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ABSTRAK 

APLIKASI MOBILE PERIKLANAN DIGIPROM BERBASIS ANDROID 

Oleh 

MUHAMMAD HAFIZ TARULIGANI SIHITE 

Digiprom merupakan sebuah startup yang menyediakan layanan penayangan 

iklan. Iklan tersebut nantinya akan ditayangkan di tempat-tempat umum, seperti 

swalayan, kafe, mall, dan lainnya. Permasalahan yang dihadapi oleh Digiprom 

adalah belum adanya suatu teknologi informasi untuk membantu interaksi antara 

Digiprom dengan kliennya (pebisnis). Interaksi yang dimaksud adalah seperti 

pendaftaran menjadi klien, proses pembuatan kontrak antara klien dengan 

Digiprom, proses pemantauan kontrak yang sudah dibuat dan penyampaian 

informasi lainnya mengenai Digiprom. Untuk menyelesaikan masalah tersebut, 

maka akan dikembangkan sebuah aplikasi mobile yang berbasis Android untuk 

membantu interaksi Digiprom dengan kliennya.  

Penelitian ini berfokus pada sisi pengembangan aplikasi Androidnya, 

sedangkan dari sisi server tidak termasuk dalam penelitian ini. Pengembangan 

aplikasi ini akan menggunakan metode Waterfall dan diuji menggunakan black box 

testing dan user acceptence testing. Desain sistem akan digambarkan menggunakan 

tiga diagram UML, yaitu use case diagram, activity diagram dan class diagram. 

Kode program yang ditulis menggunakan Bahasa Kotlin dengan arsitektur MVVM 

(Model, View, ViewModel). Terdapat tiga objek utama pada sistem ini, yaitu user 

(pebisnis/klien), ads (iklan) dan location (lokasi pemasangan iklan). Setiap objek 

akan memiliki repositorinya masing-masing. Repositori memiliki tiga sumber data, 

yaitu network (server), Room Database, dan Data Store. Penggunaan arsitektur 

MVVM memudahkan proses pengembangan dan maintenance, karena jika ada 

perubahan struktur data pada suatu objek, maka tidak akan mempengaruhi struktur 

data objek lainnya. Hasil dari penelitian ini (aplikasi Android) akan diunggah ke 

Google Play Store dengan nama Digiprom. 

 

 

Kata Kunci: Iklan, Kotlin.  



 

 

ABSTRACT 

DIGIPROM ADVERTISING MOBILE APPLICATION BASED ON 

ANDROID 

By 

MUHAMMAD HAFIZ TARULIGANI SIHITE 

Digiprom is a startup that provides ad serving services. These advertisements will 

later be shown in public places, such as supermarkets, cafes, malls, and others. The 

problem faced by Digiprom is that there is no information technology to help 

interact between Digiprom and its clients (businessman). The interactions in 

question are such as registration as a client, the process of making a contract 

between the client and Digiprom, the process of monitoring the contract that has 

been made and the delivery of other information about Digiprom. To solve this 

problem, an Android-based mobile application will be developed to help Digiprom 

interact with its clients.  

This research focuses on the development side of the Android application, while 

the server side is not included in this study. The development of this application 

will use the Waterfall method and tested using black box testing and user 

acceptance testing. The system design is described using three UML diagrams, 

namely use case diagrams, activity diagrams and class diagrams. Program code 

written using Kotlin language with MVVM architecture (Model, View, 

ViewModel). There are three main objects in this system, namely users 

(businessman/clients), ads (advertisements) and location (advertising locations). 

Each object will have its own repository. The repository has three data sources, 

namely network (server), Room Database, and Data Store. The use of MVVM 

architecture facilitates the development and maintenance process, because if there 

is a change in the data structure of an object, it will not affect the data structure of 

other objects.  

 

 

Keywords: Advertisement, Kotlin.
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I. PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Teknologi informasi merupakan gabungan antara teknologi komputer dengan 

teknologi telekomunikasi (Kadir & Triwahyuni, 2014). Teknologi informasi 

dapat diartikan sebagai sebuah bentuk komunikasi yang dibangun 

menggunakan teknologi komputer, sehingga terbentuk suatu otomatisasi 

dalam komunikasi tersebut yang dikontrol program-program tertentu. Dengan 

adanya otomatisasi tersebut maka akan memudahkan suatu pekerjaan yang 

berulang-ulang dan kompleks. Android merupakan salah satu contoh dari 

teknologi informasi yang berkembang pesat saat ini. Android merupakan 

sistem operasi open source yang dikembangkan oleh Google (Google, 2016). 

Sistem operasi Android beroperasi di berbagai device, termasuk pada 

perangkat smartphone. Perkembangan teknologi informasi ini membantu 

berbagai bidang kehidupan, seperti bidang ekonomi, sosial, budaya, politik, 

bisnis dan lain-lain. 

 

Bisnis merupakan suatu kegiatan individu atau kelompok yang melakukan 

aktivitas produksi, pembelian atau penjualan dalam bentuk barang maupun 

jasa untuk meraih suatu tujuan tertentu (Sembiring, 2014). Dalam bidang 

bisnis, para pebisnis membutuhkan suatu bentuk strategi untuk 

mengembangkan bisnisnya. Salah satu bentuk strategi itu adalah menggunakan 

iklan untuk mempromosikan produk-produk bisnis yang  mereka jalani. Iklan 

merupakan suatu bentuk komunikasi yang bersifat komersial dan non-personal 

tentang ide-ide, barang atau jasa melalui suatu media tertentu (Kriyantono, 

2013). Para pelaku bisnis mengiklankan produknya pada suatu perusahaan 

khusus yang bergerak di bidang periklanan. Di Kota Bandar Lampung sendiri 
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sudah terdapat beberapa perusahaan ataupun bentuk organisasi lainnya yang 

bergerak di bidang jasa periklanan ini, salah satunya adalah Digiprom. 

 

Gambar 1. Storyboard Digiprom. 

Digiprom merupakan sebuah startup baru yang bergerak dalam bidang 

periklanan yang beroperasi di wilayah Bandar Lampung. Digiprom 

menampung iklan dari para klien dalam bentuk video berdurasi 10 detik yang 

nantinya akan ditampilkan melalui beberapa perangkat media layar dengan 

ukuran 40 inch. Media layar ini terpasang di tempat-tempat umum seperti 

rumah makan, bengkel, kafe, swalayan dan lain-lain. Iklan para klien nantinya 

akan muncul di tempat-tempat sesuai dengan kontrak yang sudah ditetapkan 

antara Digiprom dengan kliennya.  

 

Permasalahan yang dihadapi oleh Digiprom adalah belum adanya suatu 

aplikasi mobile untuk membantu interaksi antara Digiprom dengan kliennya. 

Interaksi yang dimaksud adalah seperti pendaftaran menjadi klien, proses 

pembuatan kontrak antara klien dengan Digiprom, proses pemantauan kontrak 

yang sudah dibuat dan penyampaian informasi lainnya mengenai Digiprom. 

