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ABSTRAK 
 
The process of goods transactions carried out at PT ABC is not efficient because in the transaction process the goods 
requester has to go to the technical department, FI department and ADH to ask for transaction approval in the form of a 
signature. The purpose of this research is to design a goods distribution application to streamline the transaction 
process and digitize the goods transaction process. This study uses the Waterfall method in designing goods distribution 
applications. An application made based on Android with Firebase as a database. The user will make a transaction 
using an Android cellphone, then the transaction data will enter the database and send a request for approval to the 
technical department, FI department and ADH. Then the three parties will agree to use a special account. The 
transaction process has been successfully digitized through the application so that users can connect with the goods 
distribution application. 
 
Kata Kunci: Pemerograman Android, Digitalisasi Industri, Perancangan Aplikasi, Firebase, Waterfall 
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I. PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 
Pada era globalisasi seperti saat ini, 

perkembangan teknologi terjadi sangat pesat. 
Perkembangan teknologi ini berlangsung di berbagai 
bidang termasuk pada sistem informasi yang 
berdampak baik pada perusahaan dan instansi. 
Perkembangan yang terjadi dapat mempermudah 
manusia dalam memenuhi kebutuhan akan pertukaran 
informasi. Terciptanya alat komunikasi berupa telepon 
pintar mempercepat proses penyebaran informasi. Hal 
ini ditambah dengan hadirnya internet yang 
memungkinkan proses pertukaran informasi 
berlangsung dengan cepat. Oleh karena itu, penerapan 
internet sangat diperlukan pada suatu perusahaan. 

PT ABC adalah perusahaan manufaktur yang 
memproduksi ban untuk kendaraan motor, mobil, dan 
truk yang berbahan dasar karet. PT ABC masih 
menggunakan metode manual pada proses transaksi 
barang yaitu masih menggunakan kertas sebagai tanda 
jadi proses berhasilnya sebuah transaksi. Hal ini sering 
kali terdapat kesalahan dalam penginputan data dan 
memperlama pendataan barang. Alur transaksi barang 
pada PT ABC dapat dilihat pada Gambar I. 

 

 
Gambar I. Proses Transaksi Distribusi Barang 

 
Berdasarkan Gambar 1 dapat diketahui bahwa 

dalam melakukan transaksi barang melibatkan 4 pihak 
yaitu peminta barang, Assistance Departmen Head 
(ADH), pemberi barang dan penerima barang. Pada 
tahap pertama peminta barang mengambil kertas 
formulir transaksi dipihak gudang kemudian meminta 
persetujuan ADH untuk melakukan transaksi. 
Selanjutnya peminta barang menemui pemberi barang 
untuk mengecek ketersediaan barang dan meminta 
persetujuan pemberi barang. Selanjutnya yaitu 
menginformasikan kepada penerima barang bahwa 
barang akan dikirim dan melakukan persetujuan 
transaksi. Terakhir barang dapat diambil digudang dan 
kertas formulir transaksi diserahkan ke pihak gudang. 
Hal ini membuat proses transaksi menjadi lebih 
lambat dan memakan waktu yang lebih lama. 
Penggunaan kertas juga dapat menyebabkan kesalahan 
pencatatan dan memperumit proses pencarian 
informasi transaksi pada masa mendatang. Berikut 
adalah formulir Bukti Pengambilan Barang Langsung 
dapat dilihat pada Gambar II. 
 

 
Gambar II. Formulir Bukti Pengambilan Barang 

Langsung 
 
 

1.2. Rumusan Masalah 
Rumusan masalah pada tugas akhir ini yaitu : 
1. Sistem pada proses permintaan barang yang 

belum efisien. 
2. Hilangnya Formulir untuk permintaan barang. 
3. Penggunaan kertas pada proses permintaan 

barang. 
 
