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ABSTRAK

PT Mandiri Karya Dua Saudara (PT MKDS) adalah perusahaan yang fokus
pada konstruksi properti. PT MKDS memiliki proyek di beberapa kota di Indonesia.
Dengan proyek yang berbeda di lokasi yang berbeda, kontraktor tidak dapat lagi
melakukan pengawasan harian.

Situasi ini memicu beberapa kondisi yang dapat menghambat proyek.
Terjadinya kecurangan yang dilakukan oleh mandor tidak dapat dihindari lagi.
Ketidakmampuan untuk mengumpulkan bukti pembelian bahan baku dan catatan
adalah salah satu alasannya. Situasi ini, memiliki efek langsung pada alokasi
anggaran proyek.

Hal ini merupakan alasan mengapa aplikasi pengawasan mandor benar-
benar diperlukan. Aplikasi dibuat berbasis pada aplikasi seluler, karena sangat
mudah digunakan kapan saja dan di mana saja selama pengguna terhubung ke
internet. Hal ini membuat pelaporan kemajuan pengerjaan, perizinan pembelian dan
pengawasan mandor dapat berjalan secara efektif.

Kata kunci: Mandor, Pengawasan, Kontraktor, Aplikasi Seluler



ABSTRACT

PT Mandiri Karya Dua Saudara (PT MKDS) is a company that focused on
property construction. PT MKDS has projects in several cities in Indonesia. With
different projects in different locations, contractors can no longer perform daily
supervision

This situation triggers some conditions that can obstruct the project. The
occurrence of fraud committed by the foreman no longer can be avoided. The
inability to record proof of purchase of raw materials and records is one of the
reasons. This situation, has a direct effect on the budget allocation of the project.

This is the reason why foreman supervisory app are really required.
Applications create based on mobile apps, because it's very easy to use in anytime
and anywhere as long as the user is connected to the internet, this makes reporting
progress, permission purchase and supervision of the foreman can working
effectively.

Keywords: Foreman, Supervisory, Contractors, Mobile Apps
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PENDAHULUAN

1.1 Perumusan Masalah

Perusahaan PT Mandiri Karya Dua Saudara (PT MKDS) adalah perusahaan
yang bergerak di bidang konstruksi perumahan. Saat ini PT MKDS sedang
mengerjakan beberapa proyek di beberapa lokasi yang berbeda, yakni tiga proyek
di kota-Surabaya dan dua proyek di kota Manado. PT MKDS menyerahkan
sepenuhnya pengerjaan dan pengawasan berjalannya proyek kepada satu kontraktor
internal, sehingga tim kontraktor ini harus dapat mengetahui bagaimana
perkembangan dan kegiatan seluruh proyek di setiap harinya.

PT MKDS pada setiap proyeknya memiliki mandor yang bertugas sebagai
pengawas pengerjaan dan juga melakukan pembelian material yang dibutuhkan
untuk pengerjaan proyek. Sampai saat ini, PT MKDS memiliki 17 mandor yang
mengawasi 5 proyek yang sedang berjalan. Dengan proyek yang berada di tempat
yang berbeda, kontraktor tidak mungkin lagi untuk melakukan pengawasan secara
langsung pada setiap harinya, hal inilah yang menjadi pemicu terjadinya beberapa
kondisi yang menghambat berjalannya proyek.

Kondisi yang menghambat pengerjaan proyek saat ini adalah sering sekali
terjadi kecurangan yang dilakukan oleh mandor pada sektor pengadaan barang
material karena tidak adanya pengumpulan bukti barang dan pengumpulan berkas
nota yang masih tidak rapi, serta masih belum adanya sistem perizinan pembelian

bahan material oleh setiap mandor sehingga pengeluaran harian tidak dapat di



kontrol. Salah satu kejadian yang terjadi pada tanggal 21 Desember 2016 lalu,
adalah terjadinya kerjasama antara mandor dengan penjual material yang dapat
mengubah nota pembelian sehingga total barang yang dibeli tidak sama dengan
jumlah yang diterima. Kejadian itu sangat merugikan kontraktor pada sektor alokasi
biaya proyek. Terjadinya hal tersebut dikarenakan tidak adanya catatan harian yang
dapat digunakan sebagai bukti perkembangan harian proyek sehingga proses
pengerjaan proyek tidak dapat terkontrol dengan baik.

Hal inilah yang mendasari dibuatnya aplikasi pengawasan kinerja mandor
pada PT MKDS. Aplikasi akan dibuat berbasis mobile apps karena penggunaannya
yang sangat mudah dan dapat digunakan kapan saja dan dimana saja selama
terhubung dengan internet sehingga pelaporan, perizinan dan pengawasan terhadap

pekerjaan mandor dapat dilakukan dengan efektif.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat dibuat perumusan
masalah, yaitu bagaimana merancang dan membangun aplikasi pengawasan kinerja
mandor berbasis mobile apps pada PT MKDS sehingga dapat memudahkan
kontraktor untuk dapat mengawasi setiap kegiatan mandor disetiap proyek yang

dikelola.

1.3 Pembatasan Masalah
Dengan pembahasan perumusan masalah di atas, maka dapat dibuat suatu

pembatasan masalah sebagai berikut:



. Aplikasi hanya meliputi pengawasan Kkinerja, pencatatan pengeluaran
harian, dan perizinan pembelian bahan material oleh mandor kepada
kontraktor.

. Aplikasi tidak membahas tentang sistem keuangan keseluruhan pada PT
MKDS.

. Aplikasi tidak digunakan untuk mencetak dokumen apapun yang
berhubungan dengan keuangan atau laporan pencatatan harian.

. Aplikasi tidak membahas pencadangan data (backup server).

. Aplikasi tidak membahas pengesahan (validation) nomor ponsel yang
digunakan oleh mandor.

. Aplikasi tidak membahas Admin Control Panel (ACP) pada aplikasi ini.

. Aplikasi tidak membahas tentang pembayaran bahan baku kepada supplier.

. Pembahasan aplikasi hanya sampai pada tahap implementasi.

1.4 Tujuan Penelitian

Dengan didasari oleh perumusan masalah di atas, maka dapat dibuat tujuan

penelitian ini adalah bagaimana merancang dan membangun aplikasi pengawasan

kinerja mandor berbasis mobile apps pada PT MKDS sehingga dapat memudahkan

kontraktor untuk dapat mengawasi setiap mandor di setiap proyek yang dikelola.

1.5 Manfaat Penelitian

Dengan adanya penelitian ini, maka PT MKDS akan mendapatkan beberapa

manfaat sebagai berikut:

1. Diharapkan mampu memberikan kontribusi pada pengawasan kinerja setiap

mandor di setiap proyek yang dimiliki oleh PT MKDS.



2.

Pembuatan aplikasi pengawasan kinerja mandor berbasis mobile app ini
diharapkan dapat membantu mengurangi frekuensi kunjungan kontraktor ke
setiap proyek untuk melakukan pengawasan langsung.

Dengan adanya pengawasan yang dilakukan kontraktor terhadap kinerja
setiap mandor secara langsung (real time), dapat mengurangi terjadinya

kecurangan yang dilakukan oleh mandor.

1.6 Sistematika Penulisan

Dalam penyusunan laporan tugas akhir digunakan sistematika penulisan yang

dibagi kedalam beberapa bab, sebagai berikut:

BAB |
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PENDAHULUAN

Bab-pendahuluan ini menjelaskan tentang latar belakang masalah,
rumusan masalah, batasan masalah, tujuan yang ingin dicapai,
manfaat penelitian, serta sistematika dari penulisan laporan tugas
akhir.

LANDASAN TEORI

Bab landasan teori ini berisi penjelasan tentang pengertian dan
penjelasan yang menjadi dasar dan menjadi pedoman dalam
dibuatnya tugas akhir meliputi mandor, kontraktor, Kinerja, rencana
anggaran biaya, aplikasi, aplikasi mobile, system development life
cycle serta penjelasan tentang tools yang digunakan untuk

pembuatan tugas akhir meliputi android studio dan sublime text 3.
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BAB V

ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab analisis dan perancangan sistem ini berisi perancangan
pembuatan sistem mulai dari planning, analyze, dan design.
Sehingga dapat diketahui semua alur yang terdapat dalam sistem.
IMPLEMENTASI DAN EVALUASI

Bab implementasi dan evaluasi ini berisi langkah pembuatan
aplikasi, tampilan dari sistem yang telah dibuat dan telah melalui
tahap uji coba sebelumnya.

PENUTUP

Bab penutup ini berisi simpulan dan saran. Simpulan yang dimaksud
adalah hasil dari tugas akhir yang telah dikerjakan sedangkan saran
yang dimaksud adalah saran terhadap kekurangan dari aplikasi yang
ada kepada pihak lain yang ingin meneruskan topik tugas akhir ini.
Tujuannya adalah agar pihak lain tersebut dapat menyempurnakan

aplikasi sehingga bisa menjadi lebih baik dan berguna.
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LANDASAN TEORI

2.1 Mandor

Pengertian mandor pada Kamus Besar Bahasa Indonesia (2017) adalah
mandor/manedor/ n 1 orang yang mengepalai beberapa orang atau kelompok dan
bertugas mengawasi pekerjaan mereka; 2 karyawan biasa yang tugasnya sama
dengan tugas karyawan yang lain dan di samping itu merangkap tugas pengawasan
atas rekan-rekannya.

Sumber lain mengatakan bahwa mandor merupakan salah satu bagian penting
dalam pelaksanaan-suatu proyek konstruksi karena mandor adalah seseorang yang
bertugas langsung dalam pengawasan tukang saat bekerja di proyek konstruksi

(Gunawan, 2013).

2.2 Kontraktor

Pada penelitian ini, kontraktor diartikan' sebagai ‘orang ‘'yang bertugas
menjalankan sekaligus mengawasi jalannya seluruh proyek yang dimiliki oleh PT
MKDS dengan tujuan agar proyek dapat berjalan sesuai dengan target dari sektor
biaya yang telah ditetapkan.

Kontraktor adalah orang atau badan hukum yang menerima pekerjaan dan
menyelenggarakan pelaksanaan pekerjaan sesuai dengan biaya yang telah
ditetapkan berdasarkan gambar rencana, peraturan, dan syarat-syarat yang telah

ditetapkan (Ervianto, 2005). Berikut merupakan tugas dan wewenang kontraktor:



1. Melaksanakan pekerjaan sesuai dengan gambar rencana, peraturan, syarat-
syarat, risalah penjelasan pekerjaan, yang ditetapkan oleh pemilik proyek.

2. Membuat gambar-gambar pelaksanaan yang disahkan oleh konsultan
manajemen konstruksi.

3. Membuat laporan hasil pekerjaan berupa laporan harian, mingguan, dan
bulanan kepada konsultan manajemen konstruksi.

4. Menyediakan alat keselamatan kerja dan keamanan di lokasi proyek

5. Menyerahkan seluruh atau sebagian pekerjaan yang telah diselesaikan

sesuai dengan ketetapan yang berlaku.

2.3 Kinerja

Menurut Sedarmayanti (2011) mengungkapkan bahwa kinerja merupakan
terjemahan dari performance yang berarti hasil kerja seorang pekerja, sebuah proses
manajemen atau suatu organisasi secara keseluruhan, dimana hasil kerja tersebut
harus dapat ditunjukkan buktinya secara konkrit dan dapat diukur (dibandingkan
dengan standar yang telah ditentukan).

Dalam kasus pada PT MKDS ini, kinerja akan diukur sepenuhnya pada nilai

efisiensi biaya yang digunakan dalam pembangunan proyek.

2.4 Rencana Anggaran Biaya

Menurut Nugroho, Adi dan Hettyca (2009) rencana anggaran biaya proyek
adalah perhitungan banyaknya anggaran biaya suatu bangunan dan upah, serta
biaya-biaya lain yang berhubungan dengan pelaksanaan proyek tersebut. Definisi

lain mengatakan Rencana Anggaran Biaya (RAB) proyek adalah suatu proses



perhitungan volume pekerjaan, harga dari berbagai macam bahan dan pekerjaan
yang terjadi pada suatu konstruksi.

Dari kedua definisi di atas dapat disimpulkan bahwa RAB proyek adalah
perhitungan banyaknya biaya yang diperlukan dalam suatu proyek konstruksi yang
terdiri dari biaya bahan, upah tenaga, serta biaya lain yang berhubungan dengan

proyek tersebut berdasarkan perhitungan volume pekerjaan yang telah dilakukan

sebelumnya.
Estimasi Estimasi
Pendahuluon > Kasar SELISIH
’ (Proyeksi Keuntungan)
NILAI KONTRAK
l ACTUAL COST
ek (kesepakatan) (Rencana
stimasi Tereperinci \..* =
P N Angaaran
(RAB-u/ penawaran) \—/ Pelaksanaan)
TAHAP PEREMCANAAN TAHAP PELAKSANAAN
> > &— P> & —p
TAHAP KEINGINAN/KONSEP TAHAP LELANG/NEGOSIASI

(Sumber : Nugroho, Adi dan Hettyca, 2009)
Gambar 0.1 Tahap dan Proses Penyusunan RAB

Berdasarkan Gambar 2.1, penyusunan RAB terbagi atas 2 bagian yaitu RAB
terperinci dan RAB kasar. RAB kasar merupakan rencana anggaran biaya
sementara dimana pekerjaan dihitung tiap ukuran luas. Pengalaman kerja sangat
mempengaruhi penafsiran biaya secara kasar. Pada umumnya, hasil dari RAB kasar
ini, apabila dibandingkan dengan RAB yang dihitung secara terperinci, akan
terdapat selisih. Selain dari pengalaman, untuk proyek pemerintah biasanya sudah

ditentukan pedoman harga satuan. RAB terperinci adalah anggaran biaya bangunan



atau proyek yang dihitung dengan terperinci dan cermat, sesuai dengan ketentuan
dan syarat-syarat penyusunan anggaran biaya. Adapun untuk proyek pemerintah
biasanya telah ditetapkan daftar tingkat upah, bahan dan harga alat.

Penyusunan RAB secara terperinci pada dasarnya membutuhkan 5 hal yang
paling mendasar, yaitu bestek dan gambar-gambar bestek, daftar upah, daftar harga
bahan-bahan (material), daftar analisis, serta daftar volume tiap jenis pekerjaan
yang ada. Daftar tersebut dapat saling memberikan gambaran dan petunjuk-
petunjuk hingga akhirnya dapat merupakan anggaran biaya. Di dalam RAB terdapat
analisis harga satuan pekerjaan. Analisis harga satuan pekerjaan merupakan analisis
bahan dan upah untuk membuat satu satuan pekerjaan tertentu.

Harga satuan pekerjaan terdiri atas tiga komponen, yaitu analisa harga satuan
bahan/material, analisa harga satuan upah tenaga dan analisis harga satuan sewa

alat yang bersifat opsional. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada Gambar 2.2.

‘—' Bahan —_

q
#
Harga Satuan Upah —’
q

Harga Satuan Bahan

Analisa Bahan

Harga Satuan
FPekerjaan

(Sumber : Nugroho, Adi dan Hettyca, 2009)

Upah —

Analisa Upah

Gambar 0.2 Harga Satuan Pekerjaan

Proses analisis harga satuan bahan/material pada dasarnya adalah menghitung

banyaknya volume masing-masing bahan serta besarnya biaya yang dibutuhkan
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untuk menyelesaikan per-satuan pekerjaan konstruksi. Analisis harga satuan
bahan/material mengandung dua unsur yaitu: a) Harga satuan bahan, merupakan
harga satuan bahan/material bangunan yang berlaku di pasar pada saat anggaran
biaya bangunan tersebut disusun, dan b) Koefisien bahan, yaitu koefisien yang
menunjukan kebutuhan bahan/material bangunan untuk setiap satuan jenis
pekerjaan.

Proses analisis harga satuan upah tenaga pada dasarnya adalah menghitung
banyaknya tenaga serta biaya yang dibutuhkan, untuk menyelesaikan per-satuan
pekerjaan konstruksi. Analisis harga satuan upah tenaga mengandung dua unsur
yaitu: @) Harga satuan upah tenaga, merupakan upah yang diberikan kepada tenaga
kerja konstruksi tiap harinya atas jasa tenaga yang dilakukan sesuai dengan
keterampilannya, dan b) Koefisien tenaga, yaitu koefisien yang menunjukkan
kebutuhan tenaga kerja untuk tiap-tiap posisi. Sementara itu analisis harga satuan
sewa alat pada dasarnya adalah menghitung banyaknya alat yang digunakan serta
besarnya biaya sewa alat, untuk menyelesaikan per-satuan pekerjaan konstruksi.

Analisis harga satuan sewa alat mengandung dua unsur, yaitu: a) Harga satuan
sewa alat, merupakan harga satuan sewa alat yang berlaku di pasar pada saat
anggaran biaya bangunan tersebut disusun, dan b) Koefisien alat, yaitu koefisien
yang menunjukkan kebutuhan alat untuk setiap satuan jenis pekerjaan (Nugroho,

Beeh, Astuningdyas, 2009).

2.5 Aplikasi
Menurut Rizal, Retnadi, dan Ikhwana (2013), aplikasi adalah penggunaan

dalam suatu perangkat komputer, instruksi (instruction) atau pernyataan (statement)
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yang disusun hingga sedemikian rupa komputer dapat memproses masukan (input)
menjadi keluaran (output).

Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa aplikasi adalah suatu
program komputer yang dibuat untuk mengerjakan dan melaksanakan tugas khusus
dari pengguna, atau aplikasi merupakan rangkaian kegiatan atau perintah untuk

dieksekusi oleh komputer.

2.6 Aplikasi Mobile

Menurut Turban (2012), mobile application juga biasa disebut dengan mobile
apps, yaitu istilah yang digunakan untuk mendeskripsikan aplikasi internet yang
berjalan pada smartphone atau piranti mobile lainnya. Aplikasi mobile biasanya
membantu para penggunanya untuk terkoneksi dengan layanan internet yang biasa
diakses pada PC atau mempermudah mereka untuk menggunakan aplikasi internet
pada piranti yang bisa dibawa.

Aplikasi mobile saat ini telah menjadi gaya hidup bagi seluruh manusia,
karenanya dalam beberapa tahun terakhir ini, aplikasi mobile berkembang sangat
pesat, sehingga kehadirannya saat ini membawa kemudahan bagi setiap

penggunanya.

2.7 System Development Life Cycle (SDLC)

Metodologi pengembangan sistem informasi berarti suatu metode yang
digunakan untuk melakukan pengembangan sistem informasi berbasis komputer.
Metode yang paling umum digunakan adalah dengan siklus hidup pengembangan
System Development Life Cycle (SDLC). SDLC merupakan metodologi klasik yang

digunakan untuk mengembangkan, memelihara dan menggunakan sistem
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informasi. Metode ini menggunakan pendekatan sistem yang disebut pendekatan
air terjun (waterfall approach), yang menggunakan beberapa tahapan dalam
mengembangkan sistem (Supriyanto, 2007). Adapun tahapan dalam metode SDLC
adalah sebagai berikut:

1. Tahap Perencanaan Sistem (Sistem Planning). Tahap perencanaan adalah
tahap awal pengembangan sistem yang mendefinisikan perkiraan
kebutuhan-kebutuhan sumber daya seperti perangkat fisik, manusia, metode
(teknik dan operasi) dan anggaran yang sifatnya masih umum (belum detail
/ rinci).

2. Tahap Analisis Sistem (System Analyst). Tahap analisis sistem adalah tahap
penelitian atas sistem yang telah ada dengan tujuan untuk merancang sistem
yang baru atau diperbarui. Pada tahap analisa ini, akan digunakan metode
UML (Unified Model Language) dimana akan digunakan langkah analisa
mulai dari:

a. Use Case
Pada diagram use case, akan diketahui interaksi antara use case dan
aktor yang terkait dengan sistem. Use case menggambarkan
fungsionalitas sistem atau persyaratan apa saja yang harus dipenuhi
sistem dari pandangan pemakai, sedangkan aktor menggambarkan
pengguna dari tiap use case.

b. Flow Of Event
Pada flow of events akan dijelaskan detail dari tiap use case yang

telah dibuat. Flow of events berfungsi menggambarkan alur logika
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dari setiap use case yang telah digambarkan. Selain itu flow of events
juga mendeskripsikan apa yang dilakukan oleh aktor dan sistem.

c. Sequence Diagram
Pada sequence diagram akan ditunjukkan alur fungsionalitas pada
use case yang disusun dalam urutan waktu. Diagram sekuensial
menggambarkan interaksi yang dilakukan oleh tiap objek dalam
sistem. Kerjasama antar objek tersebut dilakukan dengan cara saling
mengirimkan pesan yang membentuk suatu alur kerja sama.

d. Class Diagram
Pada class diagram akan ditunjukkan interaksi antar kelas pada
sistem yang berhubungan langsung dengan database.

3. Tahap Perancangan/Desain Sistem (System Design). Tahap desain sistem
adalah tahap setelah analisis sistem yang menentukan proses dan data yang
diperlukan oleh sistem baru. Desain sistem dibedakan menjadi dua macam,
yaitu desain sistem umum dan desain sistem terinci.

4. Tahap Penerapan/Implementasi Sistem (System Implementation). Tahap
implementasi atau penerapan adalah tahap dimana desain sistem dibentuk
menjadi suatu kode (program) yang siap untuk dioperasikan.

5. Tahap Pemeliharaan/Perawatan Sistem (System Maintenance). Tahap
pemeliharaan/ perawatan sistem merupakan tahap yang dilakukan setelah
tahap implementasi yang meliputi penggunaan sistem, audit sistem,

penjagaan sistem, perbaikan sistem dan peningkatan sistem.
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k’

(Sumber : Supriyanto, 2007)

Gambar 0.3 Tahapan Metode System Development Life Cycle

2.8 Unified Modeling Language (UML)

Menurut Satzinger, Jackson dan Burd (2011) Unified Modeling Language
(UML) merupakan sistem arsitektur yang bekerja dalam OOAD (Object-Oriented
Analysis/Design) dengan satu bahasa yang konsisten untuk menentukan,
visualisasi, mengkonstruksi, dan mendokumentasikan artifact (sepotong informasi
yang digunakan atau dihasilkan dalam suatu proses rekayasa software, dapat berupa
model, deskripsi, atau software) yang terdapat dalam sistem software. UML
merupakan bahasa pemodelan yang paling sukses dari tiga metode OO yang telah
ada sebelumnya, yaitu Booch, OMT (Object Modeling Technique), dan OOSE
(Object-Oriented Software Engineering). UML merupakan kesatuan dari ketiga
pemodelan tersebut dan ditambah kemampuan lebih karena mengandung metode
tambahan untuk mengatasi masalah pemodelan yang tidak dapat ditangani ketiga
metode tersebut. UML dikeluarkan oleh OMG (Object Management Group, Inc)
yaitu organisasi internasional yang dibentuk pada 1989, terdiri dari perusahaan

sistem informasi, software developer, dan para user sistem komputer.
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Dengan adanya UML, diharapkan dapat mengurangi kekacauan dalam bahasa
pemodelan yang selama ini terjadi dalam lingkungan industri. UML diharapkan
juga dapat menjawab masalah penotasian dan mekanisme tukar menukar model
yang terjadi selama ini.

Tujuan UML diantaranya adalah memberikan model yang siap pakai, bahasa
pemodelan visual yang ekspresif untuk mengembangkan dan saling menukar model
dengan mudah dan dimengerti secara umum, memberikan bahasa pemodelan yang
bebas dari berbagai bahasa pemrograman, proses rekayasa dan menyatukan

praktek-praktek terbaik yang terdapat dalam pemodelan

2.9 Android Studio

Android Studio adalah Integrated Development Environment (IDE) resmi
untuk aplikasi android. Tujuannya dibuat untuk android adalah untuk mempercepat
pengembangan dan membantu pengguna untuk membuat aplikasi berkualitas tinggi
pada setiap perangkat android. Menawarkan alat bantu yang dibuat khusus untuk
pengembang android, meliputi pengeditan kode yang lengkap, debugging,
pengujian, dan alat pembuatan profil. Android Studio merupakan IDE resmi untuk
pengembangan aplikasi android yang disarankan oleh Google (Google LLC, 2018).

Pembuatan aplikasi pada android tidak hanya dapat dilakukan dengan android
studio. Terdapat beberapa alternatif yang dapat menjadi pilihan seperti, kotlin dan
flutter. Tetapi kembali pada penciptanya, google sangat menyarankan penggunaan

android studio sebagai alat untuk pembuatan aplikasi pada android.
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2.10 Sublime Text 3

Sublime Text 3 adalah sebuah software yang dikembangkan oleh Jon Skinner.
Sublime text 3 merupakan aplikasi text editor untuk menulis kode. Banyak
sejumlah bahasa program yang ada pada aplikasi ini. Diantaranya PHP, CSS, C,
C++, HTML, ASP, Java, dan sebagainya.

Tentu saja, software ini bisa lebih memudahkan pekerjaan pengguna saat
membuat sebuah program. Sublime Text 3 juga memiliki beberapa keunggulan
dibanding text editor lain seperti snippet dan shortcut keyboard yang sangat mudah
digunakan, sehingga saat menulis kode program, tidak perlu lagi sering

menggunakan kursor (Sublime HQ Pty Ltd, 2018)



ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

BAB I11

Pada penelitian ini, metode yang digunakan adalah System Development Life

Cycle (SDLC). Metode ini akan diterapkan pada penelitian pengawasan Kkinerja

mandor ini dengan rincian tahapan sebagai berikut:

3.1 Planning

Pada tahap ini, dilakukan kegiatan pengumpulan data dari berbagai sumber

yang dapat menunjang berjalannya penelitian ini, khususnya data pengerjaan

proyek yang dilakukan olen PT MKDS dan detail langkah pengerjaannya. Berikut

ini merupakan jenis data dan instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam

pembuatan aplikasi ini:

Tabel 3.1 Jenis Data dan Instrumen Pengumpulan Data

i Metode Instrumen
Variabel
No . Sumber Data | Pengumpulan | Pengumpulan
Penelitian
data data
Proses
mendapatkan
P Daftar
data dan :
1 Primer Wawancara |pertanyaan dan
laporan
catatan
pengeluaran
harian
Proses
Daftar
mendapatkan .
2 Primer Wawancara |pertanyaan dan
data dan
catatan
laporan

17
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. Metode Instrumen
Variabel
No . Sumber Data | Pengumpulan | Pengumpulan
Penelitian
data data

pengeluaran
mingguan
Data awal
pengerjaan
proyek hingga Daftar

3 pengerjaan dan Primer Wawancara |pertanyaan dan
target catatan
penyelesaian
proyek
Kontraktor Daftar

4 (pengguna Primer Wawancara |pertanyaan dan
aplikasi) catatan
Mandor Daftar

5 (pengguna Primer Wawancara |pertanyaan dan
aplikasi) catatan

3.2 Analyze

Pada tahapan ini, akan dilakukan kegiatan untuk mengidentifikasi mengenai

kebutuhan aplikasi dari proses pengawasan kinerja mandor pada PT MKDS.

Berikut ini merupakan proses pengawasan kinerja mandor yang terjadi pada setiap

pengerjaan proyek pada PT MKDS:
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1. Survey lokasi 2. Stok gudang
(17| « i 4

map

7. Persetujuan Pembelian

kontrakter

M tuk
¢ h:;:zr:n y 3 Menentukan
Mandor mander
dari suplier
atau gudang
= @ — =
" pengeluaran 6. Belanja bahan baku

pengeluaran suplier

gudang

8. Mengambil

Anggaran mandor

Y

5. Mengerjakan proyek

9. Pencatatan Pengeluaran | @@
Q -l T 120% < & @

catatan pengeluaran pekeria  proyek bahan baku dokumen

Gambar 0.1 Kondisi Proses Pengawasan Kinerja Proyek pada PT MKDS

Berdasarkan pada gambar di atas, berikut ini merupakan penjelasan dari tiap

langkah, proses pengawasan kinerja mandor yang terjadi saat ini:

1.

2.

10.

Kontraktor melakukan survey lokasi proyek

Kontraktor melakukan pembelian dan pencatatan stok di gudang
Kontraktor menentukan-mandor yang akan melaksanakan proyek
Kontraktor menentukan anggaran yang sesuai dengan proyek

Mandor dan pekerja mulai melakukan pekerjaan proyek

Mandor melakukan pembelanjaan  bahan baku pada ‘supplier dengan
persetujuan kontraktor

Kontraktor melakukan pengecekan dan persetujuan tentang bahan baku
mana yang perlu dan dapat dibeli sendiri dan bahan baku mana yang dapat
diambil dari gudang

Pengadaan bahan baku yang telah disetujui oleh kontraktor

Mandor mengumpulkan semua catatan pengeluaran pekerja

Kontraktor memeriksa dan mencatat semua pengeluaran kebutuhan bahan

baku beserta dengan kebutuhan gaji pekerja
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Dari kondisi di atas, akan dibuat aplikasi yang dapat memudahkan
kontraktor dalam melakukan proses pengawasan terhadap kinerja mandor dimana
pada aplikasi ini, akan terdapat dua pengguna aplikasi yakni kontraktor, dan

mandor.

3.3 Use Case

Pada diagram use case, akan diketahui interaksi antara use case dan aktor yang
terkait dengan sistem. Use case menggambarkan fungsionalitas sistem atau
persyaratan apa saja yang harus dipenuhi sistem dari pandangan pemakai,

sedangkan aktor menggambarkan pengguna dari tiap use case.

A. Use Case Kontraktor

Berikut ini merupakan uraian proses pada aplikasi yang akan dibuat, pada tipe

pengguna kontraktor:
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IJC)

Mengelola
Pengeluaran
Terbayar

Mengelola
Pengeluaran
Plutang

Gambar 0.2 Use Case Pengguna Kontraktor

Berikut ini merupakan penjelasan dari use case tipe pengguna kontraktor, pada

aplikasi pengawasan Kinerja mandor:

Tabel 3.2 Keterangan Use Case Pengguna Kontraktor

Aktor Aktor
No Use Case Keterangan
Utama | Sekunder

Kontraktor dapat melihat dan
Mengelola ) mengubah data profil termasuk
1. _ Kontraktor | Tidak ada .
Profil password yang digunakan

untuk dapat mengakses aplikasi

Mengelola
) Kontraktor dapat
2. | Barang Kontraktor | Tidak ada
menambahkan, mengubah, dan
Gudang
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Aktor Aktor
No Use Case Keterangan
Utama | Sekunder
menghapus data bahan baku
yang terdapat di gudang
Kontraktor dapat
menambahkan, menghapus dan
Mengelola ) mengubah  data, termasuk
3. Kontraktor | Tidak ada ]

Mandor password dari mandor yang
digunakan untuk dapat
mengakses aplikasi
Kontraktor dapat membayarkan

Mengelola iutang yang telah jatuh tempo

4. . : Kontraktor | Tidak ada P Y g : P

Piutang dengan pilihan pembayaran
cash atau transfer
Kontraktor dapat menambah,

Mengelola .

