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Abstract 
In 2018, the number of smartphone users in Indonesia is 70.22 million, with a trend that will 
continue to increase. The biggest market share for mobile operating systems in Indonesia is 
owned by Android, which provides great flexibility, because almost all modern computers, can 
be used to develop their applications. One of the categories of smartphone uses is finding 
information. An Android-based application for information was built as a complementary for 
Social Media E-Marketing Seminar and Workshop Activity by DKM Al Furqon with the hope 
that the application can provide participants with all information and provide feedback about 
the event, with more flexibility and ease. Using the Waterfall Model for development suited the 
small scale of the project. The biggest obstacle is the application distribution process. Using an 
.apk file for installation, caused some participants unable to use this activity application. 
Overall, the application runs well and is well received. Based on the feedback focused on 
Functionality, Usability, Content, Design, and Performance, the highest average score was 
received by “Design”, while “Functionality” got the lowest average score 
Keywords: Android, Activity Application, Waterfall 

 
Abstrak 

Tahun 2018, jumlah pengguna ponsel pintar di Indonesia adalah 70,22 juta, dengan tren yang 
akan terus meningkat. Pangsa pasar terbesar untuk sistem operasi perangkat seluler di Indonesia 
dimiliki oleh Android, yang menyediakan fleksibilitas yang sangat luas, karena hampir semua 
komputer moderen, dapat dijadikan tempat pengembangan aplikasinya. Salah satu kategori 
penggunan ponsel pintar adalah pencarian informasi. Sebuah aplikasi informasi berbasis Android 
dibangun sebagai komplementer Kegiatan Seminar dan Workshop E-Marketing Media Sosial 
oleh DKM Al Furqon dengan harapan peserta kegiatan bisa mendapatkan semua informasi dan 
memberikan umpan balik mengenai kegiatan, dengan lebih leluasa dan mudah. Penggunaan 
Metode Waterfall sesuai dengan skala proyek yang kecil. Kendala terbesar adalah proses 
distribusi aplikasi. Penggunaan file .apk untuk memasang aplikasi, membuat sebagian peserta 
tidak bisa menggunakan aplikasi kegiatan ini. Secara keseluruhan aplikasi berjalan dan diterima 
dengan baik. Berdasarkan umpan balik yang difokuskan pada Fungsionalitas, Kegunaan, Konten, 
Desain, dan Performa, yang mendapatkan nilai rata-rata tertinggi adalah Desain, sedangkan 
Fungsionalitas, yang mendapat nilai rata-rata terendah. 
Kata Kunci: Android, Aplikasi Kegiatan, Model Waterfall. 
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I. PENDAHULUAN 

epemilikan perangkat seluler di 

dunia tumbuh dengan cepat, dan 

diperkirakan telah melampaui ang-

ka 5 miliar orang, yang lebih dari separuh ang-

ka ini adalah ponsel pintar. (Taylor & Silver, 

2019) Data statistik yang didapatkan dari situs 

Statista menunjukkan bahwa pada tahun 2018, 

jumlah pengguna ponsel pintar di Indonesia 

adalah 70,22 juta, dan tren juga menunjukkan 

angka itu akan terus meningkat pada tahun-

tahun mendatang. (Statista Research Depart-

ment, 2019) Meskipun penyebaran angka-ang-

ka ini belum merata, bisa dengan aman dia-

sumsikan bahwa masyarakat yang beraktifitas 

dalam kegiatan-kegiatan di dalam atau dekat 

kota yang cukup besar, sebagian akan memili-

ki ponsel pintar. 

Data menunjukkan bahwa pada Febru-

ari 2019, pangsa pasar terbesar untuk sistem 

operasi perangkat seluler di Indonesia dimiliki 

oleh Android, dengan angka 92,81%. (StatCo-

unter, 2019) Besarnya pangsa pasar Android 

dikarenakan berbagai faktor yang diantaranya 

adalah banyaknya aplikasi tersedia dan mu-

dahnya aplikasi dikembangkan untuk sistem 

operasi ini. Android menyediakan fleksibilitas 

yang sangat luas, karena hampir semua kom-

puter moderen yang dilengkapi secara seder-

hana, dengan menggunakan salah satu sistem 

operasi umum seperti Windows, Mac OS, atau 

Linux, dapat dijadikan tempat pengembangan 

aplikasinya. (Goadrich & P. Rogers, 2011) 

Untuk menerbitkan aplikasi Android di toko 

resmi Google Play Store memang harus mela-

kukan pendaftaran dan membutuhkan biaya. 

