/" 7 SIFO  Jurnal Sifo Mikroskil (JSM) e-ISSN: 2622-8130
: ’ Lol urnal - volume 27, No 1, April 2026 — Hal 21 - 36 ISSN: 1412-0100

MIKROSKIL  DOI: https://doi.org/10.55601/jsm.v27i1.1801

Pengembangan Aplikasi Manajemen Proyek Berbasis
Kanban dengan Metode Agile Prototyping pada PT Intelix
Global Crossing

Moch Zawaruddin Abdullah!, Lailatul Badriyah?, Farid Angga Pribadi®
L23politeknik Negeri Malang, J1. Soekarno Hatta No.9, Malang, Indonesia, +62341404424
123 Jurusan Teknologi Informasi, Politeknik Negeri Malang
e-mail; 'zawaruddin@polinema.ac.id, Zlailatulbadriyah654@gmail.com, *faridangga@polinema.ac.id

Dikirim: 14-07-2025 | Diterima: 13-04-2026 | Diterbitkan: 30-04-2026

Abstrak

Mengingat pesatnya perkembangan teknologi informasi saat ini, kebutuhan terhadap sistem informasi
yang mampu menunjang proses manajemen proyek secara efisien menjadi semakin penting. PT Intelix
Global Crossing menghadapi tantangan dalam pengelolaan proyek yang masih menggunakan alat
terpisah seperti Excel, ClickUp, dan Jira. Kondisi ini tidak hanya mempersulit koordinasi antar tim,
tetapi juga menghambat pelacakan progres proyek secara terintegrasi. Fokus utama penelitian ini adalah
merancang dan mengembangkan sistem manajemen proyek dengan basis Kanban yang terintegrasi
dengan menerapkan metode Agile Prototyping dalam untuk memastikan fleksibilitas dan adaptabilitas
sistem terhadap kebutuhan perusahaan. Sistem ini dirancang untuk mengakomodasi seluruh proses
manajemen proyek, mulai dari aspek non-teknis, teknis, hingga pelaporan. Sistem yang telah
dikembangkan saat ini telah digunakan oleh 138 pengguna aktif dari berbagai peran di perusahaan,
menunjukkan tingkat adopsi yang baik. Selanjutnya, pengujian sistem ini mengacu pada metode User
Acceptance Testing (UAT) yang melibatkan sebanyak 6 responden menghasilkan nilai persentase
kepuasan sebesar 96,25%, yang menunjukkan bahwa sistem ini bermanfaat dan mudah digunakan.
Dengan demikian, sistem manajemen proyek berbasis Kanban ini dapat membantu PT Intelix Global
Crossing dalam mendorong tercapainya pengelolaan proyek yang lebih efektif dan efisien secara digital
dan terpusat.

Kata kunci: Manajemen Proyek, Kanban, Agile Prototyping

Abstract

Given the rapid development of information technology today, the need for information systems that can
support efficient project management processes is becoming increasingly important. PT Intelix Global
Crossing faces challenges in project management that still uses separate tools such as Excel, ClickUp,
and Jira. This condition not only complicates coordination between teams but also hinders integrated
project progress tracking. The main focus of this research is to design and develop an integrated
Kanban-based project management system by applying the Agile Prototyping method to ensure the
flexibility and adaptability of the system to the company's needs. This system is designed to
accommodate the entire project management process, from non-technical and technical aspects to
reporting. The system that has been developed is currently used by 138 active users from various roles
in the company, indicating a good level of adoption. Furthermore, testing of this system refers to the
User Acceptance Testing (UAT) method, which involved 6 respondents and resulted in a satisfaction
percentage of 96.25%, indicating that this system is useful and easy to use. Thus, this Kanban-based
project management system can help PT Intelix Global Crossing in promoting more effective and
efficient digital and centralized project management.
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1. PENDAHULUAN

Dalam perkembangan teknologi informasi yang pesat saat ini, perusahaan semakin bergantung
pada sistem manajemen proyek. Dalam operasionalnya, penting bagi setiap perusahaan untuk
mempunyai manajemen proyek yang efektif sebab proyek berperan penting dalam menghasilkan nilai
dan benefit [1]. Manajemen proyek adalah penggunaan informasi, keterampilan, alat, dan prosedur
untuk memproyeksikan tindakan yang akan mewujudkan kebutuhan proyek [1]. Dengan manajemen
proyek yang tepat, tentunya akan memastikan bahwa proyek selesai tepat waktu (on time), sesuai jadwal
(on delivery), dan sesuai anggaran (on budget) [2]. Selain itu, manajemen proyek yang efektif
memberikan dampak positif bagi perusahaan, seperti memperbesar peluang keberhasilan proyek,
mempermudah identifikasi kegagalan proyek, dan membantu menangani perubahan secara efektif [3].

Sistem manajemen proyek berbasis teknologi, khususnya dengan metode visualisasi seperti
Kanban Board, kini cukup banyak diadopsi untuk membantu pengorganisasian tugas serta alur kerja
secara real-time. Metode ini membantu dalam memvisualisasikan tugas secara rinci, mulai dari tahap
inisiasi hingga penyelesaian.

