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ABSTRAK 

PERANCANGAN SISTEM APLIKASI 

ANTRIAN ONLINE MULTI PARTNER 

(Talitha Zhafirah,03041381821043, 2020 :xvii +123 hal + lampiran)  

Antrian merupakan masalah yang sering sekali kita temui pada kehidupan 

sehari-hari.Proses antri itu sendiri dapat terjadi karena adanya permintaan 

pelayanan yang lebih besar dari pada fasilitas pelayanan yang ada dalam sistem 

antrian. Sampai saat ini proses pelayanan pelanggan masih dilakukan secara 

manual. Hal ini dapat membuat semakin banyak waktu yang terbuang oleh 

pelanggan yang belum mendapatkan giliran untuk mendapatkan pelayanan. Tujuan 

yang akan dicapai Terciptanya sebuah aplikasi mobile agar dapat digunakan untuk 

mengambil nomor antrian secara online tanpa harus mendatangi langsung instansi 

yang memberikan pelayanan kepada masyarakat hanya dengan menggunakan 

smartphone berbasis android, serta dapat dijadikan sebagai aplikasi penunjang 

fasilitas pelayanan yang ditujukan kepada instansi yang memberikan pelayanan 

untuk masyarakat. Metodelogi yang digunakan dalam perancangan mengacu 

kepada dua metode yaitu metode waterfall dan RAD. Hasil akhir yang akan dicapai 

pada perancangan ini ada sebuah aplikasi mobile berbasis android yang dapat 

dimuat pada Google Play Store sehingga dapat digunakan dan bermanfaat bagi 

masyarakat sebagai media alternatif untuk mengambil nomor antri dan memberikan 

nomor antri bagi pemilik instansi.  

 

Kata kunci : Metode Waterfall, Metode RAD, UML 2.0, Framework, Black Box. 
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ABSTRACT 

MULTI-PARTNER ONLINE QUEUE  

APPLICATION SYSTEM DESIGN 

(Talitha Zhafirah,03041381821043, 2020 :xvii+123 pages + appendices)  

Queuing is a problem that is frequently encountered in everyday life. The 

queuing process itself can occur because of the demand for services that are greater 

than the existing service facilities in the queue system. To date, customer service 

process is still done manually. This can more and more time wasted by customers 

who haven't gotten their turn to get service. The objective to be achieved is the 

creation of a mobile application that can be used to retrieve queue numbers by 

online without having to go directly to agencies that provide services to the 

community only by using an Android-based smartphone, and can be used as an 

application supporting facilities services addressed to agencies that provide services 

for Public. The methodology used in the design refers to two methods, namely the 

waterfall method and RAD. The final result that will be achieved in this design is 

an Android-based mobile application that can be put on Google Play Store so that 

it can be used and beneficial to the community as an alternative medium to take 

queuing numbers and provide queuing numbers for agency owners.  

 

Keywords: Waterfall Method, RAD Method, UML 2.0, Framework, Black Box. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1     Latar Belakang 

 Antrian merupakan masalah yang sering sekali kita temui pada kehidupan 

sehari-hari. Seringkali kita melihat orang-orang menunggu pada instansi tertentu 

yang memberikan fasilitas pelayanan kepada masyarakat. Dengan banyaknya 

peristiwa seperti ini bisa dikatakan bahwa antrian sudah menjadi bagian dari 

kehidupan setiap orang. Tentunya antrian ini tidak selalu terjadi pada suatu instansi 

yang menyediakan fasilitas layanan untuk masyarakat saja, tetapi antrian juga dapat 

terjadi pada memproduksi atau mengemas suatu barang.  

  Proses antri dapat terjadi karena adanya permintaan pelayanan yang lebih 

besar dari pada fasilitas pelayanan yang ada dalam sistem antrian. Permintaan akan 

terus meningkat sedangkan fasilitas pelayanan terbatas. Hal inilah yang akan 

menimbulkan terjadinya proses antri tersebut. Pada instansi kesehatan misalnya, 

rumah sakit seringkali dihadapkan dengan proses antri. Seorang pasien harus 

menunggu terlebih dahulu untuk mengambil nomor antrian belum lagi jika 

informasi kedatangan dokter belum diketahui kehadirannya, hal-hal seperti ini akan 

mempengaruhi kondisi pasien. Tidak hanya di pelayanan kesehatan namun pada 

instansi pelayanan publik seperti bank juga sering terjadi proses antri. Seperti 

kurangnya fasilitas layanan teller, seringkali mengakibatkan antrian yang panjang 

di depan teller dan membuat pelanggan bank tidak dapat segera di layani.  

