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PENDAHULUAN

Seiring dengan perkembangan zaman yang segala sesuatunya berbasiskan teknologi.
Aplikasi ini sangat membantu kegiatan masyarakat menjadi lebih efisien dan praktis. Karena saya
pernah menemukan suatu kasus yang dialami oleh teman saya sendiri, ketika dia sangat
membutuhkan speed boat,kapal klotok dan kapal fery untuk mengantar salah satu keluarganya
perjalanan dari Penajam ke Balikpapan maka dia mencari transportasi, akan tetapi setelah lama
dia menunggu speed boat,kapal klotok dan kapal fery atau transportasi lain tak kunjung berangkat
karena banyaknya calo yang terkadang berebut penumpang sehingga proses tidak efisien
pelayananya. Oleh karena itu, aplikasi ini sangat dibutuhkan oleh banyak masyarakat karena
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dengan adanya kasus seperti yang telah diceritakan, masalah dapat terselesaikan atau kita dapat
dengan mudah mengakses seperti Speed Boat atau transportasi laut berbasis online lain. Kelebihan
aplikasi ini dibanding dengan sistem aplikasi lain yang cara kerjanya serupa yaitu bahwa sistem
aplikasi ini lebih baik dalam pengelolaan pemilihan driver, karena sistem aplikasi ini memilih
driver dengan jarak yang paling dekat dengan kita yang memesan dan kita pun dapat melihat driver
tersebut di dalam sebuah gps. Selain itu kita pun dapat memberikan rating untuk para driver speed
boat dan kapal lainya, awal mula para driver diberikan rating 5.00 oleh perusahaan, dan ketika dia
mendapatkan pelanggan , para pelanggan dapat memberikan rating yg maksimal 5.00. dan jika
rating driver tersebut sudah dibawah 3.00 maka perusahaan akan memanggil driver tersebut dan
mewawancarainya mengapa ratingnya dapat serendah itu, dan driver tersebut pun harus
mengulang safety riding kembali untuk dapat bekerja kembali.

Dari permasalahan diatas maka kami ingin memecahkan masalah tersebut dengan
merancang sebuah sistem baru untuk pelayanan penyebrangan laut dalam makalah yang berjudul,
“Manajemen Proyek Sistem Informasi Perancangan Aplikasi Goship Berbasis Mobile Android” .
Diharapkan sistem yang dirancang ini dapat bisa mengoptimalkan pelayanan kepada penumpang
yang ingin menggunakan transportasi penyeberangan dimana sistem ini akan dikemabangakan
berbasis android.

Aplikasi Goship adalah sebuah aplikasi yang berbasis android yang digunakan untuk
mempermudah layanan tranportasi penyebrangan laut berjalan dengan efektif dan efisien. Aplikasi
Goship menawarkan layanan pemesanan secara langsung antara driver dengan penumpang tanpa
melalui calo hanya dengan klik GO di aplikasi. Pilihan metode pembayaran dalam aplikasi sudah
tersedia via Transfer Bank teruntuk Himpunan Bank Negara (HIMBARA) untuk mempermudah
pengguna yang membayar tanpa uang tunai jadi bisa non tunai.

METODE PENELITIAN
2.1 Penerapan Proyek

Proyek ini akan diterapkan pada sebuah Pelabuhan yang terletak di teluk Balikpapan yaitu
Pelabuhan speedboat, kapal klotok Penajam dan Pelabuhan speedboat kampung baru, Balikpapan
penumpang yang biasa melakukan penyeberangan adalah warga yang melakukan aktivitas
bepergian dari Penajam ke Balikpapan dan sebaliknya, kebanyakan dari mereka sudah memiliki
smartphone dan ingin melakukan perjalanan yang lebih efektif dan efesien. Penumpang yang akan
melakukan penyebrangan dapat dipermudah hanya dengan menggunakan aplikasi di smart
phonenya dengan klik GO sudah dapat memesan jenis kapal dan tujuan yang diinginkan.

