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KATA PENGANTAR 

 

Puji syukur penulis panjatkan kepada Allah SWT, karena 

atas berkat dan rahmat-Nya, penulis dapat menyelesaikan proyek 

ini. Penulisan buku ini merupakan buah karya pemikiran dari para 

penulis yang diberi judul CARA MUDAH MEMBANGUN 

APLIKASI JASA SUPIR HARIAN, BULANAN DAN KHUSUS 

DALAM MENINGKATKAN LAYANAN CUSTOMER 

BERBASIS WEBSITE. Penulis menyadari bahwa tanpa bantuan 

dan bimbingan dari berbagai pihak sangatlah sulit bagi kami 

untuk menyelesaikan karya ini. Oleh karena itu, penulis 

mengucapkan banyak terima kasih khsususnya kepada Ketua 

Sekolah Tinggi Teknologi Informasi NIIT, Ketua Program Studi 

Teknik Informatika, Dosen pembimbing, dan pihak-pihak lainnya 

yang telah membantu penyusunan laporan ini. Sehingga buku ini 

bisa hadir di hadapan pembaca. 

Kini kemajuan teknologi yang sedemikian cepat 

memberikan dampak yang cukup signifikan terhadap beberapa 

prinsip atau konsep manajemen yang diketahui selama ini, 

tentunya hal itu juga akan sangat berdampak untuk penyedia jasa 

supir yang dulunya masih konvensional akan sangat bisa menjadi 

konsep terpadu dengan adanya sistem informasi digital, mulai 

dari penyewaan jasa supir lewat e-commerce, lokasi supir dan 

pembayaran melalui e-wallet atau transfer via bank, dan pencatatan 

laporan keuangan keluar masuk menggunakan sistem membuat 

penyedia jasa supir akan semakin terkendali dalam hal 

pembukuan. mengenai kemajuan teknologi yang terjadi saat ini, 

mempermudah pengelolaan data dari sisi admin, mempermudah 

terima orderan dari sisi supir, mempermudah pemesanan dari sisi 

pelanggan merupakan hal yang diharapkan dan dapat mem-

percepat proses pelayanan. Hadirnya aplikasi ini juga membuat 

mudahnya proses monitoring baik dari sisi user, driver, dan admin. 

Resiko data hilang bila data dibuku tidak ada backup-nya. Dan 

pencatatan laporan keuangan yang rumit, bukan jadi masalah lagi 

dengan hadirnya aplikasi ini. Ditambah dengan sistem yang 

mampu dengan otomatis memproses orderan, meng-update status 
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orderan, mengirim notifikasi pemberitahuan ke pada semua pihak 

terkait, menjadikan kita tinggal terima enaknya saja. 

Penulis menyadari bahwa buku ini masih jauh dari 

kesempurnaan. Oleh karena itu kritik dan saran yang membangun 

sangat dibutuhkan guna penyempurnaan buku ini. Akhir kata 

penulis mengucapkan banyak terimakasih atas kebaikan semua 

pihak yang telah membantu. Semoga buku ini akan membawa 

manfaat bagi pengembangan ilmu pengetahuan. 

 

Tim Penyusun 
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BAB 
1 

 

Kini kemajuan teknologi yang sedemikian cepat 

memberikan dampak yang cukup signifikan terhadap beberapa 

prinsip atau konsep manajemen yang diketahui selama ini, 

tentunya hal itu juga akan sangat berdampak untuk penyedia jasa 

supir yang dulunya masih konvensional akan sangat bisa menjadi 

konsep terpadu dengan adanya sistem informasi digital, mulai 

dari penyewaan jasa supir lewat e-commerce, lokasi supir dan 

pembayaran melalui e-wallet atau transfer via bank, dan pencatatan 

laporan keuangan keluar masuk menggunakan sistem membuat 

penyedia jasa supir akan semakin terkendali dalam hal 

pembukuan. 

Didirikan pada tanggal 12 September 2013 dan ditetapkan 

dengan Keputusan Menteri Hukum dan Hak Asasi Manusia 

Republik Indonesia Nomor: AHU-65375.AH.01.01. 2013 pada 

tanggal 13 Desember 2013. PT Perkasa Satria Nusantara didirikan 

sebagai bentuk kepedulian dan pelayanan kepada pelanggan 

khususnya dalam bidang keamanan, menciptakan rasa aman dan 

nyaman bagi setiap pelanggan. Berawal dari pelayanan di bidang 

Penyedia Jasa Pengamanan (SATPAM), PT. Perkasa Satria 

Nusantara melayani Penjualan, Pemasangan, Perbaikan dan 

Pemeliharaan CCTV, IT Support & Web Management. PT. Perkasa 

Satria Nusantara juga menyediakan Jasa Sewa Mobil dan Supir. 