Sampai saat ini proses pelayanan pelanggan masih dilakukan secara manual. 

Pelanggan diharuskan mendatangi langsung instansi tersebut untuk mengambil 

nomor antri. Hal ini dapat membuat semakin banyak waktu yang terbuang oleh 

pelanggan yang belum mendapatkan giliran untuk mendapatkan pelayanan. Untuk 

membuat pelayanan menjadi lebih efisien seharusnya penerapan model antrian 

yang tepat untuk instansi yang memberikan pelayanan untuk masyarakat sangat 

diperlukan. Agar antrian dapat terproses dengan cepat dan tidak menimbulkan 

ketidak nyamanan bagi pelanggan. Serta waktu yang diperlukan untuk 

mendapatkan suatu pelayanan pun menjadi lebih efektif dan efisien. 
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Seiring dengan berkembangnya teknologi manusia dapat mengolah, 

memproduksi, mengirimkan serta menerima segala bentuk pesan komunikasi tanpa 

mengenal batasan ruang dan waktu. Hal tersebut sangat bermanfaat bagi kehidupan 

manusia dalam melakukan kegiatannya sehari-hari. Permasalahan dari proses antri 

seharusnya dapat diatasi dengan registrasi dan mendapatkan nomor antrian secara 

online menggunakan smarthpone. Sehingga dapat memudahkan pengguna untuk 

mendapatkan nomor antrian dimana saja dan kapan saja di berbagai instansi hanya 

dengan satu aplikasi.  

  Seperti yang kita ketahui waktu merupakan hal yang beharga. Sedangkan 

permasalahan sistem antrian ini akan menyebabkan banyak waktu yang terbuang. 

Maka dari itu, penulis akan membuat aplikasi yang akan dijadikan solusi serta 

peningkatan fasilitas di berbagai instansi yang memberikan layanan kepada 

masyarakat. Pada tugas akhir ini, penulis bertujuan untuk merancang sebuah 

aplikasi antri untuk pengguna layanan ataupun penyedia layanan di berbagai 

instansi seperti layanan kesehatan, layanan kecantikan, tempat makan dan lain 

sebagainya. Penyedia layanan dapat menggunakan aplikasi ini untuk mengatur 

antrian dengan mudah. Aplikasi ini juga dapat melakukan registrasi dan 

mendapatkan nomor antrian secara online untuk pengguna layanan. Serta  membuat 

waktu tunggu menjadi lebih efektif dan efisien karena fitur dalam aplikasi ini akan 

memberikan notifikasi reminder berupa estimasi waktu tunggu serta jumlah 

pengguna lain yang sedang menunggu. Penulis berharap agar dapat membuat tugas 

akhir dengan judul “ Perancangan Aplikasi Sistem Antrian Online Multi 

Partner “ 

1.2  Perumusan Masalah 

     Adapun dari uraian yang terdapat pada latar belakang pada bagian pendahuluan 

di atas, perumusan masalah dalam tugas akhir ini adalah: 

1. Bagaimana merancang dan mendesain suatu aplikasi sistem antrian online 

multi partner yang dapat diterapkan berbagai instansi yang memberikan 

pelayanan kepada masyarakat sehingga memudahkan pengguna mendapatkan 

nomor antri tanpa harus mendatangi langsung instansi tersebut ? 
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2. Bagaimana mengimplementasikan aplikasi sistem antrian online multi partner 

pada instansi yang memberikan pelayanan pada masyarakat  ? 

3. Bagaimana menguji aplikasi sistem antrian online multi partner pada instansi 

yang memberikan pelayanan pada masyarakat ?  

 

1.3   Batasan Masalah 

Agar aplikasi antrian online multi partner ini lebih terarah dan tidak 

menyimpang dari tujuan awal pembahasan, maka penulis membatasi permasalahan 

dengan Batasan masalah sebagai berikut: 

1. Perancangan sistem informasi dan komunikasi ini mengacu pada dua metode 

yaitu metode waterfall dan metode RAD (Rapid Application Development) 

yang telah disesuaikan dengan kebutuhan. 

