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Abstrak  

Seiring dengan perkembangan teknologi yang membantu pekerjaan manusia, sistem informasi menjadi salah satu perangkat yang dapat 

menyediakan layanan kepada user dalam berbagai hal. Sistem informasi dapat diklasifikasikan dalam berbagai bentuk, yakni berbasis 

website,berbasis desktop, maupun berbasis android. Sistem informasi berbasis android merupakan tipe yang kini tengah digandrungi oleh 

berbagai kalangan, karena penggunaannya yang mudah dan praktis, sehingga aplikasinya lebih direkomendasikan untuk digunakan pada 

saat ini. Sistem Informasi dapat dimanfaatkan dalam berbagai bidang, baik didalam maupun luar  lapangan, salah satu penerapannya diluar 

lapangan ialah penyewaan lahan parkir. Sehubungan dengan terlalu banyaknya pengemudi yang membutuhkan lokasi untuk memarkirkan 

kendaraannya, membuat para pengemudi kesulitan untuk menemukan tempat pemberhentian mereka, maka diperlukan suatu sistem untuk 

memesan lokasi parkir pada blok yang tersedia di lahan tersebut. Sistem Informasi Reservasi Parkir Kendaraan Bermotor Berbasis Android 

dibentuk dengan tujuan mempermudah petugas parkir dalam mereservasi lahan parkir bagi para klien (pengendara). 

Kata Kunci: Parkir,Android,Sistem Informasi,Kendaraan,Reservasi 

Abstract 

Along with technological developments that help human work, information systems are one of the devices that can provide services to 

users in various ways. Information systems can be classified in various forms, namely website-based, desktop-based, and Android-based. 

An Android-based information system is a type that is currently being loved by various groups, because of its easy and practical use, so 

the application is more recommended for use at this time. Information systems can be used in various fields, both inside and outside the 

field, one of its applications outside the field is the leasing of parking lots. Due to the fact that there are too many drivers who need a 

location to park their vehicles, making it difficult for drivers to find their stopping place, a system is needed to reserve a parking location 

in the block available in that area. The Android-Based Motorized Vehicle Parking Reservation Information System was formed with the 

aim of facilitating parking attendants in reserving parking lots for clients (riders). 

Keywords: Parking,Android,Information Systems,Vehicles,Reservation 

1. PENDAHULUAN 

Reservasi pemesanan tempat atau lahan parkir sudah menjadi salah satu kebutuhan untuk mempermudah 

pengendara dalam menemukan lokasi agar dapat menitipkan kendaraannya dalam sementara waktu. Kurangnya informasi 

tentang lokasi blok yang kosong pada suatu lahan parkir membuat para pengendara kesulitan dan mengakibatkan perebutan 

lokasi parkir, hal ini disebabkan karena terlalu ramainya pengendara yang ingin memarkirkan kendaraannya dan membuat 

kemacetan serta ketidakteraturan kendaraan yang berlalu lalang. Namun, permasalahan ini bukanlah perkara yang besar di 

era digitalisasi, adanya perangkat keras dan sistem yang semakin canggih seiring perkembangan teknologi dan zaman mampu 

menciptakan solusi dan kemudahan dalam berbagai aktivitas manusia. Salah satu media yang dapat dirancang oleh perangkat 

keras komputer ialah Sistem Informasi. Sistem Informasi merupakan susunan proses terstruktur pada lokasi data yang 

digolongkan sesuai jenisnya, kemudian diolah menjadi informasi yang dapat dipahami oleh pengguna. Sistem informasi 

merupakan kesatuan piranti keras serta piranti lunak yang disusun untuk mengolah data menjadi informasi yang berfaedah 

dan dapat dimengerti bagi para pengguna. Jadi, umumnya sistem informasi bisa dipahami sebagai suatu sistem terstruktur 

yang dapat menyediakan informasi yang berkualitas untuk membantu pekerjaan manusia[1].  

Sistem Informasi dapat dipergunakan dalam berbagai bidang pekerjaan, baik yang bersifat indoor maupun outdoor. 

