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ABSTRAK 

 

Semua bisnis berfokus kepada profit. Oleh karena itu, penggunaan biaya 

dalam perusahaan perlu diatur se-efisien mungkin. Untuk itu, perusahaan 

memerlukan sistem yang dapat membantu perusahaan mengukur manfaat dari 

penggunaan dana dalam perusahaan.   

Pada PT. XYZ, perusahaan konsultan software yang menerapkan SCRUM, 

model Activity Based Costing memberikan keuntungan dalam hal detail pencatatan 

pemicu biaya dalam perusahaan. Aktivitas-aktivitas dalam perusahaan tersebut 

dapat juga menjadi model proses bisnis perusahan, sehingga dapat dianalisa 

manfaatnya bagi perusahaan. Penggunaan analisa nilai pada proses bisnis dan 

aktivitas dalam sistem berbasis Activity based costing akan memperjelas manfaat 

aktivitas terhadap proses di perusahaan.   

Hasil validasi rancangan sistem untuk PT. XYZ menunjukkan sistem tidak 

hanya menghitung biaya tetapi juga dapat membantu perencanaan strategis 

manajemen puncak dengan menghitung persentase kegunaan karyawan, persentase 

jenis aktivitas karyawa serta nilai manfaatnya. 

 

 

  

Kata Kunci: Activity Based Costing, Business Process, Scrum, Value Analysis. 

  



 

 

iv 

 

( Halaman ini sengaja dikosongkan ) 

  



 

 

v 

 

DESIGNING A COST MEASUREMENT SYSTEM IN A 

SOFTWARE CONSULTING COMPANY PT. XYZ USING 

ACTIVITY BASED COSTING MODEL 

 

Nama  : Eko Agus Pramono 

NRP  : 9116205503 

Advisor : Erma Suryani, S.T., M.T., Ph.D. 

 

ABSTRACT 

 

All businesses focus on profit. Therefore, the use of costs in the company 

needs to be managed as efficiently as possible. For this reason, companies need a 

system that can measure the benefits of using funds within the company. 

At PT. XYZ, a software consulting company that implements SCRUM, the 

Activity Based Costing model provides benefits in terms of detailing the cost 

drivers in the company. Activities in the company can also be modeled as business 

process of the company, so that the activity value can be analyzed. The use of value 

analysis on business processes and activities in Activity-based costing  system show 

the benefits of activities within company’s process. 

The design validation result shows that the system can be used more than 

just cost measurment, but also measuring resaurce usage, and indicating employee’s 

competencies for strategic planning. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 Bab ini menjelaskan latar belakang mengapa penelitian ini dilakukan, 

bagaimana rumusan masalah dari penelitian ini, tujuan, manfaat, batasan masalah 

dari penelitian ini. 

 

1.1 Latar Belakang 

Semua bisnis berfokus kepada profit. Oleh karena itu, penggunaan biaya 

dalam perusahaan perlu diatur se-efisien mungkin. Untuk itu, perusahaan 

memerlukan sebuah sistem yang dapat melihat pemakaian biaya secara transparan. 

Perusahaan juga perlu sistem yang dapat melihat penggunaan dana dalam 

perusahaan dan mengukur manfaat yang didapat dari penggunaan dana tersebut. 

Dengan adanya sistem pengaturan penggunaan biaya pada perusahaan, atau yang 

sering disebut sebagai Cost Management System, perusahaan dapat melihat 

portfolio dirinya sendiri dibanding dengan kompetitornya, dan menentukan strategi 

untuk bersaing. 

PT XYZ adalah perusahaan berpusat di Belanda, yang bergerak dalam 

bidang pengembangan perangkat lunak. Pada tahun 2011, PT XYZ membuka 

cabangnya di Surabaya. Saat ini PT XYZ Surabaya belum mempunyai sistem 

manajemen biaya sendiri yang dapat mengukur biaya atas aktivitas yang dilakukan 

dan produktifitas perusahaan.  

Penggunaan aplikasi komersial untuk membantu pengukuran kinerja pernah 

diusulkan, akan tetapi aplikasi yang tersedia tidak dapat secara langsung digunakan 

oleh perusahaan dan justru menambah beban kerja karyawan. Akhirnya 

penggunaan aplikasi tersebut ditinggalkan demi efisiensi biaya dan perbaikan 

kinerja karyawan. 

Dampak dari tidak adanya sistem adalah perusahaan kesulitan untuk 

menghitung profit dari sebuah proyek. Sejauh ini PT XYZ memfokuskan diri pada 

pembuatan software untuk klien di Belanda, dan nilai proyek ditentukan oleh kantor 
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pusat di Belanda. Akan tetapi besaran biaya aktual dari pembuatan software yang 

dikerjakan di Surabaya tidak secara jelas terdokumentasi. 

Dampak lain dari belum adanya sistem informasi manajemen di perusahaan 

dapat dilihat dari proses review karyawan yang hanya mengandalkan penilaian 

subeyktif dari atasan yang di peer review oleh manajemen puncak, akan tetapi 

sangat sulit untuk menunjukkan bukti peningkatan performa ataupun penurunan 

performa, karena data produktifitas karyawan tidak tercatat. 

Pada perkembangannya PT XYZ mempunyai visi mengembangkan produk 

sendiri dan menjadi startup untuk aplikasi restoran dan delivery service. Dalam 

mengembangkan aplikasi ini PT XYZ menggandeng investor untuk pendanaannya. 

Tentu saja dana ini harus dikelola agar tujuan dari startup ini tercapai. Untuk 

pengelolaan ini, PT XYZ membutuhkan sistem yang mampu menjawab pertanyaan 

dari para Stakeholders. Pertanyaan seperti berapa biaya implementasi yang 

diperlukan, bagaimana cara mengontrolnya, dan bagaimana mengetahui sumber 

daya manusia perusahaan sudah bekerja secara efektif dan efisien. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka penulis tertarik untuk melakukan 

penelitian terhadap masalah-masalah berikut: 

1. Apa saja aktivitas karyawan diperusahaan 

2. Berapa biaya yang dikeluarkan perusahan untuk aktivitas tersebut 

3. Apa manfaat aktivitas tersebut bagi perusahaan. 

4. Apa saja kebutuhan perusahaan untuk mengembangkan sistem penghitung 

biaya tersebut. 

 

1.3 Tujuan penelitian 

Sesuai dengan permasalahan diatas, penelitian ini bertujuan untuk 

merancang sistem penghitung biaya diperusahaan PT. XYZ, sehingga aktivitas 

karyawan, biaya aktivitas dan manfaat aktivitas karyawan yang berada di Surabaya 

dapat terpantau dari Belanda. Karyawan PT. XYZ yang berada di Surabaya saat ini 

terdiri dari Project Manager, Akuntan, Desainer, Developer dan QA/Tester.  
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Dengan adanya sistem ini, manajemen dapat melakukan perencanaan 

strategis berdasarkan data yang terkumpul. Data biaya projek dan nilai manfaat 

aktivitas dapat menjadi indikasi apakah proyek sudah berjalan secara efektif. 

Persentase jenis pekerjaan aktivitas karyawan dibanding nilai manfaatnya sendiri 

dapat menjadi indikasi bahwa karyawan terlalu banyak bekerja diluar keahliannya. 

Persentase pekerjaan yang tinggi dapat menjadi indikasi kebutuhan penambahan 

karyawan.  

 

1.4 Manfaat penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat untuk internal 

perusahaan antara lain: 

1 Membantu pengumpulan data aktivitas dalam perusahaan. 

2 Membantu pencatatan biaya atas aktivitas tersebut. 

3 Membantu analisa manfaat aktivitas di perusahaan. 

4 Membantu pengembangan sistem penghitung biaya di perusahaan. 

 

1.5 Batasan penelitian 

Batasan dari penelitian ini adalah: 

1. Yang menjadi obyek dalam tulisan ini adalah analisa dan desain sistem 

penghitung biaya di PT XYZ. Sehingga aktivitas diluar proses analisis dan 

desain tidak dijelaskan secara detail. 

2. Penelitian ini hanya menganalisa penghitungan biaya saja, dan tidak 

menjelaskan secara detail kebutuhan manajemen yang lain. 

3. Penghitungan manfaat aktivitas karyawan menggunakan metode Activity Based 

Costing, dan analisa nilai untuk menilai aktivitas karyawan. 
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BAB 2 

KAJIAN TEORI 

 

 Bab ini menjelaskan teori-teori yang menjadi acuan penelitian ini, sehingga 

tujuan penelitian dapat tercapai. Sejarah PT. XYZ disertakan dalam bab ini sebagai 

dasar kajian. Teori tersebut meliputi teori manajemen biaya, teori activity based 

costing, teori software development life cycle, dan teori basis data.  

 

2.1 Sejarah PT XYZ  

PT XYZ didirikan tahun 2007 di Belanda, dan mengembangkan diri pada 

tahun 2011 di Surabaya. PT. XYZ Surabaya merupakan perusahaan perseroan 

tertutup dimana modal dan saham kepemilikan dipunyai oleh satu orang yang juga 

bertindak sebagai direktur, yang juga merupakan direktur dan pemilik PT. XYZ 

Belanda.  

 

 
Gambar 2. 1 Struktur organisasi PT. XYZ Surabaya 

 

Direktur

Project 
Manager

Designer 

(2 Orang)

Developer

(3 Orang)

Mobile Developer 

(3 Orang)

Business Analyst        
(1 Orang)

Quality Assurance 

(1 Orang)

Akuntan

Komisaris
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Saat ini PT XYZ Surabaya memiliki 15 karyawan yang masing-masing 

mempunyai tanggung jawab ganda. Struktur organisasi tergambar dalam bagan 1. 

Pada kenyataanya Project Manager adalah juga General Manager PT. XYZ 

Surabaya, termasuk juga sebagai tenaga Lead Engineer dalam tim. Akuntan 

berperan juga sebagai HRD dan Office Manager. Tim Quality Assurance berperan 

juga sebagai tim Business Analyst dalam seluruh proyek.  

PT. XYZ menggunakan Scrum untuk mengatur proyeknya. Scrum adalah 

salah satu kerangka kerja untuk mengatur proyek dalam pengembangan software, 

yang mengutamakan kemampuan beradaptasi dari tim terhadap perubahan 

rencana1. Dalam Scrum, sebuah proyek dibagi menjadi pekerjaan-pekerjaan kecil 

yang disebut product backlog item (PBI), yang dapat dikerjakan dalam satu periode 

tertentu, yang disebut waktu iterasi. Setiap anggota tim mengambil sedikitnya satu 

PBI yang dapat diselesaikan sendiri dalam satu iterasi. Waktu iterasi dalam PT. 

XYZ adalah satu minggu, atau lima hari kerja. Software yang digunakan untuk 

mengatur PBI adalah Team Foundation Service dari microsoft. 

 

 

Gambar 2. 2 Kerangka kerja Scrum secara umum 

 

Pada kenyataannya, TFS tidak banyak membantu dalam proses 

perancangan maupun pelaksanaan proyek, dikarenakan tenggat pelaksanaan proyek 

                                                 
1 https://www.scrum.org/resources/what-is-scrum tanggal 22-September 2018 

https://www.scrum.org/resources/what-is-scrum
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sangat pendek sehingga tidak ada waktu untuk perencanaan, pembagian dan 

pengaturan PBI menjadi sebuah perencanaan proyek yang terstruktur dan terjadwal. 

Setiap bulan project manager yang juga adalah lead engineer 

mengumpulkan PBI yang telah dikerjakan untuk ditagihkan kepada PT.XYZ 

Belanda. TFS sendiri tidak mengatur aktual waktu pengerjaan dari PBI sehingga 

besaran biaya yang ditagihkan hanya diambil dari jumlah hari perminggu. 

Penghitungan ini menjadi lebih sulit dengan karyawan yang merangkap posisi dan 

mengambil lebih dari satu PBI di lebih dari satu proyek.  

Laporan yang saat ni dibuat oleh akuntan dibuat mengunakan Microsot 

Excel. Laporan tersebut meliputi laporan laba rugi dengan multiple step, laporan 

cash flow, laporan perubahan modal, dan laporan pajak. 

 

2.2 Teori Manajemen Biaya  

Menurut Hansel & Mowen, sistem informasi akuntansi dalam sebuah 

organisasi terdiri dari dua subsistem, yaitu: sistem akuntansi finansial dan sistem 

akuntansi manajemen biaya2. Sistem akuntansi finansial ditujukan untuk pengguna 

diluar perusahaan termasuk investor dan kreditur. Sedangkan sistem akuntansi 

manajemen biaya ditujukan untuk penggunaan didalam perusahaan. Manajemen 

biaya secara sepesifik mengidentifikasi, mengumpulkan, mengukur, 

mengklasifikasikan, dan melaporkan semua informasi yang berguna bagi manajer 

untuk melakukan perbaikan secara berkesinambungan, dan untuk membantu 

pengambilan keputusan3. Dalam penelitian ini, yang menjadi kajian adalah teori 

sistem akuntansi manajemen biaya. 

Manajemen biaya perlu memberikan informasi tentang faktor-faktor yang 

mempengaruhi biaya, seperti waktu siklus produksi, kualitas produksi, dan 

produktifitas proses. Dimana informasi tersebut tidak tercantum dalam laporan 

keuangan yang mengikuti aturan prinsip-prinsip akuntansi yang diterima secara 

umum (Generally Accepted Accouting Prinsiples - GAAP). Oleh karena itu, 

manajemen biaya tidak perlu mengikuti aturan GAAP.  

 

                                                 
2 D. Hansen, Mowen & Guan, Cost Managemet Accounting & Control-6th Edition, 2009 hal 4. 
3 [Op Cit] Hansen, hal 5. 
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2.2.1 Pendekatan Sistem Akuntansi 

Sistem akuntansi dapat dilihat sebagai cara untuk mencatat transaksi. 

Kompleksitas sistem tergantung dari kebutuhan perusahaan.  Diagram dibawah 

menggambarkan perbandingan sistem akuntansi tradisional (kiri) dan sistem 

akuntansi menuggunakan basis data (kanan) menurut Hansel dan Mowen.  

 

Gambar 2. 3 Sistem Akuntansi Tradisional vs Sistem Akuntansi berbasis data  [Hansel & Mowen] 

 

Dalam sistem akuntansi tradisional ini, banyak informasi yang hilang 

karena jurnal hanya mencatat tanggal, nama akun, dan jumlah yang dikeluarkan, 

berikut sedikit keterangan. Kemudian jurnal dikumpulkan dalam satu General 

Ledger. Tentu saja banyak informasi yang dibuang ketika mencatatkan Ledger. Dan 

pada saat dibukukan dalam laporan keuangan, lebih banyak informasi lagi yang 

dibuang. 

Sistem akuntansi berbasis data memungkinkan seluruh informasi disimpan. 

Bentuk persegi pada diagram diatas merepresentasikan seluruh data disimpan 

dalam tabel-tabel. Laporan dapat diambil dengan cara yang berbeda2 sesua dengan 

kebutuhan pengguna. Warna biru menggambarkan pengambilan data  untuk 

keperluan laporan keuangan. Sedangkan warna2 yang lain menggambarkan 

pengambilan data untuk laporan khusus.   

Contoh pemakaian dari sistem ini adalah untuk menjawab pertanyaan 

berapa nilai sebuah aset? Ada banyak kemungkinan kenapa pertanyaan ini diajukan. 
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Sistem akuntansi berbasis data diharapkan mampu memberikan jawaban spesifik 

sesuai kebutuhan. Apabila yang dicari adalah biaya pembelian dan perawatan, maka 

biayanya dapat dihitung dari catatan pembukuan yang mengikuti GAAP. Apabila 

tujuan pertanyaan tersebut adalah untuk mengetahui biaya asuransi yang 

diperlukan, maka biaya penggantian adalah yang diinginkan. Apabila tujuannya 

adalah harga jual aset, maka yang dicari sebenarnya adalah harga pasar saat itu.  

 

2.3 Teori Activity Based Costing 

Sistem manajemen akuntansi secara garis besar dapat diklasifikasikan 

kedalam dua macam sistem : sistem berbasis fungsional (Functional Based System) 

dan sistem berbasis aktifitas (Activity Based System)4 .  

 

2.3.1 Akuntansi berbasis fungsional 

Dalam sistem berbasis fungsional, semua biaya diklasifikasikan sebagai 

biaya tetap atau biaya bervariasi menurut sifatnya terhadap volume atau unit 

produksi barang. Sehingga hanya faktor pendorong yang berhubungan langsung 

dengan produksi yang dianggap penting seperti: jam kerja pekerja dan jam kerja 

mesin. Faktor pendorong unit ataupun volume inilah yang digunakan sebagai dasar 

biaya produksi. Sementara biaya produksi total biasanya dicatat sebagai biaya 

inventori produk dan cost of good sold. Dalam sistem ini, performa unit dihitung 

dari perbandingan nilai aktual dengan anggaran yang dialokasikan. Kelemahan dari 

sistem ini adalah, sistem ini tidak mencatat faktor lain dari biaya diluar biaya unit, 

sebagai biaya produksi. Detil pembagian biaya produk tidak dapat dilihat oleh 

manajemen. Keunggulan sistem ini adalah kemudahan penyusunan laporan 

keuangan, dan kemudahan pembagian biaya utama dan variabel biaya pengerjaan 

per unit.  

 

2.3.2 Akuntansi berbasis aktivitas 

Sistem akuntansi berbasis aktifitas adalah sistem akuntansi yang 

mengutamakan pelacakan daripada alokasi dana. Seluruh kegiatan, bahkan yang 

                                                 
4 [Op Cit] Hansen, Hal 33. 
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tidak berhubungan dengan pembuatan produk (disebut juga non-unit-based activity 

driver) turut dilacak dan dicatat. Dengan sistem ini, pemakaian biaya tidak 

didasarkan pada jumlah barang yang diproduksi tetapi dari aktivitas yang 

dilakukan. Sebagai contoh pendistribusian barang sebanyak 10 unit bisa jadi 

membutuhkan biaya yang sama dengan pendistribusian 100 unit. Penambahan 

biaya ketika jumlah unit bertambah akan dicatat karena aktivitas yang bertambah 

atau ada tambahan faktor pemicu. 

 

 

Gambar 2. 4 Dua dimensi pelacakan dalam model manajemen berbasis aktivitas [Hansel & Mowen] 

 

Secara umum ada dua tipe pelacakan/kontrol yang diterapkan dalam 

akuntansi berbasis aktivitas. Gambar di atas memodelkannya ke dalam dua dimensi. 

Dimensi vertikal melacak sumber daya yang dipakai dan produk apa yang 

dihasilkan dari sebuah aktivitas. Dimensi horisontal (disebut juga Proses View) 

melacak alasan dan kualitas dari sebuah aktivias. Dengan model ini, akuntabilitas 

dari sebuah aktivitas lebih diutamakan daripada biaya yang dikeluarkan. 
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2.3.3 Penerapan sistem Activity Based Costing dalam perusahaan 

 

 

Gambar 2. 5 Model Activity Based Costing 

 

Sistem berbasis biaya aktivitas (ABC) menelusuri biaya overhead dari 

aktivitas dan kemudian ke produk dan objek biaya lainnya seperti terlihat pada 

bagan 2.5 di atas. Asumsi yang mendasari adalah bahwa aktivitas mengkonsumsi 

sumber daya, kemudian produk dan objek biaya lainnya mengkonsumsi aktivitas. 

Dalam merancang sistem ABC, ada enam langkah penting, yaitu: 

1. Mengidentifikasi, mendefinisikan, dan mengklasifikasikan aktivitas dan atribut 

kunci. 

2. Menetapkan biaya overhead sumber daya untuk aktivitas. 

3. Menetapkan biaya aktivitas sekunder terhadap aktivitas utama. 

4. Mengidentifikasi objek biaya dan tentukan jumlah setiap aktivitas yang 

dikonsumsi oleh objek biaya tersebut. 

5. Menghitung tarif aktivitas utama. 

6. Menetapkan biaya aktivitas ke objek biaya. 
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2.3.3.1 Mengidentifikasi aktivitas dalam perusahaan 

Aktivitas merupakan tindakan atau pekerjaan yang dilakukan oleh peralatan 

atau orang untuk orang lain. Daftar sederhana dari aktivitas yang diidentifikasi 

disebut inventaris aktivitas. Berikut adalah contoh inventoaris aktivitas dalam 

sebuah rumah sakit. 

Tabel 2. 1 Contoh daftar aktivitas dalam rumah sakit 

Daftar Aktivitas dalam sebuah rumah sakit 

1. Supervisi perawat 

2. Merawat Pasien 

3. Perawatan kebersihan 

4. Merespon permintaan pasien 

5. Memonitor pasien 

 

2.3.3.2 Mendefinisikan aktivitas dalam perusahaan 

Setelah inventarisasi aktivitas didapatkan, maka dicari atribut aktivitas 

untuk mendefinisikan aktivitas. Aktivita dan atributnya kemudian disusun menjadi 

kamus aktivitas. Atribut yang dipilih tergantung pada tujuan yang hendak dicapai. 

Contoh kamus untuk penetapan biaya produk mencakup aktivitas- aktivitas yang 

dilakukan, jenis sumber daya yang dikonsumsi, jumlah (persentase) waktu yang 

dihabiskan untuk aktivitas oleh pekerja, objek biaya yang mengonsumsi aktivitas, 

dan ukuran konsumsi aktivitas (cost driver).  

 

2.3.3.3 Mengklasifikasikan aktivitas dalam perusahaan 

Atribut dan aktivitas pada kamus aktivitas kemudian diklasifikasikan. 

Misalnya, untuk tujuan penghitungan biaya, aktivitas dapat diklasifikasikan sebagai 

primer atau sekunder. Aktivitas primer adalah aktivitas yang dikonsumsi oleh objek 

biaya akhir seperti produk atau pelanggan. Aktivitas sekunder adalah aktivitas yang 

dikonsumsi oleh objek biaya menengah seperti aktivitas utama, material, atau 

aktivitas sekunder lainnya.  

Ada banyak macam klasifikasi aktivitas. Sebagai contoh, aktivitas dapat 

diklasifikasikan sebagai aktivitas bernilai tambah atau non-nilai tambah, sebagai 
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klasifikasi aktivitas untuk meningkatkan kualitas, atau sebagai aktivitas penjaga 

lingkungan kerja. Dalam mendesain sistem biaya aktivitas, klasifikasi atribut yang 

diinginkan perlu dikarakterisasi sehingga data yang diperlukan dapat dikumpulkan 

menjadi kamus aktivitas. 

