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Showroom Mutiara Mas Motor merupakan showroom yang menjual 

berbagai jenis motor baik baru maupun bekas. Dalam melakukan penjualan 

Showroom Mutiara Mas Motor pembeli haruslah datang ke showroom mengisi 

data pembelian secara manual, sehingga proses tersebut dinilai tidak efektif dan 

efisien. Untuk dapat membantu penjualan dan pembelian sepeda motor maka, 

dibuat rancang bangun sistem informasi pembelian dan pengiriman motor pada 

Showroom Mutiara Mas Motor Berbasis Mobile sehingga proses pembelian 

menjadi efektif dan efisien. Pembuatan sistem informasi menggunakan bahasa 

pemrograman Java, PHP serta database MySQL untuk penyimpanan datanya. 

Hasil akhir yang diperoleh adalah Sistem Informasi Pembelian dan Pengiriman 

Motor berbasis mobile pada Showroom Mutiara Mas Motor, Pemilik showroom 

dapat memasukkan foto dan detail sepeda motor ke dalam sistem sehingga dapat 

dilihat oleh pembeli, karena Sistem Informasi tersebut dapat digunakan pada 

jaringan internet. 

 

Kata Kunci : Sistem Informasi, Pembelian, PHP, Java, MySQL 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1    Latar Belakang 

Dewasa ini perkembangan teknologi membuat seluruh aktifitas manusia 

menjadi lebih mudah baik dalam pekerjaan sehari-hari, berkirim pesan, berbelanja 

bahkan dalam hal bisnis. Mutiara Mas Motor merupakan Showroom yang berperan 

sebagai perusahaan sepeda motor resmi yang melayani pembelian dan pemesanan 

sepeda motor. Untuk membeli ataupun memesan sepeda motor yang ada pada 

Showroom Mutiara Mas Motor, para pembeli harus terlebih dahulu datang ke 

Showroom dan mengisi formulir data pemesanan sepeda motor untuk kemudian 

diproses oleh pihak admin. Proses manual ini dinilai tidak efektif dan efisien karena 

seringkali para pembeli harus menunggu dan mengantri untuk diberikan pelayanan 

pemesanan sepeda motor. Belum lagi proses administrasi yang rumit membuat 

proses pemesanan sepeda motor membutuhkan waktu yang lama. 

Sepeda motor adalah salah satu alat transportasi yang digunakan untuk 

memudahkan aktivitas sehari-hari. Maka dari itu banyak masyarakat atau 

konsumen yang lebih memilih menggunakan sepeda motor dibandingkan 

menggunakan mobil. Sepeda motor lebih praktis dan lebih mudah menerjang 

kemacetan ( Raharjo Joko S. D, et al., 2018). Masalah yang terjadi pada showroom 

Mutiara Mas adalah proses pendataan administrasi yang rumit, proses pengecekan 

ketersediaan motor juga masih dilakukan secara manual dimana admin harus 

menanyakan terlebih dahulu sepeda motor yang dipesan kepada manager sehingga 
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pemesanan sepeda motor seringkali terkendala oleh ketersediaan barang karena 

tidak adanya data stok barang yang dapat dilihat langsung oleh admin. Dengan 

memanfaatkan teknologi, penulis akan membuat suatu sistem yang dapat digunakan 

oleh Showroom Mutiara Mas Motor untuk memproses pemesanan sepeda motor 

dan ketersediaan sepeda motor secara efektif dan efisien dimana nantinya para 

pemesan atau pembeli dapat melakukan pengisian data secara langsung melalui 

handphone mereka dan melakukan pemesanan juga melalui handphone mereka. 

Selain itu, pihak admin juga dapat memproses data pemesanan secara praktis 

melalui sistem yang akan penulis buat. 

Berdasarkan penjelasan dari latar belakang di atas, penulis akan membuat 

suatu sistem yang dapat membantu para pembeli sepeda motor dan showroom 

Mutiara Mas Motor dalam proses pembelian sepeda motor secara efektif dan 

efisien. maka penulis mengambil judul yaitu “Rancang Bangun Sistem Informasi 

Pembelian dan Pengiriman Motor pada Showroom Mutiara Mas Motor 

Berbasis Mobile”. 

 

1.2    Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka 

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah : 

a. Bagaimana membangun suatu sistem yang dapat digunakan untuk 

memproses pembelian dan pengiriman sepeda motor pada Showroom 

Mutiara Mas Motor? 
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b. Bagaimana cara menerapkan sistem pembelian dan pengiriman sepeda 

motor berbasis mobile sehingga proses pembelian dan pengiriman sepeda 

motor menjadi lebih efektif dan efisien? 

 

1.3    Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka 

batasan masalah dalam penulisan ini adalah : 

a. Platform (sistem) yang akan dibuat yaitu berbasis web pada sisi admin dan 

mobile pada sisi pembeli. 

b. Untuk bahasa pemrograman yang dipakai, penulis akan menggunakan 

bahasa pemrograman PHP untuk membuat sistem admin dan 

pemrograman Java untuk membuat sistem mobile pembeli dan 

menggunakan database MySql sebagai penyimpanan data. 

c. Sistem ini akan diimplementasikan pada Showroom Mutiara Mas Motor. 

d. Aplikasi ini hanya dapat berjalan di Kota Medan saja. 

e. Aplikasi ini hanya menerima pembayaran tunai langsung di showroom. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijelaskan diatas, berikut 

merupakan tujuan penelitian dari penulisan skripsi ini yaitu : 

a. Menghasilkan suatu platform mobile yang akan digunakan untuk proses 

pembelian dan pengiriman sepeda motor pada Showroom Mutiara Mas 

Motor. 
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b. Untuk membantu Showroom Mutiara Mas Motor dalam memproses data 

pembeli dan data pemesanan sepeda motor. 

c. Untuk membuat proses pembelian dan pengiriman sepeda motor menjadi 

lebih efektif sehingga proses pembelian dan pengiriman menjadi lebih 

cepat. 

 

1.5    Manfaat Penelitian 

Berikut merupakan manfaat penelitian dari penulisan skripsi yang penulis 

buat: 

a. Untuk menambah pengetahuan terhadap konsep dan cara pemesanan 

sepeda motor pada showroom Mutiara Mas Motor. 

b. Untuk membantu dan memudahkan showroom Mutiara Mas Motor dan 

para pembeli sepeda motor dalam membeli sepeda motor secara efektif 

dan efisien. 

c. Untuk mempersingkat proses pembelian yang dulunya pembeli harus 

datang terlebih dahulu ke showroom lalu melihat kesediaan motor akan 

digantikan dengan sistem yang dapat digunakan dimana saja dalam 

proses pembelian sepeda motor di showroom Mutiara Mas Motor. 
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 BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Pengertian Sistem 

Sistem adalah suatu kesatuan yang terdiri komponen atau elemen yang 

dihubungkan bersama untuk memudahkan aliran informasi, materi, dan energi 

untuk mencapai suatu tujuan. Sebuah sistem terdiri dari unsur - unsur yang saling 

melengkapi dalam mencapai suatu tujuan dan sasaran. Subsistem adalah suatu 

unsur – unsur yang ada terdapat dalam suatu sistem. Subsistem tersebut harus saling 

berhubungan dan berinteraksi melalui komunikasi yang relevan sehinggan sistem 

dapat bekerja secara efektif dan efisien (Iswandy E, 2015). 

 

2.1.1 Karakteristik Sistem 

Karakteristik sistem merupakan sistem yang mempunyai komponen-

komponen, batas sistem, lingkungan sistem, penghubung, masukan, keluaran, 

pengolah dan sasaran. Sistem memiliki beberapa karakteristik tertentu yaitu 

(Abdullah D, 2015) : 

a. Komponen Sistem 

Komponen sistem adalah sesuatu yang merupakan bagian dari 

penyusun sistem. Sebuah komponen sistem dapat berbentuk benda 

nyata atau abstrak. Subsistem disebut juga sebagai sebuah komponen, 

dan dapat merupakan seseorang, benda, hal atau suatu kejadian terdapat 

di dalam suatu sistem. 
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b. Batasan Sistem 

Suatu batasan sistem sangat digunakan sebagai cara membedakan satu 

sistem dengan yang lain. Tanpa batasan sistem, maka akan mengalami 

kesulitan dalam menjelaskan suatu sistem. 

c. Lingkungan Sistem 

Lingkungan sistem merupakan sesuatu yang letaknya berada di luar 

sistem. Lingkungan sistem memiliki sifat dapat menguntungkan 

ataupun merugikan. Pada dasarnya lingkungan yang menguntungkan 

akan dapat selalu dipertahankan sehingga akan menjaga 

keberlangsungan sistem. Sedangkan lingkungan sistem yang dapat 

merugikan akan di maksimalkan sehingga mempunyai pengaruh 

seminimal mungkin. 

d. Penghubung Sistem 

Penghubung sistem merupakan suatu komponen sistem yang memiliki 

tugas untuk sebagai perantara untuk hubungan antar komponen di 

dalam suatu sistem penghubung yang merupakan sarana sehingga dapat 

memungkinkan setiap – setiap komponen saling berinteraksi dan 

berkomunikasi dalam menjalankan fungsi masing-masing  suatu 

komponen. 