Meski efektif, sistem manajemen proyek berbasis Kanban sering kali tidak mampu memenuhi
kebutuhan proyek yang lebih kompleks. Perusahaan sering kali membutuhkan sistem yang dapat
mengakomodasi baik proses teknis maupun non teknis, terutama ketika proyek mencakup berbagai
tahap yang saling berkorelasi. PT Intelix Global Crossing, perusahaan yang bergerak dalam bidang
teknologi penyedia platform solution Contact Center System dan Collection System nomor 1 di
Indonesia, membutuhkan sistem yang mencakup aspek teknis maupun non teknis, mulai dari
administrasi hingga pelaporan.

Saat ini, perusahaan menggunakan dua alat manajemen proyek, yaitu Jira dan ClickUp. Awalnya
perusahaan menggunakan ClickUp, namun karena tidak mampu mengakomodasi seluruh proses proyek
yang dibutuhkan perusahaan, dilakukan migrasi ke Jira. Meskipun Jira lebih mendukung aspek teknis,
seperti pelacakan tugas, alat ini tetap memiliki keterbatasan dalam menangani alur kerja non teknis.
Banyak fitur di dalamnya juga tidak relevan dengan kebutuhan perusahaan. Hal ini memicu kebutuhan
akan sistem manajemen proyek yang lebih menyeluruh dan mencakup setiap fase dari proyek tersebut.

Saat ini, proses non teknis seperti pengelolaan purchase order masih dilakukan secara manual
menggunakan Excel, sementara proyek dan tugas dikelola menggunakan alat terpisah yaitu Jira dan
ClickUp. Penggunaan sistem yang tidak terintegrasi ini sering menimbulkan ketidakefisienan dan
keterbatasan dalam konsolidasi data. Selain meningkatkan potensi kesalahan, kondisi ini juga
berdampak pada keterlambatan pelaksanaan proyek. Meskipun masing-masing sistem dapat berfungsi
secara independen, jika tidak beroperasi dalam sistem yang sama, kinerja akan menurun [4].

Berdasarkan permasalahan tersebut, terlihat jelas urgensi untuk meningkatkan sistem manajemen
proyek yang digunakan saat ini. Sistem yang terintegrasi dapat menjamin bahwa proyek dapat
memenuhi tujuan yang ditetapkan, diselesaikan dengan seragam dan dengan tingkat kualitas yang
diharapkan [5]. Oleh karena itu, pengembangan sistem manajemen proyek berbasis Kanban Board yang
fleksibel dan sesuai dengan kebutuhan spesifik PT Intelix Global Crossing menjadi tujuan utama dari
penelitian ini. Diharapkan, sistem ini mampu mendukung yang menyeluruh mulai dari proses non teknis
hingga proses teknis dan pelaporan proyek. Dengan implementasi sistem tersebut, produktivitas tim
dapat meningkat dan pelacakan progres proyek menjadi lebih efektif.

2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Penelitian Terdahulu

Studi ini mengacu pada beberapa studi yang relevan sebelumnya. Pertama, penelitian oleh Agung
Sirajuddin Vidianto dan Wachyu Hari Haji yang berjudul “SISTEM INFORMASI MANAJEMEN
PROYEK BERBASIS KANBAN (STUDI KASUS: PT. XYZ)” yang membahas perusahaan sedang
menghadapi kesulitan dalam mengelola proyek karena saat ini masih menggunakan Microsoft Excel
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yang memusatkan manajemen proyek pada satu orang, membuat pembagian informasi menjadi sulit,
dan tidak terstruktur. Maka dari itu, perusahaan membangun sistem manajemen proyek berbasis web
yang menggunakan Kanban sebagai basis inti sistem. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sistem
manajemen proyek berbasis Kanban mampu menyelesaikan permasalahan yang ada dan serta
meningkatkan efisiensi dalam manajemen proyek [6].

Selain itu, penelitian oleh Yonatan Widianto, Yulius Hari, Gabriel Leon Kristi yang berjudul
“Kanban Board sebagai Media Komunikasi dan Kolaboratif” yang membahas kesulitan dalam
koordinasi dan pengawasan proyek sehingga menyebabkan keterlambatan penyelesaian proyek. Maka
dari itu, perusahaan membangun sistem manajemen proyek berbasis web berbasis Kanban. Hasil
penelitian menegaskan bahwa sistem manajemen proyek berbasis Kanban mampu membantu
meningkatkan kinerja [7].

2.2 Manajemen Proyek

Manajemen proyek adalah rangkaian kegiatan pengelolaan proyek yang mencakup penyusunan
rencana, pengorganisasian, dan penjadwalan aktivitas sumber daya guna meraih harapan yang
diinginkan, dengan memperhatikan aspek waktu dan biaya [8]. Manajemen proyek yang efektif
memberikan dampak positif bagi perusahaan, seperti memperbesar peluang keberhasilan proyek,
mempermudah identifikasi kegagalan proyek, dan membantu menangani perubahan secara efektif [3].

