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strak Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi pencatatan dan pengingat
keluarga berbasis Android yang dapat memudahkan anggota keluarga dalam
berkolaborasi dan berbagi informasi sehari-hari. Dalam sistem manual yang masih
banyak digunakan, kebutuhan informasi sehari-hari dicatat secara manual sehingga
kurang efisien dalam sisi waktu dan tenaga. Metode penelitian yang diterapkan
merupakan metode penelitian kualitatif yakni penelitian lapangan. Aplikasi yang
dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman Dart dan layanan basis data
" Firebase, serta menggunakan metode Personal Extreme Programming (PXP).
S Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah wawancara tidak terstruktur,
5 observasi langsung, studi kepustakaan, dan dokumentasi dengan objek penelitian
yang dipilih adalah keluarga penulis sendiri. Hasil dari penelitian ini adalah aplikasi
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g ; pencatatan dan pengingat keluarga berbasis Android yang memiliki fitur mencatat
= <. kebutuhan sehari-hari dalam daftar belanja, mencatat jadwal sehari-hari setiap
3 @ anggota keluarga.
3 :
“Kata Kunci: Reminder System, Information Sharing, Firebase, Android
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5 . PENDAHULUAN

5 3

> [¢>]

S KL Latar Belakang Masalah

é = Peéatnya perkembangan teknologi di era digitalisasi dan globalisasi mempengaruhi dunia

Smulai dati aspek ekonomi, sosial, budaya, politik, serta pendidikan. Peranan teknologi sangat
~ penting-dalam kehidupan manusia sebagai alat bantu yang memudahkan dan mempercepat proses
Spertukaran informasi. Hal tersebut meningkatkan ketergantungan masyarakat pada sistem
oinformasi khususnya sistem-sistem yang mempermudah gaya hidup manusia. Dengan segala
" kelebihafr yang ditawarkan oleh teknologi, manusia diberikan kemudahan dalam menjalankan
hidup sehari-hari.

Inforimasi telah menjadi suatu aset yang berharga sehingga kebanyakan sistem mengutamakan
sharingZinformasi yang efektif dan efisien. Dengan halnya, diperlukan sebuah sistem untuk
memudahkan penyebaran informasi kepada orang-orang yang tepat atau orang-orang yang dapat
menerima manfaat dari sebuah informasi. Akibat adanya digitalisasi, handphone menjadi
perangkat yang paling sering digunakan untuk memperoleh dan menyebarkan informasi.

Bangak orang masih bergantung pada sistem manual untuk pencatatan kebutuhan informasi.
Sistem Manual biasanya tidak memiliki keamanan yang terintegrasi dengan baik dan rentan terjadi
kerusakam serta kehilangan. Seiring berjalannya waktu, digitalisasi sistem-sistem tersebut
dlkembangkan menjadi aplikasi yang dapat digunakan di handphone. Salah satu fitur yang
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dimiliki oleh handphone adalah notifikasi. Notifikasi dalam handphone berguna untuk
mengirimkan pesan atau informasi yang sifatnya memperingati. Dengan portabilitas yang dimiliki
handphomne dan fitur tersebut, banyak aplikasi memanfaatkan hal tersebut untuk menyampaikan
atau membagi informasi ke para pengguna.
o O =
g Prosés pertukaran informasi manual dapat menghabiskan banyak waktu dan tenaga karena
cpthak yang bersangkutan perlu berada di suatu tempat yang sama (jarak dekat). Walaupun
Sterdapat bantuan media sosial untuk melaksanakan komunikasi jarak jauh, platform tersebut tidak
S diraficang khusus untuk pengingat dan pencatatan keluarga. Maka dari itu, desain platform media
msésﬁl belum dapat memenuhi kriteria menjadi sistem pengingat keluarga. Aplikasi-aplikasi
) pgn@atatan atau pengingat yang terintegrasi dalam sistem operasi Android biasanya tidak memilik
31<Emampuan untuk kolaborasi dengan anggota-anggota lain. Dengan kata lain, integrasi kedua
xsnstem yakni sistem pengingat dan information sharing system masih minim pada masyarakat,
-

kﬁu@snya yang ditargetkan untuk memenuhi kebutuhan keluarga. Dengan sistem yang ada,
po%rttﬂ(aran informasi terkait kebutuhan keluarga belum mencapai efektivitas dan efisiensi yang