 

 

 

 



7 
 

 
 

e. Masukan Sistem 

Masukan sistem merupakan komponen suatu sistem yang segala 

sesuatu perlu dimasukkan ke dalam suatu sistem sebagai bahan yang 

dapat diolah lebih lanjut sehingga dapat menghasilkan suatu sistem 

yang berguna. 

f. Pengolahan Sistem 

Pengolahan sistem adalah sebuah komponen sistem yang memiliki 

peran utama dalam mengolah masukan sehingga akan menghasilkan 

keluaran yang dapat bermanfaat untuk pemakainya. Dalam sistem 

informasi pengolahan adalah program aplikasi komputer yang 

dikembangkan untuk berbagai keperluan – keperluan yang dapat 

memberikan informasi. 

g. Keluaran Sistem 

Keluran adalah suatu komponen sistem yang berupa berbagai macam 

bentuk keluaran yang dihasilkan oleh komponen pengolahan. Keluaran 

dapat dihasilkan oleh program aplikasi digunakan oleh pengguna 

sebagai bahan pengambilan keputusan. 

h. Mempunyai Sasaran Dan Tujuan 

Sasaran dan tujuan adalah Setiap komponen dalam suatu sistem perlu 

untuk dijaga sehingga saling bekerja sama dengan harapan dapat 

mencapai sasaran dan tujuan sistem. 
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i. Mempunyai Kendali 

Setiap komponen dalam sistem sangat penting dijaga sehingga tetap 

bekerja sesuai dengan peran dan fungsi yang dimiliki oleh masing-

masing. Hal tersebut dapat dilakukan jika terdapat bagian yang 

memiliki peran menjaganya, yaitu bagian kendali. Bagian kendali 

mempunyai peran utama dalam menjaga supaya proses dalam suatu 

sistem dapat berjalan secara normal sesuai batasan yang sudah 

ditetapkan sebelumnya. 

j. Mempunyai Umpan Balik 

Umpan balik diperlukan oleh bagian kendali (control) sistem yang 

digunakan untuk mengecek adakah terjadinya penyimpangan proses 

dalam suatu sistem dan mengembalikan sistem ke dalam kondisi 

normal. 

 

2.2 Pengertian Rancang Bangun 

Rancang bangun adalah sebuah istilah yang sering digunakan untuk 

membuat atau mendesain sebuah objek dari proses awal pembuatan sampai dengan 

akhir pembuatan (Fajriyah, et al., 2017). 

Rancang bangun merupakan suatu kegiatan yang menerjemahkan sebuah 

hasil analisa dimasukkan ke dalam bentuk paket perangkat lunak selanjutnya 

menciptakan baru sistem tersebut ataupun memperbaiki sebuah sistem yang sudah 

ada (Zulfiandri, et al., 2014). Berdasarkan pengertian tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa rancang bangun merupakan suatu proses membuat mendesain suatu objek 
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untuk selanjutnya dapat dianalisa dan diciptakan menjadi sebuah perangkat lunak 

atau perangkat keras. 

2.3 Pengertian Sistem Informasi 

Secara etimologis, sistem informasi berasal dari kata “sistem” dan 

“informasi”. Sistem adalah sebuah perangkat komponen yang saling berinteraksi, 

saling terkait, dan saling bergantung dan memiliki fungsi keseluruhan untuk 

mencapai suatu tujuan tertentu. Sebuah sistem yang efektif haruslah sinergis. Suatu 

sistem biasanya beroperasi di lingkungan yang berada di luar dirinya sendiri. Sistem 

dapat didefinisikan sebagai kombinasi antara personil, fasilitas, bahan, dan 

peralatan yang saling bekerja sama guna mengubah suatu masukan menjadi suatu 

keluaran yang sangat berarti dan sangat dibutuhkan. Pada pengertian lain, informasi 

adalah sebab dan akibat dalam suatu sistem. Sebuah informasi disampaikan baik 

sebagai isi pesan atau melalui pengamatan langsung atau tidak langsung. Informasi 

dapat ditafsirkan sebagai suatu pesan tersendiri, dan dalam hal tersebut sebuah 

informasi akan selalu disampaikan sebagai isi pesan. Karena hal tersebut informasi 

dapat memiliki  berbagai pengertian yang berbeda tergantung pada konteksnya ( 

Eko Suharyanto C, et al., 2017). 

Terdapat banyak persepektif teori tentang sistem informasi. Sebuah 

perbedaan pandangan disebabkan oleh banyaknya latar belakang dan sudut pandang 

orientasi disiplin ilmu. Sistem informasi dapat juga berupa sebuah kombinasi  

perangkat keras, perangkat lunak, prosedur, orang, basis data, dan jaringan 

komunikasi dalam suatu organisasi. Sistem informasi dapat meliputi seperangkat 

individu, data / informasi, metode, perangkat lunak, perangkat keras dan 
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komunikasi yang aktif dalam sebuah organisasi untuk memberikan suatu informasi 

yang berguna sehingga dapat mempercepat dan mempermudah berbagai kegiatan, 

menciptakan koordinasi dan pengendalian, sehingga dapat membantu suatu analisis 

masalah dan mendukung pengambilan suatu keputusan, serta dapat mengurangi 

ketidakpastian dalam pengambilan keputusan ( Eko Suharyanto C, et al., 2017). 

 

2.3.1 Komponen Sistem Informasi 

Adapun komponen dari sistem informasi adalah ( Yoga Swara G Dan  

Perbriadi Y, 2016) :  

a. Perangkat keras : mencakup peranti-peranti fisik dan nyata seperti 

komputer dan printer. 

b. Perangkat lunak atau program : beberapa kumpulan instruksi yang 

diberikan sehingga dapat memungkinkan perangkat keras untuk dapat 

memproses data. 

c. Prosedur : beberapa kumpulan aturan yang dipakai sehingga terwujudkan 

pemrosesan data dan suatu pembangkitan keluaran yang dikehendaki. 

d. Orang : pihak – pihak yang bertanggung jawab atas suatu pengembangan 

sistem informasi, pemrosesan dan juga penggunaan keluaran sistem 

informasi. 

e. Basis data (database) : kumpulan – kumpulan table, hubungan dan yang 

berkaitan dengan penyimpanan data sebuah informasi. 
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f. Jaringan komputer dan komunikasi data : sistem yang menghubungkan 

dan memungkinkan suatu sumber yang dipakai secara bersama atau 

diakses oleh sejumlah pemakai dalam waktu yang juga bersamaan. 

 

2.3.2 Manfaat Sistem Informasi 

Sebuah sistem informasi yang dikembangkan dan yang dibangun karena 

memiliki manfaat yang sangat besar bagi komponen sistem. Manfaat tersebut dapat 

dibagi ke dalam beberapa klasifikasi yaitu ( Saputra R, 2015) : 

a. Mengurangi kesalahan – kesalahan yang dapat terjadi. 

b. Dapat mengurangi biaya – biaya yang besar. 

c. Dapat meningkatkan perencanaan dan pengendalian manajemen. 

d. Dapat meningkatkan kecepatan aktifitas. 

Manfaat sistem infomasi dapat berupa kedalam dua jenis yaitu keuntungan 

berwujud dan keuntungan tidak berwujud yaitu : 

a. Keuntungan berwujud antara lain : 

1. Mengurangi biaya – biaya operasi. 

2. Mengurangi kesalahan – kesalahan dalam hal telekomunikasi. 

b. Keuntungan tidak berwujud antara lain : 

1. Peningkatan kepuasan kerja personil. 

2. Peningkatan dalam hal pengambilan keputusan. 

3. Peningkatan dalam hal pelayanan jadi lebih baik. 
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2.4 Pengertian Aplikasi Mobile 

Aplikasi mobile dapat dipisahkan menjadi dua kata yaitu aplikasi dan 

mobile. Menurut pengertian, aplikasi adalah suatu program yang dirancang dan siap 

pakai yang dibuat untuk melaksanakan suatu fungsi atau tugas untuk digunakan 

oleh pengguna dan juga aplikasi yang lain. Mobile merupakan suatu perpindahan 

dari satu tempat ke tempat yang lain. Ringkasnya adalah aplikasi mobile adalah 

suatu program yang siap dipakai untuk melaksanakan beberapa fungsi tertentu yang 

dipasang pada suatu perangkat mobile (Siregar M Dan Permana I, 2016). 

Menggunakan aplikasi mobile pengguna dapat dengan mudah melakukan 

berbagai macam aktifitas dan kegiatan mulai dari berjualan, hiburan, belajar, dan 

mengerjakan pekerjaan kantor. Penggunaan aplikasi mobile digunakan untuk 

hiburan paling banyak digemari oleh pengguna telepon seluler.  Karena  telepon 

seluler dapat dibawa kemana pun dan mudah digunakan. Dengan telepon seluler 

pengguna dapat memanfaatkan fitur game, music player, sampai video player yang 

membuat pengguna menjadi semakin mudah menikmati hiburan kapan saja dan 

dimanapun (kosidin Dan  Nur Farizah R, 2016). 

 

2.5 Pengertian Database (Basis Data) 

Basis data atau Database adalah sebuah kumpulan informasi yang disusun 

atau disimpan dan juga merupakan suatu kesatuan yang utuh yang disimpan di 

dalam sebuah perangkat keras (komputer) secara sistematis supaya dapat diolah 

dengan menggunakan perangkat lunak. Dengan hal tersebut  data yang terhimpun 
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dalam suatu database dapat menghasilkan keluaran berupa informasi yang berguna 

( Yoga Swara G Dan Perbriadi Y, 2016). 

