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RANCANG BANGUN SISTEM APLIKASI JASA RENTAL MOTOR 

BERBASIS ANDROID MENGGUNAKAN METODE SDLC DENGAN 

MENGGUNAKAN BAHASA JAVASCRIPT 

Rio Suryatama 

 

ABSTRAK 

 

Sepeda motor merupakan alat transportasi yang sering digunakan oleh berbagai kalangan untuk 

berpergian menuju suatu tujuan tempat, baik berada di dalam dan luar kota ataupun di tempat 

terpencil. Salah satu poin penting dalam berkembangnya teknologi transportasi di Indonesia ialah 

kemudahaan untuk mengakses layanan transportasi tersebut. Dalam hal lain sudah ada salah satu 

contoh jasa di bidang yang sudah menerapkannya dengan mobile applicaton, yaitu ojek online 

namun masih adannya kekurangan dalam jasa penyewaan di aplikasi tersebut yaitu customer tidak 

dapat menyewa motor tersebut dengan durasi yang ditentukan. Dengan solusi ini, penulis berharap 

dapat menyelesaikan salah satu problem yang ada. Sistem ini dibangun dengan menggunakan 

bahasa pemograman Javscript dan dengan menggunakan react native sebagai framework 

pembuatan aplikasi android, serta SDLC dapat plan pengembangan dan juga firebase sebagai 

solusi database dan juga authentikasi user. Kemudian, sistem ini dilakukan pengujian UAT 

terhadap beberapa responden guna mendapatkan feedback sebagai masukan pengembangan 

selanjutnya. 

Kata kunci: Sepeda Motor, SDLC, Javscript, React Native, Firebase, UAT 
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DESIGN OF AN ANDROID-BASED MOTORCYCLE RENTAL SERVICE 

APPLICATION SYSTEM USING THE SDLC METHOD USING JAVASCRIPT 

LANGUAGE 

Rio Suryatama 

 

ABSTRACT 

 

Motorcycle is a means of transportation that is often used by various groups to travel to a 

destination, both inside and outside the city or in remote places. One of the important points in the 

development of transportation technology in Indonesia is the ease of accessing these 

transportation services. In other cases, there is already one example of services in the field that 

have implemented it with mobile applications, namely online motorcycle taxis, but there are still 

shortcomings in rental services in the application, namely customers cannot rent the motorbike 

with a specified duration. With this solution, the author hopes to solve one of the existing problems. 

This system is built using Javscript programming language and by using react native as a 

framework for making android applications, as well as SDLC can be a development plan and also 

firebase as a database solution and also user authentication. Then, this system is carried out UAT 

testing on several respondents to get feedback as input for further development. 

Keywords: Motorcycle, SDLC, Javscript, React Native, Firebase, UAT 
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