l@{mﬂ

>
7«
% getergantungan keluarga bertukar informasi secara manual membuat pencatatan data
Qﬁifo%nam keluarga menjadi tidak teratur dan tidak lengkap. Data informasi yang dimiliki keluarga
sEﬁpe?“u pénjadwalan, pencatatan kebutuhan, serta informasi pribadi akan sulit untuk diakses
Skarena tidak berada di satu tempat. Tanpa adanya information sharing, data informasi yang

diketahui setiap anggota keluarga minim. Minimnya informasi tersebut dapat menimbulkan
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Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, penulis bermaksud untuk melakukan
nelitian dengan judul “Implementasi Reminder System Untuk Keluarga Menggunakan
formation Sharing Berbasis Android”.
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122. Identifikasi Masalah

Berdasarkan hal-hal yang sudah dipaparkan dalam latar belakang masalah, maka dapat
efinisikan beberapa permasalahan yang ada, antara lain:

1.=Pencatatan kebutuhan informasi masih dilakukan secara manual.

2.8Minimnya kolaborasi suatu pencatatan dan pengingat digital pada handphone.

3.sKebutuhan information sharing masih dilakukan secara manual dan dilakukan secara

jatak dekat.
4.zData informasi yang diketahui dalam keluarga masih minim.
5. Information sharing kurang efisien dalam sisi waktu dan tenaga.
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1.3. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dijabarkan di atas, maka penulis menetapkan
beberapa masalah, sebagai berikut:

1. Pencatatan kebutuhan informasi sehari-hari dalam keluarga masih dilakukan secara
manual.

2. Minimnya kolaborasi suatu pencatatan dan pengingat kebutuhan informasi sehari-hari
dalam keluarga yang menggunakan handphone.

3. Kebutuhan information sharing antar anggota keluarga masih dilakukan secara manual
dan dilakukan secara jarak dekat.
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4. Data informasi mengenai kebutuhan, jadwal, dan keterangan keluarga masih minim
diketahui oleh seluruh anggota keluarga.
5. @)rmation sharing antar anggota keluarga kurang efisien dalam sisi waktu dan tenaga.
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. Tujuan Penelitian
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ITu'g_lan dari penelitian ini adalah untuk merancang serta mengembangkan sistem pencatatan
n2pengingat keluarga yang mengimplementasikan information sharing sehingga dapat
emperfudah keluarga dalam bertukar informasi serta mencatat dan mengingat seluruh
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3 i@foﬁna%keluarga dengan cara yang lebih efektif dan efisien dengan menggunakan handphone.
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2. TINJAUAN PUSTAKA
S6es @
@mgnf(ﬁjmation Sharing System
e 1 (7]
225 o
2 g Menurut Shelley Xin Li dan Tantiana Sandino (2017:7), ““Sistem berbagi informasi
%b;ﬁrlﬁlalig.s merupakan sistem yang dapat mempengaruhi orang-orang yang terlibat di dalamnya.
- Sistem ngembantu meningkatkan kreativitas dan keterikatan pengguna saat pengguna lebih sering
gbﬁrinter@si dengan sistem”.
=5 3
o2 =
>2.2. Reminder System
R x
2 0o . . .. .
S o Mfglurut Brewer, dkk. (2017:1), “Sistem pengingat digital atau reminder system merupakan
§ si§tem yr%lg digunakan untuk melayani orang-orang sebagai sebuah alat untuk membantu manusia
Q:T@Ienging&t informasi, atau melakukan suatu tindakan yang jika tidak dilupakan”.
B
3’_ -) .
Q_j)Z(%S Sec:nd Brain
= >S5 :
E é Méfiurut Tiago Forte (2022:7), “Second brain model merupakan sebuah terobosan dalam
§ aj;)ea personal knowledge management yang digunakan untuk mengubah informasi menjadi