2.2 Tahapan Perncanaan

Pada tahap perencanaan ini kami merencanakan mana yang akan menjadi prioritas maka
akan kami kerjakan terlebih dahulu dalam proses pembutan aplikasi ini mulai dari tahap
pengumpulan data hingga tahap pengujian aplikasi. Lebih rincinya dapat dilihat ditabel 1. dibawah
ini:
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Tabel 1. Program Kerja
NAMA KEGIATAN | DURASI | JANUARI FEBRUARI

HARD) [1 [2 [3 [4 |1 2 [3 [4

Pengumpulan Data

Perencanaan
Kegiatan
Perkiraan Dana

Analisis Data

Pembuatan
Flowchart
Pembuatan Desain

Pembuatan Program

Pengajuan Dana -
Pengujian Program -

Pada tabel 1 diatas dijelaskan bahwa pada minggu pertama kami merencanakan tiga
kegiatan yaitu pengumpulan data, perencanaan kegiatan, dan perkiraan dana. Kemudian pada
minggu ke dua kami melakukan Analisa data yang sudah dikumpulkan. Pada minggu ketiga kami
akan terlebih dahulu mengajukan dana, apabila diterima maka kami akan melanjutkan pada
minggu ke empat melakukan pembuatan sebuah diagram atau flowchart pada proses pembuatan
aplikasi. Pada minggu kelima kami akan membuat design aplikasi yang akan memakan waktu
sekitar dua minggu bersamaan dengan proses design aplikasi kami juga melakukan pembuatan
program yang dilakukan oleh programmer diperkirakan membutuhkan waktu sekitar tiga minggu.
Pada minggu kedelapan kami melakukan pengujian program terhadap aplikasi yang telah
dirancang tersebut.
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Gambar 1. Flowchart Pengerjaan

HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Penerapan Project

Project ini akan diterapkan di kampus STMIK BI Penajam yang terletak di KM.4 penajam.
Karena mahasiswa di kampus ini kebanyakan dari daerah yang cukup jauh, jarak tempuh terjauh
PP sekitar 4 jam perjalanan, sehingga jika sedang tidak ada perkuliahan atau libur akan
menyulitkan para mahasiswa yang tempat tinggalnya cukup jauh untuk melakukan pembayaran.
3.2 Tahap Perencanaan

Pada tahap perancanaan ini kami merencanakan mana yang terlebih dahulu dikerjakan dalam
proses pembuatan aplikasi ini. Mulai dari pengumpulan data hingga tahap pengujian aplikasi.
Untuk lebih jelasnya dapat dilihat di Tabel 2 di bawah ini.

Tabel 2. Jadwal Kegiatan

NAMA KEGIATAN DURASI | AGUSTUS SEPTEMBER

(HARD) |1 2 3 4 1 2 3 4

Pengumpulan Data

Perencanaan Kegiatan

Perkiraan Dana

Analisis Data
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Pembuatan Flowchart

Pembuatan Desain
Pembuatan Program
Pengajuan Dana
Pengujian Program

Pada tabel di atas menjelaskan bahwa pada minggu pertama kami merencanakan 3 kegiatan
yaitu pengumpulan data, perencanaan kegiatan dan perkiraan dana. Kemudian pada minggu kedua
kami menganalisa data yang sudah didapat atau dikumpulkan. Pada minggu ketiga kami akan
mengajukan dana dan bila diterima pada minggu keempat kami akan melakukan pembuatan aliran
diagram atau flowchart untuk pembuatan aplikasi ini. Pada minggu kelima kami akan mmebuat
desain aplikasi nya yang kami perkirakan akan memakan waktu sekitar 2 minggu, bersamaan
dengan itu diminggu kelima kami juga membuat programnya dengan menyewa jasa programmer
yang kami perkirakan membuthkan waktu sekitar 3 minggu. Pada minggu kedelapan kami akan
menguji program tersebut. Untuk lebih detailnya bisa dilihat pada gambar 2 dibawah ini.
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Gambar 2. Program Kerja
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3.1 Tahap Pengumpulan Data

