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ABSTRACT 

 

With the development of computer technology is expected to be the most effective media to seek 

and disseminate information. Existing problems in PT Peraga Lambang Sejahtera  in such data 

collection activities of the company's project is the latest work done by employees in the data 

processing activities of the project. Solution of the above problems so much easier for employees 

in conducting the data collection project activities and provide information more easily and then 

the author gives practical suggestions for using information technology. Based on the above 

problems, the study was conducted on the issue as a topic thesis writing under the title 

"Processing Software Realization Project At PT. Peraga Lambang Sejahtera Palembang  ".  
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ABSTRAK 

 

Dengan berkembangnya teknologi komputer diharapkan dapat menjadi media yang paling efektif 

untuk mencari dan menyebarkan informasi. Permasalahan yang ada pada PT. Peraga Lambang 

Sejahtera dalam pendataan seperti kegiatan proyek perusahaan adalah lambatnya pekerjaan yang 

dilakukan oleh pegawai dalam mengolah data kegiatan proyek. Solusi dari permasalah diatas 

supaya lebih mempermudah pegawai dalam melakukan pendataan kegiatan proyek dan 

memberikan informasi lebih mudah dan praktis maka penulis memberikan usulan untuk 

menggunakan teknologi informasi. Berdasarkan permasalahan di atas, maka penelitian ini 

dilakukan  terhadap permasalahan tersebut sebagai bahan penulisan topik skripsi dengan judul 

“Perangkat Lunak Pengolahan Realisasi Proyek Pada PT. Peraga Lambang Sejahtera 

palembang”. 

 

Kata Kunci : Perangkat Lunak, Realisasi, Proyek 

 

 



1. PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Saat ini hampir semua orang dari 

berbagai disiplin ilmu, mulai dari para 

ahli, guru, mahasiswa, pelajar, dokter, 

pengusaha dan bahkan politisi sudah 

memanfaatkan internet untuk 

berkomunikasi dengan rekan sejawat 

mereka. Begitu pula dengan perguruan 

tinggi yang menampilkan  profil dan 

memasang iklan-iklan di Internet. Untuk 

dapat berpartisipasi dalam kemajuan 

teknologi informasi. 

PT Peraga Lambang Sejahtera 

merupakan salah satu perusahaan 

konstruksi di kota Palembang. Dalam 

upaya mendapatkan pekerjaan (proyek) 

pada sector konstruksi hampir selalu 

melalui proses yang dinamakan 

pelelangan (tender). Proses ini menjadi 

sangat penting bagi pengusaha jasa 

konstruksi, karena kelangsungan 

hidupnya sangatlah tergantung dari 

berhasil atau tidaknya proses ini. 

Penetapan harga pelelangan (tender) 

ditentukan oleh berbagai pertimbangan 

dan terkadang hanya berdasarkan naluri 

bisnis. Hal ini sangatlah menentukan 

besar atau kecilnya keuntungan (profit) 

yang masih mungkin diperoleh 

kontraktor dan persentase kemungkinan 

memenangkan proyek.  

Berdasarkan permasalahan di atas, 

maka penelitian ini dilakukan  terhadap 

permasalahan tersebut sebagai bahan 

penulisan skripsi dengan judul 

“Perangkat Lunak Pengolahan 

Realisasi Proyek Pada PT Peraga 

Lambang Sejahtera Palembang”.  

 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar 

belakang diatas, tentang permasalahan 

yang ada pada PT Peraga Lambang 

Sejahtera, maka dapat dirumuskan suatu 

permasalahan yang ada untuk dijadikan 

titik tolak pada pembahasan dalam 

penulisan skripsi penelitian ini akan 

diambil yaitu “Bagaimana membangun 

perangkat lunak pengolahan realisasi 

proyek pada PT Peraga Lambang 

Sejahtera Palembang ?”. 

 

1.3 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1.3.1 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian : 

1. Membuat perangkat lunak 

pengolahan realisasi proyek pada 

PT Peraga Lambang Sejahtera 

dengan menggunakan bahasa 

scripting PHP dan Database 

MySQL. 

