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Abstrak  - Di era teknologi yang semakin maju, sistem informasi yang terkomputerisasi menjadi sangat penting 

dalam pengelolaan perusahaan dan memperlancar proses bisnis. Di PT. Pelabuhan Indonesia Regional II 

Pontianak, sistem informasi telah diimplementasikan pada sistem pelayanan bongkar muat kapal melalui Aplikasi 

Web PHINNISI. Namun sistem informasi jadwal kedatangan dan keberangkatan kapal masih menggunakan cara 

manual dengan menggunakan Microsoft PowerPoint sehingga kurang efisien dan rawan kesalahan. Oleh karena 

itu, penelitian ini mengusulkan pembangunan aplikasi web SIJAKA (Sistem Informasi Jadwal Kedatangan dan 

Keberangkatan Kapal) untuk PT. Pelabuhan Indonesia Regional II Pontianak. Metode penelitian yang digunakan 

adalah deskriptif dengan fokus pada pengelolaan data tujuan kapal, data kapal, proses pembuatan jadwal kapal, 

dan laporan. Perancangan sistem ini melibatkan hak akses admin dan staf, dimana admin mempunyai hak akses 

penuh, sedangkan staf hanya dapat mengelola sebagian data saja. Aplikasi SIJAKA dibangun menggunakan 

Framework CodeIgniter 3, Bootstrap Framework, dan XAMPP sebagai server lokal dan pengelola database. 

Dengan adanya aplikasi SIJAKA, petugas akan lebih mudah dalam menjadwalkan kapal, memberikan informasi 

secara efisien dan berkala mengenai kedatangan dan keberangkatan kapal, serta menyimpan data terpusat untuk 

pengambilan keputusan. Aplikasi ini diharapkan dapat meningkatkan efisiensi dan kinerja manajemen jadwal 

kapal di PT. Pelabuhan Indonesia Regional II Pontianak..  

 

Kata Kunci: Sistem Informasi, Website, Jadwal Kapal, Efisiensi 

 

 

PENDAHULUAN 

 

Pengenalan sistem informasi pada perusahaan 

merupakan strategi penting untuk meningkatkan nilai 

kompetitif perusahaan itu sendiri. Penggunaan sistem 

informasi dan teknologi informasi dapat membantu  

perusahaan  mencapai tujuannya dan memudahkan 

pelaksanaan kegiatan operasional sehari-hari. (Bloom 

& Reenen, 2013). 

Seperti yang terjadi pada PT. Pelabuhan 

Indonesia Regional II Pontianak yang saat ini hampir 

semuanya aktifitas administrasinya sudah 

terkomputerisasi termasuk sistem pelayanan bongkar 

muat kapal, perusahan tersebut sudah menggunakan 

Aplikasi Web PHINNISI sebagai media elektronik 

dalam melakukan pencatatan bongkar muat kapal. PT 

Pelabuahan Indonesia Regional II Pontianak dikenal 

sebagai sebuah perusahaan perseroan milik negara 

yang bergerak dibidang jasa kepelabuhan, yang 

fungsi utamanya sebagai operator pelabuhan terbesar 

di indonesia. Sistem yang ada pada kantor. 

Beda halnya dengan sistem informasi jadwal 

kedatangan juga keberangkatan kapal saat ini dimana 

masih menjalankan kegiatan dengan sistem yang 

belum terkomputerisasi. Jadwal kedatangan dan 

keberangkatan kapal ini dicatat dan di edit melalui 

media bantu yaitu power point kemudian ditampilkan 

di layar monitor terminal penumpang dan jika ada 

perubahan pada jadwal maupun jam kedatangan dan 

keberangkatan kapal maka harus mengedit satu 

persatu jadwal yang ada pada Microsoft Power Point. 

Sistem informasi seperti ini sangatlah tidak efektif, 

perlu adanya inovasi sistem yang sudah 

terkomperisasi guna lebih efisien dan mempermudah 

dalam melakukan pencatatan jadwal kapal tanpa 

harus mengedit melalui power point. 

 

1. Sistem Informasi 

Sistem informasi  adalah mengumpulkan, 

memasukkan dan memproses data dan 

menyimpannya, mengelola mengontrol dan 

melaporkannyasehingga dapat mendukung 

perusahaan, atau organisasi untuk mencapai tujuan 

(Risdiansyah & Purwaningtias, 2022). 

Sistem Informasi merupakan kumpulan elemen 

yang saling berhubungan satu sama lain untuk 

menunjang pengambilan keputusan dan pengawasan 

(Purwaningtias, Sabaruddin, et al., 2021). 

