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ABSTRAK

Pengembangan sistem dilakukan dengan memperbaiki atau mengganti sistem yang lama menjadi baru
disebabkan karena beberapa hal, seperti: adanya permasalahan-permasalahan (problems) yang timbul di sistem
yang lama yang timbul karena ketidakberesan dan pertumbuhan organisasi, untuk meraih kesempatan-kesempatan
(opportunities), dan adanya instruksi-instruksi (directives)disebabkan karena beberapa hal, seperti: adanya
permasalahan-permasalahan (problems) yang timbul di sistem yang lama yang timbul karena ketidakberesan dan
pertumbuhan organisasi, untuk meraih kesempatan-kesempatan (opportunities), dan adanya instruksi-instruksi
(directives). Fakta-fakta penyebab kegagalan proyek pengembangan sistem informasi disebabkan karena buruknya
komunikasi antara pihak-pihak terkait, baik pengembang maupun pemilik proyek; kurang baiknya perencanaan
proyek; buruknya pengendalian kualitas pekerjaan; buruknya pengetahuan dan penggalian kebutuhan bisnis;
kurangnya keterlibatan dan dukungan management; kurangnya keterlibatan user dalam pengembangan sistem,
kurangnya sumberdaya manusia proyek; dan harapan/ekspektasi yang berlebihan dari owner terhadap kapabilitas
sistem yang dibangun. Best practice SDLC dan PMBOK diharapkan mampu mengatasi permasalahan di atas yang
terletak pada inti pentingnya komunikasi dalam proyek, perencanaan yang matang, pengendalian kualitas yang
mengacu pada standar yang telah ditetapkan, perencanaan proyek, user and business needs, serta perlunya
executive support.

Kata Kunci: Proyek, SDLC, PMBOK, Knowledge Management

1. PENDAHULUAN kualitas pekerjaan; buruknya pengetahuan dan

penggalian kebutuhan bisnis; kurangnya keterlibatan
dan dukungan management; kurangnya keterlibatan
user dalam pengembangan sistem, kurangnya
sumberdaya manusia proyek; dan harapan/ekspektasi
yang berlebihan dari owner terhadap kapabilitas
sistem yang dibangun.

Pengembangan sistem dapat berarti menyusun
suatu sistem yang baru menggantikan sistem yang
lama secara keseluruhan atau memperbaiki sistem
yang sudah ada. Sistem yang lama perlu diperbaiki
atau diganti disebabkan karena beberapa hal, seperti:
adanya permasalahan-permasalahan (problems) yang
timbul di sistem yang lama yang timbul karena
ketidakberesan dan pertumbuhan organisasi, untuk

2. METODOLOGI

Penelitian

meraih kesempatan-kesempatan (opportunities), dan
adanya instruksi-instruksi (directives). Maka, sistem
yang baru perlu dikembangkan untuk memecahkan
permasalahan-permasalahan yang timbul, meraih
kesempatan-kesempatan yang ada, atau memenuhi
instruksi yang diberikan.

Fakta-fakta penyebab kegagalan proyek
pengembangan sistem informasi disebabkan karena
buruknya komunikasi antara pihak-pihak terkait, baik
pengembang maupun pemilik proyek; kurang
baiknya perencanaan proyek; buruknya pengendalian
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dimaksudkan untuk  mempelajari
secara lebih mendalam latar belakang permasalahan
pada suatu kasus atau peristiwa yang dikaji dari
lingkungan tertentu dan interaksinya dengan
menggunakan model System Development Life Cylce
(SDLC) vyang dipadukan dengan  Project
Management Body of Knowledge (PMBOK).
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3. LANDASAN TEORI

System Development Life Cycle

Siklus hidup pengembangan sistem (SDLC)
adalah proses memahami bagaimana suatu informasi
sistem (IS) dapat mendukung kebutuhan bisnis,
merancang sistem, membangun, dan memberikan
kepada pengguna. Dalam banyak hal, membangun
sistem informasi ini mirip dengan membangun
rumah. SDLC memiliki empat tahap dasar:
perencanaan (planning), analisis (analysis), desain
(design), dan pelaksanaan (implementation). Proyek
yang berbeda mungkin menekankan bagian yang
berbeda dari SDLC atau pendekatan fase SDLC
dengan cara yang berbeda, tapi semua proyek
memiliki unsur-unsur dari empat fase tersebut. Setiap
fase itu sendiri terdiri dari serangkaian langkah, yang
mengandalkan  teknik  yang menghasilkan
deliverables.