2.3 Kanban

Kanban adalah sistem perencanaan kerja yang memaksimalkan produktivitas tim sekaligus
menurunkan waktu kosong [9]. Pada proses pengerjaannya, metode Kanban biasa menggunakan
Kanban board. Tujuan dari Kanban board adalah menyeimbangkan permintaan dengan kapasitas yang
ada, mengidentifikasi potensi hambatan dalam proses, dan memberikan solusi untuk menangani
hambatan tersebut [10].

2.4 Agile

Agile adalah metodologi SDLC (Software Development Life Cycle) yang menerapkan pendekatan
incremental dan iteratif. Agile merupakan pendekatan dalam pengembangan perangkat lunak yang
melibatkan serangkaian proses kecil dan dilaksanakan secara repetitif atau berulang-ulang. Hal ini
membuat metodologi Agile sangat mudah beradaptasi terhadap perubahan perubahan selama proses
pengembangan. Proses pengembangan pada metode ini dilakukan dengan menggunakan pendekatan
rentang waktu singkat yang dikenal sebagai sprint dan berfokus terhadap perbaikan yang berkelanjutan.

[11].

2.5 ReactJS

React]S adalah pustaka untuk pengembangan antarmuka pengguna yang dibangun oleh
Facebook. React]S berfungsi sebagai pendukung dalam pengembangan web-framework. React]S
menawarkan sejumlah kelebihan, termasuk meningkatkan kecepatan, kesederhanaan (simplicity), dan
skalabilitas (scalability) [12]. Sintaks React menggunakan sintaks JSX, yaitu ekstensi dari JavaScript
yang merupakan campuran JavaScript dan HTML [13]. React]S membantu dalam mengembangkan
user interface dengan tingkat interaktivitas yang tinggi, bersifat stateful, dan reusable (dapat digunakan
secara berulang) [14].

2.6 Vite

Dalam aplikasi berbasis React, Vite mampu meningkatkan produktivitas pengembang dengan
mempercepat hot module replacement (HMR), yang memungkinkan perubahan langsung terlihat di
halaman tanpa perlu reload penuh [15].

2.7 TailwindCSS
Tailwind merupakan kerangka kerja (framework) CSS yang menyediakan kelas-kelas utilitas
untuk membuat tampilan website, mencakup margin, ukuran objek, posisi, warna, dan sebagainya.

Moch Zawaruddin Abdullah, Lailatul Badriyah, Farid Angga Pribadi


https://doi.org/10.55601/jsm.v27i1.1801

Jurnal Sifo Mikroskil (JSM) - Volume 27, No 1, April 2026
2622-8130 DOI: https://doi.org/10.55601/jsm.v27i1.1801

Dengan Tailwind, pengembang dapat membuat komponen tanpa terikat pada gaya desain framework
lain [16].

2.8 PostgreSQL
PostgreSQL atau umumnya dikenal sebagai Postgres, adalah salah satu dari beberapa sistem basis
data luar biasa yang menawarkan skalabilitas, fleksibilitas, dan kinerja tinggi. PostgreSQL mendukung

SQL yang dapat digunakan untuk menjalankan transactions, subqueries, triggers, dan operasi lainnya
[17].

2.9 User Acceptance Testing (UAT)

User Acceptance Testing (UAT) adalah pengujian yang dilaksanakan oleh secara langsung oleh
pengguna akhir yang terlibat dalam penggunaan sistem guna memvalidasi bahwa fungsionalitas yang
diimplementasikan telah memenuhi kebutuhan dan tujuan yang diharapkan. Hasil pengujian dapat
digunakan untuk menunjukkan bahwa sistem mampu memberikan manfaat dan mendukung kebutuhan
pengguna [18]

3. METODE PENELITIAN

Dalam penelitian ini, digunakan metode pengembangan Agile Prototyping. Agile Prototyping
merupakan metode yang fleksibel dan berpusat pada pengguna untuk mengembangkan prototype produk
selama pengembangan [7]. Metode pengembangan ini merupakan kombinasi dari proses berulang dan
inkremental. Pendekatan ini memungkinkan peneliti untuk berfokus pada adaptabilitas proses, sehingga
membantu dalam mencapai pengiriman cepat produk perangkat lunak yang berfungsi dengan cara
membuat build melalui iterasi proses [8]. Gambar 1 merupakan tahapan Agile Prototyping.

G 1
@ Q
Continuous Planning
Iteration
5 2
o Cd
Tasting Design
4 3

Develop

Gambar 1. Metode Agile Prototyping

3.1 Planning (Perencanaan)

Planning adalah tahap pembuatan perencanaan sistem yang akan dikembangkan dengan cara
mengumpulkan hal-hal penting terkait kebutuhan pengguna. Tahap ini dilakukan melalui dua metode,
yaitu:

1. Wawancara dengan pengguna
Wawancara dilakukan untuk menggali kebutuhan dan harapan pengguna secara mendalam terhadap
sistem yang akan dikembangkan. Selain itu, wawancara bertujuan untuk mengidentifikasi alur bisnis
yang sedang berlangsung di perusahaan.