Untuk menyelesaikan masalah ini, maka akan dibangun sebuah aplikasi mobile 
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yang berbasis Android. Diharapkan nantinya aplikasi tersebut akan 

memudahkan interaksi antara Digiprom dengan kliennya, sehingga membantu 

bisnis yang dijalankan oleh Digiprom. 

1.2. Rumusan Masalah  

Berdasarkan penjelasan pada latar belakang, dibutuhkan suatu aplikasi mobile 

berbasis Android untuk membantu proses bisnis pada Digiprom. Proses bisnis 

yang dimaksud adalah proses bisnis dalam hal interaksi antara Digiprom 

dengan kliennya. Dengan adanya permasalahan tersebut, rumusan masalah 

yang terdapat pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana membangun aplikasi Android untuk membantu interaksi 

pebisnis dengan Digiprom. 

2. Bagaimana hasil uji dari segi fungsionalitas aplikasi. 

3. Bagaimana hasil uji kebermanfaatan aplikasi terhadap Digiprom. 

1.3. Batasan Masalah 

Batasan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1. Aplikasi dibangun dengan basis Android dan menggunakan database SQL 

server yang dikelola oleh rekan tim lainnya. 

2. Klien dapat melakukan pendaftaran dan pengolahan akun pada aplikasi. 

3. Klien dapat membuat kontrak dengan pihak Digiprom. Proses-proses yang 

ada pada kontrak ini yaitu pengunggahan konten iklan, masa tayang iklan, 

tempat penayangan iklan dan tarif yang harus dibayar klien.  

4. Klien dapat memantau status kontrak termasuk dalam hal sisa waktu 

penayangan iklan yang dimiliki klien.  

5. Pengguna bisa mendapatkan informasi tentang Digiprom, termasuk tempat 

yang disediakan Digiprom untuk pemasangan iklan. 

1.4. Tujuan  

Tujuan dari penelitian ini adalah: 

1. Membangun suatu aplikasi mobile berbasis Android yang dapat 

mendukung dan mengembangkan proses bisnis pada Digiprom. Proses 
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bisnis yang dimaksud adalah interaksi antara Digiprom dengan kliennya, 

mulai dari proses pendaftaran menjadi klien, mengadakan kontrak, hingga 

pemantauan status kontrak yang telah dibuat. 

2. Memberikan saran kepada pihak Digiprom untuk menggunakan dan 

mengembangkan aplikasi ini guna mendukung proses bisnis Digiprom. 

1.5. Manfaat 

Penelitian ini memberikan manfaat kepada dua pihak, yaitu pihak penulis dan 

pihak Digiprom. Beberapa poin manfaat dari penelitian ini sebagai berikut: 

1. Topik ini menjadi skripsi sebagai syarat kelulusan di Jurusan S1 Ilmu 

Komputer, Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, Universitas 

Lampung. 

2. Pihak Digiprom dapat menggunakan aplikasi ini dalam proses bisnisnya. 

3. Berkembangnya cakupan bisnis dari Digiprom dengan terunggahnya 

aplikasi ini di Google Play Store. 

4. Memudahkan para pebisnis untuk mendaftarkan diri sebagai klien. 

5. Memudahkan klien untuk membuat suatu kontrak pengiklanan produknya. 

6. Memudahkan klien untuk memantau kontrak pengiklanan yang dibuat. 

7. Terbentuknya suatu komunikasi bisnis yang baik antara Digiprom dengan 

klien.  



 

 

II. LANDASAN TEORI 

2.1. Android 

Android merupakan sistem operasi open source yang dikembangkan oleh 

Google (Google, 2016). Sistem operasi Android beroperasi di berbagai device, 

termasuk pada perangkat smartphone. Android sendiri menjadi sistem operasi 

yang banyak digunakan oleh para pengembang karena sifatnya yang open 

source dibanding saingannya seperti IOS. Karakteristik dari Android yang 

open source menyebabkan banyak pengguna smartphone yang memilih 

Android dibandingkan sistem operasi lain. 

2.2. Software Development Life Cycle (SDLC) 

SDLC adalah alur pengembangan sistem yang terdapat di dalam Rekayasa 

Perangkat Lunak (Bhuvaneswari & Prabaharan, 2013). SDLC itu sendiri 

merupakan sebuah pola yang berfungsi untuk melakukan proses pembuatan 

maupun perubahan sistem dari sebuah aplikasi Dapat disimpulkan bahwa 

dalam proses membangun suatu sistem informasi harus menggunakan SDLC 

yang tepat sesuai dengan requirement sistem dan pembuat sistem itu sendiri. 

Hal ini dilakukan agar proses pembangunan dan pengembangan sistem 

informasi menjadi terarah sehingga dapat mencapai hasil yang maksimal. 

2.3. Unified Modeling Language (UML) 

UML adalah suatu bahasa yang digunakan untuk mendeskripsikan atau 

menggambarkan suatu ide (sistem) yang akan dibangun (Wazlawick, 2014). 

UML dikembangkan oleh James Rumbaugh, Grady Booch dan Ivar Jacobson 

dan masih terus direvisi sampai sekarang dan memiliki 3 keluarga diagram 

sebagai berikut: 
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1. Structure diagrams: digunakan untuk mendefinisikan komponen-

komponen apa saja yang diperlukan pada sebuah sistem. Anggota dari 

structure diagrams antara lain package, class, objects, composite structure, 

component, profile, dan deployment diagrams. 

2. Behavior diagrams: digunakan untuk menggambarkan proses berjalannya 

suatu sistem dan fungsi - fungsi yang ada di dalamnya. Diagram - diagram 

yang termasuk dalam behavior diagrams adalah use case, activity, dan 

state machine diagrams. 

3. Interaction diagrams: digunakan untuk memperjelas aliran kontrol antar 

komponen-komponen yang ada pada sistem. Anggota dari interaction 

diagrams antara lain communication, sequence, timing, dan interaction 

overview diagrams. 

 

Dalam pengembangan suatu sistem tidak semua diagram-diagram tersebut harus 

digunakan, tetapi hanya diagram-diagram yang merepresentasikan gambaran 

penting suatu sistem. Penelitian ini akan menggunakan use case diagram, activity 

diagram dan class diagram dengan penjelasan sebagai berikut:  

2.3.1. Use Case Diagram 

Use case diagram merupakan pemodelan untuk aktivitas apa saja yang 

ada pada suatu sistem. Use case juga memperjelas aktor atau siapa saja 

yang terlibat dalam sistem tersebut. Aktor disini tidak berarti hanya 

manusia, tetapi juga sistem eksternal yang menunjang sistem tersebut. 

