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ABSTRAK

Swara Computer adalah toko yang menjual aksesoris komputer dan melayani jasa perbaikan perangkat
komputer. Swara Computer memiliki permasalahan dalam pengelolaan data jasa service yang tidak terorganisir,
sehingga menyebabkan ketidakakuratan dalam pencatatan jadwal service, kesulitan dalam melacak status
perbaikan, dan berpotensi kehilangan informasi pelanggan. Hal ini mengakibatkan ketidaknyamanan bagi
pelanggan dan menghambat efisiensi operasional, karena staf harus menangani pemesanan dan informasi secara
manual, meningkatkan risiko terjadinya kesalahan dan mengurangi kepuasan pelanggan. Sehingga Swara
Computer dapat melakukan inovasi dalam meningkatkan pelayanan kepada pelanggan yaitu dengan cara membuat
aplikasi booking jasa service berbasis mobile yang bertujuan untuk memberikan kemudahan bagi pelanggan dalam
memesan jasa perbaikan komputer. Dengan adanya aplikasi ini, pelanggan dapat dengan mudah mengatur jadwal
service mereka tanpa perlu melakukan panggilan telepon terlebih dahulu untuk mengetahui jadwalnya.
Pengembangan aplikasi booking service pada toko Swara Computer berbasis mobile ini menggunakan metode
Extreme Programming dan Unified Modelling Language (UML) untuk pemodelannya. Sedangkan untuk bahasa
pemrograman yang digunakan adalah bahasa pemrograman JavaScript dengan framework React Native Expo serta
menggunakan Black Box Testing untuk pengujian aplikasi. Hasil dari Rancang Bangun Aplikasi Booking Service
Pada Toko Swara Computer Berbasis Mobile ini dapat mempermudah konsumen dalam memesan jadwal jasa
service dan mempermudah pembuatan laporan transaksi.

Kata kunci: Booking, Extreme Programming, React Native

1. PENDAHULUAN

Semakin meningkat perkembangan teknologi
pada setiap tahunnya, maka hal tersebut akan diikuti
dengan perkembangan perangkat mobile yang
didalamnya terdapat bermacam-macam sistem operasi
untuk membantu pekerjaan manusia di berbagai
bidang. Sistem operasi merupakan perangkat lunak
yang bertindak untuk menghubungkan antara suatu
perangkat dan pengguna, sehingga mempermudah
pengguna untuk mengoperasikannya.

Menurut Romdani, aplikasi mobile merupakan
aplikasi yang dapat digunakan dimanapun dan
kapanpun tanpa komunikasi. Aplikasi ini dapat diakses
melalui perangkat nirkabel seperti smartphone, tablet
dan sebagainya [1]. Platform mobile memiliki sistem
operasi yang mendukung perangkat lunak secara
standalone. Dengan meningkatnya pemesanan jasa
online seperti ojek online, pemesanan makanan, dan
juga jasa pengiriman barang yang kini sangat diminati
oleh sebagian besar masyarakat Indonesia. Membuat
jasa online yang mudah diakses dengan cepat dan
mudah melalui perangkat mobile dapat memberikan
banyak keuntungan bagi pelaku usaha.

Pemesanan dalam arti umum adalah kesepakatan
antara dua pihak atau lebih. Perjanjian tersebut dapat
berupa perjanjian suatu barang ataupun jasa. Saat ini
pemesanan barang atau jasa dapat dilakukan secara
online dengan aplikasi web ataupun mobile. Dengan
adanya pemesanan secara online ini dapat
mempermudah pengguna dalam memesan barang
ataupun jasa [2].

Swara Computer adalah toko komputer yang
berlokasi di Cipeundeuy, Subang Jawa Barat yang
menyediakan jasa service komputer, laptop dan printer
serta menyediakan berbagai aksesoris komputer.
Swara Computer memiliki permasalahan dalam
pengelolaan data jasa service yang tidak terorganisir,
sehingga menyebabkan ketidakakuratan dalam
pencatatan jadwal service, kesulitan dalam melacak
status perbaikan, dan berpotensi kehilangan informasi
pelanggan. Hal ini mengakibatkan ketidaknyamanan
bagi pelanggan dan menghambat efisiensi operasional,
karena staf harus menangani pemesanan dan informasi
secara manual, meningkatkan risiko terjadinya
kesalahan dan mengurangi kepuasan pelanggan.
Sehingga Swara Computer dapat melakukan inovasi
dalam meningkatkan pelayanan kepada pelanggan
yaitu dengan cara membuat aplikasi booking jasa
service berbasis mobile yang bertujuan untuk
memberikan kemudahan bagi pelanggan dalam
memesan jasa perbaikan komputer dan perangkat lain
yang berhubungan dengan komputer. Dengan adanya
aplikasi ini, pelanggan dapat dengan mudah mengatur
jadwal service mereka tanpa perlu melakukan
panggilan telepon terlebih dahulu untuk mengetahui
jadwalnya.

