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ABSTRACT

APPLICATION OF COMPUTER STORE NOTIFICATION USING
ANDROID-BASED CLOUD MESSAGE FIREBASE

By:
IFAN REYNALDI UTAMA
1411010067
ifan.reynaldi@gmail.com

Notification is used to send a notification of current events to application users
who have already used a particular system. Therefore, the users get the floating
message.

The computer store application by using the firebase cloud message is one form
of application means that aims to help customers or application users in getting
information about their goods that are being serviced.

The system development research used the Prototype method, this method is
suitable for developing a software that has been redeveloped. This method starts
with gathering user needs. Then, it is continued to make a flash design which will
then be re-evaluated before it is produced correctly.

The results showed that the computer shop application using the firebase cloud
messages can help users in getting news or events that are happening.

Keywords: Mobile Application, Android, Firebase Cloud Massage, Prototype,
Computer Service.



ABSTRAK

APLIKASI NOTIFIKASI TOKO KOMPUTER MENGGUNAKAN FIREBASE
CLOUD MESSAGE BERBASIS ANDROID

Oleh:
IFAN REYNALDI UTAMA
1411010067

ifan.reynaldi@gmail.com

Notifikasi adalah digunakan untuk mengirim suatu pemberitahuan peristiwa terkini
kepada pengguna aplikasi yang sudah menggunakan system tertentu. Sehingga
penggunanya mendapatkan pesan mengambang tersebut.

Aplikasi Toko Komputer dengan menggunakan firebase cloud message merupakan
salah satu bentuk sarana aplikasi yang bertujuan untuk membantu para customer atau
pengguna aplikasi dalam mendapatkan informasi tentang barangnya yang sedang di
service.

Penelitian pengembangan system menggunakan metode Prototype, metode ini cocok
digunakan untuk mengembangkan sebuah perangkat lunak yang dikembangkan
kembali. Metode ini dimulai dengan pengumpulan kebutuhan pengguna. Kemudian
membuat sebuah rancangan kilat yang selanjutnya akan dievaluasi kembali sebelum
di produksi secara benar.

Hasil penelitian menunjukan bahwa Aplikasi Toko Komputer dengan menggunakan
firebase cloud message dapat membantu pengguna dalam mendapatkan kabar atau
peristiwa yang sedang terjadi.

Kata kunci : Aplikasi Mobile, Android, Firebase Cloud Massage, Prototype, Service
Komputer.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini sudah sangat cepat, dan
telah menuntut manusia untuk mengikutinya. Salah satu contoh dari
perkembangan teknologi tersebut adalah smartphone. Saat ini smartphone telah
menjadi suatu kebutuhan yang sangat penting sehingga tidak dapat dipisahkan
dari kehidupan masyarakat luas. Dengan adanya perkembangan smartphone ikut
berkembang pula sistem operasi untuk menjalankannya. Salah satu sistem operasi

yang sangat popular adalah Android.

Dengan perkembangan teknologi yang berkembang begitu pesat menimbulkan sisi
positif dan negative ada kelebihan maupun ada kekurangannya. Toko basic
computer adalah suatu toko komputer yang sudah cukup dikenal masyarakat di
Bandar lampung. Selain sebagai tempat jual beli komputer Basic Computer juga
menyediakan jasa service. Bagi customer yang ingin menggunakan layanan jasa
service ini dapat langsung datang ketoko lalu akan diperiksa oleh pegawai untuk
mengetahaui kerusakannya. Permasalahan yang terjadi saat ini yaitu jika
pemeriksaan membutuhkan waktu yang lama maka customer akan diminta untuk
menunggu hingga hari berikutnya untuk mendapat kabar apa saja kerusakan serta
biaya yang di bebankan. Kalau ada yang rusak dan harus diganti pegawai segera
memberitahukan kepada cutomer apa saja yang harus diganti dan berapa biaya
yang di butuhkan. Jika customer setuju dengan harga dan apa saja yang akan
diganti maka akan segara dilakukan perbaikan dan jika tidak setuju maka tidak
akan melakukan perbaikan tersebut. Pegawai menyiapkan barang untuk di
kembalikan ke cutomer. Dengan system tersebut maka kurang efisien waktu bagi
cutomer karena harus bolak balik untuk mengetahuinya dan juga mengurangi

kesalah pahaman antara pegawai dengan customer.

Oleh karena itu dibutuhkan suatu aplikasi yang dapat memberitahukan kepada
customer bagaimana keadaan status barang yang sedang diperbaiki oleh toko

Basic Computer.



Berdasarkan penjelasan diatas, maka penulis ingin mengajukan penelitian dengan
judul “APLIKASI NOTIFIKASI TOKO KOMPUTER MENGGUNAKAN
FIREBASE CLOUD MESSAGE BERBASIS ANDROID* yang diharapkan dapat

memudahkan transaksi service pada toko Basic Komputer.

1.2 Rumusan Masalah
Rumusan masalah dari penilitian ini adalah sebagai berikut :

1. Bagaimana cara membantu customer untuk menginformasikan barang
yang diservice telah selesai ?
2. Bagaimana untuk memberitahu consumen jenis kerusakan berserta biaya

yang dibutuhkan?

1.3 Batasan Masalah
Penelitian ini dibatasi dengan hal-hal sebagai berikut :

1. Aplikasi hanya digunakan untuk bagian service komputer

2. Objek penelitian adalah customer yang berhubungan dengan toko basic
komputer

3. Aplikasi ini hanya dapat digunakan pada handphone android dan
handphone biasa

4. Penelitian dilakukan di toko Basic Komputer

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Mempermudah toko untuk menghubungi customernya
2. Mengingatkan cutomer untuk mengambil mengambil barang yang
diservice

3. Membangun perangkat lunak untuk sebagai pengingat service



1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Menghasilkan sebuah Aplikasi Notifikasi toko komputer berbasis Android

2. Mengurangi kesalah pahaman antara pegawai toko Basic Komputer
dengan cutomernya

3. Memberikan efisiensi waktu pada cutomer karena tidak harus datang

ketoko lagi untuk menanyakan barang yang diservice

1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan yang digunakan dalam penelitian ini sebagai berikut :

BAB | PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan mengenai latar belakang masalah, rumusan masalah,
batasan masalah, manfaat penelitian, tujuan penelitian, sistematika

penulisan Penelitian.

BAB Il LANDASAN TEORI

Bab ini menjelaskan mengenai teori-teori mendukung penelitian yang akan

dilakukan oleh penulis.

BAB Il METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini berisi metode pendekatan penyelesaian permasalahan yang
ditanyakan dalam perumusan masalah analisis dan perancangan yang
akan digunakan dalam pembangunan aplikasi notifikasi pengingat guna

meningkatkan pelayanan di toko Basic Komputer berbasis Android.
BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Bab ini menjelaskan tentang hasil analisis dan pembahasan yang diperoleh
berkaitan dengan landasan teori yang relevan dan juga memberikan

gambaran tentang desain aplikasi yang baru.