Salah satu bidang pekerjaan yang dilakoni diluar ruangan ialah petugas parkir. Pengertian dari parkir itu sendiri ialah 

meletakkan atau menaruhkan kendaraan dengan melabuhkan muatan orang/barang (bermotor/tidak bermotor) pada suatu 

lokasi lahan parkir dalam batas waktu tertentu. Adapula penjelesan lain dari parkir yaitu imobilitas sementara suatu 

kendaraan karena ditinggalkan oleh pengemudinya[1][2]. Arah dari penelitian ini ialah menciptakan sebuah sistem yang 

dapat menyediakan kemudahan bagi petugas parkir dalam mengkoordinir blok lokasi lahan parkir yang hendak di reservasi 

/ booking oleh klien (pengendara) , maka dari itu ketika admin memasukkan data pengendara yang hendak memesan lahan 

parkir / booking di blok dan waktu yang sama dengan pengendara lain, pihak petugas dapat menginformasikan kepada klien 

tersebut agar memilih jadwal lain dan lokasi lain sehingga tidak ada bentrokan antara satu kendaraan dengan kendaraan 

lainnya, sistem ini juga diharapkan dapat menghindari risiko terjadinya kehilangan karcis parkir para pengendara yang dapat 

mengakibatkan petugas parkir kesulitan dalam mengkoordinasikan lahan parkir dan kendaraan disana. Tentunya, Sistem 

Informasi ini haruslah memperhatikan fungsi dan kemudahan penggunanya, karena sistem yang baik adalah sistem yang 

bersifat user friendly. Dalam mengusung konsep tersebut, pemilihan sistem operasi untuk pengaplikasian sistemnya juga 

harus fleksibel, perangkat yang paling sepadan ialah android. Pengertian mengenai Android itu sendiri (2011), yakni Android 
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merupakan sebuah sistem operasi yang dioptimalkan untuk pemakaian pada perangkat seluler dengan basis Linux untuk 

mengamankan sistem operasi, middleware, dan aplikasi. Sistem operasi Android memberikan platform open source yang 

dapat memungkinkan para developer untuk menciptakan piranti lunak mereka sendiri. Berawal dari dikembangkannya oleh 

sebuah perusahaan bernama Android Inc., Adanya perusahaan yang berspesialisasi dalam pengembangan perangkat lunak 

untuk penerapan seluler dan kemudian dikembangkan oleh Google Inc.[3]. Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan untuk 

membangun Sistem Informasi  Reservasi Parkir Kendaraan Bermotor Berbasis Android. 

Adapun penelitian-penelitian sebelumnya yang terkait dengan judul kami yakni, penelitian akan sistem parkir 

otomatis yang mana telah dikembangkan oleh beberapa peneliti diantaranya[4]. Penelitian tersebut bertujuan untuk 

membangun sebuah sistem yang di rancang agar dapat memberikan informasi parkir berbasis sistem informasi geografis 

pada platform android dan memberikan navigasi rute terbaik dengan melakukan Algoritma Djikstra pada fitur Google Maps. 

Kemudian, terdapat penelitian terkait lainnya [5]. Tujuan dari penelitian ini memberikan informasi tempat parkir yang kosong 

maupun sudah terisi secara otomasis menggunakan sensor infrared dan photo transistor sebagai alat bantunya. Selain itu, 

telah dilaksanakan pula sebuah penelitian [6] yang membagikan informasi ketersediaan tempat parkir dengan menggunakan 

sensor infra merah sebagai alat pendeteksi kendaraan di tempat parkir. Selanjutnya, penelitian [7]  membangun sebuah sistem 

berbasis android yang hanya memberikan informasi lengkap mengenai lokasi parkir dan harganya di beberapa tempat umum 

tertentu dikota Kediri, sedangkan penelitian [8] merancang mengenai sistem yang dapat memudahkan pemilik kendaraan 

dalam menemukan lahan parkir, dan untuk menyediakan informasi ketersediaan lahan parkir yang berbasis geographic 