2. Observasi
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Proses observasi dilakukan melalui pengamatan secara langsung mengenai alur kerja sehari-hari di
perusahaan. Tujuannya adalah untuk mengidentifikasi masalah yang dialami pengguna serta
menganalisis bagaimana sistem dapat membantu menyelesaikan masalah tersebut.

3.2 Design (Desain)

Pada tahap ini dilakukan dua aktivitas, yaitu perancangan diagram sistem seperti use case
diagram, class diagram, dll untuk merepresentasikan alur kerja sistem dari aspek teknis dan
perancangan antarmuka menggunakan Figma guna memastikan bahwa sistem yang dibangun
mempunyai tampilan yang intuitif, easy to use, dan memenuhi kebutuhan pengguna.

3.2.1 Use Case Diagram

Untuk menggambarkan interaksi antara aktor dan fungsionalitas sistem, dibuat use case diagram
yang menunjukkan peran masing-masing aktor terhadap proses dalam sistem.
Purchase Order
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Gambar 2. Use Case Diagram

Gambar 2 menggambarkan use case diagram yang menunjukkan interaksi atau keterkaitan antara
aktor dan fungsionalitas sistem. Aktor utama dalam sistem ini meliputi Administrator, Project Manager,
Sales, Business Analyst, Quality Control, Developer, Infrastructure, Application Support, dan Data
Scientist. Untuk mengakses fitur pada sistem ini, semua pengguna diharuskan untuk melakukan /ogin
terlebih dahulu.

Administrator memiliki aksi untuk melihat home/dashboard, mengelola data user, group,
customer, status, purchase order, project, project assignment, task, sub-task, dan assignment (Kanban
Board). Administrator juga dapat melihat dan mengunduh document template, report assign time frame,
today activity, dan activity log, serta mengatur ulang kata sandi.
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Project manager, memiliki aksi untuk mengelola data project, project assignment, task, sub-task,
dan assignment (Kanban Board). Project Manager juga dapat melihat dan mengunduh document
template, activity log, serta mengatur ulang kata sandi.

Sementara itu, Sales memiliki aksi untuk mengelola data purchase order dan project. Sales juga
dapat melihat dan mengunduh activity log, serta mengatur ulang kata sandi.

Business Analyst, memiliki aksi untuk mengelola data project assignment, task, sub-task, dan
assignment (Kanban Board). Business Analyst juga dapat melihat dan mengunduh document template,
activity log, serta mengatur ulang kata sandi.

Quality Control, memiliki aksi untuk mengelola assignment (Kanban Board), melihat dan
mengunduh document template, serta mengatur ulang kata sandi.

Terakhir, Application Support, Data Scientist, Developer, dan Infrastructure memiliki aksi untuk
mengelola assignment (Kanban Board), melihat dan mengunduh activity log, serta mengatur ulang kata
sandi.
3.2.2 Class Diagram
Setelah dilakukan perancangan use case diagram, tahap selanjutnya adalah membuat class
diagram untuk menggambarkan struktur sistem secara statis.

ProjectTask -
[T—t] - kode: stiing ko—!
- titie: string Documen(Template s
- description” string id: string i les
- attachment: string - description: Sing
duedate: date - filename: string + login()
- business_analyst: string + getDocumentTemplate() 0008
P pae + forgotPassword()
- task_severity string
"] - project_ie sirng ! T
=131 - userid string S B
L—1—1->| - status_id: string P | name sting i —
+ getProjectTask() ol i string 1| - secret_key” string B e g |
% 0 e - descripton: string = [T string 2;;:,
+ sdiProjectTask() R ATE - phone_number. sring AR
+ getDetailProjectTask() - Is_active: bool g
o i - singla_assigner- bool
+ gelGroup() - group_id: sting
L. ProjectSubTask + addGroup() pp—— - mode: bool
———<{ - koda: string + edilGroup() St + gelStalus)
- Hie: string R —
- description: siring + editStatus()
+ recetPassword()
- ilachmant. ring + deletestatus()
- Drolect_task K. s¥ing ProjectAssignment
1= - user_id: string e
i project status: string PurchaseOrder
+ getProjeciSubTask() - user_id string < Project | r - po_number: string
+ addProjectSubTask() - project_id: siring 1 lodod T{ | |-po_date: cate
+ editProjectSubTask() ~ gelProjectAssignment)) ~ e sking ??*1*\»1 po_description: string
+ addProjectAssignment() - descripion: siring - project_ia siring
+ ediProjectAssignment() - starl_date: dale - project_name- string
Assignment + geleteProjectAssignment)) - end_dale: date i project typa: string
- string A - status_jd: siring le | - duration; int
- project_assignment_id stiing | AsmigaTinsF e - substatus: string - attechment: string
U project_task_ids: [ string 1 g - 1d: string - status_info string - live_date: date
'L - project_sub taek ias:  swing ~3ssignment_id. string - purchase_order_id string let - nolification_receivers: int
- conment: s¥ing + gelAssignTimeFrame() + getProiect) - customer_id: siring |
comment_mode: string + exportAssignTimeFrame() + addProject) - stalus_id: string ket~
+ getProjectTask() TodayActivity i b + getPurchaseOrder()
+ gelDatailProjectSubTask() s ds roject) + addPurchaseOrder()
+ getProjectSubTask( i i akiing A + eddPurchaseQrder()
+ getDetailProjectSubTask() Vol ActivityLog « daletePurchaseOrder()
+ aditProjectTaskStatus() - -id:int
+ editProjectsubTaskStatus() e ) date_time: string Custom;
+ editProjectTaskAssignee() e L - 3ctviy. sting - id: string et
+ edilProjectSubTaskAssignee() - user_id: slring [€t.a— |- name:sring
+ getProjectTaskComments) + getACtVityLogD) -is_active: swing
+ getProjectSubTaskComment() + exportActivityLog() + getCustomar()
+ adaProjeciTaskComment() + addCustomer0
+ addProjectSubTaskComment() + ediCustomer()
+ deleteCustomer()

