholders menyimpan data pengguna yang akan menggunakan sistem yang 

terdiri dari beberapa kolom, yaitu id, name, description, introduction_id, project_id, 

version_id, created_at, dan updated_at. Struktur tabel selengkapnya dapat dilihat pada 

Tabel 3.50 

 

Tabel 3.52 Struktur Tabel Stakeholders  

Nama Kolom Tipe Data Panjang Keterangan 

id integer 10 Primary Key 

name varchar 100  

description text 10  

introduction_id integer 10 Foreign Key 
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created_at timestamp   

updated_at timestamp   

 

3.5 Perancangan Antarmuka  

Perancangan antarmuka sistem berguna untuk memberikan gambaran terkait sistem yang 

akan dibuat. Berikut rancangan antarmuka dari sistem ini. 

a. Halaman Daftar Nama Project 

Halaman daftar nama project  menampilkan daftar project yang sudah pernah 

ditambahkan sebelumnya. 

 

 

Gambar 3.49 Desain antarmuka halaman daftar nama project 

 

b. Halaman Daftar Versi 

Halaman daftar nama versi  menampilkan daftar versi yang sudah pernah ditambahkan 

sebelumnya. 
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 Gambar 3.50 Halaman daftar versi 

 

c. Halaman Tambah Versi 

Halaman tambah versi  menampilkan form untuk menambah versi baru. 

 

 

Gambar 3.51 Halaman tambah versi 

 

d. Halaman Menu Pengantar 

Halaman menu pengantar menampilkan data pengantar suatu project yaitu tujuan, ruang 

lingkup, glosarium, referensi, dan stakeholder. 
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Gambar 3.52 Halaman menu pengantar 

 

e. Halaman Menu Fungsionalitas Sistem 

Halaman menu fungsionalitas sistem menampilkan daftar fungsionalitas sistem yang 

sudah pernah ditambahkan sebelumnya. 

 

 

Gambar 3.53 Halaman menu fungsionalitas sistem 

 

f. Halaman Menu Rancangan Diagram 

Halaman menu rancangan diagram menampilkan daftar jenis diagram yang sudah pernah 

ditambahkan sebelumnya. 
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Gambar 3.54 Halaman menu rancangan diagram 

 

g. Halaman Menu Desain Antarmuka 

Halaman menu desain antarmuka menampilkan daftar desain antarmuka yang sudah 

pernah ditambahkan sebelumnya. 

 

 

Gambar 3.55 Halaman desain antarmuka 

 

h. Halaman Lihat Detail Desain Antarmuka 

Halaman lihat detail desain antarmuka menampilkan detail dari desain antarmuka yang 

dipilih dari halaman daftar antarmuka. Pada halaman ini pengguna dapat memberikan 

komentar. 
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Gambar 3.56 Halaman lihat detail desain antarmuka 

 

i. Halaman Tambah Desain Antarmuka 

Halaman tambah desain antarmuka menampilkan form untuk menambah desain 

antarmuka baru. 

 

 

Gambar 3.57 Halaman tambah desain antarmuka 

 

3.6 Perancangan Pengujian  

Rancangan pengujian merupakan bentuk pengujian sistem yang akan dilakukan setelah 

sistem selesai dibuat sesuai rancangan yang telah dibuat. Pengujian dilakukan dengan 

memberikan kuesioner kepada responden dan responden akan mengisi kuesioner yang telah 

disediakan sehingga mendapatkan persentase kelayakan sistem manajemen dokumen 

perancangan perangkat lunak. Berikut desain kuesioner yang akan digunakan dalam pengujian. 
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Tabel 3.53 Kuesioner Pengujian 

No Keterangan STS TS N S SS 

1 

Fitur komentar pada sistem bermanfaat dalam kolaborasi 

antar tim pengembang untuk memberi saran maupun kritik 

terhadap perancangan sistem yang telah dibuat 

     

2 

Fitur log/pencatatan aktivitas pada sistem bermanfaat dalam 

kolaborasi antar tim pengembang untuk mendapatkan 

informasi riwayat perubahan yang terjadi pada sistem. 