 

2. Framework 

Framework adalah kerangka website yang 

dibuat untuk memudahkan pembuatan website. 

Kerangka kerja ini memiliki aturan standar untuk 

format komponen dan variabel yang dimaksudkan 
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untuk membuat kode lebih mudah dibaca, 

direncanakan, diuji, dan dipelihara oleh perancang 

situs web di masa mendatang(Purwaningtias et al., 

2023).  

Framework juga didefinisikan sebagai  

struktur konseptual dasar yang digunakan untuk 

memecahkan atau mengatasi masalah yang 

kompleks, secara sederhana framework adalah wadah 

atau kerangka  sebuah website yang akan dibangun. 

Kerangka kerja ini mengurangi waktu pembuatan 

situs web dan membuatnya lebih mudah untuk 

ditingkatkan (Ambriani & Nurhidayat, 2020). 

 
3. Codeigniter 

Codeigniter adalah framework yang sengaja 

dibangun dimana framework ini dibuat khusu dengan 

bahasa pemograman PHP yang fungsi utamanya 

untuk mengembangkan sebuah website atau 

perangkat lunak (Nilfaidah et al., 2021).  

Codeigniter adalah framework yang mana 

dikhususkan untuk bahasa pemograman PHP 

(Hypertext Preprocessor) yang dibuat oleh Rick Ellis 

dimana berfungsi untuk memudahkan web developer 

dalam membangun aplikasi website (Romadhon et 

al., 2021). 
Dari penjelasan diatas maka penulis dapat 

menyimpulkan bahwa Codeigniter adalah sebuah 
framework yang sengaja dibangun yang kegunaanya 
sebagai alat untuk memudahkan dalam 
pengembangan sebuah aplikasi web. 
 

4. Bootstrap 

Bootstrap merupakan suatu jenis framework 

yang merupakan gabungan dari CSS (Case Style 

Sheeti) dan java script yang menawarkan alternatif 

framework guna mencapai tujuan yang telah 

dirumuskan (Khana Wijaya et al., 2022).  

Boostrap merupakan sebuah framework CSS 

dan Java Script yang penggunaanya untuk 

menjadikan website lebih responsif dan menjadi lebih 

mudah karena aturannya telah ditetapkan secara 

umum (Manuputty et al., 2020).  
Berdasarkan penjelasan diatas maka dapat 

diambil kesimplan bahwa bootsrap merupakan 
template atau framework dari CSS dan java script 
yang berfungsi untuk menjadikan website lebih 
responsif dan teratur. 
 

 

METODE PENELITIAN 

 

Dalam pengembangan perangkat lunak ini, 

penulis menggunakan metode air terjun (Waterfall). 

Metode air terjun sering  disebut sebagai model 

sekuensial linier atau siklus hidup klasik (Classic Life 

Cycle) (Purwaningtias, Risdiansyah, et al., 2021). 

Tahap-tahap yang pada mdetode waterfall yang 

penulis lakukan (Gambar 1) antara lain sebagai 

berikut (Kussetiawan et al., 2020): 

a. Analisa kebutuhan perangkat lunak 

Menghimpun apa yang diperlukan secara 

lengkap melalui wawancara yang selanjutnya 

dianalisa. Didalam hal ini penulis melakukan 

wawancara ke beberapa staf bidang operasi 

teknik di PT Pelabuhan Indonesia Regional II 

Pontianak terkait informasi penjadwalan kapal 

penumpang. 

b. Desain 

Dalam desain aplikasi web ini penulis 

mendesain basis data yang akan digunakan 

dengan model basis data yakni Entity 

Relationship Diagram (ERD) dan Logical 

Record Structure atau biaa disebut (LRS). 

c. Pengkodean Program 

Desain program diterjemahkan didalam kode-

kode. Penulis memanfaatkan framework 

codeigniter3 dalam membangun aplikasi, 

framework bootstrap untuk mempercantik 

tampilan website, php dan html sebagai bahasa 

pemograman, VsCode sebagai Text Editor, dan 

xampp sebagai pembuat server local dan alat 

perantara untuk mengakses database. 

d. Pengujian 

Setiap unit aplikasi akan dihubungkan satu sama 

lain yang kemudian diujikan menjadi suatu 

sistem yang sempurna. Dengan ini penulis 

menggunakan test dengan metode Blackbox 

Testing yang dilakukan oleh Bapak Eko 

Haryanto selaku Manager perencanaan dan 

operasi umum. 

 

e. Pemeliharaan 

Setelah diimplementasikan ke pihak yang 

bersangkutan. Penulis melakukan pemeliharaan 

dengan cara memonitor secara berkala aplikasi 

ini. 
 