information system website. Oleh sebab itu, pada penelitian ini penulis membangun sebuah sistem informasi berbasis android 

yang dapat memudahkan petugas parkir melakukan proses reservasi ataupun pemesanan lokasi lahan parkir pada lahan yang 

tersedia dalam bentuk blok, sehingga dengan adanya sistem ini, diharapkan dapat memudahkan para petugas parkir dalam 

memproses reservasi parkir kendaraan bermotor dan juga mempermudah klien (pengendara) dalam mendapatkan lokasi 

parkir yang kosong tanpa harus menghabiskan banyak waktu. 

 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

2.1 Tahapan Penelitian  

Berikut ini tahapan yang dilakukan oleh peneliti, sebagai berikut[9]: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Kerangka Penelitian 

2.2 Metode Penyelesaian Masalah 

a. Pengumpulan Data 

Pengumpulan data penting untuk dilaksanakan agar penelitian dapat memiliki landasan dari sistem yang akan dibangun, 

serta menjadi tolak ukur bagi peneliti agar mampu menghasilkan sebuah sistem yang lebih inovatif dibanding kasus dan 

penelitian terkait sebelumnya. Pada tahap pengumpulan data ini, peneliti melakukan tahapan ini melalui studi 

dokumenter. Studi dokumenter merupakan salah satu tahapan pengumpulan data yang menggunakan dokumen-dokumen 

yang berkaitan dengan penelitian yang hendak dilaksanakan, studi dokumenter ini adalah salah satu cara yang dapat 

digunakan peneliti yang bermaksud agar mendapatan gambaran dari sudut pandang subjek terhadap suatu objek melalui 

suatu media tertulis dan dokumen lainnya yang ditulis dan dibuat langsung oleh para peneliti terdahulu. Studi dokumenter 

mengambil informasi dari buku,jurnal,karya ilmiah,ensiklopedia,internet,publikasi dari instansi dan sumber serupa 

lainnya.  

b. Identifikasi Masalah 

Pada tahap ini, setelah penulis mengumpulkan data seperti yang sudah dijelaskan pada proses pengumpulan data 

sebelumnya, langkah selanjutnya merupakan mengidentifikasi masalah dengan menggunakan data yang telah tersedia 
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sebelumnya. Peneliti dapat merumuskan masalah yang ada pada sistem yang berlaku di objek yang akan diteliti. Dari 

identifikasi masalah tersebut, peneliti mampu mendapat beberapa permasalahan yang ada pada objek penelitian, yaitu 

lahan parkir yang terlalu padat sehingga membuat para pengendara kesulitan dalam mencari lokasi parkir. Kemudian, 

tidak adanya sistem yang mengatur proses reservasi pada lahan parkir membuat petugas parkir kesulitan dalam 

mengkoordinasikan para pengendara yang hendak menyewa blok pada lahan parkir. Adapula masalah pada 

ketidakdisiplinan pengendara dalam memarkirkan kendaraannya dalam satu blok tertentu yang seharusnya diperuntukkan 

kepada satu buah kendaraan yang kemudian justru dipaksakan melebihi kuantitas yang seharusnya, karena kurang 

jelasnya informasi mengenai blok yang ada. 

c. Studi Literatur 

Setelah data terkumpul, diketahui masalah apa yang akan dipecahkan adapun bagaimana mengidentifikasi masalah, 

penulis kemudian mengkaji teori-teori yang memungkinkan hal tersebut mendukung penelitian ini. Peneliti mendalami 

berbagai sumber bagi penambahan referensi arahan penelitian, mencari penelitian terdahulu agar adanya keterbaharuan 

dari penelitian yang ditulis saat ini yang mampu menciptakan gagasan baru dan impak yang lebih maju dari sebelumnya. 