2. Dapat membantu memberikan 

manfaat dalam memperoleh 

informasi tentang pengolahan 

realisasi proyek pada PT Peraga 

Lambang Sejahtera menggunakan 

suatu perangkat lunak. 



3. Membantu pegawai mengetahui 

informasi proyek yang sedang 

berjalan ataupun yang akan berjalan 

melalui komputer. 

4. Membantu rekan kerja mengetahui 

infromasi pelaksanaan proyek 

secara online. 

 

1.3.2 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat penelitian : 

1. Diharapkan dengan tersedianya 

suatu sistem pada PT Peraga 

Lambang Sejahtera, agar dapat 

membantu dalam hal menyajikan 

informasi mengenai PT Peraga 

Lambang Sejahtera secara 

komputerisasi. 

2. Diharapkan dengan tersedianya 

sistem PT Peraga Lambang 

Sejahtera dapat mengenal   

kemajuan Teknologi Komputerisasi. 

3. Menjadi sumber pembelajaran 

untuk mengembangkan Ilmu 

Pengetahuan dan Teknologi di 

bidang Komputer yang telah 

diterima selama mengikuti 

perkuliahan di Universitas Bina 

Darma Palembang. 

 

1.4 Batasan Masalah 

Untuk menghindari agar 

pembahasan tidak menyimpang dari 

rumusan masalah, maka penulis 

membatasi penelitian ini hanya pada 

realisasi proyek pada     PT Peraga 

Lambang Sejahtera yang terdiri dari 

pengolahan data pekerjaan, data 

material, data pelaksanaan, data 

penyelesaian, data rencana anggaran 

biaya dan laporan rencana anggaran 

biaya secara komputeriasi dengan script 

PHP dan MySQL. 

 

5.1 Metodologi Penelitian 

1.5.1 Metode Penelitian 

 Metode yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah bersifat Deskriptif 

studi kasus.  Metode Deskriptif adalah 

suatu metode dalam meneliti status 

kelompok manusia,  suatu objek,  suatu 

metode yang mengemukakan masalah 

dengan mengumpulkan data–data yang 

disajikan untuk menggambarkan 

karakteristik suatu keadaan atau objek 

penelitian dan mengambil kesimpulan. 

 

1.5.2   Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilakukan pada PT 

Peraga Lambang Sejahtera, penelitian 

akan dilakukan mulai bulan Oktober 

2011 sampai dengan Maret 2012. 

 

 

1.5.3 Metode Pengumpulan Data 

Dalam melakukan penelitian 

untuk mendapatkan data dan informasi, 

maka metode yang digunakan dalam 



proses pengumpulan data sebagai 

berikut : 

1. Metode Observasi 

 Dalam hal ini yang akan dilakukan 

adalah melihat serta mempelajari 

permasalahan yang ada dilapangan 

yang erat kaitannya dengan objek 

yang diteliti. 

2. Metode Studi Pustaka 

 Metode yang dilakukan adalah 

dengan cara mancari bahan yang 

mendukung dalam pendefinisisan 

masalah melalui buku-buku, 

internet. 

3. Metode Wawancara 

 Metode ini dilakukan dengan cara 

mewawancarai secara langsung 

para pegawai serta staf-staf yang 

ada. 

 

5.5.3  Metode Pengembangan  

Perangkat Lunak 

 Metode yang digunakan dalam 

pembangunan perangkat lunak ini 

adalah Rekayasa web (Web 

Engineering). Web engineering (Rekaya 

web) adalah suatu proses yang 

digunakan untuk menciptakan suatu 

sistem aplikasi berbasis web dengan 

mengunakan Rekayasa, prinsip-prinsip 

manajemen dan pendekatan sistematis 

sehinggah dapat diperoleh sistem dan 

aplikasi web dengan kualitas tinggi. 

Tujuannya untuk mengendalikan 

pengembangan, menimalisasi resiko dan 

meningkatkan kualitas sistem berbasis 

web. Adapun tahap pengembangan 

sistemnya yaitu (Suyanto,2007:95) 

 

1. Planning (perencanaan ) 

  Tahap ini penulis akan 

menentukan tujuan dari software yang 

akan dibuat melakukan analisis 

kebutuhan dan pengumpulan data yang 

diperlukan. Proses pengumpulan 

kebutuhan diintensifkan difokuskan 

pada kebutuhan software. 

