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INTISARI

PEMBANGUNAN APLIKASI PENGAWASAN PEMBUATAN MEBEL
ALUMINIUM BERBASIS ANDROID DENGAN METODE RAPID
APPLICATION DEVELOPMENT

Oleh

YOSUA ARDI
71180355

Mebel merupakan salah satu kebutuhan dalam kehidupan sehari-hari.
Kebutuhan akan mebel ini diperlukan oleh banyak orang sehingga bisnis mebel
merupakan salah satu peluang usaha yang bagus. Dalam bisnis mebel terdapat
beberapa kendala seperti banyaknya pesanan dan ketersediaan bahan baku yang
kurang dapat membuat proses pembuatan mebel melewati waktu yang telah
disepakati dengan pembeli.

Dalam penelitian ini penulis membangun sistem yang dapat mengingatkan
pengguna mengenai deadline setiap tahapan pengerjaan pembuatan mebel dan
monitoring pengerjaan serta mencatat bahan baku yang digunakan agar pembuatan
mebel menjadi optimal. Sistem yang dibuat berbasis Android dan dibuat dengan
menggunakan framework Flutter. Pembangunan sistem ini menggunakan metode
Rapid Application Development.

Pengujian pada penelitian ini menggunakan Black Box Testing dengan
tingkat keberhasilan dari fitur-fiturnya adalah 100%. Fitur-fitur pada aplikasi ini
dapat membantu pengguna dalam mengelola pembuatan mebel aluminium Dari
hasil pengujian usabilitas yang dilakukan pada pembeli dalam hal efektivitas, nilai
rata-rata yang didapatkan adalah 98%, dalam hal efisiensi, waktu rata-rata yang
dibutuhkan untuk mengerjakan tugas sebesar 7,284091 detik dan nilai dari overall

relative efficiency-nya sebesar 95%, serta dalam hal kepuasan, mendapatkan nilai

Xvii



rata-rata sebesar 80,9 sehingga mendapat acceptability range yang termasuk
acceptable, adjective rating termasuk dalam kategori good dan grade scale bernilai
B sehingga bisa dikatakan sistem yang dibuat dinyatakan berguna.

Kata-kata kunci: Black Box Testing, Rapid Application Development,
Flutter, Usability Testing
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ABSTRACT

DEVELOPMENT OF ANDROID BASED ALUMINUM FURNITURE
MANUFACTURING SUPERVISION APPLICATION WITH RAPID
APPLICATION DEVELOPMENT METHOD

By

YOSUA ARDI
71180355

Furniture is a necessity in daily life. The need for furniture is needed by
many people so that the furniture business is a good business opportunity. In the
furniture business there are several obstacles such as the large number of orders and
the lack of availability of raw materials which can make the furniture making
process go beyond the time agreed with the buyer.

In this study the authors built a system that can remind users about the
deadlines for each stage of furniture manufacturing and monitor workmanship and
record the raw materials used so that furniture making is optimal. The system is
made based on Android and is made using the Flutter framework. The development
of this system uses the Rapid Application Development method.

Testing in this study uses Black Box Testing with a success rate of its
features is 100%. The features in this application can assist users in managing the
manufacture of aluminum furniture. 7.284091 seconds and the value of the overall
relative efficiency is 95%, and in terms of satisfaction, get an average value of 80.9
so that it gets an acceptability range that is acceptable, the adjective rating is
included in the good category and the grade scale is B so that it can be said that the
system created is declared useful.

Keywords: Black Box Testing, Rapid Application Development, Flutter,
Usability Testing
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang Masalah

Mebel merupakan salah satu kebutuhan dalam kehidupan sehari-hari.
Kebutuhan akan mebel ini diperlukan oleh banyak orang sehingga bisnis mebel
merupakan salah satu peluang usaha yang bagus. Terdapat dua bentuk bisnis mebel,
yaitu menjual produk mebel yang telah jadi dan membuat produk mebel yang
modelnya sesuai dengan permintaan pembeli. Namun, ada juga yang menerapkan
kedua model bisnis tersebut sekaligus.

Banyaknya pesanan dan ketersediaan bahan baku yang kurang juga
membuat proses pembuatan mebel melewati waktu yang telah disepakati dengan
pembeli. Hal ini dapat menghambat proses pembuatan mebel lainnya karena dalam
pengerjaan mebel dibutuhkan waktu yang tidak sedikit sehingga dibutuhkan
perencanaan dan penetapan deadline untuk setiap tahapan pengerjaan dan
pencatatan bahan baku yang digunakan agar proses pengerjaan menjadi optimal dan
tidak melewati batas waktu yang sebelumnya disepakati.

Berdasarkan permasalahan di atas, penulis membangun sistem yang dapat
mengingatkan pengguna mengenai deadline setiap tahapan pengerjaan pembuatan
mebel dan mengawasi pengerjaan serta mencatat bahan baku yang digunakan agar
pembuatan mebel menjadi optimal. Pembangunan sistem ini menggunakan metode
Rapid Application Development serta menggunakan Black Box Testing dan

Usability Testing dalam melakukan pengujian aplikasi.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, permasalahan yang dapat
dirumuskan adalah membangun sistem yang dapat membantu pengguna dalam
mengawasi pembuatan mebel aluminium dan mengingatkan pengguna mengenai

deadline setiap tahapan pengerjaan mebel serta bahan baku yang digunakan dalam



pembuatan dan menggunakan metode Black Box Testing untuk menguji
fungsionalitas sistem dan Usability Testing untuk menguji usabilitas sistem.

