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ABSTRAK

Pertumbuhan teknologi informasi telah mengubah cara pengelolaan dan pemantauan proyek pembangunan.
Implementasi sistem informasi berbasis web dalam pengelolaan proyek menawarkan peningkatan transparansi
dan efisiensi, khususnya dalam proyek-proyek yang melibatkan banyak pemangku kepentingan. Studi ini berfokus
pada pengembangan Sistem Informasi Peta Proyek untuk Balai Prasarana Pemmungkiman Wilayah (BPPW),
yang dirancang untuk memudahkan pengelolaan proyek dan cepat dalam mengambil keputusan. Penelitian ini
menggunakan metode pengembangan sistem dalam lima tahap: Persyaratan, Desain, Implementasi, Integrasi &
Pengujian, serta Operasi & Pemeliharaan. Tahap Requirement melibatkan pengumpulan kebutuhan melalui
wawancara dan diskusi, sementara tahap Design fokus pada pembangunan arsitektur dan perancangan antarmuka.
Implementation melibatkan penerjemahan desain ke dalam bahasa pemrograman, diikuti oleh Integration &
Testing yang mencakup pengujian sistem. Tahap akhir yaitu Operation & Maintenance, mengelola operasional
dan pemeliharaan sistem setelah dipublikasi. Hasil penelitian menampilkan hasil bahwa sistem informasi website
yang sangat signifikan dalam menaikan kecepatan pengambilan keputusan dan keterlibatan pemangku
kepentingan. Sistem memungkinkan akses informasi yang cepat dan akurat, serta mendukung komunikasi yang

efektif antara berbagai pihak terliba.

Kata Kunci: teknologi informasi, sistem informasi, pengelolaan proyek, transparansi, sistem berbasis web

1. PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi informasi yang cepat
mendorong banyak instansi pemerintah untuk beralih
ke sistem digital demi meningkatkan efisiensi dan
transparansi dalam melaksanakan tugas. Seiring
perkembangan teknologi, banyak instansi pemerintah
mulai beralih ke sistem digital untuk meningkatkan
efisiensi dan transparansi. Salah satu instansi penting
dalam pengelolaan proyek infrastruktur publik adalah
Kantor Balai Prasarana Permukiman Wilayah (BPPW)
Sulawesi Tenggara. Namun, BPPW menghadapi
kendala dalam pengelolaan data proyek yang tidak
terintegrasi dan sistem manajemen yang masih manual.
Tantangan ini  memunculkan kebutuhan untuk
memperbaiki proses manajemen proyek agar lebih
efisien dan akurat.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
mengembangkan sistem informasi berbasis web yang
dapat mengintegrasikan data proyek secara efisien,
mempercepat proses pelaporan, dan memudahkan
pemantauan perkembangan proyek secara real-time.
Dalam konteks ini, sistem informasi peta proyek
menjadi alat yang penting untuk meningkatkan
koordinasi antar pihak terkait

Sistem berbasis web dipilih karena kemudahan
aksesibilitas dan fleksibilitas yang ditawarkannya,
memungkinkan semua pihak terkait, termasuk
kontraktor dan masyarakat, untuk memantau
perkembangan proyek dengan lebih mudah. Metode
waterfall digunakan dalam penelitian ini karena cocok

untuk proyek dengan spesifikasi yang jelas,
menyediakan struktur sistematis dan dokumentasi yang
baik di setiap tahap pengembangan.

Dengan demikian, pengembangan Sistem
Informasi Peta Proyek BPPW berbasis web diharapkan
dapat meningkatkan efisiensi, transparansi, dan
keterlibatan antara BPPW dan berbagai pemangku
kepentingan dalam pengelolaan proyek infrastruktur di
Sulawesi Tenggara.

2.  TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Rancang Bangun

Rancang bangun adalah proses menggambarkan,
merencanakan, dan menyusun sketsa atau pengaturan
dari beberapa elemen yang terpisah menjadi satu
kesatuan yang lengkap dan berfungsi[1].