5. . d Kontraktor | Tidak ada | menghapus, atau mengubah
roye
4 data proyek
Mengelola Kontraktor dapat menambah,
6. | Pengeluaran Kontraktor | Tidak ada | atau mengubah data
Terbayar pengeluaran terbayar
Mengelola Kontraktor. dapat. menambah,
7. | Pengeluaran Kontraktor | Tidak ada | atau mengubah data

Piutang pengeluaran piutang
Kontraktor dapat menambah,

Mengelola )

8. Kontraktor | Tidak ada | menghapus, atau mengubah

Catatan
data catatan
Kontraktor dapat menambah

Mengelola )

9. Kontraktor | Tidak ada | data perkembangan pada awal

Perkembangan _ ) o )
jam kerja atau akhir jam kerja

Permohonan Kontraktor menerima daftar

10. _ Kontraktor | Mandor ) _

Persetujuan permintaan pembelian oleh
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Pengeluaran

No Use Case Aktor Aktor Keterangan
Utama | Sekunder
mandor  yang  ditugaskan
terhadap satu proyek
Kontraktor dapat menerima
Mengelola atau menolak permintaan yang
11. | Persetujuan Kontraktor | Mandor telah dilakukan oleh mandor
Pembelian yang ditugaskan terhadap satu
proyek
Kontraktor dapat melihat detail
Melihat Detail pengeluaran per minggu, per
12. | Laporan Kontraktor | Tidak ada | hari, hingga per transaksi yang

telah dilakukan pada proyek

yang telah berjalan

B. Use Case Mandor

Diambil dari data yang telah didapat pada proses sebelumnya, dapat dibuat

kebutuhan apa saja yang diperlukan oleh mandor. Hal ini terkait dengan fungsi yang

akan dibuat pada aplikasi. Karena mandor sendiri.akan bayak bekerja di lapangan,

maka sebisa mungkin fungsi yang ada pada aplikasi tidak mengganggu atau

menghambat kegiatan mandor tersebut. Berikut ini merupakan uraian proses pada

aplikasi yang akan dibuat, sebagai tipe pengguna mandor:
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Persetujuan
Pembelian Mengelola
Pengeluaran
/ Mengelola
Catatan

Mengelola Proyek
Mengelola
Perkembangan
Mengelola Profil

Melihat Piutang

Melihat Permintaan Tertunda
Melihat Permintaan Ditolak

Gambar 0.3 Use Case Pengguna Mandor

Kontraktor

Berikut ini merupakan penjelasan dari use case tipe pengguna mandor, pada

aplikasi pengawasan kinerja mandor.

Tabel 3.3 Keterangan Use Case Pengguna Mandor

Aktor Aktor
N Keterangan
0 Use Case Utama Sekunder eteranga

Mandor dapat melihat dan
mengubah  data  profil
1. | Mengelola Profil | Mandor Tidak ada | termasuk password yang
digunakan  untuk  dapat
mengakses aplikasi

Mandor  dapat  melihat
piutang pengeluaran proyek
sehingga dapat ikut
mengingatkan  kontraktor

2. | Melihat Piutang | Mandor Tidak ada
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Aktor Aktor
No Use Case Utama Sekunder Keterangan
agar tidak terjadi
keterlambatan pembayaran
e
3. | Permintaan Mandor Tidak ada P .p . yang
Tertunda telah disetujui oleh
kontraktor
Melihat Mandor dapat melihat daftar
4. | Permintaan Mandor Tidak ada | permintaan pembelian yang
Ditolak telah ditolak oleh kontraktor
Menaelola Mandor dapat mengelola
5. g Mandor Tidak ada | proyek yang ditugaskan oleh
Proyek .
kontraktor untuk dirinya
Mandor dapat melihat list
6. PersetUJ_uan Mandor Konirakior pers_etUJuan kon_tralftor yang
Pembelian masih belum diterima oleh
kontraktor
Mandor dapat
7 Mengelola Mandor Tidak ada menambahkan data
Pengeluaran pengeluaran untuk
pembelian bahan baku
Menaelola Mandor dapat menambah,
8. g Mandor Tidak ada | menghapus, atau mengubah
Catatan
data catatan
Mandor dapat menambah
9 Mengelola Mandor Tidak ada data _perkemt_)angan pad_a
Perkembangan awal jam kerja atau akhir

jam kerja
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3.4 Flow of Event

Pada flow of events akan dijelaskan detail dari tiap use case yang telah dibuat.
Flow of events berfungsi menggambarkan alur logika dari setiap use case yang telah
digambarkan. Selain itu flow of events juga mendeskripsikan apa yang dilakukan

oleh aktor dan sistem.

A. Flow of Event Kontraktor

Berikut merupakan flow of events dari tipe pengguna kontraktor pada
aplikasi pengawasan kinerja mandor:
1. Flow of Events Mengelola Profil
Flow of events mengelola profil bertujuan untuk dapat mengetahui

alur logika dari pengguna kontraktor terhadap alur penggunaan sistem.

Tabel 3.4 Flow of Events Mengelola Profil (Kontraktor)

Nama Use Case | Mengelola Profil

Kontraktor dapat melihat dan mengubah data profil
Tujuan termasuk password yang digunakan untuk dapat
mengakses aplikasi

Prasyarat Kontraktor dalam keadaan telah login
Kondisi Akhir ) )

Data profil dapat tampil
Sukses
Kondisi Akhir ) _ ) )

Data profil yang telah diubah tidak tersimpan
Gagal

Aktor Utama Kontraktor
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Aktor Sekunder | Tidak ada
Pemicu Kontraktor memilih foto profil pada menu utama
Langkah Aktor Sistem
Kontraktor )
. Sistem
memilih foto )
1 ) menampilkan data
profil pada menu _
profil
utama
Kontraktor Sistem
mengisi data menampilkan
2 profil dan informasi data
menekan tombol | telah berhasil
simpan tersimpan
Alur Utama
Kontraktor Sistem
mengubah data menampilkan
3 profil dan respon perubahan
menekan tombol | dan menampilkan
simpan data terbaru
Kontraktor dapat (
Sistem
menghapus data )
) menampilkan
4 profil dengan
respon

menekan “icon

trash”

penghapusan data

Alur Perluasan

Aksi Pencegahan

Jika data yang disimpan tidak sesuai dengan format yang

ditentukan maka data tidak akan tersimpan
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Flow of Events Mengelola Barang Gudang

Flow of events mengelola barang gudang bertujuan untuk dapat

mengetahui alur logika dari pengguna kontraktor terhadap alur penggunaan

sistem.

Tabel 3.5 Flow of Events Mengelola Barang Gudang (Kontraktor)

Nama Use Case

Mengelola Barang Gudang

Kontraktor dapat menambahkan, mengubah, dan menghapus

Tujuan )
data bahan baku yang terdapat di gudang
Prasyarat Kontraktor dalam keadaan telah login
Kondisi Akhir - | Data barang gudang tampil, pengubahan dan penambahan
Sukses data berhasil, serta data dapat dihapus
Kondisi Akhir | Data barang gudang baru atau yang akan diubah tidak dapat
Gagal tersimpan, dan data tidak dapat terhapus
Aktor Utama Kontraktor
Aktor )
Tidak ada
Sekunder
Pemicu Kontraktor memilih menu “Gudang” pada menu utama
Alur Utama Langkah Aktor Sistem
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Sistem menampilkan

Kontraktor memilih daftar data proyek yang
1 menu “Gudang” pada | sedang dikerjakan, yang
menu utama tersimpan dalam
database server
Aktor Sistem Langkah
N Sistem menampilkan
Kontraktor memilih o
] form yang harus diisi
2 “icon plus” untuk
untuk menambahkan
menambahkan data
data
Kontraktor menekan
4 tombol simpan untuk | Sistem melakukan
melakukan penyimpanan data
penyimpanan data
Kontraktor memilih Sistem menampilkan
4 salah satu daftar data jumlah stok
barang gudang gudang
Kontraktor mengubah
. data jumlah stok Sistem melakukan

gudang dan menekan

tombol simpan

penyimpanan data

Alur Perluasan

Aksi Pencegahan

Jika data yang disimpan atau diubah tidak sesuai dengan

format yang ditentukan maka data tidak akan tersimpan

3. Flow of Events Mengelola Mandor
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Flow of events mengelola mandor bertujuan untuk dapat mengetahui

alur logika dari pengguna kontraktor terhadap alur penggunaan sistem.
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Tabel 3.6 Flow of Events Mengelola Mandor (Kontraktor)

Nama Use Case

Mengelola Mandor

Kontraktor dapat menambahkan, menghapus dan

Tujuan mengubah data, termasuk password dari mandor yang
digunakan untuk dapat mengakses aplikasi
Prasyarat Kontraktor dalam keadaan telah login
Kondisi Akhir Data mandor tampil, pengubahan dan penambahan data
Sukses berhasil, serta data dapat dihapus
Kondisi Akhir Data mandor baru atau yang akan diubah tidak dapat
Gagal tersimpan, dan data tidak dapat terhapus
Aktor Utama Kontraktor
Aktor Sekunder | Tidak ada
Pemicu Kontraktor-memilih menu “Mandor” pada menu utama
Langkah Aktor Sistem
Kontraktor memilih _ )
Sistem menampilkan
1 menu “Mandor” pada
daftar data mandor
menu utama
. Sistem menampilkan
Kontraktor memilih . " diisi
orm yang harus diisi
Alur Utama ) “icon plus” untuk yang
untuk menambahkan
menambahkan data
data
Kontraktor menekan
3 tombol simpan untuk Sistem melakukan
melakukan penyimpanan data
penyimpanan data
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Langkah Aktor Sistem

Kontraktor memilih ) )
Sistem menampilkan
4 salah satu daftar )
detail data mandor
mandor

Kontraktor mengubah

data proyek dan )
Sistem melakukan
5 menekan tombol _
) penyimpanan data
simpan untuk

menyimpan data

Alur Perluasan

Aksi Pencegahan

Jika data yang disimpan atau diubah tidak sesuai dengan

format yang ditentukan maka data tidak akan tersimpan

4. Flow of Events Mengelola Piutang

Flow of events mengelola piutang bertujuan untuk dapat mengetahui

alur logika dari pengguna kontraktor terhadap alur penggunaan sistem.

Tabel 3.7 Flow of Events Mengelola Piutang (Kontraktor)

Nama Use Case | Mengelola Piutang
Tui Kontraktor dapat membayarkan piutang yang telah jatuh
ujuan
) tempo dengan pilihan pembayaran cash atau transfer
Prasyarat Kontraktor dalam keadaan telah login
Kondisi Akhir | Data piutang yang telah sampai pada tanggal bayarnya akan
Sukses tampil, dan pengubahan status data berhasil
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Kondisi Akhir | Perubahan status data piutang yang telah sampai pada

Gagal tanggal bayarnya tidak dapat tersimpan

Aktor Utama Kontraktor

Aktor )
Tidak ada
Sekunder
Pemicu Kontraktor memilih menu “Piutang” pada menu utama
Langkah Aktor Sistem
Kontraktor memilih menu | Sistem
1 “Piutang” pada menu menampilkan
utama daftar data piutang
K . b <alah Sistem
ontraktor memilih sala
AREEEEA 2 ) menampilkan
satu daftar piutang _
detail data mandor
Kontraktor memilih cara
. bayar, memasukkan data Sistem melakukan
dan menekan tombol penyimpanan data
simpan

Aksi Pencegahan

Alur Perluasan Jika data yang disimpan atau diubah tidak sesuai dengan

format yang ditentukan maka data tidak akan tersimpan

5. Flow of Events Mengelola Proyek
Flow of events mengelola proyek bertujuan untuk dapat mengetahui

alur logika dari pengguna kontraktor terhadap alur penggunaan sistem.



Tabel 3.8 Flow of Events Mengelola Proyek (Kontraktor)
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Nama Use Case

Mengelola Proyek

Kontraktor dapat menambah, menghapus, atau mengubah

Tujuan
data proyek
Prasyarat Kontraktor dalam keadaan telah login
Kondisi Akhir Data proyek tampil, pengubahan dan penambahan data
Sukses berhasil, serta data dapat dihapus
Kondisi Akhir Data proyek baru atau yang akan diubah tidak dapat
Gagal tersimpan, dan data tidak dapat terhapus
Aktor Utama Kontraktor
Aktor Sekunder | Tidak ada
Pemicu Kontraktor memilih menu “Houses” pada menu utama
Langkah Aktor Sistem
Kontraktor memilih ) )
Sistem menampilkan
1 menu “Houses” pada
daftar data proyek
menu utama
. Sistem menampilkan
Kontraktor memilih . " diisi
orm yang harus diisi
Alur Utama 2 “icon plus” untuk yang
untuk menambahkan
menambahkan data
data
Kontraktor menekan
3 tombol simpan untuk | Sistem melakukan
melakukan penyimpanan data
penyimpanan data
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Aktor Sistem Langkah

Kontraktor memilih ) _
Sistem menampilkan
4 salah satu daftar
menu proyek
proyek

Kontraktor memilih ) _
_ Sistem menampilkan
5 “icon menu” pada _
) data detail proyek
tampilan menu proyek

Kontraktor mengubah

6 data proyek dan Sistem melakukan
menekan tombol penyimpanan data
simpan

Aksi Pencegahan

AIIRESPIdean Jika data yang disimpan atau diubah tidak sesuai dengan

format yang ditentukan maka data tidak akan tersimpan

6.  Flow of Events Mengelola Pengeluaran Terbayar
Flow of events mengelola barang gudang bertujuan untuk dapat
mengetahui alur logika dari pengguna kontraktor terhadap alur penggunaan

sistem.

Tabel 3.9 Flow of Events Mengelola Pengeluaran Terbayar (Kontraktor)

Nama Use Case | Mengelola Pengeluaran Terbayar

) Kontraktor dapat menambah, atau mengubah data
Tujuan
pengeluaran terbayar.

Prasyarat Kontraktor dalam keadaan telah login
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Kondisi Akhir Data pengeluaran terbayar tampil, pengubahan dan
Sukses penambahan data berhasil
Kondisi Akhir Data pengeluaran terbayar baru atau yang akan diubah
Gagal tidak dapat tersimpan
Aktor Utama Kontraktor
Aktor Sekunder | Tidak ada
Pemicu Kontraktor memilih menu “Terbayar” pada menu proyek
Langkah Aktor Sistem
Sistem
Kontraktor memilih menampilkan
1 menu “Terbayar” pada daftar data
menu proyek pengeluaran
terbayar
Sistem
Kontraktor memilih “icon | menampilkan form
2 plus” untuk yang harus diisi
Alur Utama menambahkan data untuk
menambahkan data
Kontraktor menekan
3 tombol simpan untuk Sistem melakukan
melakukan penyimpanan | penyimpanan data
data
Kontraktor memilih salah | Sistem
A satu daftar pengeluaran menampilkan detail
terbayar yang tampil data pengeluaran
pada aplikasi terbayar
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Aktor Sistem Langkah

Sistem

Kontraktor memilih “icon | menampilkan data

5 edit” pada tampilan detail | form detail
pengeluaran terbayar pengeluaran
terbayar

Kontraktor mengubah )
Sistem melakukan
6 data pengeluaran dan _
_ penyimpanan data
menekan tombol simpan

Aksi Pencegahan

Sluper|uzsan Jika data yang disimpan atau diubah tidak sesuai dengan

format yang ditentukan maka data tidak akan tersimpan

7. Flow of Events Mengelola Pengeluaran Piutang
Flow of events mengelola pengeluaran piutang bertujuan untuk
dapat mengetahui alur logika dari pengguna kontraktor terhadap alur

penggunaan sistem.

Tabel 3.10 Flow of Events Mengelola Pengeluaran Piutang (Kontraktor)

Nama Use .
Mengelola Pengeluaran Piutang
Case
) Kontraktor dapat menambah, atau mengubah data pengeluaran
Tujuan

piutang

Prasyarat Kontraktor dalam keadaan telah login




38

Kondisi . .
Akhi Data pengeluaran piutang tampil, pengubahan dan penambahan
ir
data berhasil
Sukses
Kondisi Data pengeluaran piutang baru atau yang akan diubah tidak
Akhir Gagal | dapat tersimpan
Aktor
Kontraktor
Utama
Aktor )
Tidak ada
Sekunder
Pemicu Kontraktor memilih menu “Piutang” pada menu proyek
Langkah Aktor Sistem
Kontraktor memilih menu | Sistem menampilkan
1 “Piutang” pada menu daftar data pengeluaran
proyek piutang
y Sistem menampilkan
Kontraktor memilih “icon o
form yang harus diisi
2 plus” untuk
untuk menambahkan
menambahkan data
data
Alur Utama
Kontraktor menekan
3 tombol simpan untuk Sistem melakukan
melakukan penyimpanan | penyimpanan data
data
N Sistem menampilkan
Kontraktor memilih salah )
detail data pengeluaran
4 satu daftar pengeluaran

piutang

piutang yang terdapat

dalam databse
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Langkah Aktor Sistem

Kontraktor memilih “icon | Sistem menampilkan
5 edit” pada tampilan detail | data form detail

pengeluaran piutang pengeluaran piutang

Kontraktor mengubah _
Sistem melakukan
6 data pengeluaran dan )
) penyimpanan data
menekan tombol simpan

Alur

Aksi Pencegahan

Perluasan

Jika data yang disimpan atau diubah tidak sesuai dengan format

yang ditentukan maka data tidak akan tersimpan

8. Flow of Events Mengelola Catatan

Flow of events mengelola catatan bertujuan untuk dapat mengetahui

alur logika dari pengguna kontraktor terhadap alur penggunaan sistem.

Tabel 3.11 Flow of Events Mengelola Catatan (Kontraktor)

Nama Use Case

Mengelola Catatan

Kontraktor dapat menambah, menghapus, atau mengubah

Gagal

Tujuan
data catatan
Prasyarat Kontraktor dalam keadaan telah login
Kondisi Akhir | Data catatan berhasil tampil, pengubahan dan penambahan
Sukses data berhasil, dan penghapusan data berhasil
Kondisi Akhir | Data catatan baru atau yang akan diubah tidak dapat

tersimpan, dan data tidak dapat terhapus
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Aktor Utama Kontraktor
Aktor )
Tidak ada
Sekunder
Pemicu Kontraktor memilih menu “Notes” pada menu proyek
Langkah Aktor Sistem
Kontraktor memilih | )
Sistem menampilkan
1 menu “Notes” pada
daftar data catatan
menu proyek
Kontraktor memilih | Sistem menampilkan form
2 “icon plus” untuk yang harus diisi untuk
menambahkan data | menambahkan data
Kontraktor i
Sistem melakukan
3 menekan tombol \
) penyimpanan data
simpan
Alur Utama Kontraktor memilih | )
Sistem menampilkan
4 salah satu daftar _
detail data catatan
catatan
Kontraktor
mengubah data )
Sistem melakukan
5 pengeluaran dan )
penyimpanan data
menekan tombol
simpan
Kontraktor memilih
6 “icon trash” pada Sistem menghapus data
tampilan detail catatan
catatan
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Alur Perluasan

Aksi Pencegahan

Jika data yang disimpan atau diubah tidak sesuai dengan
format yang ditentukan maka data tidak akan tersimpan

9.  Flow of Events Mengelola Perkembangan

Flow of events mengelola perkembangan bertujuan untuk dapat

mengetahui alur logika dari pengguna kontraktor terhadap alur penggunaan

sistem.

Tabel 3.12 Flow of Events Mengelola Perkembangan (Kontraktor)

Nama Use Mengelola Perkembangan

Case

Tujuan Kontraktor dapat menambah data perkembangan pada awal jam
kerja atau akhir jam kerja.

Prasyarat Kontraktor dalam keadaan telah login

Kondisi Data perkembangan berhasil tampil; penambahan data berhasil

Akhir

Sukses

Kondisi Data catatan baru tidak dapat tersimpan

Akhir Gagal

Aktor Kontraktor

Utama

Aktor Tidak ada

Sekunder
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Pemicu Kontraktor memilih menu “Progres” pada menu proyek.
Alur Utama | Langkah | Aktor Sistem
1 Kontraktor memilih menu | Sistem menampilkan
“Progres” pada menu daftar data
proyek perkembangan
2 Kontraktor memilih “icon | Sistem menampilkan
plus” untuk form yang harus diisi
menambahkan data untuk menambahkan
data
3 Kontraktor menekan Sistem melakukan
tombol simpan penyimpanan data
Alur Aksi Pencegahan
Perluasan
Jika data yang disimpan atau diubah tidak sesuai dengan format
yang ditentukan maka data tidak akan tersimpan

10. Flow of Events Mengelola Permohonan Persetujuan
Flow of events mengelola permohanan persetujuan bertujuan untuk
dapat mengetahui alur logika dari pengguna kontraktor terhadap alur

penggunaan sistem.

Tabel 3.13 Flow of Events Mengelola Permohonan Persetujuan (Kontraktor)

Nama Use Case | Mengelola Permohonan Persetujuan

Tui Kontraktor menerima daftar permintaan pembelian oleh
ujuan i
mandor yang ditugaskan terhadap satu proyek
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Prasyarat Kontraktor dalam keadaan telah login

Kondisi Akhir ] ) )
Data permohonan persetujuan berhasil tampil

Sukses

Kondisi Akhir L )
Data permohonan pembelian tidak dapat tampil

Gagal

Aktor Utama Kontraktor

Aktor Sekunder | Tidak ada

Pemicu Kontraktor memilih menu “Notifikasi” pada menu houses

Langkah Aktor Sistem

Sistem menampilkan

Alur Utama Kontraktor memilih

o daftar data
1 menu “Notifikasi”
permohonan
pada menu Houses _
pembelian

Aksi Pencegahan

Alur Perluasan Jika data yang disimpan atau diubah tidak sesuai dengan

format yang ditentukan maka data tidak akan tersimpan

11. Flow of Events Mengelola Persetujuan Pembelian
Flow of events mengelola persetujuan pembelian bertujuan untuk
dapat mengetahui alur logika dari pengguna kontraktor terhadap alur

penggunaan sistem.
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Tabel 3.14 Flow of Events Mengelola Persetujuan Pembelian (Kontraktor)

Nama Use Case

Mengelola Permohonan Pembelian

Kontraktor dapat menerima atau menolak permintaan yang

Tujuan telah dilakukan oleh mandor yang ditugaskan terhadap satu
proyek

Prasyarat Kontraktor dalam keadaan telah login

Kondisi Akhir Data permohonan pembelian berhasil tampil, dan

Sukses pengubahan data status berhasil

Kondisi Akhir Perubahan data permohonan pembelian tidak dapat

Gagal tersimpan

Aktor Utama Kontraktor

Aktor Sekunder | Tidak ada

Pemicu Kontraktor-memilih salah satu data pada menu “Notifikasi”
Langkah Aktor Sistem

Kontraktor memilih Sistem menampilkan
1 salah satu daftar detail data
Alur Utama permohonan permohonan

Kontraktor menekan )
] Sistem melakukan
2 tombol setuju atau _
_ _ penyimpanan data
tidak setuju

Alur Perluasan

Aksi Pencegahan

Jika data yang disimpan atau diubah tidak sesuai dengan

format yang ditentukan maka data tidak akan tersimpan




12. Flow of Events Melihat Detail Laporan Pengeluaran
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Flow of events melihat detail laporan pengeluaran bertujuan untuk

dapat mengetahui alur logika dari pengguna kontraktor terhadap alur

penggunaan sistem.

Tabel 3.15 Flow of Events Melihat Detail Laporan Pengeluaran (Kontraktor)

Nama Use Case

Melihat Detil Laporan Pengeluaran

Kontraktor dapat melihat detail pengeluaran per

Tujuan minggu, per hari, hingga per transaksi yang telah
dilakukan pada proyek yang telah berjalan
Prasyarat Kontraktor dalam keadaan telah login

Kondisi Akhir Sukses

Data detail pengeluaran dapat dilihat dari rangkuman

mingguan hingga ke tiap transaksi

Kondisi Akhir Gagal

Data detail pengeluaran tidak tampil atau tidak sesuai

“Report” pada

menu proyek

Aktor Utama Kontraktor
Aktor Sekunder Tidak ada
) Kontraktor memilih menu “Report” pada menu
Pemicu
proyek
Langkah Aktor Sistem
Sistem
Kontraktor »
. menampilkan
Alur Utama memilih menu )
1 detail data

pengeluaran

mingguan
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Aktor Sistem Langkah
Sistem
Kontraktor menampilkan
2 memilih data detail data per
mingguan hari pada minggu
yang dipilih
Sistem
Kontraktor menampilkan
3 memilih data detail data per
harian pengeluaran pada
hari yang dipilih
Sistem
Kontraktor menampilkan
4 memilih data detail data

pengeluaran

pengeluaran yang
dipilih

Alur Perluasan

Aksi Pencegahan

Jika data yang disimpan atau diubah tidak sesuai

dengan format yang ditentukan maka data tidak akan

tersimpan

B. Flow of Event Mandor

Berikut merupakan flow of events dari tipe pengguna kontraktor pada

aplikasi pengawasan kinerja mandor:



1. Flow of Events Mengelola Profil
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Flow of events mengelola profil bertujuan untuk dapat mengetahui

alur logika dari pengguna kontraktor terhadap alur penggunaan sistem.

Tabel 3.16 Flow of Events Mengelola Profil (Mandor)

Nama Use Case

Mengelola Profil

Kontraktor dapat melihat dan mengubah data profil

Tujuan termasuk password yang digunakan untuk dapat
mengakses aplikasi
Prasyarat Kontraktor dalam keadaan telah login
Kondisi Akhir ) )
Data profil dapat tampil
Sukses
Kondisi Akhir ) ) ) ]
Data profilyang telah diubah tidak tersimpan
Gagal
Aktor Utama Kontraktor
Aktor Sekunder | Tidak ada
Pemicu Kontraktor memilih foto profil pada menu utama
Langkah Aktor Sistem
Kontraktor memilih ) )
) Sistem menampilkan
1 foto profil pada menu ]
data profil
Alur Utama utama
Kontraktor mengisi data | Sistem menampilkan
2 profil dan menekan informasi data telah
tombol simpan berhasil tersimpan
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Aktor Sistem Langkah
Sistem menampilkan
Kontraktor mengubah
) respon perubahan
3 data profil dan menekan ]
_ dan menampilkan
tombol simpan
data terbaru
Kontraktor dapat ) )
_ Sistem menampilkan
menghapus data profil
4 respon penghapusan

dengan menekan “icon

trash”

data

Alur Perluasan

Aksi Pencegahan

Jika data yang disimpan tidak sesuai dengan format yang

ditentukan maka data tidak akan tersimpan

2. Flow of Events Mengelola Barang Gudang

Flow of events mengelola barang gudang bertujuan untuk dapat

mengetahui alur logika dari pengguna kontraktor terhadap alur penggunaan

sistem.

Tabel 3.17 Flow of Events Mengelola Barang Gudang (Mandor)

data bahan baku yang terdapat di gudang

Nama Use
Mengelola Barang Gudang
Case
) Kontraktor dapat menambahkan, mengubah, dan menghapus
Tujuan

Prasyarat

Kontraktor dalam keadaan telah login
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Kondisi Akhir | Data barang gudang tampil, pengubahan dan penambahan data
Sukses berhasil, serta data dapat dihapus
Kondisi Akhir | Data barang gudang baru atau yang akan diubah tidak dapat
Gagal tersimpan, dan data tidak dapat terhapus
Aktor Utama | Kontraktor
Aktor
Tidak ada
Sekunder
Pemicu Kontraktor memilih menu “Gudang” pada menu utama
Langkah Aktor Sistem
Kontraktor memilih menu ) )
Sistem menampilkan
1 “Gudang” pada menu
daftar data proyek
utama
v Sistem menampilkan
Kontraktor memilih “icon o
form yang harus diisi
2 plus” untuk menambahkan
untuk menambahkan
data
data
Alur Utama Kontraktor menekan
3 tombol simpan untuk Sistem melakukan
melakukan penyimpanan penyimpanan data
data
. Sistem menampilkan
Kontraktor memilih salah )
4 data jumlah stok
satu daftar barang gudang
gudang
Kontraktor mengubah data |
) Sistem melakukan
5 jumlah stok gudang dan

menekan tombol simpan

penyimpanan data
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Alur

Perluasan

Aksi Pencegahan

Jika data yang disimpan atau diubah tidak sesuai dengan
format yang ditentukan maka data tidak akan tersimpan

3. Flow of Events Mengelola Mandor

Flow of events mengelola mandor bertujuan untuk dapat mengetahui

alur logika dari pengguna kontraktor terhadap alur penggunaan sistem.

Tabel 3.18 Flow of Events Mengelola Mandor (Mandor)

Nama Use
Mengelola Mandor
Case
Kontraktor dapat menambahkan, menghapus dan mengubah
Tujuan data, termasuk password dari mandor yang digunakan untuk
dapat mengakses aplikasi
Prasyarat Kontraktor dalam keadaan telah login
Kondisi ]
Akhi Data mandor tampil, pengubahan dan penambahan data
ir
berhasil, serta data dapat dihapus
Sukses
Kondisi Data mandor baru atau yang akan diubah tidak dapat tersimpan,
Akhir Gagal | dan data tidak dapat terhapus
Aktor
Kontraktor
Utama
Aktor )
Tidak ada
Sekunder
Pemicu Kontraktor memilih menu “Mandor” pada menu utama
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Langkah Aktor Sistem
Kontraktor memilih ] )
Sistem menampilkan
1 menu “Mandor” pada
daftar data mandor
menu utama
Kontraktor memilih Sistem menampilkan form
2 “icon plus” untuk yang harus diisi untuk
menambahkan data menambahkan data
Kontraktor menekan
Alur Utama 3 tombol simpan untuk | Sistem melakukan
melakukan penyimpanan data
penyimpanan data
Kontraktor memilih ) )
Sistem menampilkan
4 salah satu daftar )
detail data mandor
mandor
Kontraktor mengubah
. data proyek dan Sistem melakukan
menekan tombol penyimpanan data
simpan
Aksi Pencegahan
Alur
Perluasan Jika data yang disimpan atau diubah tidak sesuai dengan format
yang ditentukan maka data tidak akan tersimpan

4. Flow of Events Mengelola Piutang

Flow of events mengelola piutang bertujuan untuk dapat mengetahui

alur logika dari pengguna kontraktor terhadap alur penggunaan sistem.
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Tabel 3.19 Flow of Events Mengelola Piutang (Mandor)

Nama Use Case

Mengelola Piutang

Kontraktor dapat membayarkan piutang yang telah jatuh

Tujuan .
tempo dengan pilihan pembayaran cash atau transfer
Prasyarat Kontraktor dalam keadaan telah login
Kondisi Akhir Data piutang yang telah sampai pada tanggal bayarnya
Sukses akan tampil, dan pengubahan status data berhasil
Kondisi Akhir Perubahan status data piutang yang telah sampai pada
Gagal tanggal bayarnya tidak dapat tersimpan
Aktor Utama Kontraktor
Aktor Sekunder | Tidak ada
Pemicu Kontraktor memilih menu “Piutang” pada menu utama
Langkah Aktor Sistem
Sistem
Kontraktor memilih menampilkan
1 menu “Piutang™ pada daftar data piutang
menu utama yang tersimpan
dalam database
Alur Utama

. Sistem
Kontraktor memilih salah ) _
2 ) menampilkan detail
satu daftar piutang
data mandor

Kontraktor memilih cara
bayar, memasukkan data | Sistem melakukan
dan menekan tombol penyimpanan data

simpan
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Alur Perluasan

Aksi Pencegahan

Jika data yang disimpan atau diubah tidak sesuai dengan
format yang ditentukan maka data tidak akan tersimpan

5. Flow of Events Mengelola Proyek

Flow of events mengelola proyek bertujuan untuk dapat mengetahui

alur logika dari pengguna kontraktor terhadap alur penggunaan sistem.