Komponen penunjang penelitian juga penting untuk memperhatikan perbandingan yang ada pada kasus terdahulu dengan 

saat ini. Serta diperlukan landasan teori yang valid untuk penelitian kali ini, apabila memiliki kesamaan dalam pandangan 

ataupun tujuan pada ideologi tertentu. Terakhir yang tidak kalah penting ialah sumber literasi tertulis yang berkaitan 

dengan judul penelitian yang sedang dilaksanakan[10]. 

d. Metode Prototyping 

Pada penelitian ini penulis memakai metode prototyping dalam pengembangan perangkat lunak. Prototyping perangkat 

lunak merupakan salah satu cara siklus hidup sistem yang ditempatkan pada konsep model bekerja (working model)[11], 

model tersebut menunjukkan kepada klien segala sesuatu yang harus dijalankan oleh sistem. Prototyping membantu 

dalam menemukan kebutuhan ditahap awal dengan tujuan untuk mengoptimalkan model menjadi sistem final. Hal ini 

berarti sistem dapat berubah dan meningkat menjadi lebih efisiensi daripada metode tradisional dan biaya akan lebih 

minim. Ada banyak metode untuk membuat prototipe, sebagaimana dengan cara menggunakannya[12]. Fitur dari 

pendekatan ini adalah pengoptimal dan pelanggan bisa melihat dan bekerja dengan bagian-bagian sistem komputer di 

awal tahap pertumbuhannya. Berikut adalah proses dari metode prototyping seperti yang terlihat pada Gambar 2 dibawah 

ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Tahapan Metode Prototyping 

 

e. Pengujian 

Pengujian sistem bertujuan untuk mengetahui aplikasi yang dikembangkan dapat bekerja sesuai analisa kebutuhan. 

Tujuan dilakukan tahap pengujian untuk melihat kegunaan pada sistem apakah sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna 

atau tidaknya. Pada pengujian Aplikasi Mobile Identifikasi Parkir Non Resmi Berdasarkan Konsep Crowdsourcing 

Menggunakan Geotagging memiliki beberapa pengujian yaitu pengujian unit menggunakan proses metode white box, 

pengujian validasi menggunakan proses metode black box, pengujian usability, serta pengujian compatibility[13]. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Pemodelan Sistem 

Penelitian ini mengaplikasikan Pemodelan Berorientasi Objek dengan pendekatan UML (Unified Modeling 

Language) merupakan salah satu tool atau model untuk membangun pengembangan software yang berbasis object-

oriented[14]. Unified Modeling Language (UML) yang merupakan bahasa pemodelan piranti lunak, sudah ada saat 

pertama kali diperkenalkan pada tahun 1997, sekarang telah menjadi bahasa pemodelan standar (de facto) dalam 

pengembangan piranti lunak. UML digunakan dalam pengembangan sistem piranti lunak dengan menggunakan 

pendekatan berorientasi objek. Penggunaan UML yang intensif ini didukung oleh konsep pemodelan yang terus 

berkembang yang dibangun ke dalam setiap versi spesifikasi UML yang dikembangkan oleh Object Management Group 

(OMG). Sejak 2017, spesifikasi UML telah diliris oleh OMG diversi 11, yang terbaru adalah versi 2.5.1 dari revisi UML 

2.02. Di lain sisi, kemajuan alat pemodelan menggunakan UML berkembang cukup pesat dan beberapa di antaranya 

tergolong piranti lunak bebas, sehingga banyak opsi bagi developer perangkat lunak untuk memanfaatkannya, 

diantaranya terdapat StarUML3, ArgoUML4 dan UML Designer5. Dalam menjelaskan sistem yang sedang 

dikembangkan, UML menyediakan banyak diagram yang dibutuhkan, antara lain yaitu dalam aspek statis maupun 

dinamis (OMG, 2017). Use case diagram merupakan salah satu contoh diagram penting yang dibentuk untuk 

menggambarkan kebutuhan sistem, kerangka ini secara visual menjabarkan konteks interaksi antara user dan sistem. 

