
BAD III 

LANDASAN TEODI 

s.l. Manajemen Proyek 

3.101. Umum 

Proyek adalah suatu urutan dan peristiwa yang dirancang dengan baik dengan 

suatu pennulaan dan suatu akhir, yang diarahkan untuk mencapai suatu tujuan yang 

jeJaS. Proyek berbeda dcngan yang diJakukan sehari-hari brena tu.fuan proyek adaJah 

tenentu, bukan peristiwa yang rutin. Karena tidak rutin, proyek memerlukan 

perencanaan, peJaksanaan dan pemanfaatan. 

Manajemen proyek lebih menekankan pada penjadwalan dan pengendalian 

dibandingkan dengan manajemen dan departemen fungsionai. Untuk mencapai 

tujuan yang telah ditentukan secara cepat, tepat dan efektif maka penjadwaJan dan 

pengendalian proyek harus dilakukan dengan seteliti dan seoptimal mungkin. 

Pennasalahan utama yang sering timbul dalam menangani suatu proyek adalah : 

J. sulitnya menyeJesaikan proyek tepat waktu, 

2. seringnya pelaksanaan proyek membutuhkan biaya yang rebih besar dari rencana, 

dan 

3. sulitnya menggunakan sumberdaya se-efisien mungkin. 

3.1.2. Penjadwalan Proyek 

Dalam banyak hal dari kasus yang ada, penjadwalan merupakan alat yang 

diperlukan gurla menyelesaikan suatu proyek. Untuk proyek kecil dengan beberapa 

kegiatan, tahap pelaksanaan umwnnya dapat dibayangkan sehingga penjadwalan 
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tidak begitu mutlak diJakukan. Akan tctapi berbeda masalahnya pada proyek besar 

dimana selainillmlah kegic::an yanr ';angat besar dan rumitnya ketergantungan antar 

kegiatan tidak mungkin lagi hanya dio!ah dlda!am pikiran. Penjadwalan dan kontrGl 

menjadi rumit dan sangat penting agar keg!f.1t&n Jap,d di!aksanakan dcngan efisien. 

Unsur utama dari penjadvvalan aJ,:iah perand,m (forecast in,';!.. ), waiaupun perlu 

disadari bahwa perubahan-perubahan dapat saja terjadi oi masu mendatang dan akan 

mempengaruhi pola rencananya sencliri. Penj;!cl\\aian itu sendiri (ldabi: b,:rfikir 

sec.ara mendalum melalui berbagai per~,o;1jan-pt~:',o<ll(j!,:, !11<2ngu.!l pll.; ja!uJ Y2lii:'. 

logls, menyusun berbagai macam tllg,i$ yiil'ig incngfl;lsilkan suatu kcgi<itull Icngkaj' 

dan menuliskan macam-macam kegiatan did~!m kCrl:ngka yang logi:; dan r<lngkalcln 

W;jktu yang (cpat. 

3.1.3. TU,luan dan Manfaat Per~ncam,an .1.id'\'HI Proyek 

Jadwai bagi proyek bagaikan peta dalam pe':ialanan. Tanpa peta yang baik 

perjaJanan dapat menyasar ke sana-sini sehingga menghabiskan banyak \vaktu, biaya 

bahan bahr, atau bahkan tidak sampai dengan tujuai1 karena habisnya bahan nabr 

(proyek gagal). 

Untuk itu sebelum proyek dimu]ai sebaiknya scorang manajer yang baik 

terlebih dahuJu merencanakan jadwal proyek. Tuj llun pcrcncanaan jadwal adala h : 

1. Mempennudah perumusan m'1531£1h nroyek, 

2. Menentukan metode atau cam yang scsuai, 

3. Agar lebih terorganisirnya kelancaran kegiatcm. dan 

4. Mendapatkan hasiJ yang optimum 
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Manfaat dari hasil perencanaan tersebut bagi proyek adalah : 

1. Diketahuinya keterkaitan antar kegiatan, 

2. Kegiatan yang pefiu menjadi perhatian (kegiatan kritis), dan 

3. Kapan memulai dan harus selesainya kegiatan dapat diketahui dengan jelas. 

3.2. Rencana Kel'ja 

3.2.1. Pengertian 

Rencana kerja (Ume schedule) adaJah suatu pembagian \vaktu yang terperinci 

yang disediakan untuk masing-masing bagian pekerjaan, lTIuJai dari bagian~bagjan 

pekerjaan pennulaan sampai dengan bagian-bagian pekerjaan akhir. Rencana kerja 

dan jadwal waktu suatu proyek rnerupakan tulang punggung keseluruhan proses 

konstruksi sehingga hams dibuat berdasarkan pada sasaran. dan pencapaian target 

yangjelas. 

