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ABSTRAK 

 

 
Pengelolaan data koleksi museum yang luas memerlukan sistem manajemen yang efisien untuk 

menjamin akurasi dan kemudahan akses informasi internal. Penelitian ini berfokus pada pembangunan 

sistem backend berupa dashboard admin untuk Museum Geologi Bandung, dengan tujuan menyediakan 

platform manajemen data terpusat bagi administrator. Sistem ini dibangun menggunakan framework 

Laravel untuk menangani penyimpanan data geologi yang kompleks, seperti klasifikasi batuan, mineral, 

dan fosil. 

Arsitektur sistem menerapkan pola Model-View-Controller (MVC) yang dioptimalkan untuk 

kemudahan pengoperasian data secara mandiri oleh admin. Hasil akhir dari tugas akhir ini adalah sebuah 

platform dashboard web yang memungkinkan admin untuk melakukan pembaruan data secara efisien, 

mengelola galeri foto koleksi, dan melakukan standarisasi identitas koleksi melalui fitur generator QR 

Code. Dengan adanya sistem ini, proses administrasi dan inventarisasi data di Museum Geologi 

Bandung menjadi lebih sistematis, aman, dan terpusat. 

Kata Kunci: Laravel, Backend, Dashboard Admin, Manajemen Data Museum, Sistem Informasi Web. 
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ABSTRACT 

 

 
Managing extensive museum collection data requires an efficient management system to ensure 

accuracy and easy access to internal information. This research focuses on developing a backend system 

in the form of an admin dashboard for the Bandung Geological Museum, with the goal of providing a 

centralized data management platform for administrators. This system is built using the Laravel 

framework to handle complex geological data storage, such as rock, mineral, and fossil classification. 

The system architecture implements a Model-View-Controller (MVC) pattern optimized for 

easy data management by admins. The final result of this project is a web dashboard platform that allows 

admins to efficiently update data, manage collection photo galleries, and standardize collection identities 

through a QR Code generator feature. With this system, the administration and data inventory processes 

at the Bandung Geological Museum are more systematic, secure, and centralized. 

Keywords: Laravel, Backend, Admin Dashboard, Museum Data Management, Web Information 

System. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

 
International Council of Museum (ICOM) mendefinisikan Museum sebagai sebuah lembaga non- 

profit yang melayani masyakat luas. Adapun di dalamnya melakukan penilitian, mengumpulkan, dan 

memamerkan peninggalan sejarah yang terbuka untuk umum. Mereka beroperasi dan berkomunikasi 

secara etis, profesional dan dengan partisipasi masyarakat, menawarkan beragam pengalaman untuk 

pendidikan, kesenangan, refleksi dan berbagi pengetahuan. [MBG23] 

 
Museum Geologi Bandung merupakan salah satu museum terkemuka di Indonesia yang 

menyimpan beragam koleksi geologi, mulai dari batuan, mineral, fosil, hingga artefak bersejarah. 

Museum ini memiliki peran penting dalam memberikan edukasi kepada masyarakat mengenai kekayaan 

geologi Indonesia. Namun, dengan jumlah koleksi yang mencapai ribuan item, tantangan besar muncul 

dari sisi manajemen data internal. Saat ini, pencatatan dan pengelolaan informasi koleksi masih 

memerlukan sistem yang lebih terpusat dan terorganisir agar integritas data ilmiah tersebut dapat terjaga 

dengan baik dan mudah diakses oleh pihak pengelola. 

 
Pengelolaan informasi koleksi museum di balik layar (backend) memiliki peran yang sangat krusial 

sebagai fondasi seluruh layanan informasi museum. Data koleksi yang kompleks, yang mencakup umur 

geologi, lokasi penemuan, hingga deskripsi teknis, memerlukan struktur basis data yang kuat. Tanpa 

adanya sistem manajemen data yang baik, risiko terjadinya duplikasi data, kehilangan informasi, atau 

ketidakteraturan pengarsipan aset visual menjadi sangat tinggi. Oleh karena itu, diperlukan sebuah 

media internal berupa dashboard admin yang memungkinkan proses penginputan dan pengarsipan data 

dilakukan secara digital, sistematis, dan aman.. 

 
Pemanfaatan teknologi berbasis web dengan menggunakan framework Laravel menjadi 

pendekatan yang sangat relevan untuk membangun sistem pengelolaan data ini. Sebagai sistem backend, 

Laravel menawarkan keamanan dan kemudahan dalam menangani logika pengolahan data yang rumit. 