Simbol-simbol yang digunakan dalam Use case diagram dijelaskan 

pada Tabel 1 sebagai berikut:  

Tabel 1. Simbol Use case diagram (Hendini, 2016) 

No. Gambar Nama Keterangan 

1 

 

Actor Merupakan bentuk abstraksi dari 

orang/pengguna/subjek yang terlibat dalam 

sistem 
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Tabel 1 (lanjutan) 

No. Gambar Nama Keterangan 

2 

 

Use Case Menunjukkan fitur-fitur/fungsionalitas 

dari suatu sistem 

3  Association Digunakan untuk merepresentasikan 

hubungan/interaksi  antara actor dengan 

use case 

4 

 

Include Menspesifikasikan suatu use case 

membutuhkan use case yang lainnya 

5 

 

Extend Menunjukkan suatu use case dapat 

dijalankan apabila use case tersebut 

dijalankan 

6 

 

Generalization Menunjukkan suatu child object memiliki 

perilaku seperti parent object. 

 

2.3.2. Activity Diagram 

Activity diagram menggambarkan proses-proses atau aliran yang terjadi 

pada suatu aktivitas atau fungsi sistem. Simbol-simbol yang digunakan 

dalam activity diagram disajikan dalam Tabel 2 sebagai berikut:  

Tabel 2. Simbol Activity Diagram (Hasanah & Untari, 2020) 

No Gambar Nama Keterangan 

1  Initial Menunjukkan titik awal activity. 

2  Final Menunjukkan titik akhir activity. 

3 
 

Action Menggambarkan suatu kegiatan atau proses. 

4 
 

Decision Digunakan untuk menggambarkan suatu 

ketentuan atau statement. 

5 
 

Control 

Flow 

Menunjukkan aliran dari proses-proses pada 

activity diagram. 

6 
 

Fork Menunjukkan suatu kegiatan atau proses 

dilakukan secara paralel. 

7 
 

Join Menggabungkan dua kegiatan atau proses 

menjadi satu. 
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2.3.3. Class Diagram 

Class diagram adalah diagram yang menggambarkan struktur sistem 

dari segi pendefinisian kelas-kelas yang dibuat untuk membangun 

sebuah sistem. Kelas memiliki 3 bagian utama yaitu attribute, 

operation, dan nama kelas. Setiap kelas memiliki fungsi-fungsi yang 

berkaitan dengan attribute kelas tersebut. Komponen simbol yang ada 

di Class diagram dijelaskan pada Tabel 3 sebagai berikut: 

Tabel 3. Simbol Class diagram (Mallick & Das, 2013) 

No Gambar Nama Keterangan 

1 

 

Class Terdiri dari class name, atribut dan 

operasi yang dilakukan pada class 

tersebut 

2  Association Menghubungkan satu class dengan 

class yang lain secara umum 

3 
 

Generalization Menghubungkan parent class 

dengan child class 

4 

 

Dependencies Menunjukkan hubungan dimana 

satu class bergantung dengan class 

yang lainnya 

5 

 

Aggregation Menunjukkan bahwa class tersebut 

merupakan bagian yang lebih kecil 

dari class lainnya 

2.4. Kotlin 

Kotlin adalah bahasa pemrograman yang berbasis Java Virtual Machine 

(Sibarani dkk., 2018). Karena bahasa ini berbasis JVM, maka proyek Kotlin 

dapat digabung dengan bahasa Java. Hal ini membuat proyek dengan 

menggunakan bahasa Kotlin dapat menjadi lebih fleksibel untuk 

dikembangkan. Kotlin dikembangkan oleh JetBrains pada tahun 2011 dan 

diimplementasikan ke pengembangan aplikasi Android oleh Google pada 

tahun 2017. 
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2.5. Coroutine 

Coroutine merupakan suatu library dari Kotlin yang dapat digunakan untuk 

mengelola kode yang dijalankan secara asinkron (Google, 2022a). Terdapat 

beberapa kasus dimana kode harus memuat data dengan waktu yang cukup 

lama. Jika kode tersebut dijalankan di main thread maka hal tersebut dapat 

memblokir kode User Interface sehingga menyebabkan aplikasi tidak 

responsif. Disinilah kegunaan Coroutine, dimana kode yang memuat data 

tersebut dijalankan di thread lain (tidak di main thread) sehingga kode User 

Interface tidak terblokir oleh kode tersebut.  

Beberapa fitur unggulan dari Coroutine meliputi: 

1. Menghindari kebocoran memori. 

2. Mendukung automatic code cancelation jika parent thread dibatalkan.  

3. Terintegrasi dengan beberapa library Jetpack lainnya seperti Room, Data 

Store, dan lain – lain. 

2.6. Room 

Room merupakan salah satu library dari Android Jetpack yang berguna untuk 

membuat database lokal pada perangkat Android (Google, 2022b). Room 

merupakan pengembangan dari library SQLite sehingga mendukung 

kompilasi Structured Query Languange (SQL). Beberapa keunggulan dari 

Room adalah sebagai berikut:  

1. Penggunaan anotasi yang praktis sehingga menghindari kode boilerplate 

yang rentan akan error. 

2. Jalur migrasi database sederhana. 

3. Mendukung Structured Query Languange. 

2.7. Black Box Testing 

Metode Black box testing adalah suatu metode pengujian perangkat lunak dari 

segi fungsionalitas (Snadhika, 2018). Black box testing langsung berfokus 

pada domain terakhir dari suatu sistem (activity dari setiap fitur). Pengujian 

tersebut dikelompokkan dengan sebuah kelas uji, yang dimana setiap kelas uji 
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terdapat skenario-skenario pengujian. Keberhasilan pengujian diukur dari 

setiap skenario pengujian yang dibuat. 

2.8. User Acceptance Testing (UAT) 

User Acceptance Testing merupakan sebuah pengujian sistem dari perspektif 

pengguna, pemilik atau orang yang berkepentingan dengan sistem yang 

dibangun (Hambling & Goethem, 2013). User Acceptance Testing berfokus 

pada poin apakah sistem yang dibangun memberikan manfaat pada proses 

bisnis atau tidak ketika sistem tersebut dioperasikan oleh pengguna.  User 

Acceptance Testing dilakukan dengan pertanyaan langsung kepada pengguna 

atau pemilik sistem dan penilaian dari setiap pertanyaan dapat menggunakan 

keterangan seperti pada Tabel 4. 

Tabel 4. Bobot Penilaian UAT (Abraham & Ismail, 2021) 

Bobot Nilai Keterangan 

1 Sangat tidak setuju 

2 Tidak setuju 

3 Cukup 

4 Setuju 

5 Sangat Setuju 

 

Semua bobot penilaian dari setiap pertanyaan akan dihitung rata-ratanya dalam 

bentuk persentase. Berdasarkan nilai tersebut nantinya akan diambil 

kesimpulan apakah sistem diterima atau tidak dengan indikator sebagai 

berikut: 

Sangat Diterima = 81% - 100% 

Diterima = 61% - 80% 

Cukup Diterima = 41% - 60% 

Tidak Diterima = 21% - 40% 

Sangat Tidak Diterima = 0% - 20% 



 

 

III. METODOLOGI PENELITIAN 

3.1. Sumber Data 

Sumber data dalam penelitian yaitu segala sesuatu yang dapat memberikan 

informasi mengenai data. Data yang dibutuhkan dalam penelitian ini diperoleh 

dari hasil wawancara (interview) mendalam dengan pihak Digiprom. Peneliti 

mendapatkan gambaran dan informasi dari narasumber untuk dapat menjawab 

permasalahan yang ada dalam penelitian ini. Data ini juga diperoleh dengan 

cara diskusi dan tinjauan langsung ke lapangan (observasi).  