Gambar 3. Class Diagram
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Gambar 3 adalah class diagram yang merancang struktur sistem manajemen proyek. Diagram ini
mengilustrasikan kelas-kelas utama yang berperan dalam sistem, lengkap dengan atribut, metode
(operasi), serta hubungan (relasi) antara satu kelas dengan kelas lainnya. Diagram ini menjadi landasan
untuk perancangan basis data dan alur kerja logis sistem.

3.3 Develop (Pengembangan)

Pada tahap ini dilakukan pengimplementasian design ke dalam kode program menggunakan
framework React]S untuk membangun antarmuka yang dinamis, Vite untuk pengelolaan build yang
cepat, TailwindCSS untuk styling, dan PostgreSQL sebagai basis data pengelolaan informasi.

3.4 Testing (Pengujian)

Sistem diuji untuk memastikan semua fungsi berjalan sesuai rencana. Jika ada kekurangan atau
kebutuhan yang belum terpenuhi, revisi akan dilakukan berdasarkan masukan pengguna. Pengujian
dilakukan menggunakan User Acceptance Testing (UAT) untuk memberikan gambaran sejauh mana
fitur yang dibuat bermanfaat serta seberapa mudah sebuah fitur digunakan oleh pengguna [19]. Hasil
pengujian dapat digunakan untuk menunjukkan bahwa sistem mampu memberikan manfaat dan
mendukung kebutuhan pengguna [18].

3.5 Continuous Iterative (Iterasi Berkelanjutan)

Iterasi berfokus pada tanggung jawab serta kemampuan beradaptasi terhadap perubahan. Tim
pengembang menyesuaikan sistem berdasarkan feedback dan kebutuhan pengguna yang terus
berkembang.

3.6 Deployment (Peluncuran)

Setelah beberapa iterasi dan pengujian, sistem siap untuk diterapkan di lingkungan produksi dan
diluncurkan untuk pengguna. Pada tahap ini, semua umpan balik yang diterima selama iterasi
sebelumnya telah diterapkan, dan sistem telah melalui proses perbaikan berkelanjutan untuk
memastikan kualitas dan kesesuaian dengan kebutuhan pengguna.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dan pembahasan disajikan dalam dua bagian, yaitu hasil implementasi sistem dan hasil
pengujian. Implementasi sistem menunjukkan tampilan serta fungsi dari fitur-fitur yang telah dibangun,
sedangkan hasil pengujian menjelaskan tingkat keberhasilan sistem berdasarkan pengujian yang
dilakukan

4.1 Hasil Implementasi Sistem

Iterasi Implementasi sistem dilakukan untuk merealisasikan rancangan yang telah dibuat
sebelumnya. Hasil implementasi sistem menampilkan tampilan antarmuka serta fungsi utama yang telah
berhasil diintegrasikan.

Welcome back!

& PROJECT MANAGEMENT RG]

The Ky to successtulproject manag having the abilty to priortizo and
manogo your effcienty.

Gambar 4. Implementasi Halaman Login
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Gambar 4 merupakan implementasi halaman /ogin yang berfungsi sebagai titik masuk pertama
pengguna untuk mengakses sistem. Pada halaman ini, pengguna dapat memasukkan kredensial berupa
ID dan password yang sudah terdaftar. Selain itu, tersedia juga opsi untuk masuk menggunakan akun
Google yang telah terdaftar. Implementasi halaman ini sebagai upaya untuk menjamin bahwa pihak
yang dapat mengakses sistem hanyalah pengguna yang memiliki akun. Selain itu, jika pengguna lupa
kata sandi, pengguna dapat mengajukan permintaan temporary password yang akan dikirimkan ke
alamat email pengguna yang sudah terdaftar.
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User Management vy Administrato
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Gambar 5. Implementasi Halaman User Management

