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ABSTRAK

Pemanfaatan teknologi informasi dalam dunia kerja saat ini menjadi kebutuhan penting, termasuk
dalam pengelolaan armada kendaraan proyek. PT. Bina Rekayasa Anugrah sebagai mitra strategis
pembangunan Jalan Tol Trans Sumatera menghadapi kendala dalam proses rekap data ritase mobil
dump truck yang masih dilakukan secara manual menggunakan form kertas. Hal ini menimbulkan
risiko kesalahan data, keterlambatan, dan ketidak efisienan dalam proses kerja. Penelitian ini
bertujuan untuk merancang dan membangun sistem informasi berbasis mobile guna mendigital-
isasi proses pendataan dan perekapan ritase kendaraan proyek. Pengembangan sistem dilakukan
menggunakan Metode Extreme Programming yang menekankan iterasi cepat, komunikasi intensif
pelaporan, serta perbaikan berkelanjutan. Hasil dari penelitian ini adalah aplikasi mobile yang
memungkinkan Checker dan Admin melakukan pendataan ritase secara langsung melalui perangkat
mereka dengan dukungan sistem penyimpanan berbasis hosting sebagai cadangan data otomatis.
Aplikasi ini mampu meningkatkan efisiensi kerja, mengurangi potensi kehilangan data, serta
mempercepat proses pelaporan harian, mingguan, dan bulanan. Sistem ini mendukung kegiatan
operasional yang lebih akurat dan fleksibel.
Kata Kunci: Aplikasi Mobile, Dump Truck, Extreme Programming, Ritase Kendaraan, Sistem
Informasi.
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DESIGN AND CONSTRUCTION OF MOBILE-BASED
DUMPTRUCK DATA RECAP APPLICATION PT.BINA
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ABSTRACT

The use of information technology in the world of work today has become an important need,
including in the management of project vehicle fleets. PT. Bina Rekayasa Anugrah as a strategic
partner in the construction of the Trans Sumatra Toll Road faces obstacles in the process of
recapitulating dump truck data which is still done manually using paper forms. This poses a risk
of data errors, delays, and inefficiencies in the work process. This study aims to design and build
a mobile-based information system to digitize the process of data collection and recapitulation of
project vehicle data. System development is carried out using the Extreme Programming Method
which emphasizes rapid iteration, intensive communication reporting, and continuous improvement.
The result of this research is a mobile application that allows Checkers and Admins to record trip
data directly through their devices, supported by a hosting-based storage system for automatic
data backup. This application can improve work efficiency, reduce the potential for data loss, and
accelerate daily, weekly, and monthly reporting. This system supports more accurate and flexible
operational activities.
Keywords: Dump Truck, Extreme Programming, Information System, Mobile Application, Vehicle
Trips.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Penggunaan sistem informasi digital dan jaringan online sudah meru-

pakan keharusan yang dijalankan oleh instansi pemerintah dalam menyeleng-
garakan pelayanan publik yang bermutu bagi pengguna. Dengan sistem infromasi
berpotensi memperkuat tingkat persaingan serta efektivitas tata kelola pemerintah
terkait dengan menyebar luaskan pengetahuan dan juga meningkatkan efisiensi op-
erasional administrasi saat menyampaikan layanan (Putra dan Atmaja, 2021). Im-
plikasi akibat inovasi teknologis mempercepat berbagai institusi guna memperta-
hankan keberadaannya serta bisa memperkuat kinerja unggul yang dilaksanakan-
nya. Selain itu teknologi juga dapat memberikan informasi untuk kebutuhan organ-
isasi.

Informasi adalah suatu data mentah yang diolah sehingga memiliki arti
dan nilai. Data yang telah diklasifikasi akan diolah sedemikian rupa sehingga
dapat diinterpretasikan dengan baik dan dapat dijadikan sebagai pendukung
dalam mengambil keputusan (Taufiq dkk., 2022). Pada suatu institusi, infor-
masi digunakan sebagai alat bantu dalam pengambilan keputusan. Informasi
yang digunakan harus bernilai valid, relevan, dan dapat dipertanggung jawabkan.
Sedangkan Sistem Informasi merupakan sebagai satuan komponen yang saling
berhubungan yang mengumpulkan (mendapatkan kembali), memproses, menyim-
pan, dan mendistribusikan informasi untuk mendukung pengambilan keputusan dan
kendali dalam suatu organsasi. Selain itu informasi juga membantu para mana-
jer untuk meneliti permasalahan, memvisualisasikan pokok-pokok yang kompleks
(Frisdayanti, 2019).

PT. Bina Rekayasa Anugrah (BRA) sebagai salah satu mitra strategis HK
dan HKI yang turut berpartisipasi dalam pembangunan Jalan Tol Trans Sumatera
(JTTS), khususnya ruas Pekanbaru sampai Bangkinang, dalam realisasi pekerjaan-
nya memberdayakan hampir 100% masyarakat lokal, mulai dari aktivitas site clear-
ing, Common Borrow Material (CBM), pemadatan, pekerjaan saluran, perkuatan
box traffic, pekerjaan jembatan sampai dengan pekerjaan penanaman rumput dan
banyak item pekerjaan lainnya. PT. BRA sebagai perusahaan yang terdiri dari pen-
gusaha dan anggota tim putra-putri daerah Riau berusia kurang lebih 30 tahun yang
memiliki semangat tinggi untuk membangun negeri, dengan pembuktian peker-
jaan nyata, mendapatkan peluang untuk dapat berpartisipasi secara kompetitif dan
transparan pada kesempatan pekerjaan lainnya. PT. BRA memiliki Heavy Equip-



ment yang membantu pada proses pembangunan Jalan Tol Trans Sumatera yang
meliputi jenis Bulldozer Komatsu 2 unit, Bulldozer Caterpillar 5 unit, Grader Cater-
pillar 1 unit, Self Loader (Trado) 1 unit, Water Tank 1 unit, Double Cabin 44
unit, MPV 8 unit, Exavator Komatsu 10 unit, Exavator Caterpillar 10 unit, Mit-
subishi Dump Truck 7 unit, Hino Dump Truck 25 unit, Quester Dump Truck 1
unit, Smooth Drum Compactor 6 unit, Pad Foot Compactor 4 unit, jadi total ke-
seluruhan kendaraan alat berat yang di miliki oleh PT. BRA adalah sebanyak 125
kendaraan. Dengan semua Heavy Equipment yang dimiliki oleh PT. BRA dapat
diketahui bahwa PT. BRA ini sangat bisa Membantu PT. Hutama Karya (Persero)
dalam pembangunan Jalan Tol Trans Sumatera.

Di lapangan terdapat Admin Projek dan Cheker untuk melakukan peman-
tauan dan pendataan Ritase terhadap Dump Truck yang bekerja. Pendataan Ritase
Dump Truck merupakan langkah krusial dalam manajemen flotil kendaraan pe-
rusahaan. Ritase merupakan parameter penting yang mencerminkan produktivi-
tas dan efisiensi penggunaan Dump Truck dalam operasional sehari-hari. Dengan
melakukan pendataan Ritase secara teratur, perusahaan dapat memantau dan men-
goptimalkan penggunaan Dump Truck, mengidentifikasi potensi perbaikan, serta
mengelola biaya operasional secara efektif.

Namun terdapatnya suatu kelemahan yang terjadi dalam proses Rekap Data
Ritase Dump Truck oleh perusahaan yang mana sistem Rekap Data Ritase Dump
Truck disini masih dilakukan secara manual. Checker yang bekerja akan melakukan
pendataan Ritase Dump Truck dengan mengisi form yang telah disediakan oleh kan-
tor, namun form ini masih berbasis kertas dan setelah membuat hasil pendataan
Ritase Dump Truck, Checker akan memberikan hasil pendataan Ritase Dump Truck
kepada Admin. Selanjutnya, Admin akan membuat hasil perekapan pendataan Ritase
Dump Truck sebagai informasi ke kantor. Dengan begitu, apabila terjadi kerusakan
pada form kertas yang diberikan akan menyebabkan kekeliruan data dan menjadi
tidak akurat atau relevan.

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan sebelumnya, dibutuhkan se-
buah solusi digital untuk mengatasi kendala dalam proses pendataan dan perekapan
Ritase Kendaraan di lapangan. Oleh karena itu, peneliti merancang dan mengem-
bangkan sebuah Aplikasi Mobile untuk PT. Bina Rekayasa Anugrah. Aplikasi ini
bertujuan untuk mempermudah petugas dalam mencatat data Ritase Dump Truck se-
cara langsung di lapangan, sehingga data dapat tersimpan secara sistematis, akurat,
dan mudah diakses oleh pihak terkait.
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1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang, maka dapat dirumuskan bahwa permasalahan

yang dibahas pada penelitian ini adalah bagaimana rancangan aplikasi pada PT.
BRA untuk menunjang kinerja Admin dan Checker pada Saat Rekap Data Ritase
Dump Truck yang bekerja di lapangan.

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah yang terkait dalam penelitian ini adalah:

1. Penelitian dilakukan pada PT. BRA cabang Pekanbaru.
2. Obyek penelitian membuat laporan tentang Rekap Data Ritase Dump Truck

PT. BRA di lapangan.
3. Pengguna aplikasi ini hanya pihak dari PT. BRA bagian Admin Projek dan

Checker
4. Metode pengembangan Sistem menggunakan Metode Extreme Program-

ming.
5. Diagram UML yang digunakan yaitu Use Case Diagram, Activity Diagram,

Class Diagram, dan Sequence Diagram.
6. Sistem di uji dengan pengujian User Acceptance Test dan BlackBox Testing.

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan yang ingin dicapai pada Penelitian ini adalah:

1. Merancang dan membangun Aplikasi Rekap Data Ritase Dump Truck
berbasis Mobile untuk mendukung kegiatan operasional di PT. BRA.

