Cyberarea.id
Volume 2 (3), 2022

RANCANG BANGUN APLIKASI SISTEM INFORMASI
MESIN DIESEL BERBASIS MOBILE

Riyan Maulana Putra
Teknologi Informasi
Riyanmaulana89@gmail.com

Abstrak

DIGI (Diesel Engine) merupakan aplikasi mobile yang di kembangkan untuk membatu dalam
memilih mesin, serta untuk memberikan refrensi kepada user dalam memilih mesin. Sistem
informasi ini juga dapat memberikan informasi seputar harga mesin yang akan di beli oleh user.
Sistem informasi ini juga dapat memberikan informasi tentang spesifikasi tentang mesin yang akan
di beli. Biasanya wirausahawan yang baru ingin membangun ushanya sering sekali bingung untuk
mengetahui budget atau modal yang dia perlukan untuk membeli alat dan mesin untuk usahanya,
dan sistem ini hadir untuk membantu meraka yang sering kali bingung dalam menyiapkan budget
untuk modal membeli alat-alat usaha.Manfaat dari pengembangan aplikasi ini dapat membantu
Wirausahan baik pemula maupun yang sudah sukses dan membantu User untuk menentukan mesin
yang cocok untuk kebutuhannya, baik untuk usaha maupun pribadi.

Kata Kunci: Mobile, Informasi, Penentuan, Sistem.

PENDAHULUAN

DIGI (Diesel Engine) merupakan aplikasi mobile yang di kembangkan untuk membatu
dalam memilih mesin, serta untuk memberikan refrensi kepada user dalam memilih mesin.
Sistem informasi ini juga dapat memberikan informasi seputar harga mesin yang akan di
beli oleh user (Abidin & Permata, 2021), (Alfandi, 2018), (Widiastuti & Tamrin, 2020).
Sistem informasi ini juga dapat memberikan informasi tentang spesifikasi tentang mesin
yang akan di beli. Di zaman serba canggih ini dan serba mudah ini sistem informasi ini
sangat di perlukan untuk memudahkan para wirausaha untuk dapat memilih dan membuat
rencana dalam perencanaan untuk membangun usaha (Adrian et al., 2020), (Nasution &

Hayaty, 2019), (Darwis, Siskawati, et al., 2021). Biasanya wirausahawan yang baru ingin
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membangun ushanya sering sekali bingung untuk mengetahui budget atau modal yang dia
perlukan untuk membeli alat dan mesin untuk usahanya, dan sistem ini hadir untuk
membantu meraka yang sering kali bingung dalam menyiapkan budget untuk modal
membeli alat-alat usaha (Juniansyah et al., 2020), (Tristiaratri et al., 2017), (Budiman et
al.,, 2019). Sistem informasi DIGI ini di yakini sangat efektif dalam melakukan
perencanaan untuk pembelian mesin baik yang di gunakan untuk usaha maupun pribadi.
Sistem informasi ini juga di yakini akan selalu memberikan update-update tentang harga
mesin terbaru, yang dapat memudahkan user untuk mengestimasikan uangnya untuk

membeli mesin.
KAJIAN PUSTAKA
Pembangunan

Rancang bangun (design) adalah tahap dari setelah analisis dari siklus pengembangan
sistem yang merupakan pendefinisian dari kebutuhan-kebutuhan fungsional, serta
menggambarkan bagaimana suatu sistem dibentuk yang dapat berupa penggambaran,
perencanaan dan pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah
kedalam satu kesatuan yang utuh dan berfungsi, termasuk menyangkut mengkonfirmasi
dari komponen- komponen perangkat keras dan perangkat lunak dari semua system
(Rahmanto, 2021), (Ria & Budiman, 2021), (Mahmuda et al., 2021), (Novitasari et al.,
2021).