 

2.5.1 Operasi Dasar Basis Data 

Ada beberapa operasi basis data diantaranya yaitu ( Yoga Swara G Dan 

Perbriadi Y, 2016) : 

a. Pembuatan basis data atau database baru (create database), memiliki 

suatau identik dengan  membuat sebuah lemari simpanan arsip – arsip  

yang baru. 

b. Menghapusan basis data (drop database), memiliki suatu identik dengan 

perusakan lemari berisi arsip – arsip. 

c. Pembuatan file/tabel baru ke suatu basis data (create table), biasanya 

disebut dengan penambahan arsip baru ke dalam suatu lemari arsip yang 

telah ada. 

d. Penghapusan file/tabel dari dalam basis data (drop table), yang sering 

disebut dengan perusakan suatu arsip lama yang terdapat dalam sebuah 

lemari arsip.  

e. Penambahan/pengisian data baru ke dalam sebuah file/tabel di sebuah 

basis data (insert), biasanya disebut dengan penambahan lembaran arsip 

ke dalam sebuah map arsip. 

f. Pengambilan data dari sebuah file/tabel (retrieve/search), yang biasa 

disebut dengan pencarian lembaran arsip dari sebuah map arsip. 
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g. Pengubahan data sebuah file/tabel (update), biasanya disebut dengan 

perbaikan lembaran arsip yang terdapat dalam sebuah map arsip. 

h. Penghapusan data dari sebuah file/tabel (delete), biasanya disebut dengan 

penghapusan sebuah lembaran arsip atau data yang ada di sebuah map 

arsip atau database. 

 

2.5.2 Hierarki Database 

Hierarki merupakan tingkatan urutan yang berbentuk menjadi sebuah 

struktur pohon. Hierarki membentuk sesuatu urutan pada beberapa aturan khusus  

berdasarkan peringkat contohnya seperti kompleksitas dan tanggung jawab. 

Adapun bentuk hierarki database yaitu ( Yoga Swara G Dan Perbriadi Y, 2016): 
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Tabel 2.1 Hierarki Database 

 

  

 

 

 

  

 

  

 

  

 

  

  

  

Sumber : Yoga Swara G Dan Perbriadi Y  (2016) 

Hierarki data dalam database di susun mulai dari data terbesar ke data yang 

terkecil yaitu : 

a. Database 

Sebuah database menggambarkan sebuah data yang saling 

berhubungan antara satu dengan yang lainnya. 

b. File 

File merupakan suatu kumpulan dari beberapa record – record. 

Sistem Basis Data 

Basis Data 

File 

Record 

Field 

Byte 

Bit 
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c. Record 

Sebuah record menggambarkan sebuah atribut dari record yang 

dimana kumpulan field menentukan suatu record. 

d. Field 

Sebuah field akan menggambarkan sebuah atribut dari record yang 

dimana kumpulan field membentuk suatu record. 

e. Byte 

Byte merupakan sebuah atribut dari field yang berupa huruf yang 

membentuk suatu nilai dari sebuah field. 

f. Bit 

Adalah bagian paling terkecil dari data secara keseluruhan yaitu dan 

berupa karakter American Standar Code Form Information 

Intercharge (ASCII). 

 

2.6 Showroom Mutiara Mas Motor 

Mutiara Mas Motor merupakan showroom yang menjual berbagai jenis 

motor baik baru maupun bekas. Mutiara Mas Motor berdiri pada tahun 2003 dan 

masih berdiri hingga sekarang. Bapak Ihsan Yasri NST, SH adalah pemilik dari 

Mutiara Mas Motor. Pada awalnya Mutiara Mas Motor memiliki beberapa tempat 

penjualan motor yaitu pada Jalan Karya Wisata, Jalan Marindal, dan Jalan Karya 

Jaya.  

Seiring berjalannya waktu kini Mutiara Mas Motor hanya memiliki satu 

showroom penjualan motor yaitu pada Jalan Karya Jaya Medan Johor. Motor yang 
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dijual oleh showroom Mutiara Mas Motor adalah motor – motor yang dalam 

keadaan baik dan bagus. Demi kepuasan para pembeli Mutiara Mas Motor 

menjamin motor yang dijual dalam keadaan sehat dan terawat. Mutiara Mas Motor 

dapat membantu para pembeli motor dalam pengurusan surat – surat kendaraan 

bermotor yang dibeli oleh pembeli. 

 

2.7 UML (Unified Modelling Language) 

Unified Modelling Language (UML) adalah bahasa yang menjadi suatu 

standar dalam bidang industri untuk merancang, visualisasi dan 

mendokumentasikan suatu sistem piranti lunak. Untuk merancang model sebuah 

sistem haruslah mengikuti sebuah standar dari UML. Notasi UML adalah kumpulan 

bentuk khusus yang digunakan untuk menggambarkan berbagai diagram sebuah 

piranti lunak.Terdapat 3 Notasi UML yang diturunkan dan telah ada sebelumnya 

yaitu : Grady Booch Object-Oriented Design (OOD), Jim Rumbaugh Object 

Modeling Technique (OMT), dan Ivar Jacobson Object-Oriented Software 

Engineering (OOSE) ( Mallu S, 2015). 

 

2.7.1 Use Case Diagram 

Use case diagram merupakan suatu pemodelan untuk kelakuan (behavior) 

sistem informasi yang dikerjakan. Use case berfungsi untuk mengetahui kegunaan 

apa saja yang terdapat di dalam suatu sistem informasi dan menentukan siapa saja 

yang berhak menggunakan fungsi-fungsi tersebut ( Hendini A, 2016). Berikut 

merupakan simbol-simbol yang digunakan oleh Use Case Diagram yaitu: 
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Tabel 2.2 use case diagram 

No Simbol Deskripsi 

1 

Use case 

 

Gambaran unit yang saling berkaitan 

antara aktor dengan sistem yang 

berjalan 

2 

Aktor 

 

 

            Nama aktor 

 

Orang, proses atau sistem yang lain 

yang berinteraksi dengan sistem 

informasi yang akan dibuat. 

3 
Asosiasi / Association 

 

Komunikasi antara aktor dan use case  

 

 4 Ekstensi / Extend 

<<extend>> 

Kelakuan yang hanya berjalan 

dibawah kondisi tertentu. Seperti jika 

akun sesuai, atau jika session sesuai 

 5 Generalisasi 

 

Elemen yang menjadi spesialisasi 

elemen lain 

6 Include 

<<include>> 

Kelakuan yang harus terpenuhi agar 

suatu event dapat terjadi 

Sumber : Hendini A (2016) 

 

 

Nama Use 

case 
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2.7.2 Activity Diagram 

Activity Diagram berfungsi menggambarkan workflow (aliran kerja) atau 

sebuah aktivitas dari suatu sistem atau proses bisnis ( Hendini A, 2016). Berikut 

merupakan simbol-simbol yang digunakan oleh activity Diagram yaitu : 

 

Tabel 2.3 Simbol - Simbol Activity Diagram 

No Simbol Deskripsi 

1 

Status awal Status awal aktivitas sistem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah status 

awal. 

2 

Aktivitas Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas 

biasanya diawali dengan kata kerja. 

3 

Percabangan / decision Asosiasi percabangan dimana jika ada 

aktivitas pilihan lebih dari satu. 

4 

Penggabungan / Join Asosiasi penggabungan dimana lebih dari 

satu aktivitas digabungkan menjadi satu. 

5 

Status Akhir Tahap akhir dari proses sistem. 

Sumber : Hendini A (2016) 

 

Aktivitas 
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2.7.3 Sequence Diagram 

Sequence Diagram merupakan tools yang sangat terkenal untuk 

pengembangan sistem informasi dalam object – oriented dalam memunculkan 

interaksi antar object. Biasanya sequence diagram digunakan dalam setiap interaksi 

sehingga dapat menganalisa kegiatan sistem informasi dalam rangka merancang 

tampilan pada interaksi tersebut. Beberapa simbol – simbol yang dipakai untuk 

menggambarkan suatu sequence diagram dapat dilihat pada tabel dibawah ( 

Heriyanto Y, 2018). 

Tabel 2.4 Sequence Diagram 

No Nama Komponen Keterangan Simbol 

1 

Lifeline Lifeline merupakan garis 

vertikal putus – putus dari 

sebuah object. Lifeline 

menandakan kehidupan suatu 

object. 

 

2 

Activation Activation adalah sebuah kotak 

segi empat yang digambar pada 

lifeline dan digunakan untuk 

menyatakan object aktif. 

 

3 

Message Message merupakan 

komunikasi antara object – 

object. 
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Tabel 2.4 Sequence Diagram (Lanjutan) 

4 

Object Object merupakan sebuah class 

dengan terdapat nama object 

didalamnya. 

 

5 

Actor Actor digunakan untuk 

menggambarkan pengguna. 

 

Sumber : Heriyanto Y (2018) 

2.7.4 Class Diagram 

Class diagram merupakan gambaran dari segi pendefinisian kelas – kelas 

yang digunakan dalam membangun suatu sistem informasi (Heriyanto Y, 2018). 

Beberapa simbol – simbol yang dipakai untuk menggambarkan suatu class diagram 

dapat dilihat pada tabel dibawah. 

Tabel 2.5 Class Diagram  

No. Simbol Keterangan 

1. Class        Kelas dalam sebuah struktur sistem. 

2. Antar Muka  Konsep interface pada pemrograman 

berorientasi objek. 

3. Asosiasi / association Relasi antar kelas dengan makna 

umum. 

 

 

:Object1 
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Tabel 2.5 Class Diagram (Lanjutan) 

4. Asosiasi berarah  Relasi antar kelas dengan 

menggunakan kelas yang satu 

digunakan dengan kelas lainnya. 

5. Generalisasi  Relasi antar kelas dengan umum – 

khusus. 

6. Kebergantungan  Relasi antar kelas dengan memiliki 

makna kebergantungan antar kelas. 

7. Agregasi Memiliki makna semua bagian dalam 

suatu relasi antar kelas. 