Namun, untuk membangun sebuah aplikasi, 

memasang ke peralatan Android, dan melaku-

kan pengujian, bisa dilakukan tanpa pendafta-

ran dan biaya. (Tracy, 2012).  

Salah satu kategori penggunan ponsel 

pintar adalah pencarian informasi. (Wang, Xi-

ang, & R. Fesenmaier, 2014) Penelitian juga 

memprediksi bahwa kebiasaan memeriksa ata-

u melihat ponsel dapat menuntun kepada pe-

nggunaan yang lebih banyak secara keseluru-

han, yang dapat mempengaruhi pengguna un-

tuk mencoba hal baru dan mengadopsi cara-

cara penggunaan ponsel pintar dengan lebih 

kaya dalam kehidupan sehari-hari. (Oulasvir-

ta, Rattenbury, Ma, & Raita, 2012) Menyaji-

kan informasi dan menerima umpan balik un-

tuk sebuah kegiatan seperti seminar atau wo-

rkshop biasanya dilakukan melalui media ya-

ng dicetak, chat group, atau yang paling umu-

m di era internet, melalui website. Pengguna-

an aplikasi berbasis Android untuk fungsi ini 

masih belum umum. 

K 
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Kegiatan Seminar dan Workshop E-

Marketing Media Sosial oleh DKM Al Furqon 

bagi Warga Cilebut Bogor, menggunakan me-

dia poster dan chat group untuk diseminasi in-

formasi acara kegiatannya. Sebuah aplikasi in-

formasi berbasis Android akan dibangun seba-

gai komplementer kegiatan dengan harapan 

peserta kegiatan bisa mendapatkan semua in-

formasi dan memberikan umpan balik menge-

nai kegiatan dengan lebih leluasa karena an-

tarmuka aplikasi yang lebih memudahkan da-

lam penemuan informasi yang dibutuhkan me-

ngenai kegiatan. Pengguna berinteraksi de-

ngan posnsel mereka rata-rata 10-200 kali per 

hari. (Falaki, et al., 2010) Frekuensi interaksi 

ini yang diharapkan akan mendorong peserta 

untuk menggunakan aplikasi kegiatan yang 

dibuat. 

II. KAJIAN TEORI 

2.1 MIT App Inventor  

App Inventor memungkinkan pengem-

bangan aplikasi untuk ponsel Android, meng-

gunakan sebuah browser web dan sebuah pon-

sel pintar yang terhubung atau emulator. Ser-

ver App Inventor menyimpan pekerjaan yang 

dibuat dan membantu untuk melacak dan me-

ngelola proyek-proyek yang dikerjakan. Pem-

bangunan aplikasi dikerjakan dengan App In-

ventor Designer dan App Inventor Blocks Edi-

tor. 

Aplikasi akan muncul di ponsel lang-

kah demi langkah seiring penambahan bagian-

bagian yang dipilih, sehingga pengujian bisa 

dilakukan bersamaan dengan pembangunan a-

plikasi. Setelah selesai, aplikasi bisa dikemas 

dan dibuat sebuah aplikasi mandiri untuk di-

install. Jika tidak tersedia sebuah ponsel An-

droid, pembangunan aplikasi bisa dilakukan 

menggunakan emulator Android, sebuah pera-

ngkat lunak yang berjalan pada komputer dan 

bertindak seperti ponsel. 

Lingkungan pengembangan App In-

ventor didukung oleh sistem operasi Mac OS 

X, GNU/Linux, dan Windows, dan beberapa 

model posel Android populer. Aplikasi yang 

dibangun menggunakan App Inventor bisa di-

pasang di ponsel Android apa pun. (Massa-

chusetts Institute of Technology, 2012-2019). 