     

3 

Sistem dapat menghasilkan dokumen perancangan perangkat 

lunak yang baik dan rapi sehingga mudah dipahami oleh 

pembacanya 

     

4 

Sistem memiliki potensi dan manfaat yang besar sebagai 

aplikasi dokumentasi rekayasa perangkat lunak pada tahap 

perancangan 

     

5 Sistem memiliki tampilan yang menarik      

6 

Sistem menyediakan mekanisme yang jelas dan mudah 

dimengerti bagi tim pengembang dalam membuat maupun 

mendapatkan informasi perancangan sistem 

     

7 
Sistem memiliki tata letak elemen antarmuka yang 

memudahkan bagi pengguna 
     

8 
Sistem memiliki ukuran dan warna elemen antarmuka yang 

nyaman bagi pengguna 
     

 

Berdasarkan kuesioner pengujian pada Tabel 3.50, berikut penjelasan dari pilihan 

jawaban pada kuesioner tersebut: 

a. STS : Sangat Tidak Setuju (1 Poin) 

b. TS : Tidak Setuju (2 Poin) 

c. N : Netral (3 Poin) 

d. S : Setuju (4 Poin) 

e. SS : Sangat Setuju (5 Poin) 

Setelah pengujian selesai, dibutuhkan perhitungan untuk mendapatkan presentase 

kelayakan sistem yang dibuat untuk digunakan sebagai perangkat lunak untuk membuat 

dokumen perancangan perangkat lunak serta meningkatkan kualitas kolaborasi tim 
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pengembang. Rumus perhitungan hasil pengujian sistem dapat dilihat pada persamaan ( 3.1 ) 

dan persamaan ( 3.2) 

 

Rumus = Nilai Ideal x Jumlah Sampel x Jumlah Pertanyaan ( 3.1 ) 

 

Presentase =
Skor Pengujian

Nilai Maksimum
 𝑥 100% ( 3.2 ) 

 

 



 

 

 BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

4.1 Implementasi Sistem 

Tahap implementasi merupakan tahapan mengimplementasikan semua perancangan 

yang telah dibuat pada tahap sebelumnya sehingga sistem siap untuk dijalankan dan diuji 

kelayakannya dari sisi pengguna. Pada pengembangan “Sistem Online Untuk Dokumen 

Perancangan Perangkat Lunak Bagi Perusahaan atau Tim Pengembang”, sistem dibuat 

menggunakan Framework Laravel. Berikut implementasi “Sistem Online Untuk Dokumen 

Perancangan Perangkat Lunak Bagi Perusahaan atau Tim Pengembang”. 

1. Halaman Login 

Halaman ini merupakan antarmuka yang muncul ketika pertama kali pengguna mengakses 

sistem dan juga sebagai form login untuk masuk agar dapat menggunakan fitur yang ada 

pada sistem. Pada proses login, pengguna diminta untuk memasukkan username dan 

password. Ketika pengguna menekan tombol Sign In, maka sistem akan melakukan 

autentifikasi apakah username dan password yang dimasukkan sudah sesuai atau belum. 

Apabila sesuai, maka sistem akan otomatis membuka halaman daftar project dan apabila 

salah, sistem akan otomatis kembali ke halaman login. Jika pengguna belum punya akun 

sebelumnya, maka pengguna dapat memilih pilihan register/daftar. 

 

 

Gambar 4.1 Halaman login 
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2. Halaman Register 

Pada halaman register, terdapat form yang harus diisi lengkap untuk mendaftar akun pada 

sistem. Adapun form register yang harus diisi yaitu nama lengkap, email, username, dan 

kata sandi. Untuk data username maksimal harus terdiri dari 10 karakter dan untuk data 

password minimal 6 karakter. Jika pengguna sudah memiliki akun sebelumnya, pengguna 

dapat memilih pilihan “I already have a membership” untuk beralih ke halaman login. 