1.3. Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah dalam tugas akhir ini, 
sebagai berikut : 

1. Penelitian dilakukan di plant TBR divisi RnD 
PT ABC. 

2. Rancang bangun aplikasi hanya terhubung 
ke  

3. Rancang bangun aplikasi hanya dikembangkan 
dalam platform android. 

4. Rancang bangun aplikasi ini hanya difokuskan 
pada pembuatan BPBL (Bukti Pengambilan 
Barang Langsung). 

5. Penelitian ini tidak membahas tentang biaya 
rancang bangun. 

6. Rancang bangun aplikasi tidak menggunakan 
sistem keamanan pada pengelolaan basis data. 

 
1.4. Tujuan Penulisan 

Merancang aplikasi distribusi barang berbasis 
android menggunakan database firebase sehingga proses 
transaksi dapat dilakukan lewat smartphone android. 
 
1.5. Manfaat Penulisan 

Adapun manfaat-manfaat   yang   diharapkan   dari 
 

1. Mengintegrasikan sistem pendistribusian barang di 
plant PT ABC. 

2. Mengoptimalkan proses pendistribusian barang di 
plant PT ABC. 

3. Mengurangi penggunaan kertas yang berpotensi 
untuk dibuang dan merusak lingkungan. 

penelitian ini yaitu : 

server firebase. 
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II. TINJAUAN PUSTAKA 
 
2.1. Studi Pustaka 

Tabel I. Penelitian terdahulu 
Penulis/Tahun Catatan 
Henny Leidiyana, Arya 
Anugrah (2020) 

Dengan menggunakan 
layanan dari Firebase 
akan mempermudah 
proses pengembangan 
aplikasi. Karena aplikasi 
yang dibuat bersifat 
umum maka untuk 
penggunaan lebi spesifik 
dengan 
mempertimbangkan 
karakteristik, jenis, dan 
ukuran barang maka 
aplikasi dapat 
dikembangkan (Henny 
Leidiyana, Arya 
Anugrah, 2020). 

Nurul Huda, Ir. Fariani 
Hermin Indiyah, M.T., 
Ratna Widyati, S.Si., 
M.Kom (2018) 

Aplikasi tersebut 
dibangun dengan 
berbasis Android dan 
diharapkan dapat 
melakukan pemindaian 
terhadap barcode dengan 
menggunakan kamera 
pada perangkat, serta 
dapat mencocokkan data 
hasil pemindaian dengan 
data pada database 
perusahaan terkait. 
Metode penelitian yang 
digunakan terdiri dari 
studi literatur dan 
analisis kebutuhan 
perancangan Scrum dan 
desain aplikasi, 
implementasi, dan 
pengujian system (Nurul 
Huda dkk, 2018). 

Tanjung (2020) berapa stok barang yang 
ditoko, dan cara 
pemesanannya dengan 
membangun dasar-dasar 
membangun aplikasi 
berbasis web, HTML, 
Json, Ajax dan MySQL, 
konsep dasar e- 
Commerce dan Java 
Android (Sitepu, 
Tanjung, 

  

 
2.2. Landasan Teori 
 
1. Rancang Bangun 

Rancang bangun adalah serangkaian proses yang 
digunakan untuk menerjemahkan hasil analisis suatu 
sistem ke dalam bahasa pemrograman dengan tujuan 
menjelaskan secara rinci bagaimana komponen- 

komponen sistem diimplementasikan. Sementara itu, 
pembangunan sistem atau proses bangun adalah kegiatan 
yang melibatkan pembuatan sistem baru, penggantian, 
atau perbaikan sistem yang sudah ada, baik secara 
keseluruhan maupun sebagian. Dalam proses rancang 
bangun, terjadi perpaduan antara perancangan sistem 
sebagai satu kesatuan untuk merancang dan membangun 
sistem (Yahya, 2020). 
 
2. Aplikasi 

Aplikasi adalah suatu penerapan yang menyimpan 
segala hal seperti permasalahan, data, dan pekerjaan 
pada sebuah media yang memungkinkan untuk 
diterapkan menjadi sebuah sistem yang baru (Siregar dkk, 
2018). 
 
