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Abstrak - Saat ini masih sedikitnya jumlah perusahaan yang menyediakan layanan jasa dan product di bidang
informasi teknologi. Layanan tersebut seperti perbaikan laptop atau komputer yang dilakukan secara online dan
terintegrasi. Layanan jasa perbaikan laptop yang berjalan secara konvensional masih terdapat beberapa kendala
dalam penggunaan layanan perbaikan perangkat teknologi secara online, terutama dalam hal efisiensi dan
keamanan data pengguna. Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah aplikasi yang mampu memberikan kemudahan
dalam melakukan request service secara online dan memantau setiap proses perbaikan yang dilakukan. Penelitian
ini menggunakan metode waterfall untuk model pengembangan aplikasinya. Tahap pengujian menggunakan black
box testing, dilakukan uji coba aplikasi untuk memastikan bahwa aplikasi dapat berjalan dengan baik dan
memenuhi kebutuhan pengguna. Hasil dari skripsi ini adalah sebuah aplikasi startup di bidang informasi teknologi
ITMU yang memperkenalkan produk pembuatan aplikasi dan menyediakan layanan perbaikan laptop atau
komputer secara online. Pengguna dapat melakukan request service, melihat harga service dan pergantian spare
part, serta memantau setiap proses perbaikan yang dilakukan melalui fitur history dan log. Aplikasi ini juga
memberikan kemudahan dalam melakukan kontak dengan perusahaan melalui halaman yang tersedia. Diharapkan
aplikasi ini dapat memenuhi kebutuhan pengguna dalam memperoleh layanan perbaikan laptop atau komputer
secara mudah dan terintegrasi.

Kata Kunci : Aplikasi, Service, dan Startup

Abstracts - Currently, there are still a small number of companies that provide services and products in the field
of information technology. These services include laptop or computer repairs which are carried out online and
integrated. Laptop repair services that run conventionally still have several obstacles in using online technology
device repair services, especially in terms of efficiency and security of user data. Therefore, we need an application
that is able to make it easy to request service online and connect each repair process that is carried out. This
research uses the waterfall method for its application development model. The testing stage uses black box testing,
the application is tested to ensure that the application can run well and meet user needs. The result of this thesis
is a startup application in the ITMU information technology sector that introduces application creation products
and provides online laptop or computer repair services. Users can request service, view service prices and spare
part replacements, and unite each repair process carried out through the history and log features. This application
also makes it easy to make contact with the company via the available pages. It is hoped that this application can
meet users' needs in obtaining laptop or computer repair services in an easy and integrated manner.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi yang sangat pesat menjadi salah satu dampak perubahan besar bagi pola hidup
masyarakat di dunia ini. Dengan adanya teknologi sangat memudahkan manusia dalam menjalani kehidupan
sehari-hari. Banyak perusahaan yang telah memanfaatkan teknologi untuk mengembangkan usahanya agar mampu
bersaing dengan perusahaan lainnya.

Begitu pula halnya dalam jasa atau pelayanan perbaikan teknologi, Jasa service adalah kegiatan transaksi
di mana konsumen yang akan memperbaiki barang yang mengalami kerusakan dan barang itu akan ditangani oleh
teknisi (Igbal et al., 2020). Hal ini menyebabkan permintaan akan layanan dan produk teknologi informasi semakin
meningkat. Itindosolution, sebagai perusahaan yang bergerak di bidang teknologi informasi, berusaha memenubhi
kebutuhan pasar dengan mengembangkan aplikasi penyedia layanan jasa dan produk di bidang teknologi
informasi.

Seiring dengan perkembangan teknologi, banyak layanan perbaikan perangkat teknologi yang dapat diakses
secara online, sehingga memungkinkan pengguna untuk mengajukan permintaan layanan perbaikan dengan lebih
mudah. Namun, masih terdapat beberapa kendala dalam penggunaan layanan perbaikan perangkat teknologi secara
online, terutama dalam hal efisiensi dan keamanan data pengguna. Kebocoran data pribadi konsumen dalam
transaksi e-commerce merupakan masalah serius yang dapat mengancam privasi dan keamanan informasi
konsumen (Priliasari, 2023). Selain itu, pengguna juga sering kali mengalami kesulitan dalam mencari informasi
tentang produk yang dijual oleh layanan perbaikan perangkat teknologi, serta kesulitan dalam melihat status
perbaikan karena masih melalui telepon atau pembicaraan secara langsung (Qostholani & Iswanto, 2020).

