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INTISARI   

  

Beberapa tahun terakhir perkembangan digital industri di Indonesia sangat 

pesat seiring dengan semakin banyaknya permintaan pengembangan perangkat 

lunak (software ) dari berbagai macam kalangan dan segmen. Namun masih sangat 

disayangkan minat pengguna untuk menggunakan karya anak bangsa masih sangat 

rendah. Padahal jika dibandingkan dengan produk-produk digital dari luar, produk 

karya anak bangsa sendiri tidak kalah baik mutu dan kehandalannya. Berlatar 

belakang hal tersebut sejak tahun 2014 GeekGarden mencoba untuk mewujudkan 

mimpi sebagai sebuah perusahaan yang mampu memproduksi produk-produk 

digital yang memiliki kualitas dan daya tahan yang maksimal (Firmansyah, M.B.A., 

2014).   

Banyak perusahaan yang sudah mulai memakai aplikasi dalam bentuk 

mobile karena aplikasi mobile sangat mudah digunakan dan juga efisien waktu. Saat 

ini perusahaan membutuhkan cara yang mudah untuk mempromosikan produk dan 

jasa mereka serta meningkatkan mutu pelayanan untuk customer secara online. 

Solusi yang diusulkan dari permasalahan tersebut adalah membuat suatu aplikasi 

pemesanan produk dan jasa berbasis android yang bertujuan memudahkan 

pekerjaan marketing dalam mempromosikan serta memasarkan produk dari  

perusahaan dan juga dapat memudahkan customer dalam memesan produk atau jasa 

dari perusahaan tersebut. Disamping dapat melakukan pemesanan, aplikasi ini juga 

dapat mempermudah customer konsultasi perihal produk atau jasa yang akan 

dipesan. Penelitian ini dimulai dengan melakukan analisis secara langsung di 

perusahaan, membuat perencanaan alur aplikasi, perancangan aplikasi, desain 

aplikasi, pembangunan aplikasi, lalu uji coba sistem aplikasi dan juga 

implementasi.  

Seperti aplikasi pada umumnya pengguna harus memiliki akun user agar 

dapat melakukan pemesanan atau memanfaatkan fasilitas lain pada aplikasi. 

Aplikasi ini memiliki dua user level yaitu admin dan customer. Masing- masing 

aktor mempunyai hak akses yang berbeda dalam melakukan aktifitas didalam 

aplikasi. Pada halaman admin hanya akan terdapat fitur daftar pemesanan, 

sedangkan halaman customer terdapat fitur produk, jasa, pemesanan, dan profile.   

Kata kunci : Teknologi Informasi,Aplikasi,Pemesanan.  
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ABSTRACT  

In the last few years, the development of digital industry in Indonesia has 

been very rapid along with the increasing demand for software development from 

various groups and segments. However, it is unfortunate that the users' interest 

in using the works of the nation's children is still very low. In fact, when compared 

to digital products from outside, the products of the nation's own children are no 

less good in quality and reliability. With this background, since 2014 

GeekGarden has tried to realize the dream of being a company capable of 

producing digital products with maximum quality and durability (Firmansyah, 

M.B.A., 2014).   

Many companies have started using mobile applications because mobile 

applications are very easy to use and also time efficient. Nowadays companies 

need an easy way to promote their products and services and improve the quality 

of service for customers online. The proposed solution to this problem is to create 

an android-based product and service ordering application that aims to facilitate 

marketing work in promoting and marketing products from the company and also 

making it easier for customers to order products or services from the company. 

Besides being able to place an order, this application can also make it easier for 

customers to consult about the product or service to be ordered. This research 

begins by conducting analysis directly in the company, planning the application 

flow, designing applications, designing applications, developing applications, 

then testing the application system and implementation. 

Like applications in general, users must have a user account in order to 

place an order or take advantage of other facilities in the application. This 

application has two user levels, namely admin and customer. Each actor has 

different access rights in carrying out activities in the application. On the admin 

page there will only be an order list feature, while the customer page has product, 

service, ordering, and profile features. 

Keywords: Information Technology, Applications, Orders. 

  

  

  