 

2.3.3.4 Menetapkan biaya overhead sumberdaya ke aktivitas. 

Setelah mengidentifikasi dan mendefinisikan aktivitas, langkah selanjutnya 

adalah menentukan berapa biaya untuk setiap aktivitas. Biaya suatu aktivitas adalah 

biaya sumber daya yang dikonsumsi oleh aktivitas tersebut. Sebagai contoh, 

perawat unit kardiologi melakukan aktivitas berikut: 

 

Tabel 2. 2 Kamus Aktivitas unit cardiology 

 

Tabel 2. 3 Persentase waktu untuk tiap aktivitas 

Persentase waktu untuk tiap aktivitas 

Aktivitas Supervisor Perawat 

Supervisi Perawat 100% 0% 

Merawat Pasien  0 25 

Menyediakan perawatan kebersihan 0 20 
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Merespon permintaan pasien 0 40 

Memonitor Pasien 0 15 

 

Waktu yang dihabiskan untuk setiap aktivitas adalah pemicu yang digunakan untuk 

menetapkan biaya tenaga kerja ke aktivitas. Pemicu ini disebut pemicu sumber 

daya. Untuk mengilustrasikan, asumsikan pembukuan mengungkapkan bahwa gaji 

Ssupervisor adalah $ 50.000 dan gaji para perawat total adalah $ 300.000. Maka  

jumlah biaya perawatan untuk setiap aktivitas dapat dibagi seperti di bawah ini: 

 

Tabel 2. 4 Biaya perawatan per aktivitas 

Biaya untuk tiap aktivitas 

Aktivitas Biaya 

Supervisi Perawat $50,000 (by direct tracing) 

Merawat Pasien  $75,000 (0.25 × $300,000) 

Menyediakan perawatan kebersihan $60,000 (0.20 × $300,000) 

Merespon permintaan pasien $120,000 (0.40 × $300,000) 

Memonitor pasien $45,000 (0.15 × $300,000) 
 

 

Aktivitas juga mengonsumsi bahan, modal, dan energi. Misalnya, aktivitas 

perawatan kardiologi juga termasuk penggunaan monitor jantung (modal), 

komputer (modal), seragam (bahan tidak langsung), dan persediaan keperawatan 

(bahan tidak langsung). Biaya sumber daya lain ini juga dibebankan ke aktivitas 

menggunakan pelacakan langsung dan pemicu sumber daya. Jika biaya dari monitor 

jantung di buku besar adalah $ 80.000, maka jumlah ini akan dibebankan langsung 

ke aktivitas memonitor pasien. Sedangkan biaya komputer adalah sumber daya 

yang dibagi ke aktivitas supervisi (40 persen) dan aktivitas memonitor pasien(60 

persen). Jadi, jika biaya komputer adalah $ 1.200 per tahun, maka $ 480 akan 

dibebankan ke aktivitas supervisi dan $ 720 untuk aktivitas memonitor. Dengan 

cara ini, total biaya setiap aktivitas dapat dihitung. Berikut adalah perbandingan 

pencatatan biaya berdasarkan pembukuan dan berdasarkan aktivitas. 

 

 Tabel 2. 5 Perbandingan pencatatan berdasar pembukuan dan ABC 
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Penetapan biaya sumber daya untuk aktivitas mensyaratkan bahwa biaya sumber 

daya yang dicatat dalam pembukuan diurai dan dibebankan kembali ke aktivitas. 

Dalam sistem akuntansi tradisional, biaya dilaporkan berdasarkan akun 

pengeluaraan di departemen. Gaji perawat sebesar $ 300.000, misalnya, akan 

dicatat sebagai bagian dari total gaji unit kardiologi. Dalam sistem biaya berbasis 

aktivitas, biaya harus dilaporkan per aktivitas. Dengan demikian, sistem ABC harus 

merangkai kembali biaya di buku besar sehingga sistem baru mengungkapkan 

bagaimana sumber daya dikonsumsi. Tabel diatas mengilustrasikan konsep 

penguraian aktivitas keperawatan di unit kardiologi.  

 

2.3.3.5 Menetapkan Biaya Aktivitas Sekunder pada Aktivitas Utama. 

Jika ada Aktivitas sekunder, maka ada tahap menengah dimana biaya 

aktivitas sekunder dibebankan pada aktivitas (atau biaya menengah lainnya) yang 

mengkonsumsi output aktivitas tersebut. Dalam kasus diatas, supervisi perawat 

adalah aktivitas sekunder. Ukuran output adalah persentase waktu keperawatan 

yang dihabiskan untuk setiap aktivitas (lihat tabel 2.3). Dari matriks distribusi 

pekerjaan yang disiapkan sebelumnya, diketahui bahwa empat kegiatan utama 

menggunakan sumber daya keperawatan dalam proporsi: 25 persen, 20 persen, 40 

persen, dan 15 persen. Dengan asumsi bahwa aktivitas supervisi dikonsumsi secara 

proporsional dengan konten tenaga kerja dari empat aktivitas primer, biaya 
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supervisi akan dibebankan menggunakan empat rasio diatas. Biaya pemicu aktivitas 

sekunder ini dihitung dan digabungkan dengan biaya aktivitas primer menjadi tabel 

berikut. 

Tabel 2. 6 Tabel biaya aktivitas primer setelah digabung dengan aktivitas sekunder 

 

 

2.3.3.6 Mengidentifikasi objek biaya dan tagihan aktivitas 

Setelah biaya aktivitas utama ditentukan, biaya ini kemudian dapat 

dibebankan ke produk atau objek biaya lainnya secara proporsional sesuai aktivitas 

mereka, yang diukur dengan pemicu aktivitas. Dalam kasus unit kardiologi, objek 

biaya adalah produk (layanan): perawatan kardiologi intensif, perawatan kardiologi 

menengah, dan perawatan kardiologi normal. Ukuran permintaan akan produk atau 

layanan menjadi pemicu aktivitas. Kebanyakan desain sistem ABC memilih salah 

satu dari dua jenis pemicu aktivitas: transaksi pemicu dan durasi pemicu. Transaksi 

pemicu mengukur berapa kali suatu aktivitas dilakukan, seperti jumlah perawatan 

dan jumlah permintaan. Durasi pemicu mengukur waktu yang diperlukan sesuai 

permintaan untuk melakukan suatu aktivitas, seperti jam perawatan higienis dan 

jam monitoring. Durasi pemicu harus digunakan ketika waktu yang diperlukan 

untuk melakukan suatu aktivitas bervariasi dari transaksi ke transaksi. Jika, 

misalnya, perawatan untuk pasien perawatan normal rata-rata 10 menit tetapi untuk 

pasien perawatan intensif rata-rata 45 menit, maka jam perawatan bisa menjadi 

ukuran yang jauh lebih baik daripada jumlah perawatan. Dengan mengetahui 

pemicu biaya, tagihan aktivitas dapat dibuat. Tagihan aktivitas menentukan produk, 

kuantitas produk yang diharapkan, aktivitas, dan jumlah setiap aktivitas yang 

diharapkan untuk dikonsumsi oleh setiap produk. Tabel berikut  adalah contoh 

tagihan aktivitas untuk perawatan kardiologi. 
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Tabel 2. 7 Tabel tagihan Cardiology berdasarkan aktivitas 

 

 

 

2.3.3.7 Menentukan tarif aktivitas dan biaya produk 

Tarif aktivitas primer dihitung dengan membagi biaya aktivitas yang 

dianggarkan dengan kapasitas aktivitas yang sebenarnya, di mana kapasitas 

aktivitas adalah jumlah keluaran aktivitas (yang diukur bedarsarkan pemicu 

aktivitas). Menggunakan data dari tabel 2.6 dan tabel 2.7, tarif aktivitas untuk 

perawatan unit kardiologi dapat dihitung seperti berikut : 

 

Tabel 2. 8 Tarif Aktivitaas Primer pada Unit Kardiologi 

Penghitungan Tarif Aktivitas Primer: 

Mengobati pasien:  $ 103.070 / 30.000 = $ 3,44 per perawatan 

perawatan higienis:  $ 87,056 / 16,000 = $ 5,44 per jam perawatan 

Merespon permintaan: $ 154,112 / 80,000 = $ 1,93 per permintaan 

Memonitor pasien: $ 135,762 / 200,000 = $ 0,68 per jam pemantauan 

 

Tarif ini menjadi dasar pembebanan biaya per aktivitas. Dengan 

menggunakan tarif ini, biaya kardiologi dapat dihitung seperti yang ditunjukkan 

pada tabel berikut : 

 

T 
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abel 2. 9 Tabel total biaya per pelayanan 

 

 

2.3.3.8 Penyederhanaan Ukuran dan Kompleksitas sistem ABC 

Sistem ABC di atas berfungsi baik ketika jumlah aktivitasnya terbatas. 

Kesulitan muncul ketika jumlah aktivitas mulai meningkat. Tidak jarang organisasi 

besar memiliki ratusan aktivitas. Kerumitan yang dirasakan dari sistem ABC adalah 

penghalang untuk implementasi sistem ABC. Misalnya, jika ada sejumlah besar 

aktivitas dalam kamus aktivitas, manajer cenderung menganggapnya terlalu rumit 

untuk dibaca, ditafsirkan, dan digunakan. Laporan biaya produk juga cenderung 

kurang dapat dibaca dan dikelola. Hambatan utama lain untuk adopsi sistem ABC 

secara luas adalah waktu dan biaya yang diperlukan untuk menciptakan dan 

memelihara sistem ABC dalam skala besar. Misalnya, proses wawancara dan survei 

karyawan di sebuah organisasi besar perlu waktu berbulan-bulan sebelum 

persentase waktu yang mereka habiskan untuk berbagai aktivitas dapat diukur. 

Namun, jika sistem ABC yang dipasang tidak sering diperbarui (karena biaya 

wawancara ulang dan survey ulang), maka estimasi sistem biaya produk akan 
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menjadi tidak akurat. Akibatnya, organisasi cenderung mencari cara untuk 

mengurangi ukuran dan kompleksitas sistem ABC. 

 

2.3.3.9 Pendekatan Sistem ABC yang Relevan 

Sebuah organisasi lebih baik memiliki sistem ABC yang kurang relevan 

daripada yang tidak digunakan sama sekali. Salah satu cara untuk mendapatkan 

sistem ABC yang kurang relevan adalah dengan mengurangi jumlah tingkatan 

aktivitas. Cara ini dicapai dengan menganalisis sistem akuntansi aktivitas dan hanya 

menggunakan aktivitas paling mahal untuk penugasan ABC. Biaya semua aktivitas 

lain dapat ditambahkan ke kumpulan biaya dari aktivitas yang mahal. Berikut 

adalah contoh penyederhanaan daftar aktivitas pada perusahaan Sencillo 

Electronics. 

Tabel 2. 10 Data Sencillo elektroics 
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Tabel 2. 11 Penyederhanaan Penghitungan ABC 

 

 

Biaya aktivitas murah dialokasikan untuk empat aktivitas mahal 

proporsional terhadap biaya awal dari aktivitas mahal. Tabel diatas 

menggambarkan bahwa biaya ABC diperkirakan dengan cukup baik oleh sistem 

sederhana dengan empat pemicu biaya. 

 

2.3.4 Akuntansi dengan Sistem Time-Driven ABC  

Kelemahan sistem wawancara karyawan dan survei selain membutuhkan 

banyak waktu untuk dilakukan,  juga berpotensi menimbulkan masalah serius: 

tingkat pemicu biaya biasanya dihitung dengan asumsi bahwa kapasitas sumber 

daya adalah 100%. Namun, kebanyakan sistem berjalan pada kapasitas yang jauh 

lebih kecil dari kapasitas maksimal, yang berarti bahwa perkiraan pemicu biaya 

sering terlalu tinggi. Misalkan pada departemen penjualan Sound Electronics, Inc., 

ada tiga aktivitas: menangani permintaan pelanggan, melakukan pemeriksaan 

kredit, dan memproses pesanan pembelian. Departemen ini memiliki 40 karyawan 

dan biaya personil (biaya satu-satunya) sebesar $ 200.000 per bulan. Perkiraan 

jumlah bulanan kerja dalam tiga aktivitas adalah 3.000 permintaan, 2.000 cek 

kredit, dan 4.000 pesanan pembelian. Karyawan melaporkan bahwa mereka 

menghabiskan sekitar 15 persen waktu mereka untuk pertanyaan, 20 persen untuk 

cek kredit, dan 65 persen untuk pesanan pelanggan. Berdasarkan ABC tradisional, 

setiap permintaan akan menghabiskan $ 10 dari biaya sumber daya, setiap 

pemeriksaan kredit $ 20, dan setiap pesanan pembelian $ 33: 
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Tabel 2. 12 Perhitungan ABC Tradisional pada Sound Electronic. Inc 

Activity % of 

Time 

Spent 

Assigned 

Cost 

Activity 

Quantity 

Cost Driver Rate 

Handling customer inquiries 15% $ 30,000 3,000 $10 per inquiry 

Performing credit checks 20% $ 40,000 2,000 $20 per credit check 

Processing purchase orders 65% $ 130,000 4,000 $33 per order 

Total 100 % $ 200,000   

 

Namun, dalam sistem ABC yang digerakkan oleh waktu, biaya sumber daya 

departemen ditetapkan secara berbeda.  

 

2.3.4.1 Memperkirakan Unit Biaya per Waktu Kapasitas  

Langkah pertama dalam pendekatan ABC berbasis waktu adalah 

memperkirakan persentase kapasitas praktis dari sumber daya yang ada dari 

kapasitas teoritis. Aturan umum kapasitas praktis adalah antara 80 persen hingga 

85 persen dari kapasitas teoritis. Biasanya untuk mesin kapasitasnya adalah 85 

persen (15 persennya untuk perawatan, perbaikan, dan fluktuasi penjadwalan) dan 

sumber daya manusia 80 persen kapasitasnya (20 persen waktu mereka untuk 

istirahat, kedatangan dan keberangkatan, komunikasi, dan pelatihan).  

 

2.3.4.2 Memperkirakan Waktu Unit Kegiatan 

 Setelah menghitung biaya per unit waktu penyediaan sumber daya untuk 

aktivitas, langkah berikutnya dalam pendekatan ABC berbasis waktu adalah 

menentukan waktu yang diperlukan untuk melaksanakan satu unit dari setiap jenis 

aktivitas. Berbeda dengan model ABC tradisional, yang hanya mengukur 

persentase waktu yang dihabiskan oleh karyawan untuk melakukan suatu aktivitas 

(misalnya, melakukan pemeriksaan kredit), pendekatan ABC berbasis waktu 

berfokus pada berapa lama waktu yang diperlukan untuk menyelesaikan satu unit 

aktivitas tersebut (misalnya, waktu yang diperlukan untuk melakukan satu 

pemeriksaan kredit).  
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2.3.4.3 Turunan Tarif Pemicu Biaya 

Tarif pemicu biaya dapat dihitung dengan mengalikan dua variabel input: 

biaya per satuan kapasitas waktu dan waktu unit kegiatan. Tarif pemicu biaya ini 

sekarang dapat diterapkan untuk menetapkan biaya kepada pelanggan individu 

ketika terjadi transaksi. Perhatikan bahwa tarif ini lebih rendah daripada yang 

diperkirakan menggunakan metode ABC tradisional ($ 10 untuk menangani 

pertanyaan, $ 20 untuk melakukan pemeriksaan kredit, dan $ 33 untuk memproses 

pesanan pembelian). Alasan perbedaan ini adalah bahwa kapasitas praktis sering 

tidak dapat dicapai.  

Tabel 2. 13 Penghitungan biaya pada Time Driven ABC 

 

Analisis ABC berbasis waktu- dalam tabel diatas mengungkapkan bahwa hanya 86 

persen dari kapasitas praktis (293.000 dari 340.000 menit) dari sumber daya yang 

ada selama sebulan dapat digunakan dan karenanya, hanya sekitar 86 persen dari 

biaya total $ 200.000 dapat diharapkan selama periode ini.  

 

2.3.4.4 Analisis dan Pelaporan Biaya 

 Sistem ABC berbasis waktu memungkinkan biaya overhead untuk direview 

secara berkelanjutan. Tabel berikut menunjukkan laporan ABC berbasis waktu 

untuk departemen penjualan Sound Electronics. 
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Tabel 2. 14 Contoh laporan Biaya Time  Driven ABC 

 

 

 Laporan ini menyoroti perbedaan antara kapasitas yang disediakan (kuantitas dan 

biaya) dan kapasitas yang digunakan. Model ABC berbasis waktu dapat diperbarui 

sesuai dengan kondisi operasional. Misalnya, bila aktivitas dalam departemen 

bertambah, maka waktu unit yang diperlukan untuk setiap aktivitas baru dapat 

ditambahkan. Tarif pemicu biaya juga dengan mudah ditambahkan. Misalnya, di 

Sound Electronics, di mana kompensasi karyawan adalah satu-satunya biaya, 

peningkatan kompensasi karyawan sebesar 8 persen akan meningkatkan biaya per 

satuan waktu kapasitas sebesar 8 persen. 

 

2.3.5 Pencatatan Activities Based Costing untuk perusahaan Software. 

 

Gambar 2. 6 Model ABC untuk Software Development [Ooi, Soh, and Lee ] 
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Pencatatan aktivitas perusahaan software menggunakan model ABC pernah 

diteliti oleh Ginny Ooi, Christina Soh, dan Pui Mun Lee dari Universitas Nanyang. 

Analisa model ABC dimulai dengan analisa resource pool di perusahaan dan 

aktivitas apa saja yang dilakukan. Pada model ABC yang diterapkan, alur proses 

yang dipakai adalah alur proses pembuatan software secara tradisional. Faktor 

pemicu biaya yang dipilih mengikuti faktor pemicu biaya dari Cocomo II 

menengah. 

Sebagai perusahaan yang menerapkan Scrum, Alur proses dari PT XYZ 

sangat berbeda dari model yang diterapkan oleh Ooi, et all. Oleh karena itu, penulis 

ingin meneliti alur proses dari Scrum pada perusahaan PT. XYZ menggunakan 

pemodelan proses bisnis.  

 

2.3.6 Pencatatan Time Driven Activities Based Costing untuk perusahaan 

layanan IT. 

Salah satu studi kasus penerapan Time Driven Activity Based Costng adalah 

penelitian oleh Adenle A. Adeot dan Raul Valverde untuk perbaikan layanan 

operasional perusahan IT. Pada perusahaan IT yag diteliti tersebut, Layanan yang 

disediakan meliputi : 

 Layanan koneksi internet (Internet Protocol Connectivity Services); 

 Layanan Hosting (Hosted Services); 

 Layanan Customer Support (Support Services). 

yang kerjakan oleh departemen technical service yang terdiri dari Network 

Operations Centre (NOC), Data Centre (DC), Service Desk (SD), dan Field 

Services (FS). Layanan yang diberikan tersebut, kemudian dipetakan ke jenis 

pekerjaan yang dilakukan oleh tim Technical Service. Berikut adalah contoh 

pemetaan dari layanan koneksi internet ke layanan teknis. 
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 Tabel 2. 15 Pemetaan Layanan Bisnis ke Teknis Layanan [Adeot & Valverde] 

 

 

Tim ini telah mempunyai proses kerja untuk tiap seperti yang digambarkan pada 

bagan berikut. 

 

 

Gambar 2. 7 Proses layanan support pada perusahaan ISP [Adeot & Valverde] 

 

Dari pekerjaan/layanan tim Technical Service dan aturan proses kerja yang ada, 

dapat dicari lamanya rata-rata waktu pelayanan. Dengan menggabungkan data rata-

rata waktu pengerjaan dan data pengeluaran dari departemen Technical Service, 

maka penghitungan tarif untuk Time Driven Activity Based Costing dapat dihitung. 

Tabel berikut adalah contoh waktu rata-rata layanan oleh tim NOC untuk layanan 

Site Provisioning, dan biaya yang dikeluarkan departemen Technical Service. 
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Tabel 2. 16 Rata-rata waktu pelayanan NOC untuk site provisioning [Adeot & Valverde] 

 

 

Tabel 2. 17 Tabel pengeluaran setiap unit layanan [Adeot & Valverde] 

 

 

Penelitian ini hanya menunjukkan potensi perbaikan penghitungan biaya dan 

tarif layanan, tanpa memberikan tarif layanan yang sekarang maupun menyarankan 

tarif layanan sesuai pengeluaran. 

 

2.3.7 Validasi Waktu Kerja Pada Perusahaan. 

Beberapa perusahaan mempunyai aturan mengenai waktu kerja karyawan 

sebagai ukuran produktifitas karyawan. Misalnya pada PT XYZ, aturan waktu kerja 

adalah delapan jam sehari, dengan waktu istirahat makan siang selama satu jam. 

Berikut adalah contoh aturan pencatatan waktu kerja karyawan. 

 

Tabel 2. 18 Contoh Aturan perusahaan. disadur dari  https://www.replicon.com/help/setting-up-timesheet-

validation-rules/ 

No Jenis aturan 

1 Hari kerja adalah hari senin sampai jumat. 

2 Jam kerja karyawan adalah dari jam 8 pagi hingga jam 5 sore. 

3 Jumlah jam kerja maksimal adalah delapan jam sehari  

4 Waktu istirahat adalah dari jam 12 siang sampai jam 1 siang. 

5 Pencatatan waktu kerja, harus menyebutkan nama proyek dan nama tugas  

6 Waktu memulai tugas tidak boleh lebih awal dari waktu proyek. 
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7 Waktu selesai tugas tidak boleh lebih dari waktu proyek berakhir. 

8 Lamanya pengerjaan tidak boleh melebihi waktu yang diberikan 

9 Tidak boleh memasukkan dua tugas pada waktu yang sama 

10 Pencatatan waktu kerja diluar hari kerja dan di hari libur harus atas 

persetujuan direktur 

11 Pencatatan waktu kerja setelah jam 5 sore harus atas persetujuan direktur. 

12 Pencatatan waktu kerja lebih dari 8 jam sehari harus atas persetujuan 

direktur. 

 

Umumnya karyawan memasukkan data waktu kerja secara mandiri. Untuk 

mengurangi kemungkinan kesalahan data waktu kerja yang dipakai menjadi dasar 

perhitungan time-driven activity based costing, maka diperlukan proses untuk 

memverifikasi data. Sistem pencatatan data dapat membantu mengurangi kesalahan 

dengan melakukan cek saat karyawan memasukkan data. Contoh verifikasi waktu 

kerja karyawan  adalah membandingkan jam kerja, waktu kedatangan dan jam 

pulang karyawan dengan data pada sistem absensi sidik jari.  