Planning Phase

Tahap Perencanaan adalah proses mendasar
untuk memahami mengapa sistem informasi harus
dibangun, dan menentukan bagaimana tim proyek
akan membangunnya. Hasil dari tahapan ini
digabungkan menjadi permintaan sistem (system
request) yang disajikan kepada sponsor proyek dan
panitiapada akhir fase ini sebagai bahan pengambilan
keputusan apakah pengembangan sistem dapat
dilanjutkan.

Project Initiation

Langkah pertama dalam proses ini adalah
mengidentifikasi proyek yang akan memberikan nilai
bagi bisnis dan untuk membuat permintaan sistem
(system request) yang menyediakan informasi dasar
tentang sistem yang diusulkan. Selanjutnya analis
melakukan analisis kelayakan untuk menentukan
kelayakan teknis, ekonomi, dan organisasi dari
sistem, dan jika sesuai, sistem yang dipilih, maka
proyek pembangunan dimulai.

1. Project Identification

Keluaran dari hasil identifikasi ini adalah
permintaan sistem (System Request) di mana di
dalamnya terkandung 5 (lima) elemen: Project
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Sponsor, Business Need, Business Requirement,
Business Value, dan Special Issues or Constraints.

2. Feasibility Analysis

Analisis kelayakan memandu organisasi dalam
menentukan apakah proyek akan dilanjutkan. Seperti
dengan permintaan sistem, setiap organisasi memiliki
proses dan format sendiri untuk analisis kelayakan,
tetapi kebanyakan tiga teknik analisis yang sering
digunakan adalah: 1) Technical Feasibility
(Kelayakan Teknis), 2) Technical Feasibility
(Kelayakan Ekonomi), dan 3) Organizational
Feasibility (Kelayakan Organisasi). Hasil teknik ini
digabungkan menjadi Studi Kelayakan yang
diberikan kepada panitia pada akhir Inisiasi Proyek.
1) Technical Feasibility (Kelayakan Teknis)

Teknik pertama dalam analisis kelayakan adalah
untuk menilai kelayakan teknis proyek, sejauh mana
sistem dapat berhasil dirancang, dikembangkan, dan
dipasang oleh kelompok TI. Analisis kelayakan
teknis pada dasarnya merupakan analisis risiko teknis
yang berusaha untuk menjawab pertanyaan: "Can we
build it?"

2) Technical Feasibility (Kelayakan Ekonomi)

Elemen kedua dari analisis kelayakan adalah
untuk melakukan analisis kelayakan ekonomi (juga
disebut cost-benefit analysis) yang mengidentifikasi
risiko keuangan terkait dengan proyek. Analysis ini
mencoba untuk menjawab pertanyaan "Should we
build the system?” Kelayakan ekonomi ditentukan
dengan mengidentifikasi biaya dan manfaat yang
terkait dengan sistem, menetapkan nilai sistem, dan
kemudian menghitung cash flow dan return on
investment proyek tersebut. Semakin mahal proyek,
semakin ketat dan rinci analisisnya.

Langkah-langkah yang dilakukan dalam analisis
kelayakan ekonomi adalah sebagai berikut:
(1) Identify Costs and Benefits

Membuat daftar biaya dan manfaat yang
berwujud untuk proyek tersebut, mencakup satu
waktu dan biaya berulang.