Sumber : Muhammad Dan Dame Nia Wulan F (2018) 

 

2.8 Android 

Android merupakan suatu sistem operasi berbasis Linux yang dirancang 

untuk perangkat layar sentuh seperti komputer tablet dan telepon pintar. Pada 

awalnya android dikembangkan oleh Android Inc dengan adanya dukungan 

finansial, Google selanjutnya membeli android pada tahun 2005 ( Kusniyati H Dan 

Sitanggang Nicky Saputra P, 2016). 

 

2.8.1 Sejarah Android 

Android  merupakan suatu sistem operasi  berbasis Linux digunakan untuk 

telepon seluler seperti telepon pintar dan komputer tablet. Android menyediakan 

platform terbuka untuk para pengembang sehingga dapat  menciptakan aplikasi 
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mereka sendiri sehingga dapat digunakan oleh bermacam telepon seluler. Pada 

awalnya, Google Inc membeli Android Inc yang merupakan pendatang baru yang 

membuat suatu peranti lunak untuk ponsel. Selanjutnya untuk mengembangkan 

Android, dibentuklah Open Handset Alliance, konsorsium dari 34 perusahaan 

peranti keras, peranti lunak, dan telekomunikasi, yang termasuk diantara nya yaitu 

Google, HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile, dan Nvidia ( Kusniyati H Dan 

Sitanggang Nicky Saputra P, 2016). 

Pada saat perilisan awal Android pada tanggal 5 November 2007, Android 

bersama Open Handset Alliance menyatakan dan mendukung bagi pengembangan 

standar terbuka pada perangkat seluler. Di lain pihak Google merilis kode– kode 

Android di bawah lisensi Apache. Apache merupakan sebuah lisensi pada perangkat 

lunak dan standar yang terbuka pada perangkat seluler. 

 

2.8.2 Perkembangan Android 

Berikut merupakan perkembangan android berdasarkan versi-versinya dari 

tahun ke tahun ( Kusniyati H Dan Sitanggang Nicky Saputra P, 2016) : 

a. Android versi 1.1 

Android  pertama kali dihadirkan pada tahun 2007, tetapi mulai dirilis 

dan diterapkan ke dalam berbagai gadget pada tanggal 9 Maret 2009. 

Android versi 1.1 adalah awal dari versi baru yang memberikan 

sentuhan  ke dalam beberapa aplikasinya seperti sistem antar muka bagi 

pengguna (user interface) yang lumayan lebih baik. 
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b. Android versi 1.5 (Cupcake) 

Android Pada bulan Mei 2009  mengalami perubahan versi yaitu 

Android versi 1.5 yang disempurnakan dari Android versi 1.1 atau yang 

dikenal sebagai Android pertama. 

c. Android versi 1.6 (Donut)  

Setelah android cupcake diluncurkan kemudian dalam waktu 4 bulan 

setelah diluncurkan. Kemudian diluncurkan kembali jenis android yang 

baru yaiu android donut versi 1.6. Dan android donut diluncurkan pada 

bulan September 2009. 

d. Android versi 2.0/2.1 (Eclair)  

Pada tahun 2009 android  merilis kembali android versi terbarunya, 

yaitu android versi 2.0/2.1 eclair. Android eclair diluncurkan oleh 

Google 3 bulan setelah peluncuran android donut. 

e. Android versi 2.2 (Froyo: Frozen Yoghurt) 

Google memerlukan waktu 5 bulan dalam melakukan pengembangan 

dari Android versi sebelumnya menuju ke versi Froyo Frozen Yoghurt. 

Tepat pada tanggal 20 Mei 2010 Android Froyo dirilis. 

f.   Android versi 2.3 (Gingerbread) 

Google melakukan suatu kejutan dengan merilis Android versi 2.3 yaitu  

Android Gingerbread. 

 

 

 



25 
 

 
 

g. Android versi 3.0/3.1 (Honeycomb) 

Android versi 3.0/3.1 atau Android Honeycomb dirilis pada bulan mei 

2011. Android Honeycomb merupakan suatu sistem sistem operasi 

Android yang dibuat khusus untuk para pemakai  tablet berbasis 

android. 

h. Android versi 4.0 (ICS: Ice Cream Sandwich) 

Pada bulan oktober 2011 Android ICS atau Ice Cream Sandwich  dirilis 

pada tahun yang sama dengan Honeycomb. 

i.  Android versi 4.1 (Jelly Bean) 

Android Jelly Bean adalah versi Android yang sering digunakan para 

pengguna telepon seluler. Salah satu gadget yang menggunakannya 

adalah Google Nexus 7 yang prakarsai oleh ASUS, sebagai vendor asal 

negara Taiwan. 

j.  Android versi 4.4 (Kit Kat)  

Android kitkat merupakan produk google yang dilucurkan pada 4 

september 2013, sebelum keluarnya android kit kat banyak yang 

memberitakan kalau android akan mengeluarkan sistem operasi milik 

google yaitu Android Key Lime Pie namun nama tersebut sulit 

diucapkan oleh orang umum, sehingga namanya diganti dengan OS 

Android KitKat yang sebagian orang sudah sering mendengarkan nama 

itu. 
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k. Android versi 5.0.2 (Lollipop) 

Android Lollipop merupakan sistem opersi Android pada masanya 

hampir semua keluaran smartphone baru menggunakan sistem operasi 

tersebut, hal tersebut karena keunikan dan keunggulan di miliki oleh 

sistem operasi tersebut. Munculnya android versi lollipop sangat di 

tunggu oleh banyak orang karna banyak yang menggharapkan android 

Lollipop dapat lebih baik dibandingkan android sebelumnya. 

l. Android versi 6.0 (Marshmallow) 

Android 6.0 Marshmallow merupakan sistem operasi mobile Android 

yang  diperkenalkan pada bulan Mei 2015 di Google I / O, kemudian 

secara resmi dirilis pada Oktober 2015. Android Marshmallow 

memperkenalkan model izin aplikasi yang didesain ulang dan dikurangi 

sehingga hanya ada delapan sebuah kategori izin, dan juga aplikasi yang 

tidak dapat lagi secara otomatis diberikan kepada user semua hak akses 

yang ditentukan pada waktu saat instalasi. 

 

2.8.3 Android SDK (Software Development Kit) 

Android SDK adalah tools Application Programming Interface (API) yang 

diperlukan dalam memulai mengembangkan suatu aplikasi pada platform Android 

dan menggunakan bahasa pemrograman Java dalam membuat aplikasi tersebut ( 

Kusniyati H Dan Sitanggang Nicky Saputra P, 2016). Terdapat beberapa fitur 

Android yang penting adalah sebagai berikut : 
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a. Framework aplikasi yang mendukung penggantian komponen dan 

reusable. 

b. DVM dioptimalkan untuk perangkat mobile. 

c. Integrated browser berdasarkan engine open source WebKit. 

d. Grafis yang dioptimalkan dan didukung oleh libraries grafis 2D, grafis 

3D berdasarkan spesifikasi OpenGL ES 1.0. 

e. SQLite untuk penyimpanan data. 

f. Dukungan untuk audio, video dan gambar. 

g. Bluetooth, Edge, 3G, Wifi. 

h. Kamera, GPS, kompas dan accelerometer.  

Lingkungan development yang lengkap dan kaya termasuk perangkat 

emulator, tools untuk debugging, profil dan kinerja memori serta plugins untuk IDE 

Eclipse. 

 

2.9 Web 

Web adalah software yang berfungsi untuk menampilkan beberapa 

dokumen - dokumen pada sebuah web yang membuat pengguna dapat mengakses 

internet melalui software dan terkoneksi dengan internet ( Destiningrum M dan  

Jafar Adrian Q, 2017).  

World wide web yang sering di kenal dengan web merupakan suatu layanan 

informasi yang menggunakan suatu konsep hyperlink (tautan), sehingga dapat 

memudahkan surfer  untuk sebutan pengguna komputer yang melakukan browsing 

atau penelusuran informasi dengan menggunakan internet. Kelebihan tersebut yang 
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membuat web sebagai service yang cepat pertubuhannya. Web memberikan izin 

highlight atau disebut dengan penyorotan atau penggaris bawahan pada suatu kata-

kata atau gambar dalam suatu dokumen sehingga dapat menghubungkan dan 

menuju ke media yang lain seperti frase, movie clip, frase, dan dokumen. Web  

menghubungkan dari tempat yang acak dalam sebuah dokumen atau gambar ke 

tempat acak lainnya di dokumen yang lain. Dengan menggunakan sebuah browser 

yang mempunyai Grapihcal User Interface (GUI), link-link tersebut dapat 

terhubung ke tujuannya dengan menekan link tersebut dengan mouse ( Palit Randi 

V, et al., 2015). 

2.10 XAMPP 

XAMPP merupakan suatu paket PHP bersifat open source. Dan informasi 

tersebut dapat dilihat di website resminya. XAMPP membantu pengguna dalam 

memudahkan pengembangan aplikasi berbasis PHP. XAMPP menggabungkan 

beberapa paket software berbeda kedalam satu paket. Adapun paket software 

tersebut dapat ditemukan dan dilihat didirektori \xampp\licence ( Maudi Meiska F, 

et al., 2014).  

XAMPP menyediakan control panel tersendiri yang dapat digunakan untuk 

menjalankan semua service atau paket software pendukung yang sudah terinstal. 

Dalam sistem operasi windows, control panel dapat digunakan melalui menu [Start] 

[Program] [Apachefriends] [xampp] [control xampp server 

panel]. Untuk web server (lokal komputer, tidak di server internet sesungguhnya) 
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pada XAMPP. Tetapi berada dalam satu folder yang bernama htdocs. Folder kerja 

tersebut dapat dilihat pada sub folder C:\..\XAMPP. 