 

2. Designing (Desain) 

  Desain Software sebenarnya 

merupakan proses multi langkah yang 

berfokus pada empat atribut yang 

berbeda ialah empat atribut yang 

berbeda, yaitu struktur data, arsitektur 

software, representasi interface dan 

detail (algoritma), prosedural. Proses 

desain menerjemahkan syarat/kebutuhan 

kedalam sebuah representasi software 

dengan kualitas yang diharapkan 

sebelum pengkodean. 

 

3. Scripting (Pemrograman) 

Desain harus diterjemahkan 

kedalam bentuk mesin yang bisa dibaca. 

Langkah pembuatan kode melakukan 

tugas ini. Jika desain dilakukan secara 

lengkap, pembuatan kode dapat 

diselesaikan secara mekanis.  



 

4. Testing (Pengujian) 

Sekali program dibuat, pengujian 

program dimulai. Proses pengujian 

berfokus pada logika internal Software 

untuk memastikan bahwa semua 

pernyataan sudah diuji dan pada fungsi 

external, yaitu mengarahkan pengujian 

untuk menentukan kesalahan-kesalahan 

dan memastikan bahwa dengan input 

yang terbatas akan didapatkan hasil yang 

aktual. 

 

5. Maintenance 

Software mungkin akan 

mengalami perubahan setelah 

diserahkan kepada penyewah. 

Perubahan bisa terjadi karena kesalahan-

kesalahan tertentu, karena Software 

harus diubah untuk mengakomodasi 

perubahan-perubahan didalam 

lingkungan.  

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Sejarah Singkat Perusahaan 

 PT Peraga Lambang Sejahtera 

Palembang adalah perusahaan keluarga 

berbentuk perseroan terbatas yang 

awalnya berasal dari perusahaan 

komanditer CV Peraga, yang didirikan 

pada tanggal 28 Januari 1976 dengan 

nomor pendaftaran 47. Dengan semakin 

berkembangnya perusahaan, maka pihak 

pimpinan perusahaan merasa perlu 

mengubah bentuk badan usaha 

perusahaan, dan perseroan komanditer 

menjadi perseroan terbatas dengan nama 

PT Peraga  pada tanggal 24 Mei 84 di 

hadapan Aminus dengan nomor 

pendaftaran 451 dengan nomor 

ketetapan 85, tertanggal 30 Juli 1984. 

 Sebelum disyahkan oleh 

Menteri Kehakiman, pada tanggal 26 

April 1989 terdapat pembenahan 

anggaran dasar perusahaan dengan 

adanya perubahan nama perusahaan dari 

PT Peraga menjadi PT Peraga Lambang 

Sejahtera, dengan nomor ketetapan 89, 

kemudian baru tanggal 4 November 

1989 melalui Keputusan Menteri 

Kehakiman Republik Indonesia Nomor 

C2-10189 HT.01.01 Th.89, PT Peraga 

Lambang Sejahtera terdaftar di 

Departemen Kehakiman RI, dan dua 

minggu kemudian tepatnya tanggal 17 

November 1989, Perseroan ini 

didaftarkan kembali di kepaniteraan 

pengadilan negeri Klas IA Palembang 

dengan nomor 92/1989/PT. 

 

2.2 Perangkat Lunak 

Perangkat Lunak adalah 

perintah (program komputer) yang bila 

dieksekusi memberikan fungsi dan 

unjuk kerja seperti yang diinginkan atau 

mengatur  struktur data memungkinkan 

program memanipulasi informasi secara 

proporsional, dan mengatur dokumen 



yang menggambarkan operasi dan 

kegunaan program. 

 

2.3 Realisasi 

Realisasi adalah perwujudan 

atau proses sesuatu menjadi suatu 

kenyataan dan juga pelaksanaan yang 

nyata terhadap suatu pekerjaan 

menangani irigasi, jalan raya, dan 

sebagainya dan dilaksankaan dalam 

waktu yang jelas atau tepat waktu 

(Ahmad,2006:448). 