(2) Assign Value to Costs and Benefits

Bekerja sama dengan pengguna bisnis dan
profesional Tl untuk memilih dan membuat
penomoran untuk masing-masing Cost dan Benefit.
Jika memungkinkan manfaat yang tidak berwujud
juga harus diberikan harga.
(3) Determine Cash Flow

Menentukan CashFlow untuk Cost dan Benefit
proyek selama periode waktu tertentu, biasanya tiga
sampai lima tahun. Jika diperlukan, terapkan tingkat
pertumbuhan pada setiap nomor.
(4) Determine Net Present Value

Menghitung nilai Cost dan Benefitmasa depan
diukur dengan standar saat ini, serta memilih tingkat
pertumbuhan untuk menerapkan rumus NPV.

IKRAITH-INFORMATIKA, VOL. 2, NO. 2, JULI 2018



Amount

(1 + interest rate)™
n = number of years in future

Present Value (PV) =

Net Present Value (NPV)
= PV Benefits — PV Costs

Present Value adalah jumlah investasi saat ini
dibandingkan dengan jumlah yang sama di masa
depan, untuk menghitung inflasi dengan waktu
tertentu.

Net Present Value (NPV) adalah nilai sekarang
dari benefit dikurangi nilai sekarang dari cost.

(5) Determine Return on Investment

Menghitung berapa banyak biaya organisasi
yang akan diterima untuk investasi dengan
menggunakan rumus ROI

Return on Investment (ROI)
_ Total Benefits — Total Costs

Total Costs

Return on Investment adalah jumlah pendapatan
dan penghematan biaya hasil dari investasi yang
digunakan.

(6) Calculate Break-Event Point

Menemukan tahun pertama di mana sistem
memiliki manfaat yang lebih besar daripada biaya.
Terapkan rumus Break-Even menggunakan angka
dari tahun itu. Perhitungan ini akan membantu
organisasi berapa lama waktu yang dibutuhkan
sebelum sistem, dalam melihat nilai manfaat yang
diperoleh setelah sistem dikembangkan.

Break — Even Point (BEP)
_ Yearly NPV" — Cumulative NPV

Yearly NPV*

Break-Even Point adalah titik waktu di mana
biaya proyek sama dengan nilai yang telah
didapatkan.

(7) Graph Break-Event Point

Memplot Cost dan Benefit tahunanpada grafik
garis. Titik di mana garis silang adalah titik Break-
Even.

3) Organizational
Organisasi)
Teknik terakhir digunakan untuk menilai

kelayakan organisasi sistem, seberapa baik sistem

pada akhirnya akan diterima oleh para penggunanya
dan dimasukkan

ke dalam operasi yang sedang berlangsung dari
organisasi. Ada banyak faktor organisasi yang dapat
berdampak pada proyek, dan pengembang
berpengalaman tahu bahwa kelayakan organisasi
dapat menjadi dimensi kelayakan yang paling sulit

Feasibility (Kelayakan
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untuk menilai. Pada dasarnya, sebuah organisasi
analisis kelayakan mencoba untuk menjawab
pertanyaan: "If we build it, will they come?"

Project Management

Pertama, manajer proyek memperkirakan
ukuran proyek dan mengidentifikasi tugas-tugas yang
perlu dilakukan. Berikutnya, manajer atau staf proyek
menempatkan beberapa kegiatan untuk membantu
koordinasi kegiatan proyek. Langkah-langkah ini
menghasilkan  deliverable manajemen  proyek
penting, termasuk rencana  Kerja, rencana
kepegawaian, dan daftar standar.

1. Identifying Project Size

IImu manajemen proyek dalam membuat trade-
off antara tiga konsep penting: ukuran sistem/ project
size (dalam hal apa yang dilakukannya), waktu untuk
menyelesaikan proyek (ketika proyek akan selesai),
dan biaya proyek.