BAB V SIMPULAN DAN SARAN

Berisi suatu rangkuman dari keseluruhan hasil penelitian yang kemudian
dibuat menjadi suatu kesimpulan, selain itu, penulis juga memberikan
saran yang berguna untuk perkembangan sistem kedepannya bagi

penelitian selanjutnya.
DAFTAR PUSTAKA

LAMPIRAN



BAB I1
LANDASAN TEORI

2.1 Aplikasi

Fitria dan S. Arfida (2015) menjelaskan bahwa perangkat lunak aplikasi adalah
suatu subkelas perangkat lunak komputer yang memanfaatkan kemampuan
komputer untuk melakukan suatu tugas yang diinginkan user. Biasanya
dibandingkan dengan perangkat lunak sistem yang mengintegrasikan berbagai
kemampuan komputer, tapi tidak menerapkan secara langsung kemampuan
tersebut untuk mengerjakan suatu tugas yang menguntungkan pengguna. Contoh
utama perangkat lunak aplikasi adalah pengolah kata, lembar kerja, dan pemutar

media.
2.2 Mobile

Menurut Gunawan Pribadi (2017) perkembangan perangkat mobile saat ini
sangatlah pesat. Perangkat mobile telah berubah menjadi salah satu perangkat
multifungsi,salah satunya perangkat multifungsi yang sering digunakan sekarang
ini adalah aplikasi mobile sebagai media untuk mengakses informasi dengan
mudah. Perkembangan aplikasi mobile didukung dengan semakin berkembangnya
bahasa pemograman, salah satunya bahasa pemograman yang kian meningkat

untuk mobile adalah android.
2.3 Aplikasi Mobile

Fitria dan S. Arfida (2015) menjelaskan bahwa aplikasi mobile berasal dari kata
application dan mobile. Application yang artinya penerapan, lamaran,
penggunaan. Secara istilah aplikasi adalah program yang siap pakai untuk
melaksanakan suatu fungsi bagi pengguna atau aplikasi yang lain dan dapat
digunakan oleh sasaran yang dituju sedangkan mobile dapat di artikan sebagai

perpindahan dari suatu tempat ke tempat yang lain.

Kata mobile mempunyai arti bergerak atau berpindah, sehingga aplikasi mobile
adalah sebutan untuk aplikasi yang berjalan di mobile device . Dengan

menggunakan aplikasi mobile, dapat dengan mudah melakukan berbagai macam



aktifitas mulai dari hiburan, berjualan, belajar, mengerjakan pekerjaan kantor,
browsing dan lain sebagainya.

2.4 Basic Computer

Basic Computer adalah suatu toko komputer yang sudah cukup dikenal
masyarakat di Bandar lampung. Selain sebagai tempat jual beli komputer Basic
Computer juga menyediakan jasa service. Toko ini beralamat di jalan Teuku
Umar No.37E, Kedaton, Bandar Lampung. Area pemasaran jasa Basic Computer
ini hanya di wilayah kota Bandar Lampung saja.

2.5 Firebase Cloud Message

Firebase memiliki produk utama, yaitu menyediakan database realtime dan
backend sebagai layanan (Backend as a Service). Layanan ini menyediakan
pengembang aplikasi APl yang memungkinkan aplikasi data yang akan
disinkronisasi di klien dan disimpan di cloud Firebase ini. Firebase menyediakan
library untuk berbagai client platform yang memungkinkan integrasi dengan
Android, i0S, JavaScript, Java, Objective-C dan Node aplikasi Js dan dapat juga

disebut sebagai layanan DbaaS (Database as a Service) dengan konsep realtime.

Firebase digunakan untuk mempermudah dalam penambahan fitur-fitur yang akan
dibangun oleh developer. Dalam Gambar 2.1 ditunjukkan contoh arsitektur

system Firebase dengan Android.

Sumber (https://firebase.google.com/products/?hl=id)

Gambar 2.1 Arsitektur Sistem Firebase Cloud Message



2.6 Android Studio

Android Studio adalah sebuah Integrated Development Environment (IDE) untuk
mengembangkan aplikasi pada platform Android. Android Studio diumumkan
pada 16 Mei 2013 pada konferensi Google I/0O oleh Product Manager Google,
Ellie Powers. Android Studio tersedia secara bebas di bawah Apache License 2.0.
Android Studio berada di awal tahap akses preview mulai dari versi 0.1 pada Mei
2013, kemudian memasuki tahap beta mulai dari versi 0.8 yang dirilis pada Bulan
Juni 2014. Android Studio dengan kemampuan yang stabil dirilis pada Bulan
Desember 2014, mulai dari versi 1.0. Android Studio tersedia untuk diunduh pada
Windows, Mac OS X dan Linux.

Sumber (https://id.wikipedia.org/wiki/Android Studio)

2.7 Android

Menurut Yuni Puspita Sari (2016) Android adalah sebuah sistem operasi untuk
smartphone dan Tablet. Sistem operasi dapat diilustrasikan sebagai ‘jembatan’
antara piranti (device) dan penggunanya, sehingga pengguna bisa berinteraksi

dengan device-nya dan menjalankan aplikasi-aplikasi yang tersedia pada device.
3 HTML (Hyper Text Markup Language)

Yuni Arkhiansyah (2018), HTML adalah bahasa markup untuk menyebarkan
informasi pada web. Ketika merancang HTML, ide ini diambil dari Standart
Generalized Markup Language (SGML). SGML adalah cara yang terstandarisasi
dari pengorganisasian dan informasi yang terstruktur di dalam dokumen atau
sekumpulan dokumen. Walaupun HTML tidak dengan mudah dapat dipahami
kebanyakan orang, ketika diterbitkan penggunaanya menjadi jelas.

4  Metode Prototype

Menurut Septilia afrida, Amnah, hariyanto wibowo (2018) Metode Prototype
bukanlah merupakan sesuatu yang lengkap, tetapi sesuatu yang harus dievaluasi
dan dimodifikasi kembali. Segala perubahan dapat terjadi pada saat prototype
dibuat untuk memenuhi kebutuhan pengguna dan saat yang sama memungkinkan
pengembangan untuk lebih memahami kebutuhan pengguna secara baik.

Berikut adalah tahapan dalam metode prototype :


https://id.wikipedia.org/wiki/Android_Studio

1) Pengumpulan kebutuhan Developer dan klien bertemu untuk
menentukan tujuan umum,kebutuhan yang diketahui dan gambaran
bagian bagian yang akan dibutuhkan berikutnya. Selanjutnya
melakukan analisis terhadap data apa saja yang dibutuhkan.

2) Perancangan
Perancangan dilakukan dengan cepat dan rancangan mewakili semua
aspek software yang diketahui, dan rancangan ini menjadi dasar
pembuatan prototype.

3) Evaluasi
prototype Calon pengguna mengevaluasi prototype yang dibuat dan
digunakan untuk
untuk memperjelas kebutuhan software. Software yang sudah

dijalankan, dilakukan perbaikan apabila kurang memuaskan.

Gambar model prototype ditunjukan oleh gambar 2.1 berikut :

— A
P

Pengumpulan

Perancangan

Evaluasi
E Prototyping

Gambar 2.1 Metode Prototype

5 Pengujian Black-Box Testing

Tamagola dan Puput Budi Wintoro (2017) menjelaskan bahwa Black Box Testing
atau Pengujian Kotak Hitam atau juga disebut Behavioral Testing, berfokus pada
persyaratan fungsional dari perangkat lunak. Artinya, teknik Black-BoxTesting
memungkinkan untuk mendapatkan set kondisi masukan yang sepenuhnya akan

melaksanakan semua persyaratan fungsional untuk suatu program.



Black Box Testing mencoba untuk menemukan kesalahan dalam kategori berikut.

Fungsi tidak benar atau hilang.

Kesalahan interface atau antarmuka.

Kesalahan dalam struktur data atau akses database eksternal.
Kesalahan kinerja atau perilaku.

o B~ w0 D

Kesalahan inisialisasi dan terminasi.

6 Unified Modeling Language (UML)
Menurut S. Arfida (2017) UML (Unified Modelling Language) merupakan
bahasa untuk visualisasi, spesifikasi, konstruksi serta dokumentasi. UML juga
merupakan bahasa yang sifatnya standart untuk menggambarkan suatu proses,

seperti proses bisnis, dan lain-lain.