Spgngetahuan yang bernilai untuk setiap individu secara unik agar dapat menjadi pengetahuan
_u:%;_tuk Irgngambil keputusan yang paling efektif”.
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22.4. Ang_roid
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Menurut Jerome Di’Marzio (2022:5), “Android merupakan sistem operasi berbasis mobile
yang be§ifat open source sehingga manufaktur smartphone apapun dapat menggunakannya pada
perangl&t mereka. Dengan demikian, ratusan smartphone Android tersedia di seluruh dunia dan
mereka?,emua menyediakan fitur yang berbeda-beda”.
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Me@ut Jonathan Sande dan Matt Galloway (2020:15), “Dart adalah bahasa pemrograman
ber“[u]uar:umum yang dikembangkan oleh Google untuk mengembangkan aplikasi web, server,
mdgsktop,’ﬁan mobile untuk sistem operasi i0S dan Android. Dart memiliki mesin virtual yang
mempergepat pembangunan ulang dan memperbolehkan pengembang untuk menciptakan
likasi fintas platform untuk desktop, mobile, server, dan perangkat tertanam”.

od

=)

6u

T
Q
~
6. Fir

gas dﬁ:QBua

WA |@->1!|!ur9
=
[72]
@

_E/Iemlrut Ashok Kumar (2018:1), “Firebase merupakan layanan balik layar yang memiliki
rb%galax')anyak kemampuan dan teknologi yang pada akhirnya di akuisisi Google pada tahun
14. F i::cbase telah berubah menjadi sebuah alat yang mendukung hampir semua kasus dunia
at% dal'am pengembangan perangkat lunak. Firebase membagi serangkaian layanan yang ada di
lai:,hnyg menjadi 3 kategori: untuk mengembangkan aplikasi, meningkatkan kualitas aplikasi,
@en‘fbantu pertumbuhan dalam aspek bisnis”.
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XtPeme Programming

Melgurut Roger Pressman (2020:46), “Extreme Programming (XP) merupakan salah satu
ndekaﬁan yang sering digunakan dalam pengembangan perangkat lunak. Extreme Programming
mencakL? seperangkat aturan dan praktik yang terjadi dalam konteks empat aktivitas kerangka
TJk@rja yaitu perencanaan, desain, pemrograman, dan pengujian”. Sedangkan ‘“Extreme
_Hfzogramgamg (XP) merupakan salah satu pendekatan yang sering digunakan dalam
pgngemlaqngan perangkat lunak. Extreme Programming mencakup seperangkat aturan dan
mpiaktlk yang terjadi dalam konteks empat aktivitas kerangka kerja yaitu perencanaan, desain,
mp@mrograman dan pengujian”. Sedangkan menurut Dzhurov (2009: 253), “Personal Extreme
BPgogrammmg (PXP) merupakan metodologi yang bercabang dari Extreme Programming yang
jd%rancag untuk meningkatkan performa dan kualitas secara otonom dengan mengotomatisasi
aﬁﬂvﬁaﬁ)engembang harian dan melakukan retrospeksi secara teratur”.
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3. METODE

Dalam penulisan penelitian ini, peneliti menggunakan beberapa metode yang ada agar dapat
membuahi hasil penelitian yang maksimal, metode-metode yang digunakan adalah sebagai
rikut

. Metode Penelitian
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T
_@além penelitian ini, peneliti menggunakan penelitian lapangan (field research) yang
Iﬁerﬁpakan cabang darl penelitian kualitatif. Tekmk pengumpulan data primer yang d1gunakan
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xssca%a langsung terhadap anggota-anggota keluarga. Data sekunder diambil dari studi
(Dl&p@s_takaan riset-riset serupa dan dokumen-dokumen seperti pencatatan digital dan pencatatan
manual. Data yang dikumpulkan terkait dengan langkah-langkah sistem pembagian informasi
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Dalém penelitian ini, penulis menggunakan metode Personal Extreme Programming (PXP)
bagai acuan dalam mengembangkan aplikasi berbasis Android. Metode tersebut dipilih oleh
nulis karena sesuai dengan aplikasi yang akan dikembangkan serta tenaga yang dibutuhkan
untuk menyelesalkan aplikasi tersebut.
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Teknik Pengumpulan Data
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Padazpenelitian kali ini, penelti menggunakan beberapa teknik pengumpulan data untuk
emastikan memperoleh data yang valid dan akurat. Teknik-teknik tersebut terdiri dari:

=t

1. ©bservasi langsung atau partisipan, peneliti melakukan pengamatan secara langsung
terhadap keluarga yang diteliti, khususnya sistem pembagian informasi yang sedang
berjalan dalam keluarga untuk mengetahui fitur apa saja yang diperlukan dari kebutuhan-
kebutuhan setiap anggota keluarga.

