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Pembuatan Modul Frontend Menggunakan Framework Flutter 

Pada Sistem Informasi Layanan Perbaikan Kendaraan Bermotor 

 

ABSTRAK 

 Melonjaknya kendaraan bermotor di Indonesia sangat pesat, sehingga 

menimbulkan kemacetan disertai kurangnya informasi layanan bengkel yang ada di 

sekitar, belum lagi dikarenakan adanya pandemi covid-19 ini masyarakat menjadi 

takut untuk berpergian keluar rumah. Pada zaman sekarang perkembangan 

teknologi juga terus berkembang guna membantu mengatasi suatu masalah. Salah 

satu masalah yang ditimbulkan adalah masyarakat yang diharuskan untuk 

membatasi pergerakan diluar rumah dan mengakibatkan bengkel-bengkel 

kendaraan menjadi lebih sepi. Terdapat juga masalah lain, yaitu masyarakat yang 

dapat menyalurkan keahliannya dalam memperbaiki kendaraan tidak dapat 

membuka bisnis nya dipinggir jalan dikarenakan terkendala biaya, oleh karena itu 

pemanggilan mekanik terdekat berbasis mobile dibuat untuk membuka lapangan 

pekerjaan dan juga kemudahan bagi masyarakat untuk mengetahui adanya 

seseorang yang ahli memperbaiki kendaraan bermotor terdapat di sekitar lokasi 

yang diinginkan dengan pemetaan peta digital yang sudah tersedia dalam 

smartphone untuk membantu pengguna sistem saling terintergrasi. Penelitian ini 

berfokus terhadap modul frontend yang dikembangkan menggunakan framework 

flutter. 

Kata kunci: Kendaraan, Bengkel, Covid-19, Mobile, Flutter. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

 Era digital yang kita rasakan pada saat ini adalah contoh berkembangnya 

teknologi informasi dan komunikasi. Hal ini diikuti dengan banyaknya aktivitas-

aktivitas kehidupan manusia yang mencapai standar baru. Kecepatan dan ketepatan 

adalah salah satu syarat utama dari berbagai bentuk proses dan kebutuhan yang 

dilakukan oleh manusia, apalagi dalam hal kebutuhan informasi. Sumber atau 

media yang paling banyak digunakan dalam memenuhi kebutuhan informasi dan 

komunikasi tersebut adalah komputer dan telepon seluler yang semakin 

disempurnakan dengan adanya internet. Internet menghubungkan perpindahan 

informasi dari berbagai tempat tanpa ada batasan ruang dan waktu dalam waktu 

yang sangat singkat.  

 Di dunia bisnis, dampak positif teknologi itu kini tidak hanya bisa dirasakan 

oleh bisnis skala besar saja, tetapi usaha kecil menengah yang dijalankan dengan 

melibatkan teknologi informasi dan komunikasi akan dapat mempermudah para 

pelaku usaha untuk menunjang aktivitas bisnisnya. Keikutsertaan teknologi 

informasi dan komunikasi dalam hal ini akan membuat usaha menjadi lebih mudah, 

lebih cepat dan lebih dapat diandalkan untuk meminimalkan adanya kesalahan 

manusia. 

 Bisnis Bengkel sebagai bisnis yang berjalan dibidang jasa pun dirasa akan 

lebih mudah apabila memasukan unsur teknologi dan informasi di dalamnya. Hal 

ini dikarenakan pada portal Badan Pusat Statistik (BPS) Jumlah kendaraan 

bermotor di Indonesia mencapai lebih dari 133 juta unit pada tahun 2019.  

Jumlahnya naik sekitar lima persen sejak dua tahun lalu, jumlah kendaraan naik 

bertambah 7.108.236 unit atau meningkat 5,3 persen menjadi 133.617.012 unit1. 