7  Use Case Diagram

Dona Yuliawati, Sushanty Saleh, dan Indera (2018) menguraikan bahwa Use case
diagram fungsionalitas atau persyaratan-persyaratan sistem yang harus dipenuhi
oleh sistem yang akan dikembangkan tersebut menurut pandangan pemakai
sistem. Use case diagram menyajikan interaksi antara use case dan aktor dalam
sistem yang harus dipenuhi oleh sistem yang akan dikembangkan tersebut
menurut pandangan pemakai sistem. Sedangkan aktor bisa berupa orang,

peralatan, atau sistem lain yang berinteraksi terhadap sistem yang akan dibangun.
Karakteristik Use case diagram.

1. Use cases adalah interaksi atau dialog antara sistem dan actor, termasuk
pertukaran pesan dan tindakan yang dilakukan oleh sistem.

2. Use cases diprakarsai oleh actor dan mungkin melibatkan peran actor lain.
Use cases harus menyediakan nilai minimal kepada satu actor.

3. Use cases bisa memiliki perluasan yang mendefinisikan tindakan khusus
dalam interaksi atau use case lain mungkin disisipkan.

4. Use cases class memiliki objek use case yang disebut skenario. Skenario

menyatakan urutan pesan dan tindakan tunggal.
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Komponen komponen dalam usecase diagram dapat dilihat pada gambar 2.3

interaksi
<<include >>

aotop  (tneemesssseass

o << extends >>

use case

Gambar2.3 Komponen Use Case Diagram
8 Activity Diagram

Syafitri (2016) menguraikan Activity Diagram adalah representasi grafis dari
workflow dari kegiatan dan tindakan bertahap dengan dukungan untuk pilihan,

iterasi dan concurrency.

Activity diagram dibangun dari sejumlah bentuk, dihubungkan dengan panah.

Jenis bentuk yang paling penting:

1. Persegi panjang bulat merupakan tindakan;

2. Berlian merupakan keputusan;

3. Bar mewakili awal (split) atau akhir (bergabung) kegiatan bersamaan;

4. Lingkaran hitam merupakan awal (initial state) dari alur kerja;

5. Lingkaran hitam dikelilingi mewakili akhir (keadaan akhir).

6. Panah dijalankan dari awal menuju akhir dan merupakan urutan kegiatan
terjadi.

Oleh karena itu mereka dapat dianggap sebagai bentuk flowchart. Teknik
flowchart Khas kekurangan konstruksi untuk mengekspresikan concurrency.
Namun, bergabung dan simbol perpecahan dalam diagram aktivitas hanya
menyelesaikan ini untuk kasus-kasus sederhana, makna dari model tersebut adalah
tidak jelas kapan mereka sewenang-wenang dikombinasikan dengan keputusan

atau loop.



Komponen-komponen Activity diagram ditunjukan pada tabel 2.1

Tabel 2.1 Komponen Activity Diagram

aktivitas

Simbol Deskripsi
status awal status awal aktivitas sistem,
' sebuah diagram aktivitas
memiliki sebuah status awal
aktivitas aktivitas yang dilakukan sistem,

aktivitas biasanya diawali dengan
kata kerja

percabangan / decision

L

asosiasi percabangan dimana jika
ada pilihan aktivitas lebih dari
satu

®

penggabungan / join asosiasi penggabungan dimana
(lebih  dari  satu  aktivitas |
I digabungkan menjadi satu
status akhir status akhir yang dilakukan

sistem, sebuah diagram aktivitas
memiliki sebuah status akhir

Database

Digunakan untuk menujnjukan
Penyimpanan pada databse sistem

digunakan utk menunjukkan

kegiatan yg dilakukan secara
paralel

join,

.
¥

digunakan utk menunjukkan
kegiatan yg digabungkan

9  Penelitian Terkait

11

Dalam penyusunan skripsi ini, penulis sedikit banyak terinspirasi dan mereferensi

dari penelitian-penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan latar belakang

masalah pada skripsi ini. Daftar penelitian terkait ditunjukan oleh tabel 2.2 :



Tabel 2.2 Penelitian Terkait
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No Judul Jurnal Penulis Tahun/terbit Uraian
1 APLIKASI Arif Program  Studi | Aplikasi
MOBILE Rinaldi Teknik menggunakan
ORDER Informatika, |ayanan firebase
WEDDING Fakultas  1lmu | cjoud  messaging
IIDéA(\)DA STUDIO :(o?ltpltjter untuk fitur
nstitute i
PRODUCTION Informatika Dan | PoHE me'ad!’r:
MENGGUNAK Bisnis ’ :
AN FIREBASE Darmajaya, memanfaatkan api
CLOUD Bandar calendar _contracF
MESSAGE Lampung, 2018 | Untuk  integrasi
BERBASIS dengan aplikasi
ANDROID
2 RANCANG I  Wayan | Program  Studi | Aplikasi  Android
BANGUN Merta Teknik notifikasi Imunisasi
NOTIFIKASI Anggara | Informatika, ini untuk
IMUNISASI Fakultas  Ilmu | mengingatkan
BAGI BALITA Komputer orang tua bahwa
BERBASIS Institute jadwal rutin
ANDROID Informatika Dan | imunisasi bagi
Bisnis balita akan segera
Darmajaya, dilaksankan
Bandar
Lampung, 2018
3 RANCANG Taufik Program  Studi | Aplikasi mobile
BANGUN Ramadhan | Teknik dapat
APLIKASI , Victor G | Informatika dikembangkan
MOBILE UNTUK | Utomo STMIK lebih lanjut dengan
NOTIFIKASI PROVINSI menambahkan fitur
JADWAL Semarang, 2014 | lain seperti push
KULIAH notifikasi untuk
BERBASIS menghemat
ANDROID penggunaan
memori smartphone
mahasiswa.
Aplikasi mobile
dapat

dikembangkan agar
bisa berjalan pada
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sistem operasi
smartphone selain
Android untuk
menambah
lingkungan
pengguna
PERANCANGAN | Rendi, Jurusan Berdasarakan
DAN Kristanto, | Komputer, pengujian aplikasi
IMPLEMENTASI | Suprihadi, | Program  Studi | metode push
SISTEM Radius Teknik notifikasi tidak
NOTIFIKASI Informatika membebani client,
PADA  SISTEM Universitas karena client dapat
JEJARING Kristen  Satya | melakukan
KLASTER Wacana pemrosesan  data
BERBASIS ,Salatiga 2013 jika ada notifikasi
ANDROID yang masuk




BAB Il
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Metode Pengumpulan Data

Pengumpulan data ini merupakan peranan Yyang sangat penting untuk
mendapatkan informasi dari penelitian yang dilakukan. Data objektif dan relevan
dengan pokok pembahasan merupakan indikator keberhasilan suatu penelitian dan
juga pengumpulan data haruss dilakukan dengan cara yang tepat. Didalam metode
pengumpulan data ini, peneliti menggunakan beberapa metode pengumpulan data
yaitu :

1.  Observasi
Metode pengumpulan data ini dilakukan dengan cara melakukan penelitian

dan meninjau secara langsung pada obyek penelitian.

2. Wawancara
Metode ini dilakukan dengan cara bertatap muka secara langsung dan
adanya proses tanya jawab/wawancara kepada pihak yang berkaitan dengan
penilitian yang dilakukan.

3. Dokumentasi
Dokumentasi (Paul Otlet) aktivitas usaha yang berupa mengumpulkan,
mengolah, menyimpan, menemukan kembali dan menyebarkan suatu

dokumen.