2. Menyediakan fitur pendataan Ritase oleh Checker dan validasi laporan oleh
Admin secara digital dan efisien.

3. Menghasilkan sistem yang mampu menyimpan dan menyajikan informasi
Rekap Data Ritase secara periodik yang dapat diakses oleh pimpinan
proyek.

4. Menguji tingkat keberhasilan dan kelayakan sistem melalui metode pengu-
jian BlackBox dan User Acceptance Test.

1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari penelitian ini adalah:

1. Memberikan solusi teknologi berupa Aplikasi Mobile untuk mempermudah
proses Rekap Data Ritase Dump Truck di PT. BRA.

2. Membantu Admin dan Checker dalam melakukan pendataan dan validasi
laporan secara efisien dan real-time, sehingga mengurangi risiko kesalahan
akibat pencatatan manual.
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3. Menyediakan informasi rekap Ritase kendaraan secara periodik yang dapat
diakses oleh pimpinan proyek untuk mendukung pengambilan keputusan.

4. Memberikan kontribusi keilmuan dengan mengimplementasikan Metode
Extreme Programming dan melakukan pengujian BlackBox serta UAT se-
bagai bentuk validasi sistem.

1.6 Sistematika Penulisan
Untuk memudahkan dalam memahami laporan penulisan Tugas Akhir maka

dikemukakan sistematika penulisan agar menjadi satu kesatuan yang utuh.
BAB 1. PENDAHULUAN
Pada Bab ini berisi tentang penjelasan mengenai Latar Belakang Masalah,

Rumusan Masalah, Batasan Masalah, Tujuan dari penelitian yang dilakukan, Man-
faat Penelitian, dan Sistematika Penulisan Laporan Tugas Akhir.

BAB 2. LANDASAN TEORI
Pada Bab ini berisi tentang Profil PT. Bina Rekayasa Anugrah, Metode Ex-

treme Programming, bahasa pemograman PHP, Framework Laravel, Dart, Frame-
work Flutter, BlackBox Testing, User Aceptence Testing, dan Penelitian Terdahulu.

BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN
Pada Bab ini akan membahas tentang tahap pendahuluan, analisa dan

pengumpulan data, desain dan perancangan sistem, aplikasi Rekap Data Ritase
Dump Truck pada PT. Bina Rekayasa Anugrah Berbasis Mobile, dan tahap doku-
mentasi.

BAB 4. ANALISA DAN PERANCANGAN
Pada bab ini berisi penjelasan tentang analisa sistem yang sedang berjalan,

perancangan prototype sistem usulan, kebutuhan non fungsional, dan tampilan pro-
totype sistem usulan.

BAB 5. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN
Pada Bab ini berisi tentang implementasi sistem, pengujian BlackBox, dan

pengujian User Acceptance Test.
BAB 6. PENUTUP
Bab ini berisikan tentang kesimpulan dari Laporan Tugas Akhir yang dibuat

dan saran-saran kepada peneliti kepada pembaca agar penelitian ini dapat dikem-
bangkan untuk kedepannya.
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BAB 2
LANDASAN TEORI

2.1 Profil Instansi
2.1.1 Sejarah

Bina Rekayasa Anugrah didirikan berdasarkan Akta Pendirian No. 18 dan
Surat Keputusan Menteri Kehakiman RI No. HU-0053442.AH.01.01.TAHUN 2017
sebagai suatu korporasi penuh dengan kegiatan usaha meliputi Teknik, Pengadaan,
dan Konstruksi. Pengalaman dan keahlian di bidang tersebut diterapkan dalam
pengembangan suatu sistem yang mengatur proses perancangan, pengelolaan,
dan pelaksanaan proyek secara dinamis, efektif, dan efisien melalui pemanfaatan
perkembangan teknologi baik dari aspek konstruksi hingga informasi yang meru-
pakan beberapa faktor kunci menuju cita-cita manajemen proyek.

2.1.2 Visi
Visi dari PT. Bina Rekayasa Anugrah yakni menjadi perusahaan terkemuka

di bidang Rekayasa, Pengadaan, dan Industri Konstruksi di Indonesia dengan secara
konsisten menyelesaikan proyek dengan kualitas dan memuaskan ditunjang dengan
tenaga kerja yang ahli dan terampil.

2.1.3 Misi
Misi dari PT. Bina Rekayasa Anugrah yaitu menyajikan hasil kerja terbaik

dalam hal perencanaan, perancangan, pengadaan, dan konstruksi. Memberdayakan
tenaga ahli profesional serta fokus pada komitmen atas integritas, kualitas, dan efek-
tivitas alokasi biaya untuk memberikan kepuasan pada konsumen.

2.1.4 Struktur Organisasi
Struktur Organisasi PT. Bina Rekayasa Anugrah Pekanbaru disusun secara

sistematis untuk mendukung efisiensi dan efektivitas pelaksanaan proyek. Pada po-
sisi tertinggi terdapat Pimpinan Cabang yang dijabat oleh Widya Apriana, yang
bertanggung jawab atas keseluruhan kegiatan operasional dan pengambilan keputu-
san strategis. Di bawah pimpinan cabang, terdapat tiga jabatan utama, yaitu Man-
ajer Keuangan (Reman), yang membawahi bagian Finance yang diisi oleh Yulisa
Rosliana. Proyek Manajer, yang membawahi Quality Surveyor (Harino Harianto),
yang bertanggung jawab atas pengawasan mutu proyek, dan membawahi Surveyor
(Iswandi) serta Helper Surveyor (Reiki) sebagai pendukung kegiatan pengukuran
di lapangan. Pelaksana, yang bertugas mengatur pelaksanaan teknis proyek di la-
pangan, dan membawahi Logistik, Admin Proyek, serta Checker. Site Admin, yang
membawahi dua orang Admin Proyek, yaitu Gusfaleo dan Indah Mardianta. Kepala



Equipment, yang bertanggung jawab terhadap pengelolaan alat dan perlengkapan
proyek, serta dibantu oleh Admin Equipment, yaitu Maysha Permata Sari. Struktur
ini menunjukkan adanya pembagian tugas yang jelas dan terarah dalam mendukung
kelancaran pelaksanaan proyek, mulai dari aspek keuangan, teknis lapangan, hingga
pengelolaan peralatan. Struktur Organisasi dapat dilihat pada Gambar 2.1.

Gambar 2.1. Struktur Organisasi

2.2 Rancang Bangun
Rancang Bangun merupakan serangkaian proses menerjemahkan hasil

sebuah sistem ke dalam bahasa pemrograman, tujuannya yaitu untuk menje-
laskan secara rinci bagaimana komponen-komponen yang ada diimplementasikan
(Surahman, Prastowo, dan Aziz, 2014). Rancang bangun merupakan kegiatan men-
erjemahkan hasil analisa ke dalam bentuk paket perangkat lunak kemudian mencip-
takan sistem tersebut atau memperbaiki sistem yang sudah ada (Jh dan Prastowo,
2021). Rancang bangun adalah proses perencanaan yang menggambarkan urutan
kegiatan (sistematika) mengenai suatu program atau aplikasi. Rancang bangun juga
berkaitan dengan perancangan sistem dimana rancang bangun sebagai penerjemah
hasil analisa yang dibentuk ke dalam suatu software yang berguna untuk mencip-
takan sistem atau memperbaiki sistem (Sari, Syahputra, dan Zaky, 2022).

Dari defenisi tersebut dapat ditarik kesimpulan, rancang bangun adalah su-
atu kegiatan Menerjemahkan hasil Analisa yang dibentuk ke dalam perangkat lunak
untuk menciptakan sistem baru maupun memeperbaiki sistem yang sudah ada.

2.3 Metode Extreme Programming
Extreme Programming (XP) adalah sebuah metodologi pengembangan

perangkat lunak yang termasuk dalam kelompok Agile. XP menekankan fleksibil-
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itas dalam menghadapi perubahan persyaratan dengan menggunakan pendekatan
iteratif. Tim pengembangan XP berfokus pada kualitas perangkat lunak dengan
praktik-praktik seperti pengujian otomatis, pemrograman berpasangan, dan inte-
grasi terus-menerus (N. Sari dan Cahyani, 2022). Metode Extreme Progamming
dapat dilihat pada gambar Gambar 2.2.

Gambar 2.2. Metode Extreme Programming

XP adalah salah satu metodologi pengembangan perangkat lunak yang
berfokus pada pengembangan yang adaptif, kolaboratif, dan kualitas tinggi. Metode
ini dipilih karena sesuai dengan kebutuhan pengguna yaitu Admin dan Checker yang
bekerja dalam kondisi lapangan yang dinamis dan membutuhkan sistem yang fleksi-
bel serta dapat diperbaharui dengan cepat berdasarkan masukan pengguna. Dengan
pendekatan dan keterlibatan aktif pengguna dalam setiap siklus pengembangan, XP
memudahkan penyesuaian fitur aplikasi berdasarkan kebutuhan aktual di lapangan.
Berikut adalah beberapa tahapan utama dalam XP:

1. Planning
Tahap awal dalam XP adalah perencanaan proyek. Tim pengembangan
dan pemangku kepentingan berkolaborasi untuk mengidentifikasi fitur atau
cerita pengguna yang akan di implementasikan selama iterasi (sprint)
berikutnya. Perencanaan mencakup menentukan prioritas, perkiraan waktu,
dan sumber daya yang dibutuhkan.