 

 

Gambar 4.2 Halaman register 

 

3. Halaman Daftar Project 

Pada halaman daftar project, terdapat daftar nama-nama project yang dimiliki oleh 

pengguna yang sudah berhasil login. Pada menu di sebelah kiri, terdapat menu daftar 

project, profil dan menu untuk Sign Out/keluar. Pada bagian kanan atas terdapat tombol 

tambah project baru untuk menambahkan project baru. Setiap pengguna yang 

menambahkan project baru, maka ia akan otomatis menjadi project manager pada project 

tersebut. 

 



87 

 

 

Gambar 4.3 Halaman daftar project 

 

4. Halaman Tambah Project 

Pada halaman tambah project terdapat form yang harus diisi oleh pengguna untuk 

menambahkan project baru. Pada form tambah project terdapat 5 data, yaitu nama project, 

klien, tanggal mulai project, batas waktu project, dan biaya. Pada bagian kanan atas form, 

terdapat tombol cancel untuk membatalkan tambah form dan jika pengguna menekan 

tombol cancel maka akan otomatis membuka halaman daftar project. 

 

 

Gambar 4.4 Halaman tambah project 

 

5. Halaman Dashboard Project 

Pada halaman dashboard akan tampil detail dari data project yang sudah dimasukkan pada 

form tambah project dan 5 versi terakhir dari project tersebut. Selain itu pilihan menu pada 
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sisi samping halaman juga berbeda dari halaman daftar project. Pada halaman ini terdapat 

4 menu tambahan, yaitu menu halaman dashboard, menu daftar versi, menu anggota 

project, dan menu pengaturan. Dan disisi kanan atas terdapat tombol log untuk membuka 

halaman log project. 

 

 

Gambar 4.5 Halaman dashboard project 

 

6. Halaman Log Project 

Halaman ini merupakan halaman yang berisi aktivitas yang dilakukan pengguna didalam 

suatu project. Pada halaman ini terdapat 4 data yang diambil dari database, yaitu aksi yang 

dilakukan pengguna, versi project, actor yang melakukan aktivitas, dan tanggal aktivitas 

tersebut. 

 

 

Gambar 4.6 Halaman log project 
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7. Halaman Daftar Versi 

Halaman ini merupakan halaman yang berisi daftar versi dari suatu project. Setiap project 

dapat memiliki banyak versi. Pada bagian kanan atas halaman terdapat tombol tambah 

versi baru. Jika tombol ini di klik akan membuka form tambah versi baru dan akan 

menyembunyikan halaman daftar versi. Pada daftar versi, di setiap barisnya terdapat 3 

tombol yaitu edit, hapus, dan log versi. 

 

 

Gambar 4.7 Halaman daftar versi 

 

8. Halaman Tambah Versi 

Halaman ini tampil ketika pengguna menekan tombol “Add New Version” pada halaman 

daftar versi. Pada halaman form tambah versi, pengguna diminta untuk memasukkan nama 

versi baru yang ingin dibuat. Apabila belum ada versi sebelumnya, maka sistem hanya 

menyimpan nama versi saja dengan detail yang masih kosong, tetapi jika saat pengguna 

menambahkan versi baru sudah ada versi sebelumnya, maka detail dari versi baru akan 

berisi sama persis seperti versi sebelumnya sehingga pengguna tidak perlu menambahkan 

detail dari awal lagi. 
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Gambar 4.8 Halaman tambah versi 

 

9. Halaman Edit Versi 

Halaman ini tampil ketika pengguna menekan tombol edit pada halaman daftar versi. Pada 

halaman ini pengguna dapat mengubah nama versi sesuai data yang diinginkan. 

 

 

Gambar 4.9 Halaman edit versi 

 

10. Konfirmasi Hapus Versi 

Apabila pengguna menekan tombol hapus versi, maka akan muncul peringatan untuk 

konfirmasi apakah pengguna benar-benar ingin menghapus versi yang dipilih atau tidak. 