Function Point Approach

Ada dua cara mendasar untuk memperkirakan
waktu yang dibutuhkan untuk membangun sebuah
sistem. Metode yang paling sederhana menggunakan
jumlah  waktu yang dihabiskan dalam tahap
perencanaan untuk memprediksi waktu yang
dibutuhkan untuk keseluruhan proyek. ldenya adalah
bahwa proyek sederhana akan memerlukan sedikit
perencanaan dan proyek yang kompleks akan
membutuhkan perencanaan yang lebih, sehingga
menggunakan jumlah waktu yang dihabiskan dalam
tahap perencanaan adalah cara yang masuk akal untuk
memperkirakan kebutuhan waktu proyek secara
keseluruhan.

Estimate system size
(function points and
lines of code)

|

Estimate effort required
(person-months)

I

Estimate time required
(months)

Gambar 2 Estimating Project Time Using the
Function Point Aproach

Pendekatan kedua untuk estimasi, kadang-
kadang disebut pendekatan titik fungsi (Function
Point Approach), menggunakan proses yang lebih
kompleks, diharapkan, dan lebih dapat diandalkan.
Langkah-langkahnya adalah:
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1) Estimate system size (function points and lines
of codes)

Sebuah titik fungsi adalah ukuran dari ukuran
program yang didasarkan pada jumlah sistem dan
kompleksitas input, output, query, file, dan
programinterface.

Manajer proyek mencatat jumlah total masing-
masing komponen sistem tercantum, dan kemudian
membagi jumlah komponen yang memiliki indeks
kompleksitas rendah (0,65), sedang (1,0), dan tinggi
(1,35). Jumlah yang ditambahkan digunakan untuk
menentukan total yang disesuaikanuntuk fungsi poin/
Total Unadjusted Function Point (TUFP) proyek
tersebut.

Untuk membuat ukuran yang lebih realistis untuk
proyek, sebaiknya sejumlah  faktor  sistem
ditambahkan, seperti efisiensi pengguna akhir,
usabilitas, dan data komunikasi untuk mendapatkan
total nila kompleksitas proyek/ Total Processing
Complexity (PC). Penilaian ini ditempatkan ke dalam
rumus untuk menghitung skor kompleksitas proyek /
Adjusted Processing Complexity (APC):

APC = complexity index + (0,01 x PC)

Nilai TUFP dikalikan dengan nilai APC untuk
menentukan ukuran utama dari proyek dalam hal ini
total fungsi sesuai poin / Total Adjusted Function
Point (TAFP). Perhitungan ini harus dapat
memberikan ide yang masuk akal kepada manajer
proyek tentang besarnya proyek.

Setelah memperkirakan jumlah poin fungsi,
perlu mengkonversi jumlah fungsi menunjuk ke baris
kode yang akan dibutuhkan untuk membangun
sistem. Jumlah baris kode tergantung pada bahasa
pemrograman yang dipilih untuk digunakan. Gambar
3 menyajikan panduan konversi yang sangat kasar
untuk beberapa bahasa populer.

Access 35
(@ 162
Gt 66
COBOL 77
Excel 47
HTML 47
JAVA 62
Javascript 58
Oracle 30
Perl 60
Powerbuilder 32
SQL 40
VBScript 36
Visual Basic 47
Web Scripts 44

Source: Quality Software Management (www.gsm.com)

Gambar.3 Converting from Function Points to Lines
of Code

2) Estimate effort required (person-months)

Perkiraan ukuran proyek ini kemudian diubah
menjadi jumlah usaha yang dibutuhkan untuk
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mengembangkan sistem dalam hal jumlah orang-
bulan (person-months).

effort (in person months)
=14
X thousands of lines of code

3) Estimate time required (months)

Upaya,berapa banyak seseorang bekerja dapat
menyelesaikan dalam waktu tertentu, kemudian
diubah menjadi jadwal perkiraan waktu dalam jumlah
bulan dari awal sampai akhir. Perkiraan waktu yang
diperlukan dihitung dengan menggunakan persamaan
berikut:

schedule time (months)

= 3,0 x person — months'/?