3.2 Metode Pengembangan Perangkat Lunak
Metode pengembangan perangkat lunak yang digunakan dalam penilitian untuk
membuat Aplikasi Notifikasi Toko Komputer pada Basic Computer menggunakan

Firebase Cloud Message Berbasis Android yaitu dengan metode Prototype.

Pressman (2012:50) menjelaskan bahwa metode prototype adalah metode yang
sangat cocok digunakan untuk melakukan perancangan sistem perangkat lunak

karena dapat dikembangkan kembali. Metode ini dimulai dengan cara
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pengumpulan kebutuhan pengguna. Lalu membuatkan sebuah rancangan kilat dan
selanjutnya akan diperiksa kembali sebelum diproduksi.

Segala perubahan dapat terjadi pada saat prototype dibuat karena prototype
bukanlah sesuatu yang sudah lengkap akan tetapi harus dilakukan dengan
pemeriksaan yang teliti dan diperbaiki kembali untuk memenuhi kebutuhan
pengguna dan saat yang bersamaan memungkinkan pengembangan untuk lebih

memahami keinginan dan kebutuhan user dengan baik.

Quick plan

: Modeling

Quick design

Communication

Deployment
Delivery
& Feedback

Construction
of

| profotype

Gambar 3.1 Metode Prototype (Pressman, 2012:50)

3.3.1 Komunikasi

Komunikasi merupakan peranan yang sangat penting dalam penggunaan
aplikasi untuk mendapatkan informasi dari penggunanya. Komunikasi harus
dilakukan dengan tepat. Data yang objektif dan relevan dengan pokok

pembahasan menjadi indikator keberhasilan dalam suatu penelitian.
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3.3.2 Quick Plan

Quick Plan (rencana cepat) merupakan tahapan dengan cara menganalisis

dan perencanaan setelah mendapatkan data-data dari komunikasi tersebut.

1. Analisis Sistem yang berjalan

Proses service komputer yang berjalan pada toko Basic Computer masih
menggunakan cara kovensional, yaitu pelanggan mendatangi toko
komputer lalu menyerahkan barang yang ingin di periksa. Pelanggan akan
menunggu barang diperiksa oleh teknisi dan akan di hubungi ketika

pemeriksaan telah selesai dilakukan.

2. Analisis Sistem yang diajukan

Dari analisa sistem yang sedang berjalan maka diajukanlah sebuah sistem
service dimana terdapat aplikasi yang dapat memudahkan pelanggan
dalam melakukan serice komputer. Aplikasi akan mengirimkan notifikasi-
notifikasi ketika barang yang diservice dilakukan pengecekan kerusakan
maupun barang telah selesai diservice. Aplikasi untuk pelanggan akan

dibuat menggunakan sistem android.

3. Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

Analisis kebutuhan perangkat lunak yang digunakan untuk membangun
Aplikasi Notifikasi Toko Komputer Menggunakan Firebase Cloud

Massage Berbasis Android adalah sebagai berikut:

a. Perangkat lunak sistem operasi pada PC adalah Microsoft Windows
10 32 bit.

b. Perangakat lunak sistem operasi pada android minimal adalah
Android versi 4.0 (jellybean).

c. Perangkat lunak untuk pembuatan program adalah Android Studio.

d. Software pendukung lain.
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4. Analisis Kebutuhan Perangkat Keras

Analisis kebutuhan perangkat keras yang digunakan untuk membangun

aplikasi adalah:

a. Spesifikasi minimum untuk PC :
1. Processor Intel Core i3-2328M.
2. Ram 4 Gb.
3. Harddisk 500 Gb.
4. Keyboard dan Mouse.
b. Spesifikasi minimum untuk android :
1. Prosessor Qualqom Snapdragon 615.
2. Ram 1 Gb.
3. Strorage 8 Gb.

3.11 Modeling Quick Design

Analisis kebutuhan dari tahap sebelumnya akan dipelajari dalam fase ini dan
desain sistem disiapkan. Desain Sistem membantu dalam mendefinisikan

arsitektur sistem secara keseluruhan.

1. Desain UML (Unified Modelling Language).

UML (Unified Modelling Language) yaitu suatu metode permodelan secara
visual untuk sarana perancangan sistem berorientasi objek, atau definisi
UML vyaitu sebagai suatu bahasa yang sudah menjadi standar pada
visualisasi, perancangan dan juga pendokumentasian sistem software. Pada

Penelitian kali ini UML yang dipakai adalah Use Case dan Activity Diagram.



a. Rancangan Use Case Diagram

Rancangan use case diagram dapat dilihat pada gambar 3.2.

System

di admin web

pelanggan

Pelangg

kerusakan

diambil

Melakukan service ke toko

Barang Dicatat Oleh admin

etak tanda terima dan
nomer tiket dan diberikan ke

Pelanggan melakukan kiaim tiket lewat
aplikasi untuk cek status service

Kerusakan barang diperiksa

Admin update status
kerusakan barang dan biaya

Notifikasi ke pelanggan

Pelanggan setuju/tidak

dmin update bahwa service tela
selesai dan barang sudah dapat

Notifikasi ke pelanggan

Gambar 3.2 Use Case Aplikasi.

Admin/Petugas
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b. Rancangan Activity Diagram Halaman Utama

Rancangan activity diagram halaman utama dapat dilihat pada gambar 3.3.

System Aplikasi Admin/Petugas

|

Membawa barang
yang ingin diservis
ke toko

Mencatat barang
di aplikasi admin

i

[Generate kode tiket
untuk pelanggan

Tampil
laim tiket di aplik Status Service l

Memeriksa Barang

Mengupdate Status

Mengirim Notifikasi erusakan dan biay4

Ke pelanggan

perbaikan
v
pelanggan setuju
untuk melakukan
perbaikan l

Petugas melakukan
perbaikan barang

mengambil barang
dan membayar biaya
perbaikan

l

Mengupdate status
barang telah
selesai diprbaiki

Mengirim Notifikasi
ke 1

Gambar 3.3 Activity Diagram Halaman Utama.



2. Struktur Tabel

20

Tabel merupakan suatu tempat penyimpanan data. Penciptaan tabel dilakukan

dengan menentukan struktur tabel. Struktur table dapat dilihat pada table

berikut

Tabel 3.4 Dasboard

No. Data
1 Alamat
2 Gambar
3 Nomor Telfon
4 Title
Tabel 3.2 News
No. Data
1 Deskripsi
2 Foto
3 Id Data
4 Judul

Tabel 3.3 Transaksi Service

pd
o

Data

Barang

Biaya

Detail

E-mail

Keterangan

Nama

Nomor Transaksi

Setuju

©| O N o g &~ WD

Barang

[EEY
©

Token
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3. Desain Antar Muka Aplikasi

Desain aplikasi merupakan rancangan bagaimana bentuk dan rupa tampilan

aplikasi yang ingin di buat.
a. Rancangan Halaman Menu Utama

Pada rancangan tampilan Halaman Menu Utama terdapat menu menu
untuk membuka halaman dalam aplikasi. Tampilan Halaman Menu Utama

dapat dilihat pada gambar 3.4.

Home
Service

Bantuan

About

Gambar 3.4 Rancangan Halaman Menu Utama
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b. Rancangan Halaman Home

Pada rancangan tampilan Halaman Home terdapat berita-berita ringan
seputar Basic Computer. Tampilan Halaman Home dapat dilihat pada

gambar 3.5.