2.2 Tiny DB 

 App Inventor memiliki komponen da-

tabase yang disederhanakan, bernama Tiny 

DB, yang menyimpan data secara persisten di 

dalam peralatan Android. Item data terdiri dari 

tag dan value. Untuk menyimpan item data, 

dispesifikasikan tag tempat data disimpan. 

Tag harus berupa blok teks, yang memberikan 

nama pada data. Selanjutnya, data bisa diam-
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bil berdasarkan tag tempat data tersebut di-

simpan. 

III. METODE PENELITIAN 

Pembangunan aplikasi akan menggu-

nakan Model SDLC Waterfall. Kelebihan mo-

del Waterfall diantaranya adalah kebutuhan 

sumber daya yang minimal dalam penerapan-

nya, dan karena modelnya linier, lebih mudah 

untuk diimplementasi. (S.Balaji & Murugai-

yan, 2012). Model ini juga bekerja dengan ba-

ik pada proyek yang lebih kecil, di mana ke-

butuhan dimengerti dengan jelas. (PK.Ragu-

nath, S.Velmourougan, Davachelvan, S.Ka-

yalvizhi, & R.Ravimohan, 2010). Penjelasan 

singkat mengenai tahapan-tahapan Model Wa-

terfall: (Alshamrani & Bahattab, 2015) anali-

sis kebutuhan, desain, implementasi, pengu-

jian, dukungan dan pemeliharaan. 

Ditambahkan satu tahap lagi yaitu 

tahap Umpan Balik, untuk mendapatkan infor-

masi dari pengguna setelah menggunakan 

aplikasi. 

IV. HASIL PENELITIAN 

4.1 Analisis Kebutuhan 

4.1.1 Kebutuhan Fungsional 

Aplikasi sederhana ini hanya memiliki 

beberapa kebutuhan fungsional yang bisa dili-

hat di Tabel 1. 

 

Tabel 1 Kebutuhan Fungsional 

ID Pernyataan Kebutuhan 

KF-10 Menampilkan informasi-

informasi terkait kegiatan 

Prioritas: Wajib 

KF-20 Menerima masukkan umpan balik 

mengenai acara kegiatan dan 

aplikasi kegiatan. 

Prioritas: Wajib 

KF-21 Memberikan peringatan untuk 

mengisi umpan balik di akhir 

acara. 

Prioritas: Madya 

KF-30 Menjadi modul digital dari 

kegiatan workshop 

Prioritas: Wajib 

KF-31 Membagi konten modul digital ke 

dalam bab-bab sesuai materi. 

Prioritas: Tinggi 

Sumber: Hasil Penelitian (2019) 

4.1.2 Kebutuhan Konten 

Konten dibagi ke dalam tampilan 

masing-masing sesuai tipe informasi. 

a. Tampilan Menu. Konten tampilan ini beru-

pa Header yang berisi banner kegiatan da-

lam bentuk gambar. Navigasi ke tampilan-

tampilan lain, dan teks footer. 

b. Tampilan Jadwal Acara. Tampilan ini akan 

berisi teks judul halaman. Banner kegiatan 
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yang bisa dalam bentuk gambar atau teks. 

Informasi tanggal, waktu, dan lokasi kegia-

tan. Rundown acara kegiatan yang dibagi 

berdasarkan waktu pelaksanaannya beserta 

informasi kegiatan apa saja dalam waktu 

itu. 

c. Tampilan Pembicara. Berisi foto dan profil 

masing-masing pembicara seminar dalam 

teks yang tidak lebih dari 1 paragraf. 

d. Tampilan Workshop. Tampilan ini berisi 

indeks dari modul digital dari kegiatan 

workshop. 

e. Tampilan Modul. Konten halaman ini ada-

lah teks dan/atau gambar materi kegiatan 

workshop dengan nomor dan judul bab di 

awal. 

f. Tampilan Contact. Berisi nama dan nomor 

telpon pihak panitia yang bisa dikontak. 

g. Tampilan Feedback. Tampilan ini berisi 

formulir umpan balik untuk kegiatan dan 

aplikasi kegiatan. 