Rancang bangun merupakan proses visualisasi,
perencanaan, dan penyusunan sketsa atau pengaturan
berbagai elemen yang terpisah menjadi sebuah
kesatuan yang lengkap dan berfungsi.

2.2. Sistem Informasi

Sistem informasi merupakan hasil kualitas sistem
yang dibuat akan baik karena pelaksanaannya
dilakukan secara sistematis [2].

2.3. Website

Website adalah sebuah kumpulan halaman web
yang berfungsi untuk menyajikan berbagai informasi,
seperti teks, gambar, dan suara, dari suatu domain
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yang saling terhubung dalam satu rangkaian[3].
Halaman web yang terhubung dengan halaman web
lain yang biasanya disebut dengan hyperlink,
sedangkan teks yang terhubung dengan teks lain
disebut hypertext.

2.4. XAMPP

XAMPP adalah singkatan dari (X-platform,
Apache, MySQL, PHP, Perl), yaitu perangkat lunak
berbasis web server yang bersifat open source (bebas),
dan mendukung berbagai sistem operasi, termasuk
Windows, Linux, dan Mac OS. XAMPP digunakan
sebagai standalone server (berdiri sendiri) atau biasa
disebut dengan localhost. Hal tersebut memudahkan
dalam proses pengeditan, desain, dan pengembangan

aplikasi. Penggunaan  dari XAMPP  sangat
dibutuhkan untuk dapat mengembangkan software
atau pun tampilan website dengan lebih
mudah,cepat,dan terstruktur[7].
2.5. MySQL

MySQL adalah sebuah perangkat lunak yang
terdapat didalam sistem  manajemen  basis data

SQL (database management system)atau yang biasa
disebut DBMS yang multithread, multi-user, dengan
sekitar 6 juta instalasi di seluruh dunia[8].

2.6. PHP

PHP adalah bahasa pemrograman yang
digunakan untuk dieksekusi melalui halaman web,
biasanya dipakai untuk memproses informasi di
internet. Dalam definisi lain, PHP merupakan
singkatan dari Hypertext Preprocessor, yaitu bahasa
pemrograman server-side untuk web yang bersifat
open source atau gratis. PHP adalah skrip yang
terintegrasi dengan HTML dan berjalan di sisi server.

2.7. Codeigniter

Codelgniter adalah sebuah framework open
source yang biasa digunakan untuk mengembangkan
aplikasi atau sistem informasi berbasis web.
Framework ini populer karena memudahkan proses
pembuatan dan pengembangan sistem informasi web
dengan menyediakan berbagai macam library yang
bermanfaat.[9].

Sekarang Codeigniter sudah ada di versi 4 dan
pada proses pembuatan sistem informasi peta proyek
BPPW berbasis Web menggunakan Codeigniter versi
3.

2.8. UML (Unified Modeling Language)

Unified Modeling Language (UML) adalah
bahasa  pemodelan  perangkat lunak  yang
distandardisasi sebagai alat untuk menyusun cetak biru
(blueprint) perangkat lunak (Pressman). UML dapat
digunakan untuk  memvisualisasikan,  merinci,
membangun, dan mendokumentasikan berbagai
komponen yang terdapat dalam sebuah sistem
perangkat lunak.[10].

3. METODE PENELITIAN
3.1. Metode Waterfall

Model waterfall adalah pola pengembangan
perangkat lunak yang paling sering digunakan. Model
pengembangan ini melakukan pendekatan secara
sistematis dan berurutan. Disebut sebagai waterfall
karena tahap demi tahap yang dilewati harus
menunggu selesai tahap sebelumnya dan berjalan
secara terurut. Tahapan dalam metode waterfall
adalah sebagi berikut:

