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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan merancang dan membangun sistem informasi manajemen proyek berbasis web untuk
Christian Student Fellowship (CSF) guna mengatasi tantangan dalam pengelolaan konten digital dan koordinasi
tim yang disebabkan oleh penggunaan platform manual seperti grup WhatsApp. Masalah ini mengakibatkan
fragmentasi informasi, kesulitan akses data, dan kurangnya koordinasi di antara tim content creator, serta
keterbatasan sumber daya manusia yang terampil. Tujuan penelitian adalah merancang sistem yang mendukung
kolaborasi content creator di CSF menggunakan metode Waterfall. Metode ini mencakup analisis kebutuhan,
desain sistem dengan Data Flow Diagram (DFD) dan Entity Relationship Diagram (ERD), implementasi dengan
Next.js, Tailwind CSS, dan MongoDB, serta pengujian melalui Black Box Testing dan Uji Usability. Hasil
menunjukkan bahwa sistem berhasil mengatasi tantangan yang ada, dengan semua fitur utama berfungsi baik. Uji
Usability menghasilkan skor 91,2%, menunjukkan sistem berada dalam kategori "Sangat Baik", bermanfaat, dan
memuaskan pengguna. Sistem ini berhasil meningkatkan kolaborasi, efisiensi kerja, dan produktivitas dalam

pengelolaan konten digital.

Kata kunci : Sistem Informasi, Manajemen Proyek, Kolaborasi Kerja, Content Creator, Metode Waterfall

1. PENDAHULUAN

Era digital yang berkembang pesat saat ini telah
mengubah lanskap komunikasi dan kolaborasi di
berbagai sektor, menuntut setiap organisasi untuk
beradaptasi dengan cepat dalam pengelolaan informasi
dan koordinasi kerja. Christian Student Fellowship
(CSF), sebagai sebuah organisasi berbasis komunitas
yang aktif dalam kegiatan keagamaan dan sosial,
menghadapi tantangan signifikan dalam mengelola
dan mengatur konten digital yang akan dipublikasikan.
Ketergantungan pada platform komunikasi manual
dan tidak terintegrasi, seperti grup WhatsApp,
seringkali menyebabkan fragmentasi informasi,
kesulitan dalam mengakses data penting, dan
kurangnya koordinasi yang efektif antar tim yang
terlibat dalam produksi konten [1]. Hal ini berdampak
pada efisiensi alur kerja dan kualitas output konten
yang dihasilkan.

Berdasarkan wawancara dengan beberapa staf di
Christian Student Fellowship, tantangan utama yang
teridentifikasi mencakup keterbatasan sumber daya
manusia (SDM) yang memiliki keterampilan teknis
memadai untuk pengembangan dan pemeliharaan
sistem, serta keterbatasan sarana dan prasarana
pendukung. Jumlah staf yang terbatas menghambat
kemajuan proyek, terutama pada fase kritis seperti
pengembangan dan pemeliharaan sistem. Selain itu,
penggunaan perangkat lunak yang tidak efisien atau
tidak diperbarui secara berkala juga turut
memperlambat proses pengembangan dan pengelolaan
konten. Kondisi ini tidak hanya menghambat aliran
informasi yang lancar, tetapi juga berpotensi
menurunkan tingkat partisipasi dan kolaborasi di

antara anggota, yang merupakan inti dari keberhasilan
sebuah organisasi berbasis komunitas [1].