4.1.3 Kebutuhan kualitas 

Beberapa hal yang harus diperhatikan 

dalam pembangunan aplikasi. 

a. Usability. Kemudahan penggunaan aplikasi 

harus disesuaikan untuk tingkat kemampu-

an pengguna umum ponsel pintar. 

b. Efficiency. Aplikasi harus dibangun seri-

ngan mungkin agar bisa berjalan dengan 

lancar pada ponsel-ponsel pintar entry-level 

yang umum di pasaran. 

4.1.4 Kebutuhan Lingkungan Sistem 

a. Ponsel pintar dengan sistem operasi An-

droid minimal versi 4.4 KitKat. 

b. Ponsel pintar Android yang memiliki pe-

nginstall aplikasi dari file .apk. 

4.1.5 Kebutuhan Antar Muka Pengguna 

a. Tampilan Menu. Tombol-tombol navigasi 

ke tampilan lain menggunakan warna kon-

tras agar jelas terlihat. 

b. Tampilan Workshop. Indeks modul berupa 

tautan ke konten materi yang ditampilkan 

secara terurut rapi secara vertikal untuk 

kemudahan pencarian dengan scrolling. 

c. Tampilan Feedback. Semua atau sebagian 

besar masukkan untuk formulir umpan ba-

lik bisa diisi dengan tap tanpa penggunaan 

keyboard. 

4.1.6 Pembatas Proyek 

Pembangunan aplikasi Android dengan 

tampilan layar yang banyak, membutuhkan 

sumber daya komputasi yang besar yang me-

lampaui batasan teknis pembangunan meng-

gunakan MIT App Inventor. Jadi aplikasi disa-

rankan tidak memiliki lebih dari 10 tampilan 

layar. 
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4.2 Desain Aplikasi 

4.2.1 Desain Antarmuka 

Sistem akan memiliki 7 tampilan yang 

menggunakan 5 rancangan. 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2019) 

Gambar 1. Rancangan Tampilan Menu 

Tampilan Menu, Workshop, Modul, 

dan Feedback akan memiliki rancangan ma-

sing-masing yang berbeda. Sedangkan Tampi-

lan Jadwal Acara, Pembicara, dan Contact 

akan menggunakan rancangan yang sama, 

yang akan disebut rancangan umum. 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2019) 

Gambar 2. Rancangan Tampilan Umum 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2019) 

Gambar 3. Rancangan Tampilan Feedback 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2019) 

Gambar 4. Rancangan Tampilan Workshop  

 

Sumber: Hasil Penelitian (2019) 

Gambar 5. Rancangan Tampilan Modul  

4.2.2 Desain Basis Data 

 Aplikasi hanya akan menggunakan sa-

tu tabel database untuk menampung sementara 
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konten modul digital agar bisa ditampilkan 

pada Tampilan Modul. Database mengguna-

kan TinyDB yang menggunakan metode tag 

dan value untuk menyimpan data. Tabel 2 me-

nunjukkan spesifikasi tabel basis data yang 

digunakan. 

Tabel 1 Spesifikasi Basis Data 

Tag Value 

konten list (header, nomor, judul, materi) 

Item index 1: teks 

Item index 2: teks 

Item Index 3: teks 

Item index 4: teks 

Sumber: Hasil Penelitian (2019) 

4.2.3 Desain Struktur Navigasi 

Rancangan sistem navigasi untuk apli-

kasi ini akan menggunakan struktur hirarkis. 

Untuk mengakses tampilan lain, pengguna 

harus kembali ke Master Page. 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2019) 

Gambar 6. Struktur Navigasi 

4.3 Implementasi 

Banner kegiatan pada header Tampilan 

Menu merupakan gambar yang dibuat meng-

gunakan aplikasi pengolah gambar. Navigasi-

navigasi ke tampilan lain menggunakan button 

yang memiliki gambar warna penuh menya-

mai banner. 