2. Design
Setelah perencanaan, tim merancang solusi untuk setiap fitur atau cerita
pengguna yang telah dipilih. Desain berfokus pada pembuatan struktur yang
sederhana, fleksibel, dan mudah dimengerti. Pada tahap ini, tim juga mem-
pertimbangkan pengujian dan integrasi yang akan datang.
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3. Coding
Proses implementasi dimulai, dimana pemrogram membuat kode
berdasarkan desain yang telah dibuat. Dalam XP, pemrograman berpasan-
gan adalah praktik umum, dimana dua pemrogram bekerja bersama-sama
untuk membuat kode. Pemrograman berpasangan membantu memini-
malkan kesalahan, meningkatkan kualitas kode, dan memungkinkan
pengetahuan berbagi di antara anggota tim.

4. Test
Pengujian adalah bagian integral dari setiap tahap pengembangan. XP men-
dorong pengujian otomatis, dimana unit tes dan tes integrasi digunakan un-
tuk memastikan bahwa perangkat lunak berfungsi sesuai yang diharapkan.
Hasil tes terintegrasi ke dalam proses pengembangan dan membantu dalam
mendeteksi masalah sejak dini.

2.4 Smartphone
Smartphone juga dapat diartikan sebagai sebuah telepon genggam yang bek-

erja dengan menggunakan perangkat Smartphone bekerja menggunakan seluruh
perangkat lunak sistem operasi (OS) yang menyediakan hubungan standar dan men-
dasar bagi pengembang aplikasi (Gufran dan Mataya, 2020). Smartphone adalah
telepon yang internet enable yang biasanya menyediakan fungsi personal digital as-
sistant seperti fungsi kalender, buku agenda, buku alamat dan kalkulator (Syafrina
dan Nurfajri, 2021). Smartphone merupakan alat komunikasi yang sekarang men-
jadi salah satu kebutuhan bagi semua orang mulai dari kebutuhan untuk bekerja,
sekolah, mencari informasi penting dan lain sebagainya (Syaputra dan Eirlangga,
2023).

Dari defenisi diatas dapat disimpulkan bahwa smartphone adalah suatu tele-
phone pintar yang mempunyai fungsi personal digital assistant seperti fungsi kalen-
der, buku agenda, buku alamat dan kalkulator. Smartphone bekerja menggunakan
seluruh perangkat lunak sistem operasi (OS).

2.5 Sistem Informasi
Sistem Informasi adalah serangkaian prosedur formal dimana data

dikumpulkan. Sistem informasi adalah paduan dari berbagai resources baik hard-
ware, software, netware, brainware, dan data. Dalam Sistem Informasi juga ada in-
put, model, proses, output, penyimpanan dan kontrol, sehingga sistem informasi da-
pat digunakan untuk merencanakan, mengolah, mengendalikan, serta meracik data
dalam suatu organisasi berdasarkan critical sukses untuk menentukan keberhasilan
perusahaan (Frisdayanti, 2019). Informasi merupakan hal yang sangat penting di-
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dalam pengambilan sebuah keputusan. Informasi dapat diperoleh dari sistem infor-
masi (information systems). Sistem informasi adalah suatu sistem di dalam suatu or-
ganisasi yang mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian, mendukung
operasi, bersifat manajerial dan kegiatan strategi dari suatu organisasi dan menye-
diakan pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang diperlukan (Pamungkas,
2017).

Dari pengertian sistem informasi pada penelitian diatas dapat ditarik kes-
impulannya adalah sebuah sistem yang terdiri dari pengumpulan data, proses data,
penyimpanan data, pengolahan data sehingga terbentuk nya sebuah informasi untuk
mendukung mengambil keputusan didalam suatu organisasi untuk mencapai suatu
tujuan.

2.6 Aplikasi Mobile
Aplikasi Mobile atau lebih dikenal dengan Mobile Apps merupakan apli-

kasi dari sebuah perangkat lunak yang dalam pengoperasiannya dapat berjalan
diperangkat Mobile (Smartphone, Tablet, iPod, dan lain-lain), dan memiliki sis-
tem operasi yang mendukung perangkat lunak secara standalone (Satria, Ahmad,
dan Gunawan, 2023). Aplikasi Mobile merupakan program yang digunakan untuk
melakukan sesuatu pada sistem komputer melalui perangkat smartphone yang dapat
diartikan sebagai perpindahan dari satu tempat ketempat yang lain sehingga infor-
masi tetap dapat diakses dengan mudah (Bahri, Budiman, dan Pamungkas, 2022).
Aplikasi Mobile merupakan sebuah aplikasi yang memungkinkan untuk melakukan
mobilitas dengan menggunakan perlengkapan seperti PDA, telepon seluler atau
handphone. Dengan menggunakan Aplikasi Mobile, maka dapat dengan mudah
melakukan berbagai aktifitas mulai dari hiburan, berdagang, belajar, mengerjakan
pekerjaan kantor, browsing dan lain sebagainya (Posumah, Waworuntu, dan Ko-
mansilan, 2021).

Dari pengertian Aplikasi Mobile pada penelitian diatas dapat ditarik kesim-
pulannya adalah sebuah aplikasi atau program yang siap pakai untuk melaksanakan
fungsi tertentu yang telah dipasang pada perangkat Mobile dengan Aplikasi Mobile
maka dapat dengan mudah melakukan berbagai macam aktifitas.

2.7 Flutter
Flutter merupakan sebuah Framework atau kerangka kerja untuk mengem-

bangkan aplikasi android yang dibuat dan dikembangkan oleh Google (Zakaria,
Komputer, dan Informatika, 2023). Flutter merupakan teknologi milik Google un-
tuk membangun aplikasi dengan tampilan UI yang apik, serta dapat di compile
secara native ke dalam aplikasi Mobile, web, dan desktop hanya dari satu basis
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kode. Flutter menggunakan bahasa Dart, sebuah bahasa pemrograman yang dikem-
bangkan oleh Google (Sabril, 2021).

Flutter adalah sebuah Framework multiplatform yang dikembangkan oleh
tim di Google. Flutter bertujuan untuk menyederhanakan pengembangan perangkat
lunak multiplatform dengan satu code base. Hal ini juga berlaku untuk pemisa-
han UI dan code yang biasa terdapat pada bahasa-bahasa pengembangan yang lain.
Flutter membuat satu Code Base yang cukup untuk UI dan logic (Santoso, Sur-
jawan, dan Handoyo, 2020).

Dari pengertian Fluter dapat di pahami bahwa fluter adalah sebuah Frame-
work untuk mengembangkan perangkat lunak multi platform dengan satu Code
Base yang dikembangkan oleh Google.

2.8 Laravel
Laravel merupakan Framework PHP dengan ciri open source. Dengan de-

sain Model-View-Controller (MCV) yang dipakai agar membangun aplikasi web-
site. Framework ini pertama sekali diciptakan oleh Taylor Otwell pada tanggal 22
Februari 2012. Selain itu ada juga yang beranggapan bahwa, Laravel ialah pengem-
bangan website berlandaskan MVP yang ditulis dalam PHP yang dirancang untuk
meningkatkan kualitas software dengan mengurangi cost pengembangan awal, bi-
aya perawatan, serta untuk mengoptimalkan pengalaman bekerja dengan aplikasi
dengan menyediakan sintaks ekspresif, jelas dan efisien (Sinaga dan Samsudin,
2021). Laravel merupakan Framework yang digunakan dalam pembuatan website.
Laravel meringkas kode program karena beberapa baris kode yang digunakan dalam
PHP, diringkas dalam Laravel (Manuputty, Hendrawan, dan Haryanto, 2020). Lar-
avel merupakan salah satu Framework PHP berbasis website yang dimanfaatkan
untuk memberikan informasi dan mengelolah data (Prasetyo dan Lie, 2023).

Dapat disimpulkan bahwa Laravel merupakan Framework yang digunakan
dalam pembuatan website. Laravel ialah pengembangan website berlandaskan
MVP yang ditulis dalam PHP yang dirancang untuk meningkatkan kualitas soft-
ware dengan mengurangi cost pengembangan awal, biaya perawatan, serta untuk
mengoptimalkan pengalaman bekerja dengan aplikasi dengan menyediakan sintaks
ekspresif, jelas dan efisien.

2.9 Internet
Internet merupakan jejaring atau alat yang digunakan untuk mempermudah

tiap orang untuk berinteraksi di dunia maya dalam arti kata penggunaannya mampu
menjembatani komunikasi lintas jarak dan waktu (Hakim, Amelia, dan Monika,
2021). Internet merupakan salah satu produk teknologi yang bertujuan membantu
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kita meningkatkan taraf hidup melalui pendidikan. Meskipun masih banyak tanta-
ngan, kita masih bisa memanfaatkan internet sebesar mungkin (Andrianingsih dan
Mustika, 2022). Internet merupakan kebutuhan dasar bagi setiap kalangan, dimana
keuntungan menggunakan internet yaitu dapat dengan mudah mendapatkan banyak
informasi dari berbagai situ website, internet banyak digunakan pada perangkat
seperti smartphone, tablet, laptop dan komputer, hal tersebut membuat perkemban-
gan internet semakin pesat, salah satunya teknologi jaringan 5G generasi ke-5 yang
menawarkan kecepatan internet yang lebih cepat dibandingkan teknologi internet
sebelumnya. Hal yang sama berlaku untuk jaringan Internet lainnya seperti Lan
dan jaringan nirkabel (Kamil, Arzalega, dan Rosalinda, 2023).

Dapat disimpulkan internet adalah jaringan atau alat yang dapat saling ter-
hubung yang mampu menjembatani komunikasi lintas jarak dan waktu.

2.10 Unified Modelling Language (UML)
UML dapat diartikan sebagai bahasa visual untuk menggambarkan definisi-

definisi tentang requirement, membuat analisis dan desain serta menggambar ar-
sitektur dalam pemrograman berorientasikan objek dengan menggunakan teks-teks
pendukung (Andraini, 2022). UML merupakan bahasa visual dalam pemodelan
yang memungkinkan pengembang sistem membuat sebuah blueprint yang dapat
menggambarkan visi mereka tentang sebuah sistem dalam format yang standar,
mudah dimengerti, dan menyediakan mekanisme untuk mudah dikomunikasikan
dengan pihak lain (Firdaus dan Bakti, 2024). UML merupakan pemodelan untuk
membantu proses perancangan sistem sehingga mengurangi risiko kegagalan pe-
ngembangan program aplikasi (Friadi, Yani, dan Zaid, 2023).