Gambar 5 merupakan implementasi halaman user management yang berfungsi untuk mengelola
data pengguna dalam sistem. Pada halaman ini, terdapat tabel yang menampilkan daftar pengguna.
Pengguna memiliki kemampuan untuk menambah, mengedit, atau reset password pengguna melalui
tombol yang tersedia. Setiap pengguna tergabung dalam grup yang berbeda-beda, sehingga akses
terhadap menu dan fitur dalam sistem disesuaikan dengan grup yang ditetapkan. Halaman ini juga
dilengkapi dengan fitur pencarian, filter, sorting, dan pemilihan kolom yang ingin ditampilkan, sehingga
memudahkan pengguna dalam mencari dan mengelola data sesuai kebutuhan. Sistem ini tidak
menyediakan fitur register secara khusus. Pengguna akan didaftarkan oleh admin yang berwenang
melalui halaman user management.

) hboard / Project Assignment ¥ Halo, Lailatul!
Project Assignment LR ] Administrator
@:} PROJECT
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Project Assignment Data
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+ Add Search Q
Purchase Order
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Gambar 6. Implementasi Halaman Project Assignment
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Gambar 6 merupakan implementasi halaman project assignment yang berfungsi untuk mengelola
penugasan pengguna dalam proyek. Pada halaman ini, pengguna dapat melakukan aksi tambah, edit,
maupun hapus pada data penugasan proyek melalui butfon aksi yang tersedia. Setiap proyek ditampilkan
beserta informasi status yang berbeda-beda sesuai dengan tahapan pengerjaan masing-masing proyek.

° Home cn Holo, Lailatult ° i
Home €y Administrate 1 Project Progress
g PROJECT g PROJECT
“¥° MANAGEMENT “¥ MANAGEMENT

Mandiri e-Wallet Telkom MyTelkom Revamp

Telkom MyTelkom Revamp

7 Project Progress

Sido Muncul Herbal Tracker

e Al Project Timeline e ® sonschedis Y usew v e oay
@ PROJECT @ PROJECT
& Uanacement & Uanacement

) Frojectselection

© High Priority Project

© High Priority Project

Gambar 7. Implementasi Halaman Home/Dashboard

Gambar 7 merupakan implementasi halaman home/dashboard yang berfungsi sebagai ringkasan
informasi utama dalam sistem manajemen proyek. Pada halaman ini, pengguna dapat melihat beberapa
komponen visual seperti:

a. Assignment Progress, yang menampilkan visualisasi progress status proyek yang telah ditugaskan
kepada user yang sedang /ogin, dengan fokus pada proyek yang memiliki milestone IMPLEMENT.
Data ini disajikan dalam bentuk pie chart untuk mempermudah pemantauan.

b. Project Progress, yang menampilkan visualisasi progress status semua proyek dengan fokus pada
proyek yang memiliki milestone IMPLEMENTATION. Data ini disajikan dalam bentuk pie chart
untuk mempermudah pemantauan.

c. Project Timeline, yang menampilkan visualisasi dalam bentuk gantt chart untuk menggambarkan
keseluruhan jadwal proyek secara terstruktur. Visualisasi ini menampilkan detail tugas, durasi
pengerjaan, status dari setiap tugas seperti “On Schedule”, “Due Today”, atau “Overdue”, serta
tanggal mulai dan selesai, sehingga memudahkan dalam mengelola waktu dan memastikan proyek
berjalan sesuai rencana.

d. High Priority Project, yaitu tabel yang menampilkan daftar proyek dengan due date kurang dari 30
hari.
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Gambar 8. Implementasi Halaman Assignment/Kanban Board

Gambar 8 merupakan implementasi halaman assignment (kanban board) yang berfungsi untuk
mengelola dan memantau tugas dalam proyek. Pada halaman ini, tugas-tugas dikelompokkan dalam
beberapa kolom yang mewakili status berbeda, seperti “TODO”, “IN PROGRESS”, dan lainnya. Setiap
tugas ditampilkan dalam card yang dapat dipindahkan antar kolom dengan drag-and-drop. Selain itu,
setiap card tugas berisi informasi seperti nama tugas, tingkat prioritas, deadline, dan anggota yang
bertanggung jawab. Pengguna dapat menyaring data berdasarkan proyek, pengguna tertentu yang
ditugaskan, priority tugas, dan juga kata kunci melalui kolom pencarian melalui fitur filter yang tersedia
di bagian atas halaman. Selain itu, pengguna dapat mengembalikan tampilan ke kondisi awal yaitu tanpa
filter melalui button reset. Implementasi ini bertujuan untuk menggambarkan terkait status dan alur tugas
dalam proyek serta memfasilitasi kolaborasi tim dengan cara yang visual dan interaktif.

