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Intisari— Perkembangan aplikasi mobile saat ini sangat diminati masyarakat luas dan memberikan dampak yang positif diberbagai 

bidang dan salah satunya yang paling terdampak adalah bidang bisnis. Aplikasi yang digunakan oleh CV Berkah Mandiri Grafika 

dalam menentukan harga suatu produk cetak banyak hal yang harus diperhitungkan salah satunya biaya produksi atau cost 

production. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan pemilik CV Berkah Mandiri Grafika adalah dalam 

pengaplikasikannya berbasis desktop tentu hal ini akan terjadi permasalahan baik dari segi efesiensi waktu dan pelayanan.  

Berdasarkan permasalahan yang ada, penulis meneliti dan membuat rancangan aplikasi simulasi cost production produk cetak pada 

CV Berkah Mandiri Grafika berbasis android agar mempermudah baik pemilik dan admin penjualan dalam melakukan transaksi 

pada konsumen, metodologi yang digunakan untuk membangun aplikasi yaitu menggunakan metode waterfall dan pemodelan sistem 

menggunakan UML (Unified Modelling Language), serta menggunakan Android Studio untuk membuat program CV Berkah 

Mandiri Grafika. Dengan dibangunnya aplikasi cost production dapat meningkatkan efisiensi waktu serta dapat meningkatkan 

produktifitas dalam melaksanakan pekerjaan terutama dalam meningkatkan pelayanan terhadap pelanggan. 

Kata kunci— Aplikasi, Android, Cost Production, Laravel, MySQL, Produk, Simulasi. 

 

Abstract— The development of mobile applications is currently in great demand by the wider community and has a positive impact in 

various fields and one of the most affected is the business sector. The application used by CV Berkah Mandiri Grafika in determining the 

price of a printed product has many things that must be taken into account, one of which is production cost or production cost. Based on 

the results of observations and interviews with the owner of CV Berkah Mandiri Grafika, the application is desktop-based, of course this 

will cause problems both in terms of time efficiency and service. Based on existing problems, the author examines and designs an 

application simulating the cost production of printed products at CV Berkah Mandiri Grafika based on android to make it easier for both 

the owner and the sales admin to make transactions to consumers, the methodology used to build applications is using the waterfall 

method and system modeling using UML (Unified Modeling Language), and using Android Studio to create the CV Berkah Mandiri 

Grafika program. With the construction of the cost production application, it can increase time efficiency and can increase productivity in 

carrying out work, especially in improving service to customers. 
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I. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi adalah suatu proses 

berkelanjutan di mana pengetahuan, alat, dan sistem 

diciptakan, ditingkatkan, dan diterapkan dalam berbagai 

bidang kehidupan. Terlebih di jaman sekarang teknologi 

memiliki peran yang amat besar bagi aktifitas kehidupan 

manusia, bisnis dan jasa teknologi telekomunikasi serta jasa 

lainnya[1]. Teknologi juga memberi pengaruh serta peran 

yang penting terhadap lingkup dunia bisnis. Peran penting 

yang dimaksud yaitu terkait perkembangan aplikasi mobile 

yang banyak digunakan dan banyak layanan informasi saat ini 

bisa disesuaikan dengan teknologi mobile[2]. Aplikasi mobile 

tersebut dirancang untuk mengatasi, meringankan serta 

membantu para pelaku bisnis dalam menjalankan bisnis 

kearah yang lebih baik dan sesuai dengan tujuan yang telah 

ditetapkan, sehingga aktifitas ataupun segala bentuk dan jenis 

pekerjaan yang berhubungan dengan bisnis akan lebih praktis 

dikarenakan pemanfaatan sistem kerja yang efektif dan 

efesien. Aplikasi mobile seperti aplikasi perbelanjaan secara 

digital saat ini telah memberikan pengalaman berbelanja yang 

menyenangkan dan sudah terintegrasi[3]. Perkembangan 

teknologi aplikasi mobile itu sendiri adalah istilah umum 

untuk teknologi apapun yang digunakan oleh manusia dalam 

mengubah, membuat, mengelola, menyimpan, ataupun 

menyebarkan luaskan informasi tersebut. 