2. Wawancara tidak terstruktur, peneliti menyusun dan melaksanakan wawancara tidak
terstruktur kepada setiap anggota keluarga yang diteliti. Teknik wawancara tidak
tﬁfstmktur dipilih karena penulis merupakan bagian dari keluarga sehingga lebih sesuai
fika wawancara secara informasi dengan memakai bahasa sehari-hari.

3. Studi kepustakaan, peneliti mengumpulkan data sekunder untuk mendukung validitas dari
data primer. Studi kepustakaan menjadi teknik yang digunakan untuk memperoleh ilmu
dan pengetahuan dari buku, jurnal, serta penelitian terdahulu yang diperlukan dalam
pelaksanaan penelitian ini. Penulis khususnya melakukan studi pustaka untuk
fllemperoleh ilmu mengenai information sharing system, reminder system, Dart serta
hletode-metode yang digunakan untuk mengembangkan aplikasi mobile.

4. Pokumentasi, peneliti mengumpulkan dokumen-dokumen yaitu pencatatan kebutuhan
Serta pengingat yang sudah diterapkan pada keluarga sebagai salah satu sumber data
sekunder.
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34 Teknik Analisis Data

Padar 7penelitian ini, peneliti menggunakan teknik analisis data kualitatif dengan model yang
diambil @rl buku Miles dan Huberman pada tahun 1994. Langkah-langkahnya terdiri dari:

=1.

N

6uepum—6uepum Ibunpunig-eidig yeH

(8]

1n1 eAJBY ynan)as neje ueibeqas diznbuaw buede)l

:Ja@ns ueyingaAusw uep ueywniuesusw eduey Ui sl

Reduk51 data, Reduksi data merupakan tahap penyederhanaan, penggolongan dan
pembuangan data yang tidak diperlukan agar data menjadi lebih bermakna dan
mempermudah mengambil kesimpulan nantinya. Dengan demikian penulis fokus untuk
m%hgembangkan reminder system dalam keluarga dengan mereduksi data dari variabel
p@nehtlan yaitu data terkait reminder system dan information sharing.
Penyajian data, Data yang sudah direduksi oleh penulis di tahap pertama belum disusun
séC‘ara sistematis. Tahap penyajian data dilakukan untuk menyusun data secara sistematis
dagl mudah dipahami. Dalam penelitian ini, data disajikan dalam bentuk flowchart dan
diégram struktur supaya dapat menjadi referensi pengembangan fitur-fitur aplikasi.
Pé}aarikan kesimpulan, Setelah data disajikan, maka penulis dapat menarik kesimpulan
untuk mengambil sebuah tindakan. Kesimpulan dalam penelitian ini adalah untuk
emastlkan bahwa reminder system untuk keluarga yang dirancang dapat menjadi solusi
darl permasalahan pencatatan dan pengingat yang ada serta memastikan bahwa aplikasi
dqpat berjalan tanpa terdeteksi eror yang signifikan.

ii, Gambar 2
v Alur Analisis data Model Miles dan Huberman

& Pengumpulan

f [ Data \

‘”' [ Penyajian :|
N il Data

Reduksi 1
Data

v
Simpulan-Simpulan: J

Penarikan/Verifikasi

19 3mNIsu

Teﬁmk Pengukuran Data

Dengan adanya teknik pengukuran data yang dilakukan maka data yang didapat perlu diuji

validita$ya. Pengukuran data pada penelitian ini mengacu pada langkah-langkah implementasi
dari metode PXP yang terdiri dari berbagai langkah-langkah. Implementasi dari tahapan tersebut
dij abarkan dalam tabel berikut ini:

1.

N hAE WD

Requirements, mengumpulkan data dengan wawancara tidak terstruktur, observasi
fangsung, studi pustaka, dan dokumentasi.

Planning, membuat rancangan struktur fungsional dari fitur-fitur program.

fterazion Initialization, menentukan tugas utama iterasi dalam periode tertentu.