€5

7 a0 W vzas e

— Home

Berita 1

Maecenas volutpat, odio eget imperdiet faucibus,
dui diam placerat turpis, non semper leo guam
fringilla orci. Etiam vitae fringilla lec. Cras mollis ex
vel mauris ullamcerper porta. Proin est felis,
venenatis sed ex sit amet, luctus dictum tellus.

Berita 2

Maecenas volutpat, odio eget imperdiet faucibus,
dui ¢iam placerat turpis, non semper leo guam
fringilia orci. Etiam vitae fringilla lec. Cras mollis ex
vel mauris ullamcerper porta. Proin est felis,
venenatis sed ex sit amet, luctus dictum tellus.

Berita 3

Maecenas volutpat, odio eget imperdiet faucious,
dui diam placerat turpis, non semper leo guam
fringilla orci. Etiam vitae fringilla lec. Cras mollis ex
vel mauris ullamcorper porta. Proin est felis,
venenatis sed ex sit amet, luctus dictum tellus.

Gambar 3.5 Rancangan Halaman Home
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c. Rancangan Halaman Service

Pada rancangan tampilan Halaman Service merupakan halaman dimana
pelanggan melakukan klaim terhadap tiket service. Tampilan Halaman

Service dapat dilihat pada gambar 3.6.

€

7 W vza8 e

—  Service

Masukan Kode Service

Nama : Jhon doe...
Keterangan.....

Gambar 3.6 Rancangan Halaman Service
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d. Rancangan Halaman Status Service

Pada rancangan tampilan Halaman Status Service merupakan halaman
yang akan menampilkan detail service yang telah di klaim tiketnya.

Tampilan Halaman Status Service dapat dilihat pada gambar 3.7.

€

a0 W V238 e

——  Status Service

| Status Service

Gambar 3.7 Rancangan Halaman Output



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian

Hasil peneltitian merupakan lanjutan dari tahap perancangan. Pada tahap ini,
aplikasi yang telah dirancang akan di implementasikan ke dalam bentuk aplikasi
nyata. Tampilan Aplikasi Notifikasi Toko Komputer Menggunakan Firebase

Cloud Message adalah sebagai berikut.

4.1.1 Tampilan Meja Tamu
1) Tampilan Meja Tamu Admin

Halaman Meja Tamu Admin adalah halaman dimana admin pada toko komputer
melayani pelanggan yang datang ke toko untuk melakukan perbaikan / service
pada komputernya. Di dalam halaman ini admin mengisi data identitas pelanggan
dan juga memberi no transaksi kepada pelanggan dalam pengecekan pada aplikasi

android. Tampilan halaman Meja Tamu Admin di tunjukan oleh gambar 4.1

&
5 e

Gambar 4.1 Tampilan Meja Tamu Admin
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2) Tampilan Halaman Daftar Service Admin

Halaman ini adalah halaman dimana admin dapat melihat daftar dari serice yang
dilakukan pelanggan, baik yang sudah selesai maupun yang sedang dilakukan
perbaikan. Ketika pemeriksaan barang dilakukan admin memilih tombol edit
untuk menambahkan detail kerusakan beserta besar biaya yang harus dibayarkan
pelanggan. Juga terdapat tombol selesai jika perbaikan telah selesai dilakukan.

Tampilan halaman Daftar Service Admin ditunjukan pada gambar 4.2.

Gambar 4.2 Tampilan Halaman Daftar Service Admin

3) Tampilan Halaman Edit Detail Admin

Halaman ini adalah halaman dimana admin dapat menambahkan atau merubah
detail kerusakan dan biaya yang harus dikeluarkan oleh pelanggan nantinya.
Ketika informasi detail kerusakan diedit maka juga akan mengirimkan notifikasi
ke hp milik pelanggan.Tampilan halaman Edit Detail Admin ditunjukan pada
gambar 4.3.
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Gambar 4.3 Tampilan Halaman Edit Detail Admin

4) Tampilan Halaman Upload Berita / Informasi Admin

Halaman ini adalah halaman dimana admin dapat menambahkan atau mengupload
informasi berupa berita, promo, dan lain sebagainya yang nantinya akan
ditampilkan di aplikasi android.terdapat pilihan apakan berita diupload
menggunakan notifikasi atau tidak. Tampilan halaman Uplaod Berita/Informasi
Admin ditunjukan pada gambar 4.4.

Gambar 4.4 Tampilan Halaman Uplaod Berita / Informasi Admin
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5) Tampilan Halaman Daftar Berita Admin

Halaman ini adalah halaman dimana admin dapat melihat dan memanajemen
berita yang telah diuplaod.. Tampilan Halaman Daftar Berita Admin ditunjukan

pada gambar 4.5.

@¥BASIC COMPUTER

Daftar Berita

1]

Gambar 4.5 Tampilan Halaman Daftar Berita Admin

6) Tampilan Halaman Pengaturan Admin

Halaman ini adalah halaman yang ditujukan untuk mwerubah dan mengatur
informasi dan tampilan dari halaman depan / dashboard pada aplikasi android.
Tampilan Halaman pengaturan Admin ditunjukan pada gambar 4.6.

Gambar 4.6 Tampilan Halaman Pengaturan Admin
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7) Tampilan Halaman Dashboard Android

Halaman ini adalah halaman depan / dashboard pada sisi android yang berisi

informasi toko. Tampilan HalamanDashboard Android ditunjukan pada gambar

4.7.

4S7TAMO B O O - 216KB/AZ & .ull 36 .11 46, 6% CFD

=  Basic Computer

A

e b
klna!‘;ﬂm\‘l)i AR LAPTOP O

i o ACHSONS: D
20651 00422676

‘ “ ‘ )G Yooy
G‘WMN‘
] i

T

Basic Computer Bandar Lampung
JI. Z.A Pagar Alam No.22, Bandar Lampung, Lampung

0851 0042 2876

Gambar 4.7 Tampilan Halaman Dashboard Android
8) Tampilan Halaman Menu Utama Android

Halaman ini adalah halaman dimana pengguna dapat memilih menu-menu yang
ada pada aplikasi. Terdapat dua menu yang dapat dipilih oleh pengguna yaitu

menu servis dan juga menu berita. Tampilan Halaman Menu Utama Android

ditunjukan pada gambar 4.8.
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(]

Basic Computer

Gambar 4.8 Tampilan Halaman Menu Utama Android

9) Tampilan Halaman Input No Transaksi

Halaman ini adalah halaman yang digunakan untuk menginputkan no transaksi
service yang telah didapatkan oleh pelanggan dari admin. Tampilan HalamanInput

No Transaksi Android ditunjukan pada gambar 4.9.

9:24AM @ © @ -+ 183KB/d %t © .1136.,/46: B 61% (B

Gambar 4.9 Tampilan Halaman Input No Transaksi Android
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10) Tampilan Halaman Detail Service

Halaman ini adalah halaman yang akan tampil setelah pelanggan menginputkan
no transaksi servis. Pada halaman ini pengguna dapat melihat detail kerusakan dan
juga estimasi biaya yang harus dikeluarkan untuk melakukan perbaikan yang
dimaksud. Terdapat juga tombol untuk mengkonfirmasi ketersediaan ataupun
pembatalan servis. Tampilan HalamanDetail Servis ditunjukan pada gambar 4.10.