Mobil yang disewakan adalah Toyota Alphard/ Vellvire, 

Mercedes Benz E & S-Class, Toyota Camry, Toyota Fortuner, 

Pajero Sport & Rubicon, Innova, Avanza, dll. Pelanggan PT 

Perkasa Satria Nusantara mencakup perseroan ataupun 

PENDAHULUAN 
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BAB 
2 

 

A. Website 

Menurut Naning Nur Wijayanti (2021) website adalah 

kumpulan halaman yang berisi informasi tertentu dan dapat 

diakses dengan mudah oleh siapapun, kapanpun, dan di 

manapun melalui internet. Secara umum, ada dua jenis website 

berdasarkan sifatnya, yaitu website statis dan website dinamis. 

Jika informasinya tetap atau tidak berubah disebut website 

statis. Sebaliknya, jika informasi dalam website selalu berubah-

ubah disebut website dinamis. Namun, jika dilihat dari tujuan 

penggunaannya, website terbagi menjadi tujuh jenis, yaitu : 

1. Website pribadi 

2. Website toko online / e-commerce 

3. Website company profile 

4. Website komunitas 

5. Website galeri 

6. Website berita 

7. Blog 

 

B. Aplikasi 

Menurut Prawiro (2019) aplikasi adalah suatu perangkat 

lunak (software) atau program komputer yang beroperasi pada 

sistem tertentu yang diciptakan dan dikembangkan untuk 

melakukan perintah tertentu. 

Istilah aplikasi sendiri diambil dari bahasa Inggris 

“application” yang dapat diartikan sebagai penerapan atau 
penggunaan. Secara harfiah, aplikasi merupakan suatu 

ANALISIS DAN 

PENGEMBANGAN 

SISTEM 
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BAB 

3 
 

A. Spesifikasi Kebutuhan Sistem 

Analisis kebutuhan sistem mencakup kebutuhan secara 

fungsional dan non fungsional. Kebutuhan fungsional 

merupakan kebutuhan yang berkaitan dengan fungsi-fungsi di 

dalam sistem. Sedangkan kebutuhan non fungsional berkaitan 

dengan kebutuhan yang berupa perangkat keras maupun 

perangkat lunak yang dibutuhkan di dalam sistem. 

 

B. Analisis Kebutuhan Fungsional 

Analisis Kebutuhan fungsional pada aplikasi jasasupir 

harian, bulanan dan khusus berbasis website dapat 

digambarkan dalam tabel yang terdiri dari kebutuhan 

pengguna dan kebutuhan fungsional. 

 

Tabel 2 Analisis Kebutuhan Pengguna 

No Kebutuhan Pengguna 

KP 1 Pembuatan aplikasi jasasupir harian, bulanan dan 

khusus 

KP 2 Pengelolaan aplikasi jasasupir harian, bulanan dan 

khusus 

 

Tabel 3 Analisis Kebutuhan Fungsional 

No Kebutuhan Fungsional Kebutuhan Pengguna 

KF 1 Membuat pengaturan 

pengguna aplikasi masing-

masing user 

KP 1 

ANALISIS 

KEBUTUHAN 

SISTEM 
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BAB 
4 

 

A. Analisis Sistem 

Pada bab ini akan dibahas mengenai perancangan sistem 

yang akan dibangun. Untuk membangun sistem dilakukan 

analisis sistem yang ada pada saat ini untuk mengetahui 

kekurangan sistem yang ada pada saat ini. Selanjutnya dari 

analisa kekurangan sistem tersebut digunakan untuk 

membangun sistem yang baru. Pada pengembangan sistem 

terdapat banyak model pengembangan sistem salah satunya 

adalah model waterfall. Pada pengembangan sistem ini akan 

menggunakan model waterfall. 

1. Rancangan Use Case Diagram yang di Usulkan 

 
Gambar 5 Use Case Diagram Aplikasi 

 

PERANCANGAN 

SISTEM 
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BAB 
5 

A. Perancangan Basis Data 

Rancangan basis data memuat detail tabel-tabel yang 

dibutuhkan dalam pembuatan aplikasi digital arsip kampus. 

Adapun beberapa tabel tersebut dijelaskan pada tabel dibawah 

ini. 

