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BAB III

PELAKSANAAN KERJA MAGANG

3.1 Kedudukan dan Koordinasi

Kerja magang ini dilakukan di bawah divisi IT Developer sebagai mobile
programmer dengan pembimbing lapangan Bapak Adam Kartanegara. Bapak
Adam berperan dalam memberikan informasi dan menjadi pembimbing lapangan
selama melaksanakan praktik kerja magang. Komunikasi yang dilakukan dengan
Bapak Adam yaitu dengan menggunakan LINE, dan melakukan rapat. Rapat
dilakukan pada hari Sabtu setiap 2 minggu sekali pada tanggal 20 Juli 2019, 3
Agustus 2019, 17 Agustus 2019, 31 Agustus 2019, 14 September 2019, 28

September 2019, 12 Oktober 2019, dan 26 Oktober 2019.

Nur Oktavio

Direktur

'

Adam Kartanegara

Supervisi

l

Rizki

Mobile Developer

Gambar 3.1 Kedudukan Kerja Magang
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3.2 Tugas yang Dilakukan

Tugas yang dilakukan selama kerja magang adalah melakukan implementasi
desain antarmuka pada produk mobile application Sutike. Implementasi desain
antarmuka yang dilakukan bertujuan memudahkan sopir dalam melakukan
pelayanan kepada pemesan dengan mudah.

Dalam pengerjaannya banyak tahap-tahap yang harus dilewati. Tahapan-
tahapan yang dilakukan dalam melaksanakan praktik kerja magang adalah sebagai
berikut.

1. Membuat rancangan user interface yang telah disetujui oleh pembimbing
lapangan.

2. Mencatat segala requirements yang diperlukan dari pembimbing lapangan.

3. Melakukan studi literatur terhadap tools yang diperlukan.

4. Memulai tahap pengerjaan proyek sesuai requirements.

5. Mengumpulkan hasil pekerjaan ke pembimbing lapangan.

3.3 Uraian Pelaksanaan Kerja Magang

Uraian pelaksanaan kerja magang ini dibagi menjadi lima, yaitu proses
pelaksanaan, perancangan sistem, implementasi, kendala yang ditemukan, dan
solusi atas kendala yang ditemukan. Berikut penjabaran dari uraian pelaksanaan

kerja magang.
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3.3.1

Proses Pelaksanaan

Ada beberapa hal yang dilakukan pada saat melaksanakan kerja magang,

berikut masing-masing penjelasannya.

No

Tirta

Tabel 3.1 Jadwal Pengerjaan Kerja Magang
Kegiatan Minggu ke-
1 2 3 4 5 6 7 8 9

Studi literatur .........
Requirement Analysis ..
Pembuatan Design ll ll
Interface
Development ....
Testing ..

Maintenance

10 11 12

Tahapan pelaksanaan kerja magang selama periode magang di CV Surya

Penulisan Dokumentasi

Kencana diawali dengan pengenalan proyek yang dikerjakan, pengenalan

perusahaan, dan user requirement yang dibutuhkan untuk pengembangan sistem.

Berikut alur kerja yang dikerjakan.

Minggu ke-1
1. Briefing tugas yang diberikan
2. Pengenalan perusahaan dan rekan kerja
Minggu ke-2
1. Menganalisis user requirement
2. Membahas mengenai level APl Android yang dipakai untuk

pengembangan sistem
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Minggu ke-3
1. Pembuatan mockup sesuai dengan user requirement
2. Mencari sumber material design
Minggu ke-4
1. Menggunakan perangkat lunak balsamig untuk pengerjaan mockup
2. Pembuatan mockup sesuai dengan user requirement
3. Mencari sumber material design
Minggu ke-5
1. Implementasi XML dari mockup yang sudah dibuat ke dalam halaman
login
2. Mencari sumber material design
Minggu ke-6
1. Implementasi XML dari mockup yang sudah dibuat ke dalam halaman
pelayanan
2. Mencari sumber material design
Minggu ke-7
1. Membuat mockup tampilan utama
2. Implementasi XML dari mockup yang sudah dibuat ke dalam halaman
utama dan membuat layout
3. Mengatasi bug dan error yang muncul pada aplikasi
Minggu ke-8