Sistem

Sistem merupakan jaringan prosedur yang dibuat menurut pola yang terpadu untuk
melaksanakan kegiatan pokok perusahaan (Dewi et al., 2021), (R. Sari et al., 2021),
(Herdiansah et al., 2021). Sistem adalah sekumpulan kompomenen atau jaringan kerja dari
prosedur yang saling berkaitan dan saling bekerja sama membentuk jaringan kerja untuk

mencapai Saasaran atau tujuan tertentu. Sedangkan unsur-unsur yang mewakili suatu
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sistem secara umum adalah masukan (input), pengolahan (processing), keluaran (output)
(Yanuarsyah et al., 2021), (Tantowi et al., 2021), (Yolanda & Neneng, 2021).

Aplikasi

Aplikasi adalah penggunaan dalam suatu komputer, intruksi atau pernyataan yang disusun
sedemikian rupa sehingga komputer dapat memproses input menjadi output (Widodo et al.,
2020), (Damayanti et al., 2020), (Nurkholis, Damayanti, et al., 2021). Aplikasi juga adalah
penerapan rancang sistem untuk mengolah data yang menggunakan aturan atau ketentuan
bahasa pemrograman tertentu (Nurkholis et al., 2022), (Putra et al., 2022), (Ahmad et al.,
2022).

Informasi

Informasi adalah data yang telah diklasifikasikan atau diolah atau diinterpretasikan untuk
digunakan dalam proses pengambilan keputusan. Tanpa suatu informasi, suatu sistem tidak
akan berjalan dengan lancar dan akhirnya bisa mati (V. Yasin et al., 2022), (Firdaus et al.,
2022), (M. P. Sari et al., 2021). Suatu organisasi tanpa adanya suatu informasi maka
organisasi tersebut tidak bisa berjalan dan tidak bisa. Informasi adalah data yang diolah
menjadi bentuk yang berguna dan menjadi berarti bagi penerimaanya (Sulistiani et al.,
2021), (Ayunandita & Riskiono, 2021), (Budiman, David, et al., 2021). Jadi informasi
adalah kumpulan data yang diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti
bagi yang menerimanya (Budiman, Sunariyo, et al., 2021), (Ismatullah & Adrian, 2021), (I.
Yasin et al., 2021).

Website

Website atau situs dapat diartikan sebagai kumpulan halaman-halaman yang digunakan
untuk menampilkan informasi teks, gambar diam atau gerak, animasi, suara atau gabungan
dari semuanya baik bersifat statis maupun dinamis yang membentuk satu rangkaiaan

bangunan yang saling terkait, yang masing—masing dihubungkan dengan jaringan halaman
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(Setiawansyah et al., 2021), (Nuh, 2021), (Damayanti et al., 2021). Hubungan antara satu
halaman web yang lainnya disebut dengan Hyperlink, sedangkan teks yang dijadikam
media penghubung disebut Hypertext.

UML (Unifed Model Language)

Menurut UML adalah sekumpulan spesifikasi yang dikeluarkan oleh OMG. UML terbaru
adalah UML 2.3 yang terdiri dari 4 macam spesifikasi, yaitu diagram interchange
specification, UML infrastructure, UML Superstructure, dan objek constraint language
Secara besar, use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam
sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu
(Darwis, Solehah, et al., 2021), (Rusliyawati et al., 2021a), (Bagus Gede Sarasvananda &
Komang Arya Ganda Wiguna, 2021). Class diagram merupakan gambaran dari stuktur
sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem
(Saputra & Puspaningrum, 2021), (Sulastio et al., 2021), (Nurkholis, Susanto, et al., 2021).
Menurut Activity Diagram adalah diagram aktivitas yang menggambarkan aktivitas sistem
bukan apa yang dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem
(Rusliyawati et al., 2021b), (Tanthowi, 2021), (Qadafi & Wahyudi, 2021).

