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ABSTRAK 

 

 

Nama  : Jalu Dwi Permana 

Program Studi : Teknik Informatika 

Judul  : Sistem Manajemen Billboard Interaktif Berbasis Peta Menggunakan Metode 

Prototype 

 

Pertumbuhan Papan Reklame atau Billboard di beberapa kota berkembang setiap tahun semakin 

meningkat, renovasi Billboard pun sudah umum dilakukan dengan penggantian Billboard dari kanvas 

menjadi layar LCD yang lebih modern dan interaktif. Pertumbuhan billboard yang terbilang cepat dan 

masif menjadikan sistem manajemen dengan cara konvensional dirasa kurang efisien sehingga 

pengelolaannya menjadi tidak efektif karena mudah terlepas dari pengawasan petugas lapangan. Dengan 

hal tersebut dirasa perlu untuk membuat sistem yang dapat melakukan monitoring dan manajemen pada 

sistem Billboard dengan lebih cepat dan efektif. Selain hal tersebut, diperlukan juga adanya pembaruan 

pada sistem billboard yang telah diubah menjadi digital, hal kebaruan tersebut adalah komunikasi 2 arah 

antara billboard dengan user sebagai pemirsa, sehingga dengan hal tersebut diharapkan sistem yang baru 

dapat memberikan nilai lebih kepada entitas yang ikut didalamnya. Kemudian penggunaan sistem 

Pemetaan menggunakan API dari Google Maps yang akan membantu pihak manajemen mendapat 

referensi secara geografis untuk keperluan perencanaan, pemantauan dan penataan ruang dengan lebih 

baik. Untuk mendukung pelaksanaan ini akan digunakan metode Prototype berupa Control Dashboard 

dan perangkat Mini PC (Raspberry PI) sebagai display, tujuan digunakannya metode Prototype agar 

tercipta keselarasan persepsi yang diminta oleh klien dan pengembang yang diperoleh melalui 

komunikasi yang baik metode Prototype juga mendukung skalabilitas arsitektur yang baik jika hasil 

penelitian ini akan digunakan dalam proyek yang lebih besar dan kompleks. 

Kata Kunci : Billboard, Sistem Manajemen dan Monitoring, Pemetaan, Prototype 
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ABSTRACT 

 

 

Name  : Jalu Dwi Permana 

Department : Informatics 

Title  : Map-Based Interactive Billboard Management System Using Prototype Method 

 

Billboard's growth in several cities is increasing every year, billboard renovations are common 

from conventional to more modern and interactive LCD screens. The rapid and massive growth of 

billboards makes the management system with conventional way less efficient and ineffective because 

it is easily missed from supervision of field officers. With this, it is necessary to create a system that can 

monitor and manage Billboard more quickly and effectively. In addition, there is a need for an update 

to the digital billboard system, the new thing is 2-way communication between billboards and users as 

viewers, so it is expected that the new system can provide more value to many people. Then the use of 

mapping system using API from Google Maps can help management to get geographical reference for 

the purposes of planning, monitoring and better spatial planning. To support this implementation we 

will use the Prototype method for Dashboard and Mini PC (Raspberry Pi3) devices as displays. 

Prototype method is used to create a good perception between the client and the developer through good 

communication, Prototype method also has good scalability of architecture if this research will be used 

in larger and more complex projects. 

Keyword : Billboard, Management and Monitoring System, Mapping, Prototype 
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