3.2. Tempat dan Waktu Penelitian   

Penelitian Pembuatan Aplikasi Mobile Periklanan “Digiprom” Berbasis 

Android ini dilaksanakan pada Semester Genap tahun ajaran 2020/2021. 

Penelitian ini dilaksanakan di Jurusan S1 Ilmu Komputer, Fakultas 

Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, Universitas Lampung. 

3.3. Alat dan Bahan 

Perangkat keras yang digunakan dalam penelitian adalah laptop dengan 

spesifikasi ini sebagai berikut: 

1. Prosesor: Intel(R) Core(TM) i5-8250U 

2. Memori: 12GB RAM 

3. Penyimpanan: SSD 250gb (Samsung SSD 970) 

4. Kartu Grafis: NVIDIA GeForce MX150 

 

Penelitian ini juga didukung dengan beberapa perangkat lunak, di antaranya: 

1. Windows 10 Pro 

2. Android Studio 
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3. Android Virtual Device 

4. Figma 

5. Star UML 

3.4. Kerangka Penelitian 

Metode pengembangan sistem yang digunakan pada penelitian ini mengikuti 

kerangka kerja SDLC dengan menggunakan metode Waterfall.  

 

Gambar 2. Metode Waterfall (Dima & Maassen, 2018) 

3.4.1. Analisa Kebutuhan 

Setelah sumber data dikumpulkan, didapatkan beberapa poin mengenai 

kebutuhan sistem, di antaranya: 

a. Melakukan pendaftaran, login dan pengaturan akun user. 

b. Menambahkan iklan. 

c. Memantau iklan. 

d. Melakukan perpanjangan iklan. 

e. Aplikasi dapat berjalan dengan versi minimum Android Lollipop. 

f. Tidak terjadi bottleneck pada saat aplikasi berjalan. 
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3.4.2. Desain Sistem  

Dalam tahap mendesain sistem akan menggunakan Unified Modeling 

Language dengan 3 diagram, yaitu use case, activity, dan class 

diagram. Berikut penjelasan dari desain sistem yang dibuat :  

a. Use case diagram 

Sistem ini memiliki dua aktor atau pengguna, yaitu user dan admin. 

Akan tetapi admin hanya bisa mengakses database melalui website, 

sehingga desain sistem ini akan lebih berfokus pada aktor user. 

Terlihat pada Gambar 3 bahwa pada beberapa activity, user harus 

melakukan login terlebih dahulu sebelum melakukan activity 

tersebut. Hal tersebut dilakukan agar user dapat melihat aktivitas 

lainnya secara sekilas terlebih dahulu sebelum melakukan 

pendaftaran akun. 

 

Gambar 3. Use case diagram. 
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b. Activity diagram 

Activity diagram didesain dengan mengarahkan alur kerja aplikasi 

supaya mengantisipasi kesalahan – kesalahan user dalam melakukan 

input data. Hal tersebut menjadi perhatian karena mengingat aplikasi 

ini merupakan versi pertama sehingga user belum mengenal 

jalannya aplikasi. Berikut enam activity diagram dan penjelasannya: 

1. Activity diagram Login 

Aktivitas dimulai dengan user mengisi email dan kata sandi akun 

yang akan divalidasi dengan database. Hasil validasi yang sukses 

akan membawa user ke menu utama, tetapi apabila validasi gagal 

maka sistem akan menampilkan pesan kesalahan dan user 

diminta mengisi kembali. 

 

Gambar 4. Activity diagram login. 

2. Activity diagram daftar akun 

User mengisi formulir pendaftaran yang kemudian datanya akan 

divalidasi oleh sistem. Jika data valid maka data akan dikirim ke 

database dan sistem menampilkan pesan bahwa pendaftaran akun 

telah berhasil, tapi jika data tidak valid maka user akan diminta 

untuk mengecek data.  
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Gambar 5. Activity diagram daftar akun. 

3. Activity diagram atur ulang kata sandi 

Jika user lupa terhadap kata sandinya saat akan melakukan login, 

maka user dapat mengatur ulang kata sandinya dengan mengisi 

data email yang digunakan. Setelah data email dikirim oleh 

sistem, maka user akan menerima tautan pada emailnya yang 

akan diarahkan ke halaman untuk mengatur ulang kata sandi user. 

 

Gambar 6. Activity diagram atur ulang kata sandi. 
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4. Activity diagram lihat tempat iklan 

Sistem akan menampilkan tempat-tempat iklan yang disediakan. 

User juga dapat menambahkan beberapa filter, misalnya 

berdasarkan kategori tempat (tempat umum, rumah makan, toko, 

swalayan) atau berdasarkan rentang harga. Jika user ingin melihat 

informasi detail tempat iklan, maka user dapat menekannya dan 

sistem akan menampilkan informasi detail dari tempat iklan. 

 

Gambar 7. Activity diagram lihat tempat iklan. 

5. Activity diagram pasang iklan 

Pada activity diagram ini, sistem akan mengecek apakah user 

sudah melengkapi data profil atau belum, jika belum maka sistem 

akan mengarahkan ke activity lengkapi data profil. Sistem akan 

request data pilihan lokasi dan harga terlebih dahulu ke database. 

Hal ini dikarenakan kedua data tersebut bisa saja berubah – ubah 

sesuai dengan kebijakan lokasi dan harga yang diberlakukan oleh 

Digiprom.  
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Gambar 8. Activity diagram pasang iklan. 

Setelah data diterima, sistem akan menampilkan formulir yang 

akan diisi oleh user. User dapat menambahkan konten iklan 

dengan tipe video, foto, ataupun bentuk lainnya. User juga 

memilih sendiri lokasi dimana iklannya akan ditayangkan dengan 

paket harga yang ditawarkan. Data kemudian divalidasi dan jika 

sukses akan dikirimkan ke server, apabila gagal maka sistem akan 

menampilkan pesan kesalahannya. Setelah data sukses terkirim, 

sistem akan menampilkan detail pembayaran yang harus 

dilakukan oleh user agar iklan dapat ditayangkan. 

6. Activity diagram pantau iklan 

Semua nama iklan dan statusnya yang dimiliki oleh user akan 

tersusun pada halaman utama. User dapat memilih dengan cara 

menekan iklan yang ingin dilihat secara detail.  User juga dapat 

melakukan perpanjangan masa tayang iklan pada halaman ini 

dengan menekan tombol yang ada. 
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Gambar 9. Activity diagram pantau iklan. 

7. Activity diagram perpanjang iklan 

Sistem akan meminta data pilihan lokasi dan harga terbaru kepada 

server, kemudian ditampilkan dalam bentuk formulir yang akan 

diisi oleh user. Data akan divalidasi terlebih dahulu sebelum 

dikirimkan ke server. 