3. Distribusi 

Distribusi adalah suatu proses penting dalam bisnis, 
terutama dalam memenuhi kebutuhan pelanggan dengan 
cara yang efisien dan efektif. Distribusi di Indonesia 
dapat didefinisikan sebagai proses mengantarkan barang 
atau jasa dari produsen ke konsumen melalui saluran 
distribusi yang terdiri dari berbagai tahap, seperti 
penjualan, pengiriman, dan penanganan retur (Nugroho 
dkk, 2020). 
 
4. Android 

Android merupakan perangkat lunak dan dibuat 
untuk perangkat bergerak yang mencakup middleware 
dan sistem. Android juga merupakan pengembangan 
untuk perangkat lunak layar sentuh yang berbasis dari 
linux. Android menggunakan bahasa pemrograman java 
dan dipublikasikan secara umum kepada setiap orang 
sehingga siapapun dapat membuat perangkat lunak 
Android dan hingga sekarang Android menjadi OS yang 
perkembangannya yang cukup pesat (Halifatullah dkk, 
2019). 

 
5. Internet 

Internet adalah jaringan atau sejumlah rangkaian 
perangkat komputer yang terhubung. Kata internet 
didapatkan dari interconnected networking. Internet 
adalah jaringan umum yang dapat menghubungkan suatu 
jaringan dengan jaringan lainnya dari berbagai belahan 
di dunia (Gillespie, 2019). 
 
6. Email 

Email adalah bentuk komunikasi tertulis yang 
menggunakan format digital dan ditransmisikan melalui 
perangkat komputer atau gadget lain yang dapat 
terhubung dengan internet. Sebagai sebuah pesan 
elektronik, email memungkinkan pengguna untuk 
mengirim, menerima, dan memproses informasi dengan 
mudah. Dengan menggunakan email, proses surat-
menyurat dapat dilakukan dengan cepat tanpa perlu 
menunggu waktu lama seperti saat menggunakan metode 
manual. Selain itu, email memungkinkan pengiriman file 
atau data yang tidak berwujud secara fisik dengan 
kecepatan yang tinggi. Karena email berada dalam 
perangkat keras, pengiriman file penting dalam waktu 
singkat menjadi lebih mudah (Haykal dkk, 2018). 
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7. Waterfall 

Waterfall adalah sebuah metode sistematis dan 
berurutan menekankan fase-fase dalam melakukan 
pekerjaan (Wahid, 2020). 
 
8. Pengkodean 

Pengkodean atau coding adalah proses mengubah 
desain ke dalam bahasa pemrograman yang dapat 
dipahami oleh komputer (Borman dkk, 2020). 
 
9. Kodular Creator 

Kodular Creator merupakan sebuah platform 
bebas yang dapat merancang sebuah aplikasi Android 
yang menggunakan pemrograman blok yang 
dilakukan secara daring dengan menggunakan 
jaringan internet. Dalam situsnya Kodular Creator 
memiliki halaman untuk desain antarmuka dan desain 
blok untuk pemrograman. Penyusunan block puzzle 
dalam Kodular Creator merupakan sebuah cara untuk 
melakukan pemrograman dalam membuat aplikasi 
android dan memiliki berbagai komponen yang 
tersedia untuk pengembang melakukan pemrograman 
pada halaman kerja blok dengan cara drag and drop 
komponen yang terdapat pada platform dengan fungsi 
kontrol, logika, hingga operasi matematika (Andiany 
dkk, 2022). 
 
10. Database 

Database merupakan suatu kumpulan data yang 
dapat saling terkait dan bisa dikontrol terpusat untuk 
menyimpan data. Database memproses sinkronisasi 
data yang ada pada suatu dokumen atau file yang 
awalnya terpisah menjadi satu kesatuan lalu dapat 
dipakai oleh pengguna atau pengolah data (Iskandar, 
2019). 
 
11. Firebase 

Firebase merupakan sebuah antarmuka 
pemrograman aplikasi (API) yang disediakan oleh 
Google untuk memfasilitasi penyimpanan dan 
sinkronisasi data dalam aplikasi Android, iOS, atau 
web. Salah satu fasilitas yang disediakan oleh Firebase 
adalah Realtime Database, yang memungkinkan 
penyimpanan dan pengambilan data dari database 
dengan kecepatan tinggi. Meskipun demikian, 
Firebase bukan hanya terbatas pada Realtime 
Database, melainkan memiliki banyak fitur lainnya. 
Beberapa fitur tersebut meliputi autentikasi pengguna 
(authentication), penyimpanan data (database), 
penyimpanan file (storage), hosting, dan 
pemberitahuan (notifications), serta berbagai fitur 
lainnya (Payara dkk, 2018). 
 
