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RANCANG BANGUN SISTEM HOME SERVICE BENGKEL 

BERBASIS WEBSITE MENGGUNAKAN METODE 

WATERFALL 

 

 

SADDAM ADITYA PANGESTU 

 

 

ABSTRAK 

Bengkel Sunda Motor yang berlokasi di Jakarta Timur menghadapi kendala 

Administratif berupa tumpang tindih jadwal montir, penundaan respons pesanan, 

dan rentannya kehilangan data transaksi akibat pemesanan layanan home 

service yang masih dilakukan melalui panggilan telepon, pesan WhatsApp, atau 

kunjungan langsung Customer ke bengkel untuk mencatatkan jadwal, serta 

pencatatan data transaksi dan riwayat servis kendaraan yang menggunakan kertas 

nota untuk kemudian direkap ulang ke dalam spreadsheet Microsoft Excel. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun sistem informasi 

layanan home service berbasis website guna mendigitalisasi proses pemesanan, 

penjadwalan montir secara terstruktur, serta integrasi rekapitulasi laporan secara 

terpusat. Metode pengembangan sistem yang digunakan adalah 

metode Waterfall dengan analisis kebutuhan menggunakan kerangka kerja 

PIECES. Sistem dimodelkan menggunakan Unified Modeling Language (UML) 

dan diimplementasikan menggunakan framework Next.js, bahasa pemrograman 

TypeScript, serta didukung oleh Supabase sebagai Backend-as-a-Service (BaaS) 

berbasis basis data PostgreSQL. Pengujian sistem dilakukan melalui Black Box 

Testing dan User Acceptance Testing (UAT) dengan total 33 skenario pengujian 

yang melibatkan aktor Owner, Admin, Customer, dan Montir. Hasil pengujian 

menunjukkan bahwa sistem berhasil dibangun dengan tingkat kelulusan 100% (33 

dari 33 pengujian berstatus pass). Penelitian ini menyimpulkan bahwa 

implementasi sistem berbasis website ini mampu mengotomatisasi alur kerja 

operasional bengkel, meminimalkan risiko kehilangan data, serta meningkatkan 

transparansi dan kualitas pelayanan servis panggilan kepada Customer secara 

signifikan. 

Kata Kunci: Rancang Bangun, Home Service, Bengkel, Waterfall, Next.js, 

Supabase. 
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF A WEB-BASED WORKSHOP 

HOME SERVICE SYSTEM USING WATERFALL METHOD 

 

 

SADDAM ADITYA PANGESTU 

 

 

ABSTRACT 

Bengkel Sunda Motor, located in East Jakarta, faces Administrative constraints 

such as overlapping mechanic schedules, delayed booking responses, and 

vulnerability to transaction data loss due to home service bookings still being made 

via phone calls, WhatsApp messages, or direct Customer visits to schedule 

appointments, as well as Customer transaction data and vehicle service histories 

still being recorded on paper invoices before being manually re-entered into 

Microsoft Excel spreadsheets. This study aims to design and develop a web-based 

home service information system to digitize the booking process, construct 

structured mechanic scheduling, and integrate centralized report compilation. The 

system development methodology applied is the Waterfall model, utilizing the 

PIECES framework for requirements analysis. The system is modeled using Unified 

Modeling Language (UML) and implemented using the Next.js framework, 

TypeScript language, and Supabase as Backend-as-a-Service (BaaS) powered by a 

PostgreSQL database. System verification is conducted through Black Box Testing 

and User Acceptance Testing (UAT) with a total of 33 testing scenarios involving 

the Owner, Admin, Customer, and Mechanic. The testing results demonstrate that 

the system was successfully built with a 100% success rate (33 out of 33 test cases 

passed). This study concludes that the implementation of this web-based system 

effectively automates the workshop's operational workflow, minimizes the risk of 

data loss, and significantly improves service transparency and quality for call-out 

services. 

Keywords: System Design, Home Service, Automotive Workshop, Waterfall, 

Next.js, Supabase. 
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DAFTAR SIMBOL 

1. Simbol Use Case Diagram 

Use Case Diagram menggambarkan interaksi antara aktor dengan fungsi-fungsi 

(use case) yang disediakan oleh sistem. 

Simbol Nama Penjelasan 

 

Actor 

Menggambarkan peran pengguna, 

sistem lain, atau entitas eksternal 

yang berinteraksi langsung dengan 

sistem yang sedang dimodelkan. 

 

Use Case 

Menggambarkan sebuah fungsi atau 

layanan yang disediakan oleh sistem 

untuk mencapai tujuan tertentu bagi 

aktor. 

 

System 

Boundary 

Kotak yang membatasi cakupan 

sistem, menunjukkan use case mana 

saja yang berada di dalam lingkup 

sistem yang dibangun. 

 

Association 

Garis penghubung yang 

menunjukkan komunikasi atau 

interaksi antara aktor dengan use 

case. 

 

Include 

Relasi yang menunjukkan bahwa satu 

use case secara wajib 

memanggil/menyertakan use case 

lain agar dapat berjalan. 