 

Gambar 10. Activity diagram perpanjang iklan. 
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8. Activity diagram lengkapi data profil  

User akan diminta untuk melengkapi data profil terlebih dahulu 

sebelum membuat iklan. Data yang sudah diisi oleh user akan 

divalidasi terlebih dahulu oleh sistem jika ada kesalahan 

pengisian data. Jika data sudah valid, maka sistem akan mengirim 

data tersebut ke database dan menampilkan pesan jika data sudah 

tersimpan. 

 

Gambar 11. Activity diagram lengkapi data profil. 

9. Activity diagram ganti kata sandi 

User dapat mengganti kata sandi dengan mengisi terlebih dahulu 

kata sandi lama dan kata sandi baru. Sistem akan memvalidasi 

terlebih dahulu apakah kata sandi lama yang dimasukkan benar. 

Jika kata sandi lama yang dimasukkan oleh user benar, maka 

sistem akan menampilkan pesan bahwa kata sandi berhasil 

diganti. 
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Gambar 12. Activity diagram ganti kata sandi. 

c. Class Diagram 

Sistem ini dikembangkan menggunakan paradigma arsitektur 

MVVM (Model, View, ViewModel) dan memiliki tiga objek utama, 

yaitu user, location, dan ads (Iklan). Objek-objek tersebut akan 

dikelola dengan repository class nya masing-masing, akan tetapi 

tidak menutup kemungkinan satu repository membutuhkan 

repository lainnya. Repository memiliki data dari tiga sumber, yaitu 

network, Room Database, dan Data Store. Repository nantinya akan 

terhubung dengan ViewModel, dan ViewModel terhubung dengan 

View. Penjelasan lebih lanjut mengenai Digiprom Class Diagram 

akan dijabarkan sebagai berikut:  

1. User Class Diagram 

User class memiliki beberapa atribut di antaranya id, detail, token 

dan lain-lain. Setiap atribut memiliki set and get function nya 

masing-masing. Atribut detail sendiri merupakan sebuah objek 

class bernama Detail, yang berisi informasi detail dari user. 

Sebuah User Class memiliki satu Detail Class ataupun tidak sama 

sekali, tetapi sebuah Detail Class harus dimiliki oleh satu User 
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Class. Atribut token pada User Class merupakan representasi dari 

objek Token Class, dimana User Class harus memiliki satu Token 

Class. Atribut pada Token Class terdiri dari access dan refresh. 

Access merupakan sebuah nilai token yang digunakan untuk 

mengakses data dari server melalui API. Access token memiliki 

masa expired dengan durasi tertentu, sehingga untuk 

mendapatkan token baru harus mengakses sebuah API untuk 

mendapatkan data token yang baru. Untuk mendapatkan token 

baru harus menggunakan refresh token. Seluruh atribut dari objek 

User ini disimpan ke data lokal menggunakan Data Store. 

 

Gambar 13. User class diagram 
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2. Ads Class Diagram 

Setiap data iklan akan dimodelkan menggunakan Ads Class yang 

dapat memiliki lebih dari satu Contract Class. Setiap Contract 

Class dapat memiliki lebih dari satu Location Class, yang 

menggambarkan iklan dapat dipasang lebih dari di satu tempat 

(dicatat di kontrak iklan). Beberapa class tersebut dihubungkan 

dengan Contract With Ads And Location Class atau Contract 

With Ads Class. Atribut durasi pada kontrak (Duration Class) 

menggambarkan berapa lama durasi kontrak tersebut. 

 

Gambar 14. Ads class diagram. 
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3. Location Class Diargram 

Location Class merupakan sebuah class untuk menggambarkan 

data dari tempat yang dapat digunakan untuk menayangkan iklan. 

Categories Class adalah kategori dari tempat tersebut (swalayan, 

mall, dll). Kedua class tersebut dihubungkan dengan Location 

With Category And Regency. Price List Class memodelkan data 

biaya pemasangan iklan dengan durasi kontrak tertentu dari 

sebuah tempat. Setiap Price List memiliki durasinya masing-

masing yang digambarkan melalui Duration Class.  

 

Gambar 15. Location class diagram 
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4. Room Class Diagram 

App Database Class digunakan untuk membuat Room Database 

yang akan menyimpan data lokasi dan iklan sehingga data dapat 

dilihat walaupun dalam keadaan offline. Terdapat dua interface 

yang diimplementasikan dalam class tersebut, yaitu Ads Dao 

Interface dan Location Dao Interface dimana kedua interface 

tersebut menyediakan berbagai fungsi yang berguna untuk 

menuliskan berbagai queri ke dalam database.  

 

Gambar 16. Room class diagram 
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5. Network Class Diagram 

Api Config Class (Gambar 17) merupakan sebuah class yang 

menangani transaksi data dengan server Digiprom. Class ini 

mengimplementasikan Api Service Interface yang berisi 

sekumpulan fungsi dan protokol untuk bertransaksi data dengan 

server. Api Config juga terhubung dengan Data Srore Helper 

guna mendapatkan access token yang terdapat pada Data Store. 

Setiap fungsi pada Api Service Class memiliki constructor dan 

destructor masing-masing, yang berisi sebuah class untuk 

mengelola data JSON yang dikirim ataupun diterima. Akan tetapi 

kumpulan data transfer object class tersebut tidak akan 

digambarkan pada penulisan ini, dikarenakan beberapa class 

tersebut hanya digunakan untuk pengolahan data JSON saja. 

 

Gambar 17. Network class diagram 
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6. Repository Class Diagram 

Terdapat tiga buah sumber data pada sistem ini, yaitu network 

yang terhubung dengan server Digiprom melalui jaringan dan dua 

penyimpanan data lokal (Gambar 18). Room Database yang 

merupakan pengembangan dari SQLite sehingga berguna untuk 

mengelola penyimpanan lokal dengan basis SQL, sedangkan 

Data Store yang merupakan pengembangan dari library Shared 

Preference sehingga berguna untuk mengelola penyimpanan 

lokal dengan basis key-value pair. Segala sesuatu pada sistem ini 

yang ingin terhubung dengan server maka akan menggunakan Api 

Config Class, sehingga class tersebut terhubung dengan setiap 

repository, dikarenakan setiap repository akan mendapatkan data 

dari network dalam bentuk JSON. Setelah data didapatkan dari 

network, maka nantinya setiap repository akan menyimpan 

datanya pada penyimpanan lokal.  

Penyimpanan data lokal dari Location Repository Class dan Ads 

Repository Class akan menggunakan Room Database yang 

diimplementasikan menggunakan App Database Class. User 

Repository Class dan Utility Repository Class menyimpan 

datanya secara lokal menggunakan Data Store (key-value pair) 

yang diimplementasikan menggunakan Data Store Helper Class. 