Tujuan dan fungsi perlu adanya UML yaitu sebagai berikut:
1. Dapat memberikan bahasa pemodelan visual atau gambar kepada para peng-

guna dari berbagai macam pemrograman maupun proses umum rekayasa.
2. Menyatukan informasi-informasi terbaik yang ada dalam pemodelan.
3. Memberikan suatu gambaran model atau sebagai bahasa pemodelan
4. Tidak hanya menggambarkan model sistem software saja, namun dapat

memodelkan sistem berorientasi objek.
5. Mempermudah pengguna untuk membaca suatu sistem.
6. Berguna sebagai blueprint, jelas ini nantinya menjelaskan informasi yang

lebih detail dalam perancangan berupa coding suatu program.

2.11 Balsamiq
Balsamiq Mockups merupakan salah satu perangkat lunak yang digunakan

dalam pembuatan desain atau prototyping dalam pembuatan tampilan antar muka
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pengguna pada suatu aplikasi (Aprilliani, 2023). Balsamiq Mockup digunakan un-
tuk membuat tampilan user interface dan desain prototyping aplikasi, membantu
menciptakan desain yang menarik dan sesuai kebutuhan (Windiarti, Anggatama,
dan Qamaruzzaman, 2024).

Dapat disimpulkan Balsamiq adalah suatu perangkat lunak yang berfungsi
untuk membuat prototype dalam pembuatan antar muka pengguna dan menciptakan
desain serta kebutuhan.

2.12 XAMPP
XAMPP adalah singkatan dari X-platform, Apache, MySQL, PHP, Perl.

Perangkat lunak berbasis web server yang bersifat open source (bebas), serta men-
dukung di berbagai sistem operasi, baik Windows, Linux, atau MacOS. XAMPP
digunakan sebagai stand alone server (berdiri sendiri) atau biasa disebut dengan
localhost. Hal tersebut memudahkan dalam proses pengeditan, desain, dan pe-
ngembangan aplikasi. Penggunaan dari XAMPP sangat dibutuhkan untuk dapat
mengembangkan software atau pun tampilan website dengan lebih mudah, cepat,
dan terstruktur. Terdapat tiga komponen penyusun utama dari tools ini yaitu htdocs,
Control Panel, dan PhpMyAdmin. Gunakan aplikasi web server ini sebagai tools
bantuan untuk mulai belajar tahapan pengembangan perangkat lunak sesuai dengan
kebutuhan atau proyek bisnis (Noviana, 2022). XAMPP adalah web server open-
source yang berjalan pada sistem operasi cross-platform (Windows, Linux, Ma-
cOS). Semua yang diperlukan untuk mengelola website tersedia di XAMPP seperti
Apache, MySQL/MariaDB, PHP, dan Perl. Meski program di dalamnya lengkap,
XAMPP tetap merupakan web server yang sederhana dan ringan (Sari dkk., 2022).

Dapat disimpulkan XAMPP adalah Perangkat lunak berbasis web server,
Penggunaan dari XAMPP sangat dibutuhkan untuk dapat mengembangkan software
atau pun tampilan website dengan lebih mudah, cepat, dan terstruktur.

2.13 MySql
MySQL adalah bahasa permintaan database tertentu dimana sub bahasa da-

pat membuat dan memanipulasi data di dalam database. MySQL digunakan untuk
melakukan tugas-tugas seperti melalukan update terhadap database, yang meru-
juk pada konsep Relational Database Management System (RDBMS) (Noviana,
2022). MySQL diartikan sebagai software yang mengoperasikan. Berbeda dengan
SQL yang merupakan bahasa pemrograman yang digunakan untuk perintah sedan-
gkan MySQL ialah software (Sari dkk., 2022). Dapat disimpulkan MySql adalah
suatu perangkat lunak yang mengoperasikan relasi RDBMS.
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2.14 PHP (Hypertext Processor)
Hypertext Preprocessor adalah Bahasa pemrograman script server-side

yang di desain untuk pengembangan web. Selain itu, Hypertext Preprocessor juga
bisa digunakan sebagai bahasa pemrograman umum. Hypertext Preprocessor dicip-
takan oleh Rasmus Lerdorf pertama kali tahun 1994. Saat ini Hypertext Prepro-
cessor adalah sebuah kepanjangan rekursif yakni permainan kata dimana kepan-
jangannya terdiri dari singkatan itu sendiri Hypertext Preprocessor. Hypertext Pre-
processor dapat digunakan dengan gratis (free) dan bersifat open source. Hypertext
Preprocessor dirilis dalam lisensi Hypertext Preprocessor License, sedikit berbeda
dengan lisensi GNU General Public License (GPL) yang biasa digunakan untuk
proyek open source (Noviana, 2022). Hypertext Preprocessor merupakan bahasa
pemrograman yang mampu merancang tampilan halaman web sesuai dengan keing-
inan programmer. Kode tersebut dijalankan server, jika tidak ada server maka kode
Hypertext Preprocessor tidak dapat dijalankan. Hypertext Preprocessor mampu di-
gunakan untuk pengembangan web yang dapat dimasukkan kedalam HTML dan
dapat diakses secara bebas (Sari dkk., 2022).

Dapat disimpulkan Hypertext Preprocessor adalah Bahasa pemrograman
script server-side yang di desain untuk pengembangan web, Hypertext Preproces-
sor dapat digunakan dengan gratis (free) dan bersifat OpenSource.

2.15 Dart
Dart adalah bahasa pemrograman terstruktur open source untuk membuat

aplikasi web berbasis browser yang kompleks. Pengguna dapat menjalankan apli-
kasi yang dibuat di Dart baik dengan menggunakan browser yang secara lang-
sung mendukung kode Dart atau dengan mengkompilasi kode Dart pengguna ke
JavaScript. Dart memiliki sintaks yang familiar, dan berbasis kelas, diketik secara
opsional, dan singlethreaded. Ini memiliki model konkurensi yang disebut isolat
yang memungkinkan eksekusi paralel (Sofi dan Dharmawan, 2022).

Dart adalah bahasa pemrograman yang konservatif yang dimaksudkan un-
tuk membuat lingkungan pemrograman yang stabil, konsisten, dan ramah pengem-
bang (Ghirrid dan Sari, 2024). Dart adalah bahasa pemrograman open source yang
dirancang untuk membangun aplikasi web kompleks dengan lingkungan pengem-
bangan yang stabil dan ramah bagi pengembang. Dengan sintaks yang familiar,
berbasis kelas, dan dukungan untuk kompilasi ke JavaScript, Dart memungkinkan
pengembangan aplikasi yang efisien di browser. Meskipun bersifat single-threaded,
Dart menggunakan model konkurensi bernama isolate untuk menjalankan tugas se-
cara paralel, menjadikannya solusi konservatif namun andal dalam pengembangan
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aplikasi web modern.

2.16 BlackBox Testing
Pengujian BlackBox Testing disebut sebagai pengujian perilaku. Dimana

struktur interior, logika perangkat lunak yang diuji tidak diketahui oleh penguji.
Penguji didasarkan kepada spesifikasi kebutuhan dan tidak perlu dilakukannya anal-
isis kode. Pengujian BlackBox Testing pengujian ini dilakukan dari sudut pan-
dang pengguna akhir (Praniffa, Syahri, dan Sandes, 2023). Metode BlackBox
Testing merupakan pengujian untuk menunjukkan kesalahan pada sistem aplikasi
seperti kesalahan pada fungsi sistem aplikasi serta menu aplikasi yang hilang. Jadi
Black Box testing merupakan Metode uji fungsionalitas sistem aplikasi (Ichsanudin,
Yusuf, dan Suraya, 2022). BlackBox Testing merupakan pengujian yang mudah di-
lakukan. Pengujian ini dilakukan dengan menguji input dan output dari tiap fung-
sionalitas sistem. Pengujian ini berdasarkan dari skenario pengujian yang terdiri
dari kasus pengujian, ekspektasi pengujian, hasil pengujian dan status pengujian
(Setiawan dan Gunawan, 2022).

2.17 User Acceptance Testing (UAT)
UAT adalah salah satu Metode pengujian aplikasi untuk melihat kesesua-

ian antara kebutuhan pengguna dan fungsionalitas yang ditawarkan oleh aplikasi
(Tjahjono dan Gosal, 2023). Pengujian UAT merupakan tahap uji coba yang di-
lakukan oleh pengguna akhir untuk memastikan bahwa sistem atau perangkat lu-
nak telah memenuhi persyaratan fungsional dan non-fungsional yang telah diten-
tukan sebelumnya (Atim, 2023). UAT merupakan pengujian yang dilakukan oleh
end user yang langsung berinteraksi dengan sistem dan dilakukan verifikasi apakah
fungsi yang ada telah berjalan sesuai dengan kebutuhan/fungsinya. UAT merupakan
pengujian yang dilakukan oleh pengguna yang menggunakan teknik pengujian
BlackBox untuk menguji sistem terhadap spesifikasinya (Wahyudi, Fahrullah, dan
Alameka, 2023).

Dapat disimpulkan User Acceptance Testing adalah tahap pengujian yang
dilakukan langsung kepada User terhadap sistem yang dibuat untuk memastikan
bahwa sistem atau perangkat lunak telah memenuhi persyaratan fungsional dan non-
fungsional yang telah ditentukan sebelumnya.