1.3 Batasan Masalah

Penelitian ini memiliki beberapa batasan masalah antara lain sebagai
berikut:

1. Aplikasi dibuat dengan framework Flutter dan bahasa pemrograman Dart
dan menggunakan Visual Studio Code sebagai text editor,

2. Sistem dibuat dengan metode Rapid Application Development dan Black
Box Testing dan Usability Testing sebagai metode pengujian,

3. Aplikasi yang dikembangkan hanya difokuskan pada platform Android,

4. Narasumber dari penelitian ini adalah pemilik Hendra Kaca dan

Alumunium.
1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah membangun sebuah sistem yang dapat
membantu pengawasan pembuatan mebel dengan mengingatkan pengguna dan

pencatatan bahan baku yang digunakan untuk pembuatan mebel.

15 Manfaat Penelitian

Hasil dari penelitian ini dapat membantu pengguna dalam mengawasi
pembuatan mebel dengan bantuan dari aplikasi yang telah dibuat. Penelitian yang
dilakukan penulis ini juga dapat menjadi referensi untuk penelitian selanjutnya

yang berkaitan dengan pembangunan aplikasi.

1.6 Metodologi Penelitian

Dalam penelitian ini, penulis melakukan beberapa tahapan penelitian, yaitu
studi literatur, pengumpulan data, serta analisis dan penarikan kesimpulan. Dalam

tahap studi literatur, penulis melakukan studi literatur berkaitan dengan teori yang



digunakan dalam penelitian ini, penelitian-penelitian yang terkait dengan penelitian
penulis yang berasal dari jurnal, buku, dan situs web. Dalam pengumpulan data,
data yang dikumpulkan dengan melakukan wawancara untuk mengumpulkan
kebutuhan dari aplikasi yang dibuat, feedback terhadap rancangan desain dan
aplikasi yang dibuat, dan juga hasil dari pengujian Black Box Testing dan Usability
Testing. Kemudian, analisis dilakukan berdasarkan hasil dari pengujian Black Box
Testing dan Usability Testing. Kemudian, dari hasil analisis tersebut ditarik

kesimpulan.

1.7 Sistematika Penulisan

Laporan skripsi ini disusun dengan sistematika bagian pertama, terdiri dari
empat bab: Bab 1 yaitu Pendahuluan yang berisi tentang latar belakang masalah,
perumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian,
metodologi penelitan dan sistematika penulisan karya ilmiah ini. Bab 2 yaitu
Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori yang berisi teori yang menjadi dasar pada
penelitian ini beserta penelitian yang telah dilakukan sebelumnya yang bersumber
dari jurnal dan buku serta situs web, Bab 3 yaitu Metodologi Penelitian berisi
rancangan aplikasi pengawasan pembuatan mebel aluminium dan rancangan
pengujian, Bab 4 yaitu Implementasi dan Pembahasan yang berisi hasil dari setiap
iterasi dan hasil pengujian beserta pembahasannya, dan Bab 5 yaitu Kesimpulan
dan Saran yang berisi kesimpulan dari penelitian beserta saran untuk penelitian

berikutnya.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

51  Kesimpulan

Dari hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa aplikasi telah berjalan
sesuai harapan dengan tingkat keberhasilan dari pengujian black box adalah 100%.
Hal ini menunjukkan fitur-fitur pada aplikasi berjalan sesuai harapan. Fitur-fitur
yang ada pada aplikasi telah memenuhi requirement yang ada yang mana fitur-fitur
tersebut dapat membantu pengguna dalam mengelola pembuatan mebel untuk
mencatat pesanan, bahan baku, user serta adanya fitur notifikasi pada aplikasi untuk
mengingatkan pengguna.

Selain itu, terdapat fitur yang ditujukan untuk pembeli, di mana pembeli
dapat melihat progress pengerjaan pesanan. Dari hasil pengujian usabilitas yang
dilakukan pada pembeli dalam hal efektivitas, nilai rata-rata yang didapatkan adalah
98%, Dalam hal efisiensi, waktu rata-rata yang dibutuhkan untuk mengerjakan
tugas sebesar 7,284091 detik dan nilai dari overall relative efficiency-nya sebesar
95%, Dalam hal kepuasan, mendapatkan nilai rata-rata sebesar 80,9 sehingga
mendapat acceptability range yang termasuk acceptable, adjective rating termasuk
dalam kategori good dan grade scale bernilai B, sehingga bisa dikatakan fitur yang
ditujukan untuk pembeli dinyatakan berguna.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan penulis, penulis memiliki
beberapa saran untuk penelitian yang dilakukan di masa yang akan datang, yaitu
sistem dapat dibuat pada i0S, dan juga dalam bentuk website. Tampilan dari
aplikasi dapat dibuat lebih user-friendly.
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