1. Membuat mockup tampilan utama
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2. Implementasi XML dari mockup yang sudah dibuat ke dalam halaman
utama dengan Card View
3. Mengatasi bug dan error yang muncul pada aplikasi
Minggu ke-9
1. Membuat input text field berupa kalender
2. Testing keseluruhan aplikasi
Minggu ke-10
1. Mengecek seluruh antarmuka yang sudah diimplementasi pada aplikasi
2. Testing keseluruhan aplikasi
Minggu ke-11
1. Maintenance aplikasi
2. Membuat penulisan dokumentasi praktik kerja magang
Minggu ke-12
1. Maintenance aplikasi
2. Mengecek keseluruhan user requirement dengan tugas yang dibuat
3. Pengumpulan tugas kepada Bapak Adam

4. Membuat penulisan dokumentasi praktik kerja magang

3.3.2 Perangkat yang Digunakan

Selama melakukan pengembangan dari aplikasi ini, digunakan beberapa
perangkat keras dan perangkat lunak. Beberapa perangkat keras yang digunakan
adalah sebagai berikut.

1. MacBook (Retina, 12-inch, Early 2015) dengan spesifikasi sebagai berikut.
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a. Processor 1.1 GHz Dual-Core Intel Core M
b. Memory 8 GB 1600 MHz DDR3
c. Graphics Intel HD Graphics 5300 1536 MB
d. SSD 250 GB
2. Smartphone Pixel untuk melakukan festing dengan spesifikasi sebagai berikut.
a. Processor Google Play Intel Atom (x86)
b. Operating System Android API level 28
c. SD Card 512 MB
3. Perangkat input, yaitu keyboard dan touchpad.
Beberapa perangkat lunak yang digunakan dalam pengembangan aplikasi
adalah.
1. Sistem operasi macOS Mojave yang digunakan untuk pengembangan sistem.
2. Android Studio IDE yang digunakan untuk mengembangkan android mobile
application.
3. Android Virtual Device yang digunakan sebagai emulator untuk menjalankan
program.
4. Firebase Realtime Database yang digunakan sebagai online database dari
aplikasi android yang dibuat.
5. Safari Web Browser yang digunakan untuk mencari informasi yang
berhubungan dalam pengerjaan aplikasi android.

6. Pages yang digunakan untuk membuat laporan praktik kerja magang.
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3.3.3 Rancangan Desain Aplikasi

Aplikasi yang baik harus dikerjakan sesuai dengan perencanaan dan
perancangan yang sudah ada. Rancangan diagram aplikasi yang sudah ada
ditunjukan dengan use case diagram, activity diagram, class diagram. Pada
bagian ini akan dijelaskan tentang rancangan tampilan antarmuka, implementasi,
kendala yang ditemukan, dan solusi atas kendala yang ditemukan. Berikut
masing-masing penjelasannya.

A. Use Case Diagram

Verify Password

Display Error
Message

Make Order

User / Driver

Show Profile

Gambar 3.2 Use Case Diagram
Gambar 3.2 menunjukkan use case diagram dari sistem aplikasi mobile
untuk pengguna. Diagram tersebut menunjukkan interaksi yang terjadi antara
pengguna dengan sistem. Pengguna dapat melakukan login, kemudian sistem akan
melakukan verifikasi apabila gagal maka akan menampilkan pesan gagal.
Pengguna dapat membuat pesanan baru dan melihat informasi profil pengguna

tersebut.
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B. Activity Diagram

Y
Display Login
—_>

[User Not Validated] O [Is User Validated]

)
Display Main
Menu
— J

14
P
N/ WV
Display Profile
Display Order

List l
Fill in all required Y

: i~
fields \./I

/™ -
L)

— Make Order

Are all required
fields filled in?