 
Sumber: (Kussetiawan et al., 2020) 

Gambar 1. Tahapan Metode Penelitian Waterfall 

 
1. Analisa Kebutuhan Pengguna 

Tahapan ini penulis mengumpulkan data berupa 
kebutuhan baik fungsionalitas sistem dan non 
fungsionalitas (Sasongko et al., 2021). Penulis 
mendefinisikan fungsi-fungsi yang terdapat dari 
website yang diperlukan oleh pengguna Sistem 
Jadwal Kedatangan dan Keberangkatan Kapal di PT 
Pelabuhan Indonesia Regional II Pontianak. Analisa 
kebutuhan terdiri dari dua actor yaitu admin dan staf 
yang dijabarkan sebagai berikut: 
a. Admin 

Admin memiliki peran utama sebagai pengguna 
dalam aplikasi ini. Tugas admin adalah 
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menyediakan data yang dibutuhkan oleh staf. 
Berikut ini adalah analisis kebutuhan admin yang 
harus dipertimbangkan dalam pembuatan 
aplikasi ini: 
1) Admin bisa melakukan login, ini diperlukan 

guna dapat mengakses aplikasi yang dibuat. 
Hanya pengguna yang memiliki username 
dan password yang berhak mengakses 
aplikasi web ini. 

2) Admin bisa mengelola data pelabuhan yang 
ada sebagai tujuan dari kedatangan dan 
keberangkatan kapal. 

3) Admin bisa mengelola data kapal. 
4) Admin bisa mengelola data pengguna agar 

dapat membatasi siapa saja yang dapat 
mengakses aplikasi web ini. 

5) Admin bisa mengelola jadwal kedatangan 
dan keberangkatan kapal. 

6) Admin bisa mengelola laporan dan laporan 
detail jadwal kapal. 

 
b. Staf 

Staf adalah aktor kedua dari aplikasi ini setelah 
admin dimana tugas daripada staf itu sendiri 
adalah untuk mengelola data yang telah 
disediakan oleh aplikasi, berikut adalah analisa 
kebutuhan staf dalam penggunaan aplikasi ini : 
a. Staf bisa melakukan login, ini diperlukan 

guna dapat mengakses aplikasi yang dibuat. 
Hanya pengguna yang memiliki username 
dan password yang berhak mengakses 
aplikasi web ini. 

b. Staf bisa mengelola mengelola data jadwal 
kedatangan dan keberangkatan kapal. 

c. Staf bisa mencetak data laporan kapal yang 
datang atau berangkat dimana laporan ini 
digunakan untuk pengambilan keputusan. 

 
2. Use Case Diagram 

Diagram use case  digunakan untuk 
menggambarkan peran pengguna dalam suatu 
aplikasi (Ardiyansyah et al., 2021). Selain itu, 
diagram use case  digunakan untuk memahami 
fungsionalitas apa  yang disertakan dalam aplikasi 
dan siapa  yang memiliki akses ke sana (Hendini, 
2016). Berikut adalah salah satu gambaran use case 
diagram sesuai kebutuhan hak akses pengguna 
(Gambar 2): 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2024)  

Gambar 2. Rancangan Use Case Diagram 

 

3. Logical Record Structure (LRS) 

Logical Record Structure (LRS) merupakan 
hasil dari sebuah pemodelan entitas dan relasinya 
dalam Entity Relationship Diagram (ERD), yang 
memungkinkan visualisasi hubungan antara entitas-
entitas tersebut. LRS menggambarkan bagaimana 
entitas-entitas tersebut terkait satu sama lain melalui 
atribut-atribut yang dimiliki (Kaafi et al., 2020). 
Logical Record Structure yang penulis rancang pada 
rancang bangun aplikasi SIJAKA guna 
mendefinisikan relasi antar tabel adalah seperti 
gambar 3 berikut ini: 
 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2024)  

Gambar 3. Hasil Penelitian Logical Record Structure 
 

4. Struktur Navigasi 

Struktur navigasi adalah tata letak yang 

mengatur aliran dari satu halaman ke halaman 

berikutnya kedalam suatu program. Menentukan 

struktur navigasi ialah langkah penting yang harus 

dilaksanakan sebelum membangun program, karena 

struktur navigasi yang tepat akan mempengaruhi 

pengalaman pengguna dan keberhasilan program 

tersebut (Purwati & Anggreani, 2020). Berikut adalah 

struktur navigasi yang telah penulis rancang untuk 

aktor admin dan staf. 