Implementasi untuk Tampilan Jadwal 

Acara, Pembicara, dan Contact menggunakan 

rancangan umum. Semua bagian lain mengi-

kuti pernyataan-pernyataan di analisis kebutu-

han. 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2019) 

Gambar 7. Implementasi Tampilan Menu 
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Sumber: Hasil Penelitian (2019) 

Gambar 8. Implementasi Tampilan Jadwal 

Acara 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2019) 

Gambar 9. Implementasi Tampilan 

Pembicara 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2019) 

Gambar 10. Implementasi Tampilan Contact 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2019) 

Gambar 11. Implementasi Tampilan 

Feedback 

Untuk menghasilkan Tampilan Feed-

back, formulir dibuat menggunakan Google 

Forms agar lebih mudah dikelola dan bersifat 

daring. Komponen WebViewer digunakan un-

tuk menampilkan halaman web ke dalam apli-

kasi secara langsung. Semua pertanyaan ma-

sukkan umpan balik, kecuali dua di awal dan 

akhir yang tidak bersifat wajib diisi, hanya 

membutuhkan tap untuk menerima masukkan. 

Bagian Workshop dan Modul diimple-

mentasikan dengan memasukkan konten ke 

dalam database secara sementara pada Tampi-

lan Workshop, agar bisa ditampilkan pada 

Tampilan Modul. Pembentukkan teks meng-

gunakan tag-tag HTML secara terbatas. 

Sesuai analisis kebutuhan, dibuatkan 

sebuah pengingat menggunakan notifier untuk 

mengisi umpan balik di akhir acara. Imple-

mentasi bisa dilihat pada gambar 14. 
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Sumber: Hasil Penelitian (2019) 

Gambar 12. Implementasi Peringatan 

Pemasukkan Feedback 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2019) 
Gambar 13. Implementasi Tampilan 

Workshop 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2019) 

Gambar 14. Implementasi Tampilan Modul 

 

4.4 Pengujian 

Karena informasi-informasi di dalam 

aplikasi ini bersifat statis, pengujian yang dila-

kukan adalah pengujian navigasi dan pengin-

putan data umpan balik. Pengujian navigasi 

dilakukan menggunakan metode black-box 

dengan men-tap semua button dan/atau tautan 

untuk memastikan tampilan layar berpindah 

ke tujuan yang seharusnya. 

Pengujian formulir dilakukan dengan 

mengisi semua poin masukkan, untuk memas-

tikan bahwa proses pengisian mudah dilaku-

kan dan data yang dimasukkan pengguna ter-

simpan. 

4.5 Dukungan dan Pemeliharaan 

Dukungan yang dibutuhkan oleh apli-

kasi ini adalah pada proses pemasangan ke da-

lam ponsel pintar pengguna. Dikarenakan pro-

ses distribusi aplikasi menggunakan penyeba-

ran file installer berbentuk .apk, sebagian be-

sar peserta kegiatan membutuhkan bantuan 

dalam melakukan pemasangannya. Kendala 

yang ditemukan adalah: 

a. Tidak semua ponsel pintar peserta memiliki 

fitur untuk menginstall aplikasi melalui file 

.apk. 

b. Sistem keamanan Google Play menghala-

ngi proses pemasangan aplikasi, dan peser-

ta tidak mengetahui cara untuk mematikan 
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secara sementara, batas keamanan tersebut 

agar aplikasi bisa terpasang. 

Informasi yang bersifat statis dan ke-

butuhan aplikasi yang digunakan hanya pada 

sebuah kegiatan pada satu waktu dan satu lo-

kasi tertentu, membuat pemeliharaan aplikasi 

tidak diperlukan setelah kegiatan berakhir. 

Pemeliharaan terhadap data umpan balik 

secara otomatis dilakukan oleh Google Form. 

4.5 Umpan Balik 

Tampilan Feedback mengambil dan 

menyimpan masukkan dari peserta kegiatan 

mengenai keseluruhan jalannya acara kegiatan 

dan pendapat mereka mengenai aplikasi kegia-

tan. Setiap poin pertanyaan memberikan pili-

han masukkan angka 1 – 5, dengan 1 merupa-

kan nilai terburuk dan 5 merupakan nilai 

terbaik. Lima poin yang difokuskan di sini 

adalah pertanyaan-pertanyaan yang berhubu-

ngan dengan proses pembangunan aplikasi. 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2019) 

Gambar 15. Grafik Rata-rata Nilai Hasil 

Umpan Balik 

a. Fungsionalitas 

Meski ada yang menganggap aplikasi 

kurang berguna, rata-rata respon peserta terha-

dap poin ini cukup baik. 