Y

Add new order
to database

Gambar 3.3 Activity Diagram
Gambar 3.3 menunjukkan activity diagram dari sistem aplikasi mobile
untuk pengguna. Diagram tersebut menjelaskan bahwa sistem menampilkan
tampilan login untuk pengguna, jika pengguna sudah divalidasi oleh sistem maka
akan masuk ke dalam tampilan utama. Pada tampilan utama pengguna dapat
memilih untuk membuat pesanan dan memasukkan input sesuai dengan yang
dibutuhkan oleh sistem apabila input yang dimasukkan sesuai maka pesanan akan

dimasukkan ke dalam database. Pengguna dapat melihat daftar pesanan yang
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sudah diinput oleh pengguna. Pengguna juga dapat melihat profil yang nantinya
sistem akan menampilkan informasi profil.

C. Class Diagram

Driver Order
-UID: String -ID: String
-alamat: String -alamat: String
-hp: String -instansi: String
-instansi: String -nama: String
-jenismobil: String -no: String
-nama: String -service: String
-no: String -tanggal: String
-platnomor: String
+getlD()
+getUID() +setlD()
+setUID() +getAlamat()
+getAlamat() +setAlamat()
+setAlamat() +getinstansi()
+getHp() +setinstansi()
+setHp() +getNama()
+getinstansi() +setNama()
+setinstansi() +getService()
+getJenismobil() +setService()
+setJenismobil() +getTanggal()
+getNo() +setTanggal()
+setNo()
+getPlatnomor()
+setPlatnomor()
A J/

Gambar 3.5 Class Diagram

Gambar 3.5 menunjukkan class diagram dari sistem aplikasi mobile.
Diagram tersebut menunjukkan setiap class yang ada di dalam sistem. Dari class
diagram tersebut dapat dilihat bahwa terdapat class yang menampung data
pesanan dan pengguna/sopir.
D. Rancangan Tampilan Antarmuka

Dalam merancang tampilan antarmuka, digunakan perangkat lunak
Balsamiq. Balsamiq merupakan alat yang berfungsi untuk membuat mockup

tampilan aplikasi mobile. Jika perancangan telah selesai, akan dikumpulkan

20



kepada pembimbing lapangan via LINE atau rapat yang dilakukan setiap 2
minggu sekali. Apabila rancangan yang diberikan kepada pembimbing tidak di-
aprrove, maka akan dilakukan revisi, dan dilakukan secara berulang sampai

pembimbing lapangan setuju terhadap mockup yang telah dibuat.

SUTIKE PARTNER

Bosukkon Email

lMasukkan Sandi

. _/

Gambar 3.6 Rancangan Antarmuka Tampilan Login
Gambar 3.6 menunjukkan rancangan antarmuka tampilan login aplikasi.
Gambar tersebut menunjukkan satu buah gambar, dua buah input untuk pengguna

dan tombol untuk melakukan verifikasi pengguna dan fungsi untuk menuju ke
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tampilan selanjutnya. Pada pembuatan mockup ini tidak ada revisi oleh

pembimbing lapangan, sehingga tidak ada perubahan yang harus dilakukan.

Some text

Some text

Some text

XXX X | X

Some text

| ——

\. —

Gambar 3.7 Rancangan Antarmuka Tampilan Utama Versi 1
Gambar 3.7 menunjukkan rancangan antarmuka tampilan utama versi 1.
Gambar tersebut menunjukkan empat gambar, empat teks dan empat buah
container yang berfungsi sebagai tombol untuk menuju ke tampilan selanjutnya.
Pada gambar tersebut dilakukan revisi oleh pembimbing lapangan. Pembimbing
lapangan melakukan revisi untuk menambahkan kalimat selamat datang pada

halaman utama, sehingga perlu dilakukan perubahan.
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Welcome Message

>< Some text

>< Some text

>< Some text

| ——

\L —

Gambar 3.8 Rancangan Antarmuka Tampilan Utama Versi 2
Gambar 3.8 menunjukkan rancangan antarmuka tampilan utama versi 2.
Gambar tersebut menunjukkan tiga gambar, empat teks, tiga buah container yang
berfungsi sebagai tombol untuk menuju ke tampilan selanjutnya. Pada gambar
tersebut terdapat sebuah teks dengan ukuran huruf yang lebih besar untuk
menampilkan kalimat selamat datang. Pada gambar tersebut dilakukan revisi oleh
pembimbing lapangan. Pembimbing lapangan melakukan revisi untuk mengubah

tombol menjadi lebih kecil, sehingga perlu dilakukan perubahan.
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Welcome Message