3.2.2. Diagram Jaringan Kel'ja 

Rencana kerja disusun berdasarkan urutan-urutan kegiatan dari semua pekerjaan 

sedemikian rupa sehingga tampak keterkaitan pekeIjaan yang satu dengan pekerjaan 

yang lain. Rencana kerja dengan diagram jaringan kerja ini biasanya digunakan pacta 

proyek-proyek besar yang mernpunyai aktivitas pekerjaan yang cukup banyak dan 

rumit. Ada tiga macam diagram jaringan kerja yang biasa dipakai, yaitu : PERT 

(Programme Evaluation and Review Technique), CPM (Critical Path Method), dan 

PDM (Precedence Diagram lvfet/70d). 
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3.2.3. PDM (Precedence Diagram Method) 

Konsep dasar ini diperkf'1alkan 0 1eh Prof. John W. Fondahl dan Universitas 

Stanford Amerika Serikat pada tahun 1961. Pada Metode Preseden Diagram (PDM) 

yang digunakan adalah Activity On Node (AON) dimana tanda panah menyatakan 

keterkaitan antar kegiatan. Kegiatan dari peristiwa pada PDM ditulis dalam bentuk 

node yang berbentuk kotak segi empat, sedangkan anak panahnya hanya sebagai 

petunjuk kegiatan-kegjatan yang bersangkutan, dengan demikian dummy (kegiatan 

semu) tidak diper1ukan. Definisi.kcgiatan dan peristiwa sama seperti CPM.. 

Pada PERT dan CP.M suatu kegiatan baru dapal dimulai setelah kegiatan 

pendahulunya selesai. Pada PDM sebuah kegiatan dapat dikerjakan tanpa menu.l'1ggu 

kegiatan pendahulunya selesai 100%, hal ini dengan cara tumpang tindih 

(over/aping). Metode 1m memungkinkan hubungan yang ]ebih rinei Jika 

dibandingkan dengan CPM. Ada empat bentuk hubungan (constraint) dalam PDM, 

yaitu: 

1.	 Finish to Start (FS) yuitu hubungan yang memmjukbn hahwa mu]ainya kegiatan 

berikutnya tergantung pada kegiatan sebelumnya. Selang waktu menunggu 

kegiatan berikutnya di?ebut lag (ter]ambat tertunda). Jika FS (ij) = 0 berarti 

kegiatan j dapat langsung dimulai setelah kegiatan i selesai dan jika FS (i,j) = x 

hari berarti kegiatan j boleh dimulai setelah x hari selesainya kegiatan i. 

sr(.I;J.).~ .~--J-'_---, 

FS ( i -- j ) = x ...1 J 
I ._~ 

Gambar 3.1. KonstrainFS 
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2.	 Start to Start (33) yaitu hubungan yang menunjukkan bahwa mulainya kegiatan 

berikutnya tergantung pada muJainya kegiatan sebelumnya. Selang waktu antara 

kedua kegiatan tersebut disebut lead (mendahuJui). Jika SS (i,j) = 0 artinya 

kegiatan (i dan j) dapat dimulai bersama-sama dan jika SS (ij) = x hari berartj 

kegiatan j boleh dimulai setelah kegiatan i berlangsung x hari. 