2.18 Penelitian Terdahulu
Berikut adalah beberapa penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti ter-

dahulu tentang rancang bangun aplikasi menggunakan Metode Extreme Program-
ming.
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Yang pertama yaitu penelitian Pratama, Nugroho, dan Ramadhan (2024) de-
ngan judul “Rancang Bangun Aplikasi Tracking Kendaraan Menggunakan Metode
Extreme Progamming Pada PT. ABM Berbasis Mobile”, Sistem layanan Tracking
kendaraan di PT. Asri Berkah Mirai masih dioperasikan secara manual. Dalam sis-
tem layanan pelacakan kendaraan, PT. Asri Berkah Mirai belum memanfaatkan
teknologi. Misalnya, rute perjalanan masih harus dilihat di papan tulis, dokumen
perjalanan kendaraan masih harus diberikan secara langsung, perawatan fasilitas
yang ada serta perbaikan, penyesuaian, atau penggantian yang diperlukan masih
harus diselesaikan dengan mengisi formulir, dan Invoice masih harus dibuat secara
manual di Microsoft Excel. Aplikasi ini dibuat menggunakan Metode Extreme Pro-
gramming (XP) untuk pengembangan software yang cepat, efisien, beresiko rendah,
fleksibel, dan terprediksi. dengan dibuatnya “Rancang Bangun Aplikasi Tracking
Kendaraan di PT. Asri Berkah Mirai Berbasis Mobile” yang meliputi fitur moni-
toring berupa rute perjalanan dan penyediaan rute perjalanan, uang makan, surat
jalan kendaraan, dan rincian biaya seperti uang makan, biaya tol, biaya jalan BBM,
surat jalan kendaraan, dan perawatan atau perbaikan unit kendaraan, akan lebih mu-
dah dalam pembuatan Invoice atau laporan menggunakan handphone dibandingkan
dengan pertemuan langsung.

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Kustiawan, Cholifah, dan Destriana
(2022). Dengan judul “Rancang Bangun Sistem Informasi Akuntansi Pengelo-
laan Koperasi Menggunakan Metode Extreme Programming”. Terdapat permasa-
lahan yang sering dialami pengelola koperasi, antara lain adalah dalam perhitungan
harga pokok baik produksi maupun penjualan dihitungdan dicatat secara manual,
transaksi pembelian harus mengumpulan nota-nota, transaksi penjualan yang masih
dicatat dibuku, tidak ada pencatatan pemasukan dan pengeluaran, dan pencatatan
persediaan bahan dikelola dengan pencatatan pada buku. Penelitian ini bertujuan
untuk membangun Sistem Informasi Akuntansi (SIA) pengelolaan koperasi melalui
penerapan Metode Extreme Programming (XP) berbasiskan website. Extreme Pro-
gramming mampu mengembangkan aplikasi dengan waktu yang relatif cepat serta
menghasilkan aplikasi yang sesuai dengan kebutuhan.

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Sahputra, Defriani, dan Hermanto
(2023). Dengan judul “Rancang Bangun Aplikasi Pelayanan E-Trayek Berbasis
Mobile Menggunakan Metode Extreme Programming”. Dinas Perhubungan Kab.
Purwakarta dalam pelayanan trayek di input secara manual, yakni konsumen datang
dengan membawa berkas yang akan habis masa berlaku ke kantor Dinas Perhubun-
gan Kab. Purwakarta yang dimana sering terjadi antrian yang cukup memakan
waktu dan juga kurang efisien dengan perkembangan teknologi saat ini. Untuk men-
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dukung penggunaan sistem pelayanan E-Trayek yang Mobile dan efisien dengan
menggunakan Metode Extreme Programming maka aplikasi pelayanan E-Trayek ini
sangat cocok untuk dibuat dan digunakan dengan menggunakan smartphone. De-
ngan demikian hasil dari penelitian ini dapat disimpulkan bahwa aplikasi pelayanan
trayek berbasis Mobile ini dapat berjalan dengan baik dan dapat diterima.
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BAB 3
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Metodologi Penelitian
Berikut ini akan membahas tentang Metodologi Penelitian yang dilakukan

dalam penyusunan Tugas Akhir yang dibuat. Adapun langkah-langkah yang ditem-
puh dalam Tugas Akhir ini dapat dilihat pada Gambar 3.1.

Gambar 3.1. Metodologi Penelitian

Penjelasan mengenai gambar Metodologi Penelitian di atas adalah sebagai
berikut:



3.2 Tahap Perencanaan
Pada tahap pertama ada dua buah studi yang dilakukan, yaitu Studi Pus-

taka dan Lapangan. Studi Pustaka yaitu mempersiapkan referesnsi, daftar pustaka
berupa jurnal, paper dan skripsi maupun tesis untuk dijadikan sebagai landasan teori
dalam penelitian ini. Studi Lapangan yang dilakukan yaitu melihat secara langsung
dan mengikuti kegiatan Pendataan Ritase Dump Truck PT. BRA dan melakukan
wawancara awal untuk mendapatkan gambaran kondisi dan situasi yang sedang
berlangsung pada lapangan saat pendataan. Wawancara tersebut dilakukan kepada
Admin Projek PT. BRA.

3.2.1 Menentukan Topik Penelitian
Tahap kedua menentukan topik permasalahan yang ada di PT. BRA agar

mudah untuk mengetahui masalah yang terjadi. Topik penelitian ini yaitu Pendataan
Ritase Dump Truck di Lapangan Oleh Pihak PT. BRA.

3.2.2 Menentukan Rumusan Masalah
Pada kegiatan ini mengidentifikasi masalah dengan cara mengamati kegiatan

Pendataan Ritase Dump Truck PT. BRA di lapangan dan melakukan wawancara
kepada Admin Projek, mencari dan mengumpulkan permasalahan yang ada lalu
menentukan rumusan masalah sesuai dengan permasalahan yang ada.

3.2.3 Menentukan Tujuan Penelitian
Guna proses penyusunan laporan Tugas Akhir, data yang dibutuhkan adalah

mengenai proses Pendataan Ritase Dump Truck pada Proyek Tol Pekanbaru-
Bangkinang yang ada dalam perusahaan, maka langkah selanjutnya adalah penen-
tuan tujuan dari kegiatan kerja praktek, agar tercapainya tujuan penulisan yang jelas.

3.2.4 Menentukan Metode Penelitian
Agar tercapainya hasil penetilian yang maksimal dibutuhkan metode yang

bertujuan mendapatkan hasil yang baik dan benar serta mendukung penelitian agar
lebih jelas. Penelitian ini menggunakan Metode Pengembangan Sistem Extreme
Programming (XP) karena pendekatannya yang bersifat iteratif dan kolaboratif,
sesuai dengan kondisi pengguna sistem yang berada di lapangan dan memerlukan
adaptasi sistem secara cepat. Melalui XP, pengembangan dilakukan dalam siklus
singkat yang memungkinkan penyesuaian sistem berdasarkan masukan langsung
dari pengguna seperti Admin dan Checker serta pimpinan yang dapat melihat hasil
rekap data Ritase.
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3.3 Tahap Pengumpulan Data
Pada tahap ini melakukan analisa terhadap kebutuhan yang diperlukan

dalam pembuatan sistem dan mengkaji masalah yang akan dipecahkan. Menganal-
isa sistem lama yang sedang berjalan hingga permasalahan yang terdapat pada sis-
tem lama. Pengumpulan data dalam tahapan analisis diperoleh sebagai berikut:

3.3.1 Melakukan Observasi
Observasi dilakukan dengan cara pengamatan langsung terhadap objek

penelitian. Dalam penelitian ini, peneliti melakukan observasi ke lapangan untuk
mengetahui permasalahan pendataan dan perekapan Ritase Dump Truck PT. BRA,
serta berusaha mencari solusinya.

3.3.2 Melakukan Wawancara
Wawancara dilakukan dengan mengajukan beberapa pertanyaan kepada Ad-

min Proyek untuk mempermudah dalam menganalisis sistem. Wawancara ini bertu-
juan untuk mendapatkan informasi lebih mendalam terkait proses pencatatan dan
pelaporan Ritase Dump Truck yang sedang berjalan. Dokumentasi hasil wawancara
tersebut dapat dilihat pada Lampiran C.

3.3.3 Studi Pustaka
Studi atau tinjauan pustaka dilakukan untuk mengumpulkan referensi yang

memiliki kaitan tentang objek dan topik penelitian.

3.4 Tahap Analisa Dan Hasil
Pada Tahap Analisa dan Hasil, peneliti mengetahui kelemahan sistem lama

yang sedang berjalan, pada Perekapan Ritase Dump Truck serta mengidentifikasi
permasalahan yang terjadi guna mendapatkan solusi dari permasalan tersebut.
Dari identifikasi permasalahan tersebut, peneliti memberi usulan sistem baru, lalu
mendesain dan merancang sistem usulan yang sesuai dengan hasil Analisa pada
data manual maupun cara kerja sistem yang akan dirancang.

3.5 Tahap Penulisan Tugas Akhir
Tahap penulisan Tugas Akhir merupakan tahapan dokumentasi, mulai dari

awal penelitian sampai akhir. Hasil dari dokumentasi ini bertujuan agar Tugas Akhir
yang dibuat dapat sesuai dengan yang diharapkan oleh peneliti.
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BAB 4
ANALISA DAN PERANCANGAN

4.1 Analisis Sistem Yang Sedang Berjalan
Analisis sistem yang sedang berjalan merupakan langkah pertama sebelum

melakukan perancangan sistem yang baru. Hal ini bertujuan untuk membandingkan
kinerja sistem yang telah ada dengan sistem yang akan diusulkan sehingga sistem
yang baru sesuai dengan keinginan pengguna.

