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ABSTRACT 

 

Dense routine and less free time make people sometimes forget the time to service 

the motor vehicle. As a result, while traveling the vehicle will experience obstacles 

while on the road. If we are in a garage where we don't know the location, we 

certainly have to push our vehicles without knowing where the exact destination is, 

especially if at night we experience problems like that. Motorcycle Doctor 

application can be a solution to these problems. In an era that is completely modern 

as it is today, smartphones have become very common to have and use in everyday 

life. The user can place an order on the application, then the system will save the 

order and the user's current location. Users just need to wait for the mechanic to 

come to repair the motorized vehicle. After completion the user gives an assessment 

and pays the repair money in cash. This motorbike repair service ordering system 

uses a prototype model in developing a system based on needs analysis, system 

analysis, architectural design and components to produce an Android-based 

motorbike doctor system. This application was created to facilitate users, especially 

in emergencies such as at night when the workshop has closed. In addition, this 

application can open jobs for people who have expertise in repairing motorized 

vehicles, but do not have the capital to open a garage business. 
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ABSTRAK 

 

Rutinitas yang padat serta waktu luang yang sedikit membuat orang terkadang 

melupakan waktu untuk melakukan servis pada kendaraan bermotornya. 

Akibatnya, saat bepergian kendaraan akan mengalami kendala saat di jalan. Apabila 

kita berada di tempat lokasi bengkel nya tidak kita ketahui, kita pastinya harus 

mendorong kendaraan kita tanpa tahu tujuan pastinya kemana, apalagi jika di 

malam hari kita mengalami kendala seperti itu. Aplikasi Dokter Motor dapat 

menjadi solusi dari permasalahan tersebut. Di zaman yang sudah serba modern 

seperti saat ini, smartphone sudah menjadi hal yang sangat lumrah untuk dimiliki 

dan digunakan dalam kehidupan sehari-hari. Pengguna dapat melakukan 

pemesanan pada aplikasi, kemudian sistem akan menyimpan pesanan dan lokasi 

pengguna saat ini. Penguna tinggal menunggu montir datang untuk memperbaiki 

kendaraan bermotor. Setelah selesai pengguna  memberikan penilaian dan 

membayar uang perbaikan secara cash. Sistem pemesanan jasa perbaikan 

kendaraan bermotor ini menggunakan model prototype dalam mengembangkan 

sistem berdasarkan analisis kebutuhan, analisis sistem, rancangan arsitektur dan 

komponen menghasilkan sistem dokter motor berbasis android. Aplikasi ini dibuat 

untuk memudahkan pengguna khususnya dalam keadaan darurat seperti disaat 

malam hari dimana bengkel telah tutup. Selain itu, aplikasi ini dapat membuka 

lapangan pekerjaan untuk orang-orang yang memiliki keahlian dalam memperbaiki 

kendaraan bermotor, akan tetapi tidak memiliki modal membuka usaha bengkel. 

 

Kata Kunci : Android, Bengkel, Startup 
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Simbol Use Case Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

Aktor 

Menspesifikasikan himpunan 

peran yang pengguna mainkan 

ketika berinteraksi dengan use 

case. 

2  Generalization 

Hubungan generalisasi dan 

spesialisasi (umum-khusus) 

antara dua buah use case 

dimana fungsi yang satu 

adalah fungsi yang lebih 

umum dari lainnya. 

3  Include 

Relasi use case tambahan ke 

sebuah use case dimana use 

case yang ditambahkan 

memerlukan use case ini 

untuk menjalankan fungsional 

atau sebagai syarat dijalankan 

use case ini. 

4  Use Case 

Fungsionalitas yang 

disediakan sistem sebagai 

unit-unit yang saling bertukar 

pesar antar unit atau aktor 

biasanya dinyatakan dengan 

menggunakan kata kerja di 

awal frase nama use case. 
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2. Simbol Activity Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1  Initial 

Status awal aktivitas sistem, 

sebuah diagram aktivitas 

memiliki sebuah satutus awal. 

2 

 

Activity 

Aktivitas yang dilakukan 

sistem, aktivitas biasanya 

diawali dengan kata kerja. 

3 

 

Decision 

Asosiasi percabangan dimana 

lebih dari satu aktivitas 

digabungkan menjadi satu. 

4 

 

Join 

Asosiasi penggabungan 

dimana lebih dari satu 

aktivitas lebih dari satu. 

5 

 

Partition 

Memisahkan organisasi bisnis 

yang bertanggung jawab 

terhadap aktivis yang terjadi. 

6 
 

Final 

Status akhir yang dilakukan 

sistem. 
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3. Simbol Sequence Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

Aktor 

Menggambarkan orang 

yang sedang 

berinteraksi dengan 

sistem. 

2 
 

Boundary Class 

Menggambarkan 

sebuah gambar dari 

form. 

3 
 

Control Class 

Menggambarkan 

penghubung antara 

boundary dengan table 

4 
 

Entity Class 

Menggambarkan 

hubungan yang akan 

dilakukan. 

5 

 

A Focus of Control 

and  A Life Line 

Menggambarkan 

tempat mulai dan 

berakhirnya message 

6 
 

A Message 

Menggambarkan 

Pengirim Pesan 
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4. Simbol Class Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

Class 

Himpunan dari object 

yang berbagi atribut 

dan operasi yang sama. 

2  Association 

Merupakan abtraksi 

berupa garis tanpa 

panah yang 

menghubung antara 

class. 

 