Saat ini perkembangan teknologi web mulai bergeser ke arah teknologi mobile. beberapa pemasaran,
pesanan, dan informasi aktivitas lainnya lebih mudah diakses menggunakan perangkat seluler. Oleh karena itu,
diperlukan teknologi alternatif tambahan untuk mendukung situs resmi .Teknologi ini hadir dalam bentuk aplikasi
mobile berbasis Android (Wijayanto et al., 2021).

Maka dari itu, dirasa penting untuk mengembangkan sebuah aplikasi yang dapat memudahkan pengguna
dalam melakukan permintaan layanan perbaikan perangkat teknologi secara online, dengan memperhatikan
efisiensi dan keamanan data pengguna, serta menyediakan ha mempermudah pelanggan dalam melakukan service
(Purwanti & Utami, 2023). Penerapan metode waterfall terhadap perancangan dan pembuatan aplikasi digunaka
karena waktu pembuatan aplikasi jelas dikarenakan tahap tahap yang dilalui terstruktur dan terdokumentasikan
dengan baik (Samudra & Umniati, 2023).

Penelitian ini bertujuan untuk perancangan aplikasi untuk jasa service berbasis android dengan
menggunakan metode waterfall, agar memudahkan pengguna dalam mencari informasi produk dan layanan sevice
secara online, dengan memperhatikan efisiensi dan keamanan data pengguna, serta menyediakan halaman produk
yang informatif dan menarik, dan riwayat layanan perbaikan yang transparan dan mudah dipantau

METODE PENELITIAN

Pada metode penelitian yang dijelaskan dalam penelitian ini terdapat metode pengumpulan data dan metode
pengembangan aplikasi.

1. Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang digunakan untuk penelitian ini adalah:

A. Wawancara
Melakukan wawancara dengan beberapa pengguna atau calon pengguna aplikasi service ini untuk
mengetahui kebutuhan dan harapan mereka terhadap aplikasi ini.

B. Survei online
Membuat survei online untuk mengumpulkan data penggunaan aplikasi service ini.

C. Melakukan riset pasar
Melakukan riset pasar untuk mengetahui trend dan kebutuhan pasar terkait dengan produk dan layanan
yang disediakan oleh perusahaan.

2. Metode Pengembangan Aplikasi

Model pengembangan aplikasi yang digunakan adalah metode waterfall. Metode waterfall merupakan salah
satu siklus hidup klasic (Classic life cycle) dalam pengembangan perangkat lunak, metode yang berjalan secara
terstruktur menyerupai air terjun yang mengalir dari satu titik ke titik berikutnya (Veri & Matondang, 2023)

Berikut 5 tahap yang diterapkan dalam pembuatan atau pengembangan aplikasi ITMU yaitu:
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A. Tahap Perencanaan
Tahap perencanaan merupakan tahap awal dalam pengembangan aplikasi service. Pada tahap ini
menentukan tujuan, konsep, dan spesifikasi teknis yang akan diimplementasikan dalam aplikasi.

B. Tahap Desain
Tahap ini mentranslasi kebutuhan perangkat lunak dari tahap analisis kebutuhan ke representasi desain agar
dapat diimplementasikan menjadi program pada tahap selanjutnya. Desain perangkat lunak yang
dihasilkan pada tahap ini juga perlu didokumentasikan.

C. Tahap Implementasi
Tahap implementasi meliputi pembangunan aplikasi berdasarkan desain yang telah dibuat pada tahap
sebelumnya. Tahap ini adalah pembuat kode program yang mengimplementasikan fungsi-fungsi dari
aplikasi.

D. Tahap Testing
Tahap testing meliputi pengujian aplikasi untuk memastikan bahwa aplikasi berfungsi dengan baik dan
memenuhi Kriteria yang telah ditetapkan.

E. Tahap Pemeliharaan
Setelah aplikasi diluncurkan, perusahaan harus melakukan perawatan dan pengembangan terhadap aplikasi
secara berkala. Perawatan meliputi perbaikan bug, peningkatan keamanan, serta optimasi performa.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bahasan ini dijelaskan berdasarkan metode pengembangan aplikasi yang digunakan peneliti yaitu
metode waterfall.