 

2.4 Proyek 

Proyek adalah pekerjaan khusus 

misalnya menangani irigasi, jalan raya, 

dan sebagainya dan dilaksankaan dalam 

waktu yang jelas atau tepat waktu  

(Rosidin, 2010:1). 

 

2.5   HTML  

HyperText Markup Language 

(HTML) adalah merupakan salah satu 

varian dari SGML yang dipergunakan 

dalam pertukaran dokumen melalui 

protokol HTTP. Tata penulisan yang 

digunakan dalam dokumen web. 

Dokumen ini akan dieksekusi oleh 

browser, sehingga browser mampu 

menghasilkan sesuatu dokumen sesui 

dengan keinginan mendesain page. 

(Febrian, 2007:230). 

 

 

2.6 HTTP 

HyperText Transfer Protocol 

(HTTP) merupakan protokol yang 

berfungsi untuk mendesain dan 

menjelaskan bagaimana server dan 

client berinteraksi dalam mengirim dan 

menerima dokumen web, protokol ini 

didisain untuk mentrasfer berkas yang 

berisi hypertext seperti berkas yang 

berisi HTML yang digunakan di word 

wide web. (Febrian, 2007:230). 

 

2.7 Apache 

Apache adalah server web yang 

tersedia secara gratis dan disebarkan 

dengan lisensi open source. Apache 

tersedia bagi bermacam-macam sistem 

operasi, seperti UNIX (FreeBSD, Linux, 

Solaris, dan lainnya) dan windows 

NT/95/98, Apache mengikuti standar 

protokol Hypertext Transport Protocol 

(Febrian, 2007:32).  

 

2.8 PHP 

Hypertext Preprocessor (PHP) 

adalah bahasa scripting yang dapat 

menyatu (embedded) dengan kode-kode 

HTML dan dieksekusi di sisi server 

(Server Side Scripting). Semua perintah 

yang ditulis akan dieksekusi oleh server 

dan hasil jadinya berupa kode HTML 

dapat dilihat melalui browser web.   

(Sanjaya, 2004:36). 

 



3. ANALISIS DAN PERANCANGAN 

3.1 Planning (perencanaan ) 

Adapun objek yang diteliti 

adalah membahas permasalahan 

perangkat lunak pengolahan realisasi 

proyek pada PT Peraga Lambang 

Sejahtera Palembang. Diharapkan 

dengan tersedianya suatu sistem pada PT 

Peraga Lambang Sejahtera, agar dapat 

membantu dalam hal menyajikan 

informasi mengenai PT Peraga Lambang 

Sejahtera secara komputerisasi. 

mengenai PT Peraga Lambang 

Sejahtera secara komputerisasi. 

 Kebutuhan perangkat lunak 

pengolahan realisasi proyek pada PT 

Peraga Lambang Sejahtera Palembang 

yang digunakan meliputi alat serta 

bahan–bahan penunjang lainnya. 

1.   Alat  yaitu : 

1. Processor Intel Core 2 Duo 

2. RAM 1  GB, Hardisk 80  GB,  

3. Monitor SVGA Color 

4. CDRW Room 52 x, Printer 

5. Mouse, Keyboard 

2. Bahan Yaitu : 

a. Microsoft Windows XP atau 

sesuai dengan kebutuhan. 

b. Apache Web Server Version 

2.2.3 

c. PHP Script Language Version 

5.1.6 

d. MySQL Database Version 

5.0.41 

e. Macromedia Dreamweaver 8 

 

3.2 Designing (Desain) 

3.2.1 Use Case Diagram (UCD) 

Use case Diagram (UCD) 

menjelaskan apa yang akan dilakukan 

oleh perangkat lunak kepada pengguna 

 

 

 

 

` 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1  Use Case Diagram 

 

3.2.2  Rancangan Struktur Data 

Rancangan struktur data pada 

perangkat lunak pengolahan realisasi 

proyek pada PT Peraga Lambang 

Sejahtera Palembang seperti dibawah 

ini. 

1.  Tabel login 

 Pada tabel login ini tempat 

menyimpanan data login pada perangkat 

lunak pengolahan realisasi proyek pada 



PT Peraga Lambang Sejahtera 

Palembang. 