                                                 
1 BPS, (2021) https://www.gaikindo.or.id/data-bps-jumlah-kendaraan-bermotor-di-indonesia-

tembus-133-juta-unit/ 
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Dengan itu sangat berkesinambungan jika permintaan servis kerusakan meningkat 

seiring bertambahnya kendaraan bermotor dan akan sangat terbantu jika teknologi 

turut ikut andil dalam bisnis ini.  

 Pada bisnis bengkel terdapat sebuah peran yaitu mekanik/montir yang 

bertugas untuk memberi jasa servis pada pelanggan yang datang dengan keluhan 

pada kendaraannya, tetapi untuk menempati posisi mekanik pada bengkel tersebut 

kita perlu bersaing dengan para mekanik lainnya yang tentu sangat ketat. Oleh 

karena itu kita ingin menyediakan platform untuk menjadi mekanik tanpa harus 

diterima di bengkel tertentu atau bahkan membuka usaha bengkel sendiri di pinggir-

pinggir jalan.  

 Berdasarkan hal tersebut, munculah ide untuk membuat aplikasi E-Montir 

ini. Aplikasi ini diharapkan dapat membantu menjalankan bisnis mekanik individu 

secara efisien dan memberikan kemudahan baik kepada mekanik untuk bertransaksi 

dengan pelanggan maupun kepada admin untuk melakukan pengolahan data. 

Belum lagi dengan adanya pandemi covid-19 ini masyarakat menjadi takut untuk 

pergi ke bengkel. Untuk mengetahui lokasi bengkel dan mengatasi masyarakat yang 

takut keluar rumah yang mengakibatkan bengkel-bengkel dipinggir jalan sekarang 

menjadi lebih sepi, oleh karena itu aplikasi E-Montir yang berbasis android ini 

dibuat untuk memberikan kemudahan bagi masyarakat untuk mengetahui bengkel 

yang terdapat di sekitar mereka dan juga dapat membawa mekanik terdekat ke 

lokasi pelanggan yang ingin memperbaiki kendaraan yang mereka gunakan menjadi 

lebih mudah, cepat dan aman. 

1.2 Rumusan Masalah 

      Rumusan masalah yang dapat disimpulkan dari latar belakang tersebut adalah 

bagaimana membuat sebuah sistem yang dapat digunakan untuk mempermudah 

pengendara motor menghubungi montir berdasarkan lokasi yang terdekat yang 

dipilih oleh pelanggan, dan juga membuka lapangan pekerjaan bagi seseorang yang 

mempunyai keterampilan otomotif roda dua untuk bekerja dari rumah. 
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1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah yang digunakan dalam membangun aplikasi ini adalah 

sebagai berikut:  

1. Sistem ini terintegrasi dengan 1 aplikasi web untuk backend dan 1 aplikasi 

mobile android. 

2. Sistem ini sebagai sarana penghubung antara montir dan pelanggan 

3. Fitur melihat jarak yang memanfaatkan fasilitas google maps api untuk 

menerima request lokasi yang dipilih oleh pelanggan. 

4. Data yang digunakan hanya berada di wilayah Jakarta saja untuk saat ini. 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari perancangan pembuatan aplikasi E-Montir ini adalah untuk 

memudahkan pelanggan agar tidak perlu mencari-cari bengkel di sekitar lokasi 

dengan manual, hanya dengan smartphone pelanggan dapat memesan jasa 

montir berdasarkan lokasi yang dipilih lalu montir akan menuju ke tujuan 

dengan perlengkapannya. Dan aplikasi E-Montir ini juga memiliki tujuan dan 

manfaat untuk membuka lapangan pekerjaan bagi masyarakat yang memiliki 

keahlian otomotif kendaraan bermotor tetapi tidak memiliki modal untuk 

membuka usaha bengkel di pinggir jalan, maka dari itu aplikasi E-montir ini 

hadir sebagai solusi tersebut.  