 

Tabel 2. 19 Tabel Absensi Sidik Jari FingerPlus5 untuk mengetahui waktu kerja karyawan 

 

 

                                                 
5 FingerPlus.co, 2018, Petunjuk Software ZSOFT ATTENDANCE v8.0, diambil dari  

http://www.fingerplus.co.id/lumbung/PetunjukSoftware.pdf, tanggal 11-12-2018 

 

http://www.fingerplus.co.id/lumbung/PetunjukSoftware.pdf
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Proses verifikasi yang lain adalah verifikasi manual, dimana seorang 

supervisi atau mereview dan memverifikasi data waktu kerja karyawan. 
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Gambar 2. 8 Proses verifikasi waktu kerja disadur dari 

https://docs.oracle.com/cd/E16365_01/fscm91pbr0/eng/psbooks/sssp/chapter.htm?File=sssp/htm/sssp20.htm 

 

2.4 Teori Model Proses Bisnis. 

 Proses bisnis atau metode bisnis adalah kumpulan aktivitas atau tugas yang 

saling terkait, terstruktur dalam urutan tertentu sehingga menghasilkan layanan atau 

produk untuk pelanggan6. Aktivitas pada proses bisnis ini juga adalah aktivitas yang 

dicatat pada pemodelan Activity Based Costing, sehingga pilihan proses bisnis 

dapat dihitung biayanya7.  

Sebagai perusahaan software, PT. XYZ mempunyai proses bisnis Scrum 

Framework yang disesuaikan dengan kebutuhan perusahaan. Rancangan sistem 

informasi ini diharapkan dapat mencatat dan memodelkan proses bisnis dari PT. 

XYZ. Dengan menghubungkan data proses bisnis dan data biaya, analisa nilai 

                                                 
6 Weske, M, 2012. Business Process Management: Concepts, Languages, Architectures. Springer Science & 

Business Media,  hal 5. 
7 Katja Tornberg et all, 2002, Activity-based costing and process modeling for cost-conscious product design: 

A case studyin a manufacturing company, Int. J. Production Economics. Hal 80 

https://docs.oracle.com/cd/E16365_01/fscm91pbr0/eng/psbooks/sssp/chapter.htm?File=sssp/htm/sssp20.htm
https://books.google.com/books?id=-D5tpT5Xz8oC&pg=PA5
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aktivitas dapat dilakukan dan hasilnya dapat menjadi bahan pertimbangan apakah 

aktivitas layak dilakukan. 

 

2.5 Teori Analisa Nilai.  

Analisa nilai adalah evaluasi yang sistematis dan obyektif terhadap nilai 

barang atau jasa, dengan fokus pada analisa fungsi relatif terhadap biaya 

penyediaan barang atau jasa. Analisis nilai memberikan wawasan tentang nilai 

inheren dari barang atau jasa akhir, mengubah spesifikasi dan persyaratan kualitas 

yang dapat mengurangi biaya tanpa mengganggu kesesuaian fungsional8.  

Prosedur analisa nilai berisi langkah-langkah sebagai berikut: setelah 

masalah dan ruang lingkupnya didefinisikan, fungsi dasar dan sekunder 

didaftarkan. Matriks fungsi biaya kemudian dibangun dan memungkinkan untuk 

mengalokasikan bagian dari biaya ke fungsi-fungsi individual. Fungsi produk 

dengan rasio biaya-fungsi yang tinggi diidentifikasi sebagai kandidat untuk 

penyelidikan dan perbaikan lebih lanjut yang di-brainstorming, dianalisis, dan 

dipilih9. 

Nilai sendiri mempunyai banyak dimensi, Bisa jadi nilai menurut 

perusahaan, atau nilai menurut pelanggan. Berikut adalah matrik nilai berdasarkan 

pelanggan dan perusahaan. Sebagai patokan, sebuah nilai patut dipertahankan 

apabila sangat menarik bagi pelanggan, dan tidak mengurangi keuntungan 

perusahaan.  

 

Tabel 2.20 Matrik nilai menurut pelanggan dan menurut perusahaan [T. Alix, Y. Ducq, B. Vallespir, 209] 

  Nilai Menurut Perusahaan 

  Tinggi Rendah 

Nilai Menurut 

Pelanggan 

Tinggi Sangat menguntungkan,  

Sangat menarik 

Tidak menguntungkan, 

Sangat menarik 

Rendah Sangat menguntungkan,  

Tidak menarik 

Tidak menguntungkan, 

 Tidak menarik  

                                                 
8 McGinnis, Michael A. 2005, Value Analysis and Value Engineering: Basics for Purchasing Professionals, 90 

th Annual International Supply Management Conference. Hal 1. 
9 T. Alix, Y. Ducq, B. Vallespir, 2009, Product service value analysis: two complementary points of view. 

Proceedings of the Institution of Mechanical Engineers Part B Journal of Engineering Manufacture. Hal 3. 

https://www.researchgate.net/journal/0954-4054_Proceedings_of_the_Institution_of_Mechanical_Engineers_Part_B_Journal_of_Engineering_Manufacture
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Tujuan analisis nilai tambah adalah untuk mengidentifikasi peluang untuk 

menghilangkan atau menyederhanakan kegiatan yang tidak mutlak diperlukan. 

Pertanyaan kunci yang bisa diajukan termasuk, “Apakah pelanggan peduli apakah 

kami melakukan ini? Apakah pelanggan akan membayarnya? Aktivitas bisa  dibagi 

menjadi dua: aktivitas yang wajib dilakukan, dan aktivitas yang tidak wajib 

dilakukan. Aktivitas yang tidak memberikan nilai tambah mungkin masih wajib 

dilakukan bila: 

- Diwajibkan oleh peraturan, seperti jenis pelaporan tertentu dan persyaratan 

laporan untuk pengadaan barang; 

- Diminta oleh pelanggan, seperti inspeksi pascaproduksi; 

- Meningkatkan efisiensi, seperti pelatihan untuk manajemen mutu;  

- Diperlukan untuk mengoperasikan kantor sebagai bisnis, seperti 

menyiapkan cek pembayaran gaji, klaim asuransi, dan sebagainya. 

 

Dapat dihilangkan 
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Gambar 2. 9 Flowchart Analisa Aktivitas Penambah Nilai 
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Aktivitas yang bukan penambah nilai dan tidak wajib dapat dihilangkan atau 

dikurangi. Contoh aktivitas ini adalah menulis laporan yang tidak pernah dibaca, 

review berjenjang padahal satu kali review sudah cukup, dan memperbaiki 

kesalahan yang bisa dicegah. 

  

2.6 Teori Software Development Life Cycle 

Untuk perancangan sistem dalam penelitian ini, penulis mengikuti 

metodologi Software Development Life Cycle atau yang disingkat SDLC. SDLC 

adalah serangkaian proses yang terjadi selama pembuatan software. Setelah 

software selesai dibuat dan digunakan, maka software tersebut dianalisa, dan 

diperbaiki lagi melalui tahapan proses yang sama. Oleh karena itu, proses-proses 

ini menjadi sebuah siklus yang disebuat SDLC. SDLC telah menjadi sebuah 

metodologi untuk meningkatkan kualitas software dan proses pembuatannya 

secara keseluruhan.  

Secara umum ada enam tahap pembuatan software. Yaitu, Perencanaan, 

Definisi Kebutuhan, Desain, Pembuatan Applikasi, Integrasi sistem dan Uji Coba, 

Instalasi dan Serah Terima. Perbaikan software proyek melalui tahapan 

perencanaan kembali.  
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Gambar 2. 10 Input dan Output dari tahap desain 
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Untuk penelitian ini, tahapan yang dikuti hingga tahap desain atau perancangan. 

 

2.6.1 Tahap Perencanaan 

Pada tahap ini, tujuan proyek didefinisikan. Yang paling utama pada tahap 

ini adalah penentuan kebutuhan umum (High Level) dari software yag akan 

dibangun (disebut juga Goal). Semua kebutuhan software yang dibangun harus 

berdasar pada salah satu kebutuhan umum tersebut. Pendekatan manajemen dan 

teknis ditentukan supaya struktur proyek dan fisibilitasnya dapat terlihat. Hasil dari 

tahap perencanaan berupa: rencana pelaksanaan, rencana manajemen dan 

pengawasan, Jadwal dan daftar aktivitas yang perlu dilakukan di tahap selanjutnya 

yaitu tahap pendefinisian kebutuhan dari software  

 

2.6.2 Tahap Pendefinisian Kebutuhan  

 

Gambar 2. 11 Input dan Output dari Pendefinisian Kebutuhan 

 

Proses pengumpulan data kebutuhan mengacu kepada goal yang telah di 

identifikasikan pada tahap perencanaan proyek. Setiap goal akan dikembangkan 
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menjadi beberarapa spesifikasi kebutuhan. Spesifikasi ini menjadi acuan fungsi-

fungsi utama dari aplikasi, termasuk juga proses penting yang harus di atur, input, 

output, dan jenis laporan yang diharapkan. Pendefinisian ini dilakukan dengan 

membuat hirarki kelas pengguna, dan menghubungkannya dengan fungsi-fungsi 

utama, dan data utama. Seluruh definisi kebutuhan ini tertuang dalam dokumen 

spesifikasi kebutuhan, serta dokumen matrik pelacakan kebutuhan (Requirement 

Traceability Matrix).  

Fungsi utama dari dokumen matrik pelacakan adalah, untuk menunjukkan 

bahwa setiap komponen produk yang dibuat dalam tiap tahapan, selalu berkaitan 

dengan kebutuhan yang sudah didefinisikan. Dalam tahap pendefinisian kebutuhan 

ini, isi dari dokumen matrik pelacakan adalah goal dari kebutuhan, beserta definisi 

kebutuhan untuk tiap goal.  

Dengan pendetilan spesifikasi kebutuhan ini, lama pengerjaan proyek dapat 

diestimasi. Sehingga jadwal rencana proyek dapat disesuaikan. Karena itu hasil 

utama dari tahap pendefinisian kebutuhan ini adalah dokumen spesifikasi 

kebutuhan, dokumen matrik pelacakan, dan jadwal proyek yang sudah diperbarui.  

 

2.6.3 Tahap Desain  

Pada tahap desain, dokumen spesifikasi kebutuhan menjadi dasar masukan. 

Sebuah desain mendeskripsikan fitur software secara detail, seperti hirarki fungsi, 

antar muka, tabel aturan bisnis (business rules), diagram proses bisnis (business 

process), entity relationship diagram, data dictionary, dan lain lain. Kesesuaian 

desain dengan kebutuhan dikonfirmasi lewat wawancara atau pembuatan prototipe. 

Tujuan dibuatnya desain adalah untuk mendeskripsikan kebutuhan software secara 

detil agar dapat dimengerti oleh developer, sehingga mereka dapat mengerjakan 

software tanpa keraguan.  
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Gambar 2. 12 Input dan Output dari tahap desain 

 

Hasil akhir dari tahap desain adalah dokumen desain, rencana proyek yang 

diperbarui lagi berdasarkan masukan dari desain, serta dokumen matrik pelacakan 

yang menjelaskan spesifikasi apa yang berhubungan dengan desain yang dibuat. 

 

2.6.4 Tahap Pembuatan Aplikasi 

Desain yang dibuat pada tahap sebelumnya menjadi panduan bagi developer 

untuk menbuat aplikasi pada tahap development. Desain mungkin mengalami 

perbaikan berdasarkan input dari developer. Setiap desain diterjemahkan ke satu 

atau lebih artifak software. Artifak software dapat meliputi menu, dialog, form 

manajemen data, form laporan, prosedur dan fungsi terkatit. Proses 

pengimplementasian dari desain dilakukan secara bertahap sehingga perlu dibuat 

peta implementasi (implementation map) untuk mengetahui sampai tahap apa 

pembuatan saat ini, dan persiapan apa yang diperlukan untuk implementasi 

selanjutnya. Jadwal proyek selalu diperbarui berdasarkan peta implementasi yang 

sedang dijalankan.  
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Gambar 2. 13 Input dan Output pada Tahap Pembuatan 

  

Setiap artifak juga memerlukan perencanaan agar bisa diuji-coba (test plan). 

Setiap rencana tes (test plan) berisi beberapa skenario tes (test schenario) dan setiap 

skenario berisi beberapa kasus tes (test case) untuk pengujian kebenaran software. 

Dokumen matrik pelacakan juga diperbarui dan ditambah dengan matrik pelacakan 

untuk setiap artifak aplikasi. Pada tahap ini, perlu juga dibuat fitur bantuan untuk 

pengguna agar pengguna dapat memakai aplikasi dan melakukan uji coba di tahap 

selanjutnya.  

Di akhir tahap ini diharapkan aplikasi sudah berfungsi dengan baik seusai 

dengan kebutuhan yang dispesifikasikan dan sesuai dengan desain yang telah dibuat 

di tahap sebelumnya. Dokumen pelacakan pada tahap ini juga sudah hampir final. 

Juka tidak ada perubahan yang perlu dilakukan terhadap aplikasi, maka dokumen 

pelacakan juga tidak berlu diubah. 

 

2.6.5 Tahap Integrasi sistem dan Uji Coba 

Pada tahap integrasi dan uji coba, artifak aplikasi dipidahkan dari 

lingkungan pembuatan ke lingkungan uji coba. Apliasi kemudian diuji coba dan di 
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integrasikan dengan lingkungan yang mirip dengan lingkungan industri. Semua 

rencana uji coba dan skenario uji coba kemudian dijalankan kembali di lingkungan 

yang baru ini untuk menbuktikan bahwa aplkasi berjalan dengan benar, dan tidak 

menimbulkan masalah terhadap aplikasi lain yang ada di lingkungan produksi. 

Apabila aplikasi baru merupakan pengganti dari aplikasi yang sudah ada, 

maka mungkin diperlukan migrasi data antara apliasi lama dan yang sekarang 

dibangun, sehinga data penting yang ada sebelumnya tidak hilang. Migrasi juga 

dilakukan pada tahap Uji Coba ini termasuk juga uji coba berapa lama waktu yang 

dibutuhkan, sehingga perencanaan untuk serah terima dan pengantian aplikasi lebih 

akurat.  

Setiap masalah yang ditemukan pada tahap uji coba ini harus diselesaikan 

terlebih dahulu sebelum melangkah ke tahap selanjutnya yaitu instalasi dan serah 

terima. 

 

Gambar 2. 14  Input dan Output Tahap Integrasi Sistem dan Uji Coba 
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2.6.6 Tahap Instalasi dan Serah Terima 

Tahap ini adalah tahap akhir dari siklus hidup pembuatan software. Pada 

tahap ini seluruh perencanaan yang dilakukan pada tahap uji coba dilakukan 

kembali pada lingkungan produksi. Setelah selesai instalasi, pengguna menanda 

tangani berita acara serah terima, dan seluruh artifak softaware di simpan sebagai 

arsip.  

 

 

Gambar 2. 15 Input dan Output dari Tahap Instalasi dan Serah Terima 

 
2.7 Teori Basis Data 

Untik perancangan sistem informasi ini data disimpan dalam sebuah basis 

data. Data adalah catatan atau kumpulan fakta yang merupakan hasil pengukuran 
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atau pengamatan suatu variabel10. Data dapat berupa angka, kata-kata, citra, suara, 

atau video. Untuk dapat dimengerti oleh orang lain, data perlu disusun menjadi 

sebuah informasi. Salah satu cara untuk menyimpan informasi adalah dengan 

mengumpulkan data yang berkaitan kedalam sebuah tabel. Dalam struktur tabel, 

bagian kolom menjelaskan atribut dari data, dan bagian baris menjelaskan 

kumpulan data yang berkaitan. Tabel-tabel ini kemudian menjadi bagian dari 

sebuah basis data.  

Basis data adalah kumpulan data–data terorganisir yang saling berhubungan 

sedemikian rupa sehingga dapat mudah disimpan, dimanipulasi, serta dipanggil 

oleh penggunanya11. Seperti dijelaskan sebelumnya, salah satu cara mudah 

mengorganisir data adalah dengan menggunakan tabel. Maka basis data juga dapat 

diartikan sebagai kumpulan data yang terdiri dari satu atau lebih tabel yang 

terintegrasi satu sama lain. Dalam penggunaannya, sebuah basis data memerlukan 

sistem yang mengolah kumpulan data didalamnya menjadi sebuah informasi. 

Sistem ini disebut sistem basis data. Sebuah sistem basis data sedikitnya 

mempunyai12 : 

 Perangkat Keras (Hardware) 

 Sistem Operasi (Operating System) 

 Basis data (Database) 

 Sistem Pengelola Basis Data (Database Management System atau 

disingkat DBMS) 

 Pemakai (User). 

Sistem pengelolaan basis data adalah sebuah perangkat lunak yang menentukan 

bagaimana data diorganisasi, disimpan, diubah serta diambil kembali. Perangkat 

Lunak ini juga yang menerapkan mekanisme pengamanan data, pemakaian data 

secara bersama-sama, konsistensi data dan sebagainya. 

                                                 
10 Vardiansyah, Dani. Filsafat Ilmu Komunikasi: Suatu Pengantar, Indeks, Jakarta 2008. Hal.3 
11 Stephens & Plew, 2001, Database Design, Sams publisher, hal. 11. 
12 Prabhjot,   Neha Sharma  2017, Overview of the Database Management System. Hal 2 
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Kegunaan Sistem Basis Data adalah untuk mengatasi masalah-masalah 

pemrosesan data yang sering ditemui dengan menggunakan metode konvensional, 

permasalah yang diatasi diantaranya13 : 

 Redudansi data dan juga inkonsistensi data. 

 Kesuliatan dalam pengaksesan data. 

 Isolasi Data. 

 Konkurensi pengaksesan. 

 Masalah keamanan. 

 Masalah Integritas. 

 

2.7.1 Desain Basis data  

Untuk dapat menggunakan basis data secara efisien, maka perusahaan perlu 

mendesain basis data yang akan digunakan. Desain basis data adalah proses 

pendesainan struktur basis data yang akan digunakan untuk menyimpan dan 

mengatur data, dan bukan desain dari sistem pengelolaan basis data (DBMS) itu 

sendiri. DBMS hanya menerjemahkan struktur yang dibuat oleh desainer menjadi 

struktur yang dapat dimengerti oleh komputer. Desain basis data yang baik 

membantu efektifitas dari kinerja DBMS. 

Secara umum, ada tiga tujuan dari desain basis data14: 

1. Untuk memenuhi kebutuhan informasi dari pengguna. 

2. Untuk memberikan informasi secara mudah dan terstruktur. 

3. Untuk mendukung proses dan meningkatkan kinerja perusahaan dengan 

cara : 

a. Mempercepat waktu respon. 

b. Mempercepat waktu proses. 

c. Meminimalkan kebutuhan ruang penyimpanan. 

Oleh karena itu, basis data harus dirancang sedemikian rupa sehingga: 

- Tidak ada redundansi data atau paling tidak mimimal 

                                                 
13 Mr.Bhojaraju G. Dr.M.M.Koganurmath, 2003, Database System : Concepts and Design. Hal 3 

14 [Op Cit] Bhojaraju hal 10. 
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- Integritas data terjamin. 

 

2.7.2 Pemodelan data  

Pembuatan desain basis data dibantu dengan model yang berupa koleksi 

konstruksi logis untuk merepresentasikan struktur data dan hubungannya dengan 

struktur data yang lain. Model data merupakan abstraksi sederhana dari kondisi 

yang ada di dunia nyata. Jika model tidak dapat menggambarkan hubungan yang 

logis, maka desain yang dihasilkan tidak akan dapat memberikan informasi secara 

efisien. Ada tiga hal yang di deskripsikan oleh pemodelan data15: 

1. Data yang disimpan dalam basis data. Misalnya data pelajar, pengajar, 

nama kursus, dan nama mata kuliah 

2. Hubungan antar data. Misalnya pelajar diawasi oleh pengajar. Pengajar 

mengajar di mata kuliah yang ditunjuk. 

3. Batasan data. Misalnya nomor induk pelajar jumlahnya enam digit. Satu 

mata kuliah maksimal bernilai 6 SKS. 

 

2.7.3 Abstraksi data  

Tahap berikutnya setelah tahap pemodelan adalah pembuatan representas 

struktur basis data berdasarkan model yang telah dibuat. Dengan adanya 

representasi ini, desainer dapat dengan mudah mereview apakah sistem sudah 

memenuhi semua kebutuhan pengguna.  

Banyak pengguna sistem basis data tidak mengerti komputer. Oleh karena 

itu, untuk mengkonfirmasi kebutuhan pemodelakn, desainer perlu 

menyembunyikan kompleksitas data dari pengguna melalui beberapa tingkat 

abstraksi, sehingga interaksi pengguna dengan sistem menjadi lebih sederhana. Ada 

tiga abstraksi yaitu: eksternal, konseptual dan internal. 

a. Tingkat eksternal adalah yang paling dekat dengan pengguna, di mana data 

dilihat oleh pengguna. Interaksinya disederhanakan, sehingga pengguna 

                                                 
15 Adrienne Watt, Nelson Eng, Database Design - 2nd Edition, diambil dari http://open.bccampus.ca tanggal 

28-09-2018 

http://open.bccampus.ca/
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tidak perlu melihat seluruh sistem. Sistem mungkin menyediakan banyak 

tampilan untuk database yang sama. 

b. Tingkat konseptual / Logis: adalah "tingkat peralihan" antara internal dan 

eksternal. Tingkat abstraksi ini menggambarkan data apa yang disimpan 

dalam basis data, dan hubungan apa yang ada di antara data tersebut. 

Seluruh basis data digambarkan dalam bentuk struktur kecil yang 

sederhana. Tingkat ini digunakan oleh Database Administrators (DBA), 

untuk melihat informasi apa yang tersimpan dalam basis data. 

c. Tingkat internal / fisik: adalah abstrasi yang berhubungan dengan dengan 

cara penyimpanan data. Pada tingkat ini, struktur kompleks data dijelaskan 

secara rinci. Pada tingkat ini, model data sudah disesuaikan dengan DBMS 

tertentu. langkah-langkah implementasi basis data beserta antar muka 

operasionalnya sudah ditentukan.  

 

 

Gambar 2. 16 Tingkatan abstraksi pemodelan data 

   

Untuk keperluan penelitian ini, tingkat pemodelan yang dilakukan haya sampai 

tingkat konseptual, sedangkan tingkat internal atau fisik dapat diputuskan ketika 

rancangan akan diimplementasi.  
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2.7.4 Pemodelan ER Diagram 

Untuk perancangan pada penelitian ini, pemodelan yang digunakan adalah 

ER Diagram. Entity Relational Diagram atau yang biasa disingkat ER diagram 

adalah salah satu bentuk pemodelan konseptual yang paling banyak digunakan, 

dimana hubungan antar entitas tergambar secara grafis. Dengan menggunakan ER 

diagram, diharapkan dapat memenuhi kebutuhan berikut16 : 

 Menggambarkan seluruh kebutuhan informasi dari bisnis 

 Membantu diskusi untuk mencegah kesalahpahaman dan kekurangan 

sistem  

 Menjadi dokumentasi yang penting "sistem ideal"  

 Menjadi dasar yang untuk basis data fisik  

 

Bagian-bagian dalam ER diagram meliputi entitas, atribut, kunci, dan jenis 

hubungan antar entitas. 