1. Tabel Users 

Nama Tabel : users 

Fungsi : Untuk menyimpan data pengguna 

Media  : Hardisk 

Primary Key : id 

Foreign Key : - 

Tabel 19 Tabel Users 

No Nama Tipe Ukuran Keterangan 

1. id int  id 

2. username Varchar 50 username 

3. Password Varchar 50 Password 

4. Level Varchar 50 Level 

5. Email Varchar 50 Email 

6. Nama Varchar 50 Nama 

7. Rekening_bank Varchar 50 Rekening 

bank 

8. Nama_bank Varchar 50 Nama bank 

9. Nama_rekening Varchar 50 Nama 

pemilik 

rekening 

10. Whatsapp Varchar 50 No. 

whatsapp 

PERANCANGAN 

BASIS DATA 
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BAB 
6 

 

A. Perancangan Sistem 

Setiap perancangan program atau aplikasi dibutuhkan 

beberapa komponen pendukung penting agar program aplikasi 

beroperasi seacara efektif dan efisien. dalam perancangan 

sistem kali ini, penulis menggunakan alat bantu Unified 

Modeling Language (UML). 

Menurut Soetam Rizky (2011 : 140) perancangan adalah 

sebuah proses untuk mendefinisikan sesuatu yang akan 

dikerjakan dengan menggunakan teknik yang bervariasi serta 

didalamnya melibatkan deskripsi mengenai arsitektur serta 

detail komponen dan juga keterbatasan yang akan dialami 

dalam proses pengerjaannya. 

 

PERANCANGAN 

ANTAR MUKA 

(USER INTERFACE) 
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BAB 
7 

 

A. Implementasi Sistem 

Setelah dilakukan analisis dan perancangan sistem pada  

bab sebelumnya, bab ini akan di jelaskan satu persatu 

mengenai  implementasi program atau aplikasi berdasarkan 

rancangan  yang telah di buat pada bab sebelumnya. 

1. Tampilan Halaman Awal dan Login 

Pada gambar dibawah ini merupakan tampilan 

halaman awal membuka website aplikasi dan halaman login. 

 
Gambar 32 Tampilan Halaman Awal dan Login 

 

  

 

IMPLEMENTASI 

SISTEM 
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BAB 
8 

 

A. Pengujian Sistem 

Berikut tabel rencana pengujian yang akan dilakukan 

dalam pengujian aplikasi dan website. 

Tabel 24 Rencana Pengujian Aplikasi 

No Kelas Uji Detail Pengujian Jenis 

Pengujian 

1. Login Verifikasi username dan 

password 

Black Box 

2. Register Registrasi sebagai user 

dan driver 

Black Box 

3. Form 

Pemesanan 

Mengisi semua input-an 

dan juga melewati 

beberapa input-an 

Black Box 

4. Kode Promo Mengisi kode promo 

yang tersedia dan acak 

Black Box 

5. Pembayaran Melakukan sampel 

dengan metode 

pembayaran gopay 

Black Box 

6. Ambil Order-

an 

Klik ambil order-an dan 

lihat status di bagian 

user terkait 

Black Box 

7.  Konfirmasi 

Order-an 

Klik mulai perjalanan 

dan lihat  status 

dibagian user terkait 

Black Box 

8. Order-an 

Selesai 

Klik selesai order di user 

dan driver 

Black Box 

PENGUJIAN 

SISTEM 
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BAB 
9 

 

A. Kesimpulan 

Berikut kesimpulan yang dapat diambil aplikasi 

jasasupir harian, bulanan dan khusus: 

1. Aplikasi ini dapat memfasilitasi user untuk melakukan 

pemesanan jasasupir untuk tanggal yang ditentukan. 

2. Aplikasi ini dapat memfasilitasi driver  untuk mendapatkan 
pekerjaan dengan menerima pesanan user (calon 
penumpang). 

  

PENUTUP 
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PENULIS 1 
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Komunitas programming web dan Android. Dalam mengisi waktu 

luang selama perkuliahan, saya sering mencari kesibukan untuk 

menambah ilmu dan pengalaman saya. Sesekali juga saya 
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membuat Aplikasi pada suatu perusahaan. 
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melanjutkan Pendidikan Sekolah Menengah Kejuruan di SMK 
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Setelah Lulus penulis kembali Ke Jakarta dan menempuh 

Pendidikan Tinggi di Universitas Islam Attahiriyah, Jakarta dan 

penulis berhasil meraih gelar sarjana pada Program Studi Teknik 

Informatika pada Tahun 2005. 

Setelah Lulus penulis mengabdikan diri untuk mengajar 

dengan diangkat sebagai Dosen Tetap Universitas Islam 
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menulis, baik dengan dosen ataupun bersama Mahasiswa. Tulisan 

yang telah diterbitkan berupa buku diantaranya Interaksi Manusia 

dan Komputer (Dulu, Kini, dan Masa Depan), Modul 

Pembelajaran Rekayasa Perangkat Lunak, Modul Komputer dan 
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