1. Tahap Perencanaan

Pada tahap perencanaan peneliti melakukan analisis kebutuhan system dari sisi pengguna bertujuan untuk
memahami kebutuhan dan preferensi pengguna dalam menggunakan aplikasi service perangkat komputer dan
laptop. Berikut adalah beberapa faktor yang mungkin menjadi fokus analisis tersebut:

A. Kebutuhan dan Masalah Pengguna

Penelitian ini menganalisis kebutuhan utama pengguna terkait perbaikan perangkat komputer dan laptop. Hal

ini meliputi permasalahan yang sering terjadi, jenis perangkat yang paling umum mengalami kerusakan, dan

frekuensi permintaan perbaikan.
B. Preferensi Aksesibilitas

Penulis menganalisis preferensi pengguna terkait aksesibilitas aplikasi. Apakah mereka lebih nyaman dengan

fitur-fitur seperti estimasi harga perbaikan, permintaan layanan langsung, atau kunjungan teknisi ke lokasi

pengguna?
C. Pengalaman Pengguna

Penulis menganalisis pengalaman pengguna yang diharapkan dalam menggunakan aplikasi. Faktor-faktor yang

dipertimbangkan meliputi kemudahan navigasi, tampilan yang menarik, kecepatan response, dan kejelasan

informasi yang disajikan.
D. Keamanan dan Privasi

Penulis menganalisis kekhawatiran keamanan dan privasi yang dimiliki pengguna terkait penggunaan aplikasi

ini. Hal ini termasuk kebijakan privasi, perlindungan data pengguna.
E. Riwayat Permintaan Layanan

Penulis menganalisis kebutuhan pengguna dalam melacak riwayat permintaan layanan. Faktor-faktor seperti

penelusuran status permintaan, melihat riwayat perbaikan sebelumnya, atau mendapatkan laporan penyelesaian

layanan mungkin menjadi perhatian utama.

2. Tahap Desain

Pada tahap ini digambarkan desain melaluin diagram UML. Unified Modeling Language atau biasa disebut
UML merupakan sebuah konsep pemodelan yang berbasis Object Oriented. UML sangat membantu dalam
proses perancangan program (Darmala et al., 2023).

A. Diagram Usecase
Pada gambar 1diagram uscase menjelaskan bahwa terdapat dua actor yang dapat menggunakan aplikasi ini
yaitu user dan administrator. User dapat membuat akun, melakuakn request servise, melihat riwayat

service, melihat data produk dan melihat estimasi harga service. Sedangkan administrator dapat mengelola
data produk, mengelola data sevice, mengelola data user.
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Gambar 1 Diagram Use Case
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Gambar 2. Acticity Diagram request service
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Diagram activity pada gambar 2 merupakan proses user melakukan request service. Dimulai saat user
membuka aplikasi dan mengisi form request service.

Rancangan Database

Rancangan database digambarkan melalui diagram ERD dan Diagram LRS

1) Diagram ERD
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Sumber : Peneilitian (2024)
Gambar 3. Diagram ERD
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2) Diagram LRS
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Gambar 4. Diagram LRS

3. Tahap Implementasi

Tahapan selanjutnya adalah tahap implementasi. Pada tahap ini berupa pembangunan aplikasi berdasarkan
desain yang telah dibuat. Aplikasi ini dibangun berbasis android. Aplikasi ini dibangun dengan beberapa bahasa
pemograman seperti javascrip, SQL, dan Dart. Sedangkan untuk interfacenya menggunakan figma. Figma adalah
salah satu design tool yang biasanya digunakan untuk membuat tampilan aplikasi mobile, desktop, website dan
lain-lain (Suparman et al., 2023). Berikut ini beberapa tampilan dari aplikasi yang di bangun.
A. Halaman Register

9520908 @ -

<«

ITMU
Buat Akun Baru
Nama Lengkap :
Email :
No Handphone :
Password :

Konfirmasi Password :

Membuat Akun

. O] 4

Sumber : Penelitian (2024)
Gambar 5. Halaman Register
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Gambar 5 menjelaskan bahwa jika user ingin masuk atau menggunakan aplikasi ini maka user diharuskan
untuk register atau mendaftar terlebuh dahulu.

B. Halaman Login

952008 @ -

ITMU
Selamat Datang

Email :
Password :

Lupa password ?

Tidak memiliki akun ? buat akun baru

e ® |

Sumber : Penelitian (2024)
Gambar 6. Halaman Login

Pada gambar 6 sebagai akses untuk menggunakan aplikasi ITMU. User harus memasukan email dan
password yang telah di daftarkan.
C. Halaman Home
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Sumber : Penelitian (2024)
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Gambar 7. Halaman Home

Setelah login maka user akan masuk kedalam ha;aman home seperti pada gambar 7. Halaman ini user dapat
melihat produk yang ditawarkan.