 

2.7.4.1 Entitas  

Entitas adalah objek di dunia nyata dengan keberadaan independen yang 

dapat dibedakan dari objek lain. Entitas mungkin berupa 

 Sebuah objek fisik (misalnya: Dosen, siswa, mobil) 

 Sebuah objek konseptual (misalnya: kursus, pekerjaan, posisi) 

Entitas dapat diklasifikasikan berdasarkan kekuatannya. Suatu entitas dianggap 

lemah jika keberadaannya tergantung pada entitas lain. Contoh Tabel PISA 

(Pasangan, Istri, Suami, Anak), dalam basis data PERUSAHAAN, adalah entitas 

yang lemah karena adalah tergantung pada tabel Karyawan perusahaan. Tanpa data 

karyawan, maka data pasangan tidak akan ada. Ketergantungan ini terlihat dari 

adanya foreign key yang tidak boleh kosong 

Suatu entitas dianggap kuat jika dapat berdiri sendiri terlepas dari entitas 

lainnya. Kumpulan dari entitas serupa disebut tipe entitas. Entity Set adalah 

                                                 
16 Speelpenning Jan, Daux Patrice, Gallus Jeff July 2001 Data Modeling and Relational Database Design, 

Oracle, hal 8 
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kumpulan entitas dari tipe entitas yang sama. Di dalam ER diagram, tipe entitas 

diwakili oleh nama dalam kotak. Sebagai contoh, pada Gambar dibawah adalah  

diagram tipe entitas KARYAWAN. 

 

Gambar 2. 17 EntitySet dari tipe entitas Employee 

 

Ada beberapa macam entitas yaitu: 

 

A. Entitas independen 

Entitas independen, juga disebut sebagai kernel, adalah tulang punggung 

dari database. Entitas ini menjadi dasar dari entitas lain. Kernel memiliki 

karakteristik sebagai berikut: 

 Menjadi dasar dari basis data. 

 Mempunyai primary key. 

 Tidak mempunyai foreign key. 

 Tidak bergantung pada entitas lain. 

Contoh entitas independen dalam basis data PERUSAHAAN adalah tabel 

Pelanggan, Tabel karyawan atau Tabel produk. 

 

 

Gambar 2. 18 Tingkatan abstraksi pemodelan data 
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B. Entitas dependen 

Entitas dependen, juga disebut sebagai entitas turunan, bergantung pada 

tabel lain untuk pengartianya. Entitas-entitas ini memiliki karakteristik berikut: 

 Digunakan untuk menghubungkan dua kernel. 

 Mempunyai ketergantungan pada dua atau lebih tabel. 

 Mempunyai hubungan many to many dengan banyak tabel dan mempunyai 

setidaknya dua foreign key. 

 Mungkin mengandung atribut lain 

 Foreign key mengidentifikasi tabel terkait yang menjadi parent table. 

 Primary Key dari entitas ini bisa berupa: 

1. Gabungan foreign key dari tabel terkait  

2. Gabungan foreign key dan kolom kualifikasi 

3. Primary Key yang sederhana 

 

C. Entitas karakteristik 

Entitas karakteristik digunakan untuk menyimpan lebih banyak informasi 

tentang tabel lain. Entitas ini memiliki karakteristik berikut 

 Mempunyai atribut multinilai. 

 Menggambarkan entitas lain. 

 Memiliki hubungan one to many. 

 Mempunyai foreign key untuk mengidentifikasi tabel yang ditandai. 

 Primary key dari tabel ini dapat berupa: 

1. Gabungan foreign key ditambah kolom kualifikasi 

2. Primary key baru yang sederhana.  

Contoh dalam basis data PERUSAHAAN, ini misalnya daftar telepon karyawan: 

Karyawan (EID, Nama, Alamat, Usia, Gaji) – dimana EID adalah primary key 

sederhana. DaftarTeleponKaryawan (EID, Telepon) – dimana EID adalah bagian 

dari primary key gabungan. Di sini, EID adalah juga foreign key. 
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2.7.4.2  Atribut 

Setiap entitas dijelaskan oleh sekumpulan atribut (mis., Employee = (Nama, 

Alamat, Tanggal Lahir (Usia), Gaji). Setiap atribut memiliki nama, dan dikaitkan 

dengan entitas dan nilai domainnya. Pada ER diagram, atribut digambarkan dengan 

bentuk oval. 

 

Gambar 2. 19 Entitas Employee dengan atribut-atribut 

 

beberapa jenis atribut dalam ER diantaranya:  

 

A. Atribut sederhana 

Atribut sederhana adalah atribut yang bernilai tunggal. Contoh dalam 

database PERUSAHAAN, Nama = {John}; Tanggal lahir = {23}adalah atribut 

sederhana 

 

Gambar 2. 20 Jenis-jenis atribut 

 

B. Atribut komposit 

Atribut komposit adalah atribut yang terdiri dari hierarki atribut. Dalam 

contoh basis data pada gambar di atas, Alamat dapat terdiri dari Nomor, Jalan dan 

nama daerah. Maka alamat akan ditulis sebagai → Alamat = {59 + ‘Meek Street’ + 

‘Kingsford’} 

 



 

 

46 

 

C. Atribut multinilai 

Atribut multinilai adalah atribut yang dapat memiliki lebih dari satu nilai 

untuk setiap entitas. Contoh atribut multinilai dari pada Gambar di bawah adalah 

gelar yang dipunyai karyawan: ST, MMT, PhD. 

 

Gambar 2. 21 Gelar adalah atribut multi nilai 

 

D. Atribut turunan 

Atribut turunan adalah atribut yang mengandung nilai yang dihitung dari 

atribut lainnya. Sebagai contoh, atribut umur bisa dihitung dari atribut tanggal lahir. 

Dalam situasi ini, tanggal lahir disebut atribut tersimpan, yang secara fisik disimpan 

ke database. 

 

Gambar 2. 22 Umur adalah atribut turunan 

 

2.7.4.3 Kunci 

Sebuah entitas mempunyai batasan berupa kunci. Kunci adalah atribut atau 

sekelompok atribut yang nilainya bisa menjadi identitas unik entitas individu dalam 

satu set entitas. Ada beberapa jenis kunci. 

 

A. Kunci Kandidat  

Kunci Kandidat adalah kunci sederhana atau bisa juga kunci gabungan yang 

unik dan minimal. Kunci ini unik karena tidak ada dua baris dalam sebuah tabel 

memiliki nilai yang sama. Minimal karena setiap kolom diperlukan untuk mencapai 
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keunikan. Dari contoh database Perusahaan, jika entitas Karyawan berisi (EID, 

Nama Depan, Nama Belakang, SIN, Alamat, Telepon, Tanggal Lahir, Gaji, 

DepartmentID), Kunci Kandidat yang memungkinkan adalah: 

- EID, SIN 

- Nama Depan dan Nama Belakang - dengan asumsi tidak ada orang lain di 

perusahaan dengan nama yang sama 

- Nama Belakang dan DepartmentID - dengan asumsi dua orang dengan nama 

belakang yang sama tidak bekerja di tempat yang sama departemen 

 

B. Kunci Komposit 

Kunci Komposit terdiri dari dua atau lebih atribut, tetapi harus minimal. 

Dengan menggunakan contoh dari bagian kunci kandidat, kunci komposit yang 

mungkin adalah: 

- Nama Depan dan Nama Belakang - dengan asumsi tidak ada orang lain 

di perusahaan dengan nama yang sama 

- Nama Belakang dan ID Departemen - dengan asumsi dua orang dengan 

nama belakang yang sama tidak bekerja didepartemen yang sama 

 

C. Kunci Utama 

Kunci Utama adalah kunci kandidat yang dipilih untuk digunakan sebagai 

identitas untuk seluruh himpunan entitas. Kunci Utama harus secara unik meng-

identifikasi tupel dalam sebuah tabel dan tidak boleh null. Dalam model ER, kunci 

utama ditunjukkan dengan menggaris-bawahi atribut. 

Dalam contoh berikut, EID adalah kunci utama: 

Karyawan (EID, Nama Depan, Nama Belakang, DOS, Alamat, Telepon, Tanggal 

Lahir, Gaji, DepartmentID) 

 

D. Kunci Sekunder 

Kunci sekunder adalah atribut yang digunakan hanya untuk pengambilan 

data dan dapat dapat berupa kunci komposit, misalnya: Telepon dan Nama 

Belakang. 
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E. Kunci Alternatif  

Kunci Alternatif adalah kunci kandidat yang tidak dipilih sebagai primary 

key. 

  

F. Kunci Luar 

Kunci Luar atau Foreign Key (FK) adalah atribut dalam tabel yang 

mereferensikan kunci utama dalam tabel lain. Kunci luar dan kunci utama yang 

dituju harus dari tipe data yang sama. Kunci luar dapat berupa null, yang berarti 

tupel itu tidak memiliki referensi ke tabel lain. Dalam contoh basis data 

PERUSAHAAN di bawah ini, DepartmentID adalah Kunci Luar: 

Karyawan (EID, Nama Depan, Nama Belakang, DOS, Alamat, Telepon, Tanggal 

Lahir, Gaji, DepartmentID) 

 

G. Null 

Null adalah simbol khusus yang tidak mempunyai tipe data, yang berarti 

tidak diketahui atau tidak berlaku. Null tidak sama dengan nol atau kosong. Fitur 

null berarti: 

- Tidak ada entri data 

- Tidak dapat menjadi primary key 

- Dapat terjadi dari 

o Nilai atribut yang tidak diketahui 

o Nilai atribut yang diketahui tetapi hilang 

o Kondisi "tidak berlaku" 

 

2.7.4.4 Hubungan Tabel 

Hubungan adalah ikatan yang menyatukan seluruh tabel. Hubungan 

digunakan untuk menggabungkan informasi terkait diantara tabel-tabel. Kekuatan 

hubungan antar tabel didasarkan pada bagaimana kunci utama dari entitas terkait 

didefinisikan. hubungan antar tabel disebut lemah jika kunci utama dari entitas 

terkait tidak mengandung komponen kunci utama dari tabel atasnya. Contohnya 

pada basis data perusahaan berikut: 

• Pelanggan (CustID, CustName) 
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• Order (OrderID, CustID, Tanggal) 

Antara Order dan Pelanggan mempunyai hubugan yang lemah, karena tabel 

pelanggan tidak memakai CustID sebagai bagian dari kunci utama.  

Hubungan antar tabel disebut kuat jika kunci utama dari entitas terkait 

mengandung kunci utama entitas induk. Contohnya: 

• Kursus (CrsCode, DeptCode, Deskripsi) 

• Kelas (CrsCode, Section, ClassTime…) 

Entitas Kelas bergantung pada kunci utama Kursus untuk menjadi indentitasnya. 

Di bawah ini adalah berbagai jenis hubungan tabel. 

 

A. Hubungan satu ke banyak (1: M) 

Hubungan satu ke banyak (1: M) banyak dijumpai dalam desain basis data 

relasional. Misalnya, satu departemen memiliki banyak karyawan. 

 

Gambar 2. 23 Diagram Hubungan Satu ke Banyak 

 

B. Hubungan satu ke satu (1: 1) 

Hubungan satu ke satu (1: 1) adalah hubungan satu entitas hanya dengan 

satu entitas lain, dan sebaliknya. Jenis hubungan ini jarang terlihat dalam desain 

basis data relasional. Hubungan ini menunjukkan bahwa dua entitas sebenarnya 

termasuk dalam tabel yang sama. Contoh dari database PERUSAHAAN adalah satu 

karyawan dikaitkan dengan satu pasangan, dan satu pasangan terkait dengan satu 

karyawan. 

 

C. Hubungan banyak ke banyak (M: N) 

Hubungan banyak ke banyak, mempunyai ciri-ciri berikut: 

- Tidak dapat diimplementasikan seperti itu dalam model relasional. 

- Dapat diubah menjadi dua hubungan 1: M. 

- Diimplementasikan dengan membuat entitas gabungan. 
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- Tabel entitas gabungan harus mengandung setidaknya kunci utama dari tabel 

asli.   

- Tabel yang menghubungkan berisi gabungan nilai kunci luar. 

- Atribut tambahan dapat ditetapkan sesuai kebutuhan. 

Misalnya, seorang karyawan dapat mengerjakan banyak proyek ATAU sebuah 

proyek dapat memiliki banyak karyawan yang mengerjakannya, tergantung pada 

aturan bisnis. Atau, seorang siswa dapat memiliki banyak kelas dan kelas dapat 

menampung banyak siswa. 

Contoh pemetaan tipe relasi biner M: N 

- Untuk setiap hubungan biner M: N, identifikasikan dua relasi. 

- A dan B mewakili dua tipe entitas yang berpartisipasi dalam R. 

- Buat relasi baru S untuk mewakili R. 

- S perlu mengandung PK dari A dan B, atau bersama-sama dapat menjadi PK 

dari tabel S ATAU ini bersama-sama dengan atribut sederhana lain di tabel R 

baru bisa menjadi PK. 

- Kombinasi kunci primer (A dan B) akan menjadi kunci utama S. 

 

D. Hubungan Unary (rekursif) 

Suatu hubungan yang unary, atau juga disebut rekursif, adalah ada 

hubungan antara set entitas yang sama. Dalam hubungan ini, kunci utama dan 

kunci luar adalah sama, tetapi mereka mewakili dua entitas yang berbeda.  

 

Gambar 2. 24 Hubunan Unary dalam tabel Karyawan 

 

Pada hubungan unary, terdapat kolom terpisah yang menjadi kunci luar yang 

mengacu pada kunci utama yang sama. 
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E. Hubungan Ternary 

Hubungan terner adalah tipe hubungan yang melibatkan banyak hubungan 

antara tiga tabel. Catatan n-ary berarti banyak tabel dalam satu hubungan. (Ingat, 

N = banyak.) 

- Untuk setiap hubungan n-ary (> 2), buat relasi baru untuk merepresentasikan 

hubungan. 

- Kunci utama dari relasi baru adalah kombinasi dari kunci utama dari entitas 

yang berpartisipasi ‘ 

- Dalam kebanyakan kasus hubungan n-ary, semua entitas yang berpartisipasi 

memiliki banyak sisi. 

 

Gambar 2. 25 Hubungan Ternary antara Karyawan, Project, dan Skill 
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( Halaman ini sengaja dikosongkan ) 
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BAB 3 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

 Bab ini menjelaskan alur berpikir yang digunakan dalam penelitian ini.  

Ilustrasi alur penelitian dapat dilihat dari gambar 3.1 

Identifikasi Masalah

Studi Literatur Pengumpulan Data

Validasi Rancangan 

Analisa celah kondisi 

lapangan dan kondisi 

ideal di studi literator

Analisa Potensi 

Pemicu Biaya

Desain dan 

Perancangan 

Analisa Kebutuhan 

Sistem

Analisa Penilaian 

Proses

 Penyusunan laporan

 

Gambar 3. 1 Alur Penelitian 

 

 Setiap proses dari alur penelitan diatas mempunyai hasil keluaran yang 

dimaksudkan sebagai masukan untuk proses selanjutnya. Berikut adalah hasil 

keluaran dari masing-masing proses: 
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Tabel 3. 1 Urutan metodologi dan hasil 

No Proses Keluaraan 

1 Identifikasi Masalah Akar permasalahan dalam memenuhi kebutuhan 

stakeholder 

2 Studi Literatur Referensi solusi yang dapat memenuhi kebutuhan 

3 Pengumpulan Data Hasil wawancara, laporan, dan hasil observasi 

kegiatan di pt. XYZ 

4 Analisa celah kondisi 

lapangan dan kondisi 

ideal di studi literator 

Laporan celah perbedaan kondisi lapangan 

dengan kondisi ideal, dan penyebab perbedaan 

tersebut. 

5 Analisa Potensi 

Pemicu Biaya 

Daftar potensi pemicu biaya yang perlu 

dimasukkan ke dalam kebutuhan sistem 

6 Analisa Penilaian 

Proses 

Laporan penilaian proses yang perlu dimasukkan 

kedalam kebutuhan sistem. 

7 Analisa kebutuhan 

sistem 

Daftar kebutuhan sistem sesuai hasil analisa, 

berupa spesifikasi use case. 

8 Desain dan 

perancangan 

Rancangan sistem sesuai kebutuhan berupa desain 

antar muka dan desain basis data 

9 Validasi Perancangan Matrik pelacakan kebutuhan dengan rancangan 

sistem 

10 Pembuatan Laporan Buku Thesis. 

 

3.1. Identifikasi masalah 

Pada tahap ini dilakukan diskusi dengan stakeholder dan review terhadap 

kondisi perusahaan saat ini. Masalah difokuskan kepada apa harapan stakeholder 

terhadap PT. XYZ dan kendala apa yang dihadapi saat ini.  

 

3.2. Studi Literatur 

Studi literatur disini adalah mengenai Activity Based Costing, Process 

Scrum, dan Activity Value Analysis. Literatur diperoleh dari buku ekonomi 

tentang Activity based costing, jurnal penelitian tentang Activity based costing, 

dan jurnal tentang Activity Value. 
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3.3. Pengumpulan Data 

Data diambil di lingkungan kerja PT. XYZ. Metode pengumpulan data 

diambil dengan cara wawancara dengan representatif, pengumpulan dokumen 

laporan, dan obeservasi proses yang ada di PT. XYZ. 

 

3.4. Analisa celah kondisi lapangan dan kondisi ideal di studi literatur 

Data aktivitas yang telah didapat dibandingkan dengan kondisi ideal 

menurut proses Scrum. Acuan yang diambil adalah acuan berdasar pada Disiplined 

Agile Delivery  (DAD) dengan pertimbangan :  

 Proses pada DAD juga mengadopsi pada proses Scrum 

 Proses DAD terstruktur dan dapat di kembangkan hingga level enterprise 

 Struktur proses DAD mengacu pada Agile Unified Process yang 

merupakan panduan proses pembuatan software yang lengkap yang 

menurut IBM.  

 

 

Gambar 3. 2 Diciplined Agile Delivery menurut Scott Ambler & Mark Lines 

 

3.5. Analisa Potensi Pemicu Biaya 

Dari data lapangan dan pembandingan dengan proses ideal di literatur, 

penulis mencari potensi pemicu biaya yang perlu dimasukkan sebagai kebutuhan 

sistem. Pemicu biaya yang umumnya ada diperusahaan adalah contohnya: 
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Tabel 3. 2 Contoh tabel pemicu biaya 

(http://sce.uhcl.edu/helm/rationalunifiedprocess/process/workflow/busmodel/co_abc.htm) 

Pemicu 

Biaya 

Keterangan 

Sumber daya Karyawan yang berpartisipasi, dan berapa banyaknya bayng 

berpartisipasi  menentukan biaya dari suatu aktivitas. 

Tarif Masing-masing karyawan dapat memiliki tarif per jam yang 

berbeda-beda. 

Durasi Waktu pengerjaaan suatu aktivitas 

Overhead Biaya tetap apa pun yang dikeluarakan untuk satu alur kerja atau 

aktivitas. 

 

3.6. Analisa Penilaian Proses 

Dari daftar aktivitas yang ada, bisa dilacak proses-proses yang menambahkan 

nilai. Berikut adalah alur pencarian nilai proses17: 

1. Tentukan pihak yang berkepentingan. Misalnya pelanggan, pengguna, 

distributor, pekerja, lingkungan sosial 

2. Analisa jaringan nilai :  

a. Cari aktivitas-aktivitas yang hendak dinilai 

b. Cari interaksi dari aktivitas-aktiviras  

c. Klasifikasikan kedalam manfaat tangible atau intangible 

3. Cari manfaat secara atribut, secara fungsi dan secara produksi 

a. Secara Atribut misalnya kegunaanya oleh pelanggan, atau 

memberi ikatan emosional keada pelanggan. 

b. Secara Servis misalnya sering dipakai, meningkatkan 

kepercayaan, 

c. Secara Produk misalnya : Pemakaian Teknologi, Menjaga kultur 

4. Analisa nilai tambah relatif dibandingkan biaya pengerjaan 

5. Cari manfaat dari segi marketing 

                                                 
17 Manuel T. Fernandes, 2015, Value Analysis Going into a further dimension, Engineering, Technology & 

Applied Science Research 

http://sce.uhcl.edu/helm/rationalunifiedprocess/process/workflow/busmodel/co_abc.htm
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6. Cari manfaat dari segi inovasi 

 

Tentukan Pihak yang berkepentingan:

- Konsumen, pengguna, pelanggan, 

distributor, pekerja, lingkungan sosial

Analisa Jaringan Kepentingan Nilai Tambah :

- Tentukan Aktivitasnya

- Tentukan Interaksinya

- Klasifikasikan Tangible dan Intangible

Secara Atribut:

- Atribut Kegunaan

- Atribut Emosional

Secara Fungsi Servis:

- Tambahan pemakaian

- Membangun kepercayaan

Secara Fungsi Produk: 

-Pemanfaatan teknologi

- Menjaga kultur

Manfaat Marketing:

-Atribut

- Kegunaan

- Kultural

Analisa nilai kepentingan relatif 

terhadap harga oleh :

- Seluruh Stakeholder

- individu yang berkepentingan

Manfaat Inovasi :

- Membalik kurva nilai

- Menambah kreativitas

 

Gambar 3. 3 Alur Pencarian Nilai Proses [Fernandes, 2015] 

 

3.7. Analisa kebutuhan sistem 

Berdasarkan data kondisi lapangan dan celah terhadap kondisi ideal, dapat 

dianalisa kebutuhan dari PT. XYZ. Sesuai dengan tujuan utama penelitian, sistem 

informasi manajemen yang dirancang diharapkan dapat:  

 Membantu perusahaan untuk menganalisa manfaat aktivitas karyawan.  

 Memudahkan karyawan mencatatkan aktivitas dan lama pengerjaannya  

 Menjaga agar proses pencatatan berlangsung cepat sehingga tidak 

membebani karyawan. 
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Hasil dari analisa ini adalah use case berdasar data yang diperoleh di proses 

sebelumya.  

 

Gambar 3. 4 Contoh Diagram Use Case 

 

3.8. Desain dan perancangan  

Tahap desain dan perancangan dimulai dengan pembuatan arsitektur dari 

sistem informasi yang mendukung Use Case. Pilihan sistem basis data tidak 

ditentukan, akan tetapi diagram ER perlu dibuat untuk menyimpan seluruh 

informasi yang digunakan dalam Use Case. Gambar antarmuka juga dibuat untuk 

mengkonfirmasi kebutuhan Use Case.  