Checker memberikan surat jalan kepada supir selanjutnya akan diberikan
kepada Admin proyek untuk dilakukan pendataan kendaraan dan selanjutnya surat
jalan akan di buatkan rekap laporan pendataan berupa rekap Ritase kendaraan ditulis
di form kertas yang telah disediakan yang dapat dilihat pada Lampiran C namun
dengan form yang masih berbasis kertas ini membuat data yang ada didalam nya
menjadi tidak akurat dan relevan jika terjadi kerusakan.

Adapun sistem yang sedang berjalan saat ini dapat digambarkan dengan
Flowchart seperti Gambar 4.1.

Gambar 4.1. Alur Sistem Yang Sedang Berjalan



4.2 Analisis Sistem Yang Diusulkan
Menurut Satria dkk. (2023), sistem Mobile mampu meningkatkan produk-

tivitas operasional dalam pengelolaan data lapangan dibandingkan dengan sistem
manual berbasis kertas. Selain itu, Aplikasi Mobile dapat digunakan secara real-
time, yang memungkinkan validasi dan pelaporan dilakukan secara langsung, tanpa
harus menunggu proses Input ulang oleh Admin di kantor pusat. Dengan sistem ini,
pengawasan oleh Pimpinan juga menjadi lebih transparan karena data dapat diakses
kapan saja dan dari mana saja.

Selain Checker dan Admin, sistem juga mendukung akses bagi Pimpinan
Proyek yang berfungsi untuk melihat hasil laporan Ritase yang telah dikonfirmasi
oleh Admin. Hal ini ditujukan agar pengawasan terhadap kinerja lapangan lebih
transparan dan akurat.

4.3 Perancangan Sistem
Berdasarkan analisis yang telah dilakukan pada analisa kebutuhan, maka

pada proses sistem yang baru dilakukan Rancangan Aplikasi Rekap Data Ritase
Kendaraan Berbasis Android menggunakan Metode Extreme Programming yaitu
dengan menggunakan Diagram UML.

Sistem ini memiliki database sebagai tempat penyimpanan data pengelola-
han informasi pendataan dan Ritase Dump Truck pada PT. Bina Rekayasa Anugrah
dengan menginputkan Username dan Password di menu Login sesuai dengan hak
akses Admin. Maka prosedur kerja lebih teratur sesuai dengan fungsinya.

Berdasarkan analisis tersebut, dimungkinkan untuk merancang Aplikasi An-
droid Sistem Informasi Pendataan Kendaraan PT. BRA dengan pendekatan berori-
entasi objek menggunakan alat Unifield Modeling Language (UML). Berikut adalah
Diagram UML yang digunakan:

1. Use Case Diagram
2. Activity Diagram
3. Sequence Diagram
4. Class Diagram

Berikut merupakan aktor-aktor yang terlibat didalam sistem informasi Pen-
dataan Kendaraan, terlihat pada Tabel 4.1.

Tabel 4.1. Daftar Aktor

No. Term Synonym Description
1. Admin proyek proyek Administrator Bertugas mengelola User, kendaraan, dan

validasi laporan masuk.
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Tabel 4.1 Daftar Aktor (Lanjutan...)
2. Checker Content Writer Bertugas menambah dan melihat status la-

poran.
3. Pimpinan Leader Bertugas melihat hasil rekap data laporan.

4.4 Use Case Diagram
Use Case Diagram sistem usulan merupakan gambaran fungsional yang

akan dibangun. Diagram Use Case digunakan untuk menggambarkan aktivitas
yang dapat dilakukan pengguna atau persyaratan yang harus dipenuhi sistem dari
sudut pandang pengguna. Berikut merupakan penggambaran sistem dalam bentuk
Use Case terlihat pada Gambar 4.2.

Gambar 4.2. Use Case Sistem Pendataan Kendaraan

4.4.1 Deskripsi Use Case
Berikut ini merupakan deskripsi dari masing-masing Use Case yang berada

pada sistem informasi Laporan Kendaraan, yaitu terlihat pada Tabel 4.2.

Tabel 4.2. Deskripsi Use Case

No. ID Use Case Deskripsi
1 UC-01 Login Use Case ini menggambarkan Admin dan

Checker melakukan Login ke dalam aplikasi.
2 UC-02 Kelola Data Use Case ini menggambarkan Admin dapat men-

golah data pada aplikasi.
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Tabel 4.2 Deskripsi Use Case (Lanjutan...)
No. ID Use Case Deskripsi
3 UC-03 Melihat Laporan Use Case ini menggambarkan Admin dan

Checker dapat melihat laporan pada sistem apli-
kasi.

4 UC-04 Input Data Use Case ini menggambarkan Checker dapat
menginput data pada aplikasi.

5 UC-05 Validasi Laporan Use Case ini menggambarkan Admin dapat
memvalidasi laporan pada aplikasi.

6 UC-06 Lihat Status Laporan Use Case ini menggambarkan Checker dapat
melihat status laporan.

7 UC-07 Lihat Rekapan Lapo-
ran

Use Case ini menggambarkan Pimpinan dapat
melihat hasil rekap laporan pada aplikasi.

4.4.2 Skenario Use Case
Skenario Use Case menggambarkan aktor yang melakukan tindakan pada

sistem dan respon yang akan ditanggapi sistem. Sistem melakukan tindakan yang
dilakukan oleh aktor. Skenario Use Case mewakili sekumpulan pesan dan tindakan
dalam sistem. Berikut ini adalah skenario Use Case untuk setiap Use Case yang
ada.

1. Skenario Use Case Login
Aktor melakukan Login ke aplikasi dengan menggunakan Username dan
Password yang sudah di buat pada Tabel 4.3.

Tabel 4.3. Skenario Use Case Login

Use Case Login
Deskripsi Use Case ini menangani verifikasi dan hak ak-

ses memasukkan data pengguna.
Aktor Admin, Checker, Pimpinan.
Kondisi awal Sistem menampilkan form Login
Kondisi akhir Sistem menampilkan menu utama

Skenario Normal
1. Use Case dimulai ketika aktor melakukan Login
2. Sistem melakukan verifikasi Login
3. Sistem menampilkan menu utama

Skenario Gagal
1. Use Case dimulai ketika aktor melakukan Login
2. Sistem melakukan verifikasi Login
3. Sistem menampilkan pesan Login gagal

2. Skenario Kelola Data User
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Admin telah melakukan Login dan selanjutnya Admin dapat mengelola data
User seperti pada Tabel 4.4.

Tabel 4.4. Skenario Use Case Kelola Data User

Use Case Kelola Data
Deskripsi Use Case ini mengelola data User aplikasi
Aktor Admin proyek
Kondisi awal Admin memilih menu tambah User.
Kondisi akhir Kondisi Akhir Menampilkan User yang di-

tambahkan
Skenario Normal

1. Use Case dimulai ketika membuka menu User dan klik tambah User.
2. Sistem menampilkan form data User.
3. Admin mengisi form tambah User.
4. Admin mengklik tombol tambahkan.
5. Sistem menambahkan User di list User

3. Skenario Kelola Data Kendaraaan
Aktor telah melakukan Login dan selanjutnya dapat mengelola data
kendaraan pada aplikasi seperti pada Tabel 4.5.

Tabel 4.5. Skenario Use Case Kelola Data Kendaraan

Use Case Kelola Data
Deskripsi Use Case ini mengelola data kendaraan

pada aplikasi
Aktor Admin proyek
Kondisi awal Tambah unit kendaraan
Kondisi akhir Unit kendaraan ditambahkan

Skenario Normal
1. Use Case dimulai ketika membuka menu unit kendaraan
2. Sistem menampilkan list kendaraan
3. Admin tambah unit kendaraan
4. Admin mengisi form tambah unit kendaraan
5. Admin klik tambahkan
6. Sistem menambahkan unit kendaraan

4. Skenario Kelola Data Supir
Aktor telah melakukan Login dan selanjutnya dapat Kelola data supir berupa
create, read, update dan delete di sistem pada Tabel 4.6.
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Tabel 4.6. Skenario Use Case Kelola Data Supir

Use Case Kelola Data
Deskripsi Use Case ini Kelola data seperti create,

read, update dan delete
Aktor Admin proyek
Kondisi awal Aktor memilih menu supir
Kondisi akhir Menampilkan informasi data supir berhasil

tambahkan
Skenario Normal

1. Use Case dimulai ketika membuka menu supir
2. Sistem menampilkan list supir
3. Admin klik tambah data supir
4. Admin isi form data supir
5. Admin klik klik tambah supir
6. Supir berhasil ditambahkan pada list menu supir

5. Skenario Input Laporan
Saat Checker telah melakukan Login, selanjutnya Checker dapat Input lapo-
ran data kendaraan pada aplikasi seperti pada Tabel 4.7.

Tabel 4.7. Skenario Input Laporan

Use Case Kelola Data
Deskripsi Use Case ini Input laporan seperti create,

read, update dan delete
Aktor Checker
Kondisi awal Checker memilih menu laporan
Kondisi akhir Menampilkan informasi laporan berhasil

ditambahkan
Skenario Normal

1. Use Case dimulai ketika membuka menu laporan
2. Sistem menampilkan laporan
3. Checker klik icon tambah laporan
4. Checker isi form data laporan
5. Checker klik tambahkan laporan
6. laporan berhasil ditambahkan pada menu laporan

6. Skenario Validasi Laporan
Saat Admin telah melakukan Login, selanjutnya Admin dapat melakukan
Validasi Laporan seperti pada Tabel 4.8.
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Tabel 4.8. Skenario Validasi Laporan

Use Case Kelola Data
Deskripsi Use Case ini untuk memvalidasi laporan

masuk
Aktor Admin Proyek
Kondisi awal Aktor memilih menu laporan
Kondisi akhir Menampilkan laporan untuk di validasi

Skenario Normal
1. Use Case dimulai ketika Admin membuka menu laporan
2. Sistem menampilkan laporan masuk
3. Admin proses laporan
4. Admin terima atau tolak laporan
5. Admin dapat memberi alasan jika laporan ditolak
6. Laporan akan masuk pada menu laporan diterima atau laporan ditolak

7. Skenario Lihat Status Laporan
Saat Aktor telah melakukan Login, selanjutnya Aktor dapat melihat status
laporan pada aplikasi seperti pada Tabel 4.9.