Persamaan ini digunakan secara luas, meskipun
harganya bervariasi (misalnya, beberapa
estimatordapat menggunakan 3,5 atau 2,5 bukan 3,0).
Penting untuk dicatat bahwa perkiraan ini adalah
untuk analisis, desain, dan implementasifase; tidak
termasuk tahap perencanaan.

2. Staffing The Project

Tahapan ini dilakukan untuk menentukan berapa
banyak orang harus ditugaskan untuk proyek,
mencocokan keterampilan orang dengan kebutuhan
proyek, memotivasi mereka untuk memenuhitujuan
proyek, dan meminimalkan konflik yang akan terjadi
dari waktu ke waktu. Deliverable untuk tahapan ini
menggambarkan jumlah danjenis orang yang akan
bekerja pada proyek, struktur pelaporan secara
keseluruhan,  dan project  charter,  yang
menggambarkan tujuan dan aturan proyek.
Analysis Phase

Tahap analisis menjawab pertanyaan tentang
siapa yang akan menggunakan sistem, apa yang akan
dilakukan dengan sistem, dan di mana dan kapan akan
digunakan. Selama fase ini, tim proyek menyelidiki
setiap sistem saat ini, mengidentifikasi peluang
perbaikan, dan mengembangkan konsep untuk sistem
baru.

Design Phase

Tahap desain menggambarkan bagaimana
sistem akan beroperasi, dalam hal perangkat keras,
perangkat  lunak,dan  infrastruktur  jaringan;
antarmuka pengguna, bentuk dan laporan; dan
program khusus,database, dan file yang akan
dibutuhkan. Meskipun sebagian besar keputusan
strategistentang  sistem yang dibuat dalam
pengembangan konsep sistem selama analisisfase,
langkah-langkah dalam tahap desain menentukan
dengan tepat bagaimana sistem akan beroperasi.
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Project
(PMBOK)

Management Body of Knowledge

Setiap proyek dibatasi dalam cara yang berbeda,
yang paling utama dibatasi dengan ruang lingkup,
waktu, dan biaya. Keterbatasan ini kadang-kadang
disebut dalam manajemen proyek sebagai triple
constraint. Untuk membuat proyek yang sukses,
manajer proyek harus mempertimbangkan ruang
lingkup, waktu, dan biaya dan keseimbangan tiga
sasaran ini.

Gambar 4 The Triple Constraint of Project
Management

1. Cakupan/ ruang lingkup (scope): Pekerjaan apa
yang akan dilakukan sebagai bagian dari proyek?
Produk, layanan, atau hasil unik apa yang
diharapkan oleh pelanggan atau sponsor dari
proyek? Bagaimana ruang lingkup akan
diverifikasi?

2. Waktu (time): Berapa lama waktu yang
dibutuhkan untuk menyelesaikan proyek? Apa
saja jadwal dari proyek? Bagaimana tim akan
melacak Kinerja jadwal yang sebenarnya? Siapa
yang dapat menyetujui perubahan jadwal?

3. Biaya (cost): Biaya apa yang dikeluarkan untuk
menyelesaikan  proyek? Berapa anggaran
proyek? Bagaimana biaya dilacak? Siapa yang
dapat mengotorisasi perubahan anggaran?

Project Portfolio

PN

§
e

s
Q nterpris
Success

9 Knowledge Areas Tools and
Core Functions techniques

Scope Time Cost Quality

Mgt Mgt. Mat. Mgt I I

P .
Project Integration Management

Stakeholders'

needs and |
expectations HR Comm. Risk  Procure. ||%e
Mot | Mgt | Mgt | Mgt ||372

Facilitating Functions

Gambar 5 Project Management Framework

Sepuluh bidang pengetahuan manajemen proyek:
1. Project  Scope Management/  Lingkup
manajemen proyek meliputi mendefinisikan dan
mengelola semua pekerjaan yang dibutuhkan
untuk menyelesaikan proyek dengan sukses.
2. Project Time Management/ manajemen waktu
proyek meliputi memperkirakan berapa lama
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waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan
pekerjaan, mengembangkan jadwal proyek yang
dapat diterima, dan memastikan penyelesaian
proyek tepat waktu.