Sebagai respons terhadap tantangan tersebut,
sangat penting bagi Christian Student Fellowship
untuk memiliki sistem manajemen konten yang
terintegrasi dan efisien. Sistem informasi manajemen
konten berbasis web diharapkan dapat menjadi solusi
komprehensif, memungkinkan pengelolaan informasi
yang lebih baik dan distribusi yang lebih mudah.
Dengan menyediakan platform terpusat, organisasi
dapat memastikan bahwa semua informasi penting
dikumpulkan dan disajikan dalam satu tempat yang
mudah diakses, sehingga meningkatkan keterlibatan
anggota dalam kegiatan organisasi [2]. Rahardja et al.
[3] juga menyatakan bahwa sistem yang dilengkapi
dengan berbagai fitur penting akan sangat membantu,
terutama di tengah tantangan kekurangan sumber daya
manusia (SDM) vyang kompeten dalam suatu
organisasi. Pengelolaan dalam bentuk deadline dan
pengumuman kegiatan menjadi krusial, karena
memungkinkan pengurus untuk menyampaikan
informasi terbaru kepada tim content creator dengan
lebih efisien, terutama tanpa SDM yang cukup
terampil, pengelolaan informasi bisa menjadi tidak
terstruktur dan membingungkan.

Dengan adanya sistem manajemen konten
berbasis web yang dapat mengontrol semua alur
perkembangan konten, diharapkan dapat
mendisiplinkan para anggota untuk membuat konten
secara disiplin sesuai jadwal yang ada. Mengingat
kurangnya sumber daya manusia, sistem ini pasti akan
sangat membantu dalam menjaga keterlibatan semua
anggota dan memastikan mereka tidak melewatkan
kesempatan untuk berpartisipasi dalam kegiatan,
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sekaligus mengurangi beban kerja pengurus yang
terbatas [4]. Lebih jauh lagi, implementasi sistem
informasi manajemen konten berbasis web ini
diharapkan tidak hanya berfungsi sebagai alat untuk
pengelolaan informasi, tetapi juga sebagai sarana
untuk memperkuat hubungan komunitas di antara
anggota. Christian Student Fellowship (CSF), sebuah
organisasi berbasis komunitas, menghadapi tantangan
dalam pengelolaan konten digital dan kolaborasi tim.
Masalah utama yang teridentifikasi dari wawancara
dengan staf CSF meliputi koordinasi proyek yang
tidak efisien, di mana pengelolaan konten dilakukan
secara manual melalui platform seperti grup
WhatsApp, menyebabkan fragmentasi informasi,
kesulitan akses data penting, dan kurangnya
koordinasi efektif antar tim. Hal ini berdampak pada
efisiensi alur kerja dan kualitas konten yang
dihasilkan. Selain itu, keterbatasan sumber daya
manusia (SDM) dengan staf terbatas dan keterampilan
teknis yang tidak memadai  menghambat
pengembangan dan pemeliharaan sistem, serta
memperlambat kemajuan proyek pada fase Kkritis.
Pengelolaan konten yang tidak efisien juga disebabkan
oleh penggunaan perangkat lunak vyang tidak
memadai, yang dapat menurunkan tingkat partisipasi
dan kolaborasi di antara anggota.

Tujuan dari penelitian ini adalah merancang dan
membangun sistem informasi manajemen proyek
berbasis web yang mendukung kolaborasi kerja
content creator di CSF dengan menggunakan metode
Waterfall. Sistem ini diharapkan dapat menjadi solusi
komprehensif ~ untuk  mengatasi  permasalahan
koordinasi proyek, keterbatasan SDM, dan inefisiensi
pengelolaan konten.

Sebagai respons terhadap tantangan tersebut,
CSF memerlukan sistem manajemen konten yang
terintegrasi dan efisien. Sistem informasi manajemen
konten berbasis web diharapkan dapat menyediakan
platform terpusat yang memungkinkan pengelolaan
informasi yang lebih baik dan distribusi yang lebih
mudah. Rencana penyelesaian masalah ini meliputi
peningkatan efisiensi alur  kerja  dengan
mengembangkan sistem yang mengontrol semua alur
perkembangan konten, pengelolaan deadline dan
pengumuman  kegiatan untuk  menyampaikan
informasi terbaru kepada tim secara efisien, serta
peningkatan kolaborasi dan partisipasi, di mana sistem
ini akan memperkuat hubungan komunitas dan
meningkatkan ~ dinamika  organisasi dengan
komunikasi yang lebih baik dan akses informasi yang
terstruktur.