Tabel 4.9. Skenario Lihat Status Laporan

Use Case Kelola Data
Deskripsi Use Case ini Kelola data laporan seperti

Actor dapat melihat status laporan
Aktor Admin Proyek dan Checker
Kondisi awal Aktor memilih menu laporan diterima atau

laporan ditolak
Kondisi akhir Menampilkan informasi pada menu lapo-

ran diterima atau laporan ditolak
Skenario Normal

1. Use Case dimulai ketika Actor membuka menu laporan diterima dan laporan ditolak
2. Sistem menampilkan informasi status laporan sesuai nama menu aplikasi

8. Skenario Rekap Laporan
Saat Pimpinan telah melakukan Login, selanjutnya Pimpinan dapat melihat
hasil rekap laporan data kendaraan pada Aplikasi seperti pada Tabel 4.10.

Tabel 4.10. Skenario Rekap Laporan

Use Case Kelola Data
Deskripsi Use Case ini pemantauan rekap laporan
Aktor Pimpinan
Kondisi awal Pimpinan memilih menu rekap data
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Tabel 4.10 Skenario Rekap Laporan (lanjutan...)
Use Case Kelola Data

Kondisi akhir Menampilkan informasi rekap laporan
Skenario Normal

1. Use Case dimulai ketika Pimpinan membuka menu rekap laporan
2. Sistem menampilkan list rekap laporan

4.5 Activity Diagram
Perlu dicatat di sini bahwa Diagram Aktivitas mewakili aktivitas sistem dan

bukan tindakan yang dilakukan oleh aktor, yaitu aktivitas yang dapat dilakukan oleh
sistem. Diagram Aktivitas menunjukkan proses fungsi sistem.

4.5.1 Activity Diagram Login
Activity Diagram Login pada Gambar 4.3 menggambarkan aktivitas yang

terjadi pada sistem pada saat Admin Login.

Gambar 4.3. Activity Diagram Login

4.5.2 Activity Diagram Kelola Data User
Activity Kelola Data User adalah penambahan data untuk User oleh Ad-

min proyek pada Gambar 4.4 menggambarkan aktivitas yang terjadi ketika Admin
menambah data User.
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Gambar 4.4. Activity Diagram Kelola Data User

4.5.3 Activity Diagram Kelola Data Kendaraan
Activity Kelola data kendaraan adalah penambahan data untuk unit

kendaraan oleh Admin proyek pada Gambar 4.5 menggambarkan aktivitas yang ter-
jadi ketika Admin menambah data kendaraan.

Gambar 4.5. Activity Diagram Kelola Data Kendaraan

4.5.4 Activity Diagram Kelola Data Supir
Activity Kelola data kendaraan adalah penambahan data untuk unit

kendaraan oleh Admin proyek pada Gambar 4.6 menggambarkan aktivitas yang ter-
jadi ketika Admin menambah data kendaraan.
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Gambar 4.6. Activity Diagram Kelola Data Supir

4.5.5 Activity Diagram Input Laporan
Activity Input Laporan pada Gambar 4.7 menggambarkan aktivitas yang ter-

jadi ketika menambahkan laporan.

Gambar 4.7. Activity Diagram Input Laporan

4.5.6 Activity Diagram Validasi Laporan
Activity Validasi laporan diterima dan ditolak pada Gambar 4.8 menggam-

barkan aktivitas yang terjadi ketika Admin proyek memvalidasi laporan. Menggam-
barkan aktivitas yang terjadi ketika Checker menambahkan laporan.
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Gambar 4.8. Activity Diagram Validasi Laporan

4.5.7 Activity Diagram Lihat Rekap Laporan
Activity Lihat rekap laporan pada Gambar 4.9 menggambarkan aktivitas

yang terjadi ketika Pimpinan melihat hasil rekap laporan.

Gambar 4.9. Activity Diagram Lihat Rekap Laporan

4.6 Sequence Diagram
Sequence Diagram pada aplikasi yang dibangun diuraikan sebagai berikut.
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4.6.1 Sequence Diagram Login
Sequence Diagram Login pada Gambar 4.10 menggambarkan interaksi antar

objek ketika aktor Login.

Gambar 4.10. Sequence Diagram Login

4.6.2 Sequence Diagram Kelola Data User
Sequence Diagram tambah User pada Gambar 4.11 menggambarkan inter-

aksi antar objek ketika Admin Kelola data User, unit kendaraan, supir.

Gambar 4.11. Sequence Diagram Kelola Data User
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4.6.3 Sequence Diagram Kelola Data Kendaraan
Sequence Diagram Kelola data kendaraan pada Gambar 4.12 menggam-

barkan interaksi antar objek ketika Admin menambah unit kendaraan.

Gambar 4.12. Sequence Diagram Kelola Data Kendaraan

4.6.4 Sequence Diagram Kelola Data Supir
Sequence Diagram Admin melakukan Kelola data supir pada Gambar 4.13

menggambarkan interaksi antar objek ketika Admin melakukan Kelola data supir.

Gambar 4.13. Sequence Diagram Kelola Data Supir
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4.6.5 Sequence Diagram Input Laporan
Sequence Diagram Input laporan Checker melakukan Input laporan pada

Gambar 4.14 menggambarkan interaksi antar objek ketika Checker melakukan In-
put laporan.

Gambar 4.14. Sequence Diagram Input Laporan

4.6.6 Sequence Diagram Validasi Laporan
Sequence Diagram validasi laporan Admin melakukan validasi laporan

masuk pada Gambar 4.15 menggambarkan interaksi antar objek ketika Admin
melakukan validasi laporan.
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Gambar 4.15. Sequence Diagram Validasi Laporan

4.6.7 Sequence Diagram Lihat Status Laporan
Sequence Diagram lihat status laporan, User melakukan lihat status laporan

pada Gambar 4.16 menggambarkan interaksi antar objek ketika User melakukan
lihat status laporan.

Gambar 4.16. Sequence Diagram Lihat Status Laporan

4.6.8 Sequence Diagram Lihat Rekap Laporan
Sequence Diagram lihat rekap laporan, User melakukan lihat rekap laporan

pada Gambar 4.17 menggambarkan interaksi antar objek ketika User melakukan
lihat rekap laporan.
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Gambar 4.17. Sequence Diagram Lihat Rekap Laporan

4.7 Class Diagram
Berikut rancangan Class Diagram aplikasi pendataan kendaraan pada PT.

Bina Rekayasa Anugrah pada Gambar 4.18.

Gambar 4.18. Class Diagram Aplikasi Pendataan Ritase Kendaraan

4.8 Perancangan Interface Sistem Usulan
Gambaran umum Interface sistem yang akan diusulkan merupakan taha-

pan lebih lanjut dari pegembangan sebuah aplikasi yang akan dibangun. Adapun
sebuah usulan pemecahan masalah yang dapat membantu dan mempersempit per-
masalahan yang ada berdasarkan analisis. Design Interface harus menggambarkan
desain tampilan aplikasi yang sedang dibangun. Desain Interface memberikan gam-
baran yang jelas kepada Programmer tentang sistem yang akan dibangun. Sistem
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informasi pada Aplikasi Pendataan rekap Ritase kendaraan pada PT. Bina Rekayasa
Anugrah terdiri dari dua pengguna yaitu: Admin proyek dan bagian Checker.
Berikut perancangan Interface untuk aplikasi pendataan Ritase kendaraan PT. Bina
Rekayasa Anugrah.

4.8.1 Rancangan Interface Login Admin dan Checker
Perancangan Interface Halaman Login digunakan oleh Admin dan Checker

untuk masuk ke sistem. Pengguna memasukkan Username dan Password lalu
menekan tombol login. Setelah berhasil, mereka diarahkan ke halaman sesuai peran
masing-masing. Halaman ini memastikan hanya pengguna terdaftar yang bisa men-
gakses sistem. Keamanan Login dijaga dengan verifikasi data pengguna. Desainnya
dibuat sederhana agar mudah digunakan oleh semua peran yang dapat dilihat pada
Gambar 4.19.

Gambar 4.19. Rancangan Interface Login Admin
dan Checker

4.8.2 Rancangan Interface Menu Utama Admin
Halaman menu utama Admin menampilkan tiga menu utama yaitu Dash-

board, Laporan, dan Master. Masing-masing menu mengarah ke fungsi inti, Dash-
board untuk ringkasan data, Laporan untuk memantau laporan masuk, dan Master
untuk pengelolaan data seperti pengguna atau kategori. Di bagian bawah terda-
pat tombol Logout untuk keluar dari aplikasi. Desain antarmuka dibuat sederhana
agar memudahkan Admin dalam navigasi dan pengelolaan sistem dapat dilihat pada
Gambar 4.20.
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Gambar 4.20. Rerancangan Interface Menu Utama Admin

4.8.3 Rancangan Interface Laporan Bagian Admin
Perancangan Interface Halaman Laporan pada bagian Admin menampilkan

daftar laporan masuk dari Checker yang siap diproses. Setiap laporan ditampilkan
dalam bentuk list dengan tiga ikon aksi yaitu ikon mata untuk melihat detail laporan,
ikon centang untuk menerima (verifikasi) laporan, dan ikon silang, untuk menolak
laporan. Admin dapat langsung mengambil keputusan dari halaman ini tanpa harus
membuka halaman tambahan. Desain ini dibuat praktis agar proses verifikasi ber-
jalan cepat dan efisien dapat dilihat pada Gambar 4.21.