12. PDF (Portable Document Format) 

PDF (Portable Document Format) adalah jenis 
file yang dibuat menggunakan Adobe Acrobat dan 
dapat berisi gambar vektor dan raster tergantung pada 
asalnya. Jika karya seni aslinya berupa file vektor, 
maka file PDF juga akan berisi grafik vektor. Jika 
karya seni aslinya berupa file raster, maka file PDF 
akan berisi gambar raster. Namun, sering kali file PDF 

merupakan kombinasi keduanya. File PDF dapat 
dikompres seperti file JPG, dan tingkat kompresi dapat 
diatur dengan berbagai tingkatan, yang pada akhirnya 
akan mempengaruhi kualitas reproduksi. Untuk tujuan 
cetak, file PDF harus disimpan dengan resolusi tertinggi 
yang memungkinkan, dan ini dapat dicapai dengan 
menggunakan Adobe Acrobat Distiller atau program 
pembuatan PDF lainnya (Aftiani dkk, 2020). 
 
III. METODOLOGI KAJIAN 
 
3.1. Alur Penelitian 

 
Gambar III. Alur Penelitian 

 
3.2. Jadwal Penelitian 

 
 Tabel II. Jadwal Kegiatan  

No. Kegiatan Bulan ke- 
 

  1 2   3   4   5   6 

1 Observasi Lapangan   

2 Identifikasi 
Masalah 

3 Studi Pustaka 
4 Studi Lapangan 

5 Merancang Konsep 
Pembuatan 
Aplikasi 

   

6 Merancang Desain 
Tampilan 

  

7 Merancang Aplikasi    

8 Uji Coba   

9 Analisa dan 
Pembahasan 

  

10 Kesimpulan dan 
Saran 

11 Pembuatan Laporan  
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I. HASIL KAJIAN DAN 
PEMBAHASAN 

1.1. Halaman Aplikasi 

1. Login 

Halaman login menjadi halaman awal ketika 
program dijalankan. Di halaman ini, pengguna 
diminta untuk memasukkan nama pengguna dan kata 
sandi guna mengakses sistem. Terdapat juga tombol 
untuk pengguna yang belum memiliki akun dengan 
menekan label sign up. Tampilan halaman login 
seperti pada Gambar IV berikut ini. 

 
Gambar IV. Login 

2. Sign up 

Menu Sign up digunakan pengguna untuk 
bergabung sebagai anggota atau member baru. Pada 
halaman ini, pengguna diminta memasukkan nama, 
bagian departemen, nomor NIP dan password. Dengan 
catatan nomor NIP yang telah didaftar tidak bisa 
digunakan lagi atau satu nomor NIP hanya untuk satu 
akun aplikasi. Tampilan halaman sign up seperti pada 
Gambar V berikut ini. 

 
Gambar V. Sign up 

3. Lupa Password 

Berikut ini adalah halaman lupa password apabila 
pengguna mengalami lupa password dan tidak bisa 
login akun. Terdapat beberapa kolom yang berisikan 
data untuk memulihkan akun seperti kolom nomor 
NIP, kolom nama pengguna, kolom nama bagian atau 
departemen dan kolom untuk membuat password baru. 
Setelah mengisi semua kolom pengguna akan menekan 
tombol Change Password untuk mengubah password 

akun. Halaman lupa password dapat dilihat seperti pada 
Gambar VI dibawah ini. 

 
Gambar VI. Lupa Password 

4. Home 

Halaman home merupakan halaman pertama yang 
muncul setelah kita login akun aplikasi. Halaman ini 
berisi seluruh fitur yang ada dalam aplikasi seperti 
transaksi, history, message, dan sidebar. Tampilan 
halaman home seperti pada Gambar VII. 