2.  TINJAUAN PUSTAKA

Sistem: Suatu kesatuan integral yang terdiri dari
komponen-komponen yang saling berhubungan,
berinteraksi, dan bekerja sama untuk mencapai tujuan
tertentu. Komponen ini bisa berupa fisik (perangkat
keras) maupun non-fisik (prosedur).

Sistem Informasi: Sistem yang terorganisir untuk
mengumpulkan,  mengolah, menyimpan, dan

mendistribusikan  informasi guna  mendukung
pengambilan keputusan dalam suatu organisasi.
Komponen utamanya meliputi perangkat keras,
perangkat lunak, data, prosedur, dan pengguna.

Web: Kumpulan halaman yang saling terhubung
dan dapat diakses melalui peramban menggunakan
protokol HTTP. Halaman web ditulis dalam HTML
dan dapat berisi teks, gambar, video, dan elemen
multimedia lainnya.

Manajemen  Proyek: Disiplin ilmu yang
melibatkan perencanaan, pelaksanaan, pengendalian,
dan penutupan proyek untuk mencapai tujuan dalam
batasan waktu, biaya, dan kualitas. Prosesnya
mencakup inisiasi, perencanaan, pelaksanaan,
pengendalian, dan penutupan.

Kolaborasi Kerja: Proses di mana individu atau
kelompok bekerja sama untuk mencapai tujuan
bersama dengan memanfaatkan keahlian dan sumber
daya masing-masing. Kolaborasi merupakan kunci
untuk meningkatkan produktivitas dan inovasi,
terutama dalam lingkungan kerja yang kompleks.

Konten Kreator: Individu atau kelompok yang
membuat dan membagikan konten melalui berbagai
platform digital, seperti media sosial, blog, dan
YouTube, dengan tujuan menghibur, mendidik, atau
menginformasikan audiens.

Metode Waterfall: Pendekatan pengembangan
perangkat lunak yang mengikuti urutan tahapan yang
linier dan terstruktur. Setiap fase, mulai dari analisis
kebutuhan, desain, pengembangan, pengujian, hingga
implementasi, harus diselesaikan sebelum
melanjutkan ke fase berikutnya.

3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan di kantor Christian
Student Fellowship, JIn Dewata No 13 Sidakarya,
Denpasar Selatan, Bali, dari bulan Februari hingga
Juni 2025.

3.1. Proses Bisnis

a. Sebelum Implementasi Sistem: Proses bisnis
manajemen konten di CSF sebelumnya dilakukan
secara manual melalui WhatsApp. Staff
menyampaikan tugas, copywriter membuat
script, talent melakukan take content, dan editor
mengedit. Pengecekan kualitas dan revisi
dilakukan manual sebelum diunggah ke media
sosial. Hal ini menyebabkan koordinasi lambat,
sulit  memantau  progres, dan  rawan
miskomunikasi. Gambar 3. Proses Bisnis
Sebelum Implementasi Sistem

b. Sesudah  Implementasi  Sistem:  Setelah
implementasi  sistem berbasis web, staff
membuat proyek dan tugas melalui sistem. Tugas
dikirim ke copywriter, editor, atau talent.
Masing-masing pengguna menerima tugas
melalui  dashboard  sistem.  Copywriter
mengelola script, talent melakukan take content,
dan editor mengedit. Staff memonitor progres
melalui kalender dan melakukan pengecekan
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kualitas digital. Revisi dan approval dilakukan
dalam sistem sebelum konten diunggah langsung

ke media sosial.
transparansi,

Sistem ini meningkatkan
memudahkan monitoring, dan

mempercepat distribusi tugas.

3.2.