XAMPP adalah perangkat lunak yang gratis, dan mendukung banyak sistem 

operasi, yang juga merupakan gabungan dari beberapa program. Xampp berfungsi 

sebagai server yang berdiri sendiri (localhost), dan terdiri dari program MySQL 

database, apache HTTP server, dan digunakan sebagai penerjemah bahasa yang 

ditulis dengan bahasa pemrograman PHP. Nama XAMPP adalah singkatan dari X 

atau empat sistem operasi apapun, apache, MySQL, PHP dan Perl. Program ini 

tersedia dalam GNU General Public License dan bebas, yang merupakan web 

server yang mudah digunakan dan dapat melayani sebuah tampilan halaman web 

yang dinamis (Palit Randi V, et al., 2015). 

 

2.11 PHP 

Hypertext Preprocessor (PHP) merupakan bahasa script yang dapat 

ditanamkan atau disisipkan ke dalam HTML. PHP merupakan bahasa 

pemrograman scriptserver-side yang didesain untuk para pengembang suatu web. 

PHP merupakan jenis bahasa scripting yang sering digunakan pada pembuatan web. 

Kode PHP tersebut langsung dimasukkan ke dalam kode HTML. Tag HTML 

digunakan untuk membungkus kode PHP yang terdapat dalam file HTML. Cara 

yang digunakan untuk mengedit kode PHP sama seperti cara mengedit HTML, 

yaitu dengan menggunakan software editor teks seperti Notepad++ dan Adobe 

Dreamweaver ( Firman A, et al., 2016). 

 



30 
 

 
 

2.12 MySQL 

MySQL adalah software yang bersifat sebagai database server dan open 

source. Software ini difasilitasi dengan source code yang merupakan kode yang 

dapat dipakai untuk membuat MySQL, selain hal tersebut tentu saja bentuk 

executabel-nya atau kode yang dapat dijalankan langsung dalam sebuah sistem 

operasi, MySQL dapat  diperoleh dengan mendownload di internet secara gratis. 

MySQL bersifat multiplatform yang berarti MySQL dapat dijalankan dalam berbagai 

sistem operasi. Pengaksesan data dalam database dapat dilakukan melalui Structure 

Query Languange (SQL) ( W.H Barri M, et al., 2015).  

Data dalam database dapat diakses melalui aplikasi non-web contohnya 

dengan visual basic maupun aplikasi Web misalnya aplikasi PHP. Structured Query 

Language (SQL) merupakan bahasa  yang digunakan untuk mengakses server 

database. Pada tahun 70an bahasa ini dikembangkan oleh IBM, kemudian diikuti 

dengan database lainnya yaitu Oracle, Informix dan Sybase. Menggunakan SQL 

proses mengakses database menjadi lebih userfriendly. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Tahapan Penelitian 

 

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian  
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Berikut adalah penjelasan dari gambar tahapan penelitian yang ada diatas : 

a. Studi pustaka, dalam penulisan skripsi ini penulis mengambil referensi 

dari jurnal dan buku. 

b. Pengumpulan data, dalam penulisan skripsi ini penulis mengumpulkan 

data melalui studi lapangan di Showroom Mutiara Mas Motor. 

c. Analisa sistem, masalah yang diangkat dalam skripsi ini ialah 

bagaimana membuat suatu sistem yang dapat membantu Showroom dan 

pembeli agar proses pembelian menjadi lebih efektif dan efisien. 

d. Analisa sistem usulan, berdasarkan masalah tersebut, penulis 

mengangkat judul yaitu Rancang Bangun Sistem Informasi Pembelian 

Dan Pengiriman Motor Pada Showroom Mutiara Mas Motor Berbasis 

Mobile. 

e. Analisa kebutuhan, Untuk membuat sistem ini penulis membutuhkan 

software Android Studio, Visual Studio Code, Genymotion dan satu 

buah laptop. 

f. Metode – metode yang penulis angkat ialah mengenai sistem informasi. 

g. Desain sistem, penulis menggunakan Sequence Diagram dan UML 

untuk merancang sistem. 

h. Pembuatan sistem, penulis menggunakan bahasa pemrograman PHP 

dan Java dalam pembuatan sistem. 

i. Implementasi, Setelah sistem berhasil dibuat, sistem akan 

diimplementasikan pada Showroom Mutiara Mas Motor. 
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3.2 Metode Pengumpulan Data 

a. Studi Pustaka 

Proses pengumpulan data melalui studi literatur pada jurnal dan buku 

yang berkaitan dengan judul yang penulis angkat. 

b. Studi Lapangan 

Studi lapangan yaitu pengumpulan data secara langsung ke lapangan 

dengan menggunakan teknik pengumpulan data sebagai berikut : 

1) Observasi 

Penulis melakukan observasi terhadap alur dan cara kerja 

pemesanan sepeda motor pada Showroom Mutiara Mas Motor. 

2) Wawancara 

Penulis melakukan wawancara pada pemilik dan karyawan pada 

Showroom Mutiara Mas Motor. 

 

3.3 Analisa Sistem Yang Berjalan 

Analisa sistem merupakan suatu proses yang mengidentifikasi masalah-

masalah yang muncul serta mengevaluasi permasalahan tersebut sehingga dapat 

disimpulkan dan diambil solusi agar tercipta tujuan yang diinginkan. Berikut 

merupakan analisa sistem yang sedang berjalan serta analisa sistem yang penulis 

usulkan. 
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3.3.1 Analisa Sistem Yang Berjalan 

Showroom Mutiara Mas Motor merupakan tempat penjualan sepeda motor 

baik sepeda motor baru maupun bekas. Pada Showroom Mutiara Mas Motor, proses 

pembelian dan penjualan sepeda motor masih melakukan metode manual dimana 

pihak showroom menunggu pembeli untuk datang ke showroom dahulu untuk 

melakukan pemesanan dan pembelian. Setelah pembeli datang, pihak showroom 

akan melakukan pengecekan barang dan melakukan pendataan pada pembeli. 

Setelah melakukan pendataan, pembeli akan menunggu terlebih dahulu karena 

pihak showroom akan melakukan konfirmasi barang dan konfirmasi harga. 

Setelah semua proses dilakukan sepeda motor yang telah dipesan dan 

dibayar oleh pembeli akan diantar langsung atau ditunda sampai besok hari untuk 

sepeda motor baru bergantung pada ketersediaan mobil pengantar. Proses manual 

ini dinilai tidak efektif dan efisien karena pembeli harus melawati proses yang 

berbelit-belit untuk dapat memesan sepeda motor.  

 

3.3.2 Evaluasi Sistem Yang Sedang Berjalan 

Setelelah penulis mengetahui sistem yang sedang berjalan untuk 

menentukan rekomendasi jurusan, berikut merupakan beberapa evaluasi yang 

penulis buat : 

a. Pembeli harus datang terlebih dahulu ke showroom untuk membeli 

sepeda motor. 
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b. Proses pembelian harus menunggu terlebih dahulu karena sepeda motor 

dan data harus dikonfirmasi dan dipindahkan ke dokumen kertas 

terlebih dahulu. 

 

3.4 Rancangan Penelitian 

3.4.1 Analisa Sistem Usulan 

Berikut merupakan rancang bangun sistem informasi pembelian dan 

pengiriman motor pada showroom mutiara mas motor berbasis mobile yang akan 

penulis usulkan. Pada pembuatan sistem pembelian dan pengiriman motor pada 

Showroom Mutiara Mas Motor berbasis mobile. Pada usulan ini pihak showroom 

dapat dengan mudah mendata sepeda motor yang ada pada showroom mereka 

karena pada sistem ini nantinya admin showroom akan memasukkan seluruh data 

sepeda motor ke sistem. Setelah data sepeda motor dimasukkan, aplikasi yang ada 

pada pembeli dapat melihat sepeda motor yang telah diunggah oleh admin.  

Setelah data – data tersebut diunggah, pembeli dapat mulai memesan sepeda 

motor tanpa harus datang terlebih dahulu ke showroom dengan cara memilih sepeda 

motor mana yang mereka ingin beli dan mengisi form yang telah disediakan pada 

sistem. Setelah proses pemilihan dan pengisian data berhasil, pembeli akan 

melakukan pembayaran dengan cara datang langsung ke showroom. Setelah 

pembayaran diterima, pihak showroom akan memproses pembelian dan mengantar 

sepeda motor baru tersebut. Admin akan memperbarui status proses pengiriman 

melalui sistem dan pembeli dapat memantau proses tersebut melalui aplikasi. 

 



36 
 

 
 

3.4.2 Evaluasi Sistem Yang Diusulkan 

Berdasarkan hasil pengamatan sistem yang akan penulis usulkan, berikut 

merupakan beberapa keutamaan dan evaluasi dari sistem yang diusulkan :  

a. Pembeli tidak harus datang ke showroom untuk melihat jenis – jenis  

sepeda motor yang tersedia. 

b. Sistem ini dapat menampung banyak data pembeli sekaligus sehingga 

proses pendataan dan konfirmasi data menjadi lebih cepat. 