Setiap use case menyatakan spesifikasi perilaku (fungsionalitas) dari sistem yang diperjelas dan diperlukan oleh aktor 

untuk mencapai target akhirnya. Namun, penjelasan rinci tentang interaksi yang terjadi antara aktor dan sistem, relevan 

dengan use case tertentu, harus dijelaskan secara deskriptif dalam skenario use case (UC). Oleh karena itu, skenario UC 

dan diagram UC, yang penting dalam pemodelan UC suatu sistem, harus dapat menjelaskan kegunaan sistem secara 

lengkap dan valid [15]. Selain itu, beberapa diagram yang dapat ditampilkan yakni meliputi Use Case Diagram, 

Flowchart, Activity Diagram, Sequence Diagram dan Class Diagram. 

 

3.1.1 Use Case Diagram 

Sistem Informasi Reservasi Kendaraan Bermotor Berbasis Android ini dirancang untuk seorang pengguna, 

yaitu admin. Hak akses yang dapat dilakukan terletak pada Gambar 3 berikut ini. 

 
 

Gambar 3. Use Case Diagram 

 

Use case diagram adalah kerangka aktivitas yang mengilustrasikan hubungan tipikal antara pengguna 

sistem dan sistem tertentu dengan cerita tentang tahapan akan penggunaan sistem . Diagram use case 

mencakup aktor dan interaksi yang dilakukannya, aktor ini dapat berupa pengguna, perangkat keras, sistem 

lain, atau orang yang berinteraksi dengan sistem[16]. Pada Gambar 3 diatas menjelaskan bahwa hanya admin 

yang bisa memakai sistem tersebut. Admin memiliki akses untuk login, setelah melakukan login maka admin 

dapat mengakses halaman pilih kendaraan untuk memilih jenis kendaraan apa yang akan melakukan 

reservasi, setelah memilih jenis kendaraan, admin dapat mengakses input data pada halaman berikutnya dan 

masukkan data reservasi parkir, kemudian admin akan menyimpan data yang telah diisi, dan melihat tampilan 

data yang telah tersimpan di database. 
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3.1.2 Flowchart 

 

 
 

Gambar 4. Flowchart 

 

Flowchart adalah representasi grafis dari tahap-tahap dan urutan prosedur dalam suatu program. Seringkali 

mempengaruhi penyelesaian masalah khusus yang memerlukan penyelidikan dan evaluasi lebih lanjut. 

Flowchart dapat diterapkan untuk menunjukkan operasi manual, operasi pemrosesan, atau keduanya. Flowchart 

adalah urutan simbol yang dipakai untuk konstruksi. Flowchart terbagi menjadi lima tipe flowchart, antara lain 

flowchart sistem, flowchart dokumen, flowchart skematik, flowchart program, dan flowchart proses. Diagram 

alir sistem juga dapat kita pahami suatu sebagai grafik yang menunjukkan keseluruhan proses kerja sistem. 

Rangka ini menjelaskan urutan prosedur yang tersedia dalam sistem. Diagram sistem memaparkan hal-hal yang 

terjadi didalam proses berjalannya sistem. Bagan alir dokumen adalah bagan alir dokumen yang juga dikenal 

sebagai bagan alir formulir atau bagan alir dokumen, yang menunjukkan alur laporan dan formulir termasuk 

salinannya. Bagan alir skematis atau schematic flowchart adalah bagan alir yang mirip dengan bagan alir sistem, 

digunakan untuk menggambarkan prosedur sistem. Bedanya selain menggunakan flowchart, simbol flowchart 

sistem juga menggunakan gambar komputer dan digunakan perangkat lain. Penggunaan gambar-gambar ini 

mudah dipahami, tetapi menggambarnya sulit dan memakan waktu. Diagram alir program Diagram alir program 

adalah diagram yang menjelaskan secara rinci langkah-langkah proses program. Bagan alur program dihasilkan 

dari asal bagan alur sistem. Bagan alur program dapat terdiri dari dua jenis, yaitu bagan alur program logis dan 

bagan alur program komputer terperinci. Diagram logika program digunakan untuk menggambarkan logika 

langkah demi langkah dari sebuah program komputer. Bagan alat logika program yang disiapkan oleh analis 

sistem. Bagan alur program komputer terperinci digunakan untuk menjelaskan instruksi program komputer 

terperinci. Flowchart ini disiapkan oleh programmer. Diagram alir proses Diagram alir proses adalah diagram 

alir yang banyak digunakan dalam bidang teknik  industry . Bagan alir ini juga berguna bagi analis sistem untuk 

menggambarkan proses dalam suatu prosedur[17]. Pada Gambar 4 diatas dapat dilihat bahwa apabila user 