3. Project Cost Management/ manajemen biaya
proyek terdiri dari mempersiapkan dan
mengelola anggaran untuk proyek.

4. Project Quality Management/ manajemen
mutu proyek memastikan bahwa proyek akan
memenuhi yang dinyatakan atau sesuai
kebutuhan yang tersirat.

5. Project Human Resource Management/
manajemen sumber daya manusia dengan
membuat penggunaan efektifdari orang-orang
yang terlibat dalam proyek.

6. Project Communications Management/
manajemen komunikasi proyek melibatkan
menghasilkan, mengumpulkan, menyebarkan,
dan menyimpan informasi proyek.

7. Project Risk Management/ manajemen risiko
proyek termasuk didalamnya mengidentifikasi,
menganalisis, dan menanggapi risiko yang
terkait dengan proyek.

8. Project Procurement Management/
manajemen pengadaan proyek melibatkan
kegiatan  memperoleh  atau  melakukan

pengadaan barang danjasa untuk proyek dari luar
organisasi.

9. Project Stakeholder Management/ manajemen
pemangku  kepentingan  proyek termasuk
mengidentifikasi dan menganalisis pemangku
kepentingan sambil mengelola dan
mengendalikan keterlibatan mereka di seluruh
kegiatan proyek.

10. Project Integration Management/ manajemen
integrasi proyek adalah fungsi menyeluruh yang
mempengaruhi  dandipengaruhi oleh semua
bidang pengetahuan lainnya.

Manajer proyek harus memiliki pengetahuan dan
keterampilan dalam semua sepuluh bidang ini.
Manajer proyek dan timnya membutuhkan
alat manajemen proyek dan teknik untuk membantu
dalam melaksanakan pekerjaan di semua sepuluh
bidang pengetahuan di atas. Sebagai contoh,beberapa
alat dan teknik manajemen waktu yang populer
termasuk Gantt chart, jaringan proyekdiagram, dan
analisis jalur kritis. Tabel 2-1 memeberikan
gambaran daftar beberapa alat dan teknik yang umum
digunakan.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Project Identification
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Perkirans Nlal varg berwujud bag unborsites termasul & delasemya:
* Kanalban jusish mahasivws beru

o Reduce pesggunesn HVS untok taghan

*  Reduce peegitinean HVS untuk EDOM

* Reduce pesgrunean kertas SAP

*  Reduce hertes NCR

Special lssues of Constreing:

o Sotern harus deoat digunakan sebelum Tehen stadendk bau

Feasibility Analysis

1) Technical Feasibility

Infrastruktur di lingkungan Universitas Darma
Persada telah cukup mendukung karena komputer
server telah terhubung ke jaringan dan setiap
kompupter yang terhubungkan pada jaringan tersebut
dapat mengakses system yang dibangun. Khusus
untuk Server system telah tersedia dan seluruh client
akan terkoneksi secara online ke Server SIM
Akademik. SIM Akademik akan menarik data yang
dibutuhkan melalui jaringan dari system yang ada
lainnya.