Fitur ini bertujuan untuk mencegah kesalahan pengguna dalam menghapus data. 
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Gambar 4.10 Konfirmasi hapus versi 

 

11. Halaman Daftar Anggota 

Halaman daftar anggota merupakan halaman yang berisi daftar anggota suatu project. 

Pada daftar anggota terdapat 2 tombol aksi yaitu edit dan hapus. Tombol edit digunakan 

untuk mengedit role user yang dipilih. Pada halaman ini juga terdapat form tambah 

anggota yang hanya dapat digunakan oleh project manager. Terdapat 3 pilihan jenis role 

user pada form tambah yang dapat digunakan yaitu system analyst, UI designer, dan 

programmer. 

 

 

Gambar 4.11 Halaman daftar anggota 
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12. Halaman Edit Anggota 

Form edit anggota muncul ketika pengguna menekan tombol edit pada baris user yang 

ingin diedit. Pada form edit anggota akan tampil nama user dan role-nya tetapi hanya role 

saja yang dapat diedit. Apabila menekan tombol cancel, sistem akan menyembunyikan 

form edit dan menampilkan daftar anggota project. 

 

 

Gambar 4.12 Halaman edit anggota 

 

13. Konfirmasi Hapus Anggota 

Apabila pengguna menekan tombol hapus anggota, maka akan muncul peringatan untuk 

konfirmasi apakah pengguna benar-benar ingin menghapus anggota yang dipilih atau 

tidak. Fitur ini bertujuan untuk mencegah kesalahan pengguna dalam menghapus data. 

 

 

Gambar 4.13 Konfirmasi hapus anggota 
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14. Halaman Pengaturan 

Halaman ini berfungsi untuk mengatur detail project dan menghapus project. Apabila 

pengguna menekan tombol Open maka akan tampil form edit detail project. Halaman 

pengaturan hanya bisa diakses oleh pengguna dengan role project manager  

 

 

Gambar 4.14 Halaman pengaturan 

 

15. Form Edit Detail Project 

Form edit detail project muncul ketika pengguna menekan tombol open. Pada form edit 

detail project akan tampil detail dari project yaitu nama project, klien project, tanggal 

mulai project, tenggat waktu project, dan biaya project. 

 

 

Gambar 4.15 Form edit detail project 
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16. Konfirmasi Hapus Project 

Apabila pengguna menekan tombol hapus project, maka akan muncul peringatan untuk 

konfirmasi apakah pengguna benar-benar ingin menghapus project atau tidak. Apabila 

pengguna memilih tombol hapus pada peringatan hapus, maka menghapus project berserta 

seluruh data didalamnya seperti versi, pengantar, fungsionalitas sistem, dan lain-lain. Fitur 

ini bertujuan untuk mencegah kesalahan pengguna dalam menghapus data. 

 

 

Gambar 4.16 Konfirmasi hapus project 

 

17. Halaman Dashboard Versi 

Halaman ini muncul ketika pengguna menekan salah satu nama versi pada daftar versi. 

Pada halaman dashboard versi akan tampil 5 aktivitas terakhir yang dilakukan anggota 

didalam versi tersebut. Selain itu ada juga tombol untuk membuka halaman log versi. 

 

 

Gambar 4.17 Halaman dashboard versi 
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18. Halaman Log Versi 

Halaman ini merupakan halaman yang berisi aktivitas yang dilakukan anggota project 

dalam suatu versi project. Pada halaman ini terdapat 3 data yang diambil dari database, 

yaitu aksi yang dilakukan pengguna, aktor yang melakukan aktivitas, dan waktu aktivitas 

tersebut. 