Oleh karena itu, berdasarkan uraian yang telah
disampaikan bahwa Swara Computer berencana untuk
membuat sistem booking jasa service komputer untuk
mempermudah pelanggan dalam memesan jasa service
seperti laptop, komputer dan printer jika terjadi
kerusakan.
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2.  TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Rancang Bangun

Rancang bangun adalah suatu  proses
pembangunan sebuah sistem untuk menciptakan
sistem baru maupun dapat mengganti atau
memperbaiki sebuah sistem yang telah lama ada baik
secara keseluruhan maupun hanya sebagian [3]

2.2. Aplikasi

Aplikasi adalah suatu software yang dibuat oleh
sebuah perusahaan komputer untuk mengerjakan suatu
tugas-tugas tertentu, seperti Microsoft Word,
Microsoft Excel dan yang lainnya. Aplikasi menurut
Jogiyanto adalah penggunaan dalam suatu komputer,
instruksi atau pernyataan yang disusun sedemikian
rupa sehingga komputer dapat memproses input
menjadi output [3].

2.3. Booking

Pemesanan (booking) dalam arti umum adalah
perjanjian pemesanan antara dua pihak atau lebih.
Perjanjian tersebut dapat berupa perjanjian suatu
barang ataupun jasa, seperti perusahaan transportasi
ataupun perusahaan penerbangan [2].

2.4. Service

Service merupakan suatu tindakan, jasa ataupun
kinerja yang ditawarkan oleh kepada orang lain dan
tidak memiliki wujud apapun serta tidak menimbulkan
kepemilikan. Service adalah suatu aktivitas yang tidak
memiliki wujud dan dapat diserahkan kepada orang
lain sebagai konsumen dan tidak bersifat kepemilikan

[4].

2.5. Komputer

Komputer adalah sebuah perangkat yang
diciptakan secara khusus untuk mengolah informasi
yang diberi kode. Komputer merupakan sebuah mesin
elektronik yang dapat secara otomatis melakukan
berbagai jenis pekerjaan dan perhitungan, baik yang
sederhana maupun rumit. Satu unit komputer terdiri
atas empat komponen dasar, yaitu input, processor
(unit proses data yang mengolah input), penyimpanan
data (memori yang menyimpan data baik sera
permanen, maupun sementara) dan output [5].

2.6. Mobile

Aplikasi mobile merupakan aplikasi yang dapat
digunakan  dimanapun dan kapanpun tanpa
komunikasi. Aplikasi ini dapat diakses melalui
perangkat nirkabel seperti smartphone, table dan
sebagainya. Berikut adalah karakteristik perangkat
mobile:

a. Portable: Perangkat mobile memiliki
karakteristik utama yaitu kemampuannya untuk
dibawa dengan mudah kemana saja. Perangkat
mobile memiliki ukuran yang relatif kecil dan
ringan sehingga pengguna dapat dengan mudah
membawanya.

b. Konektivitas: Perangkat mobile dilengkapi
dengan berbagai konektivitas, seperti Wi-Fi,
Bluetooth dan koneksi seluler. Hal ini
memungkinkan pengguna untuk terhubung ke
internet dan berkomunikasi dengan mudah.

c. Sensor: Perangkat mobile pada saat ini
dilengkapi dengan berbagai sensor, seperti sensor
cahaya, sensor gerak dan sensor sidik jari.
Sensor-sensor ini  memungkinkan perangkat
untuk merespons lingkungan sekitarnya.

d. Sistem Operasi: Perangkat mobile menjalankan
sistem operasi khusus, seperti Android, 10S atau
Windows Mobile. Sistem operasi ini memiliki
antarmuka yang optimal bagi para pengguna.

e. Daya Baterai: Karena frekuensi penggunaan
yang tinggi, daya tahan baterai merupakan hal
yang penting dalam perangkat mobile. Perangkat
mobile memiliki daya tahan baterai yang cukup
tahan lama untuk penggunaan sehari-hari.[1]

2.7. Extreme Programming

Extreme programming (XP)  merupakan
metodologi yang digunakan untuk pengembangan
perangkat lunak atau software untuk meningkatkan
kualitas software terhadap pengembangan dan juga
kebutuhan pengguna [7].