3.5 Perancangan Alur Sistem 

Perancangan atau pemodelan merupakan suatu proses untuk mendapatkan 

informasi mengenai alur dari sistem yang akan dibuat. Pada bagian ini, penulis akan 

menjelaskan tentang alur dari sistem yang akan dibuat. 

a. Use Case Diagram Sistem 

Berikut merupakan use case diagram dari sistem informasi pembelian 

dan pengiriman motor pada showroom Mutiara Mas Motor : 
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Gambar 3.2 Use Case Diagram Sistem 

Gambar diatas merupakan use case diagram  showroom Mutiara Mas 

Motor. Pada gambar diatas, tahap awal yang harus dilakukan admin ialah 

masuk ke sistem dengan menggunakan username dan password yang telah 

ditentukan sebelumnya. Setelah admin berhasil masuk, admin dapat mulai 

memasukkan data-data sepeda motor kedalam sistem dengan mengikuti form 

yang telah disediakan oleh sistem. Setelah berhasil memasukkan data-data 

sepeda motor, admin selanjutnya melihat list produk sepeda motor yang telah 

dimasukkan data – datanya. Selanjutnya admin dapat melakukan pengecekan 
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apakah terdapat pesanan sepeda motor yang masuk atau tidak pada menu 

pesanan. Jika terdapat pemesanan sepeda motor, admin akan memproses 

pemesanan dengan cara mengkonfirmasi nama, alamat serta nomor 

handphone yang dimasukkan oleh pembeli.  

Admin juga dapat menghubungi pembeli melalui nomor handphone 

yang dimasukkan oleh pembeli. Setelah melakukan konfirmasi data, admin 

akan memberikan informasi untuk melakukan pembayaran langsung ke 

showroom agar dapat diproses. Setelah pembayaran diterima, Admin akan 

memperbarui status pengiriman sepeda motor melalui sistem pada menu 

pesanan dan admin juga akan melihat menu history pesanan sepeda motor 

yang telah selesai pemesanan dan pengiriman sepeda motor ke pembeli. 

Sedangkan pada sisi pengguna, tahap awal yang harus dilakukan 

pengguna ialah masuk ke sistem dengan menggunakan username dan 

password yang telah didaftarkan sebelumnya. Setelah berhasil masuk, 

pengguna dapat mulai mencari sepeda motor mana yang akan mereka pesan. 

Setelah pengguna mendapatkan sepeda motor yang ingin mereka pesan pada 

menu pemesanan, tahap selanjutnya ialah pengguna dapat masuk ke menu 

estimasi kredit dan menu pesan kemudian pembeli akan diminta untuk 

mengisi data pemesanan pada smartphone pembeli. Setelah pembeli 

melakukan pemesanan dan pembayaran pembeli dapat melihat pesanan yang 

pembeli pesan pada menu pesanan. Setelah sepeda motor diterima pembeli 

dapat membuka menu history pemesanan. Pada menu history pemesanan 

sepeda motor pembeli dapat melihat pesanan yang pernah pembeli pesan. 
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b. Activity diagram Admin Showroom 

Gambar dibawah ini merupakan activity diagram dari admin 

showroom Mutiara Mas Motor. Pada gambar dibawah ini, admin dapat masuk 

ke dalam sistem dengan menggunakan username dan password yang telah 

ditentukan. Setelah admin berhasil masuk ke dalam sistem, admin dapat 

memulai proses upload data sepeda motor ke sistem yang nantinya sistem 

akan menyimpan data tersebut untuk ditampilkan pada sistem aplikasi 

pembeli. Setelah data-data sepeda motor diunggah, admin selanjutnya 

melihat apakah data – data sepeda motor telah muncul pada menu list produk. 

Selanjutnya admin melihat menu pesanan, apabila terdapat pesanan admin 

dapat melakukan pengecekan data pemesanan. Dan apabila tidak terdapat 

pesanan admin logout dari website admin. Jika terdapat pemesanan, admin 

dapat memproses data pemesanan tersebut untuk kemudian melakukan 

konfirmasi pembayaran di showroom. Selanjutnya admin melakukan 

pengiriman dan update status pesanan sepeda motor baru ke alamat pembeli 

yang telah dimasukkan. Selanjutnya admin akan melihat menu history 

pesanan untuk mengetahui pesanan yang telah selesai. 
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Gambar 3.3 Activity diagram Admin Showroom 
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c. Activity diagram Pembeli 

 

Gambar 3.4 Activity diagram Pembeli 
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Gambar diatas merupakan activity diagram dari pembeli aplikasi 

sistem informasi pembelian dan pengiriman sepeda motor pada showroom 

Mutiara Mas Motor. Pada gambar diatas, pembeli dapat masuk ke sistem 

dengan menggunakan akun yang telah didaftarkan sebelumnya. Setelah 

pembeli berhasil masuk, pembeli dapat memilih sepeda motor yang akan 

mereka beli. Setelah pembeli memutuskan sepeda motor mana yang akan 

dibeli, tahap selanjutnya adalah pembeli masuk ke menu pemesanan. Pada 

menu pemesanan pembeli dapat memilih tombol pesan . Saat memilih tombol 

pesan pembeli menginput data pembeli yang akan diproses oleh admin 

berdasarkan form yang telah disediakan oleh sistem. Setelah pengisian data 

berhasil, selanjutnya pembeli melihat data pesanan motor yang pembeli 

pesan. Kemudian pembeli akan melakukan pembayaran ke showroom secara 

langsung. Setelah pembayaran dilakukan oleh pembeli, admin akan  

mengkonfirmasi status pengiriman motor melalui sistem. Kemudian motor 

akan diterima oleh pengguna, selanjutnya pengguna dapat melihat history 

pemesanan yang sebelumnya pembeli pesan. 

 

d. Sequence Diagram Admin Showroom 

Gambar dibawah ini merupakan sequence diagram dari admin 

showroom pembelian dan pemesanan sepeda motor pada Showroom Mutiara 

Mas Motor. Pada sequence diagram terdapat enam inti proses sistem yaitu 

login, upload data sepeda motor, list produk, pemesanan , pengiriman, dan 

history. 



43 
 

 
 

 

Gambar 3.5 Sequence Diagram Admin Showroom 

 

e. Sequence Diagram Pembeli 

Gambar dibawah ini merupakan sequence diagram dari pembeli 

sistem informasi pembelian dan pengiriman motor pada showroom Mutiara 

Mas Motor. Pada sequence diagram pembeli, terdapat lima proses utama 

yaitu login, pemesanan, input data pemesanan, pembayaran, dan pesanan dan 

history. 
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Gambar 3.6 Sequence Diagram Pembeli 

 

f. Class Diagram Sistem 

Gambar dibawah ini merupakan class diagram dari sistem pembelian 

dan pengiriman sepeda motor pada Showroom Mutiara Mas Motor. Class 

diagram dibawah ini merupakan gambaran keterkaitan antara data satu 

dengan lainnya. Pada gambar dibawah, admin akan memasukkan data sepeda 

motor yang nantinya data sepeda motor tersebut akan dilihat dan dipakai 

untuk memproses data pesanan yang akan dilakukan oleh pengguna. Pada 

class diagram list pesanan, pengguna akan melihat status pembelian dan 

pengiriman dari sepeda motor yang pembeli pesan. 
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Gambar 3.7 Class Diagram Sistem 

 

3.6 Desain Tabel Database 

Desain tabel merupakan gambaran dari struktur database tabel yang akan 

dibuat. Berikut merupakan desain tabel dari sistem yang akan dibuat : 

a. Tabel User 

Tabel user merupakan tabel yang akan menampung data-data akun 

administrasi  yang akan melakukan login ke sistem. 
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Tabel 3.1 Tabel user 

No Nama Field Tipe Field Panjang Keterangan 

1 Username Varchar 20 Username 

admin 

2 Password Varchar 100 Password 

admin 

 

b. Tabel Data Pembeli 

Tabel data pembeli merupakan tabel yang digunakan untuk 

menampung data pembeli yang akan mendaftar ke sistem. 

Tabel 3.2 Tabel Data Pembeli 

No Nama Field Tipe Field Panjang Keterangan 

1 ID Int 11 Nmor ID 

2 Nama Text Unlimited Nama dari 

pembeli 

3 Alamat Varchar 200 Alamat 

pembeli 

4 Nomor_handphone Int 13 Nomor 

handphone 

pembeli 

5 Email Varchar 50 Nama Email 
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Tabel 3.2 Tabel Data Pembeli (Lanjutan) 

6 Username Varchar 20 Username 

pembeli 

7 Password Varchar 100 Password 

pembeli 

 

c. Tabel Data Sepeda Motor 

Tabel data sepeda motor merupakan tabel yang akan digunakan untuk 

menyimpan data sepeda motor yang akan dimasukkan oleh admin. 

Tabel 3.3 Tabel Data Sepeda Motor 

No Nama Field Tipe Field Panjang Keterangan 

1 ID Int 11 ID sepeda 

motor 

2 Nama Text Unlimited Merk sepeda 

motor 

3 CC Varchar 60 Kecepatan 

sepeda motor 

4 Harga Varchar 30 Harga dari 

sepeda motor 
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Tabel 3.3 Tabel Data Sepeda Motor (Lanjutan) 

5 Tahun Int 10 Tahun 

Keluaran 

sepeda motor 

6 Deskripsi Varchar 500 Deskripsi 

sepeda motor 

7 Gambar Text Unlimited Gambar 

Sepeda Motor 

8 Jadwal Surat Varchar 50 Jadwal Surat 

Sepeda Motor 

Keluar 

9 Tanggal 

Service 

Varchar 50 Jadwal Service 

Sepeda Motor 

 

d. Tabel Pemesanan 

Tabel pemesanan merupakan tabel yang akan digunakan untuk 

menyimpan data pemesanan dari pembeli. 
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Tabel 3.4 Tabel Pemesanan 