 

 

Gambar 4.18 Halaman log versi 

 

19. Halaman Menu Pengantar 

Halaman ini merupakan implementasi dari standar SDD IEEE 1016-2009 yaitu deskripsi 

SDD. Pada halaman ini terdapat 5 jenis data yaitu tujuan, ruang lingkup, glossarium, 

referensi, dan stakeholder. Untuk menambah data, pengguna dapat menekan tombol (+) 

pada sudut kanan atas di setiap header data. Selain menambah, pengguna juga dapat 

mengedit dan menghapus data yang ada. Hanya pengguna dengan role project manager 

dan system analyst yang dapat menambah, mengedit, dan menghapus data yang ada pada 

halaman menu pengantar. 
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Gambar 4.19 Halaman menu pengantar 

 

20. Halaman Menu Fungsionalitas Sistem 

Pada halaman menu fungsionalitas sistem menampilkan daftar fungsionalitas sistem dari 

suatu project. Pada halaman ini juga terdapat 3 tombol yaitu tombol tambah, edit, dan 

hapus. Jika pengguna menekan salah satu nama fungsionalitas sistem yang ada, maka 

sistem akan membuka halaman daftar diagram yang berelasi dengan funsgionalitas yang 

dipilih. 

 

 

Gambar 4.20 Halaman menu fungsionalitas sistem 
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21. Halaman Tambah Fungsionalitas Sistem 

Halaman ini muncul jika pengguna menekan tombol tambah pada halaman daftar 

fungsionalitas sistem. Pada form tambah fungsionlalitas pengguna diminta memasukkan 

nama fungsionalitas baru yang ingin dibuat. 

 

 

Gambar 4.21 Halaman tambah fungsionalitas sistem 

 

22. Halaman Edit Fungsionalitas 

Halaman ini muncul ketika pengguna menekan tombol edit pada salah satu fungsionalitas 

sistem. Apabila ingin membatalkan mengedit, pengguna cukup memilih tombol cancel 

pada form edit. 

 

 

Gambar 4.22 Halaman edit fungsionalitas sistem 
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23. Konfirmasi Hapus Fungsionalitas Sistem 

Apabila pengguna menekan tombol hapus fungsionalitas sistem, maka akan muncul 

peringatan untuk konfirmasi apakah pengguna benar-benar ingin menghapus 

fungsionalitas yang dipilih atau tidak. Fitur ini bertujuan untuk mencegah kesalahan 

pengguna dalam menghapus data. 

 

 

Gambar 4.23 Konfirmasi hapus fungsionalitas sistem 

 

24. Halaman Daftar Tipe Diagram 

Pada halaman utama menu diagram akan tampil daftar jenis diagram yang nantinya jenis 

diagram ini akan dipakai saat pengguna akan menambah diagram baru. Pada halaman ini 

juga terdapat 3 tombol yaitu tombol tambah, edit, dan hapus. Jika pengguna menekan salah 

satu jenis diagram yang ada, maka sistem akan membuka halaman parent diagram dengan 

jenis diagram sesuai jenis diagram yang dipilih. 

 

 

Gambar 4.24 Halaman menu diagram 
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25. Halaman Tambah Jenis Diagram 

Halaman ini muncul ketika pengguna memilih tombol tambah pada bagian kanan atas 

halaman daftar jenis diagram. Pada form ini pengguna diminta memasukkan nama jenis 

diagram dan deskripsi. 

 

 

Gambar 4.25 Halaman tambah jenis diagram 

 

26. Halaman Edit Jenis Diagram 

Halaman ini muncul ketika pengguna memilih tombol edit pada salah satu tipe diagram. 

Apabila pengguna ingin membatalkan edit, pengguna cukup memilih tombol cancel. 

 

 

Gambar 4.26 Halaman edit tipe diagram 
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27. Konfirmasi Hapus Jenis Diagram 

Apabila pengguna menekan tombol hapus tipe diagram, maka akan muncul peringatan 

untuk konfirmasi apakah pengguna benar-benar ingin menghapus tipe diagram yang 

dipilih atau tidak. Fitur ini bertujuan untuk mencegah kesalahan pengguna dalam 

menghapus data. 