(admin) tidak mempunyai akun maka dapat melakukan sign up terlebih dahulu, sign up merupakan proses 

mengisi data untuk membuat akun user, setelah proses sign up selesai maka sistem akan otomatis berpindah ke 

laman log in untuk melakukan proses log in. Namun, apabila user telah memiliki akun, maka user dapat 

langsung memasukkan id dan password, jika id dan password salah maka, sistem akan meminta user untuk 

mengulangi proses log in tersebut hingga user memasukkan data yang benar. Ketika proses log in telah berhasil, 

sistem akan menuju kehalaman pilih kendaraan, laman ini akan meminta user untuk memilih jenis kendaraan 

apa yang akan direservasi dilahan parkir, pada sistem tersedia  dua jenis kendaraan yang dapat dipilih yaitu 

motor dan mobil, jenis kendaraan ini berfungsi untuk menentukan tarif ataupun harga reservasi dari lahan parkir 

yang nantinya akan tertera secara otomatis di laman selanjutnya. Jika klien yang ingin melakukan reservasi akan 

membawa kendaraan berjenis motor maka admin akan memilih jenis kendaraan motor, namun jika klien yang 

melakukan mobil maka admin akan memilih jenis kendaraan mobil. Selanjutnya, sistem akan membawa user 

kepada laman tampilan input data berdasarkan setiap jenis kendaraan, untuk memasukkan data kendaraan yang 

akan melakukan reservasi, tentunya tidak diperkenankan ada data yang kosong saat pengisian. Selanjutnya, user 

(admin) akan mengirim data kendaraan yang telah diisi ke database (saving data) dan proses pun selesai. 
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3.1.3 Activity Diagram 

 

 
Gambar 5. Activity Diagram 

 

Pada gambar 5 diatas dapat dijelaskan bahwa admin terlebih dahulu login kesistem, selanjutnya sistem akan 

memverifikasi id dan password yang dimasukkan, apabila id dan password benar maka bisa lanjut ke halaman 

jenis kendaraan, dan apabila salah akan kembali ke halaman login, setelah masuk, pilihlah jenis kendaraan yang 

ingin diparkirkan, kemudian input data parkir kendaraan, apabila pada bagian input data parkir kendaraan ada 

yang kosong maka akan mengulangi inputan data tersebut, selanjutnya sistem secara otomatis akan menyimpan 

data ke dalam database dan menampilkan data kendaraan tersebut.  

 

3.1.4 Sequence Diagram 

 

Gambar 6. Sequence Diagram 

Suatu susunan kerangka ataupun disebut juga diagram yang dapat memperlihatkan suatu proses yang dilakukan oleh 

seorang user dalam suatu sistem informasi berdasarkan rangkaian atau kronologi dari langkah-langkah yang merupakan 

proses disebut juga sebagai Sequence Diagram. Salah satu sampel dari sequence diagram untuk penelitian ini dapat 

dilihat pada Gambar 6 diatas. Sequence diagram dibuat agar mampu menghasilkan penjelaskan akan bagaimana suatu 

operasi itu dilaksanakan, seperti message (pesan) dengan apa yang dikirim dan rentang waktu pelaksanaannya. Panah 

atau sistem ini diatur dan dipaparkan berdasarkan waktu. Objek-objek yang saling berkaitan dengan proses berjalannya 

sistem diurutkan dari kiri ke kanan dengan melihat rentang waktu terjadinya dalam pesan yang terurut. Dalam sequence 