Metode Extreme Programming dikembangkan
oleh Kent Beck pada tahun 1996, menurut Kent Beck
metode ini adalah suatu metode pengembangan
perangkat lunak yang cepat, efisien, rendah resiko dan
fleksibel. Extreme Programming adalah metodologi
pengembangan perangkat lunak yang ditujukan untuk
meningkatkan kualitas perangkat lunak dan tanggap
terhadap perubahan kebutuhan pelanggan [8].

simple dosign  spike solutions
CRC cards prolotypes

pair programming

unit test
continuous integration

Release

acceptance testing

software project
increment velocity
computed

Gambar 1. Tahap Extreme Programming

2.8. React Native

React Native adalah sebuah framework
Javascript yang dikembangkan oleh Facebook dan
memungkinkan developer untuk membuat dan
mengembangkan aplikasi mobile untuk perangkat
Android dan iOS [9].

React Native menggabungkan bagian
pengembangan dari Native dengan library React
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Javascript terbaik di kelasnya untuk membangun
interface pengguna [10].

2.9. Firebase

Firebase Database adalah penyimpanan data
nonSQL yang memungkinkan menyimpan beberapa
tipe data seperti String, Long dan Boolean. Data yang
disimpan pada Firebase Database disimpan sebagai
objek JSON tree. Firebase merupakan solusi yang
diberikan oleh Google untuk mempermudah
pengembangan aplikasi mobile ataupun web dan
bersifat realtime Database [11]

3. METODE PENELITIAN
3.1. Kerangka Penelitian

Pada penelitian ini dibutuhkan sebuah kerangka
penelitian untuk mencapai penelitian sesuai tujuan.
Berikut adalah kerangka penelitian yang dapat dilihat
pada gambar dibawah ini:

Mulai

i

Implementasi desain
dan perancangan
kedalam kode
program

*)[ Test H Release ]—> Selesal

Black Box Testing

- Observasi
- Wawancara
- Studi Literatur

- Model UML
- Desain interface

Penyebaran Aplikasi

Gambar 2. Kerangka Penelitian

3.2. Planning

Pada tahapan ini dilakukan pengumpulan data
dengan melakukan observasi dan wawancara dengan
pihak Swara Computer untuk mengidentifikasi
permasalahan yang ada, serta melakukan perencanaan
pembangunan aplikasi.

3.3. Observasi & Wawancara

Observasi dan wawancara dilakukan dengan
langsung mendatangi toko Swara Computer, yang
berada di Kecamatan Cipeundeuy, Kabupaten Subang.
Kegiatan ini dilakukan untuk mengetahui bagaimana
proses bisnis yang terjadi pada sistem pemesanan atau
booking service yang berjalan.

3.4. Design

Tahap desain dari sistem pada penelitian
digambarkan dengan model Unified Modelling
Language (UML). Desain pada pemodelan ini
merupakan penggambaran dari sistem untuk
mempermudah pengembang dalam membangun
sistem sesuai dengan kebutuhan pengguna.

3.5. Flowmap Sistem Berjalan

Dari hasil observasi dan wawancara yang telah
dilakukan ini dapat dibuat flowmap untuk
menggambarkan proses bisnis yang berjalan, flowmap
sistem berjalan dapat dilihat pada gambar 3:

Flowmap Sistem Berjalan
Pelanggan Teknisi Pemilik

Start

Mencatal data
elanggan dan,
keluhan

Dstang ke
Toko

Mengeriskan
Service

Data kerusakan
dan harga

Data kerusakan
dan harga

Gambar 3. Flowmap Sistem Berjalan

3.6. Flowmap Sistem Usulan

Flowmap Sistem Usulan
Teknisi Pemilik

Gambar 4. Flowmap Sistem Usulan
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Setelah mengevaluasi sistem yang berjalan,
berikut adalah flowmap rancangan sistem untuk
pembuatan aplikasi booking service:

3.7. Coding

Pada proses ini dilakukan penulisan kode pada
sistem yang akan dibangun oleh pengembang sesuai
dengan planning dan design yang telah dirancang
sebelumnya. Dalam penelitian ini bahasa program
yang digunakan adalah javascript dengan react native
sebagai framework.