Requirement

ntegration & Testing

E=

Qperation & Maintenance

Gambar 1. Tahapan Metode Waterfall

a. Requirement
Langkah awal yang dilakukan adalah analisis
sistem, yang bertujuan untuk mengumpulkan
informasi terkait kebutuhan pengguna atau batasan
perangkat lunak. Oleh sebab itu, dilakukanya
sebuah wawancara dengan pihak kantor balai
prasarana pemungkiman wilayah untuk
mendapatkan informasi yang diperlukan dalam
merancang sistem informasi peta proyek Balai
Prasaran Pemungkiman Wilayah (BPPW).

b. Design
Langka kedua yaitu membuat suatu desain sistem
yang akan di buat. Dalam mendesain sistem dengan
menggunkan Unified Modeling Language (UML).
Diagram UML yang digunakan adalah Usecase
Diagram, Activity Diagram, Sequence Diagram
dan Class Diagram. Use case diagram adalah
representasi visual yang menggambarkan interaksi
antara aktor dan use case dalam suatu sistem,
menunjukkan hubungan di antara keduanya [4].
Use case memaparkan mengenai aktifitas apa yang
dilakukan oleh actors. Sementara itu, actors adalah
entitas atau peran yang berinteraksi secara langsung
dengan sistem. Activity Diagram menggambarkan
alur kerja atau aktivitas dalam suatu sistem, proses
bisnis, atau menu di perangkat lunak, menunjukkan
bagaimana aktivitas-aktivitas tersebut berurutan
dan saling terkai[5].
Class diagram adalah salah satu jenis diagram
dalam UML yang digunakan untuk
menggambarkan kelas-kelas dan paket-paket yang
ada dalam suatu sistem. Diagram ini memberikan
gambaran tentang struktur sistem serta hubungan-
hubungan yang terdapat di antara komponen-
komponennyal6].
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c. Implementation
Pada tahap implementation, sistem akan mulai
dibuat dengan cara menggunakan bahasa
pemrograman PHP dengan mengunakan salah satu
framework Codelgniter3 untuk membantu dalam
perancangan sistem dan untuk perancangan
Databases menggunakan MySQL.

d. Integration & Testing
Setelah tahap implementation, dilakukan ujicoba
atau testing pada sistem peta proyek yang telah di
buat. Pada tahap testing ini di lakukan oleh pihak
kantor balai yang dimana testing yang di lakukan
berguna untuk mengecek fungsional sistem dan
performa sistem yang telah di buat.

e. Operation & Maintenance
Setelah melaui tahap integration dan testing,
dilakukan Operation dan maintenance yang
dimana berguna untuk pemeliharaan dan
pengoperasian sistem yang telah di buat.

3.2. Perancangan Sistem

Sesudah  melaksanakan analisis  terhadap
kebutuhan sistem yang di buat lewat wawancara
bersama pihak kantor balai prasarana pemungkiman
wilayah, dapat di simpulkan hasil berupa batasan-
batansan kebutuhan pengguna terhadap sistem yang di
buat. Setelah mendapatkan hasil dari analisis
kebutuhan suatu sistem, Lanjut ke tahap selanjutnya
adalah perancangan sistem. Pada tahap perancangan ini
dilakukannya perancangan Berdasarkan hasil analisis,
kebutuhan sistem ke dalam diagram agar
mempermudah programmeragar dalam
pengembangan sistem informasi peta proyek BPPW.

Untuk Perancangan menggunakan Unified
Modeling Language. Diagram yang di gunakan dalam
permodelan vyatitu Use case Diagram, Activity
Diagram, Sequence Diagram dan Class Diagram.
Untuk Use case Diagram telah di buat rancangan
sistem sepeti pada gambar 2.