2. Menggunakan tools sebagai berikut: 

a. Tools yang digunakan untuk membantu mengindetifikasi hal-hal yang 

berhubungan dengan sistem secara internal atau dengan kata lain 

menentukan hal-hal apa saja yang ada dan berkaitan di dalam sistem yang 

akan dirancang menggunakan metode Kipling 5w+1H. 

b. Metode analisis yang digunakan yaitu metode analisis SOAR. Metode 

analisis SOAR digunakan untuk memunculkan ide-ide dalam perancangan 

dalam faktor-faktor Strength (kekuatan), Opportunities (peluang), 

Aspirations (aspirasi), dan Results (hasil) sebagai masukan. Lalu ide 

tersebut dikelompokan berdasarkan masing-masing kondisi tersebut. 

c. Pada tahapan desain  sistem ini dirancang dengan bantuan tools diagram 

UML 2.0, yang digunakan untuk mengatur pola logika dalam sistem 

disesuaikan berdasarkan output pada tahapan perencanaan, sehingga 

interaksi antara elemen-elemen yang ada pada sistem dapat digambarkan. 

Adapun tools diagram UML 2.0 yang digunakan adalah sebagai berikut:  

1. Use case diagram untuk mengenali interaksi user dalam suatu sistem. 

2. Activity diagram untuk membentuk visual dan alir kerja yang berisi 

aktivitas dan tindakan.  

3. Class diagram untuk menampilkan kelas-kelas maupun paket-paket yang 

ada pada suatu sistem yang nantinya akan digunakan. 
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4. Sequence diagram untuk mendesain interaksi antara objek. 

3. Tahapan saat melakukan pengkodingan perancangan aplikasi ini 

menggunakan: 

a. CodeIgneter yang merupakan framework PHP yang bersifat open source 

dan menggunakan metode MVC (Model, View, Controller) 

b. Netbeans IDE yang ditulis dalam bahasa pemrograman Java dan Visual 

Studio Code bahasa pemrograman untuk web development berbasis 

Javascript dan Nodejs. 

c. Perangkat lunak system manajemen basis data MYSQL (DBMS) yang 

multithread, dan multi-user untuk memanajemen basis data pada aplikasi 

ini.   

4.  Perancangan sistem pada android menggunakan framework Ionic yang 

merupakan aplikasi mobile yang berbasis HTML5 serta dapat digunakan pada 

perancangan aplikasi mobile dengan teknologi web HTML, CSS dan 

Javascript. 

5. Metode testing yang digunakan untuk menguji fungsionalitas sistem adalah 

metode pengujian blackbox dan menggunakan metode pengujian kuisoner 

untuk mengetahui kepuasan pengguna terhadap sistem aplikasi yang telah 

berhasil dirancang. 

6. Pada aplikasi ini administrator menggunakan sistem berbasis website 

sedangkan user berbasis mobile aplikasi sistem android. 

1.4     Tujuan Penulisan 

          Terbangunnya sebuah sistem aplikasi antrian online multi partner  untuk 

memudahkan pengambilan nomor antri yang diakses secara online tanpa harus 

mendatangi istansi secara langsung, menyediakan layanan untuk pemilik bisnis 

untuk menjadikan sistem aplikasi ini  sebagai penunjang fasilitas pelayanan 

masyarakat agar menjadi lebih efisien dan dapat memberikan notifikasi berupa 

reminder estimasi waktu serta waktu tunggu serta jumlah pengguna lain yang 

sedang menunggu untuk memudahkan pengguna sistem aplikasi antrian online 

multi partner 
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1.5    Sistematika Penulisan  

Tugas Akhir  ini terdiri dari lima bab dengan sistematika penulisan sebagai 

berikut : 

 
BAB I    PENDAHULUAN 

Pada bab I ini berisikan tentang deskripsi umum skripsi yaitu latar belakang, 

rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penulisan, metode penelitian serta 

sistematika penulisan. 

 
BAB II   TINJAUAN PUSTAKA 

Pada bab II ini berisikan tentang dasar teori yang akan dijadikan acuan untuk 

mendukung penyusunan tugas akhir ini sesuai dengan judul yang penulis ambil. 

 
 
BAB III  METODOLOGI 

Pada bab III ini berisikan tentang metode perancangan untuk merancang sistem dan 

metode penulisan. 

 

BAB IV   PERANCANGAN 

Pada bab IV ini berisi tentang hasil penerapan dari aliran metode yang dijelaskan 

pada bab sebelumnya, serta pembahasan yang akan dianalisis dari data pengujian 

sesuai parameter yang telah penulis tentukan pada awal tahapan perancangan 

sistem. 

 

 
BAB V    PENUTUP 

Bab ini berisi tentang analisa, kesimpulan dan saran penulis dari sistem yang dibuat.
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