Ganti pasta dan instal ulang

' J Masin Dalam Proses Perbaikan/Pemeriksazan

KONFIRMASI SERVIS

Gambar 4.10 Tampilan Halaman Detail Servis
11) Tampilan Halaman Konfirmasi Servis

Halaman ini adalah halaman yangakan tampil ketika memilih tombol konfirmasi
servis pada halaman detail servis. Pada halaman ini pelanggan dapat menyetujui
untuk dilakukan perbaikan atau dapat juga dilakukan pembatalan. Tampilan

HalamanKonfirmasi Servis ditunjukan pada gambar 4.11.
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-Pilih Konfirmasi Servis-

“ S
KEMBALI KE HALAMAN SEBELUMNYA

Gambar 4.11 Tampilan Halaman Konfirmasi Servis

12) Tampilan Halaman Berita

Halaman ini adalah halaman yang berisi berita, informasi, dan dapat juga promo
menarik dari toko. Tampilan HalamanBerita ditunjukan pada gambar 4.12.

458AM O @ O O -« 350KB/dZ T .ali3G.
Basic Computer
a N )
= (@)
o S
—

06102018

Surviving a vampire attack, meeting several girls
plagued by supernatural entities, and just trying to get
through life are some of the things high school

Nekomonogatari

06102018 Besita
Nekomonogatari: Kuro is the third adapted
installment of the Monogatari series, an array of light
novels written by Nisio Isin. It serves as a precursor to

Gambar 4.12 Tampilan Halaman Berita
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Proses pengujian sistem dilakukan dengan menggunakan metode black box

testing. Pada saat melakukan pengujian dengan menggunakan smartphone Sony

Xperia Z1, Xiaomi Note 3, dan Xiaomi 5 Plus proses berjalan dengan baik, semua

menu aplikasi dapat diakses. Aplikasi ini bisa digunakan di smartphone android

lain yang sudah berbasis android dengan minimum versi 5.1 (Lollipop) sampai

yang terbaru versi 8.0 (Oreo).

1) Pengujian pada halaman Dashboard Android

Hasil uji aplikasi pada halaman Dashboard Android terhadap beberapa merk

smartphone berbasis android akan dijelaskan pada tabel 4.1 halaman berikut:

Gambar

457TAMOBO00 -

=  Basic Computer

Basic Computer Bandar Lampung

JI. Z.A Pagar Alam No.22, Bandar Lampung, Lampung

0851 0042 2876

No | Item Uji Tipe Item
Quad-core
Processor 2.2 GHz
Krait 400
RAM 2Gb
Merk Xperia Z1
Versi Lollipop 5.1
1
Layar 5.0 Inch
Hexa-core
Processor 1.4 GHz
Cortex-A53
) RAM 3GB
Merk X|a0n13| Note
Versi Marshmallow
6.0

4S7TAM O @ O © -+ 216KB/AZ © .ull36 1146, 6% CFD

=  Basic Computer

ghiee

A VRS
DN A AR

20851 0042

1 arawitonen 0 msmuwmm

Keterangan

216KB/d 7t © .ull 3G .1 46. 6% (D

Aplikasi
dapat di buka
dengan lancar

dan dapat

berfungsi
dengan baik.

Aplikasi
dapat di buka
dengan lancar

dan dapat

berfungsi
dengan baik.
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Layar 5.5 Inch
OCta-COI’e 20 4S7TAM O @ O O -+ 216KB/AZ © .ull 36 .1146. 6% CFD
Processor | GHz Cortex- | e e N ES
A53
RAM 4GB Pu
" . J
| s BREIGOMPOIEY
- o Vil ACCISSO'IB UL i
Versi Nougat 7.0 | |} c T Aplikasi
e’ 5 Ni Wmmw,wm dapat di buka
dengan lancar
3 ) — dan dapat
Basic Computer Bandar Lampung an apa_
JI. Z.A Pagar Alam No.22, Bandar Lampung, Lampung berfungSI
08510042 2876 dengan baik.
Layar 5.99 Inch

2) Pengujian pada halaman Menu Utama Android

Hasil uji aplikasi pada menu utama terhadap beberapa merk smartphone berbasis
android akan dijelaskan pada tabel 4.2 halaman berikut:

No | Item Uji Tipe Item Gambar Keterangan
Quad-core Aplikasi

Processor 2.2 GHz dapat di buka

1 Krait 400 _D_ dengan lancar
RAM 2Gb . dan dapat
Merk Xperia Z1 G berfungsi

Versi Lollipop 5.1 . dengan baik.
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Layar 5.0 Inch
Hexa-core
Processor 1.4 GHz
Cortex-A53
RAM 3GB
Merk Xlaon“él Note
Versi Marshmallow
6.0
Layar 5.5 Inch
Octa-core 2.0
Processor | GHz Cortex-
A53
RAM 4 GB
Merk Xiaomi 5
Plus
Versi Nougat 7.0

y 2

-]

Basic Computer

-

Basic Computer

Aplikasi
dapat di buka
dengan lancar

dan dapat

berfungsi
dengan baik.

Aplikasi
dapat di buka
dengan lancar

dan dapat

berfungsi
dengan baik.
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| Layar

| 5.99 Inch

3) Pengujian pada halaman Input No Transaksi

Hasil uji aplikasi pada halaman Input No Transaksi terhadap beberapa merk

smartphone berbasis android akan dijelaskan pada tabel 4.3 halaman berikut:

No | Item Uji Tipe Item
Quad-core
Processor 2.2 GHz
Krait 400
RAM 2Gb
Merk Xperia Z1
Versi Lollipop 5.1
1
Layar 5.0 Inch
Hexa-core
Processor 1.4 GHz
Cortex-A53
9 RAM 3GB
Xiaomi Note
Merk 3
Versi Marshmallow
6.0

924AM OO @

924AM O O @ -+

Gambar

Keterangan

183KB/d 2t © .11136./46: D 61% (B

183KB/d %% © .u1l 36146 B> 61% (W

Aplikasi
dapat di buka
dengan lancar

dan dapat

berfungsi
dengan baik.

Aplikasi
dapat di buka
dengan lancar

dan dapat

berfungsi
dengan baik.
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Layar 5.5 Inch
Octa_core 20 9:24AM © © @ -+ 183KB/d %t © .0I136.1/46: B 61% (D A Ik ]
Processor | GHz Cortex- ph _aSl
A53 dapat di buka
3 RAM 4GB dengan lancar
Xiaomi 5 dan dapat
Merk Plus berfungsi
i d baik.
Versi Nougat 7.0 eéngan bal
Layar 5.99 Inch

4) Pengujian pada halaman Detail Servis

Hasil uji aplikasi pada Detail Servisterhadap beberapa merk smartphone berbasis
android akan dijelaskan pada tabel 4.4 halaman berikut:

No | Item Uji Tipe Item
Quad-core
Processor 2.2 GHz
1 Krait 400
RAM 2 Gb
Merk Xperia Z1
Versi Lollipop 5.1

Gambar

Keterangan

Aplikasi
dapat di buka
dengan lancar

dan dapat

berfungsi
dengan baik.
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Layar 5.0 Inch
Hexa-core
Processor 1.4 GHz
Cortex-A53
RAM 3GB
Merk Xlaon“él Note
Versi Marshmallow
6.0
Layar 5.5 Inch
Octa-core 2.0
Processor | GHz Cortex-
A53
RAM 4 GB
Merk Xiaomi 5
Plus
Versi Nougat 7.0

Aplikasi
dapat di buka
dengan lancar

dan dapat
o berfungs_l
Ganti pasta dan instal ulang dengan ba.lk-
KONFIRMASI SERVIS
Aplikasi

dapat di buka

dengan lancar
dan dapat
berfungsi

Ce L
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| Layar

| 5.99 Inch

|

5) Pengujian pada halaman Konifrmasi

Hasil uji aplikasi pada halaman Konfirmasi terhadap beberapa merk smartphone

berbasis android akan dijelaskan pada tabel 4.5 halaman berikut:

No | Item Uji Tipe Item
Quad-core
Processor 2.2 GHz
Krait 400
RAM 2Gb
Merk Xperia Z1
Versi Lollipop 5.1
1
Layar 5.0 Inch
Hexa-core
Processor 1.4 GHz
Cortex-A53
5 RAM 3GB
Merk Xlaong; Note
Versi Marshmallow

6.0

Gambar

-Pilih Konfirmasi Servis-

SETUJU BATALKAN
KEMBALI KE HALAMAN SEBELUMNYA

-Pilih Konfirmasi Servis-

Keterangan

Aplikasi
dapat di buka
dengan lancar

dan dapat

berfungsi
dengan baik.