Some text Some text
Some text Some text
Some text Some text

| ——

\L —

Gambar 3.9 Rancangan Antarmuka Tampilan Utama Versi 3

Gambar 3.9 menunjukkan rancangan antarmuka tampilan tampilan utama
versi 3. Gambar tersebut menunjukkan enam gambar, tujuh teks, enam buah
container yang berfungsi sebagai tombol untuk menuju ke tampilan selanjutnya.
Pada gambar tersebut terdapat sebuah teks dengan ukuran huruf yang lebih besar
untuk menampilkan kalimat selamat datang. Pada gambar tersebut dilakukan
revisi oleh pembimbing lapangan. Pembimbing lapangan melakukan revisi untuk
mengubah warna dasar pada bagian tombol dan bagian kalimat selamat datang,

sehingga perlu dilakukan perubahan.
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Welcome Message

Some text Some text

Some text Some text

Some text Some text
——

\L —

Gambar 3.10 Rancangan Antarmuka Tampilan Utama Versi 4

Gambar 3.10 menunjukkan rancangan antarmuka tampilan tampilan utama
versi 4. Gambar tersebut menunjukkan enam gambar, tujuh teks, enam buah
container yang berfungsi sebagai tombol untuk menuju ke tampilan selanjutnya.
Pada gambar tersebut terdapat sebuah teks dengan ukuran huruf yang lebih besar
untuk menampilkan kalimat selamat datang. Pada gambar tersebut dilakukan
revisi oleh pembimbing lapangan. Pembimbing lapangan melakukan revisi untuk
menambahkan gambar pada bagian kalimat selamat datang, sehingga perlu

dilakukan perubahan.
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Some text
Some text Some text
Some text Some text
Some text Some text
——

Gambar 3.11 Rancangan Antarmuka Tampilan Utama Versi 5
Gambar 3.11 menunjukkan rancangan antarmuka tampilan utama versi 5.
Gambar tersebut menunjukkan tujuh gambar, tujuh teks, enam buah container
yang berfungsi sebagai tombol untuk menuju ke tampilan selanjutnya. Pada
gambar tersebut terdapat sebuah teks dengan ukuran huruf yang lebih besar untuk
menampilkan kalimat selamat datang dan terdapat gambar diatas kalimat tersebut.
Pada pembuatan mockup ini tidak ada revisi oleh pembimbing lapangan, sehingga

tidak ada perubahan yang harus dilakukan.
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N ama Some Text
Tel p Some Text

Instansi Some Text

Mobll Some Text

No. Plat
Kendaraan

Some Text

Alomat Some Text

—

Gambar 3.12 Rancangan Antarmuka Tampilan Profil Versi 1

Gambar 3.12 menunjukkan rancangan antarmuka tampilan tampilan profil
versi 1. Gambar tersebut menunjukkan dua belas teks yang berfungsi
menampilkan keterangan profil bagi pengguna. Pada gambar tersebut dilakukan
revisi oleh pembimbing lapangan. Pembimbing lapangan melakukan revisi untuk
mengubah teks keterangan profil menjadi ikon, sehingga perlu dilakukan

perubahan.

27



Some Text

Some Text

Some Text

Some Text

Some Text

2F DEC B

Some Text

—/

Gambar 3.13 Rancangan Antarmuka Tampilan Profil Versi 2

Gambar 3.13 menunjukkan rancangan antarmuka tampilan tampilan profil
versi 2. Gambar tersebut menunjukkan enam teks dan enam gambar yang
berfungsi menampilkan keterangan profil bagi pengguna. Pada gambar tersebut
dilakukan revisi oleh pembimbing lapangan. Pembimbing lapangan melakukan
revisi untuk menampilkan ikon manusia dan nama pengguna di bagian atas dan

dengan ukuran yang lebih besar, sehingga perlu dilakukan perubahan.
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Nama