diagram, pola yang pada kerangka menunjukkan interaksi antara objek dua dimensi. Pada poros vertikal, dapat dilihat 

sebagai sumbu waktu, di mana waktu mengalir ke bawah. Sementara pada poros horizontal, diterapkan untuk mewakili 

objek individual. Setiap objek, yang dalam hal ini termasuk aktor, memiliki waktu aktif yang diwakili oleh kolom 

vertikal yang dikenal sebagai lifeline. Pesan-pesan dalam sequence diagram ditunjukkan dengan anak panah dari satu 

lifeline ke lifeline lainnya. Pesan diwakili oleh panah dari satu objek ke objek lainnya. Sedangkan saat memasuki tahap 

desain berikutnya, pesan akan diterapkan pada operasi atau metode kelas[18]. 
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3.1.5 Class Diagram 

 

 

Gambar 7. Class Diagram 

 

Diagram ini digunakan untuk menggambarkan hubungan yang terjadi antar atribut dalam suatu sistem yang 

kemudian dapat diubah menjadi sistem informasi basis data. Diagram kelas merupakan sebuah diagram statis berbentuk 

grafis yang mewakili berbagai komponen sistem. Terutama dipergunakan oleh developer untuk menjelaskan secara 

eksplisit seperti apa tampilan sistem dalam bentuk statis ketika proses pembuatan sistem. Para developer sangat familiar 

dengan penggunaan diagram kelas dalam memaparkan bentuk statis dari sistemnya saat proses pembangunan piranti 

lunak mereka. Kelas yang mereka butuhkan dapat diketahui secara terorganisir, begitu juga dengan fungsionalitasnya, 

dan koneksinya dengan objek atau komponen sistem lainnya yang saling terintegrasi, seperti kelas, prosedur, properti, 

dan objek-objek yang ada pada dapat digambarkan menggunakan diagram ini. Class diagram adalah diagram dari 

sebuah sistem atau subsistem. Class diagram berguna untuk memodelkan blok bangunan dari suatu sistem, 

menunjukkan hubungan di antara mereka, serta memaparkan fungsi maupun layanan yang dilakukan setiap blok[19]. 

Seperti yang dikutip oleh IBM, fungsi utama diagram kelas adalah untuk memvisualisasikan, mendefinisikan, dan 

mendokumentasikan fitur struktural dari model sistem. Berikut adalah beberapa cara menggunakan class diagram dalam 

pengembangan sistem, khususnya untuk memvisualisasikan model data suatu sistem, baik yang sederhana maupun yang 

kompleks. direncanakan, sedangkan untuk analis bisnis, diagram kelas dapat digunakan untuk memodelkan sistem dari 

perspektif bisnis. Diagram kelas menjelaskan gambaran struktur suatu sistem dengan menggambarkan kelas, properti, 

operasi, dan hubungan antar objek. Ini sangat membantu pengembang untuk memahami gambaran umum skema 

aplikasi. Selain itu, diagram kelas merupakan satu-satunya diagram UML yang dapat digambarkan langsung dalam 

bahasa berorientasi objek (OOL). Bahasa Berorientasi Objek (OOL), juga dikenal sebagai Pemrograman Berorientasi 

Objek (OOP), adalah bahasa pemrograman yang berfokus pada objek atau data selama pengembangan program 

perangkat lunak, bukan fungsi dari kemampuannya. Java, Python, dan C++ adalah contoh OOL. Untuk alasan ini, 

diagram kelas sering digunakan untuk memodelkan sistem berorientasi objek[20]. 
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3.2 Implementasi  

Berikut ini ialah implementasi dari Sistem Informasi Reservasi Parkir Kendaraan Bermotor Berbasis Android, 

aplikasi ini bernamakan Aplikasi Parker Mobile. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 8. Halaman Utama Aplikasi    Gambar 9. Halaman Sign Up 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 10. Halaman Login    Gambar 11. Menu Pilih Kendaraan 
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Gambar 12. Data Parkir Mobil    Gambar 13. Data Parkir Motor 