No Nama Field Tipe Field Panjang Keterangan 

1 ID_motor Int 11 ID dari sepeda 

motor yang 

dipesan 

2 Code Produk Varchar 50 Code dari 

Sepeda Motor 

3 Nama Text Unlimited Nama 

pemesanan 

4 Alamat Varchar 500 Alamat pemesan 

5 Nomor_handphone Int 13 Nomor 

handphone 

pemesan 

6 Nomor Order Int 20 Nomor 

Pemesanan 

Sepeda Motor 

7 Status Text Unlimited Status 

Pengiriman 

Sepeda Motor 

8 Code Int 30 Code  Pembeli 

9 Tanggal 

Pemesanan 

Varchar 50 Tanggal Pembeli 

Memesan 

Sepeda Motor 
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Tabel 3.4 Tabel Pemesanan (Lanjutan) 

10 Tanggal Selesai Varchar 50 Tanggal Selesai 

Sepeda Motor 

Sampai 

11 Username Varchar 50 Username Dari 

pembeli 

12 Tanggal Service Varchar 50 Jadwal Service 

Sepeda Motor 

13 Tanggal Surat Varchar 50 Jadwal Surat 

Sepeda Motor 

Keluar 

 

3.7 Perancangan Antar Muka 

Perancangan antar muka merupakan gambaran (mockup) dari tampilan 

aplikasi yang akan dibuat. 
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a. Rancangan Tampilan Login Admin 

 

Gambar 3.8 Rancangan Tampilan Login Admin 

Gambar diatas merupakan rancangan tampilan dari halaman login 

admin. Pada halaman login nantinya admin dapat masuk ke dalam sistem 

dengan menggunakan username dan password yang telah ditentukan 

sebelumnya. 

b. Rancangan Tampilan Home Admin 

 

Gambar 3.9 Rancangan Tampilan Home 
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Gambar diatas merupakan rancangan tampilan halaman home. Pada 

tampilan ini nantinya admin dapat memilih menu-menu yang telah disediakan 

oleh sistem. 

c. Rancangan Tampilan upload Data Sepeda Motor 

Gambar dibawah ini merupakan rancangan dari tampilan upload data 

sepeda motor. Pada tampilan ini nantinya admin dapat memasukkan data-data 

sepeda motor dengan mengikuti form yang telah disediakan oleh sistem. 

 

Gambar 3.10 Rancangan Tampilan upload Data Sepeda Motor 
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d. Rancangan Tampilan List Data Sepeda Motor 

Gambar dibawah ini merupakan rancangan tampilan dari list data 

sepeda motor. Pada tampilan ini nantinya admin dapat melihat data-data 

sepeda motor yang telah diunggah sebelumnya. Admin juga dapat mengubah 

dan menghapus data sepeda motor. 

 

Gambar 3.11 Rancangan Tampilan List Data Sepeda Motor 

 

e. Rancangan Tampilan List Data Pemesanan 

Gambar dibawah ini merupakan rancangan tampilan list data 

pemesanan. Pada tampilan ini nantinya admin dapat melihat data pemesanan 

dan memperbarui status pemesanan yang dilakukan oleh pembeli.  
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Gambar 3.12 Rancangan Tampilan List Data Pemesanan 

 

f. Rancangan Tampilan History Pesanan 

Gambar dibawah ini merupakan rancangan tampilan history pesanan. 

Pada tampilan ini nantinya admin dapat melihat data pesanan yang telah 

selesai. 
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Gambar 3.13 Rancangan Tampilan History Pesanan 

 

g. Rancangan Tampilan Login Pembeli 

Gambar dibawah ini merupakan rancangan tampilan login pembeli. 

Pada tampilan ini nantinya pembeli dapat masuk ke sistem dengan 

menggunakan username dan password yang telah didaftarkan sebelumnya.  
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Gambar 3.14 Rancangan Tampilan Login Pembeli 

 

h. Rancangan Tampilan Home Pembeli 

Gambar dibawah ini merupakan rancangan tampilan home pembeli. 

Pada tampilan ini nantinya pembeli dapat melihat data – data  sepeda motor 

yang dapat mereka pesan. Pembeli juga dapat melihat harga, nama dan detail 

dari sepeda motor tersebut.  
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Gambar 3.15 Rancangan Tampilan Home Pembeli 

 

i. Rancangan Tampilan Pemesanan Sepeda Motor 

Gambar dibawah ini merupakan rancangan tampilan dari pemesanan 

sepeda motor. Pada tampilan ini nantinya pembeli dapat mengisi form 

pemesanan yang telah disediakan oleh sistem.  



58 
 

 
 

 

Gambar 3.16 Rancangan Tampilan Pemesanan Sepeda Motor 

 

j. Rancangan Tampilan List Pemesanan 

Gambar dibawah ini merupakan rancangan tampilan list pemesanan 

pembeli. Pada tampilan ini nantinya pembeli dapat melihat status pemesanan 

yang mereka lakukan. 
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Gambar 3.17 Rancangan Tampilan List Pemesanan 

 

k. Rancangan Tampilan Perkiraan Kredit 

Gambar dibawah ini merupakan rancangan tampilan perkiraan kredit. 

Pada tampilan ini nantinya pembeli dapat memperkirakan harga kredit yang 

akan mereka dapatkan. 
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Gambar 3.18 Rancangan Tampilan Perkiraan Kredit 

 

l. Rancangan Tampilan Hasil Perkiraan Kredit 

Gambar dibawah ini merupakan rancangan tampilan hasil perkiraan 

kredit. Pada tampilan ini nantinya pembeli dapat melihat hasil perkiraan 

kredit dari DP yang mereka masukkan. 
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Gambar 3.19 Rancangan Tampilan Hasil Perkiraan Kredit 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Kebutuhan Sistem 

Untuk menjalankan sistem informasi pembelian dan pengiriman motor pada 

showroom Mutiara Mas Motor berbasis mobile yang telah penulis buat, maka 

diperlukan beberapa fasilitas pendukung. Berikut ini merupakan spesifikasi fasilitas 

pendukung untuk software dan hardware yang harus digunakan adalah sebagai 

berikut : 

4.1.1 Perangkat Keras (Hardware) 

Spesifikasi hardware yang digunakan untuk menjalankan sistem agar dapat 

berjalan dengan baik adalah sebagai berikut : 

1. Laptop dengan menggunakan processor AMD A10 

2. Memory dengan kapasitas minimal 4GB 

3. Harddisk dengan kapasitas minimal 1 TB 

4. Monitor 

5. Mouse dan keyboard 

4.1.2 Perangkat Lunak (Software) 

Untuk menjalankan sistem informasi pembelian dan pengiriman motor pada 

showroom Mutiara Mas Motor berbasis mobile yang telah penulis buat, maka 

diperlukan beberapa software pendukung, yaitu : 
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1. Sistem Operasi Windows 8 

2. Genymotion 3.2 

3. Android Studio 3.4 

4. Google Chrome 

 

4.2 Aplikasi Dan Pembahasan 

Pada tahap aplikasi dan pembahasan, penulis akan menjelaskan tentang 

gambaran sistem ini bekerja dan diterapkan. Pengguna utama dalam aplikasi ini ada 

dua yaitu pihak pembeli dan admin showroom. Pada sisi admin showroom, admin 

dapat mengunggah data-data sepeda motor yang akan dilihat dan dipesan oleh 

pembeli. Admin juga dapat melihat data pemesanan sepeda motor, history 

pembelian dan data-data sepeda motor yang telah berhasil diunggah.  

Sedangkan pada sisi pembeli, pembeli dapat melihat data sepeda motor yang 

tersedia dan memesan sepeda motor berdasarkan pada data yang telah disediakan. 

Pembeli juga dapat melihat status pemesanan mereka dan melihat history dari 

pemesanan sepeda motor. Pembeli juga dapat melakukan estimasi kredit pada menu 

estimasi kredit sepeda motor. 

 

4.2.1 Tampilan Sistem 

Berikut merupakan hasil tampilan dari sistem pembelian dan pemesanan 

sepeda motor yang telah berhasil penulis buat : 
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1. Tampilan Halaman Login Admin 

Gambar dibawah ini merupakan tampilan dari halaman login admin. Pada 

tampilan ini admin dapat masuk ke sistem dengan menggunakan username 

dan password yang telah ditentukan sebelumnya.  

 

Gambar 4.1 Tampilan Halaman Login Admin 

 

2. Tampilan Halaman Home Admin 

Gambar dibawah ini merupakan tampilan dari halaman home admin. Pada 

tampilan ini admin dapat melihat kata sambutan dan motivasi yang 

diberikan oleh pemilik showroom mutiara mas motor pada tampilan website 

admin. 
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Gambar 4.2 Tampilan Halaman Home Admin 

 

3. Tampilan Halaman Upload Produk 

Gambar dibawah ini merupakan tampilan dari halaman upload produk. Pada 

tampilan ini admin dapat memulai menggungah data produk sepeda motor 

dengan mengikuti form yang telah disediakan. 

 

Gambar 4.3 Tampilan Halaman Upload Produk 
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4. Tampilan Halaman List Data Produk 

Gambar dibawah ini merupakan tampilan dari halaman list data produk. 

Pada tampilan ini nantinya admin dapat melihat data-data produk sepeda 

motor yang telah diunggah sebelumnya. Admin juga dapat mengubah dan 

menghapus data sepeda motor pada menu ini. 

 

 

Gambar 4.4 Tampilan Halaman List Data Produk 

 

5. Tampilan Halaman List Data Pesanan 

Gambar dibawah ini merupakan tampilan halaman list data pesanan. Pada 

tampilan ini admin dapat melihat data-data pemesanan dari para pembeli. 

Pada tampilan ini juga admin dapat memproses status pemesanan dan 

mengirimkan informasi mengenai tanggal service dan tanggal surat keluar. 
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Gambar 4.5 Tampilan Halaman List Data Pesanan 

 

6. Tampilan Halaman List Data History Pesanan 

Gambar dibawah ini merupakan tampilan halaman list data history pesanan. 