 

 

Gambar 4.27 Konfirmasi hapus jenis diagram 

 

28. Halaman Daftar Parent Diagram 

Halaman ini merupakan implementasi dari standar SDD IEEE 1016-2009 yaitu tampilan 

desain diagram. Diagram pada sistem ini dapat meng-handle baik single diagram maupun 

multilevel diagram sehingga dibagi menjadi 2 jenis diagram untuk memudahkan yaitu 

parent diagram dan sub diagram. Halaman ini muncul ketika pengguna memilih salah satu 

jenis diagram pada halaman daftar jenis diagram. 
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Gambar 4.28 Halaman daftar parent diagram 

 

29. Halaman Tambah Parent Diagram 

Ketika pengguna memilih tombol tambah pada halaman daftar parent diagram maka akan 

menyembunyikan halaman daftar parent diagram dan akan menampilkan halaman form 

tambah parent diagram. Pada form tambah parent diagram pengguna diminta 

memasukkan 4 jenis data, yaitu judul diagram, deskripsi diagram, relasi dengan 

fungsionalitas mana, dan gambar diagram. 

 

 

Gambar 4.29 Halaman tambah parent diagram 

 

Pada form ini pengguna juga dapat memilih apakah diagram yang dibuat ingin direlasikan 

dengan fungsionalitas sistem yang ada atau tidak. Jika pengguna memilih pilihan yes mana 

akan tampil pilihan masukan untuk memilih fungsionalitas sistem. Berikut dapat dilihat 

pada Gambar 4.30 
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Gambar 4.30 Halaman tambah parent diagram ketika memilih pilihan yes 

 

30. Halaman Daftar Sub Diagram 

Halaman ini dapat diakses dengan memilih tombol sub diagram pada salah satu parent 

diagram pada halaman daftar parent diagram. Pada halaman ini akan tampil daftar sub 

diagram atau diagram turunan dari parent diagram yang sudah dipilih sebelumnya. Selain 

itu pengguna juga bisa menambahkan sub diagram baru. 

 

 

Gambar 4.31 Halaman daftar sub diagram 
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31. Halaman Tambah Sub Diagram 

Halaman tambah sub diagram dapat diakses dengan menekan tombol tambah pada 

halaman daftar sub diagram. Pada halaman form tambah ini pengguna diminta 

memasukkan 5 data yaitu judul diagram, nama sub diagram, deskripsi diagram, relasi 

dengan fungsionalitas mana, dan gambar diagram. 

 

 

Gambar 4.32 Halaman tambah sub diagram 

 

32. Halaman Detail Diagram 

Jika pengguna mengklik tombol lihat detail pada salah satu parent diagram pada halaman 

daftar parent diagram, maka pengguna akan diarahkan ke halaman detail diagram. Pada 

halaman ini akan tampil gambar dengan ukuran yang cukup besar sehingga cukup jelas 

dilihat oleh pengguna. Selain itu pengguna juga dapat meninggalkan komentar untuk 

gambar diagram yang ada sehingga kolaborasi antar sesama anggota project dapat menjadi 

lebih baik. Pada halaman ini pengguna juga dapat melakukan edit dan hapus diagram. 
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Gambar 4.33 Halaman detail diagram 

 

33. Halaman Edit Diagram 

Halaman form edit bisa diakses dengan menekan tombol edit pada halaman detail diagram. 

Pada halaman ini pengguna dapat mengedit judul, relasi dengan fungsionalitas, maupun 

mengganti gambar diagram. 

 

 

Gambar 4.34 Halaman edit diagram 

 

34. Konfirmasi Hapus Diagram 

Apabila pengguna menekan tombol hapus, maka akan muncul peringatan untuk 

konfirmasi apakah pengguna benar-benar ingin menghapus diagram atau tidak. Fitur ini 

bertujuan untuk mencegah kesalahan pengguna dalam menghapus data. 
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Gambar 4.35 Konfirmasi hapus diagram 

 

35. Halaman Daftar Desain Antarmuka 

Halaman ini merupakan penerapan dari standar SDD IEEE 1016-2009 yaitu tampilan 

desain antarmuka. Pada halaman ini akan tampil daftar desain antarmuka dan tombol 

tambah untuk menambahkan desain antarmuka baru. Jika pengguna mengarahkan cursor 

mouse diatas salah satu desain, maka akan muncul 3 tombol yaitu tombol view untuk 

melihat detail desain antarmuka, tombol dengan icon tempat sampah untuk menghapus, 

dan tombol download untuk mengunduh file.  