Melalui dashboard admin, pengelola museum dapat melakukan kontrol penuh terhadap seluruh aset 

informasi koleksi melalui satu pintu. Sistem ini juga memungkinkan otomasi dalam menghasilkan label 

identitas seperti QR Code untuk setiap koleksi, yang secara langsung meningkatkan efisiensi proses 

inventarisasi di lingkungan museum. 

Dengan pembangunan backend dashboard admin ini, diharapkan pihak pengelola Museum 

Geologi Bandung memiliki alat kerja digital yang handal untuk memanajemen data koleksi. Sistem ini 

dirancang bukan hanya sebagai tempat penyimpanan, tetapi sebagai pusat kendali informasi yang 

menjamin bahwa setiap data koleksi tersimpan secara terstruktur. Hal ini menjadi langkah penting dalam 

modernisasi infrastruktur data museum agar pengelolaan pengetahuan geologi dapat dilakukan secara 

lebih profesional dan efisien. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis tertarik untuk melakukan penelitian dan 

pengembangan sistem pengelolaan data internal museum dalam bentuk tugas akhir dengan judul: 

“Pembangunan Backend Dashboard Admin Pengelolaan Data Koleksi Museum Berbasis Web 

Menggunakan Framework Laravel (Studi Kasus : Museum Geologi Bandung)” 
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1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya, maka permasalahan yang 

dimunculkan pada tugas akhir ini adalah : 

1. Bagaimana membangun sistem backend terpusat yang tidak hanya mengonsolidasikan data inventaris 

museum secara terstruktur, tetapi juga mampu bertindak sebagai penyedia data dinamis yang terintegrasi 

dengan aplikasi mobile pengunjung? 

2. Bagaimana merancang dashboard administrasi menggunakan framework Laravel yang memfasilitasi 

otomasi pembuatan QR Code untuk pelabelan fisik, serta menyediakan modul pengelolaan konten 

edukatif (kuis) guna mendukung modernisasi tata kelola Museum Geologi Bandung? 

1.3 Tujuan Tugas Akhir 

Membangun sistem backend berupa dashboard admin berbasis web menggunakan framework 

Laravel untuk mengelola, mengarsipkan, dan mengorganisir data koleksi Museum Geologi Bandung 

secara terpusat, sistematis, dan aman. 

1.4 Lingkup Tugas Akhir 

Penyelesaian Tugas Akhir dibatasi sebagai berikut : 

1. Membangun perangkat lunak berbasis web backend dan dashboard administrator dengan 

menggunakan framework Laravel. 

2. Fokus fungsionalitas utama sistem adalah pengelolaan data koleksi (Create, Read, Update, Delete), 

manajemen kategori geologi, pengarsipan aset multimedia, dan sistem pembuatan label QR Code. 

3. Akses sistem bersifat terbatas hanya untuk administrator melalui perangkat komputer atau laptop 

(desktop) menggunakan web browser. 

4. Tahapan pengembangan hanya terbatas pada pengujian (testing) fungsionalitas dashboard untuk 

memastikan seluruh fitur manajemen data berjalan sesuai dengan kebutuhan admin museum. 

5. Lingkup tugas akhir terbatas pada sisi pengelolaan data (admin) dan tidak mencakup pengembangan 

aplikasi mobile di sisi pengunjung. 

1.5 Metodologi Tugas Akhir 

Berikut adalah metodelogi peneliatian tugas akhir yang penulis gunakan dalam proses 

pembangunan aplikasi MuseumApp yang terdapat pada gambar 1.1 
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Gambar 1.1 Metodologi Tugas Akhir 

 

 
 

Berikut penjelasan mengenai Langkah penyelesaian tugas akhir : 

1. Identifikasi Masalah 
 

Pada tahap ini dilakukan identifikasi terhadap belum tersedianya sistem manajemen data 

terpusat (backend) di Museum Geologi Bandung yang dapat memudahkan administrator 

dalam mengelola, mengarsipkan, dan mengorganisir ribuan data koleksi museum secara 

digital dan sistematis. 