3.8. Test

Tahapan testing atau pengujian dilakukan untuk
menguji fungsionalitas sistem untuk mengetahui
apakah sistem sudah sesuai dengan yang diharapkan
oleh pengguna. Tahap pengujian menggunakan
pengujian black box testing, pengujian dilakukan
antara input dan hasil output yang sesuai dengan hasil
pembuatan program.

3.9. Release

Setelah aplikasi berhasil dibangun maka tahap
selanjutnya adalah merilis atau menyebarkan aplikasi
kepada pengguna agar dapat digunakan untuk
memesan layanan perbaikan komputer pada Toko
Swara Computer.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Use Case Diagram

Use Case Diagram adalah gambaran dari proses
yang terjadi antara konsumen, teknisi dan pemilik,
berikut adalah gambaran use case diagram dari
aplikasi booking service:

Aplikasi Booking Service
Swara Computer

Gambar 5. Use case Diagram

4.2. Activity Diagram

Activity Diagram adalah urutan alur kerja yang
berisi tentang aktivitas untuk menyelesaikan suatu
proses bisnis. Berikut ini adalah activity diagram dari
sistem aplikasi booking service:

Sistem

Konsumen
Start

Berada di halama
utama

Memilih menu
Booking Service /

Menampilkan
halaman utama

«(Menampilkan form
- booking

Mengisi form o
booking I
¥

Submit booking

Menampilkan
notifikasi berhasil

End

Gambar 6. Activity Diagram Booking Service

4.3. Sequence Diagram

Sequence Diagram merupakan diagram yang
menjelaskan tentang interaksi antara objek dan
menunjukkan komunikasi diantara objek. Dibawah ini
merupakan rancangan sequence diagram:

L. OO0

1
Konspymen
|

H H H
- Masuk Halaman utama

0 _E_ Menampilkan : i
Pilih booking service | form _U '

o
»

A - |
Input data booking Simpaln data H

Gambar 7. Sequence Diagram Booking Service

4.4. Class Diagram

Class Diagram merupakan gambaran yang
menjelaskan tentang hubungan antar kelas dan
penjelasan detail setiap kelas didalam model desain
dari suatu sistem juga memperlihatkan aturan-aturan
dan tanggung jawab entitas yang menentukan perilaku
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sistem. Berikut adalah pemodelan data class diagram

Booking
- merk
- complaint
- completionDate
- ownerName
1
Konsumen ~ phor
- Emad - selectedDay
- Password , , . |-seecteaTime
+ Booking Service() - servicePrice
~ Lihat Nofifikasi() - status
1
= Lihat Nota() - userld
= Linat Jadwal()
1
Teknisi
- Email 1
1
- Password Nota
1 1.* |- ownerName
+ Vahidasi()
- merk
+ Membuat Nota()
. X - complaint
+ Lihat Riwayat Nota() .
171 . completionDate
- selectedDay
Pemilik
. - selectedTime
- Email
1 - servicePri
Paseword servicePrice
+ Download Laporan() 1.*
1
Laporan
- ownerName
- merk
- compiaint
1| . selectedDay
- selactedTime
- completionDate
- servicePrice

Gambar 8. Class Diagram

4.5. Perancangan Tampilan Antarmuka
Perancangan tampilan antarmuka dibuat untuk
menyesuaikan dengan keinginan, kebutuhan pengguna
dan mempermudah proses coding. Dibawabh ini adalah
beberapa rancangan tampilan antarmuka yang dibuat:

Booking
Hama Remilik
PrinteLapton/PC.
Keluran

Nap

Wosttcations | schoaute | By

s Salec B
S el TR
Locin e Tolae e
el seloct e
g om w00
20 o oo
Locin
N o0
Submit Booking
Dattar Booking Ditetima
o Laporan
i Tang
e e e T T
— Download FDF

Gambar 9. Ran

cangan Tampilan Booking Service

4.6. Implementasi Halaman Login

"—
| -]

SMARE

Lagin to your account

T

Gambar 10. Tampilan Halaman Login

Tampilan ini merupakan tampilan halaman login
aplikasi untuk konsumen, teknisi dan pemilik.