Ketika card task pada kanban board diklik 2 kali, maka akan menampilkan detail dari sebuah
task. Pada halaman ini, memungkinkan pengguna untuk melihat informasi detail task yang dipilih,
termasuk judul, deskripsi, status, deadline, assignee, dan informasi relevan lainnya. Di bawahnya,
terdapat /ist sub-task yang memungkinkan pengguna untuk memantau progres setiap sub-task secara
terpisah. Selain itu, pengguna juga dapat melihat detail dari masing-masing sub-task dan memberikan
komentar untuk mendukung kolaborasi tim baik pada task maupun sub-task.
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Assignment Task User Authentication & Role Management from Project Deskcoll & &
Super App (Task Code: DSA_01) retaktasus x

+ Rangkum email ini

PO UPDATED
You igned to Task User ion & Role (Task Code: DSA_01) from Projoct Deskeoll Super App

A New PO has been updated by 2141720036-Lailatul Badriyah with PO Number PO-017.

Gambar 9. Integrasi Notifikasi Via WhatsApp dan Email

Gambar 9 merupakan integrasi notifikasi melalui Email dan WhatsApp. Fitur ini memungkinkan
sistem untuk mengirimkan pemberitahuan secara otomatis kepada pengguna terkait penugasan,
pembaruan purchase order, tugas maupun status, pengiriman temporary password, dan penyebutan
dalam komentar.

4.2 Hasil Pengujian Sistem

Pengujian sistem dilaksanakan dengan menerapkan metode User Acceptance Testing (UAT).
Sistem ini telah digunakan oleh 138 pengguna, namun pada tahap pengujian ini melibatkan enam end
user untuk memvalidasi bahwa fungsionalitas yang ada telah memenuhi kebutuhan dan tujuan yang
diharapkan.. Pertanyaan yang ditanyakan pada pengguna mengacu pada penelitian yang terdapat pada
[20]. Daftar pertanyaan User Acceptance Testing (UAT) disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Daftar Pertanyaan User Acceptance Testing (UAT)

Kode Pertanyaan

P1 Apakah sistem ini dapat membantu dalam mengelola proyek secara efektif dan efisien?

P2 Apakah sistem ini dapat membantu dalam proses non teknis seperti pengelolaan purchase
order?

P3 Apakah sistem ini mendukung proses teknis seperti pengelolaan proyek hingga penugasan?

P4 Apakah penggunaan drag and drop pada Kanban Board berfungsi dengan baik?

Ps Apakah visualisasi alur kerja pada Kanban Board mudah dipahami dan membantu dalam
memantau progress proyek?

P6 Apakah sistem ini dapat menampilkan laporan proyek secara real-time?

P7 Apakabh fitur-fitur pada sistem merupakan fitur yang dibutuhkan?

P8 Apakah penilaian tentang sistem ini secara menyeluruh baik?

Bobot nilai untuk User Acceptance Testing (UAT) disajikan pada Tabel 2. Tabel ini menunjukkan
konversi dari jenis jawaban dari responden yang direpresentasikan sebagai nilai numerik. Bobot ini
digunakan untuk mengukur tingkat penerimaan pengguna terhadap sistem yang diuji.

Tabel 2. Bobot Nilai User Acceptance Testing (UAT)

Jawaban Bobot
Tidak Setuju (TS) 1
Kurang Setuju (KS) 2
Cukup (C) 3
Setuju (S) 4
Sangat Setuju (SS) 5
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Tabel 3 menyajikan jawaban enam responden (R1-R6) terhadap delapan pertanyaan, yang diisi
berdasarkan pemahaman dan pengalaman mereka saat menggunakan sistem.

Tabel 3. Daftar Jawaban Responden

Pertanyaan
Responden

P1 | P2 | P3| P4 |P5|P6|P7|P8
R1 SS|{SS|SS|SS|SS|SS|SS|SS
R2 SS| S| S| S |SS|SS|SS|SS
R3 SS| S |SS|SS|SS|SS|SS|SS
R4 SS|{SS| S| S |SS| S |SS|SS
RS S| S |[SS|SS|SS|SS|SS|SS
R6 SS|{SS|SS|SS|SS|SS|SS|SS
R1 P1 | P2 |P3|P4|P5]|P6|P7|P8
R2 SS|{SS|SS|SS|SS|SS|SS|SS

Tabel 4 menyajikan hasil konversi jawaban responden berdasarkan kategori penilaian yaitu Tidak
Setuju (TS), Kurang Setuju (KS), Cukup (C), Setuju (S), dan Sangat Setuju (SS). Setiap baris
menunjukkan distribusi frekuensi jawaban untuk masing-masing pertanyaan (P1 hingga P8) dari total
enam responden.

Tabel 4. Konversi Jawaban Responden

Jawaban Jumlah
Pertanyaan
TS | KS|C|S|SS | TS
P1 O[O0 (|0|1|5]6O0 6
P2 O[O0 |0|313]O0 6
P3 0] 01)|0]|2]4]0O0 6
P4 00 |0|214]60 6
P5 00 |0|0O|6]|O0 6
P6 O[O0 |0|1|5]60 6
P7 O[O0 |0|0O|6]|O0 6
P8 00 |0|0O|6]|O0 6

Rumus untuk menghitung pembobotan adalah sebagai berikut:
S = Jumlah Frekuensi x Bobot @)

Tabel 5 menyajikan hasil perhitungan jumlah frekuensi jawaban yang telah dikalikan dengan
bobot masing-masing kategori penilaian. Bobot diberikan secara berjenjang dari Tidak Setuju (TS)
hingga Sangat Setuju (SS). Nilai total pada kolom "Jumlah" menggambarkan tingkat akumulasi
penilaian responden terhadap setiap pertanyaan.