Setiap repositori akan membuat, membaca, dan memanipulasi 

data objeknya masing-masing. Data dari setiap objek nantinya 

akan disediakan oleh repositori masing-masing, sehingga lapisan 

View Model nantinya tidak akan pernah terhubung langsung 

dengan sumber-sumber data yang ada. Hal ini mempermudah 

pengembangan dikarenakan jika ada perubahan struktur data pada 

suatu objek, maka tidak akan banyak mempengaruhi struktur data 

dari objek yang lainnya.  
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Gambar 18. Repository class diagram 
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7. MVVM Class Diagram 

Seperti yang sudah dijelaskan bahwa sistem ini dikembangkan 

dengan paradigma arsitektur MVVM. Lapisan Model sendiri 

diimplementasikan dengan empat buah repository class yang 

terhubung dengan lapisan View Model. Setiap repositori 

merupakan komposisi dari View Model, sehingga repository tidak 

akan dibuat juga View Model tidak dibuat. Setiap class pada 

lapisan View memiliki dan mengkomposisi View Model nya 

masing-masing. Lapisan View tidak terhubung langsung dengan 

lapisan Model, melainkan melalui lapisan View Model. Lapisan 

View akan memberikan respon yang terjadi pada UI, dan lapisan 

View Model akan memberikan data yang didapat dari repositori 

baik secara langsung maupun tidak langsung sesuai dengan 

kebutuhan. 

 

Gambar 19. MVVM class diagram 
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3.4.3. Desain Interface 

Desain Interface dibuat menggunakan Figma dengan hasil yang akan 

disajikan pada gambar-gambar di bawah: 

a. Halaman Masuk 

User dapat memasukkan akun yang dimiliki melalui halaman ini 

(Gambar 20). Terdapat dua metode untuk masuk akun, yaitu 

menggunakan akun Google yang terintegrasi dengan device milik 

user atau menggunakan email serta kata sandi. Terdapat kolom email 

beserta kata sandi yang dapat diisi oleh user. Setelah mengisi kedua 

kolom tersebut, terdapat tombol “Masuk” untuk melanjutkan proses 

masuk akun dengan data email dan kata sandi yang sudah 

dimasukkan.  

 

Gambar 20. Desain interface masuk akun. 
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b. Halaman Daftar Akun 

Halaman ini (Gambar 21) dapa digunakan oleh user apabila ia belum 

memiliki akun. User dapat melakukan pendaftaran dengan cara 

memasukkan email dan kata sandi yang akan dibuat. Kata sandi 

dimasukkan dua kali untuk mengkonfirmasi bahwa user 

memasukkan kata sandi yang diinginkan. Jika proses pendaftaran ini 

berhasil, maka user akan diarahkan ke halaman untuk melengkapi 

data profil. Apabila user sudah memiliki akun, user dapat menekan 

tombol “punya akun” dan akan diarahkan ke halaman masuk. User 

juga dapat langsung menekan tombol “Masuk dengan Google” 

apabila ingin masuk menggunakan akun Google yang terintegrasi 

dengan device tersebut. 

 

Gambar 21. Desain interface daftar akun. 
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c. Halaman Lupa Kata Sandi 

Jika user lupa terhadap kata sandi dari akunnya, maka user dapat 

menyetel ulang kata sandi dengan cara mengakses halaman lupa kata 

sandi (Gambar 22). Halaman ini dapat diakses melalui halaman 

masuk. User dapat mengisi email dari akun yang dimilikinya dan 

kemudian menekan tombol “Kirim”. Apabila email yang 

dimasukkan oleh user ditemukan, maka akan memunculkan pesan 

bahwa link untuk menyetel ulang kata sandi sudah dikirimkan ke 

alamat email yang dimiliki oleh user dan aplikasi mengarahkan 

kembali ke halaman masuk. Proses penggantian kata sandi tersebut 

dapat dilakukan user dengan cara mengakses link tersebut. 

 

Gambar 22. Desain interface lupa kata sandi. 
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d. Halaman Melengkapi Data Profil 

User dapat melengkapi data profil melalui halaman ini (Gambar 23). 

Halaman ini dapat diakses setelah user melakukan pendaftaran. 

Selain dari halaman tersebut, user juga dapat mengakses halaman ini 

melalui halaman profil. Data profil yang dimaksud adalah data 

pribadi dari user seperti nama, alamat, nomor telepon, nomor NPWP 

dan data perusahaan yang produk atau jasanya akan diiklankan. 

Terdapat juga checkbox yang menyatakan persetujuan user terhadap 

syarat dan ketentuan yang berlaku. Apabila user ingin membaca 

terlebih dahulu syarat dan ketentuannya, maka user dapat menekan 

tombol “S&K” yang ada di sebelah checkbox. Semua data tersebut 

wajib diisi oleh user. 

 

Gambar 23. Desain interface melengkapi data profil. 
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e. Halaman Beranda 

Pada bagian atas halaman ini (Gambar 24) terdapat kalimat “Selamat 

Datang” yang diikuti oleh nama dari user. Kemudian terdapat list 

kategori lokasi iklan yang apabila ditekan, maka akan menampilkan 

halaman list lokasi iklan dengan filter kategori tersebut. Tampilan 

selanjutnya terdapat informasi berupa tempat-tempat yang dapat 

dipasangkan iklan oleh user dan juga iklan-iklan yang dimiliki oleh 

user. Pada bagian bawah terdapat bottom navigation yang berguna 

untuk menavigasikan halaman beranda, halaman buat iklan, dan 

halaman profil. 

 

Gambar 24. Desain interface beranda. 
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f. Halaman List Lokasi Iklan 

Halaman ini berisi informasi mengenai tempat-tempat yang dapat 

digunakan oleh user untuk memasang iklannya (Gambar 25). 

Terdapat juga pencarian, filter dan sorting yang dapat diterapkan ke 

dalam list lokasi iklan. 

 

Gambar 25. Desain interface list lokasi iklan. 

g. Halaman Detail Lokasi Iklan 

Informasi detail dari lokasi iklan ditampilkan pada halaman ini 

(Gambar 26) dan dapat diakses dengan cara menekan salah satu item 

pada halaman list lokasi iklan. Pada bagian atas terdapat nama dari 

tempat tersebut beserta estimasi jumlah pengunjung per harinya. 
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Foto-foto dari tempat iklan ditampilkan menggunakan horizontal 

scroll viewpager. Terdapat informasi alamat dari lokasi iklan, 

beserta tombol dengan gambar peta yang apabila ditekan maka 

aplikasi akan mengarahkan ke aplikasi Google Maps dan 

menunjukkan tempat tersebut pada map. Kolom deskripsi berisi 

informasi singkat mengenai tempat tersebut, diikuti oleh informasi 

jam operasional (per hari) beserta biaya dari pemasangan iklan di 

tempat tersebut.  

 

Gambar 26. Desain interface detail tempat iklan. 
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h. Halaman List Iklan 

Halaman ini berisi list dari iklan yang dimiliki oleh user (Gambar 

27). Terdapat informasi berupa nama iklan, lokasi iklan, dan status 

dari iklan tersebut (apakah sedang tayang atau lainnya). Apabila user 

menekan salah satu item dari list tersebut, maka aplikasi akan 

menampilkan halaman detail dari iklan tersebut.  