5esign merancang tampilan-tampilan desain aplikasi.

fmplementatzon menuliskan kode menggunakan bahasa Dart dan kerangka kerja Flutter.
System Testing, memastikan bahwa kode bebas kesalahan dan berfungsi dengan baik.
Retrospectzve mengevaluasi dan mengembangkan aplikasi.

9l L
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HASIL

4.1. Ar@ktur Sistem

- T
0 9 Dalath penelitian ini, aplikasi yang dihasilkan dapat digunakan menggunakan perangkat

smpbile, %pesiﬁknya sistem operasi Android. Pertama-tama data mentah (raw data) akan
e dfpmasukkan oleh pengguna ke dalam aplikasi yang berjalan dalam perangkat Android. Perangkat
Ut@rs@but akan memproses data yang telah dimasukkan oleh pengguna menjadi informasi dengan
> crn&at \gng lebih mudah dimengerti. Perangkat mobile dapat berkomunikasi dan bertukar
<1ﬁfog}na& dengan Software Development Kit (SDK) bernama Firebase yang menyediakan
S bgrrﬁacaa-macam layanan di dalamnya untuk autentikasi, penyimpanan basis data dan mengirim
sesan nEtlﬁka51 lewat cloud. Karena layanan tersebut berbasis cloud, perangkat Android
® guna 2 perlu memiliki koneksi internet untuk mengakses informasi-informasi yang tersimpan
lam cl'aud Setiap layanan ini akan menerima, memroses dan mengirimkan kembali informasi
su@h diolah agar dapat ditampilkan dalam perangkat mobile (output).
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Gambar 3
Arsitektur Aliran Informasi Kegiatan Keluarga
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Ta&l Hasil Reduksi

Set&h melaksanakan analisis data dari kegiatan observasi langsung serta wawancara tidak
terstruk‘l-'ar dengan setiap anggota keluarga, penulis melakukan reduksi data untuk
menglda;tlﬁkam dan mengelompokkan data dari masing-masing fitur aplikasi. Kemudian, data
yang tl&k diperlukan dihapus dan disingkirkan dari penelitian. Data yang sudah direduksi
tersebutkemudian disajikan ke dalam bentuk tabel, seperti yang dapat dilihat pada Tabel 1 di
bawah mi, data dalam tabel tersebut merupakan data yang akan digunakan dalam perancangan
aplikasi@zobile.
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Tabel 1
@ Arsitektur Aliran Informasi Kegiatan Keluarga
=
x Fitur atau Menu Data yang Diperlukan
Log‘n Email
- 3 Password
zReé:strasi Nama Lengkap Pengguna
= E Email
o A Password
5 = Nomor Telepon
5Howme (Halaman Utama) Nama Depan Pengguna
-] =
- £ Tanggal Hari Ini
?:JL = Nama Barang (untuk daftar belanja)
c 2. Harga Barang (untuk daftar belanja)
= o Judul Reminder (untuk reminders)
5 S Deadline Reminder (untuk reminders)
DShcgzping List (Daftar Belanja) | Nama Barang
3 Harga Barang
= Kategori Barang
S Status Pembelanjaan (selesai/tidak selesai)
Rerinders (Pengingat) Judul Reminder
i Deadline Reminder
g' Nama Tagihan
a Deadline Tagihan
& Perulangan Tagihan
edule (Penjadwalan) Nama Pengguna
Nama Anggota Keluarga
5 Hari Kegiatan
7] . Judul Kegiatan
e
— Jadwal Per Minggu Jam Mulai Kegiatan
E, Jam Selesai Kegiatan
o Judul Kegiatan per Hari (event)
@ - -
3 Jadwal Per Hari Tanggal Kegiatan per Hari
Ty (event)
o Jam Kegiatan per Hari (event)
Prg‘ile (Profil Pengguna) Nama Pengguna