 

3.9. Validasi rancangan 

Konfirmasi terhadap kebenaran rancangan diperlukan untuk menilai apakah 

rancangan sudah memenuhi kebutuhan perusahaan, dan apakah seluruh kebutuhan 

perusahaan sudah terpenuhi. Untuk itu maka rancangan akan dibandingkan dengan 

matrik pelacakan kebutuhan dan rancangan sistem.  
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Tabel 3. 3 Contoh Matrik Pelacakan 

 

 

Pada contoh matrik pelacakan diatas, kebutuhan sistem dituliskan sebagai baris, 

dan Validasi Desain dituliskan sebagai kolom.  

 

3.10. Penyusunan Laporan 

Setiap tahap dari penelitian ini akan didokumentasikan sebagai laporan, 

dalam bentuk buku thesis dengan susunan sebagai berikut: 

Bab I  : Latarbelakang dan identifikasi masalah 

Bab II : Kajian teori dan studi literatur  

Bab III : Metodologi Penelitian 

Bab VI  : Pembahasan 

Bab V  : Kesimpulan dan saran. 
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( Halaman ini sengaja dikosongkan )  
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BAB 4 

PEMBAHASAN 

 

Pada Bab ini akan dibahas hasil analisa dan desain rancangan sistem 

penghitung biaya pada PT.XYZ sesuai dengan metodologi yang direncanakan. 

Sistem penghitung yang dirancang dalam penelitian ini ditujukan untuk membantu 

pengumpulan data pengeluaran aktual perusahaan terhadap aktivitas karyawan serta 

manfaat aktivitas tersebut bagi perusahaan. Data ini dapat digunakan oleh 

perusahaan untuk pengambilan keputusan manajemen. Penelitian dilakukan dari 

tahap identifikasi proses yang berjalan di perusahaan, hingga validasi rancangan 

sesuai tujuan dan kebutuhan aplikasi. 

 

4.1. Proses Scrum pada Perusahaan PT.XYZ 

Berdasarkan observasi di perusahaan PT. XYZ, ada beberapa posisi yang 

terlibat dalam proses pengembangan perangkat lunak yaitu:  

1. Product Owner (PO)  

2. Project Manager (PM) 

3. Designer 

4. Busines Analyst (BA) 

5. Developer (Dibagi menjadi 3 kelompok: API developer, Mobile Developer, 

Web Developer) 

6. Quality Assurance (QA) 

 

Sedangkan untuk keperluan administrasi kantor, hanya dikerjakan oleh dua orang 

yaitu Project Manager dan Akuntan.  

Setiap posisi mempunyai rutinitas yang berbeda, dan bekerja pada tahap 

pengembangan yang berbeda. Berikut adalah bagan siklus pengembangan di PT. 

XYZ.  
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Design Analyze Develop Test Deploy

 

Gambar 4. 1 Siklus Pengembangan Perangkat Lunak pada PT. XYZ 

 

PT. XYZ menganut paradigma Design based development (Pengembangan 

berbasis desain) dimana sebelum pengembangan aplikasi dilakukan, desain aplikasi 

harus mendapat persetujuan dari Product Owner.  

1. Tahap Desain (Design) 

Pada tahap ini yang berperan adalah Designer dan Product Owner. Desainer 

bekerjasama dengan Product Owner untuk mencari inspirasi desain sesuai 

kebutuhan yang diskripsikan oleh Product Owner.  Hasil dari tahap ini adalah 

desain antarmuka aplikasi yang dinilai memenuhi keinginan Product Owner. 

2. Tahap Analisa (Analyze) 

Pada tahap ini yang Business Analyst bekerja sama dengan Product Owner 

untuk mencari kelemahan dari desain dan apakah semua tujuan dari Product 

Owner terpenuhi oleh desain tersebut. Kekurangan yang ditemukan didesain 

ulang bersama dengan desainer dan Produk Owner. Hasil dari tahap ini adalah 

dokumen use case yang menjelaskan bagaimana interaksi antarmuka dan 

pengguna aplikasi, serta proses yang terjadi saat interaksi berlangsung. 

3. Tahap pengembangan (Develop) 

Pada tahap ini yang berperan adalah Developer dan Quality Assurance yang 

bekerja sama dengan Business Analyst. Developer bertugas mengembangkan 

aplikasi sesuai desain dan dokumen use case, sementara Quality Assurance 

menyiapkan script untuk otomasi uji coba. Bila developer menemukan 

kekurangan atau ketidak sesuaian dari skenario dengan kebutuhan teknis dari 

perangkat lunak, kekurangan tersebut didiskusikan bersama Product Owner, 
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desainer, dan business analyst. Hasil dari tahap ini adalah aplikasi sesuai desain, 

dan script otomasi yang siap digunakan terhadap aplikasi. 

4. Tahap Uji coba (Test) 

Pada saat Pada tahap ini yang perangkat lunak yang selesai dikembangkan diuji 

coba oleh Quality Assurance. Quality Assurance melakukan uji coba 

menggunakan otomasi, sesuai dengan Use Case dan Desain yang disetujui 

sebelumnya. Developer bekerja sama dengan Quality Assurance dalam 

menyempurnakan perangkat lunak. 

5. Tahap Penyerahan (Deploy) 

Pada tahap ini perangkat lunak diserahkan kepada Product Owner. Apabila 

Product Owner menginginkan perubahan atas perangkat lunak, maka Desainer 

akan bekerja sama dengan Product Owner, dan siklus pengembangan perangkat 

lunak dimulai kembali. 

Secara umum berikut gambaran proses scrum yang terjadi di PT. XYZ. Sprint 

pertama dimulai dengan desainer dan business analyst. Setelah desain dan Use Case 

lengkap, baru kemudian Developer dan QA memulai Sprint, di siklus sprint 

berikutnya. 

Design & 

Usecase

Sprint N
Design
Analyse

Sprint N +1
Develop

Test

PBI

PBI

PBI

PBI

PBI

PBI

PBI

Application 
Packages

 

Gambar 4. 2 Proses Scrum di PT. XYZ 

 

Berdasarkan hasil pengamatan, berikut adalah daftar aktivitas yang dilakukan tim 

Scrum PT. XYZ.  

 

Tabel 4. 1 Daftar Aktivitas di perusahaan PT. XYZ 

Posisi Aktivitas 

PO Mendefinisikan Product Backlog Item 

PO Membagi Product Backlog Item menjadi lebih kecil 

PO Menentukan prioritas Product Backlog Item 
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PO Melihat demo produk dan memberikan masukan perbaikan 

PM Monitor perkembangan pembuatan perangkat lunak 

PM Diskusi tentang masalah yang menghambat perkembangan 

proyek 

PM Riset teknologi yang mungkin dipakai dalam aplikasi 

PM Membantu kerja anggota tim 

PM Menjadi PR bagi perusahaan 

PM Merekrut karyawan baru untuk perusahaan 

PM Merumuskan kriteria kandidat yang diperlukan perusahaan 

PM Melakukan seleksi kandidat 

PM Mewawancara Kandidat 

PM Melakukan pembayaran tagihan atas perusahaan. 

Akuntant Membuat laporan keuangan 

Akuntant Menyusun laporan perpajakan 

Akuntant Menyusun rancangan pembiayaan untuk 1 bulan kedepan 

Akuntant Mengatur pembelanjaan untuk perawatan dan kebutuhan kantor 

Designer Diskusi tentang kriteria desain dengan PO 

Designer Mengumpulkan inspirasi desain yang mirip dengan kriteria dari 

PO 

Designer  Desain antar muka sesuai kriteria dari PO 

Designer Diskusi dengan product owner dan perbaikan desain 

BA Review desain dan diskusi dengan PO 

BA Dokumentasi use case sesuai dengan diskusi dari PO 

BA Analisa use case untuk mencari kelemahan dan kekurangan. 

API Dev Analisa use case untuk mencari kelemahan dan kekurangan. 

API Dev Diskusi dengan product owner tentang kasus yang belum 

dijelaskan di use case 

API Dev Pengembangan fitur berdasarkan use case 

API Dev Pembetulan Bug 

API Dev  Presentasi API kepada Produk Owner 
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Mobile & 

Web Dev 

Analisa use case dan Desain untuk mencari kejelasan desain 

Mobile & 

Web Dev 

Diskusi dengan product owner tentang UI yang tidak dapat 

dipenuhi 

Mobile & 

Web Dev 

Pengembangan fitur berdasarkan usecase 

Mobile & 

Web Dev 

Pembetulan kecacatan 

Mobile & 

Web Dev 

Presentasi hasil kepada Produk Owner 

QA Membuat test case berdasarkan use case 

QA Membuat automation test script  

QA Menjalankan automation test script 

QA Presentasi automasi kepada Product Owner 

QA Melakukan Exploratory test terhadap aplikasi 

QA Melaporkan kecacatan 

QA Memverifikasi perbaikan terhadap kecacatan 

 

Tabel diatas menyertakan juga aktivitas administrasi yang dilakukan oleh Project 

Manager dan Akuntan agar aktivitas tersebut juga dapat diukur manfaatnya, dan 

dapat menjadi pertimbangan apakah perusahaan memerlukan sumberdaya khusus 

untuk melaksanakan tugas administrasi. 

 

4.1.1. Penghitungan Biaya per karyawan 

Berdasarkan laporan keuangan dan rencara pembiayaan perusahaan per 

bulannya, maka dapat dibuat tabel pengelompokan biaya seperti berikut: 

 

Tabel 4. 2 Daftar Pengeluaran Perusahaan Rata-Rata per Bulan. 

Pengeluaran Biaya 

Gaji Rp 78.486.000,00 

BPJS Rp 10.747.500,00 
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Pajak RP 4.082.308,00 

Sewa Parkir Rp 949.500,00 

Sewa Gedung Rp 18.275.000,00 

Listrik Rp 400.000,00 

Telepon Rp 100.000,00 

Internet Rp 2.597.000,00 

Perawatan kantor Rp 1.000.000,00 

Kebutuhan Kantor Rp 1.000.000,00 

 

Berdasarkan data pengeluaran perusahaan diatas, dapat dihitung biaya pengeluaran 

per karyawan. Dari daftar pengeluaran diatas, yang merupakan pengeluaran untuk 

karyawan langsung adalah gaji, BPJS, sewa parkir, dan pajak penghasilan. 

Sedangkan pengeluaraan yang lainnya dibebankan kepada karyawan secara rata. 

Disamping pengeluaran rutin di atas, terdapat pengeluaran untuk karyawan yang 

dilakukan setahun sekali yaitu tunjangan hari raya dan bonus akhir tahun. Dengan 

demikian rumusan pengeluaran untuk karyawan setiap bulannya adalah 

𝐵 = ∑ 𝐵𝑡 +
∑ 𝑋𝑡𝑥𝑛

𝑥1

𝑛

𝑎𝑛

𝑎1
 

Dimana:  

- B adalah biaya karyawan dalam waktu tertentu (1 bulan). 

- Bta1 ... Btan adalah benefit karyawan dalam waktu yang sama 

- Xtx1 ... Xtxn adalah pengeluaran perusahaan dalam waktu yang sama 

- n adalah jumlah karyawan prusahaan pada saat itu. 

Benefit karayawan meliputi: 

- Gaji karyawan dalam 1 bulan 

- Jamsostek yang ditanggung perusahaan 

- BPJS Kesehatan yang ditanggung perusahaan 

- Sewa parkir karyawan dalam 1 bulan 

- Pajak penghasilan karyawan yang ditanggung perusahaan 

- Tunjangan Hari Raya karyawan (dibagi 12 untuk perhitungan perbulan) 

- Bonus tahunan karyawan (dibagi 12 untuk perhitungan perbulan) 
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Pengeluaran rutin perusahaan meliputi: 

- Sewa Gedung per bulan 

- Listrik per bulan 

- Pajak yang harus dibayar perusahaan 

- Biaya perawatan aset perusahaan. 

 

Menurut Hansen et all, umumnya waktu efektif karyawan bekerja adalah 

80% dari kapasitas karyawan18.  Atau  

𝐶𝑡 =  
4 𝑇

5
 

Dimana: 

- Ct adalah kapasitas karyawan dalam waktu tertentu 

- T adalah waktu kerja karyawan dalam waktu tertentu. 

 

Dengan demikian penghitungan biaya aktivitas karyawan per satuan waktu adalah  

𝐵𝑚 =
𝐵

𝐶𝑡
 

Dimana:  

- Bm adalah biaya aktivitas karyawan per satuan waktu (menit) 

- B adalah biaya karyawan dalam waktu tertentu (1 bulan) 

- Ct adalah kapasitas efektif karyawan dalam waktu yang sama 

Dengan demikian, estimasi waktu efektif karyawan adalah 7680 menit per bulan, 

dengan asumsi satu bulan adalah 20 hari kerja, dan waktu kerja adalah 8 jam sehari. 

Penghitungan biaya per karyawan per menit ini akan menjadi dasar dari sistem 

penghitung biaya di PT. XYZ berdasarkan model Time Driven Activity Based  

Costing. 

 

4.2. Proses Pengembangan Software Menurut Diciplined Agile Delivery 

Pada Diciplined Agile Delivery, ada dua klasifikasi peran, tergantung dari 

skala proyek, yaitu peran primer, dan peran sekunder. Peran primer adalah peran 

                                                 
18 Hansen, Mowen, Guan, 2009, Cost Management: Accounting and Control, Sixth Edition, South-Western 

Cengage Learning, hal 107 
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yang umumnya ada pada setiap proses scrum terlepas dari skala proyek, sedangkan 

peran sekunder adalah peran yang muncul, ketika skala proyek membesar.  

 

Gambar 4. 3 Peran dalam DAD [http://www.disciplinedagiledelivery.com/roles-on-dad-teams/] 

 

Peran primer terdiri dari : 

1. Stake Holder : Pihak yang terpengaruh oleh proyek. 

2. Team Member : Pihak yang mengerjakan proyek. 

3. Team Lead : Pihak yang memfasilitasi kebutuhan tim 

4. Product Owner: Pihak yang  menentukan kebutuhan sistem 

5. Architecture Owner:Pihak yang menentukan solusi kebutuhan sistem 

Sedangkan peran sekunder akan muncul ketika skala proyek menjadi lebih besar 

dan peran ini mungkin diperlukan hanya untuk semetara saja. 

Siklus proses dalam Diciplined Agile Delivery sendiri sangat dinamis,dan dapat 

berkembang sesuai kebutuhan.  
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Gambar 4. 4 Tahap perkembangan alur kerja Dicipined Agile Delivery 

 

Gambar diatas adalah proses perkembangan alur kerja DAD sesuai tingkat 

kematangannya. Seiring dengan kesiapan perusahaan, proses Agile developent 

akan menuju ke Lean Continues Delivery dimana perusahaan mampu 

mengembangkan software secara berkelanjutan dengan proses yang ramping. 

Sebagai pembanding proses scrum pada PT. XYZ, penulis memilih Agile 

DAD dengan pertimbangan : 

- Merupakan alur kerja yang lebih terstruktur dibanding Scrum, tetapi 

masih menggunakan Scrum proses 

- Dapat dilakukan oleh perusahaan kecil dan menegah 

- Proses adaptasi awal ke DAD yang dapat diterapkan oleh PT. XYZ 

- Dapat dilakukan ketika perencanaan pekerjaan sulit dilakukan di awal. 

- Dapat dikembangkan menjadi Continues Delivery DAD 

Berikut adalah alur proses Agile DAD 
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Gambar 4. 5 Alur Proses Agile DAD 

 

Berdasarkan bagan diatas, aktivitas-aktivitas yang terjadi di DAD dapat disusun 

dalam tabel berikut: 

 

Tabel 4. 3 Aktivitas pada Diciplined Agile Development 

Tahap Aktivitas 

Inception Mendefinisikan visi proyek 

Inception Perencanakan sumber dana proyek 

Inception Merencanakan pengembangan bisnis  

Inception Merencanakan teknologi pendukung rencana bisnis 

Inception Desain awal model  

Inception Perencanaan kebutuhan sistem 

Inception Perencanaan arsitektur sistem 

Inception Pengerjaan arsitektur awal 

Inception Perencanaan priorituas pekerjaan 

Inception Perencanaan priorituas sistem 

Construction Perencanaan pekerjaan untuk 1 iterasi 

Construction Pengerjaan Product Backlog Item prioritas teratas  

Construction Koordiasi harian 

Construction Retrospek review terhadap iterasi 

Construction Demo kepada stakeholder 

Construction Masukan perbaikan untuk iterasi berikutnya 

Construction Perencanaan strategi untuk iterasi berikutnya 
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Transition Pelaporan kecacatan 

Transition Perbaikan kecacatan 

Transition Bantuan Operasional dan pelatihan kepada bagian 

produksi 

Transition Pengajuan fitur baru untuk iterasi berikutnya  

 

Menurut Roger S. Pressman dan Bruce R. Maxim19, secara umum aktivitas-

aktivitas dalam pembuatan software terdiri atas : 

- Aktivitas Pelacakan dan Kontrol untuk menilai kemajuan terhadap rencana 

proyek. Pada PT. XYZ, aktivitas ini dilakukan pada tahap  

- Aktivitas Manajemen risiko. 

- Aktivitas penjamin kualitas perangkat lunak. 

- Aktivitas Tinjauan teknis untuk mencari dan memperbaiki kesalahan sebelum 

disebarkan ke aktivitas berikutnya. 

- Aktivitas Pengukuran produk yang memenuhi kebutuhan stake holder 

- Aktivitas Manajemen konfigurasi perangkat lunak untuk mengelola efek dari 

perubahan sepanjang proses pengembangan 

- Aktivitas Manajemen Penggunaan Kembali untuk mengurangi dan 

mempersingkat proses pengembangan kembali. 

- Aktivitas Persiapan dan Aktivitas Produksi seperti pembuatan model, 

dokumen, log, formulir isian dan lain-lain. 

Berikut adalah daftar aktivitas sejenis pada PT. XYZ dibandingkan dengan DAD 

 

Tabel 4. 4 Perbandingan aktivitas PT. XYZ dan DAD menurut jenisnya 

PT. XYZ Diciplend Agile Delivery 

Aktivitas Pelacakan dan Kontrol  

- Melihat demo produk dan 

memberikan masukan 

- Koordiasi harian 

- Demo kepada stakeholder 

                                                 
19 Roger S. Pressman, Bruce R. Maxim, 2015, Software Engineering: A Practicioner’S Approach 8th Edition, 

McGraw-Hill Education hal.18  
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- Monitor perkembangan 

pembuatan perangkat lunak 

- Diskusi desain dengan product 

owner dan perbaikan desain 

- Presentasi API kepada Produk 

Owner 

- Presentasi hasil kepada PO 

- Presentasi automasi kepada PO 

Aktivitas Manajemen risiko 

- Diskusi tentang masalah yang 

menghambat perkembangan 

proyek 

- Koordiasi harian 

Aktivitas penjamin kualitas perangkat lunak. 

- Presentasi API kepada PO 

- Presentasi hasil kepada PO 

- Presentasi automasi kepada PO 

- Menjalankan automation test 

script 

- Presentasi automasi kepada PO 

- Melakukan Exploratory test 

terhadap aplikasi 

- Melaporkan kecacatan 

- Memverifikasi perbaikan 

terhadap kecacatan 

- Demo kepada stakeholder 

- Pelaporan kecacatan 

Aktivitas Tinjauan Teknis 

- Riset teknologi yang mungkin 

dipakai dalam aplikasi. 

- Review desain dan diskusi dengan 

PO 

- Desain awal model 

- Pengerjaan arsitektur awal 
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- Analisa use case untuk mencari 

kelemahan dan kekurangan use 

case. 

- Diskusi dengan PO tentang kasus 

yang belum dijelaskan di use case 

- Diskusi dengan PO tentang UI 

yang tidak dapat dipenuhi 

Aktivitas Pengukuran Produk 

- Presentasi API kepada PO 

- Presentasi hasil kepada PO 

- Presentasi automasi kepada PO 

- Demo kepada stakeholder 

Aktivitas Manajemen Konfigurasi 

- Analisa use case untuk mencari 

kelemahan dan kekurangan use 

case. 

- Analisa use case dan Desain untuk 

mencari kejelasan desain 

- Retrospek review terhadap iterasi 

- Masukan perbaikan untuk iterasi 

berikutnya 

- Perencanaan strategi untuk iterasi 

berikutnya 

Aktivitas Manajemen Penggunaan Kembali 

- Pengembangan fitur API 

berdasarkan usecase 

- Pengembangan fitur App 

berdasarkan usecase 

- Merencanakan teknologi 

pendukung rencana bisnis 

- Perencanaan arsitektur sistem 

Aktivitas Persiapan 

- Desain antar muka sesuai kriteria 

dari PO 

- Diskusi dengan product owner dan 

perbaikan desain 

- Dokumentasi Use Case sesuai 

dengan diskusi dari PO 

 

- Perencanakan sumber dana proyek 

- Merencanakan pengembangan 

bisnis 

- Merencanakan teknologi 

pendukung rencana bisnis 

- Perencanaan kebutuhan sistem 

- Perencanaan arsitektur sistem 

- Perencanaan priorituas pekerjaan 
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- Perencanaan priorituas sistem 

- Perencanaan pekerjaan untuk 1 

iterasi 

- Perencanaan strategi untuk iterasi 

berikutnya 

Aktivitas Produksi 

- Membuat test case berdasarkan use 

case 

- Pengembangan fitur API 

berdasarkan usecase 

- Perbaikan kecacatan API 

- Pengembangan fitur App 

berdasarkan usecase 

- Perbaikan kecacatan App 

- Membuat automation test script  

- Menjalankan automation test script 

- Melakukan Exploratory test 

terhadap aplikasi 

- Melaporkan kecacatan 

- Memverifikasi perbaikan terhadap 

kecacatan 

- Pengerjaan Product Backlog Item 

prioritas teratas  

- Pelaporan kecacatan 

- Perbaikan kecacatan 

- Bantuan Operasional dan pelatihan 

kepada bagian produksi 

 

Dari perbandingan di atas, terlihat bahwa proses DAD mengedepankan aktivitas 

persiapan dan tinjauan teknis, sehingga proses perbaikan dan manajemen 

konfigurasi dapat dilakukan di akhir iterasi. Hal ini belum dapat dilakukan oleh PT. 

XYZ Surabaya dikarenakan waktu diskusi dengan Product Owner yang terbatas. 

Aktivitas tinjauan teknis dan perbaikan dilakukan disetiap tahap pengembangan 

aplikasi. Tahap pesiapan hanya mengutamakan use case yang hendak dikerjakan di 

iterasi berikutnya. 