 

Extend 

Relasi yang menunjukkan bahwa satu 

use case bersifat opsional dan dapat 

memperluas perilaku use case lain 

pada kondisi tertentu. 
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Simbol Nama Penjelasan 

 

Generalization 

Relasi pewarisan antar aktor atau 

antar use case, di mana satu elemen 

merupakan bentuk khusus dari 

elemen lainnya. 

 

Decision / 

Merge 

Belah ketupat yang menunjukkan 

titik percabangan berdasarkan suatu 

kondisi, atau titik penggabungan 

kembali beberapa alur. 

 

Input/Output 

Menunjukkan masukan (input) atau 

keluaran (output) dari suatu proses, 

seperti membaca data atau 

menampilkan hasil. 

 

2. Simbol Class Diagram 

Class Diagram menggambarkan struktur statis sistem, meliputi kelas-kelas beserta 

atribut, metode, dan relasi antar kelas. 

Simbol Nama Penjelasan 

 

Class 

Kotak yang terbagi menjadi tiga 

bagian berisi nama kelas, atribut 

(properti), dan metode (operasi) 

dari kelas tersebut. 

 

Interface 

Kelas khusus dengan stereotype 

interface yang hanya berisi definisi 

metode tanpa implementasi. 

 

Association 

Garis yang menghubungkan dua 

kelas untuk menunjukkan bahwa 

kedua kelas tersebut saling 

berhubungan secara struktural. 
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Simbol Nama Penjelasan 

 

Aggregation 

Relasi "memiliki" antar kelas 

dengan simbol belah ketupat tidak 

berisi (kosong); objek bagian dapat 

berdiri sendiri tanpa objek induk. 

 

Composition 

Relasi "memiliki" yang lebih kuat 

dengan simbol belah ketupat berisi 

penuh; objek bagian tidak dapat ada 

tanpa objek induknya. 

 

Generalization / 

Inheritance 

Relasi pewarisan antar kelas dengan 

panah bermata segitiga kosong dari 

subclass menuju superclass. 

 

Dependency 

Garis putus-putus dengan panah 

yang menunjukkan bahwa satu 

kelas bergantung pada kelas lain, 

biasanya bersifat sementara. 

 

Multiplicity 

Notasi angka pada ujung garis 

relasi yang menunjukkan jumlah 

objek yang terlibat dalam relasi 

tersebut, misalnya 1, 0..1, atau 1..*. 

 

3. Simbol Sequence Diagram 

Sequence Diagram menggambarkan interaksi antar objek berdasarkan urutan 

waktu untuk merepresentasikan suatu skenario atau alur proses. 

Simbol Nama Penjelasan 

 

Object / Lifeline 

Kotak di bagian atas mewakili 

objek/aktor yang terlibat, dengan 

garis putus-putus vertikal (lifeline) 

menunjukkan masa hidup objek 

selama interaksi. 



xvii 

 

Simbol Nama Penjelasan 

 

Activation Bar 

Kotak sempit pada lifeline yang 

menunjukkan periode waktu suatu 

objek sedang aktif memproses atau 

menjalankan operasi. 

 

Synchronous 

Message 

Panah bermata solid (penuh) yang 

menunjukkan pengiriman 

pesan/pemanggilan metode di mana 

pengirim menunggu balasan 

sebelum melanjutkan. 

 

Asynchronous 

Message 

Panah bermata terbuka yang 

menunjukkan pengiriman pesan 

tanpa menunggu balasan dari 

penerima. 

 

Return Message 

Garis putus-putus dengan panah 

yang menunjukkan pesan 

balasan/hasil dari suatu 

pemanggilan metode. 

 

Self Message 

Panah melingkar yang menunjukkan 

suatu objek memanggil metodenya 

sendiri. 

 

Combined 

Fragment/Alt 

Kotak bingkai dengan label seperti 

alt, loop, atau opt yang 

menunjukkan kondisi logika 

(percabangan/perulangan) dalam 

interaksi. 

 

4. Simbol Activity Diagram 

Activity Diagram menggambarkan alur kerja (workflow) suatu proses bisnis atau 

proses sistem dari awal hingga akhir. 
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Simbol Nama Penjelasan 

 

Initial Node 

Lingkaran penuh berwarna hitam 

yang menandai titik awal 

dimulainya sebuah alur aktivitas. 

 

Final Node 

Lingkaran dengan lingkaran penuh 

di dalamnya (bullseye) yang 

menandai titik akhir dari 

keseluruhan alur aktivitas. 

 

Action / Activity 

Kotak dengan sudut membulat yang 

mewakili sebuah langkah pekerjaan 

atau proses tunggal dalam alur 

aktivitas. 

 

Decision / Merge 

Belah ketupat yang menunjukkan 

titik percabangan berdasarkan suatu 

kondisi, atau titik penggabungan 

kembali beberapa alur. 

 

Fork / Join 

Garis tebal (bar) yang 

menunjukkan pemisahan satu alur 

menjadi beberapa alur paralel (fork) 

atau penggabungan beberapa alur 

paralel menjadi satu (join). 

 

Swimlane 

Partisi vertikal atau horizontal yang 

mengelompokkan aktivitas 

berdasarkan aktor atau unit yang 

bertanggung jawab 

menjalankannya. 

 

Control Flow 

Garis panah yang menunjukkan 

urutan/alur perpindahan dari satu 

aktivitas ke aktivitas berikutnya. 