2) Organizational Feasibility

o Projek ini terbilang beresiko tinggi.

e Tujuan untuk memberikan pelayanan yang lebih
optimal guna meraih kenaikan jumlah mahasiswa
baru, memberikan informasi yang cepat, akurat,
dan up to date, serta mengurangi adanya
penggunaan kertas.

e Projek idisponsori oleh Pimpinan perguruan
tinggi, karena kebijakan pengembangan dan
pembiayaan terletak pada pucuk pimpinan.

e User dari system ini adalah seluruh civitas
akademik bahkan sampai kepada orangtua
mahasiswa baru.
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3) Economic Feasibility

217 01 e 202 om Teesl
Kanakan o matiwe 2ars UIECON00  SLAONOZ  SE5ISCOON  H1IS000
Rituca pemigpirat HYS ok taghae n0m7.00 100 mamm  amAsLm
Aedics pegrees HVS itk s SHSMADD  SAGAMD  GOLMEI  ERAEE
Redrs porgurans ket SAY 1200000 LMD 300000 1300000
Aedce barten NOU 1NN LEMOX  JAMMAD  LEMILD
Totul Benefts 000
7V of Seneits 000 MBESOSLADIIE  SISIMSAILIS  SALMILISAS  SASAETILSS IIZLEMIIIST
7V of Al Seratits o0 2

aoe o0 am a0

Total Conts:
7V o canta: ssa381, 3270 23,708, 707.40 Lms e
TV o Al Gt SIS WIN  SMLATLENOS LIVMIMOSE LSRN 1E30TIA020
Yorhy NV: 20BN 1101798
Cumdatve N SAMLIIN ASABIYT  MSISASIIS  WGEISIEE 30508821
ot PV of Barseft - Total IV Coxts 200508, 526.31
Tamn e 151.50/1,571,627,561. 20)
reak-even oirt- 1% P10177,972.02 1067251038 MOATIATIEE » O34

Estimasi System Size

justed Pr g Complexity (APC:
135+ (0.01x55)=1.95
Total Adjusted Function Points [TAFP):
1.95 x451 = 856.90

»  Step 4 Converting Function Points to Lines of Code/FCP

< M Bahaza n PHP =67 LOC
LOC=TAFP x LOC/FCP = 32453 x 67 = 3741230

2) Estimate Effort Required

Eftort [in person months] =14x10C
=14 x57412.30 = 80377.22 person-months

3] Estimate Time Required
Time (; ) =30x{p )
=3.0x{20]"" =12.55 = 13 months

W

4] Averrage Stafting = Effort/Scheduse time
=80/13=6.15=7 crang
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Analysis Proses Bisnis Admisi

P P
Registrasi Oriine =  Selsksi Acministrazi
Tidek
Pelakzasn Ujan
¥s
4
Regiztras Mahasizwe Saru
Tigsx
Pembayaran Administras
¥auangen Mahacizws Saru
Laporan PME
Implementation

Hak akses aplikasi ini untuk mahasiswa,
dosen, pembimbing akademik, administrator, dan tata
usaha.

Login

Sistem Informasi Akademik

Universitas Darma Persada Jakarta

“ssssssane

hsyciken

[ Ingat saya

Masuk Aplikasi

Lupa Password? [ =53]

osucken
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Menu Mahasiswa
E—

LGanti KataSandi B 'Logout

@ SISTEM INFRMASI AKADEMIK

UNIVERSITAS DARMA PERSADA |AKARTA

Daftar Modul s atsan i i # Daftar Role s 1

SIM Akademik SIM Helpdesk

Data Pribadi dan keluarga Mahasiswa

Data Mahasiswa & o [sp—

KRS Mahasiswa

Kartu Rencana Studi - s s
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Informasi Tatap Muka Kuliah

Pengisian Nilai

Teeginian sikai p3d3 pariod ini ditutsp

Menu Dosen
Jadwal Kelas Perkuliahan Dosen

Kelas Kuliah LY. e

Berita Acara Perkuliahan

Berita Acara Perkuliahan e

Presensi Kelas

Presensi Kelas B
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Pembimbing Akademik

Pembimbing Akademik W ome  sembimangaadent

Best practice SDLC dan PMBOK mampu
mengatasi permasalahan di atas yang terletak pada
inti  pentingnya komunikasi dalam  proyek,
perencanaan yang matang, pengendalian kualitas
yang mengacu pada standar yang telah ditetapkan,
perencanaan proyek, user and business needs, serta
perlunya executive support.
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