METODE
Metode Pengembangan

Metode pengembangan dari sistem DIGI ini menggunakan metode model prototype.
Metode prototype ini merupakan metode pengembangan sistem salah satu metode siklus
hidup sistem yang didasarkan pada konsep model bekerja (working model). Tujuannya
adalah mengembangkan model menjadi sistem akhir (Wantoro et al., 2021), (Choirunnisa,
2020), (Siswidiyanto et al., 2020). Artinya sistem akan dikembangkan lebih cepat dari pada
metode tradisional dan biayanya menjadi lebih rendah. Tahapan yang dilakukan pada

pengembangan sistem ini dintaranya sebagai berikut:
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Analisa Kebutuhan

Merupakan tahapan dalam melakukan analisa tentang apa saja yang akan diperlukan pada
pengembangan sistem informasi DIGI. Pada tahap ini dibutuhkan data dan informasi

tentang mesin-mesin yang akan di tampilkan pada sistem informasi ini.
Membangun Prototype

Pada tahap ini pengembang sistem akan melakukan pembuatan dan perancangan tampilan
pada sistem yang akan dibangun. Tahap ini juga di gunakan untuk mengetahui kebutuhan
user pada sistem (Karnawan et al., 2020), (I. P. Sari et al., 2020)(Fariyanto & Ulum, 2021).

Evaluasi Prototype

Tahap ini merupakan tahap dimana system di cek ulang untuk dapat mengetahui apakah

masih terdapat kekurangan pada system ini pada Pengkodean Sistem.
Pengkodean Sistem

Pada tahap ini merupakan tahap dimana aplikasi akan di kembangkan. Aplikasi ini akan di

kembangkan dengan menggunakan Kotlin dan SQLIite sebagai data basenya.
HASIL DAN PEMBAHASAN

Tampilan halaman Login

Pada tampilan login ini merupakan rancangan atau disain halaman awal ketika user masuk
kedalam sistem menggunakan email dan kata sandi yang telah didaftarkan sebelumnya.
Pada halaman ini ada 2 textbox selain Login yaitu lupa kata sandi dan belum punya akun?
Apabila di tekan lupa kata sandi maka user akan diarahkan ke halaman Lupa Pasword.
Namun bila user belum memiliki akun maka user harus membuat akun baru dengan
menekan tombol belum punya akun dan akan diarahkan ke halaman Daftar. Tampilan

login dapat dilihat pada Gambar 1.
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LOGIN

Username/Email :

Password :

Daftar Lupa Password?

Gambar 1 Tampilan Login
Tampilan Halaman Daftar

Tampilan signup adalah disain tampilan atau halaman ketika user membuat akun baru pada
sistem. Terdapat sebuah formulir yang wajib diisi dengan data yang valid. Mockup
tampilan Daftar dapat dilihat pada Gambar 2.

DAFTAR

Nama:
Email :
No. Handphone :

Password :

Sudah punya akun?

Gambar 2 Halaman Daftar
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Tampilan Home

Pada tampilan Home merupakan halaman pertama kali terbuka ketika user login pada
sistem. Pada halaman ini terdapat beberapa daftar mesin dan beberapa merek mesin yang

di tampilkan. Tampilan Home ini dapat dilihat pada Gambar 3.

21:25 = Tl T

Pilih Kategori

o 9 & G

Pilih Produk yang anda inginkan

& e

YANMAR

Gambar 3 Halaman Home
Tampilan Profile

Pada tampilan ini menampilkan data user yang yang telah di inputkan pada saat user

mendaftar sebelumnya. Tampilan ini dapat dilihat pada Gambar 4.

Maman
No. HP: 089567627788
ikan Asin No. 42 Bandar Lampun)
&, Edit Profi >
-rs it Profile

e Change Password >

& signout >

Gambar 4 Tampilan Profile
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SIMPULAN

Dengan pembangunan DIGI ini dapat mempermudah user dalam merencanakan untuk
dalam pembelian mesin diesel, dapat membantu para Wirausahawan dalam memilih dan

mengecek mesin yang cocok dalam usahanya.
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