Aplikasi

dapat di buka
dengan lancar

dan dapat
berfungsi
dengan baik.
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Layar 5.5 Inch
Octa-core 2.0 __
Processor | GHz Cortex- Aplikasi
dapat di buka
A53 ; |
3 RAM 4 GB engan lancar
iaomi dan dapat
Xiaomi 5 :
Merk berfungsi
Plus dengan baik
Versi Nougat 7.0 9 :
-Pilih Konfirmasi Servis-
Layar 5.99 Inch

6) Pengujian pada halaman Berita

Hasil uji aplikasi pada halaman Berita terhadap beberapa merk smartphone

berbasis android akan dijelaskan pada tabel 4.6 halaman berikut:

Gambar

No | Item Uji Tipe Item
Quad-core
Processor 2.2 GHz
1 Krait 400
RAM 2 Gb
Merk Xperia Z1
Versi Lollipop 5.1

Keterangan

458AM © @ O © -+ 350KkB/dZ & Il 36,1046 7% CED

Basic Computer

sssss

Aplikasi
dapat di buka
dengan lancar

dan dapat

berfungsi
dengan baik.
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Layar 5.0 Inch
Hexa-core MO0
Processor 1.4 GHz Basic Computer
Cortex-A53
RAM 3 GB ( Pencarian ] @
Xiaomi Note
Merk 3 Nisemonogatari
.| Marshmallow | === e Aplikasi
versi 6.0 Dnses sy epemane nivee e e mmrose dapat di buka
. through life are some of the things high school
mbiidamd Masinonl Avnvnmi bhan bhad ba daal cidh lasab A dengan IanCa,r
dan dapat
berfungsi
dengan baik.
Layar 5.5 Inch
Nekomonogatari
N-e‘:c:::nogatari: Kuro is the third adapted -
installment of the Monogatari series, an array of light
novels Ytten by Nislosin It servas 25 8 prectisor td
Octa-core 2.0 LA Aplikasi
Processor | GHz Cortex- | FEEEEe ey plikas
AB53 dapat di buka
RAM 4 GB ( Pencarian ] @ dengan Iancar
Xiaomi 5 dan dapat
Merk Plus berfungsi
- dengan baik.
Versi Nougat 7.0 e g
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Layar 5.99 Inch

4.2 Kelebihan dan Kelemahan Aplikasi
1) Kelebihan Aplikasi

a. Tampilan aplikasi menarik dan simple sehingga mudah digunakan oleh
pelanggan.

b. Aplikasi pada sisi admin juga mudah untuk digunakan untuk
menghubungi pelanggan tentang detail kerusakan dan estimasi biaya yang
akan dikeluarkan.

2) Kelemahan Aplikasi

a. Aplikasi belum memiki fitur room chat untuk komunikasi lebih lanjut
antara pegawai toko dengan customer service.

b. Aplikasi harus terhubung dengan internet untuk mendapatkan notifikasi
tersebut.



BAB V
SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka dapat diambil kesimpulan
bahwa :

1) Aplikasi Notifikasi Toko Komputer Menggunakan Firebase Cloud
Message Berbasis Android memudahkan pelanggan dalam melakukan
transaksi servis komputer pada toko Basic Computer.

2) Aplikasi ini memudahkan toko Basic Computer dalam menghubungi
pelanggan.

3) Aplikasi ini di buat untuk menghindari kesalah fahaman yang terjadi
antara pegawai dengan pelanggan, karena barang yang akan di servis harus

disetujui oleh pelanggan.

5.2 Saran

Sebagai perbaikan untuk penelitian yang lebih lanjut, maka peneliti memberikan

saran diantaranya :

1) Perlu dibuat aplikasi berbasis 10S sehingga digunakan tidak hanya
pengguna Android saja.

2) Perlu ditambahkan fitur chatting room sehingga pelanggan dapat secara
langsung bertanya kepada admin melalui aplikasi.
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Penelitian, maka bersama surat ini kami menerangkan bahwa mahasiswa di

bawah ini :
Nama : IFAN REYNALDI UTAMA
NPM : 1411010067
Jurusan : Teknik Informatika (S1)

Yang bersangkutan telah melakukan penelitian di BASIC COMPUTER pada
16 mei 2019 s.d 15 juli 2019, Dalam rangka melengkapi penyusunan skripsi
yang berjudul :
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CLOUD MASSAGE BERBASIS ANDROID”

Demikian surat keterangan ini dibuat, agar dapat di pergunakan sebagaimana
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public class Profil Activity extends AppCompatActivity {

TextView email, nama, alamat, notelp;

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedlInstanceState);
setContentView(R.layout.profil_activity);

email = (TextView) findViewByld(R.id.email);
nama = (TextView) findViewByld(R.id.nama);
alamat = (TextView) findViewByld(R.id.alamat);
notelp = (TextView) findViewByld(R.id.notelp);

dataprofil();

}

public void dataprofil(){
FirebaseUser user = FirebaseAuth.getinstance().getCurrentUser();
DatabaseReference databaseReference =

FirebaseDatabase.getInstance().getReference(**User"").child(getIntent().getStringExtr
a(""USERID™));

databaseReference.addValueEventListener(new ValueEventListener() {

@Override

public void onDataChange(@NonNull DataSnapshot dataSnapshot) {
User user = dataSnapshot.getValue(User.class);
email.setText(user.getEmail());
nama.setText(user.getNama());
alamat.setText(user.getAlamat());
notelp.setText(user.getNotelp());

}

@Override
public void onCancelled(@NonNull DatabaseError databaseError) {

}
H



public class DetailBerita extends AppCompatActivity {

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.detail _activity);
String gambarr = getintent().getStringExtra(""GAMBAR™);
String judul = getintent().getStringExtra("*JUDUL"™);

String deskripsi = getintent().getStringExtra(""DESKRIPSI™);
TextView deskripsii = (TextView) findViewByld(R.id.deskripsi);
ImageView gambar = (ImageView) findViewByld(R.id.gambar);

Toolbar toolbar = (Toolbar)findViewByld(R.id.toolbar);
toolbar.setTitle(judul);

setSupportActionBar(toolbar);
if(getSupportActionBar() !'= null)
getSupportActionBar().setDisplayHomeAsUpEnabled(true);

deskripsii.setText(deskripsi);
Picasso.get()

Jload(gambarr)
.into(gambar);



public class DetailTransaksi extends AppCompatActivity {
String token;
private int currentNotificationlD = 0;
private NotificationManager notificationManager;
private NotificationCompat.Builder notificationBuilder;
private Bitmap icon;
NotificationHelper notificationHelper;

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.transaksi_detail);
String namaa = getintent().getStringExtra(""NAMA"™);
String emaill = getIntent().getStringExtra(""EMAIL");
String telponn = getintent().getStringExtra("" TELPON");
String barangg = getintent().getStringExtra(""BARANG");
String detaill = getintent().getStringExtra(""DETAIL"™);
String keterangann = getintent().getStringExtra("" KETERANGAN");
String money = getIntent().getStringExtra("*NOMINAL"™);
final String setuju = getintent().getStringExtra(""SETUJU");