2. Pengumpulan Data 
 

Proses pengumpulan data dilakukan untuk memperoleh informasi teknis yang mendukung 

pembangunan dashboard admin melalui metode berikut: 

a. Observasi 
 

elakukan pengamatan langsung terhadap proses pendataan koleksi di Museum Geologi 

Bandung untuk memahami struktur data yang dibutuhkan (seperti detail batuan, fosil, dan 

mineral) serta alur kerja staf dalam memperbarui informasi koleksi. 

b. Wawancara 
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Melakukan diskusi dengan Staff IT atau pengelola data di Museum Geologi Bandung 

untuk mendapatkan spesifikasi fitur yang dibutuhkan pada dashboard admin, seperti 

kebutuhan input data multimedia dan otomasi label QR Code. 

c. Studi Literatur 
 

Mengumpulkan teori pendukung mengenai pembangunan backend menggunakan 

framework Laravel, manajemen basis data, sistem autentikasi, serta referensi jurnal 

terkait sistem informasi manajemen museum. 

3. Pembangunan Aplikasi Metodologi Waterfall 
 

a. Analisis Kebutuhan 
 

Pada tahap ini dilakukan identifikasi mendalam mengenai kebutuhan fungsional sistem, 

seperti fitur manajemen data koleksi (CRUD), pembuatan QR Code otomatis, dan 

manajemen aset multimedia. Selain itu, ditentukan pula kebutuhan non-fungsional yang 

mencakup aspek keamanan autentikasi admin dan performa database dalam menangani 

ribuan data geologi. 

b. Perancangan Sistem 
 

Tahap ini merumuskan arsitektur teknis sebelum proses pengkodean dilakukan. Aktivitas 

utama meliputi pembuatan skema basis data dalam bentuk Entity Relationship Diagram 

(ERD), perancangan alur logika sistem (Flowchart), serta perancangan antarmuka 

dashboard (User Interface) yang difokuskan pada kemudahan penggunaan bagi 

administrator museum. 

c. Implementasi 
 

Tahap ini merupakan proses penerjemahan hasil rancangan ke dalam bahasa 

pemrograman. Pembangunan dilakukan menggunakan framework Laravel untuk 

menangani logika backend, pengelolaan basis data, serta integrasi komponen pendukung 

lainnya. Seluruh fitur utama seperti sistem manajemen konten dan generator QR Code 

dibangun pada fase ini. 

d. Pengujian 

 
Setelah sistem selesai dibangun, dilakukan pengujian secara menyeluruh untuk 

memastikan seluruh fitur berjalan sesuai rencana. Pengujian dilakukan menggunakan 

metode Black Box Testing untuk memverifikasi fungsionalitas dashboard, validasi input 

data, serta memastikan keamanan akses sistem sehingga terbebas dari kesalahan logika 

(bug). 

 

4. Kesimpulan dan Saran 
 

Tahap kesimpulan dan saran merupakan bagian akhir dari penelitian yang bertujuan untuk 

merangkum hasil yang telah dicapai serta memberikan masukan yang dapat digunakan 

sebagai acuan dalam pengembangan atau penelitian selanjutnya. 
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1.6 Sistematika Penulisan Tugas Akhir 

Laporan tugas Akhir ditulis mengikuti sistematika berikut: 

BAB 1 : PENDAHULUAN 

Bab ini membahas gambaran umum mengenai tugas akhir yang dilakukan, meliputi latar belakang, 

rumusan masalah, tujuan, ruang lingkup, metodologi, dan sistematika penulisan laporan tugas akhir. 

BAB 2 : LANDASAN TEORI DAN PENELITIAN TERDAHULU 

Bab ini menjelaskan teori-teori yang relevan sebagai dasar dalam pembangunan aplikasi, serta 

meninjau penelitian-penelitian terdahulu yang mendukung topik tugas akhir. 

BAB 3 : SKEMA PENELITIAN 

Bab ini menguraikan tahapan dan alur kerja yang digunakan dalam proses penyelesaian tugas akhir, 

mulai dari perencanaan hingga evaluasi. 

BAB 4 : ANALISIS PERANCANGAN 

Bab ini memuat analisis kebutuhan sistem serta perancangan aplikasi berdasarkan hasil analisis 

tersebut, termasuk perancangan antarmuka dan struktur data. 

BAB 5 : IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 

Bab ini menjelaskan proses implementasi dari hasil perancangan ke dalam bentuk aplikasi serta 

pengujian untuk memastikan aplikasi berjalan sesuai dengan fungsinya. 

BAB 6 : KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisi kesimpulan dari hasil penelitian yang telah dilakukan serta saran yang dapat dijadikan 

pertimbangan untuk pengembangan lebih lanjut 
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