Dalam dunia bisnis biaya produksi merupakan suatu 

kumpulan akumulasi dana yang dikeluarkan perusahaan dalam 

proses produksi, biaya produksi juga menjaga perusahaan agar 

terhindar dari kerugian[4]. Perancangan biaya produksi dari 

sistem nyata yang dilanjurkan dengan pelaksanaan eksperimen 

terhadap model untuk memperlajari perilaku sistem atau 

evaluasi strategi ini merupakan tiruan sistem nyata yang 

dikerjakan secara manual ataupun komputer yang kemudian 

diobversi dan dapat disimpulkan proses perencanaannya 

dengan model matematis atau logis sistem nyata. 

Produk dapat didefinisikan sebagai suatu kumpulan atribut 

secara fisik terlihat yang mencakup kemasan, warna, harga, 

dan pengecer[5]. Kegiatan bisnis yang dijalankan CV Berkah 

Mandiri Grafika merupakan badan usaha yang bergerak 
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dibidang percetakan. Bisnis percetakan termasuk bisnis yang 

menjanjikan, selama hasil cetak fisik masih dibutuhkan maka 

selama itu juga bisnis percetakan ini tetap ada[6]. Dalam 

praktiknya, CV Berkah Mandiri Grafika memerlukan 

perhitungan biaya produksi untuk mengetahui biaya-biaya 

yang timbul saat menghasilkan suatu produk[7]. 

Penelitian terdahulu menyebutkan bahwa dengan 

penggunaan aplikasi desktop sebagai sarana informasi harga 

produk cetak memiliki kekurangan dalam 

mengimplementasikan layanan terhadap konsumen. 

Penerapan metode tersebut terhadap pemetaan bisnis CV 

Berkah Mandiri Grafika memberikan tren tidak ada perubahan 

dalam hal pelayanan. 

Penelitian yang memfokuskan terhadap pemanfaatan 

aplikasi teknologi berbasis android tentu diharapkan mampu 

memberikan solusi yang dihadapi oleh CV Berkah Mandiri 

Grafika dalam mengimplementasikan layanan terhadap 

konsumen juga dapat memberikan informasi kepada pemilik 

dan admin penjualan dalam hal menentukan harga produk.   

II. METODOLOGI PENELITIAN  

Metodologi penelitian adalah kumpulan proses atau 

kerangka kerja yang digunakan untuk penyelesaian suatu 

masalah secara logis, dimana membutuhkan data-data untuk 

kebutuhan analisis agar tercapainya tujuan pada suatu 

penelitian. Adapun metodologi penelitian yang dilakukan 

adalah sebagai berikut: 

 

A. Metode Pengumpulan Data 

1. Observasi 

Observasi teknik dasar yang bisa dilakukan terutama 

dalam penelitian kualitatif[8]. Pengumpulan data observasi 

secara partisipatif dimana peneliti langsung mengamati 

objek yang menjadi tempat penelitian. Lokasi penelitian 

yaitu CV Berkah Mandiri Grafika  di Jalan Pramuka No 2 

Kota Tanjungpinang Provinsi Kepulauan Riau. 

2. Wawancara 

Wawancara adalah teknik pengumpulan data dan 

observasi secara menyeluruh yang dilakukan antara 

peneliti dan narasumber sehingga terjadi tanya jawab 

secara langsung. Wawancara membutuhkan setidaknya 

satu atau dua orang narasumber[9]. Wawancara dilakukan 

bersama pemilik CV Berkah Mandiri Grafika, Bapak 

Muhammad Caesar Anugrah. 

 

B. Metode Pengembangan Perangkat Lunak 

Metode pengembangan perangkat lunak merupakan 

tahapan merencanakan, mengendalikan, dan proses 

pengembangan perangkat lunak atau sistem informasi[10][11]. 