Tabel 3.20 Flow of Events Mengelola Proyek (Mandor)

Nama Use Case

Mengelola Proyek

Kontraktor dapat menambah, menghapus, atau mengubah

Tujuan
data proyek
Prasyarat Kontraktor dalam keadaan telah login
Kondisi Akhir Data proyek tampil, pengubahan dan penambahan data
Sukses berhasil, serta data dapat dihapus
Kondisi Akhir Data proyek baru‘atau yang akan diubah tidak dapat
Gagal tersimpan, dan data tidak dapat terhapus
Aktor Utama Kontraktor
Aktor Sekunder Tidak ada
Pemicu Kontraktor memilih menu “Houses” pada menu utama
Langkah Aktor Sistem
Alur Utama

Kontraktor memilih | Sistem menampilkan

menu daftar data proyek
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Langkah

Aktor

Sistem

“Houses” pada menu

utama

Kontraktor memilih

Sistem menampilkan

form yang harus diisi

2 “icon plus” untuk
untuk menambahkan
menambahkan data
data
Kontraktor menekan
3 tombol simpan untuk | Sistem melakukan
melakukan penyimpanan data
penyimpanan data
Kontraktor memilih ) )
Sistem menampilkan
4 salah satu daftar
menu proyek
proyek
Kontraktor memilih
“icon menu” pada
! tampilan menu Sistem menampilkan
proyek yang terdapat | data detail proyek
pada aplikasi setelah
data muncul
Kontraktor
6 mengubah data Sistem melakukan

proyek dan menekan

tombol simpan

penyimpanan data

Alur Perluasan

Aksi Pencegahan

Jika data yang disimpan atau diubah tidak sesuai dengan

format yang ditentukan maka data tidak akan tersimpan
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Flow of Events Mengelola Pengeluaran Terbayar
Flow of events mengelola barang gudang bertujuan untuk dapat

mengetahui alur logika dari pengguna kontraktor terhadap alur penggunaan

sistem.

Tabel 3.21 Flow of Events Mengelola Pengeluaran Terbayar (Mandor)

Nama Use Case

Mengelola Pengeluaran Terbayar

Kontraktor dapat menambah, atau mengubah data

Tujuan
pengeluaran terbayar.
Prasyarat Kontraktor dalam keadaan telah login
Kondisi Akhir Data pengeluaran terbayar tampil, pengubahan dan
Sukses penambahan data berhasil
Kondisi Akhir Data pengeluaran terbayar baru atau yang akan diubah
Gagal tidak dapat tersimpan
Aktor Utama Kontraktor
Aktor Sekunder Tidak ada
Pemicu Kontraktor memilih menu “Terbayar” pada menu proyek
Langkah Aktor Sistem
Sistem
Alur Utama Kontraktor memilih menampilkan
1 menu “Terbayar” pada | daftar data
menu proyek pengeluaran
terbayar
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Langkah Aktor Sistem
Sistem
Kontraktor memilih menampilkan form
2 “icon plus” untuk yang harus diisi
menambahkan data untuk
menambahkan data
Kontraktor menekan
3 tombol simpan untuk Sistem melakukan
melakukan penyimpanan data
penyimpanan data
. Sistem
Kontraktor memilih ) )
menampilkan detail
4 salah satu daftar
data pengeluaran
pengeluaran terbayar
terbayar
. Sistem
Kontraktor memilih )
| . menampilkan data
“icon edit” pada )
5 ) _ form detail
tampilan detail
pengeluaran
pengeluaran terbayar
terbayar
Kontraktor mengubah )
Sistem melakukan
6 data pengeluaran dan

menekan tombol simpan

penyimpanan data

Alur Perluasan

Aksi Pencegahan

Jika data yang disimpan atau diubah tidak sesuai dengan

format yang ditentukan maka data tidak akan tersimpan
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Flow of Events Mengelola Pengeluaran Piutang
Flow of events mengelola pengeluaran piutang bertujuan untuk

dapat mengetahui alur logika dari pengguna kontraktor terhadap alur

penggunaan sistem.

Tabel 3.22 Flow of Events Mengelola Pengeluaran Piutang (Mandor)

Nama Use Case

Mengelola Pengeluaran Piutang

Kontraktor dapat menambah, atau mengubah data

Tujuan )
pengeluaran piutang
Prasyarat Kontraktor dalam keadaan telah login
Kondisi Akhir | Data pengeluaran piutang tampil, pengubahan dan
Sukses penambahan data berhasil
Kondisi Akhir | Data pengeluaran piutang baru atau yang akan diubah tidak
Gagal dapat tersimpan
Aktor Utama Kontraktor
Aktor ]
Tidak ada
Sekunder
Pemicu Kontraktor memilih menu “Piutang” pada menu proyek
Langkah Aktor Sistem
Sistem
Alur Utama Kontraktor memilih menu | menampilkan
1 “Piutang” pada menu daftar data
proyek pengeluaran
piutang
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Langkah

Aktor

Sistem

Kontraktor memilih “icon

Sistem

menampilkan form

2 plus” untuk menambahkan | yang harus diisi
data untuk
menambahkan data
Kontraktor menekan
3 tombol simpan untuk Sistem melakukan
melakukan penyimpanan penyimpanan data
data
. Sistem
Kontraktor memilih salah ) )
menampilkan detail
4 satu daftar pengeluaran
) data pengeluaran
piutang _
piutang
Sistem
Kontraktor memilih.icon menampilkan data
5 edit pada tampilan detail form detail
pengeluaran piutang pengeluaran
piutang
Kontraktor mengubah data |
Sistem melakukan
6 pengeluaran dan menekan

tombol simpan

penyimpanan data

Alur Perluasan

Aksi Pencegahan

Jika data yang disimpan atau diubah tidak sesuai dengan

format yang ditentukan maka data tidak akan tersimpan
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Flow of Events Mengelola Catatan

Flow of events mengelola catatan bertujuan untuk dapat mengetahui

alur logika dari pengguna kontraktor terhadap alur penggunaan sistem.

Tabel 3.23 Flow of Events Mengelola Catatan (Mandor)

Nama Use Case

Mengelola Catatan

Tujuan

Kontraktor dapat menambah, menghapus, atau

mengubah data catatan

Prasyarat

Kontraktor dalam keadaan telah login

Kondisi Akhir Sukses

Data catatan berhasil tampil, pengubahan dan
penambahan data berhasil, dan penghapusan data

berhasil

Kondisi Akhir Gagal

Data catatan baru atau yang akan diubah tidak dapat

tersimpan, dan data tidak dapat terhapus

Aktor Utama Kontraktor
Aktor Sekunder Tidak ada
Pemicu Kontraktor memilih menu “Notes” pada menu proyek
Langkah Aktor Sistem
Sistem
menampilkan
Alur Utama Kontraktor memilih daftar data catatan

1 menu “Notes” pada yang telah

menu proyek tersimpan dalam

database.
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Langkah

Aktor

Sistem

Kontraktor memilih

Sistem
menampilkan

form yang harus

2 “icon plus” untuk o
diisi untuk
menambahkan data
menambahkan
data
3 Kontraktor menekan | Sistem melakukan
tombol simpan penyimpanan data
Kontraktor memilih Sistem
4 salah satu daftar menampilkan
catatan detail data catatan
Kontraktor mengubah
. data pengeluaran dan | Sistem melakukan
menekan tombol penyimpanan data
simpan
Kontraktor memilih _
) Sistem
“icon trash” pada
6 menghapus data

tampilan detail

Catatan

catatan

Alur Perluasan

Aksi Pencegahan

Jika data yang disimpan atau diubah tidak sesuai
dengan format yang ditentukan maka data tidak akan

tersimpan
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Flow of Events Mengelola Perkembangan
Flow of events mengelola perkembangan bertujuan untuk dapat
mengetahui alur logika dari pengguna kontraktor terhadap alur penggunaan

sistem.

Tabel 3.24 Flow of Events Mengelola Perkembangan (Mandor)

Nama Use Case | Mengelola Perkembangan

Tui Kontraktor dapat menambah data perkembangan pada awal
ujuan
) jam kerja atau akhir jam kerja.

Prasyarat Kontraktor dalam keadaan telah login

Kondisi Akhir | Data perkembangan berhasil tampil, penambahan data

Sukses berhasil

Kondisi Akhir

Data catatan baru tidak dapat tersimpan
Gagal

Aktor Utama Kontraktor

Aktor ]
Tidak ada
Sekunder
Pemicu Kontraktor memilih menu “Progres” pada menu proyek
Langkah Aktor Sistem
Sistem menampilkan
Alur Utama Kontraktor memilih | daftar data perkembangan
1 menu “Progress” yang telah tersimpan
pada menu proyek | dalam database pada
proses sebelumnya
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Langkah Aktor Sistem

Kontraktor memilih | Sistem menampilkan form
icon plus untuk yang harus diisi untuk
menambahkan data | menambahkan data

Kontraktor ]
Sistem melakukan
menekan tombol _
] penyimpanan data
simpan

Aksi Pencegahan

Alur Perluasan

Jika data yang disimpan atau diubah tidak sesuai dengan

format yang ditentukan maka data tidak akan tersimpan

10. Flow of Events Mengelola Permohonan Persetujuan

Flow of events mengelola permohonan persetujuan bertujuan untuk

dapat mengetahui alur logika dari pengguna kontraktor terhadap alur

penggunaan sistem.

Tabel 3.25 Flow of Events Mengelola Permohonan Persetujuan (Mandor)

Nama Use Case

Mengelola Permohonan Persetujuan

Kontraktor menerima daftar permintaan pembelian

Tujuan .

oleh mandor yang ditugaskan terhadap satu proyek
Prasyarat Kontraktor dalam keadaan telah login
Kondisi Akhir ) ) )

Data permohonan persetujuan berhasil tampil
Sukses

Kondisi Akhir Gagal

Data permohonan pembelian tidak dapat tampil
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Aktor Utama Kontraktor

Aktor Sekunder Tidak ada

Kontraktor memilih menu “Notifikasi” pada menu

Pemicu
houses
Langkah Aktor Sistem
K ‘ i Sistem menampilkan
ontraktor memili
Alur Utama o daftar data
1 menu “Notifikasi”
permohonan
pada menu Houses _
pembelian

Aksi Pencegahan

Alur Perluasan Jika data yang disimpan atau diubah tidak sesuai

dengan format yang ditentukan maka data tidak akan

tersimpan

11. Flow of Events Mengelola Persetujuan Pembelian
Flow of events mengelola persetujuan pembelian bertujuan untuk
dapat mengetahui alur logika dari pengguna kontraktor terhadap alur

penggunaan sistem.

Tabel 3.26 Flow of Events Mengelola Persetujuan Pembelian (Mandor)

Nama Use Case | Mengelola Permohonan Pembelian

Kontraktor dapat menerima atau menolak permintaan yang
Tujuan telah dilakukan oleh mandor yang ditugaskan terhadap satu

proyek
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Prasyarat Kontraktor dalam keadaan telah login

Kondisi Akhir Data permohonan pembelian berhasil tampil, dan

Sukses pengubahan data status berhasil

Kondisi Akhir Perubahan data permohonan pembelian tidak dapat

Gagal tersimpan

Aktor Utama Kontraktor

Aktor Sekunder | Tidak ada

Pemicu Kontraktor memilih salah satu data pada menu “Notifikasi”
Langkah Aktor Sistem
Kontraktor memilih Sistem menampilkan
1 salah satu daftar detail data
Alur Utama permohonan permohonan

Kontraktor menekan )
) Sistem melakukan
2 tombol setuju atau i
_ _ penyimpanan data
tidak setuju

Aksi Pencegahan

Alur Perluasan Jika data yang disimpan atau diubah tidak sesuai dengan

format yang ditentukan maka data tidak akan tersimpan

12. Flow of Events Melihat Detail Laporan Pengeluaran
Flow of events melihat detail laporan pengeluaran bertujuan untuk
dapat mengetahui alur logika dari pengguna kontraktor terhadap alur

penggunaan sistem.
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Tabel 3.27 Flow of Events Melihat Detail Laporan Pengeluaran (Mandor)

Nama Use Case

Melihat Detail Laporan Pengeluaran

Kontraktor dapat melihat detail pengeluaran per

Tujuan minggu, per hari, hingga per transaksi yang telah
dilakukan pada proyek yang telah berjalan
Prasyarat Kontraktor dalam keadaan telah login

Kondisi Akhir Sukses

Data detail pengeluaran dapat dilihat dari rangkuman
mingguan hingga ke tiap transaksi

Kondisi Akhir Gagal

Data detail pengeluaran tidak tampil atau tidak sesuai

Aktor Utama Kontraktor
Aktor Sekunder Tidak ada
) Kontraktor memilih menu “Report” pada menu
Pemicu
proyek
Langkah Aktor Sistem
Sistem
Kantraktor memilih menampilkan
1 menu “Report” pada detail data
menu proyek pengeluaran
mingguan
Alur Utama %
Sistem
menampilkan
) Kontraktor memilih detail data per
data mingguan hari pada
minggu yang
dipilih
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Langkah

Aktor

Sistem

Kontraktor memilih

data harian

Sistem
menampilkan
detail data per
pengeluaran
pada hari yang
dipilih

Kontraktor memilih

data pengeluaran

Sistem
menampilkan
detail data
pengeluaran

yang dipilih

Alur Perluasan

Aksi Pencegahan

Jika data yang disimpan atau diubah tidak sesuai

dengan format yang ditentukan maka data tidak akan

tersimpan

3.5 Sequence Diagram

Pada sequence diagram akan ditunjukkan alur fungsionalitas pada use case

yang disusun dalam urutan waktu. Diagram sekuensial menggambarkan interaksi

yang dilakukan oleh tiap objek dalam sistem. Kerjasama antar objek tersebut

dilakukan dengan cara saling mengirimkan pesan yang membentuk suatu alur kerja

Sama.
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A. Sequence Diagram Kontraktor

Berikut merupakan sequence diagrams dari tipe pengguna kontraktor pada

aplikasi pengawasan kinerja mandor:
1. Sequence Diagram Mengelola Profil

Sequence diagram mengelola profil menjelaskan tentang alur sistem

saat mengelola profil pengguna.

sd Mengelola Profil J
: Kontraktor : Halaman Utama Mobile : Halaman Profil :Web Service
| 1: pilih menu profile() ‘ 1.1: request Profil() ‘
1.1.1: getDataProfil()
P 1.1.1.1: dataProfil()
P 1.1.2: responProfil() ]
I | a
Ke—— i
1.1.3: updateDataProfil() |
4 1.1.3.1: respon update()()
——————————— >
11U 1-BE5 L
K" PAN ] 1 1
- Y & T | \
T \ | \
| I | I

Gambar 0.4 Sequence Diagram Mengelola Profil (Kontraktor)

2. Sequence Diagram Mengelola Barang Gudang
Sequence diagram mengelola barang gudang menjelaskan tentang
alur sistem saat mengelola barang gudang. Barang yang terdapat di gudang
dapat diambil oleh mandor. Barang yang terdapat di gudang tidak dapat
diubah harganya. Jika terdapat perubahan harga, maka akan dibuat data

baru. Kontraktor hanya dapat mengubah jumlah bahan baku yang terdapat

pada gudang.
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sd Mengelola Barang Gudang )

KO O

: kontraktor : Halaman Utama Mobile : Halaman Gudang :Web ‘Ser\rice
\
\
|

|
| |
| 1: pilih menu gudang() ’l

I

I
1.1: request daiaGudang() ’J_ 1.1.1: getDataGudang()
1.1.1.1: dataGudang()

1.1.3: updateDataGudang()

1.1.3.1: respon update()

1.1.4: deleteDataGudang()

1.1.4.1: respon delete()

3.

Gambar 0.5 Sequence Diagram Mengelola Barang Gudang (Kontraktor)

Sequence Diagram Mengelola Mandor
Sequence diagram mengelola mandor menjelaskan tentang alur
sistem saat mengelola mandor. Kontraktor dapat menambahkan data dan
mengubah data mandor yang ditugaskan, termasuk data password dan foto
profil. Dibuat seperti ini karena terkadang mandor lupa akan password
untuk login, dan kejadian pergantian mandor pada proyek juga menjadi

salah satu sebab dibuatnya system tersebut.
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sd Mengelola Mandor J
: komlraktm : Halaman Utlama Mobile : Halaman Mandor : Web fService
I I I
| 1: pilih menu mandor() | . |
1.1: request dataMandor() 1.1.1: getDataMandor() |
g 1.1.1.1: dataMandor()
I 1.1.2: respon dataMandor() I
____________ > T
€—mmm—— o
1.1.3: updateDataMandor() |
g 1.1.3.1: respon update()
S o
1.1.4: deleteDataMandor() |
g 1.1.4.1:respon delete()
e —— n
Kem— . !
L ———————- -
1

Gambar 0.6 Sequence Diagram Mengelola Mandor (Kontraktor)

4. Sequence Diagram Mengelola Piutang

Sequence diagram mengelola piutang menjelaskan tentang alur

sistem saat mengelola piutang.

sd Mengelola Piutang J
: Kontraktor : Halaman Utama Mobile : Halamar|1 Piutang :Web ‘Service
1: pilih menu piutang() 1.1: request piutang()
1.1.1: getDataPiutang()
i > 1.1.1.1: dataPiutang()
g 1.1.2: responPiutang()
g
——————————— >
I
1.1.3: updaieStatusPiutang() |
g 1.1.3.1: respon update()
| .
,,,,,,,,,,,,, L]
< ______________ T ‘
777777777777 L] | I
L] I I I
| I | I
[ [ I [

Gambar 0.1 Sequence Diagram Mengelola Piutang (Kontraktor)
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Sequence diagram mengelola proyek menjelaskan tentang alur

sistem saat mengelola proyek.

sd Mengelola Proyek J
: Kontraktor : Halaman Utama Mabile : Halaman Houses :Web lService
1: pilih menu houses 1.1: request proyek
! B 0 l ] proyek( ! 1.1.1: geiDataProyek() n !
P 1.1.1.1: dataProyek()
P 1.1.2: respon proyek() £
I |t )
__________________________ ]
1.1.3: updateProyek() » !
Ll
4 1.1.3.1: respon update()
I
——————————— >
,,,,,,,,,,,,, T
1.1.4: Message0() n |
>
4 1.1.4.1: respon delete()
I
——————————— >
_____________ n
i T
T

Gambar 0.7 Sequence Diagram Mengelola Proyek (Kontraktor)

Sequence Diagram Mengelola Pengeluaran Terbayar

Sequence diagram mengelola; pengeluaran terbayar menjelaskan

tentang alur sistem saat mengelola pengeluaran terbayar. Pada menu ini

akan nada dua tipe pengeluaran yaitu pengambilan barang dari gudang dan

pembelian dengan pembayaran cash. Pada daftar pengeluarannya akan

dibedakan pada tampilan aplikasi.
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sd Mengelola Pengeluaran Terbayar )

: Konllmkm : Halaman Ullnm.'\ Mobile H Halamari Houses : Halaman Prclm‘k Terbayar :Web IScwiu:
| 1: pilih menu houses: w | 1.1: request proyek() w | | ]
1.1.1: request lerbayar() ' !
» LLLL: getDataTerbayar) |
™ 1.1.2: raspon prayek() I 1
- g 1.1.1.2:respon 1.1.1.1.1: dataTerbay
I 5>
____________ S -
- — — — |
1.1.1.3: update dataTerbayar() N
L
1.1.1.3.1: update terbayar
|
|
S L) |
| 1
=== T |
ittt T I
|

Gambar 0.8 Sequence Diagram Mengelola Pengeluaran Terbayar (Kontraktor)

7. Sequence Diagram Mengelola Pengeluaran Piutang
Sequence diagram mengelola pengeluaran piutang menjelaskan
tentang alur sistem saat mengelola pengeluaran piutang. Pada menu ini
hanya menangani untuk pembelian secara piutang. Untuk proses pencatatan

pembayaran ada pada menu bayar piutang.

sd Mengelola Pengeluaran Piutang )

H Kontlrakw! : Halaman U\lama Mobile : Halarnar|| Houses : Halaman F'lfy@k Fiutang :Web lf.iQNICE

| 1: palih menu houses() | 1.1: request proyek() Py |
» »

I
1.1.1: request piutang() » ! |
o

1.1.1.1: getDataPiutang()

L1.1.2: res)
1.1.1.2: respon piut, 1.1.1.1.1: dataPitang()

Gambar 0.9 Sequence Diagram Mengelola Pengeluaran Piutang (Kontraktor)
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8.  Sequence Diagram Mengelola Catatan
Sequence diagram mengelola catatan menjelaskan tentang alur

sistem saat mengelola catatan.

sd Mengelola Catatan J
: Kontraktor : Halaman Liama Mobile : Hi-]DII'"HIll Howses : Halaman Proyek Catalan Wb Service

| 1: pilih menu houses() > | 1.1: request proyeki) » | 1 |
1.1.1: reques! calatan() | I

1.1.1.1: geiDataCatatan() |

4 1.1.2: respon proyek()
|‘ < 1.1.1.2: respon catatan() g 11111 daaCatatan()
=

| S )
e )

|

1.1.1.3: update dataCatatan{) -

< 1.1.1.3.1: respon update()

l >
e e = L

|

1.1.1.4 delete Catatan() » !

Ll

| 1.1.1.4.1: respon delete() |

> |

Q ____________ -4
. Y | T
N

Gambar 0.10 Sequence Diagram Mengelola Catatan (Kontraktor)

9.  Sequence Diagram Mengelola Perkembangan
Sequence diagram mengelola perkembangan menjelaskan tentang
alur sistem saat mengelola perkembangan. Data dalam menu-ini tidak dapat
di ubah ataupun di hapus. Hal ini dimaksutkan agar data yang telah masuk
dapat menjadi bukti kinerja mador dan kondisi asli di lapangan.
Pencatatan progress dapat dilakukan paling sedikit dua kalo dalam
sehari yaitu pada saat awal pengerjaan dan akhir pengerjaan. Meski seperti

itu, pelaporan progress dapat dilakukan kapan saja.
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sd Mengelola Perkembangan J
: Kontraklor : Halaman |.|l|HIIIi-] Maohile : Halaman Houses : Halaman Pmyeli Perkembangan :Web Semwvice
| 1: palih menu houses() w | 1.1: request proyek() | ] 1
Ly

i 1.1.1.1: geiDataPerkembangan(), |
Lal
41111 dataPerkem

™ 1.1.2: respon proyek()

1.1.1: request perkembangan() TI |

o 1.1.1.2: respon

Gambar 0.11 Sequence Diagram Mengelola Perkembangan (Kontraktor)

10. Sequence Diagram Mengelola Permohonan Persetujuan
Sequence diagram mengelola permohonan persetujuan menjelaskan
tentang alur sistem saat mengelola permohonan persetujuan. Permohonan
dilakukan oleh mandor dan disetujui oleh kontraktor. Permohonan ini dibuat

dalam menu notifikasi.

sd Mengelola Permohonan Persetujuan )

KO

: kunl‘raklur : Halaman Ul‘ama Mobile : Halaman Notifikasi : Web Service

1: pilih menu houses()

[
1.1: request data permochonanPersetujuan() 1.1.1: getPermohonanPersetujuan() }

_gl.1.1.1: dataPermohonanPersetujuan() J
\
[
[
[
[
I
I
I
[

g 1.1.2: respon data permohonanPersetujuan()

Gambar 0.12 Sequence Diagram Mengelola Permohonan Persetujuan
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11. Sequence Diagram Mengelola Persetujuan Pembelian

Sequence diagram mengelola persetujuan pembelian gudang

menjelaskan tentang alur sistem saat mengelola persetujuan pembelian.

sd Mengelola Permononan Pembelian )

- konlraklor Halaman Ulldma Mabile Halaman Notifikasi Halaman Demi\ Permohonan Web ISE rvice
| | |
| |
| |
|

1: pilih menu houses{
- D 1.1: request data permohonanPersetujuan(y

1.1.1: request data permohonanPembelian)
» 1.1.1,1: get dataPermohonanPembelian -

_11.1.2: respon daia permohonanPembalian r 1.1.1.1.1: dataPermohonanPembelian()

@ 1:1:2: respon data permoh
—

1.1.1.3: updale stalusPermohananPembelian() -

1.1.1.3.1: respon updale()

¥4
s (s

Gambar 0.13 Sequence Diagram Mengelola Persetujuan (Kontraktor)

12.. Sequence Diagram Melihat Detail Laporan Pengeluaran
Sequence diagram melihat detail laporan pengeluaran gudang
menjelaskan tentang alur sistem saat melihat detail laporan pengeluaran.
Laporan yang dihasilkan ada laporan detail pengeluaran_mingguan dan
pengeluaran harian pada setiap proyek yang berjalan, sehingga pencatatan

dapat dipantau dan koreksi oleh kontraktor.

'sd Melihat Detail Laporan Pengeliaran )
k“mlrak"" Halaman U“ama Mobile : Halaman Pyo‘yek Laporan :Halaman D‘elall Harian : Halaman Detail Pengeluaran 1 Web ‘Seche
| | |
| 1: pilih menu houses()y. | | | |
| |
|

1.1: request data pengeluaranMingguan()

1.1.1: request data

an() o
P 1.1.1.1: request data pengeliarang)

1.1.1.1.1: get dataDetailPengeluaran
H'M‘Z respon data pengeluarani) “—Hﬂ

1.1.1.1.1: dataDetailPengeluaran|

1.1.2: respon data arian()

1.22: respon dala pengeluaraningguan()

c———

Gambar 0.14 Sequence Diagram Detail Laporan Pengeluaran (Kontraktor)
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B. Sequence Diagram Mandor

Berikut merupakan sequence diagrams dari tipe pengguna mandor
pada aplikasi pengawasan Kinerja mandor:
1. Sequence Diagram Mengelola Profil

Sequence diagram mengelola profil menjelaskan tentang alur sistem
saat mengelola profil. Mandor dapat mengubah data pada profil mereka
masing-masing, tetapi tidak dapat melakukan penambahan ataupun

penghapusan data.

sd Mengelola Profil J

: Kunllraktcr :Halaman Ut‘ama Mobile : Halam?m Profil :Web ‘Service
| 1: pilih menu profile() | 1.1: request Profil() | |

1.1.1: getDataProfil() |
>
P 1.1.1.1: dataProfil()
4 1.1.2: responProfil()
I >
———————————— e I —
1.1.3: updateDataProfil() ‘
4 1.1.3.1: update request()
——————————— >
e - 5B - L
S B v T |
———————————— T |
\
|

Gambar 0.15 Sequence Diagram Mengelola Profil (Mandor)

2. Sequence Diagram Melihat Piutang
Sequence diagram melihat piutang menjelaskan tentang alur sistem
saat melihat piutang. Menu ini terdapat pada tipe pengguna mandor karena
diharapkan mandor dapat membantu mengingatkan tentang tagihan

pembelian yang harus dilakukan pada hari itu.



76

sd Melihat Piutang J
: Kom‘raktor : Halaman Utlama Mobile : Halamar|1 Piutang : Web lService
I 1: pilih menu piutan [ 1.1: request piutan [ |
B piutang( -L: request piutang() 1.1.1: getDataPiutang() o |
Ll
1.1.1.1: dataPiutang()
P 1.1.2: respon piutang() I
.|
N g .
,,,,,,,,,,,,, i
I
I
K m e L |
I
____________ T I
I
I
I
I

———

Gambar 0.16 Sequence Diagram Melihat Piutang (Mandor)

3. Sequence Diagram Melihat Permintaan Tertunda
Sequence diagram melihat permintaan tertunda gudang menjelaskan
tentang alur sistem saat melihat permintaan tertunda.
sdMellhalPermmlaanTenunda)
H Kont‘raktor : Halaman Utama Mobile : Halaman Permintaan Tertunda : Web Service
I 1: pilih menu permintaan tertunda() [ 1.1: request permintaanTertunda() I 1.1.1: geiDataPerminanTerundag }
g 1.1.1.1: daiaPermintaanTertunda() J
g 1.1.2:respon permintaanTeriunda()
—————————————— > e:::::i:::::::i‘
I
I
e —— 3 I
I I
——————————————— T I I
T [ I I
I I I I
I I I I
I I I I
Gambar 0.17 Sequence Diagram Melihat Permintaan Tertunda (Mandor)
4.  Sequence Diagram Melihat Permintaan Ditolak

Sequence diagram melihat permintaan ditolak gudang menjelaskan

tentang alur sistem saat melihat permintaan ditolak.
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sd Melihat Permintaan Ditolak )

: Konirakior :Halaman Ul‘ama Mobile :Halaman Perm‘imaan Ditolak : Web Service

[ 1: pilih menu permintaan ditolak() [ 1.1: request permintaanDitolak() [ . . [
1.1.1: getDataPermintaanDitolak() |

g 1.1.1.1: dataPermintaanDitolak()

_gl.1.2: respon permintaanDitolak()

———

Gambar 0.18 Sequence Diagram Melihat Permintaan Ditolak (Mandor)

5. Sequence Diagram Mengelola Proyek
Sequence diagram mengelola proyek gudang menjelaskan tentang

alur sistem saat mengelola proyek.

sd Mengelola Proyek J
: Kumlraktor : Halaman Ul‘ama Mobile : Halamari Houses :Web |Service
| 1: pilih menu houses() | 1.1: request proyek() | |

1.1.1: getDataProyek() .

P 1.1.1.1: dataProyek()
P 1.1.2: respon proyek() l

o p4Rs i f>
oL !

Gambar 0.19 Sequence Diagram Mengelola Proyek (Mandor)

6.  Sequence Diagram Persetujuan Pembelian
Sequence diagram persetujuan pembelian gudang menjelaskan

tentang alur sistem saat persetujuan pembelian.
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sd Persetujuan Pembelian J

: kontraktor . Halaman Ul‘ama Mobile : Halaman‘Nollllkasi - Web lService
| [ [
[

1: pilih menu houses()

1.1: request data persetujuanPembelian() ) 1.1.1: getPersetujuanPembelian()

g 1.1.1.1: dataPersetujuanPembelian()
1.1.2: respon data persetujuanPembelian()

Gambar 0.20 Sequence Diagram Persetujuan Pembelian (Mandor)

7. - Sequence Diagram Mengelola Pengeluaran
Sequence diagram mengelola pengeluaran gudang menjelaskan

tentang alur sistem saat mengelola pengeluaran.

sd Mengelola I"engeluaran_)

=

- Kontrakior : Halaman Lama Mokbile : Halaman Houses : Halaman I’|c|:\:+-!i-c Terbayar

|
| L. pilih meny houses() 1.1: request proyek() | |
M Ll
I 1.1.1: request terhayan() hl
-

1.1.2: respan proyek()
| A__H |

Veb Service
|
|
|
|

2.1 1: !|HlDaIHTert1ﬁl,rﬂ,'|_ -
_1.1 1.1.]ﬁaanhayﬂ)_

F - .F'_ p_w P :’_l

| 1.1.1.3: simpan permintaanPengeluaran() -

f 1.1.1.3.1: respon simpan() é‘

1.1 2 respon tembayar()

Gambar 0.21 Sequence Diagram Mengelola Pengeluaran (Mandor)

8.  Sequence Diagram Mengelola Catatan
Sequence diagram mengelola catatan gudang menjelaskan tentang

alur sistem saat mengelola catatan.
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sd Mengelola Catatan J
: Knmlraklor : Halaman Utama Mobile : Halamar‘1 Houses :Halaman Prlnyek Catatan :Web ‘Service
| 1:pilih menu houses() | 1.1: request proyek() | | |
1.1.1: request catatan() | [
1.1.1.1: getDataCatatan() |
4 1.1.2:respon proyek()
4 1.1.1.2: respon catatan() - 1.1.1.1.1: dataCatatan()
————————— . T
_——- - >
e——— T
1.1.1.3: update dataCatatan() 1
g 1.1.13.1:respon updaie()
____________ >
S e 7
1.1.1.4: delete Catatan() |
o 1.1.1.4.1:respon delete()
o 5
R ettt J
S 0
77777777777 T
A — T
=

Gambar 0.22 Sequence Diagram Mengelola Catatan (Mandor)

9. © Sequence Diagram Mengelola Perkembangan
Sequence diagram mengelola perkembangan gudang menjelaskan

tentang alur sistem saat mengelola perkembangan.

sd Mengelola Perkembangan

Konll!nklol Halaman \.Il.-ur:-l Muobile : Halamd:i Houses : Halaman I"ro)'ﬂwi Perkembangan : Web Service
| 1:pikh menu houses() Fl 1.1: request proyek) h| |
1.1.1: request perkembangan() l
‘ 1.1.1.1: getDalaPerkembangan() |

o 1.1.2: respon proyek()

1.1.1.2: respon p _g1.1.1.1.1: dataPerkembangani()

_____________ NN

Gambar 0.23 Sequence Diagram Mengelola Perkembangan (Mandor)



80

3.6 Class Diagram
Pada class diagram akan ditunjukkan interaksi antara kelas pada sistem yang

berhubungan langsung dengan database.