 

Gambar 27. Desain interface list iklan. 

i. Halaman Detail Iklan 

Halaman ini berisi detail dari iklan dan kontrak iklan tersebut 

(Gambar 28). Di bagian atas berisi nama, kode kontrak iklan dan 

diikuti oleh konten dari iklan tersebut. Konten tersebut dapat berupa 

foto atau video. Terdapat juga informasi tempat-tempat penayangan 
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iklan. Bagian status iklan berisi informasi dari status iklan tersebut 

beserta tanggal penayangan dan tanggal pencopotan konten iklan. 

Fungsi tombol pada bagian bawah menyesuaikan dengan status 

iklan. 

 

Gambar 28. Desain interface detail iklan. 

j. Halaman Buat Iklan 

Untuk membuat iklan, user dapat mengakses halaman ini (Gambar 

29) melalui halaman beranda atau halaman detail lokasi iklan. User  

dapat memasukkan informasi-informasi yang dibutuhkan untuk 
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membuat iklan. Pada bagian atas terdapat view untuk memilih 

konten iklan menggunakan device file explorer atau semacamnya. 

User dapat memasukkan judul dari iklan dan memilih tempat-tempat 

dimana iklan tersebut akan ditayangkan. Jika user sudah memilih 

tempat-tempat untuk penayangan iklan, view durasi akan 

menyesuaikan dengan menampilkan pilihan durasi kontrak 

penayangan iklan beserta biaya yang dibutuhkan. 

 

Gambar 29. Desain interface buat iklan. 
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k. Halaman Pembayaran 

Terdapat ringkasan informasi dari iklan yang telah dibuat dan detail 

pembayaran (Gambar 30). Informasi detail pembayaran berisi data 

tentang jumlah pembayaran, rekening tujuan untuk pembayaran dan 

tombol copy pada masing-masing data tersebut. Pada bagian bawah 

halaman terdapat tombol “Kirim bukti pembayaran” yang apabila 

ditekan maka user dapat memilih bukti pembayaran untuk diunggah 

dan diperiksa oleh admin. 

 

Gambar 30. Desain interface pembayaran. 
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l. Halaman Profil 

Pada halaman profil (Gambar 31) berisi informasi mengenai data 

akun. Apabila user ingin mengubah kata sandi akun, maka hal 

tersebut dapat dilakukan dengan menekan tombol “Ubah sandi” 

yang terdapat pada halaman ini. Informasi bantuan dan tentang 

Digiprom dapat diakses dengan menekan tombol “Bantuan”. 

 

Gambar 31. Desain interface profil. 

m. Halaman Bantuan 

Halaman ini berisi informasi singkat mengenai Digiprom beserta 

kontak yang dapat dihubungi oleh user apabila user membutuhkan 

bantuan. Terdapat tombol “Hubungi Whatsapp Kami” yang apabila 



41 

 

 

ditekan maka akan mengarahkan ke aplikasi Whatsapp dengan 

pengiriman pesan ke kontak Digiprom. 

 

Gambar 32. Desain interface bantuan. 

3.4.4. Penulisan Kode Program 

Bahasa yang akan digunakan dalam penulisan kode program adalah 

Kotlin dengan database lokal menggunakan library Room dan 

database Structured Query Languange (SQL) server yang dikelola 

rekan tim lainnya. Penulisan program akan dilakukan dengan 

menggunakan arsitektur model view viewmodel (MVVM) sehingga 

bentuk data akan lebih terstruktur dan kode program tersusun rapi. Hal 

ini akan memudahkan developer dalam melakukan maintenance pada 

aplikasi. Aplikasi akan berjalan baik apabila tidak terjadinya bottleneck, 
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sehingga akan digunakan Coroutine pada beberapa bagian untuk 

mengontrol jalannya kode program.  

3.4.5. Pengujian Program 

Pengujian aplikasi dilakukan untuk memastikan bahwa aplikasi yang 

dibuat telah sesuai dengan kebutuhan dan dapat berjalan dengan baik. 

Pada pengujian sistem ini dilakukan dengan dua metode, yaitu metode 

black box testing dan metode user acceptance testing (UAT). Metode 

pengujian black box dilakukan dengan rancangan pengujian yang 

disajikan pada Tabel 5. 

Tabel 5. Rancangan Pengujian Sistem 

Kelas Uji Skenario Pengujian Hasil Pengujian yang 

Diharapkan 

Daftar Mengosongkan data Menampilkan pesan error data 

tersebut harus diisi 

Memasukkan kata 

sandi kurang dari 8 

karakter 

Menampilkan pesan error kata 

sandi harus lebih dari 7 karakter 

Memasukkan kata 

sandi konfirmasi yang 

berbeda dengan kata 

sandi 

Menampilkan pesan error 

konfirmasi kata sandi tidak sama 

Mengisi data valid Menampilkan pesan berhasil 

Mendaftar, kemudian ke 

halaman beranda 

Masuk Mengosongkan data Menampilkan pesan error data 

tersebut harus diisi 

Memasukkan email 

atau kata sandi salah 

Menampilkan pesan email atau 

kata sandi salah 

Memasukkan email 

atau kata sandi benar 

Menampilkan pesan berhasil 

masuk, kemudian ke halaman 

beranda 

Lupa Kata 

sandi 

Mengosongkan data Menampilkan pesan error data 

tersebut harus diisi 

Mengisi email yang 

tidak terdaftar 

Menampilkan pesan email tidak 

ditemukan 

Mengisi email yang 

terdaftar 

Menampilkan pesan link untuk 

reset kata sandi sudah 

dikirimkan ke email 
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Tabel 5 (lanjutan) 

Kelas Uji Skenario Pengujian Hasil Pengujian yang 

Diharapkan 

Beranda Menekan salah satu 

Menu kategori 

Diarahkan ke list lokasi iklan 

dengan filter kategori yang di 

klik 

Menekan tombol "lihat 

semua" pada tampilan 

lokasi iklan 

Diarahkan ke list lokasi iklan 

Menekan salah satu 

item list lokasi iklan  

Diarahkan ke halaman detail 

lokasi iklan tersebut 

Menekan tombol "lihat 

semua" pada tampilan 

iklan user 

Diarahkan ke list iklan user 

Menekan salah satu 

item iklan user 

Diarahkan ke halaman detail 

iklan user tersebut 

List Lokasi 

Iklan 

Memasukkan string 

valid pada kolom 

pencarian  

Menampilkan list lokasi sesuai 

dengan string yang dimasukkan  

Menambahkan filter 

kategori  

Menampilkan list lokasi sesuai 

dengan kategori yang 

ditambahkan 

Menambahkan filter 

rentang harga  

Menampilkan list lokasi sesuai 

dengan  rentang harga yang 

ditambahkan 

Mengurutkan list 

berdasarkan kondisi 

tertentu 

Menampilkan list lokasi 

diurutkan berdasarkan kondisi 

tersebut 

Menekan salah satu 

item list lokasi iklan  

Diarahkan ke halaman detail 

lokasi iklan tersebut, jika 

kembali maka list iklan masih 

sesuai dengan filter dan sorting 

sebelumnya 

Detail 

Lokasi Iklan 

Menggeser foto 

preview lokasi iklan 

Foto ditampilkan dengan baik 

Menekan tombol map 

pada tampilan alamat 

Diarahkan ke aplikasi map 

dengan fokus koordinat lokasi 

iklan tersebut 

Menekan tombol "Buat 

Iklan Disini" 