Pada tampilan ini admin dapat melihat data – data pemesanan yang telah 

berhasil diproses dan diterima oleh pembeli. 

 

Gambar 4.6 Tampilan Halaman List Data History Pesanan 
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7. Tampilan Halaman Login Pembeli 

Gambar dibawah ini merupakan tampilan dari halaman login pembeli. Pada 

halaman ini nantinya pembeli dapat masuk ke sistem dengan menggunakan 

akun yang telah pembeli daftarkan sebelumnya. 

 

Gambar 4.7 Tampilan Halaman Login Pembeli. 

 

8. Tampilan Halaman Register Pembeli 

Gambar dibawah ini merupakan tampilan dari halaman register pembeli. 

Pada tampilan ini pembeli dapat melakukan pendaftaran akun dengan 

mengisi form yang telah disediakan oleh sistem. 
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Gambar 4.8 Tampilan Halaman Register Pembeli. 

 

9. Tampilan Halaman Home Pembeli 

Gambar dibawah ini merupakan tampilan dari halaman home pembeli. Pada 

tampilan ini nantinya pembeli dapat melihat data-data sepeda motor yang 

tersedia. Pada tampilan ini juga pembeli dapat memilih menu pemesanan 

dan history pemesanan sepeda motor. 
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Gambar 4.9 Tampilan Halaman Home Pembeli 

 

10. Tampilan Halaman Detail Produk Sepeda Motor 

Gambar dibawah ini merupakan tampilan dari halaman detail produk sepeda 

motor. Pada tampilan ini pembeli dapat melihat detail dari produk sepeda 

motor yang mereka pilih. Pada tampilan ini juga pembeli dapat melakukan 

pemesanan dan melakukan estimasi kredit pada sepeda motor tersebut. 
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Gambar 4.10 Tampilan Halaman Detail Produk Sepeda Motor. 

 

11. Tampilan Halaman Form Pemesanan Sepeda Motor 

Gambar dibawah ini merupakan tampilan dari halaman form pemesanan 

sepeda motor. Pada tampilan ini pembeli dapat melakukan pemesanan 

sepeda motor dengan mengisi form yang telah disediakan oleh aplikasi. 
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Gambar 4.11 Tampilan Halaman Form Pemesanan Sepeda Motor 

 

12. Tampilan Halaman Pembelian Berhasil 

Gambar dibawah ini merupakan tampilan halaman pembelian berhasil. Pada 

tampilan ini pembeli dapat melihat instuksi melakukan pembayaran tunai di 

showroom. 
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Gambar 4.12 Tampilan Halaman Pembelian Berhasil 

 

13. Tampilan Halaman Estimasi Kredit 

Gambar dibawah ini merupakan tampilan halaman estimasi kredit. Pada 

tampilan ini pembeli dapat melakukan estimasi kredit pada sepeda motor 

yang mereka pilih. 
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Gambar 4.13 Tampilan Halaman Estimasi Kredit 

 

14. Tampilan Halaman Hasil Estimasi Kredit 

Gambar dibawah ini merupakan tampilan dari halaman hasil estimasi kredit. 

Pada tampilan ini pembeli dapat melihat hasil dari estimasi kredit yang telah 

pembeli lakukan sebelumnya. 
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Gambar 4.14 Tampilan Halaman Hasil Estimasi Kredit 

 

15. Tampilan Halaman Data Pemesanan Sepeda Motor 

Gambar dibawah ini merupakan tampilan halaman data pemesanan sepeda 

motor. Pada tampilan ini pembeli dapat melihat data pemesanan sepeda 

motor yang pembeli lakukan. Pada tampilan ini juga pembeli dapat melihat 

status pemesanan dari sepeda motor yang dipesan. 
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Gambar 4.15 Tampilan Halaman Data Pemesanan Sepeda Motor 

 

16. Tampilan Halaman History Pemesanan Sepeda Motor 

Gambar dibawah ini merupakan tampilan halaman history pemesanan 

sepeda motor. Pada tampilan ini pembeli dapat melihat history dari 

pemesanan sepeda motor yang telah berhasil pembeli lakukan sebelumnya.  
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Gambar 4.16 Tampilan Halaman History Pemesanan Sepeda Motor 

 

17. Tampilan Halaman Pencarian Sepeda Motor 

Gambar dibawah ini merupakan tampilan halaman pencarian sepeda motor. 

Pada tampilan ini pembeli dapat melihat hasil pencarian sepeda motor 

berdasarkan pada keyword yang mereka masukkan. 
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Gambar 4.17 Tampilan Halaman Pencarian Sepeda Motor 

 

4.3 Pengujian Aplikasi 

Pengujian aplikasi digunakan untuk menunjukkan aplikasi yang dirancang 

dapat berjalan dengan semestinya yang diharapkan. Berikut merupakan tahapan 

atau langkah – langkah untuk menguji sistem yaitu : 
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Tabel 4.1 Pengujian Aplikasi 

No Bulir 

Pengujian 

Output yang 

diharapkan 

Output yang 

keluar 

Keterangan 

1 Register 

system 

Sistem dapat 

memproses data 

pendaftaran akun 

dari pengguna 

Sistem berhasil 

memproses data 

pendaftaran akun 

dari pengguna 

Sesuai 

2 Login Sistem Sistem dapat 

memproses data 

yang dimasukkan 

pada saat login. 

Sistem berhasil 

memproses data 

yang dimasukkan 

pada saat login. 

Sesuai 

3 Tampilan 

data sepeda 

motor 

Sistem dapat 

menampilkan 

data-data sepeda 

motor pada 

pembeli  

Sistem berhasil 

menampilkan 

data-data sepeda 

motor pada 

pembeli 

Sesuai 

4 Pencarian 

data sepeda 

motor 

Sistem dapat 

memproses 

pencarian pada 

sepeda motor 

berdasarkan pada 

keyword. 

Sistem berhasil 

memproses 

pencarian pada 

sepeda motor 

berdasarkan pada 

keyword. 

Sesuai 

 



80 
 

Tabel 4.1 Pengujian Aplikasi (Lanjutan) 

5 Estimasi 

kredit 

Sistem dapat 

menghitung 

biaya estimasi 

kredit yang 

dimasukkan oleh 

pembeli. 

Sistem berhasil 

menghitung 

biaya estimasi 

kredit yang 

dimasukkan oleh 

pembeli. 

Sukses 

4 Input data 

sepeda motor 

Sistem dapat 

memproses dan 

menyimpan data 

sepeda motor 

yang dimasukkan 

oleh admin 

Sistem berhasil 

memproses dan 

menyimpan data 

sepeda motor 

yang dimasukkan 

oleh admin 

Sukses 

5 Ubah data 

sepeda motor 

Sistem dapat 

mengubah data 

sepeda motor 

yang dimasukkan 

oleh admin 

Sistem berhasil 

mengubah data 

sepeda motor 

yang dimasukkan 

oleh admin 

Sukses 
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Tabel 4.1 Pengujian Aplikasi (Lanjutan) 

6 Pemesanan 

sepeda motor 

Sistem dapat 

memproses dan 

menyimpan data 

pemesanan 

sepeda motor 

yang pembeli 

pesan. 

Sistem berhasil 

memproses dan 

menyimpan  data 

pemesanan 

sepeda motor 

yang pembeli 

pesan. 

Sukses 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan perumusan masalah, analisa, perancangan, implementasi, dan 

pengujian aplikasi rancang bangun sistem informasi pembelian dan pemesanan 

motor pada showroom Mutiara Mas Motor berbasis mobile. Maka kesimpulan yang 

didapat yaitu : 

1. Aplikasi sistem informasi pembelian dan pengiriman motor ini dapat 

memudahkan pembeli dalam memesan motor serta memantau proses 

pembelian sepeda motor dan pengiriman sepeda motor. 

2. Pembuatan aplikasi sistem informasi pembelian dan pengiriman motor ini 

dimaksudkan agar proses pembelian sepeda motor yang selama ini masih 

menggunakan metode manual dapat diganti dengan aplikasi berbasis mobile 

sehingga seluruh data pembeli dan data pemesanan sepeda motor dapat 

dijalankan pada smartphone pembeli. 

3. Aplikasi sistem informasi ini mampu membuat berjalannya sistem 

pembelian dan pengirimaan motor lebih efektif. Sehingga pembeli dapat 

dengan cepat memesan sepeda motor dengan menggunakan smartphone 

pembeli. 
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5.2 Saran 

Berikut merupakan saran yang penulis dapatkan untuk mengembangkan dan 

meningkatkan aplikasi sistem informasi berdasarkan pembahasan dalam rancang 

bangun sistem informasi pembelian dan pengiriman sepeda motor pada showroom 

Mutiara Mas Motor berbasis mobile : 

1. Sistem informasi ini masih menggunakan server lokal (localhost) sehingga 

hanya dapat digunakan pada satu device saja dan tidak dapat digunakan 

dalam device yang terpisah. 

2. Sistem informasi pembelian dan pengiriman sepeda motor ini belum 

menggunakan enkripsi untuk pengamanan data pengguna, Pada penelitian 

selanjutnya penulis berharap sistem dapat dikembangkan dengan 

menggunakan enkripsi sehingga proses pembelian, pemesanan dan 

pengiriman menjadi lebih aman. 

3. Pada penelitian selanjutnya penulis berharap aplikasi ini dapat diakses dan 

diunduh melalui platform digital seperti Google Play  sehingga sistem dapat 

digunakan oleh banyak orang. Karena dapat membatu dalam pembelian 

sebuah sepeda motor dengan cepat tanpa harus datang ke showroom. 
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