 

 

Gambar 4.36 Halaman daftar desain antarmuka 
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36. Halaman Tambah Desain Antarmuka 

Halaman ini dapat dibuka dengan memilih tombol tambah pada halaman daftar desain 

antarmuka. Pada halaman ini pengguna diminta memasukkan 3 data, yaitu judul, deskripsi, 

dan file gambar yang ingin diunggah. 

 

 

Gambar 4.37 Halaman tambah desain antarmuka 

 

37. Konfirmasi Hapus Desain Antarmuka 

Apabila pengguna menekan tombol hapus, maka akan muncul peringatan untuk 

konfirmasi apakah pengguna benar-benar ingin menghapus desain antarmuka yang dipilih 

atau tidak. Fitur ini bertujuan untuk mencegah kesalahan pengguna dalam menghapus 

data. 

 

 

Gambar 4.38 Konfirmasi hapus desain antarmuka 
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38. Halaman Detail Desain Antarmuka 

Apabila pengguna menekan tombol view maka pengguna akan diarahkan ke halaman 

detail desain antarmuka. Pada halaman ini akan tampil gambar desain antarmuka dengan 

ukuran yang cukup besar sehingga cukup jelas dilihat oleh pengguna. Selain itu pengguna 

juga dapat meninggalkan komentar untuk gambar desain yang ada sehingga kolaborasi 

antar sesama anggota project dapat menjadi lebih baik. Pada halaman ini pengguna juga 

dapat melakukan edit desain antarmuka. 

 

 

Gambar 4.39 Halaman detail desain antarmuka 

 

39. Halaman Edit Desain Antarmuka 

Apabila pengguna menekan tombol edit, maka sistem akan menyembunyikan halaman 

detail desain antarmuka dan menampilkan form edit desain antarmuka. Pada halaman ini 

pengguna dapat mengedit judul dan mengganti gambar desain antarmuka 

 

 

Gambar 4.40 Halaman edit desain antarmuka 
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40. Halaman Profil 

Halaman ini ini dapat diakses dengan mengklik menu dengan tulisan username dan foto 

pengguna yang sedang login. Pada halaman ini akan tampil detail data pengguna yang 

sedang login, yaitu nama lengkap, username, password, dan juga foto pengguna. Selain 

itu akan tampil juga 10 aktivitas terakhir yang dilakukan pengguna, sehingga pengguna 

bisa mengontrol apa yang baru saja pengguna lakukan. Pengguna juga dapat mengedit 

data pribadinya dengan mengklik tombol edit yang ada pada sisi kanan atas halaman. 

 

 

Gambar 4.41 Halaman profil 

 

41. Halaman Edit Profil 

Apabila pengguna mengklik tombol edit, maka akan tampil form edit profil. Pada halaman 

ini pengguna dapat mengedit data pribadinya dan juga mengganti foto profilnya. 

 

 

Gambar 4.42 Halaman edit profil 
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4.2 Pengujian 

Setelah dilakukan implementasi sistem, dilakukan juga pengujian kepuasan pengguna 

terhadap sistem yang sudah dibuat. Pengujian dilakukan oleh 20 orang secara acak yang terdiri 

dari beberapa alumni Teknik Informatika UII yang bekerja dibidang TI dan beberapa 

mahasiswa Teknik Informatika UII. Pengujian dilakukan dengan cara mengisi kuesioner yang 

telah disediakan, sehingga didapatkan presentase kelayakan dari sistem yang telah dibuat. 

Berikut hasil dari pengujian yang telah dilakukan. 