Metode Waterfall

Metode Waterfall digunakan dengan tahapan

sebagai

berikut: Gambar 5. Tahapan Metode Waterfall

a. Analisis Kebutuhan: Pengumpulan data melalui
studi literatur, observasi langsung pada sistem
kerja staff CSF, dan wawancara langsung dengan
staff CSF (Zipora Amelia Febrina Merry S.H).

b. Desain Sistem:

Data Flow Diagram (DFD):

R«;a:w—|

Tak
Dashboard dan o

Kalender

Member

Data Member

Copywriter

Kelota
Project

Editor

Data Project

Data Task

Staff

Gambar 1. Data Flow Diagram (DFD)

» DFD Level 0: (Autentikasi, Kelola
Member, Kelola Project, Kelola Task,
Dashboard dan Kalender).

» DFD Level 1 Autentikasi:
Login).

» DFD Level 1 Pengelolaan Data Member:
(Data Member, Hapus Member - khusus
Staff).

» DFD Level 1 Pengelolaan Proyek: (Lihat
Proyek, Tambah Proyek, Edit Proyek,
Hapus Proyek - khusus Staff).

» DFD Level 1 Pengelolaan Task: (Tambah
Task, Update Task, Update Status dan
File, Hapus Task - Staff dapat melakukan
semua, Copywriter dan Editor hanya
update status dan file).

» DFD Level 1 Dashboard dan Kalender:
(Dashboard - semua kecuali talent,
Kalender - semua).

Entity Relationship Diagram (ERD):

» Menggambarkan hubungan antar entitas
Staff, Copywriter, Editor, Talent, Project,
dan Task, dengan atribut utama seperti ID
dan Password.
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c. Desain Antarmuka (Figma):

d.

4.

Tampilan Sign In, Tampilan Register,
Tampilan Dashboard, Tampilan Member,
Tampilan Calendar, Tampilan Project View
Card, Tampilan Project List View, Tampilan
New Task

Fitur tiap Peran: (Tabel akses fitur
berdasarkan peran Staff, Editor, Copywriter,
Talent).

Implementasi:

Front End: Next.js dengan Tailwind CSS.
Back End: Nextjs sebagai API yang
terkoneksi langsung ke database.

Database: MongoDB (NoSQL Database).
Integrasi: Menggunakan fungsi Fetch bawaan
Next.js.

HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Tampilan Antarmuka

Bagian

ini menyajikan tampilan antarmuka

sistem yang telah diimplementasikan:

4.2. Tampilan Page Login
Memungkinkan pengguna masuk dengan email
dan kata sandi

i

Gambar 3. Tampilan Page Login
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Halaman login merupakan halaman yang
digunakan oleh pengguna sistem untuk mengakses
akun yang telah terdaftar. Pada halaman ini, pengguna
diminta untuk memasukkan alamat email dan kata
sandi yang sesuai. Setelah data diinput, pengguna
dapat menekan tombol “Log in.” untuk memproses
autentikasi. Tampilan lengkap dari halaman login
sistem

4.3. Tampilan Page Register

Untuk pendaftaran anggota baru dengan input
email, kata sandi, nama panggilan, peran, dan foto
profil.

Gambar 4. Tampilan Page Resgiter

Halaman register merupakan halaman yang
digunakan oleh member baru untuk mendaftarkan
akun ke dalam sistem. Dalam halaman ini, calon
member diminta untuk mengisi beberapa informasi
penting, seperti alamat email, password, nama
panggilan (nickname), peran pengguna (role), serta
unggahan foto profil. Seluruh informasi ini dibutuhkan
sebagai data awal untuk mengidentifikasi pengguna
saat menggunakan sistem.Setelah semua data diisi
dengan lengkap, pengguna dapat menekan tombol
“Register” untuk mengirimkan data dan membuat
akun. Selain itu, di bagian bawah form disediakan
tautan untuk berpindah ke halaman login bagi
pengguna yang telah memiliki akun sebelumnya.

4.4, Tampilan Page Dashboard
Menampilkan ringkasan tugas (All Tasks, In
Progress, Stuck, Done) dan visualisasi progres proyek.