Gambar 4.21. Rancangan Interface Laporan Bagian Admin

4.8.4 Rancangan Interface Laporan Masuk Bagian Admin
Rancangan Halaman ini menampilkan detail isi laporan masuk yang dikirim

oleh Checker. Di dalamnya terdapat informasi lengkap laporan seperti judul,
deskripsi, tanggal, dan data pendukung. Admin juga disediakan form isian keteran-
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gan perbaikan jika laporan perlu direvisi atau dilengkapi. Fitur ini membantu Ad-
min memberi umpan balik langsung kepada Checker. Tampilan dirancang jelas agar
proses verifikasi dan perbaikan berjalan lancar seperti pada pada Gambar 4.22.

Gambar 4.22. Rancangan Interface Laporan Masuk Bagian Admin

4.8.5 Rancangan Interface Laporan Diterima Bagian Admin
Rancangan Halaman ini ditampilkan saat Admin menekan tombol ”Terima”

pada laporan masuk. Admin akan diminta untuk memastikan kelayakan laporan
sebelum benar-benar menyetujuinya. Terdapat dua tombol aksi: ”Batalkan” jika
laporan dianggap belum layak, dan ”Konfirmasi Terima” jika laporan sudah sesuai.
Setelah dikonfirmasi, laporan akan berpindah ke daftar Laporan Diterima. Tampilan
ini dibuat agar Admin bisa meninjau kembali sebelum mengambil keputusan akhir
seperti pada Gambar 4.23.

Gambar 4.23. Rancangan Interface Laporan Diterima Bagian Admin
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4.8.6 Rancangan Interface Laporan Ditolak Bagian Admin
Halaman ini muncul saat Admin memilih untuk menolak laporan yang ma-

suk. Admin akan diminta melakukan konfirmasi penolakan serta mengisi alasan
penolakan melalui form yang tersedia. Setelah tindakan penolakan dilakukan, lapo-
ran tersebut otomatis masuk ke dalam daftar Laporan Ditolak. Tampilan ini diran-
cang untuk memastikan penolakan dilakukan dengan jelas dan disertai penjelasan
yang dapat ditindaklanjuti oleh Checker seperti pada Gambar 4.24.

Gambar 4.24. Rancangan Interface Menu Laporan Ditolak Bagian Admin

4.8.7 Rancangan Interface Unit Kendaraan
Perancangan Halaman ini menampilkan daftar unit kendaraan yang terse-

dia dalam sistem dalam bentuk list. Setiap kendaraan ditampilkan dengan infor-
masi seperti nama, tipe, atau kode unit. Di halaman ini juga terdapat form un-
tuk menambahkan unit kendaraan baru, yang berisi kolom isian seperti nama unit,
nomor kendaraan, dan keterangan lainnya. Tampilan ini memudahkan Admin untuk
mengelola data kendaraan secara langsung dalam satu halaman seperti pada Gam-
bar 4.25.

Gambar 4.25. Rancangan Interface Unit Kendaraan
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4.8.8 Rancangan Interface Tambah User
Saat membuka menu User, halaman menampilkan list pengguna yang sudah

terdaftar, lengkap dengan informasi dasar seperti nama dan peran. Di sudut kanan
atas terdapat ikon tambah (+) yang dapat diklik untuk menambahkan User baru.
Setelah diklik, akan muncul form input untuk mengisi data User seperti nama,
Username, Password, dan peran (Admin atau Checker). Desain ini memudahkan
admin mengelola dan menambah pengguna secara cepat dan teratur seperti pada
Gambar 4.26.

Gambar 4.26. Rancangan Interface Tambah User

4.8.9 Rancangan Interface Menu Utama Checker
Halaman menu utama Checker terdiri dari dua menu utama, yaitu Dash-

board dan Laporan. Di dalam menu Laporan terdapat tiga sub-menu: Laporan Ma-
suk, Laporan Diterima, dan Laporan Ditolak. Dashboard menampilkan ringkasan
aktivitas, sementara menu laporan digunakan untuk mengelola laporan yang telah
dikirim. Tampilan dibuat sederhana agar Checker dapat fokus pada pelaporan dan
pemantauan status laporan seperti pada Gambar 4.27.

Gambar 4.27. Rancangan Interface Menu Utama Checker
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4.8.10 Rancangan Interface Laporan Bagian Checker
Halaman laporan bagian Checker menampilkan daftar laporan yang telah

dikirim sebelumnya. Untuk menambahkan laporan baru, terdapat ikon tambah
(+) di pojok kanan bawah layar. Saat ikon diklik, pengguna diarahkan ke hala-
man form tambah laporan yang berisi kolom-kolom seperti judul laporan, deskripsi,
unit kendaraan, dan lampiran (jika ada). Desain ini mempermudah Checker dalam
menginput laporan dengan cepat dan praktis seperti pada gambar Gambar 4.28.

Gambar 4.28. Rancangan Interface Laporan Bagian Checker

4.8.11 Rancangan Interface Laporan Ditolak Bagian Checker
Halaman Laporan Ditolak pada bagian Checker menampilkan daftar lapo-

ran yang telah ditolak oleh Admin. Setiap item laporan ditampilkan dalam bentuk
list. Di samping setiap laporan terdapat ikon mata, yang dapat diklik untuk melihat
detail laporan sekaligus menampilkan alasan penolakan yang diberikan oleh Admin.
Fitur ini memudahkan Checker memahami kekurangan laporan dan melakukan per-
baikan jika diperlukan. Tampilan dirancang informatif agar Checker dapat segera
menindaklanjuti laporan yang ditolak seperti pada Gambar 4.29.

Gambar 4.29. Rancangan Interface Laporan Ditolak Bagian Checker
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4.8.12 Rancangan Interface Laporan Diterima Bagian Checker
Halaman Laporan Diterima menampilkan daftar laporan yang telah disetujui

atau diterima oleh Admin. Setiap laporan ditampilkan dalam bentuk list dengan
informasi dasar seperti nama laporan dan tanggal pengiriman. Di samping setiap
laporan terdapat ikon mata, yang dapat diklik untuk melihat detail isi laporan secara
lengkap. Tampilan ini memungkinkan Checker untuk memantau laporan yang telah
diverifikasi dan memastikan bahwa data yang dikirim telah diterima dengan baik
seperti pada Gambar 4.30.

Gambar 4.30. Rancangan Interface Laporan Diterima Bagian Checker

4.8.13 Rancangan Interface Rekap Laporan
Halaman rekap laporan oleh Pimpinan memiliki dua menu utama, yaitu La-

poran dan Laporan Diterima. Menu Laporan menampilkan daftar laporan yang
masih dalam proses oleh Admin, sehingga Pimpinan dapat memantau progres
penanganan. Sedangkan menu Laporan Diterima menampilkan daftar laporan yang
sudah disetujui oleh Admin, yang kemudian menjadi dasar dalam pembuatan rekap
laporan resmi. Tampilan ini dirancang ringkas dan jelas agar Pimpinan dapat
dengan mudah meninjau perkembangan laporan di lapangan seperti pada Gam-
bar 4.31.

Gambar 4.31. Rancangan Interface Rekap Laporan
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BAB 6
PENUTUP

6.1 Kesimpulan
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan mengenai Aplikasi Rekap Data

Ritase Dump Truck pada PT. Bina Rekayasa Anugrah, dapat disimpulkan bahwa:
1. Aplikasi Rekap Data Ritase Mobil Dump Truck berbasis Mobile berhasil

dirancang dan dibangun untuk PT. Bina Rekayasa Anugrah, dengan fitur
utama seperti Login pengguna, Input laporan oleh Checker, validasi oleh
Admin, serta tampilan rekap laporan oleh Pimpinan Proyek.

2. Sistem ini telah mendukung proses pendataan Ritase di lapangan secara dig-
ital, menggantikan proses manual berbasis kertas, sehingga lebih efisien,
praktis, dan minim kesalahan.

3. Aplikasi mampu menyimpan dan menyajikan Data Ritase kendaraan secara
periodik (harian, mingguan, bulanan), dan dapat diakses oleh pihak terkait
sesuai hak akses masing-masing pengguna.

4. Berdasarkan hasil pengujian menggunakan Metode BlackBox, seluruh fitur
Aplikasi berjalan sesuai fungsinya. Selain itu, pengujian User Acceptance
Test (UAT) yang dilakukan terhadap pengguna menunjukkan bahwa sistem
ini dinyatakan Valid dan layak digunakan dalam operasional perusahaan.

6.2 Saran
Untuk pengembangan lebih lanjut, disarankan agar PT. Bina Rekayasa Anu-

grah melakukan beberapa langkah berikut:
1. Peningkatan Fitur Aplikasi: Menambahkan fitur tambahan seperti notifikasi

otomatis untuk laporan yang perlu diproses dan Dashboard Analitik untuk
memantau kinerja kendaraan secara keseluruhan.

2. Pelatihan Pengguna: Mengadakan pelatihan rutin bagi Admin dan Checker
agar mereka dapat menggunakan aplikasi dengan maksimal dan meman-
faatkan semua fitur yang ada.

3. Uji Coba Sistem Secara Berkala: Melaksanakan pengujian sistem secara
berkala untuk memastikan aplikasi berfungsi dengan baik dan memenuhi
kebutuhan pengguna, serta melakukan perbaikan jika diperlukan.

4. Backup Data: Menyediakan sistem cadangan data yang lebih efektif untuk
mencegah kehilangan data akibat gangguan teknis atau bencana.

5. Feedback dari Pengguna: Mengumpulkan masukan dari pengguna aplikasi
secara berkala untuk perbaikan dan pengembangan sistem di masa depan.



Dengan langkah-langkah ini, diharapkan aplikasi dapat terus berkembang
dan memberikan manfaat maksimal bagi PT. Bina Rekayasa Anugrah dalam pen-
gelolaan Ritase Dump Truck.
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