TextView nama = (TextView) findViewByld(R.id.nama);
TextView email = (TextView) findViewByld(R.id.email);
TextView telp = (TextView) findViewByld(R.id.notelp);
TextView jenis = (TextView) findViewByld(R.id.jenis);
TextView deskripsi = (TextView) findViewByld(R.id.deskripsi);
TextView keterangan = (TextView) findViewByld(R.id.status);
TextView nominal = (TextView) findViewByld(R.id.nominal);
Button btnkonfirmasi = (Button) findViewByld(R.id.konfirmasi);
Locale localelD = new Locale(*"in"*, ""ID"");

notificationManager = (NotificationManager)
getSystemService(Context. NOTIFICATION_SERVICE);
icon = BitmapFactory.decodeResource(getResources(),
R.mipmap.ic_launcher_foreground);
notificationHelper = new NotificationHelper(this);
final NumberFormat formatRupiah =
NumberFormat.getCurrencylnstance(localelD);

nominal.setText((formatRupiah.format(Integer.parselnt(String.valueOf(money)))));

nama.setText(namaa);



email.setText(emaill);
telp.setText(telponn);
jenis.setText(barangg);
deskripsi.setText(detaill);

if ('keterangann.equals(*'1™)) {
keterangan.setText(**Masih Dalam Proses Perbaikan/Pemeriksaaan™);

}else {
keterangan.setText(*'Barang Sudah Bisa Diambil Di Toko™);

if (Integer.parselnt(setuju) == 1) {
btnkonfirmasi.setEnabled(false);
btnkonfirmasi.setBackgroundColor(Color.parseColor(*'#6abf69'"));
btnkonfirmasi.setText("*Konfirmasi Setuju Sukses™);

} else if (Integer.parselnt(setuju) == 2) {
btnkonfirmasi.setEnabled(false);
btnkonfirmasi.setBackgroundColor(Color.parseColor(*'#d32f2f""));
btnkonfirmasi.setText(""Konfirmasi Batal Sukses™);

}else {
btnkonfirmasi.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

@Override
public void onClick(View v) {
perintah(Integer.parselnt(setuju));

}
H;
}

Firebaselnstanceld.getInstance().getInstanceld()
.addOnCompleteListener(new OnCompleteListener<instanceldResult>() {
@Override
public void onComplete(@NonNull Task<InstanceldResult> task) {
if ('task.isSuccessful()) {
return;

¥

token = task.getResult().getToken();
Toast.makeText(TransaksiActivity.this, token,

Toast.LENGTH_SHORT).show();

}
H



}

private void perintah(int input) {
switch (input) {

case 0:
String notransaksi = getIntent().getStringExtra(""NOTRANSAKSI™);
showUpdateDeleteDialog(notransaksi);
break;

default:
break;

¥
¥

private void showUpdateDeleteDialog(final String notransaksi) {

final AlertDialog.Builder dialogBuilder = new AlertDialog.Builder(this);
final LayoutInflater inflater = getLayoutInflater();

final View dialogView = inflater.inflate(R.layout.update_dialog, null);
dialogBuilder.setView(dialogView);

final Button buttonKembali = (Button)
dialogView.findViewByld(R.id.buttonKembali);

final Button btnSetuju = (Button) dialogView.findViewByld(R.id.buttonsetuju);

final Button btnBatal = (Button) dialogView.findViewByld(R.id.buttonbatal);

dialogBuilder.setTitle(*"-Pilih Konfirmasi Servis-"");
final AlertDialog b = dialogBuilder.create();
b.show();

buttonKembali.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {
b.cancel();
¥

H

btnSetuju.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {

DatabaseReference databaseReference =
FirebaseDatabase.getInstance().getReference(*' TransaksiServices').child(notransak
si).child(**setuju™);

databaseReference.setValue(*'1");

DatabaseReference databaseReferencel =



FirebaseDatabase.getInstance().getReference("* TransaksiServices').child(notransak
si).child(**token™);

databaseReferencel.setValue(token);

Toasty.success(Detail Transaksi.this, ""Konfirmasi Setuju Sudah Di
Lakukan™, Toast. LENGTH_LONG).show();

b.dismiss();

finish();

}
H

btnBatal.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {

DatabaseReference databaseReference =
FirebaseDatabase.getInstance().getReference(*" TransaksiServices').child(notransak
si).child(**setuju™);

databaseReference.setValue(*'2");

DatabaseReference databaseReferencel =
FirebaseDatabase.getInstance().getReference("" TransaksiServices').child(notransak
si).child(*'token™);

databaseReferencel.setVValue(token);

Toasty.error(DetailTransaksi.this, ""Konfirmasi Pembatalan Sudah Di
Lakukan, Toast.LENGTH_LONG).show();

notificationHelper.createNotification(** Transaksi Dibatalkan™, ""Barang
harap diambil dalam waktu 24 jam, jika terdapat kerusakan bukan tanggung
jawab kami’);

b.dismiss();

finish();

}
b
}

private void sendNotification() {
Intent notificationintent = new Intent(DetailTransaksi.this, MainActivity.class);
Pendinglntent contentintent = Pendingintent.getActivity(Detail Transaksi.this, 0,
notificationIntent, Pendingintent. FLAG_UPDATE_CURRENT);

notificationBuilder.setContentintent(contentintent);
Notification notification = notificationBuilder.build();
notification.flags |= Notification.FLAG_AUTO_CANCEL;
notification.defaults |= Notification.DEFAULT_SOUND;

currentNotification|D++;
int notificationld = currentNotificationID;



if (notificationld == Integer. MAX_VALUE - 1)
notificationld = 0;

notificationManager.notify(notificationld, notification);

}

private void setDataForExpandLayoutNotification() {
String notificationTitle = getString(R.string.app_name);
String notificationText = ""Hello.. This is a Notification Test";

notificationBuilder = new NotificationCompat.Builder(this)
.setSmalllcon(R.mipmap.ic_launcher_foreground)
.setLargelcon(icon)
.setContentTitle(notificationTitle)
.setStyle(new
NotificationCompat.BigTextStyle().bigText(notificationText))
.setContentText(notificationText);

sendNotification();

}



	1.COVER.pdf (p.1)
	2. HALAMAN PERNYATAAN.pdf (p.2)
	2.PERNYATAAN.pdf (p.3)
	3. HALAMAN PERSETUJUAN.pdf (p.4)
	4. HALAMAN PENGESAHAN.pdf (p.5)
	5.PERSEMBAHAN.pdf (p.6)
	6.MOTTO.pdf (p.7)
	7.RIWAYAT HIDUP.pdf (p.8)
	8. ABSTRACT.pdf (p.9)
	8.ABSTRAK.pdf (p.10)
	9.PRAKATA.pdf (p.11-12)
	10. DAFTAR ISI.pdf (p.13-18)
	BAB I.pdf (p.19-22)
	BAB II.pdf (p.23-31)
	BAB III.pdf (p.32-42)
	BAB IV.pdf (p.43-60)
	BAB V.pdf (p.61)
	DAFTAR PUSTAKA.pdf (p.62-63)
	LAMPIRAN 1.pdf (p.64)
	LAMPIRAN 2.pdf (p.65)
	LAMPIRAN 3.pdf (p.66)
	LAMPIRAN 4.pdf (p.67)
	LAMPIRAN 5.pdf (p.68-74)