L xi ~S~ ( i - j ) ~ x 

JI I	 r 
I SS(H )~x t
 

Gambar 3.2. Konstrain SS
 

3.	 Finish to Finish (FF) yaitu hubungan yang menunjukkan bahwa seJesainya 

kegiatan berikutnya tergantung pada selesainya kegiatan sebelumnya. Selang 

waktu antara dimulainya kedua kegiatan tersebut disebut lag. Jika FF (i,j) = 0 

artinya kedua kegiatan (i dan j) dapat selesai sccara bersamaan, jika FF (i,j) = x 

hari berarti kegiatallj selesai setelah x hari kegiatan i seJesai danjikaFF (i,j) = ­

x hari berarti kegiatan j selesai x han lebih dahul u dari kegiatan i. 

I ~JXJ FF(i-jh 

J 

FF(i-j)=x 

GambaI' 3.3. Konstrain FF 
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4.	 S'tart to Finish (SF) yaitu hubungan yang rnenunjukkan bahwa selesainya 

kegiatan berikutnya tergantung pada mulainya kegiatan sebelurnnya. Selang 

waktu antara dimulainya kedua aktivitas tersebut disebut fead. jika SF (i,j) = x 

hari berm1i kegiatan j akan selesai setelah x hari dari saat dimulainya kegiatan i. 

Jadi dalam hal ini sebagian dan porsi kegiatan terdahulu hams selesai sebelum 

bagian akhir kegiatan yang dimaksud boleh diselesaikan. Misalnya kegiatan 

pembuangan sampah kedalam Iubang diakhiri bila kegiatan penimbunan lubang 

akan dimulai. 

i-l J ! i-2 ] 

I j ! 
~ 

SF (i -j ) = x 
.. 

l 
SF ( i - j ) = x 

I J 

Gambar 3.4. Konstrain Sf 

Kadang-kadang dijumpai satu kegialan mcrniliki hubungan konstrain dengan 

Icbih dari satu kegiatan seperti ditunjukkan oleh Garnbar 3.5. 

Kegiatan I Kegiatan II 

Kegiatan III 

Gambar 3.5. Satu kegiatan mempunyai hubungan konstrain dengan lebih dari satu 

kegiat:m yang bt:rbeda. 

(Sumber : lman Soeharto, 1995) 
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Selain itu dapat juga dijumpai suatu multikonstrain, yaitu dua kegiatan 

dihubungkan oleh lebih dari satu konstrain seperti pada Gambar 3.6. 

Kegiatan I r-­
f--------l~i 

L 

'[,.. 11Jo.",-eglatan ",I 
1 

Gambar 3.6. Multikonstrain antar kegiatan. 

(Sumber: lman Soeharto., 1995) 

3.2.3.1. Perhitungan ke Muka (Forward pass Computation) 

Hitungan ke muka ini pada dasarnya adalah untuk menghitung waktu tercepat 

(earliest start time) dan waktu selesai tercepat (earliest finish time). Hitungan ke 

muka dimulai dari ujung kiri, merupakan peristiwa pertama menandai dimulainya 

proyek. Berlaku untuk hal-hal sebagai berikut : 

1.	 menghasilkan ES, EF dan kurun waktu penyelesaian proyek, 

2.	 diambil angka ES terbesar bila lebih dari satu kegiatan bergabung, 

3.	 notasi (i) bagi kegiatan pendahulu dan U) kegiatan, 

4.	 waktu awal dianggap nol, 

5.	 waktu mulai paling awal dari kegiatan yang sedang ditinjau ES 0), adalah sarna 

dengan angka terbesar dari jumlah angka kegiatan terdahulu ES (i) atau EF (i) 

ditambah konstrain yang bersangkutan, Karena ada 4 konstrain maka terdapat 

rumus: 

ES(j) =	 ES (i) + SS (i-j) atau }
 
ES (i) + SF (i-j) - D (j) atau
 Jika kegiatan multikonstrain, 
EF (i) + FS (i-j) atau .	 maka dillakai angka terbesar 
EF (i) + FF (i-j) - D (j) 
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dimana:
 

D (Durasi) = waktu yang diperlukan untuk melaksanakan kegiatan,
 

ES (Earliest Start) = saat paling cepat kegiatan tersebut diJaksanakan,
 

EF (Earliest Finish) = saat paling cepat kegiatan tersebut diselesaikan.
 