Gambar 5. Tampilan Page Dashboard

Halaman dashboard merupakan tampilan utama
yang muncul setelah pengguna berhasil masuk ke
dalam sistem. Dashboard ini dirancang untuk
memberikan gambaran umum dan ringkasan informasi
terkait proyek dan tugas yang sedang berjalan. Dalam

halaman ini, pengguna dapat melihat total jumlah
tugas yang ada (All Tasks), jumlah tugas yang sedang
dikerjakan (In Progress), tugas yang mengalami
kendala (Stuck), dan tugas yang telah selesai (Done).
Selain itu, terdapat dua grafik visualisasi: pie chart
yang menunjukkan persentase tugas berdasarkan
status (Tasks by Status) dan bar chart yang
menunjukkan jumlah tugas berdasarkan pemilik tugas
(Tasks by Owner). Tampilan halaman dashboard
bertujuan untuk memudahkan pengguna dalam
memantau perkembangan proyek secara efisien dan
informatif.

4.5. Tampilan Page Member
Menampilkan daftar anggota terdaftar dengan
informasi nama, email, peran, dan proyek yang diikuti.

Gambar 6. Tampilan Page Member

Halaman Members merupakan fitur yang
menampilkan daftar seluruh pengguna yang terdaftar
dalam sistem. Tampilan ini berfungsi untuk
memudahkan administrator maupun pengguna lain
dalam melihat informasi anggota yang terlibat dalam
proyek-proyek yang dikelola.

Pada halaman ini, ditampilkan informasi penting
seperti nama anggota, alamat email, peran (role) dalam
sistem, serta proyek yang sedang atau pernah mereka
ikuti. Terdapat fitur pencarian (search bar) di bagian
atas yang memudahkan pengguna untuk menemukan
anggota tertentu berdasarkan nama atau email. Di
pojok kanan atas terdapat tombol Add Member yang
digunakan untuk menambahkan anggota baru ke
dalam sistem.

4.6. Tampilan Page Kalender
Menyajikan jadwal tugas dan kegiatan bulanan
dengan penandaan warna status.

Gambar 7. Tampilam Page Kalender

Halaman Kalender berfungsi sebagai sarana
manajemen waktu dan penjadwalan kegiatan atau
tugas dalam sistem. Tampilan ini menyajikan kalender
bulanan yang menampilkan seluruh aktivitas yang
telah dijadwalkan oleh pengguna, termasuk deadline
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tugas, rapat, maupun acara penting lainnya. Setiap
kegiatan ditampilkan dalam kotak tanggal sesuai
jadwal, lengkap dengan nama aktivitas, jam, lokasi
(jika ada), serta proyek yang terkait. Kegiatan ditandai
dengan warna khusus berdasarkan status tugas seperti:
biru (To Do), kuning (Working on it), merah (Stuck),
hijau (Done), dan abu-abu (Not Started), sebagaimana
dijelaskan dalam legenda Status Colors di bagian
bawah halaman.

4.7. Tampilan Project View Card

Menampilkan tugas dalam bentuk kartu visual
dengan detail tugas, PIC, status, prioritas, dan tanggal
tenggat.

Gambar 8. Tampilan Project View Card

Halaman Project dengan tampilan Grid View
berfungsi untuk menampilkan daftar tugas (task) yang
sedang berjalan dalam suatu proyek tertentu secara
visual dan terstruktur. Pada tampilan ini, setiap tugas
ditampilkan dalam bentuk kartu (card) yang
menyajikan informasi penting terkait tugas tersebut,
seperti:

a. Nama tugas
b. Penanggung
pengguna)
Status tugas (misalnya: To Do, Stuck)
Prioritas tugas (High, Medium, Critical)
Tanggal tenggat (due date)
Catatan tambahan (jika ada)

jawab tugas (dengan avatar

hD oo

Tampilan Grid View memberikan gambaran
yang lebih mudah dibaca dan dipahami dibandingkan
tampilan daftar (list), terutama saat mengelola banyak
tugas sekaligus. Pengguna dapat langsung
mengidentifikasi tugas-tugas yang belum dikerjakan,
yang terhambat, atau yang memiliki prioritas tinggi,
sehingga membantu dalam pengambilan keputusan
dan penjadwalan ulang.