Tabel  3.1  Tabel Login 

No Nama Tipe Panjang Keterangan 
1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7 

Id_login 

Nama 

Jabatan 

Level 

Alamat 

Username 

Password 

Integer 

Varchar 

Varchar 

Varchar 

Varchar 

Varchar 

Varchar 

6 

35 

50 

35 

50 

35 

35 

Id Login (*) 

Nama 

Jabatan 

Level 

Alamat 

Username 

Password 

 

3.2.3 Rancangan Antar Muka 

Pengguna 

1. Rancangan Tampilan Masyarakat 

Umum 

1.1  Rancangan Halaman Profil 

 Rancangan halaman profil 

merupakan rancangan halaman pertama 

ketika program dijalankan, desainya 

seperti gambar dibawah ini. 

 

 

 

 

 

 

Gambar  3.2 Rancangan Halaman 
Profil 

 

4.HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Hasil 

Menjalankan perangkat lunak 

pengolahan realisasi proyek pada PT 

Peraga Lambang Sejahtera Palembang 

ini secara langsung harus mempunyai 

server web local yaitu apache, Web ini 

mempunyai halaman utama atau 

halaman depan yaitu halaman index 

yang berfungsi sebagai halaman utama 

secara otomatis pada saat web ini 

diakses.  

Pada bab ini akan dibahasa 

bawah perangkat lunak pengolahan 

realisasi proyek pada PT Peraga 

Lambang Sejahtera Palembang ini 

terdapat halaman-halaman lain yang 

dapat saling berhubungan satu sama 

lain. Manfaat dari perangkat lunak 

pengolahan realisasi proyek pada PT 

Peraga Lambang Sejahtera Palembang 

ini adalah agar dapat membantu dalam 

hal menyajikan informasi realisasi 

proyek mengenai PT. Peraga Lambang 

Sejahtera. 

 

4.2 Pembahasan 

 Tampilan pada membantu 

memberikan manfaat dalam memperoleh 

informasi tentang pengolahan realisasi 

proyek pada PT Peraga Lambang 

Sejahtera ini terdapat 5 (lima) level yaitu 

level masyarakat yang berfungsi 

halaman hanya untuk melihat informasi 

Admin Profi
l 

Pekerj
aan 

 

 

 

 

 

Profil 

PT. Peraga Lambang 
Sejahtera 



profil dan pekerjaan, level keuangan 

yang berfungsi untuk melihat informasi 

keuangan, level pimpinan proyek untuk 

melihat informasi pelaksanaan proyek, 

level pimpinan perusahaan melihat 

informasi RAB dan level admin yang 

berfungsi untuk halaman hanya untuk 

aktivitas-aktvitas admin, tampilannya 

seperti gambar dibawah ini. 

 

5.1 Kesimpulan 

 Dari penelitian yang dilakukan 

pada PT. Peraga Lambang Sejahtera 

Penulis menarik kesimpulan : 

1.  Terbentuknya perangkat lunak 

pengolahan realisasi proyek pada PT 

Peraga Lambang Sejahtera 

Palembang. 

2. Memberikan informasi bagi 

masyarakat umum, bagian 

keuangan, bagian pimpinan proyek 

dan bagian pimpinan perusahaan 

tentang relasi proyek pada PT. 

Peraga Lambang Sejahtera, 

dimanapun dan kapanpun. 

3. Pengontrolan material sesuai dengan 

RAB. 

 

5.2 Saran 

 Dengan adanya perekayasaan 

situs web PT. Peraga Lambang 

Sejahtera. 

1. Dapat mempermudah dalam 

menginformasikan data relasi 

proyek secara online. 

2. Memperkenalkan kemajuan 

teknologi komputerisasi bagi bagian 

keuangan, pimpinan proyek dan 

pimpinan perusahaan pada  PT. 

Peraga Lambang Sejahtera. 

3. Menerapkan Ilmu Pengetahuan dan 

Teknologi di bidang Komputer yang 

telah diterima selama mengikuti 

perkuliahan di Universitas Bina 

Darma Palembang. 
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