 Dengan proses yang saat ini diberlakukan di PT. XYZ, sangat besar 

kemungkinan proses pengembangan aplikasi dibatalkan atau diubah dikarenakan 

hambatan yang belum terlihat pada saat desain dan perencanaan. Dengan demikian 
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total biaya pembuatan perangkat lunak di PT. XYZ hanya dapat dihitung di akhir 

pengerjaan. Penyebab besarnya biaya pembuatan perangkat lunak juga beragam. 

Biaya pembuatan sebuah fitur bisa jadi lebih besar dari seharusnya dikarenakan 

proses desain dan perancangan yang berulang-ulang, dan bukan dikarenakan 

kerumitan proses pengembangan aplikasi itu sendiri. 

  

4.3. Penilaian Manfaat Aktivitas 

Untuk menilai manfaat dari aktivitas yang dilakukan karyawan PT. XYZ 

secara obyektif, digunakan kriteria-kriteria yang sama untuk setiap aktivitas. Setiap 

kriteria memiliki nilai 1. Semakin bayak kriteria yang dipenuhi sebuah aktivitas, 

semakin besar nilainya. 

Tabel 4. 5 Kriteria manfaat aktivitas 

Kode Kriteria 

A Aktivitas ini wajib dilakukan sesuai hukum 

B Merupakan Aktivitas operasional perusahaan 

C Aktivitas ini menjamin keberhasilan proyek 

D Hasil aktivitas ini diperlukan oleh aktivitas lainnya 

E Aktivitas ini dapat mencegah aksi yang keliru 

F Aktivitas ini mengurangi waktu pengerjaan masa depan 

G Aktivitas ini menambah kualitas dan kepuasan konsumen 

 

Dengan memakai kriteria di atas, berikut adalah nilai manfaat aktivitas-aktivitas di 

PT. XYZ.  

Tabel 4. 6 Manfaat Aktivitas berdasarkan kriteria 

No Aktivitas A B C D E F G Total 

1 Mendefinisikan visi proyek   Y Y Y   3 

2 Merencanakan sumber dana  Y Y     2 

3 Merencanakan pengembangan 

bisnis  

 Y Y  Y   3 

4 Mendefinisikan PBI   Y Y Y   3 

5 Membagi PBI menjadi lebih 

kecil 

  Y Y Y   3 
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6 Mengatur prioritas PBI   Y  Y   2 

7 Review demo produk   Y  Y  Y 3 

8 Monitor perkembangan   Y     1 

9 Diskusi issue   Y Y Y  Y 4 

10 Riset teknologi yang mungkin 

dipakai dalam aplikasi 

  Y Y  Y  3 

11 Membantu kerja anggota tim   Y     1 

12 Menjadi PR   Y      1 

13 Merekrut karyawan baru   Y Y     2 

14 Merumuskan kriteria kandidat   Y Y     2 

15 Melakukan seleksi kandidat  Y Y     2 

16 Mewawancara Kandidat  Y Y     2 

17 Melakukan pembayaran tagihan Y Y      2 

18 Membuat laporan keuangan Y Y      2 

19 Menyusun laporan perpajakan Y Y      2 

20 Menyusun rancangan pembiayaan 

untuk 1 bulan kedepan 

 Y      1 

21 Mengatur pembelanjaan untuk 

perawatan dan kebutuhan kantor 

 Y      1 

22 Diskusi use case   Y Y   Y 3 

23 Mengumpulkan inspirasi desain   Y Y    2 

24 Desain antar muka    Y Y Y  Y 4 

25 Analisa Desain   Y Y Y  Y 4 

26 Dokumentasi use case.   Y Y   Y 3 

27 Analisa Use Case.   Y Y Y  Y 4 

28 Perancangan teknologi 

pendukung rencana bisnis 

  Y Y  Y  3 

29 Desain awal model    Y Y  Y  3 

30 Perencanaan arsitektur sistem   Y Y  Y  3 

31 Pengerjaan arsitektur awal   Y Y  Y  3 

32 Pengembangan fitur   Y    Y 2 
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33 Perbaikan kecacatan   Y Y   Y 3 

34 Presentasi kepada Produk Owner   Y    Y 2 

35 Membuat Test Case   Y Y   Y 3 

36 Membuat automation test script    Y Y   Y 3 

37 Menjalankan automation test 

script 

  Y    Y 2 

38 Melakukan Exploratory test 

terhadap aplikasi 

  Y    Y 2 

39 Melaporkan kecacatan   Y Y   Y 3 

40 Memverifikasi perbaikan 

terhadap kecacatan 

  Y    Y 2 

 

Selain nilai manfaat yang baku, PT.XYZ juga mempertimbangkan bila nilai 

manfaat bisa berkurang jika waktu selesai telah melewati waktu kegunaan. Sebagai 

contoh desain katalog promosi lebaran akan kehilangan nilai manfaatnya ketika 

hasil desain terlalu dekat dengan waktu lebaran. Berikut adalah usulan formula 

hitung susut nilai manfaat yang akan dipakai di PT. XYZ.  

𝑋 = 𝑊 − (
(𝑌 − 𝑍)

𝑍⁄ ) × 𝑊 

Dimana :  

- W adalah nilai maksimum dari aktivitas 

- Y adalah total waktu aktivitas 

- Z adalah waktu rata-rata aktivitas sesuai kesepakatan tim 

Degan formula ini, Nilai manfaat akan meningkat bila waktu pengerjaan lebih 

kecil dari waktu kesepakatan, dan akan berkurang nilainya bila waktu pengerjaan 

lebih lama dari waktu-rata2. 

 

4.4. Kebutuhan Sistem Penghitung Biaya. 

Berdasarkan hasil diskusi dan analisa di atas, maka  dapat dirumuskan 

fungsi-fungsi yang dikehendaki dari sistem penghitung biaya untuk PT. XYZ sesuai 

dengan kebutuhan perusahaan. 
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4.4.1 Kebutuhan Non Fungsional 

 

Kebutuhan Sistem Penghitungan Biaya 

Non Fungsional 

Produk Organisasi

Kegunaan Efisiensi

Performa Ruang simpan

Lingkungan OprasionalPengerjaanKetergantungan Keamanan

Sistem dapat 
diakses melalui 

internet 

Sistem dapat diakses 
dari Belanda dan 

indonesia

Sistem dapat diisi 
dengan cepat oleh 

karyawan

Data disimpan dalam 
basis data Cloud 

perusahaan

Sistem memakai data 
absensi dari mesin 
absensi sidik jari 

Sistem hanya 
dapat diakses 
oleh karyawan

Karyawan mempunyai 
akses sesuai role yang 

di berikan.

Pengerjaan Sistem 
dilakukan didalam 

perusahaan

Waktu kerja karyawan 
mengikuti peraturan 

perusahaan

Waktu Kerja karyawan 
harus diverifikasi oleh 

Project Manager

Waktu Kerja 
Offtime harus 

disetujui Direktur

Waktu Kerja adalah 
dari jam 8 pagi sampai 

jam 5 sore

Sistem harus 
online 

99.99%

Direktur dapat 
mengatur hak 

akses ke artefak

 

Gambar 4. 6 Diagram Kebutuhan Non Fungsional 

 

Menurut Ian Sommerville, kebutuhan non fungsional adalah kebutuhan 

yang bukan merupakan  kebutuhan pengguna20. Kebutuhan non fungsional dapat 

berasal dari karakteristik produk, peraturan lingkungan kerja, peraturan eksternal. 

Kebutuhan ini perlu di rumuskan karena kebutuhan fungsional harus sesuai dengan 

kebutuhan non fungsional ini. Dalam penelitian ini, kebutuhan Sistem Penghitung 

Biaya adalah kebutuhan internal, maka tidak ada peraturan eksternal yang 

mengikat. Berikut adalah daftar kebutuhan non fungsional : 

  

                                                 
20 Ian Sommervile, 2011, Software Engineering Nineth Edition, Addison-Wesley, Pearson Education, Inc, hal 

88 
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Tabel 4. 7 Daftar kebutuhan non fungsional dan pemicunya 

No Deskripsi Pemicu 

NF01 Sistem dapat diakses dari 

internet 

NF10  

Peraturan operasional perusahaan 

Tinjauan kegunaan aplikasi 

NF02 Sistem memakai data 

absensi sidik jari 

Peraturan waktu kerja perusahaan 

NF03 Sistem hanya dapat 

dipakai oleh karyawan 

Peraturan kerahasiaan perusahaan 

NF04 Karyawan mempunyai 

akses sesuai role 

Peraturan kerahasiaan perusahaan 

NF05 Direktur mengatur akses 

ke artifak 

Peraturan kerahasiaan perusahaan 

NF06 Sistem dapat diisi dengan 

cepat 

Peraturan operasional perusahaan 

NF07 Data disimpan di cloud Lingkungan kerja di Belanda dan indonesia 

Efektifitas ruang simpan 

NF08 Pengerjaan internal Peraturan kerahasiaan perusahaan 

NF09 Sistem Online 99% NF07, NF10 

Peraturan operasional perusahaan 

NF10 Sistem dapat di akses di 

Belanda dan indonesia 

Lingkungan kerja di Belanda dan indonesia  

 

NF11 Waktu kerja 8 pagi-5sore Peraturan operasional perusahaan 

NF12 Waktu kerja Offtime dgn 

persetujuan direktur  

Peraturan operasional perusahaan 

NF13 Waktu kerja diverifikasi 

oleh Project Manager 

Peraturan operasional perusahaan 
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4.4.2 Kebutuhan Fungsional 

Kebutuhan Sistem Penghitung Biaya 

Fungsional 

Sistem 
menghitung biaya 

proyek

Sistem Mencatat 
Jenis aktivitas Dan 

manfaatnya

Sistem Menghitung dan 
menampilkan nilai aktivitas 
berdasarkan lama aktivitas

Sistem 
mencatat Gaji 

karyawan

Sistem 
mencatat 

Biaya Kantor

Sistem 
mencatat Bonus 

Karyawan

Sistem mencatat waktu 
kerja Karyawan per 

aktivitas

Sistem menghitung 
dan menampilkan 

biaya aktivitas

Sistem mencatat 
PBI  dan Isu 

Proyek 

Sistem mencatat 
Proyek 

Perusahaan

Sistem mencatat 
Aktivitas Karyawan 
untuk PBI dan isu 

Sistem mencatat 
Prioritas PBI dan 

isu 

Sistem mencatat 
Pemecahan PBI 

dan isu 

Sistem mencatat 
Artefak aktivitas 

karyawan

Sistem memverifikasi waktu 
karyawan dengan data 

absensi sidik jari

Sistem melaporkan waktu 
karyawan ke project 

manager untuk verifikasi

Sistem melaporkan kerja 
offtime karyawan ke 

direktur untuk persetujuan

Sistem memverifikasi 
pengguna yang 

masuk

Sistem memberi 
akses sesuai 

role pengguna

Sistem 
mencatat 
jenis role 

Sistem 
mencatat role 

pengguna

Sistem 
Membatasi 

akses ke Artefak

Sistem 
Mencatat hak 

akses ke Artefak

 

Gambar 4. 7 Diagram Kebutuhan Fungsional Sistem Penghitung  Biaya 

 

Mengacu pada kebutuhan non fungsional dan analisa proses di PT. XYZ, 

Berikut adalah Kebutuhan fungsional yang harus dipenuhi oleh sistem : 

 

Tabel 4. 8 Daftar kebutuhan fungsional dan pemicunya 

No Deskripsi Pemicu 

FS01 Sistem menghitung biaya proyek Tujuan sistem 

FS02 Sistem Memverifikasi pengguna  NF03 

FS03 Sistem memberi akses sesuai role NF03, NF04,NF 05 

FS04 Sistem mencatat jenis role FS03 

FS05 Sistem mencatat role pengguna FS03 

FS06 Sistem mencatat proyek perusahaan FS01 

FS07 Sistem mencatat PBI dan Isu proyek FS06 
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FS08 Sistem mencatat pemecahan PBI dan Isu proyek FS07 

Cara kerja Scrum 

FS09 Sistem mencatat prioritas PBI dan Isu  FS07 

Cara kerja Scrum 

FS10 Sistem mencatat aktivitas karyawan untuk PBI dan 

Isu  

FS07 

FS11 Sistem mencatat waktu kerja karyawan per 

aktivitas 

FS10 

FS12 Sistem mencatat jenis aktivitas dan manfaatnya FS10 

FS13 Sistem mencatat artefak aktivitas FS10 

FS14 Sistem membatasi akses ke artefak NF05 

FS15 Sistem mencatat hak akses ke artefak NF05 

FS16 Sistem menghitung dan menampilkan biaya 

aktivitas  

FS07 

FS17 Sistem mencatat Gaji karyawan FS16 

FS18 Sistem mencatat bonus karyawan  FS16  

FS19 Sistem mencatat biaya kantor FS16  

FS20 Sistem memverifikasi waktu karyawan dengan 

absensi sidik jari 

NF02 

FS21 Sistem melaporkan waktu karyawan ke project 

manager untuk verifikasi 

NF13 

FS22 Sistem melaporkan waktu Offtime ke direktur 

untuk persetujuan 

NF12 

FS23 Sistem menghitung dan menampilkan nilai 

aktivitas berdasarkan waktu pengerjaan 

FS 11, FS 12 

 

 Diagram Use Case 

Berdasarkan analisa kebutuhan sistem diatas, terdapat enam role dalam 

sistem. Role dasar adalah User yang merupakan pengguna dan karyawan dari PT. 

XYZ. Beberapa karyawan memiliki role tambahan yaitu Admin, Akuntan, Project 

Manager, Direktur, dan Product Owner. Berikut adalah diagram role dalam sistem 
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Direktur AdminProject Manager Akuntan

User

Product Owner
 

Gambar 4. 8 User Role dalam Sistem Penghitung Biaya 

 

Secara sederhana Sistem Penghitung Biaya ini dapat digambarkan dalam use case 

berikut 

Absen

Lapor Aktivitas

User

Project  Manager

Direktur

Lihat Biaya Proyek

<<include>>

Akuntan

Atur Biaya 

Perusahaan

<<include>>

<<include>>

Daftar Proyek

<<include>>

Product Owner

 

Gambar 4. 9 Diagram Use Case Sistem Penghitung Biaya 

 

Sistem penghitung biaya memakai data dari sistem absensi sidik jari untuk 

verifikasi aktivitas karyawan. Karyawan melaporkan aktivitas harian untuk proyek 

dalam perusahaan. Berdasarkan biaya biaya pengeluaran perusahaan untuk gaji, 

bonus, pajak, dan kebutuhan kantor, dapat dihitung biaya proyek berdasarkan 

aktivitas karyawan. Berikut adalah diagram Use case dari masing-masing Role 
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4.5.1 Role User 

User memiliki Use Case Lapor Aktivitas, dimana untuk melaporkan 

aktivitas, User harus terlebih dulu Login, dan sudah melakukan absensi. Aktivitas 

yang dilaporkan harus berdasarkan proyek yang sedang dikerjakan perusahaan. 

Lamanya aktivitas diverifikasi oleh Project Manager. Waktu kerja karyawan 

diverifikasi dengan data absensi dan waktu kerja diluar jam kerja harus disetujui 

Direktur. Aktivitas mungkin menghasilkan Artefak yang harus diunggah ke sistem 

sebagai hasil aktivitas. 

UC10 Absen

UC03 Lapor 

Aktivitas

User

<<include>>

UC02 Daftar Proyek

<<include>>

UC01 Login

<<include>>

UC05 Verifikasi Aktivitas

UC06 Setuju Waktu 

Kerja Offtime

<<include>>

<<include>>

Product Owner

Project Manager

Direktur

UC04 Unggah 

Artefak

<<include>>

UC08 Lihat 

Absensi
<<extend>>

UC09 Edit 

Profil

UC07 Cari 

Artefak

<<extend>>

 

Gambar 4. 10 Role User dan Use Case terkait 
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4.5.2 Role Admin 

 

Admin

UC12 Atur User
UC11 Atur Role <<include>>

UC14 Atur 

Waktu Kerja

UC15 Atur 

Template Aktivitas

UC16 Atur 

Template Email

UC17 Lihat Email 

Terkirim

UC19 Atur 

Departemen UC18 Atur Bawahan

UC13 Atur Akses

<<include>>

 

Gambar 4. 11 Role Admin dan Use Case Terkait 

 

Admin diperlukan untuk mendaftarkan User baru, mengaktifkan dan non 

aktifkan user, serta mengatur Role dari User tersebut. Disamping mengatur User 

beserta rolenya, Admin juga diperlukan untuk mendaftarkan Template Aktivitas 

dan peraturan perusahaan mengenai waktu kerja karyawan. Template aktivitas 

menjadi patokan jenis aktivitas, lama aktivitas, dan nilai aktivitas.  
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4.5.3 Role Product Owner 

Product Owner

User

UC02 Daftar Proyek

UC21 Atur PBI & 

Issue

<<include>>

UC22 Lapor Issue
<<include>>

Project Manager

UC20 Lihat Biaya Proyek<<include>>

UC23 Pengingat 

Issue Baru

<<include>>

<<include>>

UC24 Lihat Nilai Aktivitas

UC25 Lihat Kegunaan Karyawan

 

Gambar 4. 12 Role Product Owner dan Use Case Terkait 

 

Product Owner memiliki peran mendaftarkan Proyek yang dikerjakan 

perusahaan, mengatur prioritas PBI dan membaginya menjadi PBI lebih kecil, serta 

mengatur prioritas isu yang dilaporkan oleh Project Manager. Untuk keperluan 

diskusi biaya proyek, Product Owner dapat melihat nlai aktivitas karyawan dan 

kegunaan karyawan. 

 

4.5.4 Role Project Manager 

Project Manager mempunyai kepentingan melihat biaya proyek dan 

melaporkan isu yang ada selama pengerjaan proyek. Disamping itu, project 

manager memiliki kewajiban memverifikasi aktivitas yang dilaporkan karyawan. 

Untuk kemudahan kontrol, sistem mengirimkan pengingat verifikasi siap pagi di 

hari berikutnya, beserta data aktivitas karyawan dan absensi karyawan yang sudah 

disinkronkan. Project Manager juga dapat melihat biaya proyek, nilai aktivitas 

karyawan, serta kegunaan karyawan untuk keperluan diskusi dengan Product 

Owner untuk memaksimalkan efisiensi proyek. 
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Project Manager

User

UC22 Lapor Issue

UC05 Verify Aktivitas

UC20 Lihat Biaya Proyek

UC02 Daftar Proyek

UC03 Lapor Aktivitas

<<include>>

<<include>>

<<include>>

<<include>>

UC27 Pengingat 

Verifkasi Aktivitas
<<include>>

UC24 Lihat Nilai Aktivitas

UC25 Lihat Kegunaan Karyawan

UC26 Lihat Absensi Karyawan

 

Gambar 4. 13 Role Project Manager dan Use Case Terkait 

 

4.5.5 Role Direktur 

Direktur memiliki kepentingan untuk melihat biaya proye, mendiskusikan 

nilai aktivitas dan kegunaan karyawan. Direktur juga harus memberikan 

persetujuan waktu kerja offtime yang telah disepakati. Baik Lihat Biaya Proyek 

maupun Setuju Waktu Kerja Aktivitas tergantung pada laporan aktivitas dari 

karyawan. Untuk kemudahan kontrol, sistem mengirimkan pengingat ke direktur 

ketika waktu kerja karyawan diluar jam kantor. Direktur juga mengatur hak akses 

dari artefak yang di unggah oleh User. 

Direktur

User
UC06 Setuju Waktu 

kerja Offtime

UC20 Lihat Biaya Proyek
UC03 Lapor 

Aktivitas

<<include>>

<<include>>

UC29 Atur Hak 

Akses Artefak

UC04 Unggah Artefak<<include>>

UC28 Pengingat 

Waktu Kerja Offtime

<<include>>

UC26 Lihat absensi 

karyawan

UC24 Lihat Nilai Aktivitas

UC25 Lihat Kegunaan 
Karyawan

 

 

 

Gambar 4. 14 Role Direktur dan Use Case Terkait 
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4.5.6 Role Akuntan 

Akuntan

User

UC30 Atur Biaya 

Perusahaan

 

Gambar 4. 15 Role Akuntan dan Use Case Terkait 

 

 Akuntan berkewajiban mendaftarkan biaya perusahaan termasuk gaji 

karyawan, BPJS, Pajak, Bonus, dan pengeluaran kantor lainnya. Data keuangan 

ini adalah data sensitif yang tidak boleh diketahui siapapun kecuali akuntan dan 

direktur. 

 

4.5.7 Otomasi dalam sistem 

Timer
UC28 Pengingat 

Waktu Kerja Offtime

UC27 Pengingat 

Verifkasi Aktivitas

UC31 Sync Data 

Absensi
UC23 Pengingat 

Issue Baru

UC32 Hitung Biaya 

lain2 karyawan
 

 

Gambar 4. 16 Use Case yang dijalankan secara otomatis 
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 Untuk mendukung kemudahan penggunaan aplikasi, beberapa fungsi 

dijalankan oleh sistem secara otomatis secara berkala. Fungsi-fungsi tersebut 

adalah: 

- Sinkronisasi Data Absensi: Data absensi digunakan oleh sistem untuk 

memverifikasi aktivitas karyawan sesuai waktu kerja perusahaan. Data absensi 

ini diambil dari sistem absensi di pagi hari sehingga karyawan dapat dipakai 

untuk verifikasi ketika karyawan melaporkan aktivitas. 

- Pengingat Verifikasi Aktivitas: Project manager berkewajiban memverifikasi 

lamanya aktivitas karyawan. Untuk kemudahan operasional, sistem 

mengirimkan pengingat berupa email jika ada data yang belum diverifikasi. 

- Pengingat Issue Baru : Product Owner perlu memantau perkembangan 

pengerjaan PBI dan Issue dalam project. Untuk kemudahan operasional, sistem 

mengirimkan pengingat berupa email jika ada issue baru yang belum 

didiskusikan prioritasnya dan solusinya. 

- Pengingat Waktu Kerja Offtime: Direktur berhak tahu ketika ada karyawan 

yang bekerja Offtime. Karena aktivitas offtime ini diharapkan tidak sering 

terjadi, sistem mengirimkan pengingat berupa email hanya jika ada aktivitas 

offtime. 

- Hitung biaya lain-lain: Biaya lain-lain harus dibagi ke masing masing 

karyawan sesuai dengan model ABC. Sistem perlu melakukan penghitungan 

ini secara otomatis agar biaya proyek lebih akurat. 

 

 Desain dan Perancangan. 