Biodata Pengguna

Email Pengguna

Nomor Telepon Pengguna

Keterangan Keluarga Pengguna

319 uen| JIM) E)I!ILWJOJUI
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Bagi jadi jadwal per minggu sama jadwal per hari
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Kegiatan di luar 
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Kegiatan di rumah
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penelitian ini, Use Case Diagram digunakan untuk menggambarkan proses-proses

yang ada::dalam sistem. Use case merupakan diagram pemodelan untuk menguraikan kelakuan
?U(gehavzoﬁr) dari sistem yang diharapkan dapat mendeskripsikan fungsionalitas dari sudut
%pgndanggpengguna Selanjutnya, Use Case juga digunakan untuk menggambarkan interaksi
ga@tara algor dengan proses dalam sistem yang dirancang. Berikut ini adalah diagram Use Case
sﬁstem @ncatatan dan pengingat keluarga yang dikembangkan. Gambar 4 menunjukkan
o gambaraii Use Case dari sistem yang dirancang. Sistem ini hanya memiliki satu aktor, yaitu
un§ (user), yang dapat mengakses seluruh proses dalam sistem.

Gambar 4
Use Case Diagram Sistem

Sistem Pencatatan dan Pengingat Keluarga

Registrasi
<<|nclude>ﬁ
0 ‘

Melakukan
iifering Kategor,

Menambahkan
barang

<<|nc|urllta’=a=<<mc|uue§>:—

,_,' <<|ncludé>>-

. T cancmoes eg:?;n?:ﬂa'
Mengakses B A Complete

elihat Daftar
Belanja
Incompilete

==extend=>

Shopping List
Mengakses \ =<include=> Melihat Daftar
Home Page Belanja

-"‘ﬂsﬁ‘include»

User/
Pengguna

==gxtend== ‘-"‘-“‘ Melihat
---------------------------------- Reminders
Mengakses
T\ Reminders /. <dnciudes
PR Melinat
\ - : e tend
" «, “{Daftar Reminders & Sredend=>
=<includér= v, Bills
.‘&«Jnclude»
Menghapus . Menambahkan
Reminders & Bil Reminders & Bill

=<include== E
=== ""\Schedule & Event;
Mengakses % _..-==""
Schedule < -

=<include== Mengubah Email
Mengakses [T dan Nomor Telepo
Frofile ‘:\:‘--.._n =<include==

=<inciude=> Tt .
engelola Anggota'
Keluarga

. - Sencludes=
Tl e enambahkart
Schedule &
<<include==+._ Events
Menghapus
Schedule &
Events
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Gambar 5
Tampilan Sign In Aplikasi

De@n adanya fools dan teknik-teknik yang digunakan, berikut adalah hasil penelitian yang
likasi Android yang telah dikajikan dalam bentuk gambar-gambar:

: 2
o £ 2
2 : :
5 2
£8| = ) )
n = c g . x
o3 E = 5 : b
o | @ [E : £
S & : :
£ 3 o | . =
m m T .w m m M
5 = : it
o
o0
e
=
=%
.m wa cipta milik IBI KKG (Institut Bisnis dan Informatika Kwik Kian Gie) _—.-Mﬁmn—,_n Wmmzmm n_m: _—.-._..O—.—.-._mﬁm_hm Kwik —Qm: mmm
H. m. Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
@_?g M 2 Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
mm@ a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan,
KWIK KIAN GIE penulisan kritik dan tinjauan suatu masalah.
SCHOOL OF BUSINESS b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar IBIKKG.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin IBIKKG.
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Gambar 6
Tampilan Registrasi Aplikasi

Register

Full name
Verify Email
Jowna Alynsah

A verification email has been sent to your email. Please

Telephone click on the link to verify

085172411337

Resend Email
Email

ajownaa@gmail.com

i “
—

®

Have an account? Login

Gambar 7
Tampilan Home Page

2127 @

Welcome, Welcome,

Jowna Alynsah

Jowna Alynsah

Thursday, 9th March 2023 Thursday, 9th March 2023

Reminders Shopping List -

Added by you Added by you

Sabun Buka n Bimbingan

Jowna Alynsah Rp. 50,000 Jowna Alynsah ©10/03/2023

e g - Isi Pulsa

Jowna Alynsah ©12/03/2023
Jowna Alynsan Rp. 150.000

e

q Jeruk [n]
% Jowna Alynsah Rp. 200,000

. -‘

Sendok [n]

Jowna Alynsah Rp. 20.000
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Gambar 8
Tampilan Daftar Belanja