Moch Zawaruddin Abdullah, Lailatul Badriyah, Farid Angga Pribadi


https://doi.org/10.55601/jsm.v27i1.1801

Jurnal Sifo Mikroskil (JSM) - Volume 27, No 1, April 2026
2622-8130 DOI: https://doi.org/10.55601/jsm.v27i1.1801

Tabel 5. Hasil Perhitungan Jumlah Frekuensi Dikali Bobot

Jawaban Jumlah
Pertanyaan
TS | KS|C| S [SS| TS
P1 010 |0]4|25] 0 29
P2 00 ]0|12]15] 0 27
P3 0] 0]0| 81|20 0 28
P4 0|0 |0] 8|20 0 28
PS5 010 |0]0]30] 0 30
P6 0] 0]0|4|25]0 29
P7 010 |0]0]30] 0 30
P8 010 |0]0]30] 0 30

Hasil pengujian User Acceptance Testing (UAT) dihitung dengan menerapkan metode Skala
Likert, yang didasarkan dalam penelitian pada referensi [21]. Rumus perhitungan yang digunakan
disajikan di bawah ini:

S
P= ——x1009 2
skor X % @)
P = Persentase
S = Jumlah frekuensi dikali skor jawaban
Skor = Skor tertinggi likert dikali jumlah responden (5 x 6 = 30)

Dari skenario pengujian, didapat hasil sebagaimana disajikan pada Tabel 6. Tabel tersebut
menunjukkan persentase keberhasilan dari masing-masing pertanyaan berdasarkan jumlah responden
yang memberikan jawaban benar dibandingkan dengan total responden yang mengikuti pengujian.

Tabel 6. Perhitungan Pertanyaan User Acceptance Testing (UAT)

Pertanyaan | Perhitungan | Persentase
P1 29 +30x100% | 96,67%
P2 27 +30 x 100% 90%
P3 28 +30 x 100% | 93,33%
P4 28 +30x100% | 93,33%
P5 30 +30 x 100% 100%
P6 29 +30 x100% | 96,67%
P7 30 +30 x 100% 100%
P8 30 +30 x 100% 100%

Setelah memperoleh persentase dari setiap pertanyaan, nilai total persentase keseluruhan dihitung
sebagai berikut:

P = (96,67+90+93,33+93,33+ 100+ 96,67+ 100+ 100) / 8 x 100% = 96,25%
Berdasarkan perhitungan yang telah dilakukan, diperoleh nilai total persentase keseluruhan

sebesar 96,25%. Nilai ini mencerminkan bahwa sistem yang telah dikembangkan memenuhi hampir
seluruh kebutuhan serta harapan pengguna.
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5. KESIMPULAN

Sistem manajemen proyek berbasis Kanban yang dikembangkan dalam penelitian ini menerapkan
metode Agile Prototyping dalam proses perancangan dan pengembangan yang memungkinkan
pengembangan sistem dilakukan secara iterative serta fleksibel. Hasil dari implementasi sistem
menunjukkan bahwa sistem ini berhasil mengintegrasikan seluruh proses manajemen proyek ke dalam
satu platform terpusat, mencakup proses non teknis (seperti pengelolaan purchase order), teknis (seperti
pengelolaan proyek hingga penugasan task dan sub-task), dan pelaporan proyek secara real-time.
Integrasi tersebut menjadi solusi atas permasalahan sebelumnya, yaitu keterpisahan data dan kurangnya
efisiensi dalam pengelolaan proyek. Pengujian User Acceptance Testing (UAT) menghasilkan
persentase kepuasan pengguna sebesar 96,25%, yang mengindikasikan bahwa sistem ini mudah
digunakan dan mampu memenuhi kebutuhan manajemen proyek di PT Intelix Global Crossing. Dengan
demikian, sistem ini dinilai efektif dalam meningkatkan efisiensi, transparansi, serta kolaborasi melalui
integrasi menajamen proyek dalam satu sistem yang terhubung.

6. SARAN

Untuk meningkatkan kualitas dan efektivitas sistem secara keseluruhan, terdapat beberapa saran
pengembangan yang dapat dipertimbangkan, antara lain:

1. Penambahan fitur notifikasi langsung dalam sistem, sehingga pengguna dapat menerima informasi
terkait proyek atau tugas secara real-time. Dengan adanya fitur ini, pengguna tidak hanya bergantung
pada platform eksternal WhatsApp untuk memperoleh pemberitahuan.

2. Menambahkan fitur yang memungkinkan pengguna untuk melampirkan dokumen, gambar, atau
media lainnya dalam komentar untuk mendukung diskusi serta memberikan informasi lebih lengkap
kepada anggota tim.
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