Dasbord

Peta Proyek

elola Data Proyek

IJser(Pengunjung)

Admin
Tambah Admin

Gambar 2. Use case Diagram

Representasi dari Use case Diagram di atas
menjelaskan interaksi antara pengguna (dalam hal ini
Admin dan User) dengan sistem. Admin memiliki
otoritas untuk login, mengakses dashboard, mengelola
data proyek melalui 'Kelola Data Proyek’, melihat 'Peta
Proyek', dan menambahkan admin lain. Sementara itu,

User (Pengunjung) hanya memiliki akses untuk
melihat 'Peta Proyek'. Panah yang mengarah dari
Admin ke fungsi-fungsi tersebut menandakan bahwa
Admin memicu aksi-aksi tersebut. Panah balik dari
'Kelola Data Proyek' ke Admin menunjukkan bahwa
ada interaksi dua arah di sana, kemungkinan Admin
menerima umpan balik atau data sebagai respons. Bagi
User, tidak ada panah yang kembali, menandakan
bahwa mereka hanya memiliki akses baca.
Keterbatasan User menegaskan hierarki akses dan
kontrol yang ketat dalam sistem ini.

Selanjutnya, Activity diagram yang di rancang
untuk menjelaskan model alur aktivitas tiap-tiap actor
pada sistem yang telah di buat. Ditunjukan pada
gambar 3.

Admin dan superAdmin Sistem Database

Gambar 3. Activity Diagram Log In

Gambar 3 yang menjelaskan alur proses Log In
untuk admin dan superadmin. Proses dimulai ketika
admin atau superadmin memasukkan username dan
password. Data ini dikirim sebagai request ke sistem,
yang kemudian meneruskan permintaan untuk validasi
ke database. Jika validasi gagal, admin atau
superadmin diinformasikan untuk Log In gagal dan
proses kembali ke langkah memasukkan username dan
password. Jika berhasil, proses Log In selesai dan
sistem  mengkonfirmasi  keberhasilan Log In.
Selanjutnya, Activity diagram upload data proyek.
Ditunjukan pada Gambar 4.

Gambar 4. Activity Diagram Upload Data Proyek

Gambar diatas Menggambarkan proses input data
proyek oleh admin. Admin memulai di dashboard,
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memilih menu input proyek yang membawa ke
halaman input. Admin mengisi form data proyek dan
mengklik  tombol simpan. Sistem  kemudian
memproses data; jika ada yang perlu diperbaiki, admin
kembali ke form input data proyek. Jika tidak, data di-
upload ke database, menandakan proses berhasil.
Selanjutnya, Activity diagram edit data proyek.
Ditunjukan pada Gambar 5.

S

Kilk Temaol Eat
Pa0s Data Yang  e—|
AvandEdit |

Proyek
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(~rzer] > =
o L
I
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Gambar 5. Activity Edit Data Proyek

Gambar 5 yang mengilustrasikan proses yang
dijalankan admin untuk mengedit data proyek. Admin
memulai dengan membuka halaman data proyek,
memilih data spesifik untuk diedit, dan mengisi form
edit. Setelah klik tombol simpan, sistem akan
mengevaluasi apakah perubahan bisa diterapkan. Jika
ya, data diubah dalam database dan proses berakhir
dengan sukses. Jika tidak, admin harus kembali
mengedit form tersebut. Selanjutnya, Activity diagram
Hapus data proyek. Ditunjukan pada Gambar 6.

Admin Sistem Databases

@ o

Wenapilakan

— e
Halaman Dasboard

Gambar 6. Activity Hapus Data Proyek

Gambar 6 yang menggambarkan prosedur
penghapusan data proyek oleh admin. Proses dimulai
dengan admin yang membuka halaman dashboard, lalu
membuka halaman data proyek, dan memilih data
proyek yang ingin dihapus. Setelah memilih, sistem
akan meminta konfirmasi. Jika admin mengkonfirmasi
(Ya), maka data dihapus dari database. Jika tidak
(Tidak), proses dihentikan. Setelah penghapusan,