6.	 waktu selesai paling awal kegiatan yang sedang ditinjau EF (j), adalah sama 

dengan waktu paling awal kegiatan tersebut ES (j) ditambah kurun waktu 

kegiatan yang bersangkutan D (j) atau dituJis dengan mmus menjadi 

IEF (j) = ES (0 + D (0 I 
3.2.3.2. Perhitungan ke Belakang (Backward pass Computation) 

Hitungan ke belakang digunakan untuk menghitung waktu mulai paling lambat 

(latest start time) dan waktu selesai paling lambat (latest finish time). BerJaku uotuk 

hal-hal berikut ini : 

1.	 menentukan LS, LF dan kurun waktufloat, 

2. bila lebih dari satu kegiatan bergabung diarnbil angka LS terkecil, 

'1. notasi (i) bagi kegiatan yang ditinjau dan nQtasi (j) kegiatan berikutnya, 

4.	 waktu selesai paling akhir dari kegiatan yang sedang ditinjau LF (i), adalah sarna 

de~gan angka terkecil dan jumlah angka kegiatan LS dan LF ditambah konstrain 

yang bersangkutan. 

LF (i) =	 LF (j) - FF (i-j) atau }
 
LF (j) - SF (i-j) + D (I> atau
 Jika kegiatan multikonstrain,
LS (j) - FS (i-j) atau maka dipakai angka terkecil 
LS (j) - SS (i-j) + D (j)
 

dimana:
 

D (Durasi) = waktu yang dipcrlukan untuk melaksanakan kegiatan,
 

L? (Latest Finish) = saat paling lambat kegiatan tersebut diselesaikan,
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LS (Lutesl ,'-J'WI'/) c-=o saat rnulai paling iaillbcll kcgiatan terscbul diiaksanak<1!1. 

5. waktu lllul::i paling akhir kcgial31l ycll1g SCJ;il!g ditinJ~Hl LS (i). acJaLth S,il1l<i 

dengan \vaktu scksai paling akhil kl'.~'ial;ln k~'<;,-'hul ii· (i) dikw;if!gi kurun waktu 

kcgialan y311g htl:;:.l11g!,:ut;ill f) (i:~ ;:{;:l, ,,;luli: (]l.:ng::'l iUIIltJ~; illclljadi 
r----.------.--'J 

LLS (i).: LF~__~:) .~.~.~..J 

SS (i -' i) 

I ---~.--:ii=-:~"_~i~'tl "	 : T~'~~;~:':(i~Iii L,'t."	 "': f'. ! 
- -,(\ L ,\(Jl~L,.T! -"-\ '"." k"" (. -, 'f)' -1"'1"'C''" 'I U I. ['.,. ,-	 r' ....·, , '. '.1/

'--,.-_..	 l ••FNo. , .- I) '-.... -.--,------ I ' -.--~..-..-- " i c," I I t
~- - lj 0 (I) I EF [ i LS ! !__-j.
 

ES 'I 'F I	 L ..J_•._ '. i 
LS" I Ii L_.--'j' ,_ L' (; ._ .r 1 _. .._ -----1, 

.. . t' , , ...::-1----~- ...--	 __--.J 
i	 I, ;) _ _ _-:~~
 

SI<~·.L .__ 
~------------

G3mbar 3.7. MCl1ghituns LS, lX. LS d,p, LF 

(Sumber: !man Soeh'lrto, 1995) 

,blur kegiatan hilis pada PDM mcmpllny~:i slfat sepcni Ae/h'i/l' ON .'!I'!U!·!' 

(AOA), )'aitu : 

I.	 Waktu mulai paling awal dUll akhir hanls sama, ES = LS. 

2.	 Waktu selesal paling awal dan akhir harus sarna, EF =: LF. 

3.	 Kurull waktu kegiawn adalah sama d~ngall pcrbcdaan waklu sclcsai paling akhir 

dengan waktu mulai paling awal, D = LF - ES. 