A. Class Diagram Kontraktor

Berikut merupakan class diagram dari tipe pengguna kontraktor
pada aplikasi pengawasan kinerja mandor:
1. Class Diagram Mengelola Profil

Class diagram mengelola profil ini akan menunjukkan interaksi

antar kelas yang terdapat pada sistem yang akan dibuat.

pkg

Halaman Profil

Menu Utama Mobile

Kontraktor
%

+ showProfile() : void
+ showRespon() : void
+ btnUpdate() : void

+ pilihMenuProfil() : void

Users
) gin;ﬁ EL‘:{I Weh Service
- address : char 1 "
- phone : char . getRespon() : v_cald
- password : char + getProfile() : vmgi
: + setUpdate() : void

+ seiProfile() : void
+ setRespon() : void

Gambar 0.24 Class Diagram Mengelola Profil (Kontraktor)

2. Class Diagram Mengelola Barang Gudang
Class diagram mengelola barang gudang ini akan menunjukkan

interaksi antar kelas yang terdapat pada sistem yang akan dibuat.



pkg

Kontraktor

Halaman Gudang

Menu Utama Mobile

+ pilihMenuGudang() : void

Warehouse ltem

- nama_barang : char
- jumlah : int

- harga_satuan : int

- nama_satuan : char
- gambar : char

+ showGudang() : void
+ showRespon() : void
+ btnUpdate() : void

+ btnAdd() : void

+ btnDelete() : void

Web Service

+ getRespon() : void

kK————> +getGudang() : void

+ updateGudang() : void
+ deleteGudang() : void

81

+addGudang() : void

+ setGudang() : void
+ setRespon() : void

Gambar 0.25 Class Diagram Mengelola Barang Gudang (Kontraktor)

3. Class Diagram Mengelola Mandor
Class diagram mengelola mandor ini akan menunjukkan interaksi

antar kelas yang terdapat pada sistem yang akan dibuat.

pkg

Halaman Mandor

Kontraktor Menu Utama Mobile

+ showMandor() : void
+ showRespon() : void
+btnUpdate() : void

+ btnAdd() : void

+ btnDelete() : void

Users $

+ pilihMenuMandor() ; void

- name : char Web Service
- email : char
- phone : char + getRespon() : void

+ getMandor() : void
+ updateMandor() : void
+ deleteMandor() : void
+ addMandor() : void

- password : char
- address : char
- gambar : char

+ setMandor() : void
+ setRespon() : void

Gambar 0.26 Class Diagram Mengelola Mandor (Kontraktor)
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4. Class Diagram Mengelola Piutang
Class diagram mengelola piutang ini akan menunjukkan interaksi

antar kelas yang terdapat pada sistem yang akan dibuat.

pkg
Halaman Piuang
Kontraktor Menu Utama Mobile L~ + showPiutang() : void
" . - + showRespon() : void
+ pilihnMenuPiutang)() : void + btnUpdate() ; void
House Expenditure
- tipe_pembayaran : char Web Service
- jumlah_bayar : int
- no_rekening : int + getRespon() : void
- atas_nama : char + getPiutang() : void
+ setPiutang)() : void + updatePiutang() : void
+ setRespon() : void

Gambar 0.27 Class Diagram Mengelola Piutang (Kontraktor)

5. Class Diagram Mengelola Proyek
Class diagram ini akan menunjukkan interaksi antar kelas yang

terdapat pada sistem yang akan dibuat.

pkg
Halaman Houses
Menu Utama Mobile
Kontraktor N + showProyek() : void
+ pilinMenuHouses() : void : E?ﬁl‘;\’pﬁz‘iggﬂ.%éi\a0|d
+ btnAdd() : void
+ binDelete() : void
Louses Web Service
- alamat : char
- target_pengeluaran : char + getRespon() : void
- mandor_id : int + getProyek() : void
- gambar : char + updateProyek() : void
. + deleteProyek() : void
+ setProyek() : void A
+ setRespon() : void uaaddriovekniivoid

Gambar 0.28 Class Diagram Mengelola Proyek (Kontraktor)



6. Class Diagram Mengelola Pengeluaran Terbayar
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Class diagram ini akan menunjukkan interaksi antar kelas yang

terdapat pada sistem yang akan dibuat.

pkg

Kontraktor

Menu Utama Mobile

Halaman Houses

+ pilihMenuHouses() : void

Houses Expenditure

+ pilihProyek() : void

- tanggal_pengeluaran : date
- nama_barang : char

- jumlah : int

- satuan : char

- harga_per_item : int

Web Service

Halaman Terbayar

+ getRespon() : void

+ setTerbayar() : void
+ setRespon() : void

+ getTerbayar() : void
+ updateTerbayar() : void
+ addTerbayar() : void

+ showTerbayar() : void
+ showRespon() : void
+ btnUpdate() : void

+ btnAdd() : void

Gambar 0.29 Class Diagram (Kontraktor)

7. Class Diagram Mengelola Pengeluaran Piutang

Class

diagram  mengelola pengeluaran

piutang ini

akan

menunjukkan interaksi antar kelas yang terdapat pada sistem yang akan

dibuat.

pkg

Kontraktor

Menu Utama Mobile

Halaman Houses

+ pilihMenuHouses() : void

Houses Expenditure

+ pilihPiutang() : void

- tanggal_pengeluaran : date
- due_date : date

- nama_barang : char

- jumlah : char

- satuan : char

- harga_per_item : int

Web Service

Halaman Piutang

+ getRespon() : void

+ setPiutang() : void
+ setRespon() : void

+ getPiutang() : void
+ updatePiutang() : void
+ addPiutang() : void

+ showPiutang() : void
+ showRespon() : void
+ binUpdate() : void

+ binAdd() : void

Gambar 0.30 Class Diagram Mengelola Pengeluaran Piutang (Kontraktor)



8. Class Diagram Mengelola Catatan
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Class diagram mengelola catatan ini akan menunjukkan interaksi

antar kelas yang terdapat pada sistem yang akan dibuat.

pkg

Kontraktor

Menu Utama Mobile

Notes

- note : char

Halaman Houses

+ pilihMenuHouses() : void

+ pilihNotes() : void

Web Service

Halaman Note

+ getRespon() : void

+ setCatatan() : void
+ setRespon() : void

+ getCatatan() : void
+ updateCatatan() : void
+ addCatatan() : void
+ deleteCatatan() : void

+ showCatatan() : void

+ showRespon() : void
+ btnUpdate() : void

+ btnAdd() : void

+ btnDelete() : void

Gambar 0.31 Class Diagram Mengelola Catatan (Kontraktor)

9. Class Diagram Mengelola Perkembangan

Class diagram mengelola perkembangan ini- akan menunjukkan

interaksi antar kelas yang terdapat pada sistem yang akan dibuat.

pkg
Kontraktor Menu Utama Mobile Halaman Houses
+ pilihMenuHouses() : void + pilihProgress() : void
Notes Web Service Halaman Progress

- gambar : char

+ setPerkembangan() : void
+ setRespon() : void

+ getRespon() : void
+ getPerkembangan() : void
+ addPerkembangan() : void

+ showPerkembangan() : void
+ showRespon() : void
+ btnAdd() : void

Gambar 0.32 Class Diagram Mengelola Perkembangan (Kontraktor)
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10. Class Diagram Mengelola Permohonan Persetujuan
Class diagram mengelola permohonan persetujuan ini akan

menunjukkan interaksi antar kelas yang terdapat pada sistem yang akan

dibuat.
pkg
Kontraktor Menu Utama Mohile Halaman Houses
+ pilihMenuHouses() : void + pilihNotification() : void
House Expenditure Web Service Halaman Notification
+ setPermohonan() : void + getRespon() : void + showPermohonan() : void
+ setRespon() : void + getPermohonan() : void + showRespon() : void

Gambar 0.33 Class Diagram Mengelola Permohonan Persetujuan (Kontraktor)

11. Class Diagram Mengelola Persetujuan Pembelian
Class diagram mengelola pembelian ini akan menunjukkan

interaksi antar kelas yang terdapat pada sistem yang akan dibuat.

pkg

Kontraktor Menu Utama Mobile Halaman Notificationi

+ pilihMenuNotification() : void + pilihPermohonan() : void
+ showPermohonan() : void

Web Service Halaman Permohonan
House Expenditure
+ getRespon() : void + showPermohonan() : void
+ setPermohonan() : void + getPermohonan() : void + showRespon() : void
+ setRespon() : void + rejectPermohonan() : void + btnAccept() : void
+ acceptPermohonan() : void + btnReject() : void

Gambar 0.34 Class Diagram Mengelola Persetujuan Pembelian (Kontraktor)
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12. Class Diagram Melihat Detail Laporan Pengeluaran
Class diagram melihat detail laporan pengeluaran ini akan

menunjukkan interaksi antar kelas yang terdapat pada sistem yang akan

dibuat.
pkg
- Halaman Week
Kontraktor Menu Utama Mobile Halaman Houses
+ pilihnMenuHouses() : void + pilihReport() : void : :pgxkzg‘;m;“_'cg%“a”() < void
House Expenditure Web Service Halaman Day
uni + getRespon() : void + showLaporanHarian() : void
+ setRespon() : void + getPengeluaran() : void + showRespon() : void

Gambar 0.35 Class Diagram Melihat Detail Laporan Pengeluaran (Kontraktor)

B. Class Diagram Mandor

Berikut merupakan class diagram dari tipe pengguna mandor pada
aplikasi pengawasan Kkinerja mandor yang dibuat berdasarkan data
kebutuhan yang telah didapatkan pada proses sebelumnya:

1. Class Diagram Mengelola Profil

Class diagram mengelola profil ini akan menunjukkan interaksi

antar kelas yang terdapat pada sistem yang akan dibuat pada aplikasi

pengawasan Kinerja mandor.
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pkg
M Menu Utama Mobile LR E I
andor
A1 - A + showProfile() : void
+ pilihMenuProfil() : void + showRespon() : void
+ binUpdate() : void
Users
-name : char Web Service
- email : char
:Egg;is-sc:ht;?ar = + getRespon() : void
) . + getProfile() : void
prER i SR + setUpdate() : void

+ setProfile() : void
+ setRespon() : void

Gambar 0.36 Class Diagram Mengelola Profil (Mandor)

2. Class Diagram Melihat Piutang
Class diagram melihat piutang ini akan menunjukkan interaksi antar

kelas yang terdapat pada sistem yang akan dibuat.

pkg

Mandor Menu Utama Mobile Halaman Piutang

+ pilihMenuPiutang() : void + showPiutang() : void

House Expenditure

- tipe_pembayaran : char Web Service

- jumlah_bayar : int

- no_rekening : int + getRespon() : void
- atas_nama : char + getPiutang() : void

+ setRespon() : void

Gambar 0.37 Class Diagram Melihat Piutang (Mandor)



3. Class Diagram Melihat Permintaan Tertunda
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Class diagram melihat permintaan tertunda ini akan menunjukkan

interaksi antar kelas yang terdapat pada sistem yang akan dibuat.

pkg

Menu Utama Mobile

Halaman Pending Request

+ pilihMenuPendingRequest() : void

Mandor

House Expenditure

+ showPermohonanTertunda() : void
+ showRespon() : void

Web Service

+ setRespon() : void

+ getRespon() : void
+ getPermohonanTertunda() : void

Gambar 0.38 Class Diagram Melihat Permintaan Tertunda (Mandor)

4. Class Diagram Melihat Permintaan Ditolak

Class diagram meihat permintaan ditolak ini akan menunjukkan

interaksi antar kelas yang terdapat pada, sistem yang akan dibuat.

pkg
Menu Utama Mobile Halaman Rejected Request
Mandor
+ pilihMenuRejectedRequest() : void : :nggg;n;gggr]a\%[i)c:tolak{} +void
House Expenditure House Expenditure [tem LOEE SRS
+ setRespon() : void + setRespon() : void : ggzgg?nggﬂgr;;r?[l)c:tolak{} oit]

Gambar 0.39 Class Diagram Permintaan Ditolak (Mandor)



5. Class Diagram Mengelola Proyek
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Class diagram mengelola proyek ini akan menunjukkan interaksi

antar kelas yang terdapat pada sistem yang akan dibuat.

pkg

Halaman Houses

Menu Utama Mobhile

+ pilihMenuHouses() : void

+ showProyek() : void
+ showRespon() : void

T

Mandor

Houses

Web Service

+setRespon() : void

+ getRespon() : void
+ getProyek() : void

Gambar 0.40 Class Diagram Mengelola Proyek (Mandor)

6. Class Diagram Persetujuan Pembelian

Class diagram mengelola pembelian ini akan menunjukkan

interaksi antar kelas yang terdapat pada sistem yang akan dibuat.

pkg

Menu Utama Mobile

Halaman Permohonan

+ pilihMenuPendingRequest() : void

N

Mandor

House Expenditure

+ showPermohonan() : void
+ showRespon() : void

Web Service

+ setRespon() : void

+ getRespon() : void
+ getPermohonan() : void

Gambar 0.41 Class Diagram Persetujuan Pembelian (Mandor)



7. Class Diagram Mengelola Pengeluaran
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Class diagram mengelola pengeluaran ini akan menunjukkan

interaksi antar kelas yang terdapat pada sistem yang akan dibuat.

pkg

Mandor

Menu Utama Mobile

Halaman Houses

+ pilihMenuHouses() : void

Houses Expenditure

- tanggal_pengeluaran : date
- nama_bharang : char

- jumiah : int

- satuan : char

- harga_per_item: int

+ pilihProyek() : void

Web Service

Halaman Pengeluaran

+ getRespon() : void

+ setTerbayar() : void
+ setRespon() : void

+ getTerbayar() : void

+ addTerbayar() : void

+ updateTerbayar() : void

+ showTerbayar() : void
+ showRespon() : void
+ btnUpdate() : void

+ btnAdd() : void

Gambar 0.42 Class Diagram Mengelola Pengeluaran (Mandor)

8. Class Diagram Mengelola Catatan

Class diagram mengelola catatan ini akan menunjukkan interaksi

antar kelas yang terdapat pada sistem yang akan dibuat.

pbkg

Mandor

Menu Utama Mobile

Notes

- note : char

Halaman Houses

+ pilihMenuHouses() : void

+ pilinNotes() : void

Web Service

Halaman Notes

+ getRespon() : void

+ setCatatan() : void
+ setRespon() : void

+ getCatatan() : void
+ updateCatatan() : void
+ addCatatan() : void
+ deleteCatatan() : void

+ showCatatan() : void
+ showRespon() : void
+ btnUpdate() : void

+ btnAdd() : void

+ btnDelete() : void

Gambar 0.43 Class Diagram Mengelola Catatan (Mandor)



9. Class Diagram Mengelola Perkembangan
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Class diagram mengelola perkembangan ini akan menunjukkan

interaksi antar kelas yang terdapat pada sistem yang akan dibuat.

pkg

Mandor

Menu Utama Mobile

Halaman Houses

+ pilihMenuHouses() : void

+ pilihProgress() : void

Notes

Web Service

Halaman Progress

- gambar : char

+ setPerkembangan() : void
+ setRespon() : void

+ getRespon() : void
+ getPerkembangan() : void

+ addPerkembangan() : void

+ showPerkembangan() : void
+ showRespon() : void
+ btnAdd() : void

Gambar 0.44 Class Diagram Mengelola Perkembangan (Mandor)

3.7 Design

Pada tahap perancangan aplikasi ini akan dilakukan kegiatan untuk membuat

desain aplikasi yang akan dibangun. Perancangan aplikasi ini akan menghasilkan

Physical Data Model (PDM), Struktur dan Fungsi Tabel, dan desain Input / Output

(User Interface). Database akan dibuat berdasarkan data yang telah didapatkan

dari proses sebelumnya.

Kebutuhan data yang terkumpul inilah yang selanjutnya akan digunakan

sebagai acuan pembuatan database aplikasi pengawasan kinerja mandor pada PT

MKDS.
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Gambar 0.45 Physical Data Model
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3.9 Struktur dan Fungsi Tabel
Berdasarkan desain database di atas dapat dijabarkan struktur dan
fungsi dari tiap tabel adalah sebagai berikut:
1. Tabel Users
a.  Nama Tabel  :users
b. PrimaryKey :id
c. ForeignKey :email
d.  Fungsi : Menyimpan data pengguna

Tabel 3.28 Users

No Nama Field Tipe Data Length Constraint
1 |Id Int 10 Primary Key
2 | Name Varchar 255
3 | Email Varchar 255 Foreign Key
4 | Avatar Varchar 255
5 | Address Varchar 255
6 | Phone Varchar 255
7 | fcm_token Varchar 255
8 | api_token Varchar 255
9 | password Varchar 255
10 | remember_token Varchar 100
11 | created at timestamp
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No Nama Field Tipe Data Length Constraint
12 | updated_at timestamp
13 | Role Varchar 25
2. Tabel Works
a. Nama Tabel  :works
b. PrimaryKey :id
c. ForeignKey :house_id
d. = Fungsi : Menyimpan data pekerjaan
Tabel 3.29 Tabel Works
No | Nama Field Tipe Data Length Constraint
1 Id Int 10 Primary Key
2 house_id Int 10 Foreign Key
3 start_id Datetime
4 end_id Datetime
5 created_at Timestamp
6 updated_at Timestamp
7 deleted_at Timestamp
3. Tabel Works Images
a.  Nama Tabel : works_images
b. PrimaryKey :id
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c. ForeignKey :work id
d.  Fungsi : Menyimpan data gambar pekerjaan
Tabel 3.30 Tabel Works Images
No | Nama Field Tipe Data Length Constraint
1 |id Int 10 Primary Key
2 | status Varchat 100
3 |images Varchat 255
4 | work_id Int 10 Foreign Key
5 | created _at timestamp
6 | updated at timestamp
7| deleted_at timestamp
4.  Tabel Houses
a. Nama Tabel  :houses
b. PrimaryKey :id
c. ForeignKey :user_id
d.  Fungsi : Menyimpan data proyek
Tabel 3.31 Tabel Houses
No | Nama Field Tipe Data Length Constraint
1 |Id Int 10 Primary Key
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No Nama Field Tipe Data Length Constraint
2 | Address Varchar 255
3 | Target Bigint 20
4 |[user_id Int 10 Foreign Key
5 | Image Varchar 255
6 | first_add_expenditure Datetime
7 | created_at Timestamp
8 | updated_at Timestamp
9 | deleted_at Timestamp
5.. Tabel Houses Expenditure
a.  Nama Tabel - houses .Expenditure
b. = Primary Key :id
c.  Foreign Key. - : house_id, user_id
d.  Fungsi : Menyimpan data‘pengeluaran proyek
Tabel 3.32 House Expenditure
No Nama Field Tipe Data Length Constraint
1 |id Int 10 Primary Key
2 | request_code varchar 255
3 | total_quantity double
4 | total_price bigint 20
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No Nama Field Tipe Data Length Constraint
5 | status varchar 255

6 | due_date datetime

7 | payment_method varchar 255

8 | payment_debt varchar 255

9 |no_rek varchar 255

10 | atas_nama varchar 255

11 |image_nota varchar 255

12 |image_item varchar 255

13 | image_surat_jalan varchar 255

14 | user_id int 10 Foreign Key
15 | house_id int 10 Foreign Key
16 | week varchar 255

17 | created_at timestamp

18 | updated_at timestamp

19 | deleted_at timestamp

20 | payment_status varchar 255

Tabel Houses Expenditure Item
Nama Tabel : expenditure_item
Primary Key :id

Foreign Key  : house_expenditure_id
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d.  Fungsi : Menyimpan tiap item pembelian
Tabel 3.33 Tabel Houses Expenditure Item
No Nama Field Tipe Data Length Constraint
1 |ld Int 10 Primary Key
2 | name _item Varchar 255
3 | Quantity Double
4 | unit_price Int 11
5 | unit_type Varchar 255
6 | house_expenditure_id Int 10 Foreign Key
7 | created_at Timestamp
8 | updated_at Timestamp
9 | deleted_at Timestamp
7.  Tabel Warehouse Item
a. Nama Tabel : warehouse_item
b. PrimaryKey :id
c.  Foreign Key -
d.  Fungsi : Menyimpan bahan baku gudang



Tabel 3.34 Tabel Warehouse Item
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No Nama Field Tipe Data Length Constraint
1 |id Int 10 Primary Key
2 | unit_name varchar 100
3 | quantity double
4 | unit_price Int 11
5 [images varchar 255
6 | unit_type varchar 100
7 | due_date datetime
8 | status varchar 255
9 | created_at timestamp
10 | updated at timestamp
11 | deleted at timestamp

Tabel Expenditure Warehouse

Nama Tabel

. expenditure_warehouse

Primary Key :id

Foreign Key

Fungsi

: user_id, house _id

: Menyimpan data pengeluaran gudang
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No Nama Field Tipe Data Length Constraint
1 |Id int 10 Primary Key
2 | request_code varchar 255
3 | total_quantity int 11
4 | toal_price int 11
5 | Status varchar 100
6 |image surat jalan varchar 255
7 | Image_item varchar 255
8 |user_id int 10 Foreign Key
9 |house_id int 10 Foreign Key
10 | created at timestamp
11 | updated_at timestamp
12 | deleted_at timestamp

Nama Tabel

Foreign Key

Fungsi

Primary Key :id

Tabel Expenditure Warehouse Item

: expenditure_warehouse_item

: warehouse_item_id, expenditure_warehouse_id

: Menyimpan detail item pengeluaran gudang



Tabel 3.36 Tabel Expenditure Warehouse Item
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No Nama Field Tipe Data | Length Constraint
1 |ld Int 10 Primary Key
2 | warehouse_item_id Int 10 Foreign Key
3 | Quantity Int 11
4 | expenditure_warehouse id Int 10 Foreign Key
5 | created_at Timestamp
6 | updated at Timestamp
7 | deleted_at Timestamp
10. Tabel Notes
a.  Nama Tabel  :notes
b."  Primary Key - :id
c.  Foreign Key  :user_id, houses id
d.  Fungsi : Menyimpan data catatan
Tabel 3.37 Tabel Notes
No Nama Field Tipe Data Length Constraint
1 |id Int 10 Primary Key
note Varchar 255
user_id Int 10 Foreign Key
houses_id Int 10 Foreign Key
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No Nama Field Tipe Data Length Constraint
5 | created_at timestamp
6 | updated_at timestamp
11. Tabel Progress
a.  Nama Tabel : progres
b. PrimaryKey :id
c. ForeignKey :houses_id
d. = Fungsi : Menyimpan data progres
Tabel 3.38 Tabel Progress
No Nama Field Tipe Data Length Constraint
1 |id Int 10 Primary Key
2 | status Varchar 100
3 | image Varchar 255
4 | houses_id Int 10 Foreign Key
5 | created_at timestamp
6 | updated_at timestamp

3.10 User Interface
Desain user interface yang akan dibuat merupakan acuan desain pengerjaan
yang akan dilakukan dengan mengacu pada data yang didapatkan dari proses

sebelumya.
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A. User Interface Kontraktor

Berikut desain user interface tipe pengguna kontraktor pada aplikasi
pengawasan Kinerja mandor:
1. Halaman Login

Menu login ini, digunakan kontraktor untuk dapat masuk ke dalam
aplikasi dengan memilih tipe pengguna kontraktor dan kemudian
memasukkan data email dan password. Jika terjadi ketidaksesuaian pada
password atau email yang digunakan maka sistem akan memunculkan

peringatan.

( 0 ——— } r 0o —C————> }

Login As

KONTRAKTOR

MANDOR I

LOGIN ] |

Gambar 0.46 Desain Halaman Login (Kontraktor)

2. Menu Utama
Pada menu utama ini pengguna dapat memilih menu-menu yang

tersedia dengan cara menekan tombol menu yang terdapat pada pojok Kiri
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atas aplikasi. Untuk masuk ke profil, tekan gambar pada menu utama. Tipe

pengguna kontraktor dapat melakukan pembaharuan pada profil miliknya.

( (
o0 0 \ 0o ———— \
£ Profile
Nama Pengguna
9 Ermnail Pengguna
A Houses
Name
I_ I ﬁ Mandor
Iﬂw\ I
Gud
[Aares ] e
Iﬂ“”e I s Piutang
lPossword I L') Logout
| SUBMIT |
| ————— L | ——
L / /

Gambar 0.47 Desain Menu Utama (Kontraktor)

3. Menu Houses
Pada menu houses ini akan ditampilkan daftar dari proyek yang telah
dibuat dan pengguna juga dapat mengelola data proyek tersebut. Untuk
menambahkan data, pengguna dapat menekan icon plus pada layar hingga

muncul tampilan “add House”.
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Gambar 0.48 Desain Menu Houses (Kontraktor)

Menu Terbayar
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Pada-menu terbayar ini akan ditampilkan seluruh pengeluaran yang

telah terbayarkan, kontraktor juga dapat mengelola data pengeluaran

terbayar pada halaman ini. Pengguna dapat menambahkan data pengeluaran

melalui dua cara yaitu mengambil barang di gudang atau dengan pembelian

tunal.
~ ~
[- I ] \ r [- I ] 0 e
= Alamat Pengerjaan
( Detail & =— Progres dori total niai ( Add Data {i
Terbayar Piutang MNote Progress Report Py o
YT ——
i
He |
al B
x
’Tm tanggal [Nama Barang T+]
Tetal Pengeh leh dor
He t |
s @ |
@ Horga per item |
Hari, |
[ | -
Foto Borang [Nnmu Barang 1v|
Jumlah |
Ny B
s:":; arang / Satuan |
Total Harga Gudang [t
Gosh @ Harga per item |
Nama Barang
Satuan
Total Hargs @
—_—— [ ———]
. y, . y, \_
Gambar 0.49 Desain Menu Terbayar (Kontraktor)
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Pada menu piutang, pengguna dapat mengelola data pengeluaran

piutang yang dilakukan sendiri atau dilakukan oleh mandor. Untuk

menambahkan sendiri data, pengguna dengan tipe kontraktor dapat

menekan icon plus pada layar hingga muncul tampilan “add data”. Untuk

melakukan perubahan pada data yang telah ada, pengguna dapat memilih

data yang akan diubah hingga muncul tampilan “detail”.

o —_— W -] —_ _“
= Alomat Pengerjoan
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Gambar 0.50 Desain Menu piutang (Kaontraktor)

6. Menu Note

Pada menu note ini, pengguna dapat melakukan pencatatan yang

spesifik pada proyek yang dikerjakan. Catatan yang telah dibuat dapat

dibaca dan diubah oleh tipe pengguna mandor dan tipe pengguna kontraktor.
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Gambar 0.51 Desain Note (Kontraktor)

Menu Progress
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Pada menu progress, pengguna dapat melihat dan menambahkan

kondisi proyek pada saat mulai jam kerja atau sesudah jam kerja. Untuk

menambahkan pengguna dapat memilih “icon plus” pada tampilan hingga

muncul tampilan “add progress”. Terdapat dua pilihan penambahan data

progress yaitu saat awal pekerjaan atau akhir pekerjaan.

1 ) ( o N—a—= W
= Alamat Pengerjaan
= Progres dari ttel nilai < Add Progress
Terboyor Putong Mote  Progress Fepor
penee | SUBHIT |
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L
Gambar 0.52 Desain Progress (Kontraktor)



8.

108

Menu Report
Menu report ini, digunakan untuk melihat catatan pengeluaran
secara detail dari mingguan, hingga harian. Pengguna dapat menekan salah

satu data untuk melihat detil dari tiap data yang tampil.
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Gambar 0.53 Desain Menu Report (Kontraktor)

Menu Notifikasi

Pada menu ini, pengguna akan melihat’ data daftar permintaan
pembelian dari mandor untuk dilakukan persetujuan pembelian bahan baku
kebutuhan proyek. Untuk menyetujui pembelian tersebut pengguna dapat
menekan “icon check” pada tampilan dan untuk menolak pengguna dapat

menekan “icon cross” .
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Gambar 0.54 Desain Menu Notifikasi (Kontraktor)

Menu Mandor
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Pada menu mandor, pengguna dapat melakukan pengolahan data

dan juga perubahan password mandor jika mandor lupa akan password

lamanya. Untuk menambahkan data, pengguna dapat menekan “icon plus”

pada tampilan hingga muncul tampilan “add mandor”.

-] [ — \ ( (-] [ — \ r o e
'( Mama Mandor m ( Mander ( Add Mander
[ ] | He— [feme l
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Gambar 0.55 Desain Menu Mandor (Kontraktor)
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Menu Gudang
Pada menu gudang ini, pengguna dapat mengelola data bahan baku
yang terdapat di gudang untuk kebutuhan proyek. Untuk menambahkan
data, pengguna dapat menekan “icon plus™ pada tampilan hingga muncul

tampilan “add material”.
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Gambar 0.56 Desain Gudang (Kontraktor)

Menu Bayar Piutang
Pada menu piutang ini, kontraktor dapat melakukan pencatatan
pembayaran dan mendapatkan notifikasi bahwa hari ini ada pengeluaran
piutang yang telah jatuh tempo. Untuk melakukan pembayaran, pengguna
dapat menekan tagihan yang akan dibayarkan hingga muncul tampilan
“lunasi piutang”. Terdapat dua cara pembayaran yaitu dengan transfer atau

cash.
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Gambar 0.57 Desain Menu Piutang (Kontraktor)
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Berikut desain user interface tipe pengguna mandor pada aplikasi

pengawasan kinerja mandor:

1. Halaman Login

Menu login ini, digunakan mandor untuk dapat masuk ke dalam

aplikasi. Mandor harus memilih hak akses mandor untuk dapat mengakses

halaman ini.
- Y \
[Posowcrs @]
\ [ ——— ] . \ —_— y,

Gambar 0.58 Desain Halaman Login (Mandor)
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Menu Utama
Menu utama ini, digunakan mandor untuk dapat mengakses semua
fitur yang ada dalam aplikasi termasuk profil pengguna. Menu yang terdapat
di sini berbeda dengan menu yang tersedia untuk kontraktor. Pengguna
dapat mengakses menu profile dengan menekan icon user pada menu utama.