Dalam membangun aplikasi perhitungan biaya cetak offset, 

metode yang digunakan untuk mengembangkan perangkat 

lunak adalah metode waterfall dengan proses secara sistematis 

dan berurutan, dimulai dari tingkatan analisa, desain, 

pengkodean, penguji, dan pemeliharaan[12]. Metode waterfall 

merupakan salah satu istilah yang biasa muncul saat 

pengembangan software. 

 

 
Gambar 1. Metode Waterfall[13] 

 

Tahap penelitian berdasarkan metode waterfall sebagai 

berikut: 

1. Analysis 

Mengidentifikasi kebutuhan pengguna dan pemangku 

kepentingan. Dalam hal ini melibatkan pengumpulan 

persyaratan yang jelas dan rinci untuk penelitian. 

2. Implementation 

Tahap di mana mulai mengembangkan rancangan yang 

merinci bagaimana perangkat lunak akan dibangun. Ini 

mencakup perancangan arsitektur sistem, desain 

antarmuka pengguna, dan spesifikasi teknis 

3. Testing 

Setelah pengembangan selesai, perangkat lunak diuji 

secara menyeluruh. Tujuan pengujian adalah 

memastikan bahwa perangkat lunak berfungsi sesuai 

dengan persyaratan dan spesifikasi yang telah 

ditetapkan. 

4. Deployment 

Setelah perangkat lunak telah diuji dan dianggap siap, 

kemudian dikirimkan atau diimplementasikan dalam 

lingkungan produksi atau di tangan pengguna akhir. 

5. Maintanance 

Setelah perangkat lunak aktif digunakan, pengembang 

harus memberikan pemeliharaan dan dukungan yang 

diperlukan. Termasuk perbaikan bug, peningkatan, dan 

dukungan teknis lainnya. 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dari hasil penelitian, didapat dua hasil rancangan, yaitu: 

A. Perancangan Perangkat Lunak 

Perancangan sistem aplikasi simulasi cost production 

produk cetakan di CV. Berkah Mandiri Grafika berbasis 

android menggunakan UML (Unified Modelling Language) 

sebagai permodelan sistemnya. UML dapat membantu dalam 
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pembuatan program hingga validasi desain arsitektur serta 

divisualisasi melalui gambar atau grafik[14][15]. 

Berikut merupakan usecase diagram dari Aplikasi 

Simulasi Cost Production Produk Cetak Pada CV Berkah 

Mandiri Grafika Berbasis Android: 

 

Pemilik Admin Penjualan

Login/Logout

View product

Manage product

Manage user

Check price product

<<include>>

 
Gambar 2. Usecase Diagram Usulan 

 

Pada gambar 2 terdapat 4 use case utama yaitu 

Login/Logout, View Product, Manage Product, Manage User 

dan 2 Actor yaitu Pemilik dan Admin Penjualan. 

 

Activity Login

Pemilik dan Admin Penjualan Aplikasi Android

Ph
as

e

Membuka aplikasi

Login
Dasboard Product

Valid

Invalid

 
(a) 

 

Activity Simulasi Cost Production

Pemilik dan Admin Penjualan Aplikasi Android

P
h

as
e

Pilih product

Masukkan data 
spesifikasi produk

Klik Cek Harga

Kalkulasi harga

Display price dan preview 
product

Menghitung ulang?

No

Yes

 
(b) 

Gambar 3. Activity Diagram login (a) dan simulasi Cost Production (b) 

Activity Manage Product

Pemilik Aplikasi Android

Ph
as

e

Pilih Manage Product

Add product Edit product Delete product

Update data product Update data product

Data tersimpan di 
database

Valid

Invalid

 
(c) 

     

Activity Manage User

Pemilik Aplikasi Android
P

h
as

e

Pilih Manage User

Add user Edit user Delete user

Update data user Update data user

Data tersimpan di 
database

Valid

Invalid

 
(d) 

Gambar 4. Activity Diagram manage product (c) dan manage user (d) 

Untuk memperjelas proses sistem yang akan dibangun, 

dibutuhkan sequence diagram. Terdapat beberapa sequence 

diagram pada perancangan sistem yang akan dirancang. 