Selain itu, pengguna juga dapat menambahkan
tugas baru, memfilter tugas berdasarkan status atau
prioritas, dan menyortir tugas sesuai kebutuhan. Fitur
ini sangat mendukung efektivitas kolaborasi dalam tim
dan mempermudah pengelolaan proyek secara
menyeluruh.

4.8. Tampilan Project List View

Menampilkan informasi tugas yang sama dengan
tampilan kartu, namun dalam format daftar yang lebih
sederhana.

nnnnnnnn

LX)
Bo06p

1goo;

Gambar 9. Tampilan Project List View

Dalam page ini, informasi yang di berikan
dengan page project view card sama, Yyang
membedakan antara 2 view ini adalah tampilan saja,
dimana tampilan Project list view ini menggunakan
tampilan yang lebih simple.

4.9. Tampilan Menambah Task

Pop-up form untuk menambahkan tugas baru
dengan detail lengkap (judul, status, prioritas, tanggal
tenggat, grup, PIC, catatan, file).

Gambar 10. Tampilan Task Pop Up Form

Halaman "Add New Task"™ merupakan
komponen penting dalam sistem manajemen proyek,
yang berfungsi untuk menambahkan tugas baru ke
dalam suatu proyek. Tampilan ini ditampilkan dalam
bentuk pop-up form yang memungkinkan pengguna
mengisi detail tugas secara lengkap dan sistematis.
Adapun elemen-elemen input yang tersedia pada
halaman ini meliputi:

a. Task Title: Kolom input untuk memasukkan
judul atau nama tugas yang akan dibuat.

b. Status: Menu dropdown yang memungkinkan
pengguna memilih status awal tugas, seperti “Not
Started”, “To Do”, “In Progress”, atau “Done”.

c. Priority: Menu dropdown untuk menentukan
tingkat prioritas  tugas, seperti “Low”,
“Medium”, “High”, hingga “Critical”.

d. Due Date: Kolom input tanggal yang digunakan
untuk menentukan batas waktu penyelesaian
tugas.

e. Group: Kolom wuntuk menuliskan nama
kelompok atau bagian yang bertanggung jawab
atas tugas tersebut.

f. Assignee: Menu dropdown yang menampilkan
daftar anggota proyek yang dapat ditugaskan
pada tugas tersebut.

g. Notes: Kolom teks yang dapat diisi dengan
catatan atau deskripsi tambahan mengenai tugas.

h. Files: Fitur unggah file untuk melampirkan
dokumen atau referensi pendukung tugas.
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4.10. Uji Sistem

Tabel 1. Tabel Blackbox

No | Fituryang . . . - Hasil
Uji Diuji Skenario Pengujian Hasil yang Diharapkan Pengujian Keterangan
Pengguna memasukkan Pengguna berhasil masuk ke Fitur berfunasi
1 Login email dan kata sandi lalu sistem dan diarahkan ke Berhasil sesuai hara %n
menekan tombol Login. halaman Dashboard. pan.
Pengguna mengisi formqllr Akun baru berhasil dibuat,
pendaftaran dengan email, dan pengguna diarahkan ke Fitur berfungsi
2 | Register kata sandi, nama panggilan, pengguna Berhasil - 9
- halaman Login atau sesuai harapan.
peran, dan foto profil, lalu
. Dashboard.
menekan tombol Register.
Sistem menampilkan
Pengguna melihat halaman ringkasan tugas (All Tasks, In . Fitur berfungsi
8 | Dashboard Dashboard. Progress, Stuck, Done) dan Berhasil sesuai harapan.
visualisasi progres proyek.
Sistem menampilkan daftar Fitur berfunasi
anggota terdaftar dengan sesuai hara gan
Staf mengakses halaman informasi nama, email, peran, . pan,
4 | Member L Berhasil dengan batasan
Member. dan proyek yang diikuti. Staf eran van
dapat menambah atau peran yang
diterapkan.
menghapus anggota.
Sistem menampilkan jadwal
5 | Kalender Pengguna mengakses tugas dan kegiatan bulanan Berhasil Fitur _berfung3|
halaman Kalender. dengan penandaan warna sesuai harapan.
status.
- Fitur berfungsi
Pengelolaan | Staf membuat, mengedit, P_r oyek be_rhasn d!buat, . . sesuai harapan,
6 diperbarui, atau dihapus dari Berhasil
Proyek atau menghapus proyek. sistem dengan batasan
) peran untuk Staf.
Staf membuat, Fitur berfungsi
memperbarui, atau sesuai hara gan
Pengelolaan | menghapus tugas. Tugas berhasil dikelola sesuai . pan,
7 - - Berhasil dengan batasan
Tugas Copywriter, Editor, dan dengan peran pengguna. eran van
Talent memperbarui status gi tera yk ar?
dan file tugas. pxan.