 

a. Struktur Navigasi Halaman Admin 
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Sumber: Hasil Penelitian (2024)  

Gambar 4. Hasil Struktur Navigasi Halaman Admin 

 

b. Struktur Navigasi Halaman Staf 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2024)  

Gambar 5. Hasil Struktur Navigasi Halaman Staf 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

1. Implementasi Perancangan Sistem 

a. Halaman Login 

Sebelum menggunakan menu-menu yang 

tersedia, admin atau staf diharuskan melakukan 

login terlebih dahulu dengan mengisi form-form 

yang diperlukan seperti pada gambar 6. Jika 

proses autentikasi atau login berhasil, maka 

website akan menampilkan halaman web sesuai 

dengan level akses yang dimiliki oleh masing-

masing pengguna. 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2024)  

Gambar 6. Halaman Login 

 

b. Halaman Admin 

Setelah berhasil login, pengguna akan 

ditampilkan dengan menu utama yang berisi 

pilihan menu yang mencakup data master, jadwal 

kedatangan, jadwal keberangkatan, user, 

laporan, dan laporan detail seperti pada gambar 

7. 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2024)  

Gambar 7. Halaman Admin 

 

c. Halaman Pelabuhan 

Pada halaman Home (Gambar 7) terdapat 

beberapa menu halaman lagi yang salah satunya 

adalah halaman pelabuhan seperti gambar 8 

dimana pada halaman ini terdapat fungsi CRUD 

untuk mengelola data Pelabuhan. 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2024)  

Gambar 8. Halaman Pelabuhan 

 

d. Halaman Data Kapal 

Berikutnya adalah halaman data kapal (Gambar 

9) dimana halaman ini menampilkan semua data 

kapal yang dikelola. Admin bisa menambah, 

mengubah dan menghapus data kapal yang 

dikelola. 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2024)  

Gambar 9. Halaman Data Kapal 

 

e. Halaman Staf 

Pada halaman staf ini (Gambar 10) Admin bisa 

menambah, mengubah dan menghapus data staf 

yang akan memiliki akses kedalam sistem ini. 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2024)  
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Gambar 10. Halaman Staf 

 

f. Halaman Jadwal Kedatangan 

Halaman ini (Gambar 11) berfungsi untuk 

mengelola data kedatangan kapal. Halaman ini 

berisikan jadwal-jadwal kapal yang akan datang 

ke pelabuhan dwikora pontianak. 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2024)  

Gambar 11. Halaman Jadwal Kedatangan 

 

g. Halaman Keberangkatan 

Halaman ini (Gambar 12) digunakan untuk 

mengelola data keberangkatan kapal. Halaman 

ini berisikan jadwal-jadwal kapal yang akan 

berangkat dari pelabuhan dwikora pontianak. 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2024)  

Gambar 12. Halaman Jadwal Keberangkatan 

 

h. Edit data kedatangan dan keberangkatan 

Pada halaman edit di menu kedatangan dan 

keberangkatan kapal terdapat sebuah fitur 

dimana kita bisa melihat seberapa banyak kapal-

kapal tersebut merlakukan perubahan jadwal 

yang bisa dilihat pada gambar 13. 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2024)  

Gambar 13. Halaman Edit 

 

i. Halaman Pengunjung 

Berikut adalah tampilan halaman pengunjung 

(Gambar 14) yang mana secara otomatis 

menampilkan jadwal berdasarkan tanggal 

kedatangan dan tanggal keberangkatan yang 

sedang berjalan. Jadwal yang lampau tidak akan 

dimunculkan pada tampilan pengunjung. 

Tampilan ini akan dimunculkan pada layar 

monitor di terminal penumpang. 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2024)  

Gambar 14. Halaman Pengunjung 

 
 
 

KESIMPULAN 

 

Berdasarkan hasil pembahasan yang telah 

diuraikan sebelumnya, maka penulis mengambil 

kesimpulan bahwa dengan adanya aplikasi website 

SIJAKA ini diharapkan petugas akan lebih mudah 

menjadwalkan kapal dengan sistem yang sudah 

terkompeterisasi ini. Melalui aplikasi website 

SIJAKA yang dibangun ini dapat memberikan 

informasi kedatangan dan keberangkatan kapal secara 

efisien dan teratur. Dengan dibangunnya aplikasi 

website SIJAKA maka dapat menyimpan data-data 

kedatangan dan keberangkatan kapal secara terpusat 

di dalam database, dimana ini sangat berguna bagi 

petugas dalam mengelola data jadwal kapal yang 

mana juga berguna untuk pengambilan keputusan 

dalam strategi penjadwalan yang akan datang. 
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