4.	 Bila hanya sebagian dari ketiga ~:yarat diata~ lerpenuhi, maka kegiatan tersebut 

secara utuh dianggap kritis. 
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Tenggang waktu (float) adalah waktu yang diperkenankan untuk menggeser­

geser kegiatan suatu proyek, tanpa mempengaruhi jadwp1 penyelesaiul1 ~roye;'" secara 

keseluruhal1. Ada dua macam tenggang waktu, yaitu : 

1.	 Total Float (TF) adaJah jumlah penundaan maksimum yang dapat diberikan pada 

suatu kegiatan tanpa menghambat penyelesaian keseluruhan proyek. Total Floaf 

darat dihitung dengan mmus : 

ITF == LF - EF = LS - ES I 
2.	 Free Float (FF) adaJah penundaan yang rnasih dapat diberikan pada suatu 

kegiatan tanpa mengakibatkan penundaan kegiatan berikutnya atau sarna dengan 

waktu mulai paling awal (ES) dari kegiatan berikutnya dikurangi waktu selesai 

paling awal (EF) kegiatan dimaksud. 

IFF = ES 0) - EF (i) I 

3.3. Produktivitas Tenaga Kerja 

Produktivitas merupakan bcsar volume pekeljaan yang dihasilkan olell tcnaga 

kerja nt.au regu tenaga kCljll tcrtenlll selama periode waktu tertcntu. Dalam usaha 

memenuhi target waktu yang telah ditetapkan seringkali hams diberlakukan crash 

program, yaitu upaya yang dilakukan untuk mempercepat waktu penyelesaian suatu 

kegiatan guna mengejar ketertinggalan dari waktu yang telah ditetapkan. Kontraktor 

dapat melakukan crash program dengan altematif: 

1.	 Menambah kemampuan satuan pelaksanaan (tenaga kerja dan biaya). 

2.	 Memberlakukan sistelTt kerja lembur dan shift malam. 
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Produktivitas tenaga keIja merupakan besamya volume pekerjaan yang 

dihasilkan seorang tenaga keIja atau sekelompok tenaga kerja selama periode waktu 

tertentu, dapat dirumuskan seperti berikut ini : 

Volume hasil kegiatan (satuan volume) 
Produktivitas Tenaga KeIja = Durasi kegiatan (satuan waktu) x Jumlah pekeIja 

(Sumber : Iman Soeharto, 1995) 

Untuk mengukur produktivitas tenaga keIja adalah dengan memakai parameter 

Indeks Produktivitas : 

Jumlah jam - orang sesungguhnya untuk
 

' . menyelesaikan pekeIjaan tertentu
 In e s r IVltas = ---'e....-__--=:._---'=- _d k P odukt ,.. 
Jumlah jam orang yang diperlukan untuk 

menyelesaikan pekerjaan identik pada kondisi standar 

Adapun yang dipakai sebagai kondisi standar adalah kondisi rata-rata di Gulf. 

Coast USA (1962-1963) dan diberi angka = 1,0. Hal ini berarti bila indeks 

produktivitas di tempat lain lebih besar dari 1,0, maka tenaga kerja yang 

bersangkutan produktivitasnya kurang dari standar. Semakin tinggi jumlah tenaga 

ketja per area dan makin turun luas areanya maka makin sibuk kegiatan per area 

yang akhimya akan mencapai titik jenuh dimana kelancaran pekerjaan terganggu dan 

mengakibatkan penurunan produktivitas. 

3.4. Crash Program dan Time-Cost Trade-Off dalam proyek 

Crash Program adalah suatu cara mempercepat pelaksanaan proyek dari waktu 

yang telah ditentukan secara normal dan biaya yang seminimal mungkin dengan cara 

menambah tenaga kerja, penggunaan keIja lembur dan shift malam. Hampir semua 
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proyek selalu menemui situasi krisis ketika kineIja tidak mungkin dicapai dalam 

batas-batas ~aktu daTI biaya yang telah direncanakan. 