Pengujian fungsionalitas sistem menggunakan
Black Box Testing menunjukkan bahwa semua fitur
utama (login, register, dashboard, member, kalender,

dengan baik.

project, task) berfungsi sesuai harapan. Fitur-fitur

4.11. Uji Usability

Tabel 2. Tabel uasbility

dengan batasan peran (misalnya,
member/project/task hanya untuk Staff) juga berjalan

tambah/hapus

Dimensi Deskriosi Hasil
Usability P Rata-rata
Menilai sejauh mana sistem membantu pengguna mencapai tujuan mereka, apakah
Usefulness sistem memberikan fitur yang berguna, dan apakah sistem efektif dalam mengelola 92%
konten.
Ease of Use Menilai seberapa mudah sistem dlgunakan, apakah |ntera_k3|nya mudah dipahami, dan 90%
apakah pengguna dapat menyelesaikan tugas tanpa kesulitan.
Ease of Menilai seberapa cepat pengguna baru dapat mempelajari dan menguasai sistem, serta 93%
Learning seberapa intuitif sistem dalam pengoperasiannya.
Satisfaction Menl_lal tlngka_t kepuasan pengguna te_rhadap sistem secara keseluruhan, termasuk 90%
tampilan, desain, dan pengalaman berinteraksi.
Skor _T_otal Nilai rata-rata dari keempat dimensi di atas. 91.2%
Usability
Hasil uji  usability —menggunakan USE "Sangat Baik" dari segi kegunaan, kemudahan
Questionnaire pada 10 responden menunjukkan skor  penggunaan, kemudahan belajar, dan kepuasan

total  usability

sebesar  91.2%.

Nilai

ini pengguna.

mengindikasikan bahwa sistem berada dalam kategori
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5.  KESIMPULAN DAN SARAN

Pengembangan sistem informasi manajemen
proyek untuk kolaborasi kerja content creator
menggunakan metode Waterfall telah berhasil
diimplementasikan,  meliputi  analisis,  desain,
implementasi, pengujian, dan pemeliharaan. Sistem ini
menunjukkan tingkat kelayakan dan kenyamanan
penggunaan yang sangat baik berdasarkan uji usability
dengan skor 91.2%, yang menandakan bahwa sistem
ini bermanfaat, mudah digunakan, mudah dipelajari,
dan memuaskan pengguna. Selain itu, sistem ini
mendukung berbagai peran seperti staff, copywriter,
editor, dan talent, sehingga mampu meningkatkan
kolaborasi, efisiensi kerja, dan produktivitas dalam
pengelolaan  konten  digital.  Sebagai  saran,
pengembang disarankan untuk mengembangkan fitur
lanjutan seperti integrasi notifikasi otomatis untuk
meningkatkan fungsionalitas sistem, melakukan
pengujian dengan jumlah responden yang lebih besar
dan beragam untuk hasil evaluasi usability yang lebih
representatif, serta mengoptimalkan antarmuka
pengguna (Ul) agar lebih adaptif terhadap perangkat
mobile untuk memenuhi kebutuhan pengguna saat ini.
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