Pengguna dengan tipe mandor dapat mengubah data mereka termasuk

password.
r (-] [ me—— w r o0 o> w
£ Frotie | _@
o o | I
A Houses
R
By Pencinor
[Agdress ] 0 fonc
$
O towu
[ SUBMIT ]
L [ — Y, \_ —_—— B

Gambar 0.59 Desain Menu Utama (Mandor)

Menu Notifikasi
Menu notifikasi ini, digunakan mandor sebagai pemberitahuan hasil
perizinan permohonan pembelian. Jika permohonan diterima, pengguna
dapat melakukan pembelian dan menambahkan data nota dan data barang

untuk menyimpan transaksi pembelian.
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Gambar 0.60 Desain Menu Notifikasi (Mandor)

4. Menu Houses
Menu ini digunakan mandor untuk dapat mengelola pengeluaran dan
progres proyek yang ditugaskan oleh kontraktor kepadanya. Untuk
melakukan pengelolaan proyek, mandor dapat memilih data proyek mana

yang akan dikelola.

o [ e}
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A Alamat Pengerjaan
ﬁ Totol Nilai Project
Pragress Paryelesalon
A Alamat Pengerjaan
ﬁ oject
Progress Panyelesaion

Gambar 0.61 Desain Houses (Mandor)
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5. Menu Pengeluaran

Menu ini digunakan mandor untuk dapat mengelola pengeluaran dan
melihat pencatatan pengeluaran yang dilakukan hanya oleh dirinya. Untuk
menambah data pengeluaran, pengguna dapat menekan icon plus dan

memilih tipe pengeluarannya pada tampilan hingga muncul tampilan “add

data”
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Gambar 0.62 Desain Menu Pengeluaran (Mandor)

6.  Menu Progress
Menu ini digunakan mandor untuk mengelola progres proyek
dimulai dari awal jam kerja hingga jam kerja berakhir. Pada menu ini

mandor hanya dapat menambahkan data tanpa dapat menghapus atau

mengubahnya.
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Gambar 0.63 Desain Menu Progress (Mandor)

Menu Notes
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Menu ini digunakan mandor untuk mengelola catatan pada proyek

yang sedang dikerjakan. Untuk menambahkan, pengguna dapat menekan

icon plus pada tampilan hingga muncul tampilan ““add note™.
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Gambar 0.

64 Desain Menu Notes (Mandor)
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8.  Menu Pending Request
Menu ini digunakan mandor untuk mengetahui permintaan
pembelian mana saja yang masih belum diproses oleh kontraktor. Selama

data masih terdaftar pada menu ini, maka mandor tidak dapat melakukan

pembelian.
( 0/ ) ( _— )
€ Pending Request € Detal
| |
) |
L — y \ ] )

Gambar 0.65 Desain Menu Pending Request (Mandor)

9.  Menu Rejected Request
Menu ini digunakan mandor untuk mengetahui permintaan
pembelian mana saja yang telah ditolak oleh kontraktor. Permintaan yang

telah ditolak tidak dapat diubah ataupun di lakukan perizinan ulang.



10.

€ Rejected Request € Detal
Alamat Rumah Noma Barang
tanggal, waktu Jumlah, Satuan
Total Pengeluaran Harge
Alamat Rumah Noma Barang
tanggal, wakiu Jumlah, Satuan
Total Pengeluaran Hargo
Alamat Rumah Noma Barang
tanggal, waktu Jumiah, Satuan
Total Pengeluaran Harga
Alamat Rumah Noma Barang
tanggal, waktu -l Jumlah, Satuan
Total Pengeluaran Hargo

Gambar 0.66 Desain Menu Rejected Request (Mandor)

Menu Piutang
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Menu ini digunakan mandor untuk mengetahui daftar pengeluaran

yang telah jatuh tempo. Dengan adanya data ini, mandor dapat membantu

mengingatkan kontraktor bahwa ada tagihan yang harus diselesaikan hari

itu.
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< Piutang hari ini

Alamat Rumah
tanggal, waktu
Total Pengeluaran

Alamat Rumah
tanggal, waktu
Total Pengeluaron

Alamat Rumah
tanggal, waktu
Total Pengeluaron

Alamat Rumah
tanggal, waktu
Total Pengeluaron

. — J/

Gambar 0.67 Desain Menu Piutang (Mandor)

3.11 Design Testing

Pada tahap design testing ini akan ditentukan fitur manakah yang akan
divalidasi setelah sistem selesai dibuat guna memastikan fungsionalitas berjalan
sesuai dengan tujuan dan kebutuhan. Menu dan fitur yang akan diuji akan dipilih

berdasarkan design interface dan kebutuhan pengembangan sistem.
A. Design Testing Kontraktor

Berikut ini adalah design testing yang dibuat untuk tipe pengguna
kontraktor pada aplikasi pengawasan kinerja mandor yang dibuat berdasarkan data

yang diperoleh pada proses sebelumnya:
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1. Halaman Login
Rancangan uji coba ini digunakan untuk melakukan validasi fungsional
pada halaman login. Data yang akan digunakan dalam tes pada halaman login ini

adalah sebagai berikut:

Tabel 3.39 Test Data Halaman Login

Test Data Email Password
TDO01 edo@mkds.com 123456
TDO02 edo@mkds.com gwerty
TDO03 edo@mkds.com (kosong)
TD04 (kosong) (kosong)

Test data di atas akan digunakan dalam proses pengujian test case. Dengan
mengacu pada validasi yang dibutuhkan oleh sistem, maka dapat dibuat test case

sebagai berikut:

Tabel 3.40 Test Case Halaman Login

Test Tujuan Test Tahapan Hasil yang
Case Data Diharapkan
TCO01 | Mengetahui respon | TDO1 |1. Masukkan Pengguna
sistem terhadap masukan email berhasil login
data benar 2. Masukkan
password
3. Tekan login




120

Test Tujuan Test Tahapan Hasil yang
Case Data Diharapkan
TCO02 | Mengetahui respon | TDO2 |1. Masukkan Pengguna gagal
sistem terhadap masukan email login
data salah 2. Masukkan
password
3. Tekan login
TCO03 | Mengetahui respon | TDO3 |1. Masukkan Pengguna gagal
sistem terhadap email login
kosongnya salah satu data 2. Tekan login
TCO04 | Mengetahui respon | TDO4 | Tekan login Pengguna gagal
sistem - terhadap data login
kosong

2. Menu Utama

Rancangan uji coba ini digunakan untuk melakukan validasi fungsional

pada menu utama. Dengan mengacu pada validasi yang dibutuhkan oleh sistem,

maka dapat dibuat test case sebagai berikut:

Tabel 3.41 Test Case Menu Utama

sistem saat menekan

“icon user”

Test Tujuan Test Tahapan Hasil yang
Case Data Diharapkan
TCO05 | Mengetahui respon - Tekan “icon user” | Halaman profile

pada menu utama

tampil
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Test Tujuan Test Tahapan Hasil yang

Case Data Diharapkan

TCO06 | Mengetahui respon - Tekan menu | Halaman houses
sistem saat menekan “Houses”  pada | tampil
menu “Houses” menu utama

TCO7 | Mengetahui respon - Tekan menu | Halman mandor
sistem saat menekan “Mandor”  pada | tampil
menu “Mandor” menu utama

TCO08 | Mengetahui respon - Tekan menu | Halaman
sistem saat menekan “Gudang” pada | gudang tampil
menu ‘“Gudang” menu utama

TCQ09 | Mengetahui respon - Tekan menu | Halaman
sistem saat menekan “Piutang”  pada | piutang tampil
menu “Piutang” menu utama

TC10 | Mengetahui respon - Tekan menu | Kembali ke
sistem = saat ‘menekan “Logout” = pada | halaman login
menu “Logout” menu utama

3. Menu Houses

Rancangan uji coba ini digunakan untuk melakukan validasi fungsional

pada halaman houses. Data yang digunakan saat ini merupakan data dummy atau

data yang tidak digunakan dalam proses alsi di lapangan. Data yang akan digunakan

dalam tes pada halaman houses ini adalah sebagai berikut:



Tabel 3.42 Test Data Menu Houses
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Test Alamat Target Mandor Gambar
Data Pengeluaran
TDO5 [ JI. Griya Benowo | 230.000.000 Pilih  mandor | Format .jpg
Indah O no 7 “Fendy” atau .png
TDO06 | (kosong) 230.000.000 Pilih  mandor | Format .jpg
“Fendy” atau .png
TDO7 | (kosong) (kosong) (kosong) (kosong)

Test data di atas akan digunakan dalam proses pengujian test case. Dengan

mengacu pada validasi yang dibutuhkan oleh sistem, maka dapat dibuat test case

sebagai berikut:

Tabel 3.43 Test Case Menu Houses

masukan data benar

Test Tujuan Test Tahapan Hasil yang

Case Data Diharapkan

TC11 | Mengetahui respon | TDO5 |1. Pilih ~ *“icon plus” | Data berhasil
sistem terhadap pada pojok kanan | tersimpan

bawah tampilan
Masukkan Alamat
Masukkan
Pengeluaran
Pilih Mandor

Masukkan Gambar

Target

Tekan submit
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Test Tujuan Test Tahapan Hasil yang
Case Data Diharapkan
TC12 | Mengetahui respon | TD06 Pilih  “icon plus” | Data gagal
sistem terhadap pada pojok kanan | tersimpan
kosongnya salah bawah tampilan
satu data Masukkan Alamat
Masukkan  Target
Pengeluaran
Pilih Mandor
Masukkan Gambar
. Tekan submit
TC13 | Mengetahui respon | TDO7 | Tekan login Data gagal
sistem terhadap data tersimpan
kosong
TC14 | Mengetahui respon | TDO5 Pilih data proyek Data berhasil
sistem terhadap data Pilih *“icon menu” | tersimpan
yang diubah pada pojok kanan
atas tampilan
proyek
Pilih menu “Edit”
Ubah data masukan
. Tekan “submit”
TC15 | Mengetahui respon - Pilih data proyek Data berhasil

sistem terhadap data

yang dihapus

Pilih

pada pojok kanan

“icon menu”
atas tampilan
proyek

Pilih menu “Delete”

terhapus
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4. Menu Terbayar

Rancangan uji coba ini digunakan untuk melakukan validasi fungsional
pada halaman terbayar. Data yang akan digunakan dalam tes pada halaman terbayar

ini adalah sebagai berikut:

Tabel 3.44 Test Data Menu Terbayar

Test Tanggal Nama | Jumlah | Satuan | Harga Tiap
Data Pengeluaran Barang Satuan
TDO08 | Tanggal pada hari | Semen 5 Sak (50) 64.750

dilakukan tes

TD09 | Tanggal pada hari | (kosong) 5 Sak (50) 64.750
dilakukan tes

TD10 | Tanggal pada hari [ (kosong) | (kosong) | (kosong) (kosong)
dilakukan tes

Test data di atas akan digunakan dalam proses pengujian test case. Dengan

mengacu pada validasi yang dibutuhkan oleh sistem, maka dapat dibuat test case

sebagai berikut:

Tabel 3.45 Test Case Menu Terbayar

Test Tujuan Test Tahapan Hasil yang
Case Data Diharapkan

TC16 | Mengetahui respon | TDO8 |1. Pilih “icon plus” | Data berhasil

sistem terhadap pada pojok kanan | disimpan

masukan data benar bawah tampilan
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Test
Case

Tujuan

Test
Data

Tahapan

Hasil yang
Diharapkan

2. Pilih menu “Cash”

3. Pilih
pengeluaran

4. Masukkan

barang

tanggal

nama

5. Masukkan jumlah
6. Masukkan satuan
7. Masukkan

tiap satuan

harga

Tekan “icon send”

pada pojok kanan atas

TC17

Mengetahui~ respon

sistem terhadap
kosongnya salah satu

data

TD09

1. Pilih “icon plus”
pada pojok kanan
bawah tampilan

2. _Pilih. menu “Cash”

3. Masukkan

barang

nama

4. ‘Masukkan jumlah
5. Masukkan satuan
6. Masukkan

tiap satuan

harga

7. Tekan “icon send”
pada pojok kanan

atas

Data gagal

disimpan

TC18

Mengetahui  respon
sistem terhadap data

kosong

TD10

1. Pilih “icon plus”
pada pojok kanan
bawah tampilan

2. Pilih menu “Cash”

Data gagal

disimpan
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Test
Case

Tujuan

Test
Data

Tahapan

Hasil yang
Diharapkan

3. Tekan “icon send”
pada pojok kanan
atas

TC19

Mengetahui  respon

sistem terhadap

masukan data benar

TDO08

1. Pilih “icon plus”
pada pojok kanan
bawah tampilan

2. Pilih
“Gudang”

3. Pilih

pengeluaran

menu

tanggal

Pilih nama barang
Masukkan jumlah
Masukkan satuan
Masukkan

tiap satuan

N o o s

harga

8. Tekan “icon send”
pada pojok kanan

atas

Data berhasil

disimpan

TC20

Mengetahui  respon

sistem terhadap
kosongnya salah satu

data

TDO09

1. Pilih “icon plus”
pada pojok kanan
bawah tampilan

2. Pilih menu
“Gudang”
3. Pilih tanggal

pengeluaran
4. Masukkan jumlah

5. Masukkan satuan

Data gagal

disimpan
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Test

Case

Tujuan

Test
Data

Tahapan

Hasil yang
Diharapkan

Masukkan

tiap satuan

harga

. Tekan “icon send”

pada pojok kanan

atas

TC21

Mengetahui  respon
sistem terhadap data

kosong

TD10

Pilih  “icon plus”
pada pojok kanan
bawah tampilan

Pilih menu

“Gudang”

. Tekan “icon send”

pada pojok kanan

atas

Data gagal

disimpan

TC22

Mengetahui  respon
saat

edit

sistem
melakukan

pengeluaran

Pilih salah satu data
pada tampilan
menu terbayar
Pilih  menu *“edit”
pada’ pojok - kanan
atas tampilan

Ubah data jumlah
Pilih menu “save”
pada pojok kanan

atas tampilan

Data berhasil
diubah




5. Menu Piutang
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Rancangan uji coba ini digunakan untuk melakukan validasi fungsional

pada halaman piutang. Data yang akan digunakan dalam tes pada halaman piutang

ini adalah sebagai berikut:

Tabel 3.46 Test Data Menu Piutang

Test Tanggal Due Date Nama [ Jumlah | Satuan | Harga
Data | Pengeluaran Barang per ltem
TD11 | Tanggal pada | Tanggal Semen 5 Sak (50) | 64.750
hari pada hari
dilakukan tes [ dilakukan
tes
TD12 | Tanggal pada | Tanggal (kosong) | 5 Sak (50) | 64.750
hari pada hari
dilakukan tes | dilakukan
tes
TD13 | (kosong) (kosong) (kosong) | (kosong) | (kosong) | (kosong)

Test data di atas akan digunakan dalam proses pengujian test case. Dengan

mengacu pada validasi yang dibutuhkan oleh sistem, maka dapat dibuat test case

sebagai berikut:



Tabel 3.47 Test Case Menu Piutang
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Test
Case

Tujuan

Test
Data

Tahapan

Hasil yang

Diharapkan

TC23

Mengetahui  respon

sistem terhadap

masukan data benar

TD11

1. Pilih

pada pojok kanan

“icon plus”

bawah tampilan
2. Pilih

pengeluaran
3. Pilih due date
4. Masukkan

barang

tanggal

nama

5. Masukkan jumlah

6. Masukkan satuan

7. Masukkan harga
tiap satuan

8. Tekan “icon send”
pada pojok kanan

atas

Data berhasil

disimpan

TC24

Mengetahui  respon

sistem terhadap
kosongnya salah satu

data

TD12

1. Pilih- *icon  plus”
pada’ pojok - kanan
bawah tampilan

2. Pilih tanggal

pengeluaran

Pilih due date

Masukkan jumlah

Masukkan satuan

Masukkan

o g~ w

harga
tiap satuan

7. Tekan “icon send”

Data gagal

disimpan
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Test
Case

Tujuan

Test
Data

Tahapan

Hasil yang
Diharapkan

TC25

Mengetahui  respon
sistem terhadap data

kosong

TD13

Pilih

pada pojok kanan

“icon plus”

bawah tampilan

. Tekan “icon send”

pada pojok kanan

atas

Data gagal

disimpan

TC26

Mengetahui  respon

sistem terhadap

perubahan data

Pilih salah satu data
pada menu piutang
Pilih menu “edit”
pada pojok kanan
atas

Ubah data

Pilih menu “save”
pada pojok kanan

atas

Data berhasil

disimpan

6. Menu Note

Rancangan uji coba ini digunakan untuk melakukan validasi fungsional

pada halaman note. Data yang akan digunakan dalam tes pada halaman note ini

adalah sebagai berikut:

Tabel 3.48 Test Data Menu Note

Test Data Note
TD14 Pembelian terlambat kirim karena cuaca buruk tgl 15 bulan lalu
TD15 Pembelian sudah berhasil dikirim hari ini
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Test Data

Note

TD16

(kosong)

Test data di atas akan digunakan dalam proses pengujian test case. Dengan

mengacu pada validasi yang dibutuhkan oleh sistem, maka dapat dibuat test case

sebagai berikut:

Tabel 3.49 Test Case Menu Note

Test Tujuan Test Tahapan Hasil yang
Case Data Diharapkan
TC27 | Mengetahui respon | TD14 |1. Pilih “icon plus” | Data berhasil
sistem terhadap pada pojok kanan | disimpan
masukan data benar bawah tampilan
2. Masukkan note
3. Tekan “submit”

TC28 | Mengetahui  respon | TD15 |1. Pilih salah satu | Data berhasil
sistem terhadap data, pada- menu | diubah
pengubahan data note

2. Ubah note
3. Tekan “submit”

TC29 | Mengetahui respon | TD16 |1. Pilih “icon plus” | Data gagal
sistem terhadap data pada pojok kanan | disimpan
kosong bawah tampilan

2. Tekan “submit”
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sistem

terhadap

penghapusan data

Test Tujuan Test Tahapan Hasil yang
Case Data Diharapkan
TC30 | Mengetahui  respon - [L. Pilih “icon plus” | Data berhasil

pada pojok kanan
bawah tampilan

2. Pilih “icon trash”
pada pojok kanan

atas tampilan

terhapus

7. Menu Progress

Rancangan uji coba ini digunakan untuk melakukan validasi fungsional

pada halaman progress. Data yang akan digunakan dalam tes pada halaman

progress ini adalah sebagai berikut:

Tabel 3.50 Test Data Menu Progress

Test Data Gambar
TD17 | Gambar sebelum pekerjaan dimulai dengan format .png atau .jpg
TD18 | Gambar setelah pekerjaan selesai dengan format .png atau .jpg
TD19 | (kosong)

Test data di atas akan digunakan dalam proses pengujian test case. Dengan

mengacu pada validasi yang dibutuhkan oleh sistem, maka dapat dibuat test case

sebagai berikut:



Tabel 3.51 Test Case Menu Progress
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Test Tujuan Test Tahapan Hasil yang
Case Data Diharapkan
TC31 | Mengetahui respon | TD17 Pilih “icon plus” | Data berhasil
sistem terhadap pada pojok kanan | disimpan
masukan data benar bawah tampilan
Pilih “work start”
Pilih gambar
. Tekan “submit”

TC32 | Mengetahui respon | TD19 Pilih “icon plus” | Data gagal
sistem terhadap data pada pojok kanan | disimpan
kosong bawah tampilan

Pilih “work start”
. Tekan “submit”

TC33 | Mengetahui - respon | TD18 Pilih *“icon plus” | Data berhasil
sistem terhadap pada pojok kanan | disimpan
masukan data benar bawah tampilan

Pilih “work end”
Pilih gambar
. Tekan “submit”

TC34 | Mengetahui  respon | TD19 Pilih “icon plus” | Data gagal

sistem terhadap data pada pojok kanan | disimpan

kosong

bawah tampilan
Pilih “work end”

. Tekan “submit”
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8. Menu Report
Rancangan uji coba ini digunakan untuk melakukan validasi fungsional
pada halaman report. Dengan mengacu pada validasi yang dibutuhkan oleh sistem,

maka dapat dibuat test case sebagai berikut:

Tabel 3.52 Test Case Menu Report

Test Tujuan Test Tahapan Hasil yang
Case Data Diharapkan
TC35 | Mengetahui respon - Pilih salah satu| Data berhasil
sistem jika  data tampilan pada data | tampil
mingguan dipilih mingguan
TC34 | Mengetahui respon - Pilih salah satu | Data berhasil
sistem jika data harian tampilan pada data | tampil
dipilih harian

9. Menu Notifikasi
Rancangan uji coba ini digunakan untuk melakukan validasi fungsional
pada halaman notifikasi. Dengan mengacu pada validasi yang dibutuhkan oleh

sistem, maka dapat dibuat test case sebagai berikut:

Tabel 3.53 Test Case Menu Notifikasi

Test Tujuan Test Tahapan Hasil yang
Case Data Diharapkan
TC35 | Mengetahui respon - |1. Pilih salah satu | Data

sistem jika data permintaan | permintaan
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Test Tujuan Test Tahapan Hasil yang
Case Data Diharapkan
permohonan Pilih “icon | berhasil
pembelian disetujui check” diterima

TC36 | Mengetahui respon - Pilih salah satu | Data
sistem jika data permintaan | permintaan
permohonan Pilih “icon | berhasil ditolak
pembelian ditolak cross”
10. Menu Mandor

Rancangan uji coba ini digunakan untuk melakukan validasi fungsional

pada halaman mandor. Data yang akan digunakan dalam tes pada halaman mandor

ini adalah sebagai berikut:

Tabel 3.54 Test Data Menu Mandor

Test | Gambar | -Name Email Phone | Address | Password
Data
TD | Format Ghana | ghana@gmail. | 0812346 | JI. ' Griya| 123456
20 Jjpg atau com 10780 Benowo

-png
TD | (kosong) | Ghana | ghana@gmail. | 0812346 |JI. Griya| 123456
21 com 10780 Benowo
TD |Format | Ghana | (kosong) 0812346 |JI. Griya| 123456
22 Jpg atau 10780 Benowo

-png
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Test | Gambar | Name Email Phone | Address | Password
Data

TD | (kosong) | (kos- | (kosong) (kosong) | (kosong) | (kosong)
23 ong)

Test data di atas akan digunakan dalam proses pengujian test case. Dengan
mengacu pada validasi yang dibutuhkan oleh sistem, maka dapat dibuat test case
sebagai berikut:

Tabel 3.55 Test Case Menu Mandor

Test Tujuan Test Tahapan Hasil yang

Case Data Diharapkan

TC37 | Mengetahui respon | TD20 (1. Pilih “icon plus” | Data berhasil
sistem terhadap pada pojok kanan | disimpan
masukan data benar bawah tampilan
Pilih gambar
Masukkan name
Masukkan email
Masukkan phone
Masukkan address
Masukkan

N o 0 B O

password
8. Tekan “submit”

TC38 [ Mengetahui  respon | TD21 [1. Pilih “icon plus” | Data  gagal

sistem terhadap pada pojok kanan | disimpan
kosongnya salah satu bawah tampilan
data 2. Masukkan name

Masukkan email
4. Masukkan phone
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Test
Case

Tujuan

Test
Data

Tahapan

Hasil yang
Diharapkan

Masukkan address
Masukkan
password

Tekan “submit”

TC39

Mengetahui  respon

sistem terhadap
kosongnya beberapa

data

TD22

o g~ wD

Pilih  “icon plus”
pada pojok kanan
bawah tampilan
Pilih gambar
Masukkan name
Masukkan phone
Masukkan address
Masukkan
password

Tekan “submit”

Data  gagal

disimpan

TC40

Mengetahui respon
sistem terhadap data

kosong

TD23

Pilih- “icon plus”
pada pojok kanan
bawah tampilan
Tekan ““submit”

Data  gagal

disimpan

TC41

Mengetahui  respon

sistem terhadap

pengubahan data

TD20

N o a bk~ D

Pilih salah satu data
mandor

Pilih gambar
Masukkan name
Masukkan email
Masukkan phone
Masukkan address
Masukkan

password

Data berhasil

disimpan
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Test Tujuan Test Tahapan Hasil yang
Case Data Diharapkan
8. Tekan “submit”

TC42 | Mengetahui  respon 1. Pilihsalah satu data | Data berhasil
sistem terhadap mandor dihapus
penghapusan data 2. Pilih “icon trash”

pada pojok kanan
atas tampilan
11. Menu Gudang

Rancangan uji coba ini digunakan untuk melakukan validasi fungsional

pada halaman gudang. Data yang akan digunakan dalam tes pada halaman gudang

ini adalah sebagai berikut:

Tabel 3.56 Test Data Menu Gudang

Test Tipe Due Nama [Jumlah | Harga | Nama | Gambar

Data | Bayar | Date | Barang Satuan | Satuan

TD24 | Cash - Semen 5 Sak (50) | 64.750 | Format
Jpg atau
-png

TD25 | Cash - (kosong) 5 Sak (50) | 64.750 | Format
Jpg atau
-png
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Test Tipe Due Nama |Jumlah | Harga | Nama | Gambar

Data | Bayar | Date | Barang Satuan | Satuan

TD26 | Piutang | 29/08 | Semen 5 Sak (50) | 64.750 | Format
Jpg atau
-png

TD27 | Piutang | 29/08 | (kosong) 5 Sak (50) | 64.750 | Format
Jpg atau
-png

Test data di atas akan digunakan dalam proses pengujian test case. Dengan

mengacu pada validasi yang dibutuhkan oleh sistem, maka dapat dibuat test case

sebagai berikut:

Tabel 3.57 Test Case Menu Gudang

G N o g B~ WD

Test Tujuan Test Tahapan Hasil yang
Case Data Diharapkan
TC43 | Mengetahui TD24 |1. Pilih “icon plus” pada | Data
respon  sistem pojok . kanan bawah | berhasil
terhadap tampilan disimpan
masukan data Pilih “Cash”
benar Masukkan nama barang

Masukkan jumlah
Masukkan harga satuan
Masukkan nama satuan
Masukkan gambar

Tekan “submit”
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Test Tujuan Test Tahapan Hasil yang
Case Data Diharapkan
TC44 | Mengetahui TD25 [1. Pilih “icon plus” pada | Data gagal
respon  sistem pojok kanan bawah [ disimpan
terhadap tampilan
kosongnya 2. Pilih “Cash”
beberapa data 3. Masukkan jumlah
4. Masukkan harga satuan
5. Masukkan nama satuan
6. Masukkan gambar
7. Tekan “submit”

TC45 | Mengetahui TD26 |1. Pilih “icon plus” pada | Data
respon  sistem pojok kanan bawah | berhasil
terhadap tampilan disimpan
masukan data 2. Pilih “Piutang”
benar 3. Pilih “due date”

4. Masukkan nama barang

5. Masukkan jumlah

6. Masukkan harga satuan

7.. Masukkan nama satuan

8. Masukkan gambar
Tekan “submit”

TC46 | Mengetahui TD27 |1. Pilih “icon plus” pada | Data gagal
respon  sistem pojok kanan bawah | disimpan
terhadap tampilan
kosongnya Pilih “Piutang”
beberapa data Pilih “due date”

o 0k~ N

Masukkan jumlah
Masukkan harga satuan

Masukkan nama satuan
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Test Tujuan Test Tahapan Hasil yang
Case Data Diharapkan
7. Masukkan gambar
8. Tekan “submit”

TC47 | Mengetahui - |1. Pilih salah satu data | Data
respon  sistem barang gudang berhasil
terhadap 2. Ubah data masukan | diubah
pengubahan pada jumlah barang
data 3. Tekan “save”

TC48 [ Mengetahui - [1. Pilih salah satu data | Data
respon  sistem barang gudang berhasil
terhadap 2. Ubah data masukan | dihapus
penghapusan pada jumlah barang
data 3. Tekan “delete”

12. Menu Bayar Piutang

Rancangan uji coba ini digunakan untuk melakukan validasi fungsional

pada halaman bayar piutang. Data yang akan digunakan dalam tes pada halaman

bayar piutang ini adalah sebagai berikut:

Tabel 3.58 Test Data Menu Piutang

Test Data Method No Rekening Atas Nama
TD28 Cash - -
TD29 Transfer 8630026769 Intan Nurlaila
TD30 Transfer (kosong) Intan Nurlaila
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Test data di atas akan digunakan dalam proses pengujian test case. Dengan

mengacu pada validasi yang dibutuhkan oleh sistem, maka dapat dibuat test case

sebagai berikut:

Tabel 3.59 Test Case Menu Piutang

Test Tujuan Test Tahapan Hasil yang
Case Data Diharapkan
TC49 | Mengetahui respon | TD28 Pilih salah satu | Data  berhasil
sistem terhadap data piutang disimpan
masukan data benar Pilih  method
“cash”
. Tekan tombol
“lunasi”

TC50 | Mengetahui respon | TD29 Pilih salah satu | Data ~ berhasil
sistem terhadap data piutang disimpan
masukan data benar . Pilih  method

“transfer”
. Tekan tombol
“lunasi”

TC51 | Mengetahui respon | TD30 Pilih salah satu | Data gagal
sistem terhadap data piutang disimpan
kosongnya salah satu Pilih  method
data “transfer”

. Tekan tombol
“lunasi”
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B. Design Testing Mandor

Berikut ini adalah design testing yang dibuat untuk tipe pengguna kontraktor

pada aplikasi pengawasan Kinerja mandor:

1. Halaman Login
Rancangan uji coba ini digunakan untuk melakukan validasi fungsional
pada halaman login. Data yang akan digunakan dalam tes pada halaman login ini

adalah sebagai berikut:

Tabel 3.60 Test Data Menu Login

Test Data Email Password
TD31 fendy0249@gmail.com 123456
TD32 fendy0249@gmail.com qwerty
TD33 fendy0249@gmail.com (kosong)
TD34 (kosong) (kosong)

Test data di atas akan digunakan dalam proses pengujian test case. Dengan
mengacu pada validasi yang dibutuhkan oleh sistem, maka dapat dibuat test case

sebagai berikut:



Tabel 3.61 Test Case Menu Login
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Test Tujuan Test Tahapan Hasil yang
Case Data Diharapkan
TC52 | Mengetahui respon | TD31 |1. Masukkan Pengguna
sistem terhadap masukan email berhasil login
data benar 2. Masukkan
password
3. Tekan login
TC53 | Mengetahui respon | TD32 |1. Masukkan Pengguna gagal
sistem terhadap masukan email login
data salah 2. Masukkan
password
3. Tekan login
TC54 | Mengetahui respon | TD33 |1. Masukkan Pengguna gagal
sistem terhadap email login
kosongnya salah satu data 2. Tekan login
TC55 | Mengetahui respon | TD34 | Tekan login Pengguna gagal
sistem  terhadap data login
kosong

2. Halaman Utama

Rancangan uji coba ini digunakan untuk melakukan validasi fungsional
pada menu utama. Dengan mengacu pada validasi yang dibutuhkan oleh sistem,

maka dapat dibuat test case sebagai berikut:



Tabel 3.62 Test Case Menu Utama
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Test Tujuan Test Tahapan Hasil yang

Case Data Diharapkan

TC56 | Mengetahui respon| - | Tekan *“icon user” [ Halaman
sistem saat menekan pada menu utama profile tampil
“icon user”

TC57 | Mengetahui respon | - | Tekan menu “Houses” | Halaman

sistem saat menekan

menu “Houses”

pada menu utama

houses tampil

TC58 | Mengetahui respon | - | Tekan menu “Pending | Halman
sistem saat menekan Request” pada menu | pending
menu “Pending utama request
Request” tampil

TC59 | Mengetahui respon | - | Tekan menu “Rejected | Halaman
sistem saat menekan Request” pada menu | rejected
menu “Rejected utama request
Request” tampil

TC60 | Mengetahui respon | - | Tekan menu “Piutang” | Halaman
sistem saat menekan pada menu utama piutang
menu “Piutang” tampil

TC61 | Mengetahui respon | - | Tekan menu “Logout” | Kembali ke
sistem saat menekan pada menu utama halaman
menu “Logout” login
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3. Menu Notifikasi
Rancangan uji coba ini digunakan untuk melakukan validasi fungsional
pada halaman notifikasi. Dengan mengacu pada validasi yang dibutuhkan oleh

sistem, maka dapat dibuat test case sebagai berikut:

Tabel 3.63 Test Case Menu Notifikasi

Test Tujuan Test Tahapan Hasil yang
Case Data Diharapkan
TC62 | Mengetahui - Pilih salah satu data| Data
respon sistem permintaan yang diterima | permintaan
Jika Pilih “icon camera” pada | berhasil
permohonan pojok kanan atas tampilan | diterima
pembelian Masukkan gambar foto
disetujui nota
Masukkan gambar foto
barang
.. Tekan ”submit”

4. Menu Houses
Rancangan uji coba ini digunakan untuk melakukan validasi fungsional
pada halaman houses. Dengan mengacu pada validasi yang dibutuhkan oleh sistem,

maka dapat dibuat test case sebagai berikut:



Tabel 3.64 Test Case Menu Houses
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Test Tujuan Test Tahapan Hasil yang

Case Data Diharapkan

TC63 | Mengetahui respon - Pilih  salah [ Menampilkan detail
sistem saat satu data | data houses yang
menampilkan data houses dipilih

5. Menu Pengeluaran

Rancangan uji coba ini digunakan untuk melakukan validasi fungsional

pada halaman pengeluaran. Data yang akan digunakan dalam tes pada halaman

pengeluaran ini adalah sebagai berikut:

Tabel 3.65 Test Data Menu Pengeluaran

Test Tanggal Due Date | Nama | Jumlah | Satuan | Harga
Data | Pengeluaran Barang Tiap
Satuan
TD35 | Tanggal pada Semen |5 Sak (50) | 64.750
hari dilakukan
tes
TD36 | (kosong) Semen |5 Sak (50) | 64.750
TD37 | (kosong) (kosong) | (kosong) | (kosong) | (kosong)
TD38 - Tanggal Semen 5 Sak (50) | 64.750
pada hari
dilakukan
tes
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Test data di atas akan digunakan dalam proses pengujian test case. Dengan
mengacu pada validasi yang dibutuhkan oleh sistem, maka dapat dibuat test case

sebagai berikut:

Tabel 3.66 Test Case Menu Pengeluaran

Test Tujuan Test Tahapan Hasil yang
Case Data Diharapkan

TC64 | Mengetahui | TD35 (1. Pilih “icon plus” pada pojok | Data berhasil

respon kanan bawah tampilan disimpan
sistem 2. Pilih menu “Cash”

terhadap 3. Pilih tanggal pengeluaran

masukan 4. Masukkan nama barang

data benar 5. Masukkan jumlah

6. Masukkan satuan
7. Masukkan harga tiap satuan
Tekan “icon send” pada pojok

kanan atas

TC65 | Mengetahui | TD36 (1. Pilih:*icon plus” pada pojok | Data  gagal

respon kanan bawah tampilan disimpan
sistem 2. Pilih menu “Cash”
terhadap 3. Masukkan nama barang
kosongnya 4. Masukkan jumlah
salah  satu 5. Masukkan satuan
data 6. Masukkan harga tiap satuan
7. Tekan “icon send” pada

pojok kanan atas

TC66 | Mengetahui | TD37 (1. Pilih “icon plus” pada pojok | Data  gagal

respon kanan bawah tampilan disimpan
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Test Tujuan Test Tahapan Hasil yang
Case Data Diharapkan
sistem 2. Pilih menu “Cash”
terhadap 3. Tekan *“icon send” pada
data kosong pojok kanan atas
TC67 | Mengetahui | TD35 |1. Pilih *“icon plus” pada pojok [ Data berhasil
respon kanan bawah tampilan disimpan
sistem 2. Pilih menu “Gudang”
terhadap 3. Pilih tanggal pengeluaran
masukan 4. Pilih nama barang
data benar 5. Masukkan jumlah
6. Masukkan satuan
7. Masukkan harga tiap satuan
8. Tekan *“icon send” pada
pojok kanan atas
TC68 | Mengetahui | TD36" 1. Pilih “icon plus” pada pojok | Data  gagal
respon kanan bawah tampilan disimpan
sistem 2. Pilih menu “Gudang”
terhadap 3. Pilih nama barang
kosongnya 4. Masukkan jumlah
salah  satu 5. Masukkan satuan
data 6. Masukkan harga tiap satuan
7. Tekan “icon send” pada
pojok kanan atas
TC69 | Mengetahui | TD37 (1. Pilih “icon plus” pada pojok | Data  gagal
respon kanan bawah tampilan disimpan
sistem 2. Pilih menu “Gudang”
terhadap 3. Tekan *“icon send” pada

data kosong

pojok kanan atas
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Test Tujuan Test Tahapan Hasil yang
Case Data Diharapkan
TC70 | Mengetahui - Pilih salah satu data pada | Muncul
respon tampilan menu terbayar detail tampil
sistem jika an
salah  satu pengeluaran
data dipilih

TC71 | Mengetahui | TD38 (1. Pilih “icon plus” pada pojok | Data berhasil

respon kanan bawah tampilan disimpan
sistem 2. Pilih menu “Piutang”
terhadap 3. Pilih “due date”
masukan 4. Pilih nama barang
data benar 5. Masukkan jumlah
6. Masukkan satuan
7. Masukkan harga per item
8. Tekan “icon send” pada

pojok kanan atas

6.  Menu Progress

Rancangan uji coba ini digunakan untuk melakukan validasi fungsional

pada halaman progress. Data yang akan digunakan dalam tes pada halaman

progress ini adalah sebagai berikut:

Tabel 3.67 Test Data Menu Progress

Test Data

Gambar

TD39

Gambar sebelum pekerjaan dimulai dengan format .png atau .jpg

TD40

Gambar setelah pekerjaan selesai dengan format .png atau .jpg
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Test Data | Gambar

TD41 | (kosong)

Test data di atas akan digunakan dalam proses pengujian test case. Dengan

mengacu pada validasi yang dibutuhkan oleh sistem, maka dapat dibuat test case

sebagai berikut:

Tabel 3.68 Test Case Menu Progress

sistem terhadap

masukan data benar

Test Tujuan Test Tahapan Hasil yang
Case Data Diharapkan
TC72 | Mengetahui - respon | TD39 Pilih “icon plus” | Data berhasil
sistem terhadap pada pojok kanan | disimpan
masukan data benar bawah tampilan
Pilih “work start”
Pilih gambar
. Tekan “‘submit”

TC73 | Mengetahui  respon | TD41 RPilih “icon, plus” | Data gagal
sistem terhadap data pada pojok kanan | disimpan
kosong bawah tampilan

Pilih “work start”
. Tekan “submit”
TC74 | Mengetahui  respon | TD40 Pilih “icon plus” | Data berhasil

pada pojok kanan
bawah tampilan
Pilih “work end”

Pilih gambar

. Tekan “submit”

disimpan
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Test Tujuan Test Tahapan Hasil yang

Case Data Diharapkan

TC75 | Mengetahui  respon | TD41 |1. Pilih “icon plus” | Data gagal
sistem terhadap data pada pojok kanan | disimpan
kosong bawah tampilan

2. Pilih “work end”

3. Tekan “submit”

7. Menu Notes

Rancangan uji coba ini digunakan untuk melakukan validasi fungsional

pada halaman note. Data yang akan digunakan dalam tes pada halaman note ini

adalah sebagal berikut:

Tabel 3.69 Test Data Menu Note

Test Data | Note

TD42 Pembelian terlambat kirim karena cuaca buruk tgl 15 bulan ini
TD43 Pembelian sudah berhasil dikirim besok hari

TD44 (kosong)

Test data di atas akan digunakan dalam proses pengujian test case. Dengan

mengacu pada validasi yang dibutuhkan oleh sistem, maka dapat dibuat test case

sebagai berikut:



Tabel 3.70 Test Case Menu Note
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Test Tujuan Test Tahapan Hasil yang
Case Data Diharapkan
TC76 | Mengetahui  respon | TD42 Pilih “icon | Data berhasil
sistem terhadap plus” pada | disimpan
masukan data benar pojok  kanan
bawah tampilan
Masukkan note
. Tekan “submit”

TC77 | Mengetahui  respon | TDA43 Pilih “icon | Data berhasil
sistem terhadap plus” pada | diubah
pengubahan data pojok  kanan

bawah tampilan
Ubah note
. Tekan “submit”

TC78 | Mengetahui respon| TD44 Pilih “icon | Data gagal
sistem terhadap data plus” pada | disimpan
kosong pojok  kanan

bawah tampilan
. Tekan “submit”

TC79 | Mengetahui  respon - Pilih “icon | Data berhasil
sistem terhadap plus” pada | terhapus
penghapusan data pojok  kanan

bawah tampilan
Pilih “icon
trash” pada
pojok  kanan

atas tampilan




8.  Menu Pending Request
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Rancangan uji coba ini digunakan untuk melakukan validasi fungsional

pada halaman pending request. Dengan mengacu pada validasi yang dibutuhkan

oleh sistem, maka dapat dibuat test case sebagai berikut:

Tabel 3.71 Test Case Menu Pending Request

menampilkan data

Test Tujuan Test Tahapan Hasil yang

Case Data Diharapkan

TC80 | Mengetahui respon - Pilih salah satu | Menampilkan  detail
sistem saat data pending | data pending payment

payment

yang dipilih

9. Menu Rejected Request

Rancangan uji coba ini-digunakan untuk melakukan validasi fungsional

pada halaman rejected request. Dengan mengacu pada validasi yang dibutuhkan

oleh sistem, maka dapat dibuat test case sebagai berikut:

Tabel 3.72 Test Case Menu Rejected Request

menampilkan data

Test Tujuan Test Tahapan Hasil yang

Case Data Diharapkan

TC81 | Mengetahui  respon - Pilih salah satu | Menampilkan  detail
sistem saat data rejected | data rejected request

request

yang dipilih
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10. Menu Piutang
Rancangan uji coba ini digunakan untuk melakukan validasi fungsional
pada halaman piutang. Dengan mengacu pada validasi yang dibutuhkan oleh

sistem, maka dapat dibuat test case sebagai berikut:

Tabel 3.73 Test Case Menu Piutang

Test Tujuan Test Tahapan Hasil yang

Case Data Diharapkan

TC82 | Mengetahui respon - Pilih salah | Menampilkan detail
sistem saat satu data | data piutang yang
menampilkan data piutang dipilih




BAB IV

IMPLEMENTASI DAN EVALUASI

Bab ini merupakan tahapan terakhir dari pembuatan aplikasi pengawasan
kinerja mandor. Pada tahapan ini akan berisi proses deployment, dan hasil testing

dari sistem tersebut.

4.1 Deployment
Pada tahap -ini, akan dilakukan langkah-langkah yang diperlukan untuk
membuat aplikasi pengawasan Kinerja mandor yang diantaranya:
1. Membuat Database
Pada tahap ini pembuatan database akan menggunakan MySql sebagai
tools. Database yang dibuat akan disesuaikan dengan perancangan database
yang telah dibuat pada bab sebelumnya.
2. Membuat API
Pada tahap ini pembuatan API akan menggunakan bahasa pemrograman
PHP dengan menggunakan web server Apache yang dikerjakan menggunakan
tools text editor Sublime Text 3. Pemasangan aplikasi yang diperlukan
langsung dilakukan di server dan pembuatan API ini telah menggunakan
framework Laravel.
Berikut ini adalah daftar controller yang terdapat pada APl yang akan

digunakan pada aplikasi pengawasan kinerja mandor:
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Tabel 4.1 Daftar Controller API

No | Nama Controller Keterangan

1 | AuthController Controller ini bertugas untuk mengelola data
pengguna termasuk sistem dan keamanan login

2 | ExpenditureController | Controller ini bertugas untuk mengelola data
pengeluaran yang terjadi pada proyek

3 | EpenditureWarehouse | Controller ini bertugas untuk mengelola data

Controller pengeluaran pada gudang yang digunakan untuk

keperluan proyek

4° | HouseController Controller ini bertugas untuk mengelola data
proyek yang sedang dikerjakan

5 | HouseltemController | Controller ini bertugas untuk mengelola data
detail dari pengeluaran proyek

6 | MandorController Controller ini bertugas untuk mengelola data
mandor

7 | NoteController Controller ini bertugas untuk mengelola data
catatan

8 | ProgressController Controller ini bertugas untuk mengelola data
progress

9 | ReportController Controller ini bertugas untuk mengelola dan
menyediakan data laporan

10 | RequestController Controller ini bertugas untuk mengelola dan
menyediakan data permintaan pengeluaran

11 [ WarehouseController | Controller ini bertugas untuk mengelola dan

menyediakan data gudang
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3. Membuat Aplikasi Android
Pada tahap ini pembuatan aplikasi menggunakan bahasa pemrograman java
yang digunakan pada aplikasi android native dengan menggunakan tools
Android Studio. Pembuatan aplikasi ini melibatkan database dan API sehingga
pengerjaan dapat dikerjakan setelah pembuatan database dan API selesai

dilakukan.

4.2 Testing

Aplikasi yang telah selesai dibuat, akan diintegrasikan dan diuji, untuk
meyakinkan bahwa persyaratan aplikasi telah terpenuhi dan sesuai dengan
kebutuhan PT MKDS dengan menggunakan metode blackbox testing. Pada tahapan
ini aplikasi akan diuji-oleh kontraktor perusahaan dan mandor yang terkait dengan
proyek pada PT MKDS. Testing akan dilakukan berdasarkan pada design testing

yang telah dibuat sebelumnya.

A. Testing Kontraktor

Berikut ini adalah design testing yang dibuat untuk tipe pengguna
kontraktor pada aplikasi pengawasan kinerja mandor:
1. Halaman Login

Halaman login ini digunakan untuk melakukan validasi kepada pengguna.
Untuk menggunakan halaman login, pengguna diwajibkan untuk mengisi username
dan password Penjelasan hasil uji coba halaman login dapat dilihat pada tabel 4.2

berikut ini:



Tabel 4.2 Test Result Halaman Login
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Test Tujuan Tahapan Hasil yang | Actual | Status
Result Diharapkan | Result
TRO1 | Mengetahui 1. Masukkan | Pengguna Gambar | Sukses
respon sistem email berhasil login | 4.1
terhadap masukan |2. Masukkan
data benar password
3. Tekan
login
TRO2 | Mengetahui 1. Masukkan | Pengguna Gambar | Sukses
respon sistem email gagal login 4.2
terhadap masukan |2. Masukkan
data salah password
3. Tekan
login
TRO3 | Mengetahui 1. Masukkan | Pengguna Gambar | Sukses
respon sistem email gagal login 4.3
terhadap 2. Tekan
kosongnya salah login
satu data
TRO4 | Mengetahui Tekan login Pengguna Gambar | Sukses
respon sistem gagal login 4.4
terhadap data

kosong
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Gambar berikut ini merupakan proses login ke dalam aplikasi dengan
memasukkan data username dan password dengan benar. Saat berhasil masuk ke

dalam aplikasi, maka tampilan awal yang akan muncul adalah menu houses.

i

Login As

KONTRAKTOR

MANDOR

Gambar 0.1 Proses Login Sebagai Kontraktor

Pada gambar berikut ini, merupakan hasil dari masukan data yang tidak

benar. Pada kasus ini, data yang salah adalah password sesuai dengan test data yang
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dibuat sebelumnya. Jika data tidak sesuai maka akan muncul pesan “Email or

password you entered is incorrect. Please try again.”

Gambar 0.2 Login Dengan Data Salah

Pada gambar berikut ini, merupakan hasil dari masukan data yang kosong.
Pada kasus ini, data yang kosong adalah password sesuai dengan test data yang

dibuat sebelumnya.

Gambar 0.3 Login Dengan Password Kosong
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Pada gambar berikut ini, juga merupakan hasil dari masukan data yang
kosong. Pada kasus ini, data yang kosong adalah email sesuai dengan test data yang

dibuat sebelumnya.

Gambar 0.4 Login Dengan Email Kosong

Sedangkan pada gambar berikut ini, merupakan hasil dari melakukan login
tanpa data email dan password karena sistem pada halaman ini memeriksa validasi
email terlebih dahulu, maka kolom email yang dinyatakan harus diisi terlebih

dahulu.

Gambar 0.5 Login Tanpa Masukan Data
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2. Menu Utama
Menu utama ini digunakan untuk menunjukkan daftar menu yang tersedia
pada aplikasi. Menu utama dapat ditemui pada pojok kiri atas halaman utama.

Penjelasan hasil uji coba menu utama dapat dilihat pada tabel 4.3 berikut ini:

Tabel 4.3 Test Result Menu Utama

Test Tujuan Tahapan Hasil yang Actual | Status
Result Diharapkan | Result
TRO5 [ Mengetahui Tekan “icon | Halaman Gambar | Sukses

respon sistem | user” pada menu | profile tampil | 4.6
saat menekan | utama

“jcon user”

TRO6 | Mengetahui Tekan menu | Halaman Gambar | Sukses
respon  sistem | “Houses” . pada | houses tampil | 4.7
saat menekan | menu utama
menu

“Houses”

TRO7 | Mengetahui Tekan menu. | Halman Gambar | Sukses
respon sistem | “Mandor” pada | mandor tampil | 4.8
saat menekan | menu utama
menu

“Mandor”

TRO8 | Mengetahui Tekan menu | Halaman Gambar | Sukses
respon sistem | “Gudang” pada | gudang tampil | 4.9
saat menekan | menu utama
menu

“Gudang”
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Test Tujuan Tahapan Hasil yang Actual | Status
Result Diharapkan | Result
TR09 | Mengetahui Tekan menu | Halaman Gambar | Sukses
respon sistem | “Piutang” pada | piutang tampil | 4.10
saat menekan | menu utama
menu
“Piutang”
TR10 | Mengetahui Tekan menu | Kembali ke [ Gambar | Sukses
respon sistem | “Logout” pada | halaman login | 4.11
saat menekan | menu utama
menu
“Logout”

Pada gambar berikut ini, merupakan hasil dari tampilan menu utama saat

menekan “icon profile”. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil

tampilan yang dihasilkan.

Profile

edo@mkds.com

JI Dharmahusada Indah

08213458813

Gambar 0.6 Tampilan Menu Profil
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Pada gambar berikut ini, merupakan hasil dari tampilan menu utama saat
menekan menu “houses”. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil

tampilan yang dihasilkan.

Houses

Rp. 200,000,000
3,05%

Gambar 0.7 Tampilan Menu Houses

Pada gambar berikut ini, merupakan hasil dari tampilan menu utama saat
menekan menu “mandor”. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil

tampilan yang dihasilkan.

& =0 93% Q0007 & Ni =0 95% @004

€  Mandor

—  Ghana
0852316497

Nasrul
085753195456

Sugik
0823571596

Fendy
081234610780

Fitra
0806712345678

o
®
3
-
&

Gambar 0.8 Tampilan Menu Mandor
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Pada gambar berikut ini, merupakan hasil dari tampilan menu utama saat
menekan menu “gudang”. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil

tampilan yang dihasilkan.

%1 100% W 00:25

Besi Beton
1.0 batang
Rp. 5,000 (Cash)

Semen
5.0 sak (50)

Rp. 323750 (Cash)

Kayu Lantai
1.01.20m x Semx 17em

Rp. 175,000 (Cash)

[ KawatBaja
65000.0 rof
Rp. 65,000 (Cash)

——
= Pasir Mundu
Rp. 235 (Cash)

Gambar 0.9 Tampilan Menu Gudang

Pada gambar berikut ini, merupakan hasil dari tampilan menu utama saat
menekan menu “piutang”. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil

tampilan yang dihasilkan.

% B 00:07 = 1 100% R 00:29

< Piutang Hari Ini

Jl.pahlawan
20180730 00.00:00

Rp. 647,500

Jlpahlawan
20150730 000300

Rp. 2,350

Gambar 0.10 Tampilan Menu Piutang
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Pada gambar berikut ini, merupakan hasil dari tampilan menu utama saat
menekan menu “logout”. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil

tampilan yang dihasilkan.

Login As

KONTRAKTOR

Gambar 0.11 Tampilan Menu Logout

3. Menu Houses

Menu houses ini digunakan untuk mengolah data proyek yang sedang
dikerjakan oleh kontraktor. Tidak ada batasan jumlah proyek yang dikelola, tetapi
pada setiap proyeknya, kontraktor hanya dapat menugaskan satu mandor.

Penjelasan hasil uji coba menu utama dapat dilihat pada tabel 4.4 berikut ini:

Tabel 4.4 Test Result Menu Houses

Test Tujuan Tahapan Hasil yang | Actual | Status
Result Diharapkan | Result

TR11 | Mengetahui |1. Pilih “icon plus” [ Data berhasil | Gambar | Sukses
respon sistem pada pojok | tersimpan 412
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Test Tujuan Tahapan Hasil yang | Actual | Status
Result Diharapkan | Result
terhadap kanan bawah
masukan data tampilan
benar 2. Masukkan
Alamat
3. Masukkan
Target
Pengeluaran
4. Pilih Mandor
5. Masukkan
Gambar
6. Tekan submit
TR12 | Mengetahui© |1. Pilih “icon plus” [ Data  gagal | Gambar | Sukses
respon sistem pada pojok | tersimpan 4.13
terhadap kanan bawah
kosongnya tampilan
salah satu (2. Masukkan
data Alamat
3. Masukkan
Target
Pengeluaran
4. Pilih Mandor
5. Masukkan
Gambar
6. Tekan submit
TR13 | Mengetahui | Tekan login Data gagal [ Gambar | Sukses
respon sistem tersimpan 4.14

terhadap data
kosong
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Test Tujuan Tahapan Hasil yang | Actual | Status
Result Diharapkan | Result

TR14 | Mengetahui |1. Pilih data proyek | Data berhasil | Gambar | Sukses

respon sistem |2. Pilih “icon | tersimpan 4.15
terhadap data menu” pada
yang diubah pojok kanan atas

tampilan proyek

3. Pilih menu
“Edit”

4. Ubah data
masukan

5. Tekan “submit”

TR15 | Mengetahui |1. Pilih data proyek | Data berhasil | Gambar | Sukses

respon sistem (2. Pilih “icon | terhapus 4.16
terhadap data menu” pada
yang dihapus pojok kanan atas

tampilan proyek
3. Pilih menu
“Delete”

Pada gambar berikut ini, ditunjukkan proses penambahan data pada menu
houses. Pada kasus ini akan digunakan data masukan benar. Pada gambar ini akan

ditunjukkan bagaimana hasil tampilan yang dihasilkan.
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LIRS [rAll [~E4C]
Houses

B =0 99% 0212

Houses A

Jlpahlawan
200,000,000

JIGriya Benowo Indah Qno 7
5%

Rp. 230,000,000
0,00%

= JlLpahlawan

SUBMIT

Gambar 0.12 Menambahkan Data Houses

Pada gambar berikut ini, ditunjukkan proses penambahan data pada menu
houses. Pada kasus ini akan digunakan salah satu data masukan yang kosong. Pada

gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil tampilan yang dihasilkan.

&= 098% R 0212

Jl.pahlawan
Rpi 200,000,000
305%

SUBMIT

Gambar 0.13 Menambahkan Data Houses Tanpa Alamat
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Pada gambar berikut ini, ditunjukkan proses penambahan data pada menu
houses. Pada kasus ini akan digunakan data masukan yang kosong. Pada gambar

ini akan ditunjukkan bagaimana hasil tampilan yang dihasilkan.

Houses

Gambar 0.14 Menambahkan Data Houses Kosong

Pada gambar berikut ini, ditunjukkan proses pengubahan data pada menu
houses. Pada kasus ini akan digunakan salah satu data proyek yang telah tersedia.

Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil tampilan yang dihasilkan.

R =0 99% W02:12

[~ R0 Rl [GARY |~ EAS] X =0 98% W 02:14

JI Griya Benow:
0,00% dari Rp. 230,

A & EditHouse

TERBAVAR  PIUTANG

JI Griya Benowo Indah O no 7
Rp. 230,000,000
0o0% JI Griya Benawo Indah

230000000

Jl.pahlawan
Rp. 200,000,000
237%

SuBMIT

Gambar 0.15 Mengubah Data Houses
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Pada gambar berikut ini, ditunjukkan proses penghapusan data pada menu
houses. Pada kasus ini akan digunakan salah satu data proyek yang telah tersedia.

Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil tampilan yang dihasilkan.

V] r

Gambar 0.16 Menghapus Data Houses

4. Menu Terbayar

Menu terbayar ini digunakan untuk mengolah data pengeluaran proyek yang
sedang dikerjakan oleh kontraktor dan mandor. Pada menu ini dikhususkan untuk
pengeluaran dengan metode tunai/cash, "dan ' pengambilan' barang gudang.

Penjelasan hasil uji coba menu utama dapat dilihat pada tabel 4.5 berikut ini:

Tabel 4.5 Test Result Menu Terbayar

Test Tujuan Tahapan Hasil yang | Actual | Status
Result Diharapkan | Result

TR16 | Mengetahui |1. Pilih “icon plus” | Data berhasil | Gambar | Sukses
respon sistem pada pojok | disimpan 4.17

terhadap
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Test
Result

Tujuan

Tahapan

Hasil yang
Diharapkan

Actual
Result

Status

masukan data

benar

kanan  bawah
tampilan

Pilih menu
“Cash”

Pilih tanggal
pengeluaran
Masukkan nama
barang
Masukkan
jumlah
Masukkan
satuan
Masukkan harga

tiap satuan

. Tekan “icon

send” pada

pojok kanan atas

TR17

Mengetahui
respon sistem
terhadap
kosongnya
salah satu
data

Pilih “icon plus”
pada pojok
kanan  bawah
tampilan

Pilih menu
“Cash”
Masukkan nama
barang
Masukkan

jumlah

Data: gagal

disimpan

Gambar
4.18

Sukses
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Test Tujuan Tahapan Hasil yang | Actual | Status
Result Diharapkan | Result
Masukkan
satuan
Masukkan harga
tiap satuan
. Tekan “icon
send” pada
pojok kanan atas
TR18 | Mengetahui Pilih “icon plus” | Data  gagal | Gambar | Sukses
respon sistem pada pojok | disimpan 4.19
terhadap data kanan bawah
kosong tampilan
Pilih menu
“Cash”
. Tekan “icon
send” pada
pojok kanan atas
TR19 | Mengetahui Pilih “icon plus” | Data berhasil | Gambar | Sukses
respon sistem pada pojok | disimpan 4.20
terhadap kanan  bawah
masukan data tampilan
benar Pilih menu
“Gudang”
Pilih tanggal
pengeluaran
Pilih nama
barang
Masukkan
jumlah
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Test Tujuan Tahapan Hasil yang | Actual | Status
Result Diharapkan | Result
Masukkan
satuan
Masukkan harga
tiap satuan
. Tekan “icon
send” pada
pojok kanan atas
TR20 | Mengetahui Pilih “icon plus” | Data  gagal | Gambar | Sukses
respon sistem pada pojok | disimpan 4.21
terhadap kanan bawah
kosongnya tampilan
salah satu Pilih menu
data “Gudang”
Pilih nama
barang
Masukkan
jumlah
Masukkan
satuan
Masukkan harga
tiap satuan
. Tekan “icon
send” pada
pojok kanan atas
TR21 | Mengetahui Pilih “icon plus” | Data  gagal | Gambar | Sukses
respon sistem pada pojok | disimpan 4.22

terhadap data
kosong

kanan bawah

tampilan
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pojok kanan atas

tampilan

Test Tujuan Tahapan Hasil yang | Actual | Status
Result Diharapkan | Result
Pilih menu
“Gudang”
. Tekan “icon
send” pada
pojok kanan atas
TR22 | Mengetahui Pilih salah satu | Data berhasil | Gambar | Sukses
respon sistem data pada | disimpan 4.23
saat tampilan  menu
melakukan terbayar
edit Pilih menu
pengeluaran “edit” pada
pojok kanan atas
tampilan
Ubah data
jumlah
Pilih menu
“save” pada

Pada gambar berikut ini, ditunjukkan proses penambahan data cash pada

menu terbayar. Pada kasus ini akan digunakan data test yang telah disediakan

sebelumnya. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil tampilan yang

dihasilkan.
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Gambar 0.17 Menambahkan Data Cash Menu Terbayar

Pada gambar berikut ini, ditunjukkan proses penambahan data cash pada
menu terbayar. Pada kasus ini akan digunakan data test dengan mengosongkan
kolom nama barang. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil tampilan

yang dihasilkan.

& w1 =04l 95% 0 0301 [ & R = 97% 0025

< JIGriya Benowo Indah . P
0,00% dari Rp. 230,000,000 v

Add Data >

TERBAYAR PIUTANG NOTE PROGRESS REPORT

- N /)

(/)
Request Failed

Gambar 0.18 Menambahkan Data Cash Menu Terbayar Tanpa Nama Barang
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Pada gambar berikut ini, ditunjukkan proses penambahan data cash pada
menu terbayar. Pada kasus ini akan digunakan data kosong. Pada gambar ini akan

ditunjukkan bagaimana hasil tampilan yang dihasilkan.

= JI Griya Benowo
1,00% dari Rp. 2

(/)
— ()

Gambar 0.19 Menambahkan Data Kosong Cash Menu Terbayar

Pada gambar berikut ini, ditunjukkan proses penambahan data gudang pada
menu terbayar. Pada kasus ini akan digunakan data test yang telah disediakan
sebelumnya. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil tampilan yang

dihasilkan.