Apabila crash program diterapkan pada suatu proyek konstruksi, kemungkinan 

akan teIjadi kenaikan biaya. Kenaikan biaya tersebut disebabkan oleh adanya 

penambahan tenaga keIja, penggunaan keIja lembur dan shift malam. Untuk 

mendapatkan crash program dengan. kenaikan biaya minimum, maka dapat 

dilakukan dengan meningkatkan produktivitas tenaga keIja. Selain itu crash program 

dapatjuga menurunkan biaya proyek. Hal ini teIjadi apa.bi~a pengurangan biaya tidak 

langsung (misalnya biaya telepon, konsumsi, biaya operasional dan lain-lain akan 

mengalami penurunan seiring dengan pengurangan waktu proyek) lebih besar 

dibandingkan dengan penambahan biaya langsung (material, upah dan peralatan). 

Hampir semua proyek selalu menemui situasi krisis ketika kineIja tidak 

mungkin dicapai dalam batas-batas waktu dan biaya yang telah direncanakan. Jika 

proyek beIjalan lancar sesuai dengan rencana, Time-Cost Trade-Off mungkin tidak 

diperluk~ satu prQyek dan proyek lainnya tidak mungkin sarna, oleh karena 
~...-<: ~ 

i~u:e-~ost~ade-offmeIUfan sebuah us.ba terns menerus sepanjang siklus 

hldup pr:oyeI< yang-berkesfnambungan dlpengaruhi oleh lmgkungan mternal dan 

ekstemal. Kondisi yang paling sering teIjadi pada suatu proyek konstruksi adalah 

membatasi waktu pelaksanaan dan biaya yang dihasilkan, sehingga Time-Cost 

Trade-Offyang dilakukan waktu dan biayanya, dengan membatasi lama pelaksanaan 

proyek Time-Cost Trade-Offini juga disebut percepatan waktu. 

Langkah yang dapat diambil dalam mempersingkat waktu pelaksanaan proyek 

adalah dengan menyempurnakan logika ketergantungan dari kegiatan-kegiatan pada 
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jaringan kerja. Apabila usaha ini sudah dilakukan namun belurn dapat tercapai target 

waktu yang diharapkan, maka dilakukan pengurangan waktu dari kegiatan-kegiatan 

yang merupakan kegiatan kritis. Pengurangan waktu kegiatan ini dapat dilaksanakan 

dengan cam penambahan tenaga kerja, penggunaan keIja lembur dan shift malam. 

3.4.1. Pemakaian Sistem Penambahan Tenaga Kerja 

Penambahan jumlah tenaga keIja memang kadang-kadang tidak bisa 

dihindarkan oleh pihak kontraktor untuk menambah produktivitas guna mempercepat 

waktu pelaksaru!?!1 proyek pembangunan yang sedang dijalankan. Hal ini banyak 

dilakukan mengingat dari berbagai pengalaman, menunjukkan bahwa kerja lembur 

memiliki banyak kerugian antara lain kejenuhan tenaga kerja, mutu basil yang 

kurang baik, keluhan tenaga kerja karena kUrang istirahat dan lain-lain, sehingga 

penambahan tenaga kerja banyak diminati oleh para kontraktor. 

Terdapat batasan praktis untuk menentukan banyaknya orang yang dapat 

bekerja secara serentak pada tiap pekerjaan dengan tidak saling bertabrakan satu 

degan yang lain. Menurut Imam Suharto (1995), terdapat hubungan antara jumlah 

tenaga kerja konstruksi, luas tempat kerja dan produktivitas. Hubungan ini 

dinyatakan sebagai kepadatan tenaga kerja, yaitu jumlah luas tempat kerja bagi setiap 

tenaga kerja, Jika kepadatan ini melewati tingkat jenuh, rnaka produktivitas tenaga 

keIja akan menurun. Hal ini disebabkan di lokasi proyek terdapat sejumlah buruh 

bekerja, kesibukan manusia, pergerakan peralatan serta kebisingan yang 

ditimbulkannya. Angka kepadatan tenaga keIja juga dipengaruhi oleh faktor-faktor 

kompleksitas teknis dan jenis kontrak. 
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Indeks Produktivitas 
Gar.,~bar 3.8. Grafik kepadatan tenaga kerja vs Indeks Produktivitas. 