proses diakhiri. Selanjutnya, Sequence Diagram yang

telah di rancang. Ditunjukan pada Gambar 7.
%

control login

login page ‘

memasukan usemame
dan password

Validasi usemame
dan password

mengecek user

user_to
[ -, SO

Validasi user

user di terima

mengarahkan ke halaman

i dashboard Ex
1 login berhasil H
R A LOLEEEEEEEE - d

user di tolak

§< ......... i i S H H

Gambar 7. Sequence Diagram Proses Login

Diagram diatas menggambarkan jalanya kontrol
Log In dalam sebuah aplikasi. Pengguna memulai
dengan memasukkan username dan password pada
halaman Log In. Informasi ini dikirim ke kontrol Log
In, yang melakukan validasi terhadap database. Jika
username dan password cocok (validasi user berhasil),
Log In dianggap berhasil dan pengguna diarahkan ke
halaman dashboard. Jika tidak cocok (validasi user
gagal), Log In gagal dan pengguna mendapat informasi
kesalahan serta formulir yang dihapus untuk diisi
ulang. Selanjutnya, Sequence diagram proses tambah
data proyek. Ditunjukan pada Gambar 8.

. Halaman Form tambah
Admin Dasboard [ Data Proyek }

Pilih Menu Dasboard

Data Proyek ]

Pilih Menu Input Proyek

add Data

{dasi

Berhasil Di Simpan

Data Proy:

Gambar 8. Sequence Diagram Proses Tambah Data
Proyek

Diagarm  diatas menggambarkan  proses
penambahan data proyek oleh admin dalam sebuah
aplikasi. Admin memulai dari halaman dashboard,
memilih menu input proyek, dan mengisi form tambah
data proyek. Data tersebut kemudian dikirim untuk
ditambahkan ke database proyek dan melewati
validasi. Jika data valid dan berhasil disimpan,
konfirmasi “Data Proyek Berhasil di Simpan” dikirim
kembali ke admin. Selanjutnya, Sequence diagram
proses edit data. Ditunjukan pada Gambar 9.
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Gambar 9. Sequence Diagram Proses Edit Data
Proyek

Diagram pada gambar diatas berupa Sequence
Diagram yang menunjukkan proses pengeditan data
proyek oleh admin. Admin mulai dengan memilih
menu proyek dari halaman dashboard. Setelah halaman
data proyek tampil, admin memilih data yang ingin
diedit. Proses editing kemudian dilakukan, diikuti
dengan validasi data. Jika berhasil, sebuah konfirmasi
bahwa "Data Proyek Berhasil di edit" dikirimkan
kembali ke admin. Proses ini berlanjut sampai data
yang diubah diverifikasi dan disimpan dalam database.
Selanjutnya, Sequence diagram proses hapus data
proyek. Ditunjukan pada Gambar 10.

X

Admin

Halaman Arsip
surat

Halaman Divisi

|
|
|

Pilin data yang mau di

hapus :

Validasi

i Pilih Menu Arsip surat E

Pilih menu Divisi

Pata Surat Berhasil di Hapus

L =
T T

Gambar 10. Se'quence Diagram Proses Hapus' Data
Proyek

Proses penghapusan data proyek dimulai dari
admin yang masuk ke dashboard dan memilih menu
"Data Proyek". Setelah itu, admin memilih proyek
yang akan dihapus dari daftar. Sistem kemudian
menampilkan konfirmasi dan menjalankan validasi
untuk memastikan tidak ada dependensi yang
terganggu. Jika validasi berhasil, data proyek dihapus
dari sistem, dan admin diberi notifikasi bahwa
penghapusan berhasil dilakukan. Selanjutnya yaitu
diagram yang menampilkan interaksi antara kelas-
kelas dalam suatu sistem merupakan class diagram.
Ditunjukan pada gambar 11.