Shopping List

213000

Shoppi

Food Beauty Others Food @ M’ Others
Completed Completed
Total: Rp. 575.000 Total: Rp. 125.000
Maskara ] Maskara 0
Jowna Ver.2 Rp. 75.000 e Jowna Ver2 Rp. 75.000
&= Bangku o Sabun Buka 0]
\'{3 Jowna Ver.2 Rp. 500.000 a Jowna Alynsah Rp. 50.000
Sabun Buka fn]
E Jowna Alynsah Rp. 50.000
| Semen (m]
= Al
Jowna Alynsah Rp. 150.000

Jeruk

Reminders

Isi Pulsa
©12/03/2023

Jowna Alynsah

Isi Pulsa

Jowna Alynsah

Beli Jambu

Jowna Ver.2

Bimbingan

Jowna Alynsah

Jogging

Jowna Ver.2

Bills

Gambar 9
Tampilan Reminders (Pengingat)

2

Day(s) left

©12/03/2023

©22/03/2023

©10/03/2023

©23/03/2023

21

Day(s) left
©31/03/2023

29

Day(s) left
©08/04/2023

Reminders

Isi Pulsa

©12/03/2023

2

Day(s) left

Jowna Alynsah

Perpanjang SIM
From: 10/03/2023
Every: 21 day(s)
Jowna Alynsah

Internet
From: 09/03/2023

Every: 30 dayl(s)
Jowna Alynsah

(u]

Rp. 800.000

]

Rp. 750.000
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Gambar 10
Tampilan Jadwal Pengguna

21 EBe® - % 23 EB® -

Schedule Schedule

Jowna Alynsah v Jowna Alynsah v

Schedule Events Schedule Events

Upcoming Events
Days in week
JPCC
o T h i Sat
Mon Tue Wed Thu F Sun 31 B

BE T WTF S S

o

03/2023 Jowna Alynsah

Outing
15 Q 2151 (n]

Monday Mon
03/2023 504 Alynsah

09:00 - 10:00 Sarapan [ ]
Ret2
10:00-13:00  Kuliah i 15 ® 04:54
03/2023 Jowna Alynsah

= ]

13:30 - 17:00 Kerjain Tugas ]

18:00 - 17:00 Makan Malam [ ]

Gambar 11
Tampilan Profile

Profile

Jowna Alynsah

University Student at Institut Bisnis

Informatika KKG
Edit profil
Wibowo ’
= Email
ajownaa@gmail.com
ShowQR&ID  Join Family
. Phaone Number P Members
085172411337
& JownaVer2 o
., . Family
it i
Wibowo & Jowna Alynsah

Leave Family
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@ Hak cipta milik IBI KKG (Institut Bisnis dan Informatika Kwik Kian Gie) Institut Bisnis dan _SmOﬂamnm—Am Kwik Kian Gie
Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan,
KWIK KIAN GIE penulisan kritik dan tinjauan suatu masalah.
SCHOOL OF BUSINESS b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar IBIKKG.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin IBIKKG.
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Gambar 14
Tampilan Notifikasi Reminder

Alerting notifications

% familist_2 00:00

Reminder
Isi Pulsa

Silent notifications

(@ Android System USB tethering turned on

¥ Settings Fast charging (5 h 26 m until full)

g INJISU|) DU |9

EMBAHASAN

Epuoc—BUEpum I6unpunig exdi) ey

© Darf; hasil program yang telah dikembangkan, ditemukan bahwa kualitas informasi dan

7N 1 eAuey ynun)as neje uelbegas diynbusw bueue)q ‘|

butuhan yang diterapkan terbanyak dalam aplikasi berupa:

1. plmensi Waktu: timeliness, currency, dan frequency
2. Bimensi Konten: accuracy, relevance ,dan completeness
3. Bimensi Bentuk: clarity, detail, order, dan presentation

Sedangkan kebutuhan fungsional terbanyak berupa kebutuhan menyimpan dan menampilkan
formasi kebutuhan dan kebutuhan non-fungsional berhubungan erat dengan pengelolaan

ggotan

gousw eduey 1ul's

uep uesugn)

Penelitian ini mengambil referensi dari beberapa jurnal sebagai penelitian terdahulu. Pada
tahun 2017, Bhavani dan Sanjay melakukan penelitian berjudul “Android-based Student
Remmd?er System”. Penelitian tersebut dilakukan karena mereka melihat adanya perkembangan
gada ap11k351 aplikasi mobile sehingga dapat dimanfaatkan untuk menjadi sebuah sistem
§eng1ngat yang berkaitan dengan sekolah dan kebutuhan pendidikan seperti mengingatkan para