 

Tabel 4.1 Hasil Kuesioner Pengujian 

No Keterangan STS TS N S SS 

1 

Fitur komentar pada sistem bermanfaat dalam kolaborasi 

antar tim pengembang untuk memberi saran maupun kritik 

terhadap perancangan sistem yang telah dibuat 

  1 10 9 

2 

Fitur log/pencatatan aktivitas pada sistem bermanfaat dalam 

kolaborasi antar tim pengembang untuk mendapatkan 

informasi riwayat perubahan yang terjadi pada sistem. 

  3 9 8 

3 

Sistem dapat menghasilkan dokumen perancangan perangkat 

lunak yang baik dan rapi sehingga mudah dipahami oleh 

pembacanya 

  3 10 7 

4 

Sistem memiliki potensi dan manfaat yang besar sebagai 

aplikasi dokumentasi rekayasa perangkat lunak pada tahap 

perancangan 

 1 3 11 5 

5 Sistem memiliki tampilan yang menarik  2 4 10 4 

6 

Sistem menyediakan mekanisme yang jelas dan mudah 

dimengerti bagi tim pengembang dalam membuat maupun 

mendapatkan informasi perancangan sistem 

  6 8 6 

7 
Sistem memiliki tata letak elemen antarmuka yang 

memudahkan bagi pengguna 
  3 8 9 

8 
Sistem memiliki ukuran dan warna elemen antarmuka yang 

nyaman bagi pengguna 
  3 10 7 

 

Berdasarkan rumus perhitungan yang telah ditentukan sebelumnya, berikut perhitungan 

dari hasil pengujian yang telah dilakukan: 
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Nilai maksimal (NM) : (5 x 20 x 8) = 800 

Skor pengujian (SP) : (2 x 3) + (3 x 26) + (4 x 76) + (5 x 55) = (6+78+304+275) = 663 

Persentase : 
𝑆𝑃

𝑁𝑀
 x 100 % = 

663

800
 x 100% = 82.875% = 83% (dibulatkan) 

 

Dari hasil perhitungan diatas, didapatkan presentase pengujian sebesar 83% sehingga 

dapat disimpulkan bahwa sistem yang telah dibuat sudah baik dari segi fungsionalitas maupun 

tampilan. Dan jika dilihat dari sisi kolaborasi tim pengembang, didapatkan hasil sebagai 

berikut: 

 

Nilai maksimal (NM) : (5 x 20 x 2) = 200 

Skor pengujian (SP) : (3 x 4) + (4 x 19) + (5 x 17) = (12+76+85) = 173 

Persentase : 
𝑆𝑃

𝑁𝑀
 x 100 % = 

173

200
 x 100% = 86.5% = 87% (dibulatkan) 

 

Dari hasil perhitungan diatas, didapatkan presentase pengujian sebesar 87% sehingga 

dapat disimpulkan bahwa sistem yang telah dibuat memiliki manfaat bagi para tim 

pengembang perangkat lunak untuk membantu kolaborasi dalam pembuatan dan penggunaan 

SDD. 

 



 

 

 BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis, perancangan, dan pembuatan sistem yang telah dilakukan, 

dapat diambil kesimpulan dari penelitian sebagai berikut. 

a. Sistem ini dapat menghasilkan dokumen perancangan perangkat lunak yang baik dan 

sesuai dengan standar IEEE 

b. Sistem ini memiliki manfaat bagi para tim pengembang perangkat lunak untuk membantu 

kolaborasi dalam pembuatan dan penggunaan SDD. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan analisis kelemahan yang ada pada sistem dan kesimpulan di atas, dapat 

diambil beberapa saran yang dapat dipertimbangkan apabila akan dilakukan pengembangan 

terhadap sistem ini. Adapun saran untuk pengembangan sistem yang akan datang diantaranya: 

a. Mengembangkan  fitur perancangan diagram secara langsung sehingga dapat 

memudahkan dan mempercepat proses perancangan sistem 

b. Menambahkan lagi konten SDD yang ada sesuai dengan standar IEEE agar SDD yang 

dihasilkan lebih baik lagi kedepannya 
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