 
Gambar VII. Home 

 
5.   History 

Berikut ini adalah halaman untuk daftar history 
transaksi yang telah dilakukan oleh pengguna. Pengguna 
dapat melihat daftar history berdasarkan urutan nomor 
transaksi dari terbesar ke terkecil, hal ini dapat 
memudahkan pengguna untuk melihat transaksi terbaru 
dan terlama. History transaksi yang ditampilkan adalah 
daftar transaksi yang telah dilakukan oleh semua 
pengguna aplikasi. Sehingga pengguna lain mengetahui 
siapa saja yang telah melakukan transaksi. Daftar history 
yang ditampilkan merupakan history transaksi yang telah 
disetujui maupun transaksi yang belum disetujui. 
Halaman daftar history dapat dilihat pada Gambar VIII 
dibawah ini. 
 



Jurnal Instrumentasi dan Teknologi Informatika (JITI) 
Vol. 5 No. 2 (Mei 2024) 

p-ISSN : 2746-7635 
e-ISSN : 2808-5027 

https:// jurnal.poltek-gt.ac.id/index.php/jiti/ 
Program Studi D3 Teknik Elektronika Politeknik Gajah Tunggal 

 

151 
 

 
 

Gambar VIII. History 
 
 
6. Message 

Berikut ini adalah halaman untuk daftar message 
transaksi yang dikirim oleh peminta kepada ADH dan 
bagian FI. Pengguna dapat melihat daftar message 
berdasarkan urutan nomor transaksi dari terbesar ke 
terkecil, hal ini dapat memudahkan pengguna untuk 
melihat transaksi terbaru dan terlama. Daftar message 
hanya telihat apabila ada peminta yang mengirim 
permohonan persetujuan kepada akun kita. Tampilan 
menu daftar message dapat dilihat pada Gambar IX 
dibawah ini. 
 

 
 

Gambar IX. Message 
 
7. Transaksi 

Transaksi yang dilakukan adalah transaksi BPBL 
yang dilalukan secara online dengan mengisi form 
transaksi seperti pada Gambar X. 
 

 
 

Gambar X. Transaksi 1 
 

Pada transaksi 1 seperti pada Gambar X user akan 
mengisi nomor cost center pada kolom C.C dan 
memilih asal barang yang akan diminta. Sedangkan 
untuk nomor transaksi dan tanggal transaksi akan 
otomatis terisi, lalu klik tombol next. 
 

 
 

Gambar XI. Transaksi 2 
 
Pada transaksi 2 seperti Gambar XI user mengisi nama 
dan NIP ADH yang telah terdaftar. Kemudian klik 
tombol upload. 

 
  

Gambar XII. Transaksi 3 
Pada transaksi 3 seperti Gambar XII user mengisi jumlah 
barang, jenis barang/kode/size, dan keterangan. Apabila 
jenis barang lebih dari 1 maka user dapat menambah 
kolom transaksi dengan menekan tombol tambah kolom 
transaksi Kemudian klik tombol submit. 
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Gambar XIII. Transaksi 4 
Pada transaksi 4 seperti Gambar XIII user melakukan 
verifikasi apakah akan menyelesaikan transaksi atau 
membatalkan transaksi. Tombol ok untuk melanjutkan 
transaksi dan tombol batal untuk membatalkan 
transaksi. 
 
8. Sidebar 

Sidebar merupakan fitur yang berisikan 
beberapa informasi yang berada di beberapa halaman 
yang dapat digunakan pengguna untuk memberikan 
informasi tambahan. Fitur ini dapat digunakan dengan 
menekan ikon 3 buah balok ditumpuk pada pojok 
kanan atas aplikasi. Tampilan fitur sidebar dapat 
dilihat pada Gambar XIV dibawah ini. 
 

 
 

Gambar XIV. Sidebar 
 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan 
proses transaksi telah berhasil digitalisasi melalui 
aplikasi berbasis android dengan menggunakan 
database Firebase sehingga user dapat melakukan 
transaksi dengan aplikasi distribusi barang. 
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