4.7. Implementasi Halaman Booking Service

Booking
Narma Parnilik
Printer/L aptop/PG
Keluhan
g HP
Select Day:
Senin Selasa Rabu Kamis
Jumat Sabtu
Select Time:
09:00 10:00 11:00 12:00
13:00 1400 15:00
Submit Booking

Gambar 11. Implementasi Halaman Booking Service

Tampilan ini merupakan tampilan form booking
service konsumen.
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4.8. Implementasi Halaman Teknisi

Jadwal Booking Daftar Booking Diterima

David - Laptop - Mati Total - Sabtu - 09:00

Ujang - Laptop - Keyboard mati - Senin
Hote [ Sekes |
a ] m a m m

odunl

Gambar 12. Implementasi Halaman Teknisi

Tampilan ini merupakan tampilan halaman
teknisi untuk menerima dan menyelesaikan data
service konsumen.

4.9. Implementasi Halaman Pemilik

Laporan

Filter Laporan:

Tanggal Mulai; Sat Jun

Tanggal Akhir: Sat Jun

Nama

Pemilik Merk Keluhan

david Laptop Instal Ulang

Rizal Printer Reset
Rifgi PC No display
Rafli Printer Paper jam

Rafli Printer Paper jam

A Laptop Mati

Gambar 13. Implementasi Halaman Pemilik

Tampilan ini merupakan tampilan dari halaman
pemilik yang dapat melihat laporan data service dan
dapat menyimpan laporan sebagai PDF.

4.10. Testing

Tahapan testing ini merupakan bagian dalam
pembangunan sistem perangkat lunak. Pengujian
dilakukan untuk mengetahui fungsi, masukan dan
keluaran dari perangkat Ilunak sesuai dengan
spesifikasi yang dibutuhkan. Berikut adalah hasil

pengujian Black Box Testing dari aplikasi Booking
Service:
Tabel 1. Black Box Testing

. . Hasil yang .
No | Fungsi |Skenario diharapkan Kesimpulan
. Membuka | Menampilkan .
L Login Aplikasi | Halaman Login Berhasil
Tap .
2. |Registrasi| Tombol F'(\)/Ir?rr:aRn;plilslzfgsi Berhasil
Registrasi 9
. Tap .
3, | BOOKIng | puipon | Menampilkan | g )
Service - Form Booking
Booking
Ta Menampilkan
Submit i Notifikasi .
4. - Button - Berhasil
Booking - Booking
Submit
Success
Akses Menampilkan
5. | Menu L%Fih"\i/llfanslij Halaman Berhasil
Notifikasi Notifikasi
Akses ;
6. Menu Tap Menu | Menampilkan Berhasil
Nota Nota
Nota
Akses .
71 Menu Tap Menu Menampllkgn Berhasil
Jadwal |Jadwal Booking
Jadwal
Validasi Pilih .
8. Data Daftar Dat.a Bgokl_ng Berhasil
) - divalidasi
Booking | Booking
9 Membuat BI?tgn Menampilkan Berhasil
’ Nota - form nota
Selesai
Tap
10. Download B_utton Menyimpan Berhasil
Laporan | Simpan Laporan
PDF
Filter Tap Menampilkan
11. Button |Laporan Sesuai | Berhasil
Laporan
Tanggal Tanggal
Tap .
Menampilkan
12. Ubah Tombol Form Ubah Berhasil
Password | Ubah
Password
Password
Tap .
13.| Logout Button Kemballke_ Berhasil
Halaman Login
Logout
4.11. Release
Tahapan  release pada  aplikasi ini

menggunakan QR Code, pada QR Code tersebut
terdapat link Google Drive untuk mengunduh aplikasi
Booking Service Swara Computer. Dibawah ini adalah
QR Code dari aplikasi Booking Service Swara
Computer.
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5. KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan
dapat disimpulkan bahwa penulis berhasil merancang
dan membangun sebuah aplikasi booking service
untuk toko Swara Computer menggunakan metode
Extreme Programming (XP), Unified Modelling
Language (UML) sebagai model perancangan dan
menggunakan bahasa pemrograman JavasScript
dengan framework React Native Expo, serta
menggunakan Firebase sebagai database. Aplikasi ini
dapat digunakan oleh konsumen untuk memesan jasa
service pada toko Swara Computer dan mempermudah
pembuatan laporan transaksi toko Swara Computer.

Aplikasi yang telah dikembangkan oleh penulis
memiliki beberapa kekurangan dan keterbatasan yang

memerlukan pengembangan lebih lanjut untuk
meningkatkan kualitasnya. Di antaranya,
pengembangan  berikutnya  diharapkan  dapat

mencakup penambahan fitur penjualan barang,
penambahan opsi login menggunakan akun media
sosial, serta pengembangan aplikasi untuk platform
lain seperti platform website.
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