Diarahkan ke halaman 

pembuatan iklan dengan kondisi 

lokasi tersebut sudah 

tercantumkan pada formulir 

pembuatan iklan 
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Tabel 5 (lanjutan) 

Kelas Uji Skenario Pengujian Hasil Pengujian yang 

Diharapkan 

Buat Iklan Mengosongkan data Menampilkan pesan error data 

tersebut harus diisi 

Menekan tombol 

"Tambah Lokasi Iklan" 

Diarahkan ke halaman list lokasi 

iklan dengan checkbox sebagai 

tanda lokasi yang dipilih 

Menampilkan durasi Menampilkan durasi dan total 

biaya sesuai dengan lokasi - 

lokasi yang telah dipilih 

Menekan tombol 

berikutnya 

Mengunggah data formulir iklan 

dan Menampilkan pesan data 

berhasil diunggah 

Pembayaran Menekan tombol salin 

pada tampilan nomor 

rekening bank 

nomor rekening bank tersalin ke 

clipboard user 

Menekan tombol salin 

pada tampilan total 

pembayaran 

total pembayaran tersalin ke 

clipboard user 

Menekan tombol 

"kirim bukti 

pembayaran" 

Diarahkan untuk memilih bukti 

pembayaran 

Menekan tombol edit 

pada tampilan 

konfirmasi 

Diarahkan untuk memilih 

kembali bukti pembayaran 

Menekan tombol 

konfirmasi pada 

tampilan konfirmasi 

file bukti pembayaran diunggah. 

Setelah berhasil dan selesai, 

Menampilkan pesan bukti 

pembayaran berhasil dikirim 

Detail Iklan Menggeser file preview 

konten iklan 

file konten iklan ditampilkan 

dengan baik 

Menampilkan halaman 

sesuai dengan status 

iklan 

tampilan sesuai dengan status 

iklan 

Menekan tombol map 

pada tampilan alamat 

Diarahkan ke aplikasi map 

dengan fokus koordinat lokasi 

iklan tersebut 

Profil Menampilkan halaman 

sesuai dengan kondisi 

apakah data profil 

sudah dilengkapi 

Tampilan sesuai dengan kondisi 

apakah data profil sudah 

dilengkapi 

Menekan tombol 

lengkapi data profil 

Diarahkan ke halaman untuk 

melengkapi data profil 
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Tabel 5 (lanjutan) 

Kelas Uji Skenario Pengujian Hasil Pengujian yang 

Diharapkan 

 

Menekan tombol ubah 

kata sandi 

Diarahkan ke halaman ubah kata 

sandi 

Menekan tombol 

bantuan 

Diarahkan ke halaman bantuan 

Menekan tombol 

keluar 

Menampilkan pesan berhasil 

keluar dan Diarahkan ke 

halaman masuk 

Lengkapi 

Data Profil 

Mengosongkan data Menampilkan pesan error data 

tersebut harus diisi 

Menekan tombol 

"kirim" 

Menampilkan pesan data 

berhasil dikirim 

Ubah Kata 

Sandi 

Mengosongkan data Menampilkan pesan error data 

tersebut harus diisi 

Mengisi kolom kata 

sandi lama yang salah 

Menampilkan pesan kata sandi 

lama salah 

Memasukkan kata 

sandi baru kurang dari 

8 karakter 

Menampilkan pesan error kata 

sandi harus lebih dari 7 karakter 

Memasukkan kata 

sandi konfirmasi yang 

berbeda dengan kata 

sandi baru 

Menampilkan pesan error 

konfirmasi kata sandi tidak sama 

Mengisi data valid Menampilkan pesan kata sandi 

berhasil diganti 

Bantuan Menekan tombol 

"Hubungi Whatsapp 

kami" 

Diarahkan ke aplikasi Whatsapp 

dengan pengiriman pesan ke 

nomor Digiprom 

 

Pengujian UAT dilakukan untuk mengetahui kebermanfaatan Aplikasi 

Digiprom yang sudah dibangun terhadap bisnis yang dijalankan. 

Pengujian ini akan diimplementasikan dengan memberikan pertanyaan-

pertanyaan atau kuesioner (Tabel 6) kepada pemilik Digiprom itu 

sendiri yang nantinya akan dihitung persentase rata-rata dari hasil 

pengisian kuesioner tersebut. 
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Tabel 6. Kuesioner UAT 

No Pertanyaan 

1 Apakah tampilan dari aplikasi menarik? 

2 Apakah alur penggunaan aplikasi ini mudah dipahami? 

3 Apakah informasi data pada aplikasi ini ditampilkan dengan 

baik? (Seperti ukuran tulisan, warna tulisan, dll) 

4 Apakah informasi data pada aplikasi ini bersifat informatif? 

5 Apakah aplikasi ini membantu proses pemasangan iklan? 

6 Apakah fitur yang tersedia sudah memadai? 

7 Apakah fitur aplikasi ini sesuai dengan kebutuhan bisnis 

Digiprom? 

8 Apakah aplikasi ini nyaman digunakan? 

 

 

 



 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1. Kesimpulan 

Setelah hasil penelitian selesai, terdapat beberapa poin kesimpulan yang 

didapat, yaitu: 

1. Aplikasi Mobile Periklanan Digiprom Berbasis Android telah berhasil 

diselesaikan, dibangun menggunakan bahasa Kotlin dengan fitur-fitur yang 

membantu interaksi pebisnis dengan Digiprom. 

2. Hasil Black Box Testing menunjukkan fungsionalitas aplikasi berjalan 

sepenuhnya dengan tingkat keberhasilan dari semua skenario adalah 100%. 

3. Hasil User Acceptance Testing menunjukkan bahwa aplikasi cukup 

diterima atau cukup bermanfaat bagi Digiprom. 

4. Belum adanya dark mode user interface, sehingga pengguna hanya bisa 

menggunakan satu user interface mode. 

5. Jika terjadi kesalahan jaringan (network exception), maka pesan kesalahan 

yang ditampilkan oleh aplikasi masih belum spesifik mengenai penyebab 

dari kesalahan tersebut. 

5.2. Saran 

Berdasarkan kesimpulan yang didapat, masih terdapat beberapa kekurangan 

pada penelitian ini, sehingga diperlukan beberapa perbaikan pada aplikasi, di 

antaranya: 

1. Penambahan dark mode user interface agar pengguna dapat menggunakan 

aplikasi dengan mode tampilan gelap. 

2. Result and exception handling pada beberapa fungsi networking di dalam 

kode program perlu disempurnakan lagi sehingga apabila terjadi kesalahan, 

maka pesan kesalahan yang ditampilkan akan lebih spesifik. 
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