 Adanya aplikasi E-Montir ini tentu saja memberi manfaat, diantaranya 

yaitu: 

1. Mempermudah pelanggan ketika ingin service kendaraannya 

2. Membuka lapangan pekerjaan 

3. Mengurangi adanya antrian  

4. Pekerjaan menjadi lebih efektif dan efisien 
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1.5 Metode Penyelesaian Masalah 

Prototyping model adalah sebuah proses pengembangan perangkat lunak yang 

dimulai dengan pengumpulan kebutuhan-kebutuhan dari sistem, yang 

dilanjutkan dengan pembuatan prototipe dan evaluasi dari pengguna.  

 

Gambar 1.1 Metode Prototype 

Tahapan dalam Metode Prototyping adalah sebagai berikut. 

a. Tentukan kebutuhan. Tentukan apa kebutuhan user. Analis sistem 

mewawancarai user untuk mendapatkan ide dan mendapat user 

requierment tentang apa yang diinginkan oleh    user dari sistem yang 

akan dikembangkan. 

b. Buat prototype. Analis sistem melakukan kerja sama dengan ahli 

komputer yang lain, dengan memanfaatkan satu atau beberapa alat 

bantu untuk pembuatan prototype dan mengembangkan prototype. 

c. Evaluasi. Analis sistem memperkenalkan prototype kepada user, 

membimbing user untuk mengenali karakteristik dari prototype. 

Dari kesempatan uji coba ini, user akan memberikan pendapatnya 

pada analis sistem. Jika prototype diterima maka proses dilanjutkan 

ketahap selanjutnya. 

d.  Jika ada perbaikan maka langkah berikutnya adalah mengulangi 

tahap 1, 2 dan 3 dengan pengertian yang lebih baik tentang apa yang 

diinginkan. 



 

 

 

BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Aplikasi layanan perbaikan kendaraan bermotor, E-Montir, telah selesai 

 dibuat. 

2. Aplikasi layanan perbaikan kendaraan bermotor E-Montir, mampu    

 menghubungkan customer dan montir kendaraan. 

3. Modul layanan pemesanan dan pembayaran  bekerja dengan baik  untuk 

 memutus sistem manual, dimana sebelumnya customer harus datang 

 langsung ke bengkel. 

4. Membuka lapangan pekerjaan bagi masyarakat yang mempunyai keahlian 

 dibidang service kendaraan. 

5.2 Saran 

Berdasarkan pelaksanaan dan pengerjaan skripsi yang dilakukan, terdapat 

saran untuk pengembangan aplikasi E-Montir selanjutnya, yaitu: 

1. Adanya fitur notifikasi untuk montir ketika orderan masuk pada aplikasi. 

2. Adanya fitur cash on delivery (COD) pada sistem order. 

3. Peningkatan pada tampilan aplikasi 
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Lampiran Kuesioner Pengumpulan Data 
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Lampiran Kuesioner Pengumpulan Testing customer dan montir 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Lampiran Hasil Pengujian 

 

Gambar A.1 Saat belum login mengarahkan ke halaman Hello Screen 

 

Gambar A.2 Menampilkan halaman home customer & home montir 



 

 

 

  

Gambar B.1 pesan error 

 

Gambar B.2 pesan error 



 

 

 

 

Gambar C.1 Menampilkan register success 

  

Gambar C.2 Menampilkan register success dan ke halaman waiting announce 



 

 

 

 

Gambar D.1 Menampilkan halaman home customer  

 

Gambar D.2 Menampilkan halaman home montir 



 

 

 

 

Gambar E.1 Menampilkan halaman detail montir 

  

Gambar F.1 Menampilkan halaman order customer 



 

 

 

 

Gambar F.2 Menampilkan halaman montir 

 

Gambar G.1 Menampilkan halaman payment customer 



 

 

 

 

Gambar G.2 Menampilkan halaman payment montir 

 

Gambar H.1 Menampilkan halaman rating 



 

 

 

 

Gambar I.1 Menampilkan halaman profil customer 

 

Gambar I.2 Menampilkan halaman profil montir 



 

 

 

 

Gambar J.1 Menampilkan halaman e-wallet customer 

 

Gambar J.2 Menampilkan halaman e-wallet montir 

 

 


