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ABSTRAK 

PENGEMBANGAN SISTEM PROMOSI ELEKTRONIK DENGAN 

PENAMBAHAN FITUR PARTNER BERBASIS APLIKASI MOBILE  

 DI KOTA PALEMBANG 

( Herisa Puspita Sari, 03041381720031, 2019, 139 Halaman) 

Promosi elektronik merupakan salah media alternatif bagi para pelaku 

usaha dalam mempromosikan usahanya. Sistem promosi elektronik dengan 

penambahan fitur partner berbasis aplikasi mobile di kota Palembang adalah 

aplikasi mobile khusus yang dapat digunakan oleh para pelaku usaha atau 

masyarakat yang ingin mempromosikan usahanya di sistem promosi elektronik 

adoapo. Aplikasi ini menampilkan profil khusus usaha mengenai produk yang 

ada, promo yang sedang berlangsung, event yang akan diadakan, quiz yang 

diselenggarakan, kesempatan kerja dan video yang memvisualisasikan usaha 

pelaku usaha yang menarik, sehingga mempermudah pelaku usaha dalam 

mempromosikan usahanya kapan saja dan dimana saja.  Dalam perancangan 

sistem ini mengacu pada metode perancangan aplikasi V Model sebagai referensi 

dengan melakukan penambahan dan modifikasi untuk penyesuaian tahapan 

perancangan. Beberapa tools yang digunakan dalam perancangan antara lain 

analisa kipling (5W+1H) dan metode SOAR pada tahapan perencanaan, diagram-

diagram UML 2.0 pada tahapan desain. Pemrograman PHP dengan framework 

CodeIgneter dan Ionic, media editor Netbeans dan Visual studio code  digunakan 

sebagai tools pada tahapan pengkodingan. Tahapan pengujian menggunakan 

metode pengujian black box. Setelah pengujian selesai aplikasi ini di publish 

kemudian dapat digunakan dan bermanfaat bagi pelaku usaha di kota Palembang. 

 

Kata Kunci :    Aplikasi Mobile, Promosi elektronik, Pelaku Usaha dan V model 

 



ABSTRACT  

PENGEMBANGAN SISTEM PROMOSI ELEKTRONIK DENGAN 

PENAMBAHAN FITUR PARTNER BERBASIS APLIKASI MOBILE  

 DI KOTA PALEMBANG 

( Herisa Puspita Sari, 03041381720031, 2019, 139 Halaman) 

Electronic promotion is an alternative media for business people in 

promoting their business. Electronic Promotion System with the addition of 

partner feature based on mobile application in Palembang is special mobile 

application that can be used by business or society who want to promote their 

business on Adoapo Electronic promotion system. This application displays 

business specific profiles about ready products, on going promo, event that will be 

held, quiz that will be run, the employment opportunity and video that visualize 

their interesting business. So, make entrepreneurs easier to promote their business 

whenever and where ever. In design this system refers to the method of V model 

Application design as a reference with doing the addition and modification for 

adjusting the design stage. Some tools that is used on designing are kipling 

analysis (5w + 1H) and Soar method in planning stage. uml 2.0 diagrams in 

designing stage. PHP programming with framework codelgneter and ionic. 

Netbeans and visual studio code media editor as the tool in coding stage. For the 

testing stage uses black box testing method. After The testing is finished , this 

application is published and can be used and helpful for the entrepreneur in 

Palembang. 

Keywords: Mobile application, e-promotion, entrepreneur and v model. 

 

 



BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

 “Adoapo” merupakan salah satu media promosi elektronik (e-promotion) 

dengan sistem aplikasi mobile di kota Palembang untuk memberikan berbagai 

kemudahan bagi para pelaku usaha atau masyarakat dalam mempromosikan 

berbagai produk yang dihasilkan baik berupa barang maupun jasa. Sistem ini 

berbasis mobile yang dapat dioperasikan pada platform android dan ios. Aplikasi 

adoapo terdiri dari berbagai layanan fitur yang di antaranya promo, kuliner, 

produk, event, jasa, dijual, unsriku dan loker. Dengan adanya layanan fitur 

tersebut pengguna dapat melihat berbagai informasi promosi berdasarkan 

kategori, melihat detail dari penjualan, melihat promosi event yang sedang 

berlangsung dan lain sebagainya. 