 

Pemilik dan Admin 
Penjualan

Aplikasi Android Database

Membuka Aplikasi

Pilih Login

login()

Valid()

Menampilkan Dashboard Product

 
(a) 
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Pemilik dan Admin 
Penjualan

Aplikasi Android Database

Pilih product

Input spesifikasi product

HitungBiaya()

Klik cek harga

Valid()
Menampilkan harga dan preview product

 
(b) 

Gambar 4. Sequence Diagram login (c) dan simulasi cost production (d) 

 

Pemilik dan Admin 
Penjualan

Aplikasi Android Database

Pilih product

Input spesifikasi product

HitungBiaya()

Klik cek harga

Valid()
Menampilkan harga dan preview product

 
 

(c) 

Pemilik Aplikasi Android Database

Pilih menu manage user

Update data user

Update data user

Data berhasil disimpan

 
(d) 

Gambar 5. Sequence Diagram manage product (c) dan manager user (d) 

 

B. Perancangan Interface 

Berikut gambar-gambar hasil implementasi pada Aplikasi 

Simulasi Cost Production Produk Cetak Pada CV Berkah 

Mandiri Grafika Berbasis:  

 

  
                            (a)                            (b) 

Gambar 6. Tampilan halaman login (a) dan halaman produk (b) 

Gambar 6a merupakan halaman login untuk 

pengguna dalam hal ini adalah Admin Penjualan dan 

Pemilik. Gambar 6b merupakan tampilan ketika 

pengguna berhasil masuk ke dalam aplikasi. 

 

  
                                 (c) 

Gambar 7. Tampilan Halaman Produk Brosur 

 Tampilan halaman brosur berfungsi untuk 

menampilkan detail produk brosur. 

 

   
                                         (d) 

Gambar 8. Tampilan Halaman Produk Kalender Dinding 

Tampilan halaman produk kalender dinding 

berfungsi untuk menampilkan detail produk kalender 

dinding. 

 



Jurnal Bangkit Indonesia, Vol. 12, No. 02, Bulan Oktober 2023 

 

 

69 

p-ISSN: 2337-4055 e-ISSN: 2776-9267 

 

  
(e) 

Gambar 9. Tampilan Halaman Produk Kalender Duduk 
Tampilan halaman produk kalender duduk berfungsi 

untuk menampilkan detail produk kalender duduk. 

 

 

  
                            (f) 

Gambar 10. Tampilan Halaman Produk Poster 

 

Tampilan halaman produk poster berfungsi untuk 

menampilkan detail produk poster. 

 

  
                        (g) 

Gambar 11. Tampilan Halaman Produk Map 

Tampilan halaman produk Map berfungsi untuk 

menampilkan detail produk Map. 

 

 

  
                       (h) 

Gambar 12. Tampilan Halaman Produk Kop Surat 
Tampilan halaman produk Kop Surat berfungsi untuk 

menampilkan detail produk Kop Surat. 
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            (g)  (h) 

Gambar 13. Tampilan halaman add produk (g) dan add user (h) 

 

Produk bisa ditambahkan pada halaman add produk (g) 

dan untuk menambahkan user bisa dilakukan pada halaman 

add user (h). 

III. KESIMPULAN 

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan: 

1. Semua data yang dikelola sudah tersimpan di database 

sehingga semua proses pengelolaam data dapat 

dilakukan dengan cepat dan tepat.  

2. Pengelolaan database menjadi lebih mudah karena 

update database dapat dilakukan secara online sehingga 

pemilik dapat meng-update¬ database dimana pun dan 

kapan pun.  

3. Aplikasi mempermudah konsumen mendapatkan dan 

memahami informasi produk cetak dengan harga satuan, 

jumlah pesanan dan harga total beserta tampilan suatu 

produk yang akan dicetak. 

4. Aplikasi mampu meminimalisir kesalahan pada proses 

perhitungan yang akan diterima oleh konsumen yang 

disesuaikan dengan jenis produk cetak yang diinginkan. 
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