= I Ly Liciiy - 5 9% iy 17 K1 = 96% W 02:55

JI Griya Benowo Indah . . JI Griya Benowo Indah
o = 230, )00

=
0,00% dari Rp. 230

TERHAYAR  PALITA GRESS  REPOAT . TERBAYAR  PIUTANG

Senin, 30-07-2018 02:48
*® e 207 Sk o (23]
Semen
Senin, 30-07-2018 02:48
E ‘ (23]
Senin, 30-07-2018 02:49 @

Senin, 30-07-2018 02:53 Py
0 oleh ed

e &
=
@ &2 @

Gambar 0.20 Menambahkan Data Gudang Menu Terbayar
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Pada gambar berikut ini, ditunjukkan proses penambahan data gudang pada
menu terbayar. Pada kasus ini akan digunakan data test dengan mengosongkan
kolom nama barang yang seharusnya dipilih pada tampilan ini. Pada gambar ini

akan ditunjukkan bagaimana hasil tampilan yang dihasilkan.

af =0 95% mo301 @

JI Griya Benowo Indah
0,00% dari Rp. 230,000,000

<  Add Data

TERBAYAR  PIUTANG NOTE PROGRESS  REPORT

Tangqal Pengeluaran

m Senin, 30-07-2018 0253

&=

\'_'ﬂEh 6
Request Failed
‘

Gambar 0.21 Menambah Data Gudang Menu Terbayar Tanpa Nama Barang

Pada gambar berikut ini, ditunjukkan proses penambahan data gudang pada
menu terbayar. Pada kasus ini akan digunakan data kosong. Pada gambar ini akan

ditunjukkan bagaimana hasil tampilan yang dihasilkan.
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JI Griya Benowo Indah

0,00% dari Rp. 230,000,000

TERBAYAR  PIUTANG NOTE d REPORT

Tanggal Pengeluaran

m Pilih tanggal pengeluaran

Nama barang -

(/]
o Request Failed
i _a—

Gambar 0.22 Menambahkan Data Kosong Gudang Menu Terbayar

Pada gambar berikut ini, ditunjukkan tampilan detil data pada menu
terbayar. Pada kasus ini akan dipilih salah satu data yang terdapat pada aplikasi.

Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil tampilan yang dihasilkan.

=] i &= 0 96% 00755 i =0 954 8 03:00
< JI Griya Benowo Indah

Detail Epry A
0,00% dari Rp. 230,000,00

TERBAYAR  FIUTANG NOTE PROGRESS  REPORT

Senin, 30-07-2018 02:48
Rp. 323,750 oleh edo

Senin, 30-07-2018 02:48
Rp. 194,250 oleh edo

sak (50)
Senin, 30-07-2018 02:49
Rp. 647,500 oleh edo

BB B

60750

Senin, 30-07-2018 02:53
Rp. 323,750 oleh edo L

»

Gambar 0.23 Mengubah Data Terbayar
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Menu Piutang ini digunakan untuk mengolah data pengeluaran proyek

dengan cara piutang yang sedang dikerjakan oleh kontraktor dan mandor.

Penjelasan hasil uji coba menu utama dapat dilihat pada tabel 4.6 berikut ini:

Tabel 4.6 Test Result Menu Piutang

Test Tujuan Tahapan Hasil yang | Actual | Status
Result Diharapkan | Result
TR23 | Mengetahui Pilih “icon plus” | Data berhasil | Gambar | Sukses
respon pada pojok kanan | disimpan 4.24
sistem bawah tampilan
terhadap . Pilih tanggal
masukan pengeluaran
data benar . Pilih due date
Masukkan nama
barang
Masukkan jumlah
Masukkan satuan
Masukkan harga
tiap satuan
. Tekan *“icon send”
pada pojok kanan
atas
TR24 | Mengetahui Pilih “icon plus” [ Data  gagal | Gambar | Sukses
respon pada pojok kanan | disimpan 4.25
sistem bawah tampilan
terhadap Pilih due date
kosongnya Masukkan nama
barang
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Test Tujuan Tahapan Hasil yang | Actual | Status
Result Diharapkan | Result
salah  satu [4. Masukkan jumlah
data 5. Masukkan satuan
6. Masukkan harga
tiap satuan
7. Tekan “icon send”
pada pojok kanan
atas
TR25 | Mengetahui (1. Pilih “icon plus” | Data gagal | Gambar | Sukses
respon pada pojok kanan | disimpan 4.26
sistem bawah tampilan
terhadap 2. Tekan “icon send”
data kosong pada pojok kanan
atas
TR26 | Mengetahui |1. Pilih salah satu | Data berhasil | Gambar | Sukses
respon data pada menu | disimpan 4.27
sistem piutang
terhadap 2. Pilih menu “edit”
perubahan pada pojok kanan
data atas
3. Ubah data
4. Pilih menu “save”
pada pojok kanan
atas

Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai penambahan data pada
menu piutang. Pada kasus ini akan ditambahkan data piutang yang benar. Pada

gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil tampilan yang dihasilkan.
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Gambar 0.24 Menambahkan Data Menu Piutang

Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai penambahan data pada
menu piutang. Pada kasus ini akan ditambahkan data kosong pada kolom nama
barang. Pada gambar ini. akan ditunjukkan bagaimana hasil tampilan yang

dihasilkan.

= Nf 50 95% W 03:18 Jf &

& AddData > <  Add Data

Tanggal Pengeluaran Tanggal Pengeluaran
E Senin, 30-07-2018 0317 a Senin, 30-07-2018.0317
Due Date Due Date
E Senin, 30-07-2018 E Senin, 30-07-2018
W a X Nama barang X
s 5
sak (50) sak (50)
64750 64750

Request Failed

Gambar 0.25 Menambahkan Data Menu Piutang Tanpa Nama Barang
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Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai penambahan data pada

menu piutang. Pada kasus ini akan ditambahkan data kosong. Pada gambar ini akan

ditunjukkan bagaimana hasil tampilan yang dihasilkan.

<  AddData

<  AddData

Due Date

m Pilih due date

Request Failed

Gambar-0.26 Menambahkan Data Kosong Menu Piutang

Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai pengubahan data pada

menu piutang. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil tampilan yang
dihasilkan.

Af = 95uM0300 @@

NE = 95% B 03:.00

SAVE

Tanggal Pengeluaran
053k (50
Rp. 323,750 E Senin, 30-07-2018 02:53
Senin, 30-07-2018 0317
Semen
Sanin, 30-07-2018 0317 '

Senin, 30-07-2018 03.20

Gambar 0.27 Mengubah Data Menu Piutang
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6. Menu Note

Menu note ini digunakan untuk mengolah data catatan proyek yang sedang
dikerjakan oleh kontraktor dan mandor. Catatan ini dipergunakan sebagai pengingat
hal penting yang perlu diketahui oleh kontraktor dan mandor. Penjelasan hasil uji

coba menu utama dapat dilihat pada tabel 4.7 berikut ini:

Tabel 4.7 Test Result Menu Note

Test Tujuan Tahapan Hasil yang | Actual | Status
Result Diharapkan | Result

TR27 | Mengetahui (1. Pilih “icon plus” | Data berhasil | Gambar | Sukses
respon pada pojok kanan | disimpan 4.28
sistem bawah tampilan
terhadap 2. Masukkan note
masukan 3. Tekan “submit”

data benar

TR28 | Mengetahui |1. Pilih salah satu | Data berhasil | Gambar | Sukses
respon data pada menu | diubah 4.29
sistem note

terhadap 2. Ubah note
pengubahan |3. Tekan “submit”
data

TR29 [ Mengetahui |[1. Pilih “icon plus” | Data  gagal | Gambar | Sukses
respon pada pojok kanan | disimpan 4.30
sistem bawah tampilan
terhadap 2. Tekan “submit”
data kosong
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Test Tujuan Tahapan Hasil yang | Actual | Status
Result Diharapkan | Result

TR30 | Mengetahui |1. Pilih “icon plus” | Data berhasil | Gambar | Sukses
respon pada pojok kanan | terhapus 431
sistem bawah tampilan
terhadap 2. Pilih *icon trash”
penghapusan pada pojok kanan

data atas tampilan

Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai penambahan data pada
menu_note. Pada kasus ini akan digunakan data benar yang telah dipersiapkan
sebelumnya pada test data. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil

tampilan yang dihasilkan.

N =L 93%W0408 §E RE=093% B 0409

s JI Griya Benowo Indah
0,96% dari Rp. 230,000,000

< JI Griya Benowo Indah

6 A Rp. 230,000,000 Edit Note

TERBAYAR  PIUTANG NOTE PROGRESS REPORT

RBAYAR. PIUTANG NOTE PROGRESS REPORT

Pembelian terlambat kirim karena cuaca buruk tgl
15 bulan lalu Pembelian terlambat kirim karena cuaca buruk
980729 030

Gambar 0.28 Menambahkan Data Menu Note

Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai pengubahan data pada

menu note. Pada kasus ini akan digunakan data benar yang telah dipersiapkan
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sebelumnya pada test data. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil

tampilan yang dihasilkan.

=] Nf =0 93% 0 04:00 [ & N = E X =

< JI Griya Benowo Indah : Edit Note <« I.flf;n}ja Benowo Indah

0,96% dari Rp. 230,000,000 ari Rp. 230,000,000

TERBAYAR  PIUTANG NOTE ROGRESS TERBAYAR  PIUTANG NOTE PROGRESS ~ REPORT

Pembelian sudah berhasil dikirim hari i‘ﬂi
Pembelian terlambat kirim karena cuaca buruk Pembelian sudah berhasil dikirim hari ini

20180720 08.07.25 20180729 09.0725

Gambar 0.29 Mengubah Data Menu Note

Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai penambahan data pada
menu note. Pada kasus ini akan digunakan data kosong. Pada gambar ini akan

ditunjukkan bagaimana hasil tampilan yang dihasilkan.

G & =0094% 0405 @ & R =0 94% W 04:05

<  Add Note <  Add Note

SUBMIT SUBMIT

Gambar 0.30 Menambahkan Data Kosong Menu Note
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Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai penghapusan data pada
menu note yang terdapat pada aplikasi. Pada gambar ini akan ditunjukkan

bagaimana hasil tampilan yang dihasilkan.

R{F093% 0400 W& N =093 0410 @& R T

JI Griya Benowo Indah
0,96% dari Rp. 230,000,000
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2 5 < Edit Note
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20180729 09.0725

5 e »

Gambar 0.31 Menghapus Data Menu Note

7. Menu Progress

Menu progress ini digunakan untuk mengolah data kemajuan proyek yang
sedang dikerjakan oleh kontraktor dan mandor. Menu ini dibutuhkan agar
kontraktor selalu mengetahui kondisi terakhir pekerjaan proyek. Penjelasan hasil

uji coba menu utama dapat dilihat pada tabel 4.8 berikut ini:

Tabel 4.8 Test Result Menu Progress

Test Tujuan Tahapan Hasil yang | Actual | Status
Result Diharapkan | Result

TR31 | Mengetahui [1. Pilih “icon plus” | Data berhasil | Gambar | Sukses
respon sistem pada pojok disimpan 3.32
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Test Tujuan Tahapan Hasil yang | Actual | Status
Result Diharapkan | Result
terhadap kanan bawah
masukan data tampilan
benar . Pilih “work
start”
. Pilih gambar
. Tekan “submit”
TR32 | Mengetahui . Pilih “icon plus” | Data  gagal | Gambar | Sukses
respon sistem pada pojok disimpan 3.33
terhadap data kanan bawah
kosong tampilan
. Pilih “work
start”
. Tekan “submit”
TR33 | Mengetahui . Pilih “icon plus” | Data berhasil | Gambar | Sukses
respon sistem pada pojok disimpan 3.34
terhadap kanan bawah
masukan data tampilan
benar . Pilih “work-end”
. Pilih gambar
. Tekan “submit”
TR34 | Mengetahui . Pilih “icon plus” | Data  gagal | Gambar | Sukses
respon sistem pada pojok disimpan 3.35

terhadap data

kosong

kanan bawah

tampilan

. Pilih “work end”

. Tekan “submit”
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Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai penambahan data pada
menu progress yang terdapat pada aplikasi. Pada kasus ini akan ditambahkan
gambar awal pekerjaan. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil

tampilan yang dihasilkan.

LB R 093% W04 ME L X

JI Griya Benowo Indah : i

s ity Add Progress
6% dari Rp. 230,000,000

PROGRESS ~ REPORT

[ )
=2 &

° @

Gambar 0.32 Menambah Data Work Start Menu Progress

Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai penambahan data pada
menu progress yang terdapat pada aplikasi. Pada kasus ini akan ditambahkan
gambar kosong saat awal pekerjaan. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana

hasil tampilan yang dihasilkan.
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2XE

<  Add Progress

Please insert image.

Gambar 0.33 Menambah Data Kosong Work Start Menu Progress

Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai penambahan data pada
menu progress yang terdapat pada aplikasi. Pada kasus ini akan ditambahkan
gambar akhir pekerjaan. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil

tampilan yang dihasilkan.

N =0 03% W0s20 W 2 4 Af =00 93% W 04:20

JI Griya Benowo Indah
0,96% dari Rp. 230,000,000

JI Griya Benowo Indah
0,96% dari Rp. 230,000,000

TERBAYAR  PIUTANG NOTE PROGRESS REPORT TERBAYAR _ PIUTANG NOTE PROGRESS  REPORT

Gambar 0.34 Menambah Data Work End Menu Progress
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Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai penambahan data pada
menu progress yang terdapat pada aplikasi. Pada kasus ini akan ditambahkan
gambar kosong saat akhir pekerjaan. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana

hasil tampilan yang dihasilkan.

ik Bl 93%M04T9 B L 2 N =0 93% B 0419

<  Add Progress &  Add Progress

Please insert image.

Gambar 0.35. Menambah Data Kosong Work End Menu Progress

8. Menu Report
Menu report ini digunakan untuk melihat laporan pengeluaran dari awal
mulai pekerjaan hingga kegiatan terakhir proyek yang sedang dikerjakan. Pada
menu ini data akan disajikan pada tahap mingguan dan harian. Penjelasan hasil uji

coba menu utama dapat dilihat pada tabel 4.9 berikut ini:



Tabel 4.9 Test Result Menu Report
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Test Tujuan Tahapan Hasil yang Actual | Status

Result Diharapkan | Result

TR35 | Mengetahui Pilih salah Data berhasil | Gambar | Sukses
respon sistem satu tampilan | tampil 4.36
jika data pada data
mingguan dipilih [ mingguan

TR34 | Mengetahui Pilih salah Data berhasil | Gambar | Sukses
respon sistem satu tampilan | tampil 4.37
jika data harian | pada data
dipilih harian

Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai laporan pengeluaran
mingguan.  Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil tampilan yang

dihasilkan.

&= . 092%m0425 g WH Y -

JI Griya Benowo Indah
0,96% dari Rp. 230,000,000

PROGRESS REPORT

TERBAYAR PIUTANG NOTE e
Senin, Rp. 1,554,000

‘Week 1, Rp. 1,554,000
Senin, 30-07-2078 - Senin, 30-07-2018)

0,68%

Gambar 0.36 Melihat Report Mingguan
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Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai laporan pengeluaran
harian. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil tampilan yang

dihasilkan.

@mE - 8§ =00 92% W 04:25

<  Senin, 30-07-2018

Senin, Rp. 1,554,000 068% Senin, 30-07-2018 02:53 /__\
0072018 Rp. 388,500 oleh edo =g
Senin, 30-07-2018 02:49
Rp. 647,500 oleh edo tm
Senin, 30-07-2018 02:48 e
Rp. 194,250 oleh edo ({23}
Senin, 30-07-2018 02:48 mﬂ

Rp. 323,750 oleh edo

Gambar 0.37 Melihat Report Harian

9. Menu Notifikasi
Menu notifikasi ini digunakan untuk mengetahui bahwa mandor sedang
melakukan perizinan permohonan pembelian. Kontraktor akan dapat melakukan
persetujuan atau penolakan terhadap permintaan tersebut. Penjelasan hasil uji coba

menu utama dapat dilihat pada tabel 4.10 berikut ini:



Tabel 4.10 Test Result Menu Notifikasi
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Test Tujuan Tahapan Hasil yang Actual | Status
Result Diharapkan Result
TR35 | Mengetahui Pilih salah | Data Gambar | Sukses
respon  sistem satu  data | permintaan 4.38 dan
jika permohonan permintaan | berhasil Gambar
pembelian Pilih  “icon | diterima 4.39
disetujui check”
TR36 | Mengetahui Pilih salah | Data Gambar | Sukses
respon  sistem satu  data | permintaan 4.40 dan
jika permohonan permintaan | berhasil gambar
pembelian Pilih  “icon | ditolak 441
ditolak Cross”

Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai penerimaan permohonan

pembelian. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil tampilan yang

dihasilkan.

B EL0200044 &

A €

XN =l 92% W 0441

Notification

Gambar 0.38 Data Penerimaan Permohonan Menu Notifikasi
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=]

< Detail Notification

semen
5.0 sak (50)

Rp. 323,750

Gambar 0.39 Penerimaan Permohonan Menu Notifikasi

Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai penolakan permohonan
pembelian. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil tampilan yang

dihasilkan.

N =092 0044 XN =0 92% B 04:41

Houses A Notification

JIGriya Benowo Indah Fendy

Rp. 280,000,000
I 1,13%

el

Jl.pahlawan
200,000,000

Gambar 0.40 Penolakan Permohonan Menu Notifikasi Data
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[~ =% W0dds G N =0 91% B 04:46

< Detail <  Notification

semen
5.0 sak (50)

Rp. 323,750

Gambar 0.41 Penolakan Permohonan Menu Notifikasi

10. Menu Mandor

Menu mandor ini digunakan untuk mengelola data mandor yang akan
mengerjakan proyek. Penambahan data mandor tidak dibatasi, tetapi pada
pelaksanaan proyek, hanya akan ada satu mandor yang akan menjadi penanggung

jawab proyek. Penjelasan hasil uji coba menu utama dapat dilihat pada tabel 4.11

berikut ini:

Tabel 4.11 Test Result Menu Mandor
Test Tujuan Tahapan Hasil yang | Actual | Status
Result Diharapkan | Result

TR37 | Mengetahui [1. Pilih “icon plus” | Data berhasil | Gambar | Sukses
respon pada pojok kanan | disimpan 4.42

system bawah tampilan
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Test Tujuan Tahapan Hasil yang | Actual | Status
Result Diharapkan | Result
terhadap 2. Pilih gambar
masukan 3. Masukkan name
data benar  |4. Masukkan email
5. Masukkan phone
6. Masukkan
address
7. Masukkan
password
8. Tekan “submit”
TR38 | Mengetahui [1. Pilih “icon plus” [ Data berhasil | Gambar | Sukses
respon pada pojok kanan | disimpan 4.43
sistem bawah tampilan
terhadap 2. Masukkan name
kosongnya |3. Masukkan email
salah satu |4. Masukkan phone
data 5. Masukkan
address
6. Masukkan
password
7. Tekan “submit”
TR39 [ Mengetahui (1. Pilih “icon plus” | Data  gagal [ Gambar | Sukses
respon pada pojok kanan | disimpan 4.44
sistem bawah tampilan
terhadap 2. Pilih gambar
kosongnya |3. Masukkan name
beberapa 4. Masukkan email
data 5. Masukkan phone
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Test Tujuan Tahapan Hasil yang | Actual | Status
Result Diharapkan | Result
6. Masukkan
address
7. Masukkan
password
8. Tekan “submit”
TR40 | Mengetahui [1. Pilih “icon plus” | Data  gagal [ Gambar | Sukses
respon pada pojok kanan | disimpan 4.45
sistem bawah tampilan
terhadap 2. Tekan “submit”
data kosong
TR41 [ Mengetahui /|1. Pilih salah satu | Data berhasil | Gambar | Sukses
respon data mandor disimpan 4.46
sistem 2. Pilih gambar
terhadap 3. Masukkan name
pengubahan 4. Masukkan email
data 5. Masukkan phone
6. Masukkan
address
7. Masukkan
password
8. Tekan “submit”
TR42 | Mengetahui [1. Pilih salah satu | Data berhasil | Gambar | Sukses
respon data mandor dihapus 4.47
sistem 2. Pilih *“icon trash”
terhadap pada pojok kanan
penghapusan atas tampilan

data
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Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai penambahan data pada
menu mandor. Pada kasus ini akan digunakan data benar yang telah disiapkan pada
test data sebelumnya. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil tampilan

yang dihasilkan.

X =090% W 05:29 Qv

< Add Mandor

Ghana

P Email
' Fendy ghana@gmail.corm| @ Sugik
081234610770 1823571598

081234610780
Fitra
08967122450

123456 ®

WJI Griya Benowo Indah

Gambar 0.42 Penambahan Data Menu Mandor

Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan_ mengenai penambahan data pada
menu mandor. Pada kasus ini akan digunakan data tanpa data gambar. Pada gambar

ini akan ditunjukkan bagaimana hasil tampilan yang dihasilkan.
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Gl W Ly

<  Add Mandor <  Add Mandor

(o

Sarm
Name Ghana

Email ;I;:;na@gmail.com

Phone U‘;‘\’E34610780

Password o 1"23;56 ®©
Address Jl Griya Benowo Indah

SUBMIT SUBMIT
Photo cannot be blank

Gambar 0.43 Penambahan Data Menu Mandor Tanpa Gambar

Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai penambahan data pada
menu mandor. Pada kasus ini akan digunakan data tanpa data email. Pada gambar

ini akan ditunjukkan bagaimana hasil tampilan yang dihasilkan.

W 7R J

€  Add Mandor < Add Mandor

o

Name Ghana

Email
Email | [1]
Phone 081234610780
Password © 123456 ©
Address JI Griya Benowo Indah

SUBMIT SuBMIT

Gambar 0.44 Penambahan Data Menu Mandor Tanpa Email
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Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai penambahan data pada
menu mandor. Pada kasus ini akan digunakan data kosong. Pada gambar ini akan

ditunjukkan bagaimana hasil tampilan yang dihasilkan.

Add Mandor

Adicires

“

Gambar 0.45 Penambahan Data Kosong Menu Mandor

Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai perubahan data pada
menu mandor. Pada kasus ini akan digunakan salah satu data yang terdapat pada
aplikasi. Pada gambar ini akan ditunjukkan ‘bagaimana hasil tampilan yang

dihasilkan.
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8
<  Mandor <  Mandor
— Ghana [ —  Ghana Gautama
081234610780 = = j 081234610780
Nasrul Nasrul

085753195456 085753195456

Ghana Gautama

QO 6T &
Q6T &

Sugik hana@gmail.com Sugik

0823571508 g @q 0823571598
081234610780

Fendy Fendy

081234610780 ——— 081234610780
123456 (o]

Fitra Addres Fitra

0896712345678 1 Griva Benow Indah 0895712345678

Data updated.

Gambar 0.46 Pengubahan Data Menu Mandor

Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai penghapusan data pada
menu mandor. Pada kasus ini akan digunakan salah satu data yang terdapat pada
aplikasi. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil tampilan yang

dihasilkan.

Ly e A§ =0 BY% W 05:37

<  Mandor [ ]

£ - Ghana Gautama 5 Nasrul
161234610780 e -3 i 085753195456
J

A Nasrul Stk
085753195456 R
Ghana Gautama
Sk hana@gmail.com
@ 0823571508 ghana@g
N

Fendy
081234610780

Fitra
0896712345678

. Fendy
081234610780

a—
081234610780 0

123456] ®

JI Griya Benowo Indah

SUBMIT
Data deleted.

Gambar 0.47 Penghapusan Data Menu Mandor
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11. Menu Gudang

Menu gudang ini digunakan untuk mengelola data gudang yang dimiliki
oleh kontraktor. Perubahan harga tidak dapat dilakukan pada menu ini. Jika ada
perubahan harga pada bahan baku, maka akan dianggap barang baru, karena nilai
barang yang sudah berbeda. Penjelasan hasil uji coba menu utama dapat dilihat pada

tabel 4.12 berikut ini:

Tabel 4.12 Test Result Menu Gudang

Test
Result

Tujuan

Tahapan

Hasil yang
Diharapkan

Actual

Result

Status

TR43

Mengetahui
respon sistem
terhadap
masukan data

benar

. Pilih “icon plus”

pada pojok

kanan bawah

tampilan

. _Pilih “Cash”

Masukkan nama
barang
Masukkan
jumlah
Masukkan harga
satuan
Masukkan nama
satuan
Masukkan
gambar

. Tekan “submit”

Data berhasil

disimpan

Gambar
4.48

Sukses

TR44

Mengetahui

respon sistem

. Pilih “icon plus”

pada pojok

Data gagal

disimpan

Gambar
4.49

Sukses
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Test
Result

Tujuan

Tahapan

Hasil yang
Diharapkan

Actual
Result

Status

terhadap
kosongnya

beberapa data

kanan bawah
tampilan

Pilih “Cash”
Masukkan
jumlah
Masukkan harga
satuan

Masukkan nama
satuan

Masukkan

gambar

. Tekan “submit”

TR45

Mengetahui
respon sistem
terhadap
masukan data

benar

Pilih “icon plus”
pada pojok
kanan bawah
tampilan

Pilih “Piutang”
Pilih “due date”
Masukkan nama
barang
Masukkan
jumlah
Masukkan harga
satuan
Masukkan nama
satuan
Masukkan

gambar

Data berhasil

disimpan

Gambar
4.50

Sukses
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Test Tujuan Tahapan Hasil yang | Actual | Status
Result Diharapkan | Result
. Tekan “submit”
TR46 | Mengetahui Pilih “icon plus” | Data  gagal | Gambar | Sukses
respon sistem pada pojok | disimpan 451
terhadap kanan bawah
kosongnya tampilan
beberapa data Pilih “Piutang”
Pilih “due date”
Masukkan
jumlah
Masukkan harga
satuan
Masukkan nama
satuan
Masukkan
gambar
. Tekan “submit”
TR47 | Mengetahui Pilih salah satu | Data berhasil | Gambar | Sukses
respon sistem data barang | diubah 4.52
terhadap gudang
pengubahan Ubah data
data masukan  pada
jumlah barang
. Tekan “save”
TR48 | Mengetahui Pilih salah satu | Data berhasil | Gambar | Sukses
respon sistem data barang | dihapus 4.53
terhadap gudang
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Test Tujuan Tahapan Hasil yang | Actual | Status
Result Diharapkan | Result
penghapusan |2. Ubah data
data masukan  pada

jumlah barang
3. Tekan “delete”

Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai penambahan data pada
menu gudang dengan metode cash. Pada kasus ini akan digunakan data benar yang
telah disiapkan sebelumnya pada data test. Pada gambar ini akan ditunjukkan

bagaimana hasil tampilan.yang dihasilkan.

= 90% 0576 W & ®i %ol 90% W 05:16

< Add Material

<  Gudang

Gudang

Pasir Mufidu
0 metgf persegi Cash
| Rp.238 (Cash)

semen

et ah
1.0buah §

Rp. 77,500 {Cash)

satuan
- 64750

1 Kawat Baja
| 65000.0 1ol o0
Rp. 65,000 (Cash) sak(50)
e

Kayu Lantai
01.2emxSemx 1

Kawat Baja
65800 0 rol

Rp. 175,000 (Cash) Rp. 68,000 (Cash)

= Besi Beton
1.0 batang
Rp. 5,000 (Cash)

Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai penambahan data pada
menu gudang dengan metode cash. Pada kasus ini akan digunakan data yang telah
disiapkan sebelumnya tanpa nama barang. Pada gambar ini akan ditunjukkan

bagaimana hasil tampilan yang dihasilkan.
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Gd

< Add Material Add Material

Cash > Cash . d
Nama barang Nama barang ]
Jumlah 5
arga satur
Harga satuan 64750
Nama satua
Nama satuan sak(SD)l

SUBMIT

Gambar 0.49. Penambahan Data Cash Menu Gdang Tanﬁa Nama Barang

Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai penambahan data pada
menu gudang dengan metode piutang. Pada kasus ini akan digunakan data benar
yang telah disiapkan sebelumnya pada data test. Pada gambar ini akan ditunjukkan

bagaimana hasil tampilan yang dihasilkan.

Ew N =il 88% W 053 X =0 88% W05:44

< Add Material

Piutang i ??]k:;\pah
Rp. 77,500 (Piutang)
m Senin, 30-07-2018
sekop| 6.0 sak(50)
Rp. 388,500 (Cash)
Jumial

Pasir Mundu
1.0 meter persegi
Rp. 235 (Cash)

77500
buah | Kawat Baja

65000.0 ral
Rp. 65,000 (Cash)

Kayu Lantai
1.01.26m x Semox 17em

Rp. 175,000 (Cash)

Besi Bm
1.0 batang
Rp. 5,000 (Cash)

RGNS
Gambar 0.50. Penambahan Data Piutang Menu Gudang
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Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai penambahan data pada
menu gudang dengan metode piutang. Pada kasus ini akan digunakan data yang
telah disiapkan sebelumnya tanpa nama barang. Pada gambar ini akan ditunjukkan

bagaimana hasil tampilan yang dihasilkan.

Wi modgenmosds | @Y

Add Material

1
E Senin, 30-07-2018

77500

Add Material

sekop|

ik
buah
1

77500
ush

J

-

y,
Gambar 0.51 Penambahan Data Piutang Menu Gudang Tanpa Nama Barang

Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai pengubahan data pada

menu gudang. Pada kasus ini akan digunakan salah satu data yang ada pada menu

gudang. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil tampilan yang

dihasilkan.
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]

<  Gudang

semen
5.0 53k(50)
Rp. 323,750 (Cash)

Pasir Mundu
1.0 meter persegi

Rp. 235 (Cash)

Sekop
1.0 buah

Rp. 77.500 (Cash)

. DELETE
| Kawat Baja
65000.0 rol

Rp. 65,000 (Cash)

Kayu Lantai
1.01.2emx Sem x 17cm

Rp. 175,000 (Cash)

Besi Bm

1.0 batang
Rp. 5,000 {Cash)

Gudang

semen

Rp. 388,500 (Cash)

Pasir Mundu
1.0 meter persegi
Rp. 235 (Cash)

Sekop
1.0buah

Rp. 72,500 (Cash)

Kawat Baja
65000070l
Rp: 65,000 (Cash)

KayuLantai
1.01 2emx S5cmx 17em

Rp. 175,000 (Cash)

\ Besi Beton
1.0 batang
\»X Rp. 5,000 (Cash)
% %

Gambar 0.52 Pengubahan Data Menu Gudang

Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai penghapusan data pada
menu gudang. Pada kasus ini akan digunakan salah satu data yang ada pada menu
gudang. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil tampilan yang

dihasilkan.



Rp. 5,000 (Cash)

Kayu Lantai
1.0 1.2emx Scmx 17cm

Rp. 175,000 (Cash)

| Kawat Baja

o Pasir Mundu
1.0 meter perseg

450000 ol
Rp. 65,000 (Cash)

Sekop
1.0buah

Rp. 77,500 (Cash)

8 Rp. 235 (Cash)

12. Menu Bayar Piutang

semen
6.0 sak(50)

Rp. 388,500 (Cash)
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Rp. 388,500 (Cash)

= pasic Mundu

1.0 meter perseg

B Fp. 235 (Cash)

| Kawat Baja

650000 rcl
Rp. 65,000 (Cash)

Keyu Lantai
1.01.2¢m x Scmx 17cm

Fp. 175,000 (Cash)

S BesiBeton

1.0 batang

S Rp. 5000 (Cash)

Success

Gambar 0.53 Penghapusan Data Menu Gudang

Menu bayar piutang ini digunakan untuk mengelola data piutang yang

belum terbayarkan. Untuk melakukan pembayaran kontraktor dapat memilih tipe

pembayaran yaitu cash atau transfer. Penjelasan hasil uji coba menu utama dapat

dilihat pada tabel 4.13 berikut ini:

Tabel 4.13 Test Result Menu Piutang

“lunasi”

Test Tujuan Tahapan Hasil yang | Actual | Status
Result Diharapkan | Result
TR49 | Mengetahui Pilih salah satu | Data berhasil | Gambar | Sukses
respon sistem data piutang disimpan 4.54
terhadap Pilih  method
masukan data “cash”
benar Tekan tombol
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Test Tujuan Tahapan Hasil yang | Actual | Status
Result Diharapkan | Result
TR50 | Mengetahui Pilih salah satu | Data berhasil | Gambar | Sukses
respon sistem data piutang disimpan 4.55
terhadap Pilih  method
masukan data “transfer”
benar Tekan tombol
“lunasi”
TR51 | Mengetahui Pilih salah satu | Data  gagal | Gambar | Sukses
respon sistem data piutang disimpan 4.56
terhadap Pilih  method
kosongnya “transfer”
salah satu Tekan tombol
data “lunasi”

Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai pelunasan data pada

menu bayar piutang. Pada kasus ini akan dilakukan pembayaran dengan cara cash.

Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil tampilan yang dihasilkan.

Piutang Hari Ini

JI Griya Beno

wo Indah

JI Griya Benowo Indeh

Rp. 323,750

JI Griya Benowo Indah
o

Ji.pahlawan

JLpahlawan

Nf =0 88% M 05:58 L

4  Lunasi Piutang

& =1 88% 0 05:58

<  Piutang Hari Ini

Jl Griya Benowo Indah
30730 0000

Rp. 368,500

Ji Griya Benowo Indah

Rp. 323,750

Ji Griya Benowo Indah
80 w0

Jipahlawan
07:30 0010

Gambar 0.54 Pembayaran Cash Menu Bayar Piutang
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Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai pelunasan data pada
menu bayar piutang. Pada kasus ini akan dilakukan pembayaran dengan cara
transfer. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil tampilan yang

dihasilkan.

G w Ni =0 87% W 06:00

Lunasi Piutang <  Piutang Hari Ini

Method JI Griya Benowo Indah
2018-07-30 02,0000

Transfer hd
Rp. 388,500

No. F
B630026763

JI Griya Benowo Indah

Intan Nurlaila Rp. 323,750

JI Griya Benowo Indah

2018-07-30 00:00.00
LUNASI

Rp. 323,750

Gambar 0.55 Pembayaran Transfer Menu Bayar Piutang

Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai pelunasan data pada
menu bayar piutang. Pada kasus ini akan dilakukan ‘pembayaran dengan cara
transfer tanpa nomor rekening. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil

tampilan yang dihasilkan.
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Gambar 0.56 Pembayaran Transfer Piutang Tanpa Nomor Rekening

B. Testing Mandor

Berikut ini adalah design testing yang dibuat untuk tipe pengguna kontraktor

pada aplikasi pengawasan kinerja mandor:

1. Halaman Login

Halaman login ini digunakan untuk melakukan validasi kepada pengguna.

Untuk menggunakan halaman login, pengguna diwajibkan untuk mengisi username

dan password. Penjelasan hasil uji coba halaman login dapat dilihat pada Tabel 4.14

berikut ini:
Tabel 4.14 Test Result Menu Login
Test Tujuan Tahapan Hasil yang Actual | Status
Result Diharapkan | Result
TR52 | Mengetahui |1. Masukkan Pengguna Gambar | Sukses
respon sistem email berhasil login | 4.57
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Test Tujuan Tahapan Hasil yang Actual | Status
Result Diharapkan | Result
terhadap 2. Masukkan
masukan data password
benar 3. Tekan login
TR53 | Mengetahui |1. Masukkan Pengguna Gambar | Sukses
respon sistem email gagal login 4.58
terhadap 2. Masukkan
masukan data password
salah 3. Tekan login
TR54 | Mengetahui |1. Masukkan Pengguna Gambar | Sukses
respon sistem email gagal login 4.59
terhadap 2. Tekan login
kosongnya
salah  satu
data
TR55 | Mengetahui | Tekan login Pengguna Gambar | Sukses
respon sistem gagal login 4.2.61
terhadap data
kosong

Gambar berikut ini merupakan proses login ke dalam aplikasi dengan

memasukkan data username dan password dengan benar. Saat berhasil masuk ke

dalam aplikasi, maka tampilan awal yang akan muncul adalah menu houses.
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Login As

KONTRAKTOR.

MANDOR
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Griya Benowo Indah
0,000,000

Ji.pahlawan
& Rp. 200000,000
270%

B fendyozas@gmai com

Gambar 0.57 Proses Login Sebagai Mandor

Pada gambar berikut ini, merupakan hasil dari masukan data yang tidak
benar. Pada kasus ini, data yang salah adalah password sesuai dengan test data yang
dibuat sebelumnya. Jika data tidak sesuai maka akan muncul pesan “Email or

password you entered is incorrect. Please try again.”
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fendy0248@gmail.com

E ]

Gambar 0.58 Login Dengan Data Salah

Pada gambar berikut ini, merupakan hasil dari masukan data yang kosong.
Pada kasus ini, data yang kosong adalah password sesuai dengan test data yang

dibuat sebelumnya.

ol 93% B14:04

fendy0249 @gmail.com

B Pesswen

Gambar 0.59 Login Dengan Password Kosong



218

Pada gambar berikut ini, juga merupakan hasil dari masukan data yang
kosong. Pada kasus ini, data yang kosong adalah email sesuai dengan test data yang

dibuat sebelumnya.

Gambar 0.60.Login Dengan Email Kosong

Sedangkan pada gambar berikut ini, merupakan hasil dari melakukan login
tanpa data email dan password. Dikarenakan sistem pada halaman ini memeriksa
validasi email terlebih dahulu, maka kolom email yang dinyatakan harus diisi

terlebih dahulu.



Gambar 0.61 Login Tanpa Masukan Data

2. Halaman Utama
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Menu utama ini digunakan untuk menunjukkan daftar menu yang tersedia

pada aplikasi. Menu utama dapat ditemui pada pojok Kiri atas halaman utama.

Penjelasan hasil uji coba menu utama dapat dilihat pada tabel 4.15 berikut ini:

Tabel 4.15 Test Result Menu Utama

“icon user”

Test . Hasil yang | Actual
Tujuan Tahapan ] Status
Result Diharapkan | Result
TR56 | Mengetahui Tekan “icon Halaman Gambar | Sukses
respon sistem user” pada menu | profile 4.62
saat menekan utama tampil
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Test ) Hasil yang | Actual
Result Tujuan Tahapan Diharapkan | Result Status
TR57 | Mengetahui Tekan menu Halaman Gambar | Sukses
respon sistem “Houses” pada houses 4.63
saat menekan menu utama tampil
menu “Houses”
TR58 | Mengetahui Tekan menu Halman Gambar | Sukses
respon sistem “Pending pending 4.64
saat menekan Request” pada request
menu “Pending | menu utama tampil
Request”
TR59 | Mengetahui Tekan menu Halaman Gambar | Sukses
respon sistem “Rejected rejected 4.65
saat menekan Request” pada request
menu “Rejected | menu utama tampil
Request”
TR60 | Mengetahui Tekan menu Halaman Gambar | Sukses
respon sistem “Piutang” pada piutang 4.66
saat menekan menu utama tampil
menu “Piutang”
TR61 | Mengetahui Tekan menu Kembali ke | Gambar | Sukses
respon sistem “Logout” pada halaman 4.67
saat menekan menu utama login
menu “Logout”

Pada gambar berikut ini, merupakan hasil dari tampilan menu utama saat

menekan “icon profile”. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil

tampilan yang dihasilkan.
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Pending Request Fendy

fendy0249@gmail.com
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m Rejected Request
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Piutang
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Logout

hon
081234610780
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Gambar 0.62 Menu Profile Mandor

Pada gambar berikut ini, merupakan hasil dari tampilan menu utama saat

menekan menu “houses”. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil

tampilan yang dihasilkan.

Qoa

Houses

JI Griya Benowo Indah
Rp. 230,000,000
113%

Jlpahlawan
& Rb. 200,000,000
2,70%

Pending Request

8
BB Rejected Request
$

Piutang

(€

Logout

Gambar 0.63 Menu Houses Mandor
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Pada gambar berikut ini, merupakan hasil dari tampilan menu utama saat
menekan menu “pending request”. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana

hasil tampilan yang dihasilkan.

p f@Om

<  Pending Request

JI Griya Benowo Indah
20180731 14:33:10
Rp, 323,750

Gambar 0.64 Menu Pending Request Mandor

Pada gambar berikut ini, merupakan hasil dari tampilan menu utama saat
menekan menu “rejected requeste”. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana

hasil tampilan yang dihasilkan.

Jl.pahlawan
20180676 165952

Pending Request Rp. 110,000

8
BB Rejscted Request
$

Gambar 0.65 Menu Rejected Requrest Mandor
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Pada gambar berikut ini, merupakan hasil dari tampilan menu utama saat

menekan menu “piutang”. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil

tampilan yang dihasilkan.

Fr.al 100% W 14:39

<  Piutang Hari Ini

JI Griya Benowo Indah
2018:07-31 00:00:00

Rp. 323,750

JI Griya Benowo Indah

Pending Request Rp.323,750

Rejected Request

« B o |

G
g

Gambar 0.66 Menu Piutang Mandor

Pada gambar berikut ini, merupakan hasil dari tampilan menu utama saat

menekan menu “logout”. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil
tampilan yang dihasilkan.

01 93% i 14:03

;5

Login As

KONTRAKTOR

MANDOR

Gambar 0.67 Menu Logout Mandor



3. M

enu Notifikasi

224

Menu notifikasi ini digunakan untuk mengetahui bahwa kontraktor telah

menyetujui perizinan pembelian yang telah mandor lakukan. Penjelasan hasil uji

coba menu utama dapat dilihat pada tabel 4.16 berikut ini:

Tabel 4.16 Test Result Menu Notifikasi

. Tekan ”submit”

Test Tujuan Tahapan Hasil yang | Actual | Status
Result Diharapkan | Result
TR2 Mengetahui Pilih salah satu Data Gambar | Sukses
respon data permintaan | permintaan 4.68
sistem jika yang diterima berhasil
permohonan Pilih “icon diterima
pembelian camera” pada
disetujui pojok kanan atas
tampilan
Masukkan
gambar foto nota
Masukkan
gambar foto
barang

Pada gambar berikut ini, merupakan hasil dari tampilan menu notifikasi saat
permintaan pembelian disetujui. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil

tampilan yang dihasilkan.
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Gambar 0.68 Menu Notifikasi Mandor

2. Menu Houses
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Pada menu houses ini mandor dapat mengelola data proyek yang ditugaskan

oleh kontraktor. Penjelasan hasil uji coba menu utama dapat dilihat pada tabel 4.17

berikut ini:



226

Tabel 4.17 Test Result Menu Houses

Test Tujuan Tahapan Hasil yang Actual | Status
Result Diharapkan Result
TR63 | Mengetahui Pilih salah [ Menampilkan Gambar | Sukses
respon sistem satu  data | detail data houses | 4.69
saat menampilkan | houses yang dipilih
data

Pada gambar berikut ini, merupakan hasil dari tampilan menu houses yang

hanyaditugaskan pada mandor. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil

tampilan yang dihasilkan

=l 93% W 14:04

Gambar 0.69 Menu Houses Mandor

3. Menu Pengeluaran
Menu pengeluaran ini digunakan untuk mengolah data pengeluaran proyek

yang sedang dikerjakan oleh kontraktor dan mandor. Pada menu ini dikhususkan
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untuk pengeluaran dengan metode tunai, piutang, dan pengambilan barang gudang.

Penjelasan hasil uji coba menu utama dapat dilihat pada tabel 4.18 berikut ini:

Tabel 4.18 Test Result Menu Pengeluaran

Test | Tujuan Tahapan Hasil yang [ Actual | Status
Result Diharapkan | Result
TR64 | Mengetahui |1. Pilih “icon plus” | Data berhasil | Gambar | Sukses
respon pada pojok kanan | disimpan 4.70
sistem bawah tampilan
terhadap 2. Pilih menu
masukan “Cash”
data benar 3. Pilih tanggal
pengeluaran
4. Masukkan nama
barang
5..-Masukkan jumlah
6. Masukkan satuan
7. Masukkan harga
tiap satuan
8. Tekan “icon
send” pada pojok
kanan atas
TR65 | Mengetahui [1. Pilih “icon plus” | Data gagal Gambar | Sukses
respon pada pojok kanan | disimpan 4.71
sistem bawah tampilan
terhadap 2. Pilih menu
kosongnya “Cash”
salah satu  [3. Masukkan nama
data barang
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Test | Tujuan Tahapan Hasil yang [ Actual | Status
Result Diharapkan | Result
4. Masukkan jumlah
5. Masukkan satuan
6. Masukkan harga
tiap satuan
7. Tekan “icon
send” pada pojok
kanan atas
TR66 | Mengetahui |1. Pilih “icon plus” | Data gagal Gambar | Sukses
respon pada pojok kanan | disimpan 4.72
sistem bawah tampilan
terhadap 2. Pilih menu
data kosong “Cash”
3. Tekan “icon
send” pada pojok
kanan atas
TR67 | Mengetahui [1. Pilih “icon plus” * | Data berhasil | Gambar | Sukses
respon pada pojok kanan | disimpan 4.73
sistem bawah tampilan
terhadap 2. Pilih menu
masukan “Gudang”
data benar |3. Pilih nama barang
4. Masukkan jumlah
5. Masukkan satuan
6. Masukkan harga
tiap satuan
7. Tekan “icon

send” pada pojok
kanan atas




229

Test | Tujuan Tahapan Hasil yang [ Actual | Status
Result Diharapkan | Result
TR68 | Mengetahui |1. Pilih “icon plus” | Data gagal Gambar | Sukses
respon pada pojok kanan | disimpan 4.74
sistem bawah
terhadap 2. Pilih menu
kosongnya “Gudang”
salah satu  [3. Pilih nama barang
data 4. Masukkan satuan
5. Masukkan harga
tiap satuan
6. Tekan “icon
send” pada pojok
kanan atas
TR69 | Mengetahui [L1. Pilih “icon plus” | Data gagal Gambar | Sukses
respon pada pojok kanan | disimpan 4.75
sistem bawah tampilan
terhadap 2. Pilih menu
data kosong “Gudang”
3. Tekan “icon
send” pada pojok
kanan atas
TR70 | Mengetahui | Pilih salah satu data | Muncul Gambar | Sukses
respon pada tampilan menu | detail tampil | 4.76
sistem jika | terbayar an
salah satu pengeluaran

data dipilih
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per item
Tekan “icon
send” pada pojok

kanan atas

Test | Tujuan Tahapan Hasil yang [ Actual | Status
Result Diharapkan | Result
TR71 | Mengetahui |1. Pilih “icon plus” | Data berhasil | Gambar | Sukses
respon pada pojok kanan | disimpan 4.77
sistem bawah tampilan
terhadap 2. Pilih menu
masukan “Piutang”
databena  |3. Pilih “due date”
4. Pilih nama barang
5. Masukkan jumlah
6. Masukkan satuan
7. Masukkan harga

Pada gambar berikut ini, ditunjukkan proses penambahan data cash pada

menu pengeluaran. Pada kasus ini akan digunakan data test yang telah disediakan

sebelumnya. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil tampilan yang

dihasilkan.
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Gambar 0.70 Tambah Data Pengeluaran Cash

Pada gambar berikut ini, ditunjukkan proses penambahan data cash pada
menu pengeluaran. Pada kasus ini akan digunakan data test dengan mengosongkan
kolom nama barang. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil tampilan

yang dihasilkan

B ==
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JI Griya Benowo Indah

PENGELUARAN PROGRES

sak (50)

Harga per item
84750

2o

Request Failed

Gambar 0.71 Tambah Data Pengeluaran Cash Tanpa Nama Barang
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Pada gambar berikut ini, ditunjukkan proses penambahan data cash pada
menu pengeluaran. Pada kasus ini akan digunakan data kosong. Pada gambar ini

akan ditunjukkan bagaimana hasil tampilan yang dihasilkan.

JI Griya Benowo Indah £ o7% Add Data

PENGELUARAN PROGRES

e O

=
e
o (T

Gambar 0.72 Tambah Data Pengeluaran Cash Kosong

Pada gambar berikut ini, ditunjukkan proses penambahan data gudang pada
menu pengeluaran. Pada kasus ini akan digunakan data test yang telah disediakan
sebelumnya. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil tampilan yang

dihasilkan.
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Gambar 0.73 Tambah Data Pengeluaran Gudang

Pada gambar berikut ini, ditunjukkan proses penambahan data gudang pada
menu pengeluaran. Pada kasus ini akan digunakan data test dengan mengosongkan
kolom jumlah barang yang seharusnya dipilih pda tampilan ini. Pada gambar ini

akan ditunjukkan bagaimana hasil tampilan yang dihasilkan.

99 m 15:06 [l S EE £.,098% 8 1510

Rp. 230,000.000

J1 Griya Benowo Indah 127% <  Add Data

PENGELUARAN PROGRES NOTES *

semen -

Gambar 0.74 Tambah Data Pengeluaran Gudang
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Pada gambar berikut ini, ditunjukkan proses penambahan data gudang pada
menu pengeluaran. Pada kasus ini akan digunakan data kosong. Pada gambar ini

akan ditunjukkan bagaimana hasil tampilan yang dihasilkan.

JI Griya Benowo Indah

PENGELUARAN

(/]
nw \ 3

=o
Q)
Gambar 0.75 Tambah Data Kosong Pengeluaran Gudang

Pada gambar berikut ini, ditunjukkan daftar data pengeluaran pada menu
pengeluaran. Pada kasus ini akan muncul data test yang telah disediakan
sebelumnya. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil ‘tampilan yang

dihasilkan.
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Gambar 0.76 Tampilan Detail Data Pengeluaran

Pada gambar berikut ini, ditunjukkan proses penambahan data piutang pada
menu pengeluaran. Pada kasus.ini akan digunakan data test yang telah disediakan
sebelumnya. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil tampilan yang

dihasilkan.

JI'Griya Benowo Indah - r & JI'Griya Benowo Indah

PENGELUARAN PROGRI NOTES PENGELUARAN
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Gambar 0.77 Tambah Data Pengeluaran Piutang
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4, Menu Progress
Menu progress ini digunakan untuk mengolah data kemajuan proyek yang
sedang dikerjakan oleh kontraktor dan mandor. Menu ini dibutuhkan agar

kontraktor selalu mengetahui kondisi terakhir pekerjaan proyek. Penjelasan hasil

uji coba menu utama dapat dilihat pada tabel 4.19 berikut ini:

Tabel 4.19 Test Result Menu Progress

Test Tujuan Tahapan Hasil yang | Actual | Status
Result Diharapkan | Result
TR72 | Mengetahui Pilih “icon plus” | Data berhasil | Gambar | Sukses
respon pada pojok kanan | disimpan 4.79
sistem bawah tampilan
terhadap Pilih “work start”
masukan Pilih gambar
data benar .~ Tekan “submit”
TR73 | Mengetahui Pilih “icon plus” | Data gagal | Gambar | Sukses
respon pada pojok kanan | disimpan 4.80
sistem bawah tampilan
terhadap Pilih “work start”
data kosong |3. Tekan “submit”
TR74 | Mengetahui Pilih “icon plus” | Data berhasil | Gambar | Sukses
respon pada pojok kanan | disimpan 4.81
sistem bawah tampilan
terhadap Pilih “work end”
masukan Pilih gambar
data benar |4. Tekan “submit”
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data kosong

. Tekan “submit”

Test Tujuan Tahapan Hasil yang | Actual | Status
Result Diharapkan | Result
TR75 | Mengetahui Pilih “icon plus” | Data gagal | Gambar | Sukses
respon pada pojok kanan | disimpan 4.82
sistem bawah tampilan
terhadap Pilih “work end”

Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai penambahan data pada

menu.progress yang terdapat pada aplikasi. Pada kasus ini akan ditambahkan

gambar awal pekerjaan. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil

tampilan yang dihasilkan.

/ W@l

Add Progress

Work end

Gambar 0.78 Menambah Data Work Start Menu Progress

Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai penambahan data pada

menu progress yang terdapat pada aplikasi. Pada kasus ini akan ditambahkan
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gambar kosong saat awal pekerjaan. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana

hasil tampilan yang dihasilkan.

27 @ w2

<  Add Progress <  Add Progress

Gambar 0.79 Menambah Data Kosong Work Start Menu Progress

Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai penambahan data pada
menu progress yang terdapat pada aplikasi. Pada kasus ini akan ditambahkan
gambar akhir pekerjaan. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil

tampilan yang dihasilkan.
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Gambar 0.80 Menambah Data Work End Menu Progress

Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai penambahan data pada
menu progress yang terdapat pada aplikasi. Pada kasus ini akan ditambahkan
gambar kosong saat akhir pekerjaan. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana

hasil tampilan yang dihasilkan.

suBMIT suBMIT

Please insert image.

Gambar 0.81 Menambah Data Kosong Work End Menu Progress
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5. Menu Note

Menu note ini digunakan untuk mengolah data catatan proyek yang sedang
dikerjakan oleh kontraktor dan mandor. Catatan ini dipergunakan sebagai pengingat
hal penting yang perlu diketahui oleh kontraktor dan mandor. Penjelasan hasil uji

coba menu utama dapat dilihat pada tabel 4.20 berikut ini:

Tabel 4.20 Test Result Menu Note

Test Tujuan Tahapan Hasil yang | Actual | Status
Result Diharapkan | Result
TR76 | Mengetahui Pilih “icon plus” | Data berhasil | Gambar | Sukses
respon sistem pada pojok | disimpan 4.83
terhadap kanan  bawah
masukan data tampilan
benar Masukkan note
. Tekan “submit”
TR77 | Mengetahui Pilih “icon plus” | Data berhasil | Gambar | Sukses
respon sistem pada pojok | diubah 4.84
terhadap kanan  bawah
pengubahan tampilan
data Ubah note
. Tekan “submit”
TR78 | Mengetahui Pilih “icon plus” | Data  gagal | Gambar | Sukses
respon sistem pada pojok | disimpan 4.85
terhadap data kanan  bawah
kosong tampilan
. Tekan “submit”
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Test Tujuan Tahapan Hasil yang | Actual | Status
Result Diharapkan | Result

TR79 | Mengetahui (1. Pilih “icon plus” | Data berhasil | Gambar | Sukses

respon sistem pada pojok | terhapus 4.86
terhadap kanan  bawah
penghapusan tampilan
data 2. Pilih “icon
trash” pada

pojok kanan atas

tampilan

Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai penambahan data pada
menu note. Pada kasus ini akan digunakan data benar yang telah dipersiapkan
sebelumnya pada test data. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil

tampilan yang dibasilkan.

Ly 17 Ri= 0 93%m0408 G2 -
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&  Edit Note € JIGriya Benowo Indah

& JiGriya Benowo Indah

PENGELUARAN PROGRE

PENGELUARAN PROGRES

Pembelian terlambat kirim karena cuaca buruk tgl
15 bulan lalu Pembelian terlambat kirim karena cuaca buruk

Success

Gambar 0.82 Menambahkan Data Menu Note
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Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai pengubahan data pada
menu note. Pada kasus ini akan digunakan data benar yang telah dipersiapkan
sebelumnya pada test data. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana hasil

tampilan yang dihasilkan.

= R 093%M04T0 a2 H - el 97% 0 15:30

< Edit Note €& JlGriya Benowo Indah ol

PENGELUARAN PROGRES NOTES

Pembelian sudah berhasil dikirim hari inl]

Pembelian sudah berhasil d kirim hari ini
2018-07:31 080729

SUBMIT

Sliccess

Gambar 0.83 Mengubah Data Menu Note

Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan-mengenai penambahan data pada
menu note. Pada kasus ini akan digunakan data kosong. Pada gambar ini akan

ditunjukkan bagaimana hasil tampilan yang dihasilkan.
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Gambar 0.84 Menambahkan Data Kosong Menu Note

Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai penghapusan data pada
menu note yang terdapat pada aplikasi. Pada gambar ini akan ditunjukkan

bagaimana hasil tampilan yang dihasilkan.

@em -

< JlGriya Benowo Indah 28 om | €  EditNote

PENGELUARAN PROGRES

Pembelian sudah berhasil dikirim hari iﬂ‘

Pembelian sudah berhasil d kirim hari ini

20180731 08:0729

Success

Gambar 0.85 Menghapus Data Menu Note
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6. Menu Pending Request
Menu pending request ini berfungsi sebagai catatan daftar permintaan yang
sedang dalam proses persetujuan. Penjelasan hasil uji coba menu utama dapat

dilihat pada tabel 4.21 berikut ini:

Tabel 4.21 Test Result Menu Pending Request

Test Tujuan Tahapan Hasil yang Actual | Status

Result Diharapkan Result

TR80 | Mengetahui Pilih salah | Menampilkan Gambar | Sukses
respon sistem saat | satu  data | detail data | 4.87

menampilkan data | pending pending payment
payment yang dipilih

Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai daftar data pada menu
pending request yang terdapat pada aplikasi. Pada gambar ini akan ditunjukkan

bagaimana hasil tampilan yang dihasilkan.

-4 . I Frall S6% MISISPE 2 [ - il 96% W 15:35

<  Pending Request €  Detail

JI Griya Benowo Indah ~~ semen
2018 5.0 sak (50)

Rp. 323,750

JI Griya Benowo Indah
0180731151016

Rp. 323750

JI Griya Benowo Indah
2018051150650

Rp. 323,750

Gambar 0.86 Menu Pending Request Mandor
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7. Menu Rejected Request
Menu rejected request ini berfungsi sebagai catatan daftar permintaan yang
telah ditolak oleh kontraktor setelah proses persetujuan. Penjelasan hasil uji coba

menu utama dapat dilihat pada tabel 4.22 berikut ini:

Tabel 4.22 Test Result Menu Rejected Request

Test Tujuan Tahapan Hasil yang Actual | Status
Result Diharapkan | Result
TR81 | Mengetahui Pilih  salah | Menampilkan | Gambar | Sukses
respon sistem saat | satu data | detail data | 4.88
menampilkan rejected rejected
data request request yang
dipilih

Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai daftar data pada menu
rejected request yang terdapat pada aplikasi. Pada gambar ini akan ditunjukkan

bagaimana hasil tampilan yang dihasilkan.

[~F4.|

€ Rejected Request & Detail

Jl.pahlawan Paky

Fp. 50,000

Jl.pahlawan Paky

Rp. 60,000

Gambar 0.87 Menu Rejected Request Mandor
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8. Menu Piutang

Menu piutang ini berfungsi sebagai catatan daftar pengeluaran piutang. Hal
ini diperlukan agar mandor dapat mengingatkan kontraktor bahwa jatuh tempo
pembelian piutang pada hari itu penjelasan hasil uji coba menu utama dapat dilihat

pada tabel 4.23 berikut ini:

Tabel 4.23 Test Result Menu Piutang

Test Tujuan Tahapan Hasil yang Actual | Status

Result Diharapkan Result

TR82 | Mengetahui Pilih  salah | Menampilkan Gambar | Sukses
respon sistem saat | satu  data | detail data | 4.89
menampilkan piutang piutang  yang
data dipilih

Pada gambar berikut ini, akan dijelaskan mengenai daftar data pada menu
piutang yang terdapat pada aplikasi. Pada gambar ini akan ditunjukkan bagaimana

hasil tampilan yang dihasilkan.

CELE

< Piutang Hari Ini

Gambar 0.88 Menu Piutang Mandor
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4.3 Implementation
Pada tahapan ini, akan dilakukan penyerahan aplikasi yang diikuti dengan
pemindahan server, kode program, dan database kepada PT MKDS hingga aplikasi

dapat digunakan seluruh fungsinya dengan normal.



BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil uji coba dan evaluasi yang telah dilakukan pada pembuatan
aplikasi pengawasan kinerja mandor pada PT MKDS, maka dapat diambil

kesimpulan sebagai berikut:

1. ~ Aplikasi pengawasan kinerja mandor ini dapat memberikan informasi
kemajuan proyek, penyerapan anggaran proyek dan pengawasan pembelian
bahan baku.

2. Aplikasi = pengawasan kinerja mandor ini dapat mengurangi frekuensi
kunjungan langsung kontraktor dengan fitur progress yang terdapat pada
aplikasi sehingga pemantauan kemajuan proyek dapat dilakukan kapan saja
tanpa harus melakukan kunjungan langsung.

3. Aplikasi pengawasan kinerja mandor-ini dapat mengurangi peluang terjadinya
kecurangan oleh mandor dengan fitur persetujuan pembelian yang terdapat
pada aplikasi sehingga kontraktor dapat mengawasi seluruk pembelian yang

dilakukan oleh mandor.

5.2 Saran
Sistem informasi pengawasan kinerja mandor berbasis mobile pada PT

MKDS ini dapat dikembangkan pada bebe rapa fitur sebagai berikut:

1. Penerapan pemilihan dan pembayaran langsung ke supplier bahan baku
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. Penerapan rancangan anggaran belanja pada proyek

. Penerapan stok gudang dengan mempertimbangkan jarak tempuh proyek
Laporan keuangan yang lebih terperinci

. Tampilan user interface juga dapat dikembangkan saat user experience

pengguna telah mengalami perubahan ke arah yang lebih efektif.



DAFTAR PUSTAKA

Departemen Pendidikan Nasional. (2008). Kamus Besar Bahasa Indonesia. Balai
Pustaka: Jakarta

Ervianto, Wulfram 1. (2005). Manajemen Proyek Konstruksi. Andi Offset:
Yogyakarta.

Google LLC, Android Studio. (2018). Retrived 10 05, 2018 from
https://developer.android.com/ studio/features?hl=id

Gunawan, Rudy (2013). Pendidikan IPS Filosofi, Kondep, dan Aplikasi. Alfabeta:
Bandung

Kementrian-Pendidikan dan Kebudayaan. Kata Dasar Mandor. Kamus Besar
Bahasa Indonesia. Retrived 10 05, 2018 from
https://kbbi.web.id/mandor)

Nugroho, Adi., Yos, Richard., dan Hettyca, Astuningdyas. (2009) Perancangan
Aplikasi Rencana Anggaran Biaya (RAB) (Studi Kasus pada Dinas
Pekerjaan Umum Kota Salatiga). Jurnal Informatika : Vol 10, No 1, Mei
2009: 10-18.

Satzinger, J. W., Jackson, R. B., & Burd, S. D., (2011). Systems Analysis and
Design.in a Changing World, Sixth edition.

Sedarmayanti. (2011). Manajemen Sumber Daya Manusia. Reformasi Birokrasi
dan Manajemen Pegawal Negeri Sipil, Cetakan Kelima, PT Refika
Aditama: Bandung

Sublime HQ Pty Ltd. Sublime Text 3. (2018). Retrived 10 05, 2018 from
https://www.sublimetext.com/

Supriyanto, Aji. (2007). Web dengan HTML dan XML. Graha Iimu: Yogyakarta

Rizal, Syamsu., Retnadi, Eko., Ikhwana, Andri., (2013) Pengembangan Aplikasi
Pencarian Lokasi Objek Wisata Terdekat Di Kabupaten Garut Berbasis
Android. Jurnal Algoritma. Sekolah Tinggi Teknologi Garut. Vol. 10
No. 1.

Turban, Efraim et al. (2012). Electronic Commerce: A Managerial Perspective.
International Edition: New Jersey Pearson Prentice Hall.

248