D. Halaman Service

laptop -
Merk/Brand :
HP -
Kerusakan :
Pergantian storage -
Produk/Sparepart :
Sparepart -

Keterangan Keluhan

Kunjungan Toko/Layanan rumah :
Kunjungan Toko -

Estimasi Harga :
Alamat Toko :

] O] <

Sumber : Penelitian (2024)
Gambar 8. Halaman Service

Gambar 8 atau halaman service berfungsi sebagai form pengajuan service dimana user mengisi form
tersebut jika ada barang yang ingin di service.

4. Tahap Testing
Pengujian aplikasi menggunakan metode Black Box. Black box testing adalah metode pengujian perangkat
lunak dimana yang diuji tidak diketahui oleh penguji. Pengujian dilakukan dengan memasukkan data
kemudian melihat hasil dari aplikasi apakah sudah sesuai atau belum (Saputra et al., 2023). Berikut hasil
dari pengujian aplikasi pada halaman service:

Tabel 1. Pengujian Halaman Service

Skenario Pengujian Test Case Hasil Yang Di harapkan Hasil
Masuk ke halaman servie Klik service di bagian Masuk ke halaman service, dan Berhasil
bottom navbar menampilkan ~ form  untuk

request service

Klik column device Klik column device Menampilkan pilihan Berhasil
komputer/laptop
Klik column merek/brand Klik column merek/brand ~ Menampilkan pilihan merek Berhasil

sesuai device yang dipilih

Klik column kerusakan Klik column kerusakan Menampilkan pilihan Berhasil
kerusakan nama dan harga
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Skenario Pengujian Test Case Hasil Yang Di harapkan Hasil
Klik column produk Klik column produk Menampilkan product Berhasil
sparepart yang sesuai dengan
device, brand, dan kerusakan
Mengisi  column device, Mengisi column device, Menampilkan estimasi harga Berhasil
merek/brand, kerusakan, dan merek/brand, kerusakan, sesuai dari kerusakan, dan
produk dan produk produk yang dipilih
Jika user sudah login ketika Pilih column pelayanan Column default terisi data Berhasil
memilih column pelayanan “di jemput” alamat user sendiri dan dapat di
“di jemput” ubah
Memilih column pelayanan Pilih  pelayanan ~ “di Column default terisi data Berhasil
“di tempat” tempat” alamat toko Itindosolution dan
tidak bisa diubah
Jika user belum login dan KIik button simpan Menampilkan alert harap login Berhasil
klik button simpan terbelih dahulu dan terdapat
pilih login atau tidak
User belum login dan klik KlIik button login Masuk ke halaman login Berhasil
button login pada alert harap
login
User sudah login, mengisi Column device: <’, merek: Tampilkan pesan error pada Berhasil
form tidak lengkap/tidak ’, kerusakan: <, di column yang tidak sesuai
sesuai dan mengeklik button tempat/di  jemput: .
simpan Alamat: ¢
User sudah login, mengisi Mengisi form sesuai dan Tampilkan pesan  berhasil Berhasil
form sesuai dan mengeklik Klik button simpan simpan request service
button simpan
Klik button back Klik button back Masuk ke halaman home Berhasil

5. Tahap Pemeliharaan
Tahap selanjutnya adalah tahap pemeliharaan. Setelah aplikasi diluncurkan, perusahaan harus melakukan
perawatan dan pengembangan terhadap aplikasi secara berkala. Perawatan meliputi perbaikan bug,
peningkatan keamanan, serta optimasi performa.

KESIMPULAN

Pembuatan aplikasi service ini mampu menyediakan fungsionalitas yang penting dan relevan bagi
pengguna. Dengan adanya halaman home yang menampilkan produk, estimasi harga perbaikan, dan permintaan
layanan yang dapat datang langsung atau dengan kunjungan teknisi, pengguna dapat dengan mudah memanfaatkan
layanan yang disediakan. informasi yang diperlukan dapat diakses dengan cepat dan akurat. Adanya fitur riwayat
permintaan layanan pada aplikasi memungkinkan pengguna untuk melihat dan mengakses history request service
sebelumnya. Ini membantu pengguna melacak status permintaan layanan mereka. Penerapan teknologi yang sesuai
dan antarmuka pengguna yang intuitif dan menarik dapat meningkatkan pengalaman pengguna dalam
menggunakan aplikasi. Saran untuk penelitian selanjutnya lebih dikembangkan lagi aplikasinya dengan
penggunaan metode yang lainnya.
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