(Sumber : Iman Soeharto, 1995) 

3.4.2. Pemakaian Sistem Penggunaan Kerja Lembur 

Apabila suatu proyek konstruksi bangunan gedung menuntut jadwal kerja yang 

singkat, kontraktor harus mempertimbangkan kemungkinan melaksanakan program 

lembur dalam upaya memenuhi target waktu yang telah ditetapkan. Jika jumlah 

tenaga kerja cukup tersedia untuk memenuhi kebutuhan, mungkin dapat diatur 

dengan cara kerja secara bergantian (sistem shift), akan teulpi bila tenaga kerja sulit 

didapatkan bisa dilakukan dengan cara lembur.. _ 

Seringkali kerja lembur atau jam kerja yang panjang lebih dati 40 jam per 

minggu tidak dapat dihindari, misalnya untuk mengejar sasaran jadwal, meskipun hal 

ini akan menurunkan efisiensi keIja. Memperkirakan waktu penyelesaian proyek 

dengan mempertimbangkan keIja ]embur, perlu diperhatikan kemungkinan kenaikan 

total jam per orang. Grafik pada gambar 3.9 menunjukkan indikasi penurunan 

produktivitas, bilajumlahjam per hari dan hari per minggu bertambah. 
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Gambar 3.9. Indikasi menurunnya produktivitas karena kerja lembur. 

(Sumber: Buku manajemen proyek Iman Soeharto hal 165, 1995) 

3.4.3. Pemakaian Sistern Penggunaan Shift Malam 

Penggunaan giliran kerja (shift) akan menyebabkan performa dari kegiatan­

kegiatan tertentu akan menjadi lebih cepat. Pekerjaan pada sh?/i malam hari akan 

mendapatkan upah lebih· dari upah normal dan biasa produktivitas pekeIja pOOa 

malam hari lebih rendah dari produktivitas pekerja pada siang hari. Jika giliran kerja 

tersebut dirotasikan secara teratur (tiap minggu atau tiap dua minggu), maka sifat 

alamiah dari tenaga keIja (bekerja pada siang hari dan pOOa malam hali istirahnt) 

akan terganggu dan menyebabkan produktivitas tenaga keIja akan menurun. Dengan 

adanya faktor iklim atau cuaca da~ penerangan yang berbeda dengan kondisi siang 

hari, sehingga produktivitasnya juga akan mengalami penurunan. 

Selain itl! terdapat faktor lain, yaitu bahwa bt::berapa orang memang benar-benar 

orang "siang hari" dan orang-orang lainnya memang orang "malam hari". Mereka 

akan dapat berprestasi lebih baik bilamana pekeIjaan mereka cocok dengan fisiologis 

mereka sendiri. Kesimpulan dari penggunaan giliran ket:ja akan lebih produktif bila 

giliran kerja tersebut tidak diro;.as~kan secara tetap dan dilakukan penyesuaian tenaga 
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kerja degan regu giliran dimana dia akan berprestasi lebih baik (Barrie dan Poulson, 

1990). 

Untuk dapat melaksanakan program shift malam, harns terlebih dahulu 

memenuhi kriteria-kriteria antara lain , bersedianya pekelja untuk shtft malam, 

adanya izin dari pemilik (owner) proyek, keadaan alamlcuaca tidak menjadi 

hambatan, dan tersedianya sarana untuk melaksanakan shift malam seperti lampu dan 

lainnya. 

3.5. Waktu Crash Proyek 

Dalam melakukan analisis waktu crash proyek, waktu normal setiap kegiatan 

yang akan ditinjau dapat diambil dari time schedule kondisi normal yang sudah ada. 

Produktivitas normalnya dapat ditentukan dengan cara : 

IPn=V/Dn I 
dimana: 

Pn = Produktivitas normal 

v = Volume 

Dn = Durasi/waktu normal 

Setelah didapatkan produktivitas normal, produktivitas crash dapat dihitung dengan 

cara : 

Pp perhari = Pn perhari + P akibat penambahanjam kerja (crash) 

dimana: 

Pp = Produktivitas percepatan (crash) 

Pn = Produktivitas normal 
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P = Produktivitas 

Dengan produktivitas crash tersebut dapat ditentukan waktu crash-nya : 

IDp= V/Pp I 
Dimana: 

Dp = Durasi percepatanlwaktu crash 

V = Volume 

Pp = Produktivitas percepatan (crash) 

Dengan cara tersebut diatas, untuk setiap kegiatan yang tennasuk kritis akan 

didapatkan waktu crash-nya. 