Berikut adalah desain dan diagram aplikasi berdasarkan daftar kebutuhan 

yang telah didefinisikan. 

 

4.6.1 Rancangan Arsitektur 

Sesuai dengan kebutuhan kegunaan, ruang simpan dan lingkungan kerja, 

maka rancangan arsitektur menggunakan aplikasi cloud yang dapat diakses dari 

Belanda dan indonesia. Berikut adalah rancangan arsitektur dari Sistem Penghitung 

biaya. 
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Gambar 4. 17 Arsitektur Sistem Penghitung Biaya 

 

Dalam arsitektur ini sistem bergantung pada mesin absensi sidik jari untuk 

mengetahui waktu kerja karyawan. Data absensi di sinkronkan dengan basis data 

dari sistem oleh Sync Service, melalui API dari sistem. Pengguna dapat memakai 

website untuk interaksi dengan sistem. Sistem mengirimkan pengingat lewat server 

email.  

 

4.6.2 Desain UseCase dan Antarmuka  

Berdasarkan kebutuhan Use Case yang teridentifikasi diatas, ada tiga puluh 

dua Use case yang harus dipenuhi oleh sistem. Berikut adalah detil peruntukan use 

case beserta desain antarmuka yang memenuhinya. Detil desain antarmuka dapat 

dilihat di lampiran A. 

  

 UC01 Login 

Tujuan Memverifikasi user adalah karyawan yang berhak 

memakai sistem 

Aktor User 

Kondisi Awal User belom masuk ke sistem 



 

 

90 

 

Kondisi Akhir User masuk ke sistem. 

Kegunaan User diverifikasi dengan memasukkan username dan 

password.  

- Apabila padanan username dan password  tidak 

ditemukan, maka akses ke sistem ditolak dan error 

“Invalid Username and Password” ditampilkan.  

- Apabila padanan ditemukan, maka user masuk ke 

sistem dan user dapat mengakses menu sesuai role dan 

hak aksesnya. 

Antarmuka Terkait UI01  

 

 UC02 Daftar Proyek 

Tujuan Menambahkan Proyek ke sistem. 

Aktor Product Owner 

Kondisi Awal User sudah login dan mempunyai role product owner 

Kondisi Akhir User mendaftarkan atau mengedit Proyek 

Kegunaan Product Owner dapat mendaftarkan proyek baru untuk PT. 

XYZ  Product Owner dapat mengedit informasi di proyek 

tersebut. Informasi Proyek yang diperlukan antara lain: 

Nama proyek, Deskripsi, Nama Klien, Tanggal Mulai, 

Tanggal Selesai, dan Status proyek. 

Status proyek adalah Proposed, In Progress, On Hold, dan 

Finished 

Antarmuka Terkait UI36, UI37 

 

 UC03 Lapor Aktivitas 

Tujuan User melaporkan aktivitas harian dalam sistem 

Aktor User 

Kondisi Awal User sudah login 

Kondisi Akhir aktivitas harian tercatat dalam sistem 

Kegunaan Melalui dashboard, user dapat dengan mudah melaporkan 

aktivitas hariannya. Aktivitas harian terhubung dengan 
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Produk dan backlog yang sedang dikerjakan. Sistem 

mencatat jenis aktivitas, waktu pengerjaan, dan detail 

aktivitas sesuai masukan user. 

Apabila waktu aktivitas diluar waktu kerja kantor, maka 

aktivitas diajukan ke direktur untuk persetujuan di hari 

berikutnya. 

Aktivitas diverifikasi di hari berikutnya oleh project 

manager berdasarkan data absensi.  

User dapat membetulkan data aktivitas apabila data belum 

diverifikasi oleh project manager dan direktur 

Antarmuka Terkait UI02, UI03, UI04, UI05, UI10 

 

 UC04 Unggah Artefak 

Tujuan User mengunggah artefak terkait aktivitas harian  

Aktor User 

Kondisi Awal User sudah login 

Kondisi Akhir Artefak tercatat dalam sistem 

Kegunaan Saat aktivitas dikerjakan, user dapat mengunggah artefak 

terkait dengan aktivitasnya. Misalnya dokumen use case 

hasil diskusi, desain aplikasi dan sebagainya. 

User dapat mengunggah artefak, memindah dan mengganti 

artefak sesuai hak akses terhadap folder yang berikan.  

Antarmuka Terkait UI06, UI07, UI08, UI09 

 

 UC05 Verifikasi Aktivitas 

Tujuan Project Manager memverifikasi aktivitas harian  

Aktor Project Manager 

Kondisi Awal Project Manager sudah login 

Kondisi Akhir Aktivitas terverifikasi oleh project manager 

Kegunaan Sesudah aktivitas tercatat,  Pagi harinya sistem 

memverifikasi data aktivitas berdasarkan data absensi, dan 
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mengirimkan pengingat aktivitas ke project manager yang 

menjadi atasan user.  

Project manager dapat menolak aktivitas apabila data 

aktivitas tidak sesuai dengan data absensi atau alasan 

lainnya. Alasan penolakan harus disertakan oleh project 

manager sehingga user dapat memperbaiki data 

aktivitasnya. 

Antarmuka Terkait UI44, UI45 

 

 UC06 Setuju Waktu Kerja Offtime 

Tujuan Direktur menyetujuai aktivitas diluar jam kantor 

Aktor Direktur 

Kondisi Awal Direktur sudah login 

Kondisi Akhir Jam kerja Aktivitas disetujui oleh direktur 

Kegunaan Sesudah aktivitas tercatat,  Pagi harinya sistem 

memverifikasi data aktivitas berdasarkan data 

absensi.Apabila jam aktivitas diluar jam kantor, sistem 

mengirimkan pengingat kepada direktur untuk 

persetujuan.  

Direktur dapat menolak aktivitas, dan alasan penolakan 

harus disertakan oleh direktur sehingga user dapat 

memperbaiki data. 

Antarmuka Terkait UI49, UI50 
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 UC07 Cari Artefak 

Tujuan Mencari artefak terunggah berdasarkan nama artefak 

Aktor User 

Kondisi Awal User sudah login 

Kondisi Akhir Daftar artefak sesuai nama ditampikan 

Kegunaan Untuk membantu pencarian artefak yang telah lama 

diunggah, user dapat mencari artefak yang dibutuhkan 

tanpa harus mencari proyek, backlog, dan aktivitas terkait. 

Daftar artefak yang ditampilkan sesuai dengan hak akses 

user terhadap folder.  

Antarmuka Terkait UI12, UI13, UI14 

 

 UC08 Lihat Absensi 

Tujuan Melihat absensi milik user. 

Aktor User 

Kondisi Awal User sudah login 

Kondisi Akhir Data absensi user ditampikan 

Kegunaan Untuk membantu user memperbaiki data aktivitas, user 

dapat melihat data absensi yang sudah disinkronkan. Data 

disinkronkan di pagi hari berikutnya. 

Antarmuka Terkait UI11 

 

 UC09 Edit Profil 

Tujuan Mengganti data user. 

Aktor User 

Kondisi Awal User sudah login 

Kondisi Akhir Data User terganti. 

Kegunaan User dapat memperbarui data alamat, email, dan password 

user sewaktu waktu. 
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Antarmuka Terkait UI15 

 

 UC10 Absen 

Tujuan Mencatat absensi user. 

Aktor User 

Kondisi Awal - 

Kondisi Akhir Data absensi user tercatat. 

Kegunaan User melakukan absensi checkin dan checkout 

menggunakan mesin absensi sidik jari. 

Antarmuka Terkait Dilakukan oleh aplikasi lain, tidak memerlukan 

antarmuka 

 

 UC11 Atur Role 

Tujuan Mengatur role yang ada di sistem. 

Aktor Admin 

Kondisi Awal Admin sudah masuk 

Kondisi Akhir Role baru dan hak aksesnya tercatat di sistem 

Kegunaan Admin dapat mengganti, menambah, dan menghapus role 

yang ada di sistem. Admin juga dapat mengatur Permission 

dari role. Permission ini digunakan untuk mengatur menu 

apa yang dapat diakses oleh role, dan aksi apa yang dapat 

dilakukan role. 

Antarmuka Terkait UI19, UI20, UI21 

 

 UC12 Atur User 

Tujuan Mengatur user yang bisa memakai sistem. 

Aktor Admin 

Kondisi Awal Admin sudah masuk 

Kondisi Akhir User baru tercatat di sistem 
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Kegunaan Admin dapat menambah, mengganti data, menghapus user 

dari sistem. Data user yang utama adalah username, 

password, dan role yang digunakannya. 

Antarmuka Terkait UI16, UI17, UI18 

 

 UC13 Atur Akses 

Tujuan Mengatur daftar permission dalam sistem. 

Aktor Admin 

Kondisi Awal Admin sudah masuk 

Kondisi Akhir Nama permission baru tercatat di sistem 

Kegunaan Admin dapat menambah, mengganti, dan menghapus 

nama permission sistem. Penambahan permission sesuai 

dengan persetujuan dari pengembang aplikasi sehingga 

kontrol terhadap permission dapat didukung oleh 

applikasi. 

Antarmuka Terkait UI22, UI23 

 

 UC14 Atur Waktu Kerja 

Tujuan Mengatur waktu kerja dan hari libur kantor. 

Aktor Admin 

Kondisi Awal Admin sudah masuk 

Kondisi Akhir Waktu kerja dan hari libur tercatat di sistem 

Kegunaan Admin dapat mengganti jam kerja kantor sesuai peraturan 

perusahaan dan menambahkan, atau mengganti hari libur 

resmi perusahaan. 

Antarmuka Terkait UI28, UI29 

 

 UC15 Atur Template Aktivitas 

Tujuan Mengatur template aktivitas karyawan. 

Aktor Admin 
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Kondisi Awal Admin sudah masuk 

Kondisi Akhir Template aktivitas tercatat di sistem 

Kegunaan Admin dapat mempersiapkan template aktivitas yang 

merupakan jenis aktivitas yang dilakukan karyawan 

sehingga karyawan dapat melaporkan aktivitas hariannya.  

Data template aktivitas meliputi nama dan deskripsi 

aktivitas, rata rata lama pengerjaaan, membutuhkan 

aktivitas lain, serta alasan aktivitas ini diadakan. Yaitu: 

merupakan peraturan hukum, merupakan operasional 

kantor, terkait proyek, pengambilan keputusan, 

peningkatan efisiensi, peningkatan kualitas hasil.   

Antarmuka Terkait UI28 UI30, UI31 

 

 UC16 Atur Template Email 

Tujuan Mengatur template email. 

Aktor Admin 

Kondisi Awal Admin sudah masuk 

Kondisi Akhir Template email tercatat di sistem 

Kegunaan Admin dapat menambahkan, mengganti, dan menghapus 

template email yang dikirim secara otomoatis oleh sistem 

untuk pengingat kepada product owner, project manager, 

dan direktur. Data email meliputi nama template, subyek 

email, body email, dan alamat email yang di cc, 

Antarmuka Terkait UI32, UI33 

 

 UC17 Lihat email terkirim 

Tujuan Melihat email yang telah terkirim. 

Aktor Admin 

Kondisi Awal Admin sudah masuk. 

Kondisi Akhir Daftar email terkirim ditampilkan. 
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Kegunaan Admin dapat mengecek apakah sistem mengirikan email 

pengingat sesuai dengan kriteria sistem. 

Antarmuka Terkait UI34, UI35 

 

 UC18 Atur Bawahan 

Tujuan Melihat email yang telah terkirim. 

Aktor Admin 

Kondisi Awal Admin sudah masuk. 

Kondisi Akhir Daftar email terkirim ditampilkan. 

Kegunaan Admin dapat mengecek apakah sistem mengirikan email 

pengingat sesuai dengan kriteria sistem. 

Antarmuka Terkait UI26, UI27 

 

 UC19 Atur Departemen 

Tujuan Mengatur departemen karyawan. 

Aktor Admin 

Kondisi Awal Admin sudah masuk. 

Kondisi Akhir Departemen baru tercatat. 

Kegunaan Admin dapat menambah, mengedit dan menghapus 

departemen yang ada di perusahaan. 

Antarmuka Terkait UI24, UI25 

 

 UC20 Lihat biaya proyek 

Tujuan Melihat biaya proyek dan PBI  

Aktor Product Owner, Project Manager, Direktur 

Kondisi Awal User sudah masuk. 

Kondisi Akhir Data biaya proyek sampai saat ini ditampilkan. 

Kegunaan Product Owner, Project Manager, dan Direktur dapat 

melihat rincian biaya proyek dan PBI. 
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Project Manager dan Direktur tidak dapat mengubah PBI 

maupun detil proyek. Hanya Product Owner yang dapat 

mengganti PBI dan detil Proyek. Besarnya baya proyek 

diperbarui setiap akhir bulan sesuai dengan biaya masing-

masing karyawan pada bulan tersebut. 

Antarmuka Terkait UI36, UI37, UI38, UI39, UI40  

 

 UC21 Atur PBI dan Isu 

Tujuan Mengatur  PBI  

Aktor Product Owner 

Kondisi Awal PBI baru belum tercatat, dan PBI belom terupdate. 

Kondisi Akhir PBI Baru tercatat dan urutan prioritas tercatat 

Kegunaan Product Owner dapat melihat isu yang baru dilaporkan, 

mendaftarkan PBI baru, mengganti status PBI dan 

mengatur prioritas PBI sesuai kebutuhan proyek. Data PBI 

yang penting meliputi: Proyek, ukuran backlog (Small, 

Medium, Large, Extra Large), Prioritas,Status (Reported, 

New, In Progress, On hold, Finished, Removed), Parent 

PBI, Nama PBI dan deskripsi PBI. Product Owner dari PBI 

yang juga merupakan Product Owner proyek. 

PBI Baru yang dibuat Prodyct Owner mempunya status 

new. Status Reported hanya untuk pelaporan isu baru oleh 

Project Manager. 

Antarmuka Terkait UI38, UI39 

 

 UC22 Lapor Isu 

Tujuan Melaporkan isu yang terjadi di proyek 

Aktor Project Manager 

Kondisi Awal Isu belom tercatat di sistem. 

Kondisi Akhir Isu baru tercatat dan dilaporkan ke product owner. 
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Kegunaan Project Manager dapat melaporkan isu yang terjadi yang 

perlu diatur prioritasnya. Isu tercatat dalam level yang 

sama dengan backlog item. Isu baru dilaporkan kepada 

Produck Owner untuk diatur prioritasnya.  

Antarmuka Terkait UI46, UI47 

 

 

 UC23 Pengingat Issue Baru 

Tujuan Mengingatkan ada isu baru di proyek. 

Aktor Timer 

Kondisi Awal Ada isu dengan status reported. 

Kondisi Akhir Email terkirim kepada product owner. 

Kegunaan Sistem mengirimkan daftar isu baru kepada Product 

Owner. Sebuah Isu dianggap baru apabila statusnya masih 

reported. Pengecekan terhadap isu baru dilakukan setiap 

pagi kecuali di hari libur perusahaan.  

Antarmuka Terkait Dijalankan secara otomatis, tidak memerlukan antarmuka  

 

 

 UC24 Lihat Nilai Aktivitas 

Tujuan Melihat nilai aktivitas karyawan untuk setiap backlog. 

Aktor Product Owner, Project Manager, Direktur 

Kondisi Awal User sudah masuk 

Kondisi Akhir Data nilai aktivitas ditampilkan 

Kegunaan Product Owner, Project Manager, dan Direktur dapat 

melihat apakah penugasan karyawan sesuai dengan 

kemampuannya. Nilai aktivitas ditentukan oleh jenis 

aktivitas dan lama pengerjaannya.  

Antarmuka Terkait UI42 
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 UC25 Lihat Kegunaan Karyawan 

Tujuan Melihat kegunaan karyawan secara keeluruhan. 

Aktor Product Owner, Project Manager, Direktur 

Kondisi Awal User sudah masuk 

Kondisi Akhir Data kegunaan karyawan ditampilkan 

Kegunaan Product Owner, Project Manager, dan Direktur dapat 

melihat apakah waktu karyawan sudah terpakai secara 

maksimal, dan nilai manfaat aktivitas karyawan juga 

terlihat. Ini bisa menjadi indikasi apakah penugasan 

karyawan sudah tepat sesuai keahliannya, dan apakah 

perusahaan memerlukann karyawan baru. 

Antarmuka Terkait UI43 

 

 UC26 Lihat Absensi Karyawan 

Tujuan Melihat kegunaan karyawan secara keeluruhan. 

Aktor Project Manager, Direktur 

Kondisi Awal User sudah masuk 

Kondisi Akhir Data absensi karyawan ditampilkan 

Kegunaan Project Manager dan Direktur perlu memverifikasi 

aktivitas karyawan apakah sesuai dengan absensi, dan 

apakah waktu kerja karyawan melewati jam kantor. Oleh 

karena itu Project Manager dan Direktur perlu dapat 

melihat absensi karyawan sesuai absensi sidik jari. 

Antarmuka Terkait UI48 

 

 UC27 Pengingat Verifikasi Aktivitas 

Tujuan Mengingatkan project manager aktivitas belom 

terverifikasi. 

Aktor Timer 

Kondisi Awal Data aktivitas karyawan belum terverifikasi. 
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Kondisi Akhir Email pengingat terkirim ke project manager yang 

menjadi atasan. 

Kegunaan Sstem mengirimkan pengingat aktivitas belum 

terverifikasi setiap pagi kepada project manager yang 

menjadi atasan karyawan. 

Antarmuka Terkait Dijalankan secara otomatis, tidak memerlukan antarmuka 

 

 UC28 Pengingat Aktivitas Offtime 

Tujuan Mengingatkan project manager aktivitas belom 

terverifikasi. 

Aktor Timer 

Kondisi Awal Data aktivitas offtime belum disetujui. 

Kondisi Akhir Email pengingat terkirim ke direktur. 

Kegunaan Sstem mengirimkan pengingat aktivitas oftime belum 

disetujui kepada direktur. Email pengingat dikirim setiap 

pagi apabila ada aktivitas yang melebihi jam kerja kantor. 

Antarmuka Terkait Dijalankan secara otomatis, tidak memerlukan antarmuka 

 

 UC29 Atur Hak Akses ke Artefak 

Tujuan Mengatur folder yang dapat diakses oleh karyawan. 

Aktor Direktur 

Kondisi Awal Akses ke folder belum ditambahkan. 

Kondisi Akhir Hak Akses terhadap folder ditambahkan 

Kegunaan Data artefak mungkin bersifat rahasia. Oleh karena itu 

direktur perlu mengatur hak akses user ke folder yang 

dipilihnya. Direktur dapat menambahkan user baru ke 

folder, mengatur ijin unggah, unduh, menimpa dan hapus 

artefak. Direktur juga dapat menambah folder baru, 

mengganti nama, maupun memindah lokasi folder. 

Direktur dapat menghapus folder bila belum terisi artifak. 

Antarmuka Terkait UI51, UI52, UI53, UI54, UI55 
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 UC30 Atur biaya perusahaan 

Tujuan Mengatur biaya untuk karyawan yang dikeluarkan 

perusahaan 

Aktor Akuntan 

Kondisi Awal Data biaya karyawan belum terisi 

Kondisi Akhir Data biaya karyawan terisi. 

Kegunaan Akuntan perlu mengatur besarnya gaji dan tunjangan 

termasuk uang parkir karyawan. Besarnya pajak 

pengasilan, dan BPJS untuk karyawan dihitung secara 

otomatis oleh sistem berdasarkan gaji karyawan.  

Akuntan juga perlu mencatatkan pengeluaran perusahaan. 

Pengeluaran diluar gaji, pph karyawan, BPJS, parkir, dan 

bonus karyawan akan digunakan sebagai penghitungan 

Biaya lain-lain dan dibagi rata ke semua karyawan. 

Besarnya biaya lain-lain dihitung secara otomatis setiap 

akhir bulan. Total biaya karyawan juga diperbarui setiap 

akhir bulan untuk penghitungan biaya proyek. 

Antarmuka Terkait UI56, UI57, UI58, UI59 

 

 UC31 Sync Data Absensi 

Tujuan Sinkronisasi data absensi sidik jari dengan data sistem. 

Aktor Timer 

Kondisi Awal Data absensi belum ter unggah ke sistem 

Kondisi Akhir Data absensi terunggah ke sistem 
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Kegunaan Sistem mengunggah data absensi sidik jari dan 

mencocokkan dengan data karyawan setiap tengah malam 

setelah jam kantor. Apabila ada data aktivitas karyawan 

yang lebih awal dari absensi checkin atau apabila data 

aktivitas lebih lama dari absensi checkout, sistem mencatat 

info tersebut di data aktivitas karyawan untuk diverifikasi 

oleh Project Manager. 

Apabila unggahan mengalami kegagalan, sistem 

mengirimkan email kepada admin tentang kegagalan 

upload untuk diperiksa. Sistem akan mencoba 

menggungah lagi setelah 1 jam sejak gagal unggah. 

Antarmuka Terkait Dijalankan secara otomatis, tidak memerlukan antarmuka 

 

 UC32 Hitung Biaya Lain-lain Karyawan 

Tujuan Menghitung Biaya karyawan diluar biaya gaji, pajak 

penghasilan, BPJS dan tunjangan. 

Aktor Timer 

Kondisi Awal Biaya lain-lain bulanan belum dihitung 

Kondisi Akhir Biaya lain-lain bulanan terhitung dan tercatat 

Kegunaan System mencatat semua pengeluaran yang dilaporkan 

akuntan. Pengeluaran perusahaan diluar gaji, pajak 

penghasilan karyawan, BPJS, parkir dan tunjangan 

tahunan adalah pengeluaran lain-lain. Jumlah pengeluaran 

lain-lain dihitung perbulan secara otomatis setiap akhir 

bulan. Total biaya dibagi dengan jumlah karyawan 

menjadi biaya lain-lain karyawan. 

Antarmuka Terkait Dijalankan secara otomatis, tidak memerlukan antarmuka 
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4.6.3 Diagram Basis Data 

Berikut adalah rancangan basis data untuk sistem penghitung biaya di 

perusahaan PT. XYZ.  

 

Gambar 4. 18 Diagram Basis data untuk sistem penghitung biaya 

 

Tabel Account adalah tabel akun karyawan yang digunakan untuk keperluan 

login. Tabel ini mempunyai relasi satu ke banyak dengan tabel Subordinat, 

Attendance, Activity, Activity Value dan Account Folder Access. Tabel ini juga 

mempunyai relasi satu ke satu dengan tabel Employee yang mencatat data 

tambahan karyawan untuk keperluan pencatatan gaji dan tunjangan. Karyawan juga 

dapat mempunyai akses ke lebih dari satu folder yang diatur lewat tabel Account 

Folder Access.  
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Tabel Account mempunyai relasi banyak ke banyak dengan tabel Role yang 

memungkinkan karyawan memiliki lebih dari satu role; misalnya seorang Project 

Manager bisa juga berperan sebagai admin. Demikian juga peran admin boleh 

dipegang lebih dari satu karyawan. Tabel Role sendiri mempunyai relasi satu ke 

banyak dengan tabel Privilege. Relasi ini memungkinkan pengaturan hak akses 

tiap-tiap role. Setiap role mempunyai hak akses ke lebih dari satu menu dan aksi. 