9

murid mengenai perpanjangan tanggal peminjaman buku pada perpustakaan, memperingati para
fhurid e gerta orang tua mengenai kehadiran, dan mengingatkan mengenai mata pelajaran yang
giambﬁ.» Sedangkan pada tahun 2021, Nelson Sinaga, Baharuddin, dan Bakti Dwi Waluyo
melaksanakan penelitian dengan judul “Android-based Household Electronic Maintenance
Reminé‘er System”. Penelitian tersebut dilaksanakan dengan tujuan untuk mengembangkan
sebuah=layanan pemesanan online yang secara khusus menangani pengelolaan dan perbaikan
alat-alat” elektronik rumah tangga sehingga memudahkan bisnis serta pengguna untuk
berinteraksi dan memperoleh informasi. Walaupun menjadi bahan referensi, hasil yang diperoleh
berbed@ Dalam penelitian ini, aplikasi ditargetkan kepada keluarga sebagai objek penelitian
yang berfokus pada keterangan dan informasi anggotanya.

310 Ul
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"7 6. KESIMPULAN

Dalam penelitian ini, penulis telah menguraikan pembahasan yang berjudul “Implementasi
Reminder System Untuk Keluarga Menggunakan Information Sharing Dengan Model Second

Ryepun-byepun 16uppunia edio YeH —

erbasis Android”. Dengan demikian, berikut adalah beberapa kesimpulan yang dapat

Merancang serta mengimplementasikan sistem berbasis Android untuk mencatat,
Mengolah, dan menyimpan kebutuhan informasi sehari-hari dalam keluarga sehingga
mempermudah keluarga dalam mencatat dan mengingat kebutuhan.

Mengintegrasi sistem sinkronisasi secara real-time yang memungkinkan kolaborasi
antara setiap anggota keluarga sebagai sarana untuk mengakomodasi kebutuhan-
kebutuhan terkait pencatatan dan pengingat digital berbasis Android.

Menerapkan sistem otomatisasi yang memungkinkan pertukaran informasi sehari-hari
Keluarga dalam satu aplikasi sehingga setiap anggota keluarga dapat mengirimkan dan
menerima informasi terbaru secara jarak jauh maupun jarak dekat dalam satu tempat.
Dengan adanya sistem ini, data informasi mengenai kebutuhan, jadwal, dan keterangan
keluarga dikelola, diproses, dan disimpan dalam satu tempat sehingga informasi menjadi
febih mudah untuk diakses oleh setiap anggota keluarga.

Melalui sistem yang dirancang, proses pertukaran informasi sehari-hari keluarga yang
berhubungan dengan jadwal atau hal-hal yang perlu diingat dapat dilakukan secara
efisien dalam segi penyampaian dan pemerolehannya, tanpa dibatasi oleh ruang, waktu,
dan tenaga. Dengan halnya, informasi penting dapat disampaikan secara efektif dan
efisien ke seluruh anggota keluarga.

Penblitian ini masih sangat jauh dari kesempurnaan. Dengan demikian, sistem yang
dihasilkan dapat dikembangkan lebih lanjut untuk memperoleh hasil yang lebih maksimal.
Secara Keseluruhan, sistem berjalan sebagaimana mestinya, namun masih ditemukan beberapa
%elemahén yang dapat dikembangkan untuk meningkatkan kualitas. Diharapkan untuk
Kedepannya, sistem dapat terintegrasi dengan web serta sistem operasi iOS sehingga
%emungkinkan pengguna untuk mengakses aplikasi dalam perangkat yang berbeda-beda. Saat
Eli, pengujian sistem dilakukan pada jumlah keluarga yang terbatas sehingga penulis berharap
@stem Elapat dikembangkan untuk mengakomodasi jumlah keluarga yang lebih banyak dan dapat

gimfegrasi pengiriman notifikasi melalui cloud. Penulis berharap penelitian ini dapat

rmembeti manfaat dan menjadi bahan referensi penelitian-penelitian selanjutnya.

:Jaquin
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