 

Pada Gambar 8, dapat dilihat halaman utama aplikasi, terdapat dua menu tombol yaitu log in dan sign up. Pengguna 

yang telah memiliki akun dapat langsung masuk menggunakan tombol log in, sementara pengguna yang belum 

memiliki akun dapat mendaftarkan akun terlebih dahulu dengan memilih menu sign up.  Kemudian, pada Gambar 9, 

dapat dilihat halaman sign up meminta pengguna untuk mendaftarkan nama user dan password nya, ketika proses ini 

selesai, pengguna akan menekan tombol submit yang mana akun akan tersimpan di basis data secara otomatis, sehingga 

pengguna dapat melakukan proses log in. 

Pada Gambar 10, merupakan halaman log in pengguna, dengan melakukan proses ini pengguna akan memiliki akses 

untuk melakukan pengisian data pada reservasi parkir kendaraan bermotor. Selanjutnya, akan tampil menu untuk 

memilih kendaraan apa yang akan direservasi, seperti pada Gambar 11. Pengguna cukup melakukan tap pada salah satu 

logo atau gambar kendaraan yang hendak direservasi, setelah itu pengguna akan diarahkan ke halaman berikutnya yakni 

pengisian data sesuai tipe kendaraan yang dipilih. Pada menu ini pula, tarif reservasi parkir akan ditentukan berdasarkan 

tipe kendaraan klien. 

Pada Gambar 12 dapat dilihat form pengisian untuk data parkir mobil, sementara itu Gambar 13 merupakan form 

untuk data parkir motor, yang mana keduanya berisikan kolom pengisian untuk nota, nomor plat kendaraan, blok lahan 

parkir yang dapat dipilih berdasarkan angka penomoran yang tertera, dan jam masuk kendaraan ke lahan parkir beserta 

jam keluar nya. Khusus bagi kolom jenis kendaraan dan tarif adalah ketetapan mutlak yang tidak bisa diubah 

berdasarkan menu pemilihan jenis kendaraan sebelumnya.  
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4. KESIMPULAN 

Sistem Informasi Reservasi Parkir Kendaraan Bermotor Berbasis Android berfungsi untuk membantu petugas parkir 

melakukan proses reservasi ataupun pemesanan lokasi lahan parkir pada lahan yang tersedia dalam bentuk blok, sehingga 

dengan adanya sistem ini, diharapkan dapat memudahkan para petugas parkir dalam memproses reservasi parkir kendaraan 

bermotor dan juga mempermudah klien (pengendara) dalam mendapatkan lokasi parkir yang kosong tanpa harus 

menghabiskan banyak waktu. Penelitian ini mengaplikasikan Pemodelan Berorientasi Objek dengan pendekatan UML 

singkatan dari “Unified Modeling Language” untuk membangun sistem berorientasi objek, atau bisa dijelaskan sebagai 

bahasa yang sudah menjadi standar dalam memvisualisasikan, mendesain, dan mendokumentasikan sistem perangkat lunak. 

Pemodelan system ini menerapkan berbagai diagram yaitu Use Case Diagram, Flowchart, Activity Diagram, Sequence 

Diagram dan Class Diagram. Penelitian ini diharapkan mampu bermanfaat bagi para penyedia lahan parkir agar terciptanya 

efisiensi bagi para pengendara dalam mencari lahan parkir dan meminimalisir terjadinya perebutan lahan parkir dengan 

pengendara lain melihat dari banyaknya jumlah kendaraan yang semakin bertambah seiring meningkatnya mobilitas 

masyarakat di perkotaan. Disisi lain, sistem ini dibangun dengan basis android agar memudahkan para pengguna atau admin 

yang merupakan petugas parkir dalam mengelola sistem dengan mobilitas tinggi atau dengan kata lain, gawai yang dipakai 

mudah didapatkan dimana saja dan dapat dibawa kemana saja, tanpa harus menanggung beban akan biaya maupun muatan 

yang besar saat beraktivitas. 
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