3.6. Biaya Proyek 

Biaya proyek dapat dibedakan menjadi dua (Istimawan Dipohusodo, 1996), 

yaitu biaya langsung dan biaya tidak langsung. Biaya langsung adalah biaya untuk 

segala sesuatu yang akan menjadi komponen permanen hasil akhir proyek, 

sedangkan biaya tidak langsung adalah biaya segala sesuatu yang tidak merupakan 

komponen hasil akhir proyek, tetapi dibutuhkan dalam rangka· proses pembangunan 

proyek. 

1. Biaya langsung meliputi : 

a. pembebasan tanah, 

b. penyiapan lahan dan pekeIjaan tanah, 

c. komponen struktur (termasuk komponen arsitektural), 

d. komponen mekanikal dan elektrikal, 

e. komponen sementara, dan 
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f. upah tenaga kerja. 

2. Biaya tidak langsung meliputi : 

a. gaji staf / pegawai tetap tim manajemen, 

b. biaya konsultan (perencana dan pengawas), 

c. fasilitas sementara di lokasi proyek, 

d. peralatan konstruksi, 

e. pajak, pungutan, asuransi dan perijinan, 

f overhead, 

g. biaya tak terduga, dan 

h. laba. 

Biaya langsung yang diperhitungkan adalah biaya yang disebabkan penambahan 

biaya upah tenaga kerja pada kegjatan-kegiatan yang bersifat kritis ditambah dengan 

biaya pada kondisi normal seluruh kegiatan yang tidak kritis. Biaya tidak langsung 

yang diperhitugkaJl adalah penyusutan biaya overhead proyek akibat pemendekan 

waktu pelak:sanaan. 

3.7. Hubungan antara Waktu dan Biaya 

Waktu pelaksanaan sangat mempengaruhi jumlah biaya suatu proyek. Jika 

waktu penyelesaian suatu proyek bertambah, maka biaya juga akan meningkat, 

demikian juga sebaliknya jika waktu dipercepat. Sehubungan dengan itu perlu 

direncanakan waktu yang tepat, sehingga dihasilkan biaya yang optimal. 

Untuk menganalisis lebih lanjut hubungan waktu dan biaya suatu kegiatan, 

dipakai definisi sebagai berikut : 
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1.	 Kurun waktu nonnaI/durasi nonnal (Dn) adalah kurun waktu yang diperlukan 

untuk melakukan kegiatan sampai selesai, dengan earn yang efisien tetapi diluar 

pertimbangan adanya kerja lembur dan usaha-usaha khusus lainnya, seperti 

menyewa peralatan yang lebih canggih. 

2.	 Biaya nonnaI/cost nonnal (Cn) adalah biaya langsung yang diperlukan untuk 

menyelesaikan kegiatan dengan kurun waktu nonnal. 

3.	 Kurun waktu dipersingkatJdurasi crash (Dc) adalah waktu tersingkat untuk 

mCJlyelesaikan suatu kegiatan yang sccara teknis masih mungkin. 

4.	 Biaya untuk waktu dipersingkatJcost crash (Cc) adalah jumlah biaya langsung 

untuk menyelesaikan pekerjaan dengan kurun waktu dipersingkat.
 

Biaya
 

Biaya untuk I , Titik dipersingkat 
waktu dipersingkat 

Biaya nonn~ll I	 - A Titik nonnali 

I I I. VVaktu 
Waktu dipersingkat Waktu nonnal 

Gambar 3.10. Grafik hubungan waktu dan biaya. 

(Sumber: Iman Soeharto, 1995) 

Slope dihitung dengan rumus sebagai berikut : 

')	 biaya dipercepat(Cc) - biaya nonnal(Cn) 
Slope (R1 = --=-----'~~-:..-.:..----=~-_...:.-.....::..... 

waktu nonnal (Dn) - waktu dipercepat (Dc) 

(Sumber : Iman Soeharto, 1995 
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