 Pada saat ini pihak management adoapo menginginkan ada satu penambahan 

fitur dari sistem e- promotion tersebut. Fitur tersebut merupakan aplikasi khusus 

yang dapat digunakan oleh para pelaku usaha atau masyarakat yang ingin 

mempromosikan usaha mereka di adoapo. Pengembangan aplikasi khusus ini 

dapat memberikan kemudahan pelaku usaha dalam mempromosikan usahanya di 

adoapo tanpa harus melalui tahap review dari admin terlebih dahulu dengan 

memposting konten-konten yang diinginkan. Pada fitur ini juga akan memiliki 

halaman profil khusus usaha yang berupa deskripsi mengenai usaha mulai dari apa 

saja produk yang ada, promo yang berlangsung, alamat usaha, dan ditambah video 

yang bisa dilihat untuk memperjelas usahanya. Fitur tersebut dinamakan fitur 

partner. 

Sistem yang akan dikembangkan berupa sistem yang melibatkan para pelaku 

usaha di kota Palembang untuk mempromosikan usahanya. Selain itu aplikasi ini 

menyajikan informasi secara lebih rinci tentang usaha dari pelaku usaha yang 

menjadi partner di adoapo dan bagi pengguna  yang ingin membutuhkan informasi 

mengenai promosi di kota Palembang. Hal tersebutlah yang melatarbelakangi 

penulis untuk membuat tugas akhir dengan judul “Pengembangan Sistem Promosi 



Elektronik dengan Penambahan Fitur Partner Berbasis Aplikasi Mobile di Kota 

Palembang”. 

 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dibahas rumusan masalah dari 

penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana menganalisa kebutuhan terhadap sistem promosi elektronik 

dengan penambahan fitur partner berbasis aplikasi mobile di kota Palembang ? 

2. Bagaimana mendesain sistem promosi elektronik dengan penambahan fitur 

partner berbasis aplikasi mobile di kota Palembang ? 

3. Bagaimana mengimplementasikan sistem promosi elektronik dengan 

penambahan fitur partner berbasis aplikasi mobile di kota Palembang  ? 

 

1.3. Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1. Sasaran pada sistem dapat menjangkau beberapa pelaku usaha dan pengguna 

aplikasi di Kota Palembang. 

2. Dari sisi teknis aplikasi ini menggunakan sistem online berbasis mobile 

dengan platform android . 

3. Metode pengembangan sistem informasi mengacu pada metode V model. 

4. Pengembangan ini menggunakan tools antara lain: 

a. Metode kipling (5W + 1H) digunakan untuk memberi gambaran mengenai 

aplikasi san sistem informasi yang akan dikembangkan. 

b. Metode analisis SOAR digunakan untuk meciptakan sistem masa depan 

yang diinginkan dengan faktor-faktor strengths (kekuatan), opportunirties 

(peluang), aspiration (aspirasi) dan result (hasil). 

c. UML versi 2.0 digunakan untuk menggambarkan sistem informasi yang 

akan dirancang secara keselehuruhan meliputi usecase diagram, activity 

diagram, class diagram, sequence diagram dan deployment diagram. 

5. Pada tahapan melakukan pengkodingan pengembangan aplikasi ini 

menggunakan: 



a. Framework yang digunakan sistem adalah CodeIgneter, dan Ionic. 

b. Media editor menggunakan Netbeans IDE dan Visual Studio Code 

6. Pengujian sistem menggunakan Black Box test dan pengujian pengguna 

penggunakan pengujian kuisioner. 

7. Sistem pada administrator berbasis website sedangkan pengguna berbasis 

mobile aplikasi sistem android. 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

 Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Terciptanya suatu  sistem promosi elektronik dengan penambahan fitur partner 

yang dioperasikan pada aplikasi mobile sistem android dan bermanfaat bagi 

pelaku usaha yang ada di kota Palembang. 

2. Terciptanya suatu sistem administrator berbasis website sebagai pengawas 

dan pengontrol dari sistem e-promotion di kota Palembang. 

3. Menerapkan  metode  yang mengacu pada V Model sebagai metode 

perancangan untuk menghasilkan sistem promosi elektronik dengan 

penambahan fitur partner berbasis mobile aplikasi di kota Palembang. 

 

1.5. Sistematika Penulisan 

Penelitian ini terdiri dari lima bab dengan sistematika penulisan sebagai 

berikut: 

BAB I    PENDAHULUAN 

Bab ini berisi tentang deskripsi umum meliputi latar belakang, rumusan 

masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, keaslian penelitian dan 

sistematika penulisan. 

 

BAB II   TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisi tentang dasar-dasar teori yang menjadi landasan dan 

mendasari penulisan ini yang mendukung penyusunan peneltian ini sesuai 

dengan judul yang diambil. 

 



 

BAB III  METODOLOGI 

Bab ini berisi tentang metode pengembangan untuk merancang sistem dan 

metode penulisan. 

 

BAB IV   PERANCANGAN 

Bab ini berisi tentang perancangan sistem yaitu penerapan dari metode 

pengembangan dan metode penulisan yang digunakan. 

 

BAB V    PENUTUP 

Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran penulis dari sistem yang dibuat. 
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