Gambar 11. Class Diagram

Gambar 11 yang menggambarkan struktur
database untuk sistem manajemen proyek yang
memiliki entitas untuk admin, proses, perencanaan,
pelaksanaan, dan peta proyek. Entitas ‘admin’ mengatur
data admin seperti 1D, nama, username, dan
password.'Tahap_Proses', Tahap_Perencanaan,  dan
"Tahap_Pelaksanaan' berisi data terkait proyek,
termasuk 1D, koordinat, deskripsi, linkup Kerja,
keterangan, manfaat, waktu pelaksanaan, dan gambar.
'Peta_Proyek' terhubung dengan tiga tahap proyek
tersebut dan menyediakan data untuk ditampilkan.
Pengguna atau pengunjung hanya memiliki akses
untuk  melihat  'Peta_Proyek'.  Diagram ini
menunjukkan struktur database yang terorganisir
dengan kemampuan CRUD (Create, Read, Update,
Delete) untuk admin pada data proyek serta operasi
baca untuk pengguna

4.  HASIL DAN PEMBAHASAN

Setelah menyelesaikan rancangan dan desain
sistem databases, jalan aktifitas aktor dalam suatu
sistem dan tampilan interface sistem yang di buat.
Tahap selanjutnya yaitu implementasi model menjadi
suatu sistem informasi peta proyek Balai Prasaran
Pemungkiman Wilayah (BPPW). Berikut adalah
tampilan dari sistem peta proyek Balai Prasaran
Pemungkiman Wilayah (BPPW) berseta dengan
keteranganya.

Gambar 12 adalah tampilan home ketika masuk ke
dalam sistem. Halaman ini bisa di akses oleh
pengunjung atau user untuk mengakses seputar
informasi mengenai Balai Prasaran Pemungkiman
Wilayah (BPPW). Pada halaman ini bisa mengakses
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peta proyek melalui fitur peta proyek. Untuk admin bisa
Login melalui fitur Login unutk admin.

Mosukon Usemama

Wil i

Gambar 13. Halaman Log' In

Gambar 13 adalah gambaran Halaman Login
admin pada sistem ini hanya dapat di isi oleh admin,
Sehingga yang selain admin tidak dapat melakukan
Login dan tidak dapat mengakses tampilan home
admin.

Peta Proyek

Baubau

Gambar 14. Halaman Peta Proyek

Gambar 14 adalah tampilan Halaman Peta Proyek
pada sistem ini meanpikan peta yang menujukan
lokasi-lokasi proyek yang dimana setiap lokasi di
tandai dengan pin berwarnah kuning, hijau, dan merah.
Saat salah satu pin di Kklik akan menampilkan
keterangan berupa deskripsi, lingkungan Kkegiatan,
manfaat, waktu pelaksanan dan gambar lokasi proyek.

Tambah Proyek

[Pwickonan | meses | swvorsangon |

Peta Proyek

Gambar 15. Halaman Input Data Proyek

Gambar 15 adalah Tampilan Halaman input
proyek pada sistem ini dimana menapilkan form dan
peta yang dimana jika ingin menginput data kita tinggal
memilih lokasi melalui peta maka sistem akan
memasukan titik kordinat lokasi secara otomati dan
tinggak mengisi form lain.

—
-
27 moret 2024 .‘n
e C
inn & g |
.. [
T “ e

" Gambar 16. Halaman Data 'Proyek

Gambar 16 adakah tampilan Halaman Data
Proyek pada sistem ini menapilkan semua data proyek
baik itu tahap pelaksanaan, tahap poses, dan tahap
perencanaa. Pada tampilam data proyek ini admin bisa
mengedit dan mengahapus data proyek.

5.  KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan adalah sistem Informasi Peta Proyek
BPPW Sulawesi Tenggara dengan menggunakan
metode waterfall ini merupakan sistem informasi yang
dapat menampilkan informasi data dan lokasi dari
seluruh lokasi peroyek balai perasaran pemungkiman
wilayah Sulawesi Tenggara di sebuah peta yang di
tandai denga pin lokasi serta hasil produksi nya yang
dapat akses dengan website tersebut.

Penelitian ini dapat ditingkatkan dengan
menambahkan fitur pencarian dan filter yang
mempermudah pengguna dalam mengakses informasi
proyek. Dengan adanya fitur ini, pengguna dapat
dengan cepat menemukan lokasi proyek tertentu dan
melihat detail yang relevan, sehingga meningkatkan
efisiensi dalam manajemen informasi.
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