b. Kegunaan 

Pertanyaan yang diajukan adalah: Se-

mudah apakah penggunaan aplikasi android 

kegiatan ini? 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2019) 

Gambar 16. Grafik Pembagian Poin 

Fungsionalitas 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2019) 

Gambar 17. Grafik Pembagian Poin 

Kegunaan 

Sedikit sekali peserta yang mengalami 

kesulitan menggunakan aplikasi kegiatan. 
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c. Konten 

Pertanyaan yang diajukan adalah: Me-

nurut anda, apakah informasi yang disediakan 

dalam aplikasi android ini sudah lengkap? 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2019) 
Gambar 18. Grafik Pembagian Poin Konten 

Tidak ada peserta yang merasa konten 

informasi dari aplikasi, kurang. 

d. Desain 

Pertanyaan yang diajukan adalah: Me-

nurut anda, bagaimana tampilan dari desain 

aplikasi android kegiatan ini? 

Nilai untuk poin desain memiliki rata-

rata terbesar dibanding poin-poin lainnya. 

e. Performa 

Pertanyaan yang diajukan adalah: Ba-

gaimana Performa aplikasi android kegiatan 

ini, di ponsel anda? 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2019) 

Gambar 19. Grafik Pembagian Poin Desain 

 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2019) 

Gambar 20. Grafik Pembagian Poin Performa 

Tidak ada kendala performa pada ber-

bagai variasi ponsel pintar dan versi sistem 

operasi Android peserta. 

Umpan balik terakhir yang tidak yang 

berhubungan dengan proses pembangunan a-

plikasi, tapi bisa membantu melihat sikap pe-

serta pada khususnya, dan masyarakat pada 

umumnya, adalah pertanyaan berikut: Jika an-

da mengikuti kegiatan lain seperti ini (Semi-

nar, Workshop, dll), menurut anda apakah se-

baiknya panitia menyediakan aplikasi android 

seperti ini? 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2019) 

Gambar 20. Grafik Sikap Terhadap 

Ketersediaan Aplikasi Kegiatan 
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V. KESIMPULAN 

Meskipun kaku dan cukup tua, Metode 

SDLC Waterfall tetap bisa digunakan untuk 

pengembangan sistem atau aplikasi yang sa-

ngat kecil dan sederhana. 

Melalui Aplikasi Kegiatan untuk Se-

minar dan Workshop, peserta kegiatan bisa 

cukup mendapatkan semua informasi yang 

mereka butuhkan mengenai acara kegiatan. 

Kendala yang paling besar adalah proses dis-

tribusi aplikasi. Penggunaan file .apk unutk 

memasang aplikasi pada gawai peserta, mem-

buat sebagian peserta tidak bisa menginstall 

dan menggunakan aplikasi kegiatan ini. Dam-

pak yang paling besar dari kendala ini adalah 

jumlah umpan balik yang didapatkan lebih 

sedikit dari yang seharusnya. 

Penggunaan Google Form untuk um-

pan balik adalah keputusan yang tepat, karena 

kemudahan pembuatan formulir dan pengola-

han data yang disediakan. Menampilkan hala-

man formulir langsung di dalam aplikasi seca-

ra daring membuat desain tampilan yang me-

nyatu dan mudah diakses. 

Semua poin penilaian yang difokuskan 

medapat nilai rata-rata minimal 4 (Baik), ke-

cuali satu poin yaitu Fungsionalitas, yang 

mendapat nilai rata-rata 3,875 (Cukup-Baik). 

Meskipun begitu, dapat disimpulkan bahwa 

respon terhadap aplikasi secara keseluruhan 

adalah positif, karena tidak ada nilai rata-rata 

di bawah 3 (Cukup). 

Bagian lain yang pantas diperhatikan 

adalah sikap peserta terhadap sebuah aplikasi 

kegiatan. Hanya setengah (53%) peserta yang 

ingin adanya aplikasi seperti ini di kegiatan-

kegiatan serupa. Sisanya tidak peduli (27%) 

atau bahkan tidak menginginkannya (20%). 
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