& Some Text
E Some Text
a Some Text
(R

‘ = Some Text
/ﬁ‘ Some Text

—

Gambar 3.14 Rancangan Antarmuka Tampilan Profil Versi 3

Gambar 3.14 menunjukkan rancangan antarmuka tampilan profil versi 3.
Gambar tersebut menunjukkan informasi mengenai profil dari pengguna. Terdapat
enam buah ikon yang mewakilkan informasi yang ditampilkan kepada pengguna.
Pada pembuatan mockup ini tidak ada revisi oleh pembimbing lapangan, sehingga

tidak ada perubahan yang harus dilakukan.
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PELAYANAN BARU

@eText I
[oo 7 MM 7 vyvvy ] &

liome Text I

\_ J

Gambar 3.15 Rancangan Antarmuka Tampilan Pelayanan
Gambar 3.15 menunjukkan rancangan antarmuka tampilan pelayanan.
Gambar tersebut menggambarkan input bagi pengguna untuk melakukan pesanan.
Terdapat input berupa kalender untuk pengguna saat memilih tanggal dan tombol
untuk diklik apabila semua input sudah terisi. Pada pembuatan mockup ini tidak
ada revisi oleh pembimbing lapangan, sehingga tidak ada perubahan yang harus

dilakukan.
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Gambar 3.16 Rancangan Antarmuka Tampilan Daftar Pesanan
Gambar 3.16 menunjukkan rancangan antarmuka tampilan daftar pesanan.
Gambar tersebut menunjukkan daftar pesanan yang akan ditampilkan, search field
supaya memudahkan pengguna dalam mencari data, dan terdapat tombol sorting
untuk mengurutkan data. Pada pembuatan mockup ini tidak ada revisi oleh

pembimbing lapangan, sehingga tidak ada perubahan yang harus dilakukan.

31



Setelah dirancang dalam waktu yang cukup, akhirnya rancangan untuk aplikasi
mobile telah rampung. Dimulai dari beberapa tombol yang harus diklik untuk
mencapai tampilan yang diinginkan bagi pengguna.

3.3.4 Implementasi

11:00 & @ &

4 © ¢

e

SUTIKE PARTNER

Masukkan Email

Masukkan Sandi

MASUK

Gambar 3.17 Halaman Login Aplikasi
Gambar 3.17 menunjukkan halaman login aplikasi. Gambar tersebut
menggunakan Linear Layout karena membutuhkan tampilan yang berorientasi
vertikal. Terdapat Image View untuk menampilkan ikon, 7ext View menampilkan

tulisan Sutike Partner, dua buah 7ext Input Layout yang masing-masing berisi Edit
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Text untuk menampung input dari pengguna, Butfon sebagai tombol yang akan
diklik oleh pengguna untuk melakuka verifikasi login dan berpindah ke activity

selanjutnya.

11:17 & 0 &

Selamat Datang sutike1@gmail.com

Em Hg

Pelayanan Baru Ubah Transaksi

= @

Daftar Transaksi Profil
Sy i
Pengaturan Keluar

\ O

Gambar 3.18 Halaman Utama
Gambar 3.18 menunjukkan halaman utama. Pada /ayout terluar pada gambar
tersebut menggunakan Relative Layout karena pada halaman ini lumayan banyak
komponen yang akan dimasukkan. Terlihat Scroll View pada halaman ini
walaupun tidak terlihat fitur tersebut, karena Scroll View ini berguna apabila

pilihan pada tampilan utama bertambah jumlahnya, sehingga fungsi Scroll View
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dapat digunakan. Pada bagian ikon atas dan tulisan Selamat Datang
sutikel @gmail.com menggunakan Linear Layout. Pada bagian dibawahnya
menggunakan Linear Layout, kemudian didalamnya terdapat Linear Layout lagi
sebanyak tiga buah, sehingga menampilkan seperti ada tiga baris, bagian di
dalamnya berupa Card View dengan total ada enam buah. Di dalam Card View

terdapat Image View dan Text View pada masing-masing Card View tersebut.