Pada tahap ini kami kana melakukan pengumpulan data dengan berkunjung ke kampus
STMIK BI Penajam dan menumui pihak-pihak yang terkait terutama adalah pihak pihak
administrasi dan bendahara. Pengumpulan data ini kami lakukan dengan metode wawancara. Data
yang kami tanyakan berkaitan dengan jumlah iuran semester mahasiswa setiap angkatan, jumlah
uang DPP tiap angkatan, biaya daftar ulang tiap semester, dan jumlah mahasiswa yang ada beserta
nama dan NIM tiap mahasiswa.

3.2 Tahap Analisis Data

Pada tahap ini kami akan menganalisa informasi-informasi yang sudah kami dapat untuk
merubahnya menjadi data yang akurat dan memilah-milah atua memisahkan antara informasi yang
akan dipakai dan tidak dipakai dalam pembuatan aplikasi ini

3.3 Jadwal Kegiatan
Pada tahap ini kami kaan menyusun jadwal kegiatan beserta perkiraan waktu dan tenaga
yang diperlukan. Untuk lebih jelasnya bisa dilihat ditabel 3 dibawah ini.

Tabel 3. Kegiatan dalam penelolaan

NO | KEGIATAN ESTIMASI JUMLAH
WAKTU (HARI) | RESOURCE

(ORANG)

1 Pengumpulan data 2 2

2 Perencanaan kegiatan 2 1

3 Perkiraan dana 2 2

4 Analisis data 1 2

5 Pembuatan Flowchart 1 2

6 Pembuatan Desain 14 1

7 Pembuatan Program 21 1

8 Pengajuan dana 2 2

9 Pengujian program 6 1
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3.4 Estimasi Waktu dan Biaya

Total biaya yang di perlukan dalam kegiatan ini dengan rencana biaya atau rencana
anggaran project ini membutuhkan dana sebesar Rp 14.350.000,- dengan breakdown sebagai
berikut :

A. Pengumpulan data: Rp 200.000,-
B. Perencanaan kegiatan: Rp 50.000,-

C. Perkiraan dana: Rp 300.000,-
D. Analisis data: Rp 100.000,-
E. Pembuatan Flowchart: Rp 500.000,-
F. Pembuat desain: Rp 3.000.000,-
G. Pembuat Program: Rp 5.000.000
H. Pengajuan data: Rp 200.000,-
I. Pengujian program: Rp 500.000,-

Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 3, disitu tertera tahapan — tahapan perenanaan
pembuatan program ini dari awal pengumpulan data smapai pengujian program lengkap dengan
waktu dan biaya yang diperlukan.

1

proses

FINISH

Gambar 3. Pengujian Program

KESIMPULAN

Sistem informasi keuangan ini akan diterapkan di kampus STMIK Bl Penajam yang notabene
mahasiswanya tinggal cukup jauh dari kampus, jarak terjauh yaitu 2 jam perjalanan atau PP 4 jam
perjalanan. Dengan adanya aplikasi pembayaran ini mahasiswa dapat membayar uang perkuliahan
tanpa harus datang ke kampus pada saat liburan.

Estimasi waktu pembuatan program ini ada sekitar 2 bulan dan untuk biayanya adalah
Rp14.350.000,-. Sedangkan untuk tenaga yang dibuthkan adalah 5 orang di tim kami dan 1 orang
programmer yang kami sewa. Penerapam system informasi keuangan pada kampus ini sangat
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penting selain demi mengurangi beberpa kendala dalam pembayaran uang perkuliahan bagi
mahasiswa juga berguna untuk pendataan keuangan kampus sehingga tidak dilakukan secara
manual yang sering sekali mengalami kesalahan. Dan jika ada pergantian pegawai administrasi
maka akan mudah karena data sudah tersimpan secara rapi.
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