Tabel Subordinat digunakan untuk menentukan data aktivitas siapa saja yang harus 

diverifikasi oleh project manager selaku pimpinan.  

Aktivitas karyawan sendiri dicatat dalam tabel Activity dan nilai 

aktivitasnya dicatat dalam tabel Activity Value. Jam kerja karyawan dapat 

diverifikasi dengan data absensi yang tercatat di tabel Attendance. Apabila aktivitas 

menghasilkan satu atau lebih dokumen, maka daftar dokumen tersebut di simpan di 

tabel Artitact. Seluruh data tersebut terhubung dengan akun karyawan. Jenis 

aktivitas karyawan tercatat dalam ActivityTemplate. PrevAktivityTemplate 

mencatat activity yang harus selesai lebih dulu. Satu jenis aktivitas bisa jadi 

memerlukan lebih dari satu aktivitas lain untuk selesai lebih dulu.  

 Tabel Project menyimpan data proyek yang dikerjakan oleh perusahaan. 

Seluruh aktivitas karyawan harus dalam lingkup proyek yang sedang berjalan. 

Penelusuran aktivitas karyawan dan proyek perusahaan dapat dilihat dari relasi 

tabel BacklogItem  dan tabel Aktivity yang mempunyai relasi satu ke banyak. Tabel 

backlog item menyimpan topik, fitur dan isu dari Proyek. Tabel ini mempunyai 

relasi satu ke banyak dengan tabel Project dimana satu proyek bisa mempunyai 

lebih dari satu isu, fitur, dan topik yang harus dikerjakan oleh karyawan. Tabel 

BacklogItem juga mempunyai relasi rekursif. Dimana satu backlog item bisa 

dipecah menjadi lebih dari satu backlog item yang lebih kecil. Nilai aktivitas 

karyawan dikelompokkan berdasarkan backlog item, dan Jenis aktivitas. 

 Berikut adalah ringkasan daftar tabel dan fungsinya dalam basis data 

sistem penghitung biaya. 
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Tabel 4. 9 Daftar tabel dalam basis data dan peruntukannya 

No Nama Deskripsi 

T1 EmailHistory  Mencatat Email yang telah dikirim sistem 

seperti : pengingat verifikasi, pengingat waktu 

kerja offtime, pengingat isu baru, untuk 

keperluan pelacakan 

T2 EmailTemplate Template email untuk kemudahan pembuatan 

email yang sering dikirim 

T3 Ledger Tabel data arus keuangan perusahaan 

T4 Holiday Hari libur diluar sabtu minggu, digunakan untuk 

mencatat waktu kerja offtime 

T5 Workingtime Waktu kerja kantor, digunakan untuk mencatat 

waktu kerja offtime 

T6 Account Akun karyawan untuk mencatat username dan 

password 

T7 Role Role yang ada di perusahaan 

T8 Account_Role Role Karyawan 

T9 Privilege Hak akses yang dipakai sistem 

T10 Role_Privilege Hak akses karyawan sesuai dengan role 

T11 Subordinate Daftar karyawan bawahan untuk keperluan 

verifikasi 

T12 Attendance Absensi hasil sinkronisasi dengan mesin sidik 

jari 

T13 Account_FolderAccess Hak akses karyawan untuk ke folder dan artefak 

T14 Employee Data karyawan, termasuk gaji dan tunjangan 

T15 Department Data karyawan untuk pembagian peran. 

T16 EmployeeAddress Data karyawan untuk surat menyurat 

T17 ActivityTemplate Template aktivitas yang dilakukan karyawan, 

untk memudahkan pelaporan aktivitas, 

pembanding waktu rata-rata, dan manfaat 

aktivitas 
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T18 PrevActivityTemplate Aktivitas yang harus ada sebelum aktivitas ini 

bisa dilakukan 

T19 Activity Laporan Aktivitas karyawan per hari.  

T20 ActivityValue Rangkuman aktivitas karyawan per PBI per 

template, dan nilai manfaatnya. 

T21 Artifact Dokumen hasil aktivitas dan lokasinya. 

T22 BacklogItem Isu, fitur, dan pekerjaan yang harus dilakukan 

karyawan 

T23 Project Proyek dalam perusahaan, baik internal maupun 

external 

T24 Account_Project Proyek yang diambil oleh karyawan untuk 

dikerjakan. 

T25 Account_BacklogItem Backlog Item yang diambil oleh karyawan 

untuk dikerjakan 

 

 Validasi Rancangan. 

Validasi rancangan dilakukan dengan menggunakan matrik pelacakan 

dimana kebutuhan yang teridentifikasi dihubungkan dengan rancangan usecase, 

diagram antarmuka, dan diagram basis data. Validasi ini dimaksudkan untuk 

memastikan seluruh kebutuhan yang teridentifikasi terpenuhi. Berikut adalah daftar 

pelacakan kebutuhan sistem terhadap use case. Detil matrik pelacakan kebutuhan 

terhadap desain dapat dilihat di lampiran B, C, D dan E. 

 

Tabel 4. 10 Tabel pelacakan kebutuhan sistem  terhadap Usecase 

NR Use Case 

NF01 Seluruh Usecase 

NF02 Seluruh Usecase 

NF03 Seluruh Usecase 

NF04 Seluruh Usecase 

NF05 UC04, UC07, UC09 

NF06 Seluruh Usecase 

NF07 Seluruh Usecase 
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NF08 Seluruh Usecase 

NF09 Seluruh Usecase 

NF10 Seluruh Usecase 

NF11 UC14, UC28 

NF12 UC14, UC28 

NF13 UC05, UC18, UC27 

FS01 UC20, UC30, UC32 

FS02 UC01, UC09, UC12, UC19  

FS03 UC13 

FS04 UC11 

FS05 UC12 

FS06 UC02 

FS07 UC21, UC23 

FS08 UC21, UC22 

FS09 UC21, UC22 

FS10 UC03, UC05, UC06, UC08, UC24, UC25, UC27, UC28 

FS11 UC03, UC05, UC06, UC08, UC24, UC25, UC27, UC28 

FS12 UC03, UC15, UC24, UC25, UC27, UC28 

FS13 UC04, UC07 

FS14 UC04, UC07, UC29 

FS15 UC04, UC07, UC29 

FS16 UC19, UC30, UC32 

FS17 UC30 

FS18 UC30 

FS19 UC32 

FS20 UC05, UC06, UC08, UC10, UC26 

FS21 UC08, UC10, UC16, UC17, UC18, UC25, UC27 

FS22 UC08, UC10, UC16, UC17, UC18, UC25, UC87 

FS23 UC24, UC25, UC27  

 

  



 

 

109 

 

BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

Bab ini menjelaskan kesimpulan yang diperoleh dari penelitian dan 

pembahasan yang dilakukan pada bab sebelumnya. Bab ini juga memberikan saran 

untuk perbaikan dan penerapan rancangan sistem untuk kemajuan perusahaan serta 

penelitian selanjutnya yang dapat dikembangkan dari penelitian ini. 

  

5.1. Kesimpulan 

 Dari hasil pembahasan atas perancangan sistem penghitung biaya pada 

perusahaan PT.XYZ. dapat diambil kesimpulan. 

Rancagan harus seperti apa Berapa use case 

Hasi uji rancangan Validasi rancangan. 

1. Untuk mencatat seluruh aktivitas karyawan PT. XYZ, rancangan sistem 

mengakomodasi tujuh role, dimana role tersebut tidak selalu sama dengan 

jabatan karyawan dalam perusahaan. Jabatan seperti Developer, Business 

Analyst, Designer dan Quality Assurance hanya memerlukan role User 

untuk dapat mencatat aktivitasnya. Sedangkan jabatan Direktur, Project 

Manager, dan Akuntan memerlukan role tersendiri dikarenakan jabatan 

tersebut mempunyai fungsi yang berbeda dibanding user. 

2. Proses pencatatan aktivitas karyawan, penghitungan biaya dan manfaat 

aktivitas karyawan di PT. XYZ dapat terpenuhi dengan tigapuluh dua (32) 

usecase yang dilakukan oleh tujuh role dalam sistem. 

3. Relasi antar aktivitas dimana aktivitas persiapan seperti desain, pembuatan 

use case, dan pembuatan infrastruktur dengan aktivitas setelahnya perlu 

dicatat dalam rancangan sistem. Aktivitas persiapan ini mempunyai nilai 

manfaat yang lebih besar daripada aktivitas sesudahnya. 

4. Sesuai dengan model Activity Based Costing, rancangan sistem 

mengakomodasi pencatatan besaran use case, jumlah use case, jenis 

pekerjaan, dan karyawan yang terlibat yang menjadi faktor pemicu biaya 

dari proyek di PT. XYZ. 
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5. Penghitungan nilai manfaat aktivitas dalam sistem berdasarkan adanya 

aktivitas lanjutan dan lamanya pengerjaan. Nilai manfaat karyawan yang 

rendah menjadi indikasi karyawan melakukan tugas diluar keahliannya. 

Misalnya Project Manager banyak melakukan aktivitas Public Relation 

sehingga nilai manfaatnya rendah, atau developer melakukan implementasi 

teknologi baru.  

6. Dari validasi rancangan, terlihat potensi rancangan sistem lebih daripada 

sekedar penghitungan biaya. Hubungan tabel karyawan, aktivitas dan jenis 

aktivitas dalam sistem dapat dimanfaatkan untuk menampilkan data 

persentase kegunaan karyawan, persentase jenis aktivitas karyawa serta 

nilai manfaatnya sebagai bahan perencanaan strategis manajemen puncak.  

 

5.2. Saran 

Beberapa saran yang dapat diberikan untuk pengembangan dan penerapan 

rancangan sistem penghitung biaya pada perusahaan PT.XYZ adalah : 

 Pemicu biaya lainya mungkin perlu ditambahkan ketika ada biaya overhead 

lain yang dihitung juga sebagai pengeluaran perusahaan. Misalnya biaya 

pemakaian Microsoft Azure dan TFS yang saat ini masih ditanggung 

pemilik perusahaan secara pribadi. 

 Template aktivitas perlu diperbarui datanya secara periodik sesuai dengan 

perkembangan kemampuan karyawan, kematangan proses diperusahaan, 

dan kebutuhan bisnis perusahaan. 

 Nilai manfaat aktivitas dapat berubah sesuai dengan orientasi bisnis 

perusahaan. 

 Penelitian ini dapat dikembangkan untuk meneliti manfaat aktivitas 

karyawan, dan penelitian lainnya seperti pemakaian game theory untuk 

menciptakan peraturan perusahaan yang adil dalam pencatatan waktu kerja. 
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LAMPIRAN A: ANTARMUKA SISTEM PENGHITUNG 

BIAYA 

 

UI01 Antar Muka Login 

 

 

UI02 Antar Muka Dashboard 
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UI03 Antar Muka My Backlog 

 

 

UI04 Antarmuka Backlog Details 
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UI05 Antarmuka Create/Edit Activity 

 

 

UI06 Antarmuka Artefact List 
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UI07 Antarmuka Delete Artifact 

 

 

UI08 Antarmuka Move Artifact 
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UI09 Antarmuka Upload Artifact 

 

 

UI10 Antarmuka My Activities 



 

 

118 

 

 

UI11 Antarmuka My Attendance 

 

 

UI12 Antarmuka Search Artifacts 
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UI13 Antarmuka Delete Artifact from Search 

 

 

UI14 Antarmuka Move Artifacts from Search 
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UI15 Antarmuka Edit Profile 

 

 

UI16 Antarmuka Manage Users 
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UI17 Antarmuka Create/Edit User 

 

 

UI18 Antarmuka Create/Edit User Detail 
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UI19 Antarmuka Manage Role 

 

 

UI20 Antarmuka Create/Edit Role 
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UI21 Antarmuka Manage Role Permission 

 

 

UI22 Antarmuka Manage Permission 
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UI23 Antarmuka Create/Edit Permission 

 

 

UI24 Antarmuka Manage Department 
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UI25 Antarmuka Create/Edit Department 

 

 

UI26 Antarmuka Manage Subordinate 
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UI27 Antarmuka Add Subordinate 

 

 

UI28 Antarmuka Company Working Time 
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UI29 Antarmuka Create/Edit Holiday 

 

 

 UI30 Antarmuka Manage Activity Templates 
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 UI31 Antarmuka Create/Edit Activity Template 

 

 

UI32 Antarmuka Manage Email Template 
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UI33 Antarmuka Create/Edit Email Template 

 

 

UI34 Antarmuka Email Logs 
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UI35 Antarmuka Email Log Details 

 

 

UI36 Antarmuka Manage Projects 
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UI37 Antarmuka Create/Edit Project 

 

 

UI38 Antarmuka Manage Backlogs 
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UI39 Antarmuka Create/Edit Backlog 

 

 

UI40 Antarmuka View Activities 
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UI41 Antarmuka View Artifacts 

 

 

UI42 Antarmuka Activity Value 
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 UI43 Antarmuka Resource Usage  

 

 

UI44 Antarmuka Verify Wok hour 
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 UI45 Antarmuka work hour detail  

 

 

UI46 Antarmuka My Issues 
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UI47 Antarmuka Report/Edit new Issue 

 

 

UI48 Antarmuka View Attendance 
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UI49 Antarmuka Approve Offtimework 

 

 

UI50 Antarmuka Offtimework Details 
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UI51 Antarmuka Path to Artefact 

 

 

UI52 Antarmuka Add/Rename Folder 
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UI53 Antarmuka Move Folder 

 

 

UI54 Antarmuka Edit Access Right 
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UI55 Antarmuka Add User To Access Right 

 

 

 UI56 Antarmuka Manage Employee Benefits 
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 UI57 Antarmuka Edit Employee Benefit  

 

 

UI58 Antarmuka Office Expenses 
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UI59 Antarmuka New Ledger
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LAMPIRAN B: MATRIK PELACAKAN KEBUTUHAN DAN USE CASE 

  Requiement UC01 UC02 UC03 UC04 UC05 UC06 UC07 UC08 UC09 UC10 UC11 

NF01 Sistem dapat diakses dari internet           

NF03 Sistem hanya dapat dipakai oleh karyawan           

NF04 Karyawan mempunyai akses sesuai role           

NF05 Direktur mengatur akses ke artifak            

NF06 Sistem dapat diisi dengan cepat           

NF07 Data disimpan di cloud           

NF08 Pengerjaan internal           

NF09 Sistem Online 99%           

NF10 Sistem dapat di akses di Belanda dan indonesia           

NF11 Waktu kerja 8 pagi-5sore            

NF12 Waktu kerja Offtime dgn persetujuan direktur             

NF13 Waktu kerja diverifikasi oleh Project Manager            

FS01 Sistem menghitung biaya proyek            

FS02 Sistem Memverifikasi pengguna             

FS03 Sistem memberi akses sesuai role            

FS04 Sistem mencatat jenis role           

FS05 Sistem mencatat role pengguna            

FS06 Sistem mencatat proyek perusahaan            

FS07 Sistem mencatat PBI dan Isu proyek            

FS08 Sistem mencatat pemecahan PBI dan Isu proyek            

FS09 Sistem mencatat prioritas PBI dan Isu             

FS10 Sistem mencatat aktivitas karyawan untuk PBI dan Isu             

FS11 Sistem mencatat waktu kerja karyawan per aktivitas            
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FS12 Sistem mencatat jenis aktivitas dan manfaatnya            

FS13 Sistem mencatat artefak aktivitas            

FS14 Sistem membatasi akses ke artefak            

FS15 Sistem mencatat hak akses ke artefak            

FS16 Sistem menghitung dan menampilkan biaya aktivitas             

FS17 Sistem mencatat Gaji karyawan            

FS18 Sistem mencatat bonus karyawan             

FS19 Sistem mencatat biaya kantor            

FS20 
Sistem memverifikasi waktu karyawan dengan absensi 
sidik jari 

          

FS21 
Sistem melaporkan waktu karyawan ke project manager 
untuk verifikasi 

          

FS22 
Sistem melaporkan waktu Offtime ke direktur untuk 
persetujuan 

          

FS23 
Sistem menghitung dan menampilkan nilai aktivitas 
berdasarkan waktu pengerjaan 

                      

 

  Requiement UC12 UC13 UC14 UC15 UC16 UC17 UC18 UC19 UC20 UC21 UC22 

NF01 Sistem dapat diakses dari internet           

NF03 Sistem hanya dapat dipakai oleh karyawan           

NF04 Karyawan mempunyai akses sesuai role           

NF05 Direktur mengatur akses ke artifak            

NF06 Sistem dapat diisi dengan cepat           

NF07 Data disimpan di cloud           

NF08 Pengerjaan internal           

NF09 Sistem Online 99%           
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NF10 Sistem dapat di akses di Belanda dan indonesia           

NF11 Waktu kerja 8 pagi-5sore            

NF12 Waktu kerja Offtime dgn persetujuan direktur             

NF13 Waktu kerja diverifikasi oleh Project Manager            

FS01 Sistem menghitung biaya proyek            

FS02 Sistem Memverifikasi pengguna             

FS03 Sistem memberi akses sesuai role            

FS04 Sistem mencatat jenis role            

FS05 Sistem mencatat role pengguna            

FS06 Sistem mencatat proyek perusahaan            

FS07 Sistem mencatat PBI dan Isu proyek           

FS08 Sistem mencatat pemecahan PBI dan Isu proyek           

FS09 Sistem mencatat prioritas PBI dan Isu            

FS10 Sistem mencatat aktivitas karyawan untuk PBI dan Isu             

FS11 Sistem mencatat waktu kerja karyawan per aktivitas            

FS12 Sistem mencatat jenis aktivitas dan manfaatnya            

FS13 Sistem mencatat artefak aktivitas            

FS14 Sistem membatasi akses ke artefak            

FS15 Sistem mencatat hak akses ke artefak            

FS16 Sistem menghitung dan menampilkan biaya aktivitas             

FS17 Sistem mencatat Gaji karyawan            

FS18 Sistem mencatat bonus karyawan             

FS19 Sistem mencatat biaya kantor            

FS20 
Sistem memverifikasi waktu karyawan dengan absensi 
sidik jari 

           



 

 

146 

 

FS21 
Sistem melaporkan waktu karyawan ke project manager 
untuk verifikasi 

           

FS22 
Sistem melaporkan waktu Offtime ke direktur untuk 
persetujuan 

           

FS23 
Sistem menghitung dan menampilkan nilai aktivitas 
berdasarkan waktu pengerjaan 

                      

  

  Requiement UC23 UC24 UC25 UC26 UC27 UC28 UC29 UC30 UC31 UC32 

NF01 Sistem dapat diakses dari internet          

NF03 Sistem hanya dapat dipakai oleh karyawan          

NF04 Karyawan mempunyai akses sesuai role          

NF05 Direktur mengatur akses ke artifak           

NF06 Sistem dapat diisi dengan cepat          

NF07 Data disimpan di cloud          

NF08 Pengerjaan internal          

NF09 Sistem Online 99%          

NF10 Sistem dapat di akses di Belanda dan indonesia          

NF11 Waktu kerja 8 pagi-5sore           

NF12 Waktu kerja Offtime dgn persetujuan direktur            

NF13 Waktu kerja diverifikasi oleh Project Manager           

FS01 Sistem menghitung biaya proyek          

FS02 Sistem Memverifikasi pengguna            

FS03 Sistem memberi akses sesuai role           

FS04 Sistem mencatat jenis role           

FS05 Sistem mencatat role pengguna           

FS06 Sistem mencatat proyek perusahaan           
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FS07 Sistem mencatat PBI dan Isu proyek           

FS08 Sistem mencatat pemecahan PBI dan Isu proyek           

FS09 Sistem mencatat prioritas PBI dan Isu            

FS10 Sistem mencatat aktivitas karyawan untuk PBI dan Isu            

FS11 Sistem mencatat waktu kerja karyawan per aktivitas           

FS12 Sistem mencatat jenis aktivitas dan manfaatnya           

FS13 Sistem mencatat artefak aktivitas           

FS14 Sistem membatasi akses ke artefak           

FS15 Sistem mencatat hak akses ke artefak           

FS16 Sistem menghitung dan menampilkan biaya aktivitas           

FS17 Sistem mencatat Gaji karyawan           

FS18 Sistem mencatat bonus karyawan            

FS19 Sistem mencatat biaya kantor          

FS20 Sistem memverifikasi waktu karyawan dengan absensi sidik jari           

FS21 
Sistem melaporkan waktu karyawan ke project manager untuk 
verifikasi 

          

FS22 Sistem melaporkan waktu Offtime ke direktur untuk persetujuan           

FS23 
Sistem menghitung dan menampilkan nilai aktivitas berdasarkan 
waktu pengerjaan 
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LAMPIRAN C: MATRIK PELACAKAN USE CASE DAN ANTARMUKA 

  
User 
Interface 

UI
01 

UI
02 

UI
03 

UI
04 

UI
05 

UI
06 

UI
07 

UI
08 

UI
09 

UI
10 

UI
11 

UI
12 

UI
13 

UI
14 

UI
15 

UI
16 

UI
17 

UI
18 

UI
19 

UI
20 

UI
21 

UI
22 

UI
23 

UI
24 

UI
25 

UC
01 Login 

                         

UC
02 

Daftar 
Proyek 

                         

UC
03 

Lapor 
Aktivitas 

                         

UC
04 

Unggah 
Artefak 

                         

UC
05 

Verifikasi 
Aktivitas 

                         

UC
06 

Setuju 
Waktu 
Kerja 
Offtime 

                         

UC
07 Cari Artefak 

                         

UC
08 

Lihat 
Absensi 

                         

UC
09 Edit Profil 

                         

UC
10 Absen 

O f f l i n e  U s e  C a s e  D o n e  i n  

UC
11 Atur Role 
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UC
12 Atur User 

                         

UC
13 Atur Akses 

                         

UC
14 

Atur Waktu 
Kerja 

                         

UC
15 

Atur 
Template 
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LAMPIRAN D: MATRIK PELACAKAN USE CASE DAN TABEL 
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LAMPIRAN F: KONFIRMASI PERSETUJUAN KEBUTUHAN 

SISTEM 

 

  



 

 

162 

 

  



 

 

163 
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