11:02 & 0 & \ V|

PELAYANAN BARU

Gambar 3.19 Halaman Pelayanan

Gambar 3.19 menunjukkan halaman pelayanan. Halaman ini menggunakan

Linear Layout karena hanya membutuhkan orientasi vertikal. Memiliki 7ext View
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pada bagian atas, enam buah Edit Text untuk melakukan input. Pada input bagian
tanggal, ada sebuah Image Button yang berfungsi akan menampilkan tanggal yang
bisa dipilih oleh pengguna. Sebuah Button untuk melakukan submit dari input

yang sudah dimasukkan oleh pengguna.

810 & O & \ U |

DAFTAR PESANAN

Q

No. Pesananan : 1

Nama : Andi

Instansi : Sutike

Tanggal : 2019-10-18
Layanan : Pengantaran
Alamat : Bethsaida Hospital

No. Pesananan : 2

Nama : Budi

Instansi : Sutike

Tanggal : 2019-10-22

Layanan : Penjemputan

Alamat : Carolus Hospital menuju Tanah
Gocap

Gambar 3.20 Halaman Daftar Pesanan

Gambar 3.20 menunjukkan halaman daftar pesanan. Halaman ini
menggunakan Linear Layout. Gambar tersebut menampilkan sebuah 7ext View
pada bagian paling atas. Dibawahnya ada Linear Layout dengan orientasi

horizontal, terdapat sebuah Search View yang bisa diklik oleh pengguna untuk
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melakukan pencarian dari data, disebelahnya terdapat /mage Button berupa
tombol sort untuk mengurutkan data sesuai dari yang diinginkan. Pada bagian
dibawahnya terdapat daftar pesanan menggunakan Recycler View yang akan
menampilkan seluruh pesanan dari pengguna. Recycler View digunakan untuk
melakukan /oad data dengan metode lazy loading, sehingga data yang muncul dan
di-load yang hanya user lihat, data yang tidak terlihat di tampilan tidak akan di-

load oleh aplikasi sehingga mempercepat proses load data.

11:17 & 0 &

Eman Holilurohman

6281210508027

Sutike

APV Hitam

B 1534 CKC

> B DB C

Kp. Pengasinan Rt 003/003, Periuk Jaya,
Periuk, Kota Tangerang

Gambar 3.21 Halaman Profil
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Gambar 3.21 menunjukkan halaman profil. Pada gambar tersebut
menggunakan Linear Layout dengan orientasi vertikal. Pada bagian ikon atas dan
nama menggunakan Linear Layout vertikal dan berisi Image View dan Text View
yang menampilkan informasi nama dari pengguna. Pada bagian bawah
menggunakan Linear Layout lagi dengan orientasi vertikal, dan berisi lima buah
Image View dan Text View masing-masing menjelaskan informasi dari pengguna
sesuai dari gambar ikon masing-masing. Informasi bagian atas sampai bagian
bawah yaitu informasi nomor telepon pengguna, nama perusahaan instansi
pengguna, jenis mobil yang digunakan, plat nomor mobil pengguna, dan alamat

rumah pengguna.

3.3.5 Kendala yang Ditemukan
Kendala yang ditemukan dalam implementasi desain antarmuka aplikasi

mobile yaitu sebagai berikut.

a. User requirement yang terus bertambabh.

b. Kurangnya informasi mengenai user requirement dalam proyek yang
dikerjakan dalam memenuhi keinginan perusahaan.

c. Proses compiling Android Studio yang membutuhkan waktu yang cukup lama
dan harus menjalankan virtual device emulator sampai proses gradle build.

d. Tampilan antarmuka saat proses implementasi antara device Pixel dengan

device yang lain tidak sama.

3.3.6 Solusi atas Kendala yang Ditemukan
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Dari kendala yang ditemukan selama pengerjaan, memiliki solusi sebagai
berikut.

a. Melakukan review setiap requirement yang telah diselesaikan.

b. Menganalisis setiap requirement yang diberikan dengan mencari informasi
yang berkaitan melalui internet dan berdiskusi dengan rekan kerja.

c. Menutup semua fask pada saat menggunakan Android Studio dan dengan
menyambungkan dengan jaringan internet dengan kecepatan yang cukup
sehingga proses graddle build bisa lebih cepat apabila tersedia versi terbaru.

d. Menghindari penggunaan Constraint Layout saat implementasi, dan

menggunakan Relative Layout atau Linear Layout.
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