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ABSTRAK 

PERANCANGAN VOUCHER DIGITAL BERBASIS APLIKASI MOBILE 

ANDROID MENGGUNAKAN FRAMEWORK IONIC DAN CODEIGNITER 

( Rysman Gyto Sihombing, 03041282025038, 2024, 87 Halaman) 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi voucher digital yang 

dapat digunakan oleh pelaku usaha untuk membuat, mengubah, menggunakan, dan 

memonitor voucher digital secara fleksibel dan efisien bagi pelaku usaha yang 

belum memiliki toko online. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

metode Devops. Penelitian ini dimulai dengan tahap perencanaan yang melibatkan 

identifikasi kebutuhan dan tujuan aplikasi menggunakan metode Kipling (5W+1H) 

serta analisis SWOT. Desain aplikasi dibuat menggunakan diagram UML. Tahap 

pengembangan meliputi pembentukan konsep aplikasi voucher menjadi kumpulan 

kode yang bisa digunakan secara lokal, dan penyatuan kode menjadi satu aplikasi 

yang dapat diinstal di Android. Tahap pengujian menggunakan Blackbox Testing 

untuk menemukan kesalahan dalam fungsi-fungsi aplikasi. Tahap rilis mencakup 

pembuatan panduan dan informasi yang relevan mengenai aplikasi, serta merilis 

aplikasi voucher digital ke internet. Tahap operasi melibatkan feedback pengguna, 

yang menunjukkan bahwa aplikasi layak digunakan, serta monitoring data untuk 

perkembangan aplikasi lebih lanjut. Kesimpulan yang didapat adalah bahwa 

aplikasi voucher digital berhasil dirancang dan diimplementasikan dengan baik dan 

juga Metode DevOps terbukti sesuai untuk perancangan aplikasi karena membantu 

mengarahkan pengembangan secara terstruktur dan iteratif.  

Kata kunci: Voucher Digital, Aplikasi Mobile, Ionic, CodeIgniter, DevOps. 
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ABSTRACT 

MOBILE ANDROID-BASED DIGITAL VOUCHER DESIGN  USING THE IONIC 

AND CODEIGNITER FRAMEWORKS 

( Rysman Gyto Sihombing, 03041282025038, 2024, 87 Pages) 

 

This research aims to develop a digital voucher application that can be used 

by business actors to create, change, use and monitor digital vouchers flexibly and 

efficiently for business actors who do not yet have an online shop. The method used 

in this research is the Devops method. This research begins with the planning stage 

which involves identifying the needs and objectives of the application using the 

Kipling method (5W+1H) and SWOT analysis. Application designs are created 

using UML diagrams. The development stage includes forming the voucher 

application concept into a collection of codes that can be used locally, and 

combining the codes into one application that can be installed on Android. The 

testing phase uses Blackbox Testing to find errors in application functions. The 

release stage includes creating guidelines and relevant information regarding the 

application, as well as releasing the digital voucher application to the internet. The 

operation phase involves user feedback, which shows that the application is 

suitable for use, as well as data monitoring for further application development. 

The conclusion obtained is that the digital voucher application was successfully 

designed and implemented well and the DevOps method was proven to be suitable 

for application design because it helps direct development in a structured and 

iterative manner. 

Keywords: Digital Voucher, Mobile Application, Ionic, CodeIgniter, DevOps. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Voucher merupakan salah satu istilah yang sudah umum dalam dunia usaha 

dan perdagangan. Mulyadi mendefinisikan voucher sebagai kupon atau kartu 

diskon yang dapat digunakan untuk menukarkan barang atau jasa. Selain sebagai 

alat penukaran, voucher juga digunakan sebagai alat promosi untuk barang atau jasa 

tertentu. Umumnya diberikan kepada pelanggan atau konsumen sebagai bonus atau 

hadiah, lalu dapat ditukarkan dengan barang atau jasa yang ditawarkan, sesuai 

dengan nilai yang tertera di dalam kupon voucher tersebut [1]. Voucher sangat 

bermanfaat sebagai sarana promosi karena dapat meningkatkan daya tarik 

konsumen dengan memberikan diskon khusus, mendorong pembelian, dan 

membangun loyalitas pelanggan. Situs voucher diskon memasarkan iklan-iklan 

mengenai promo dan diskon yang sedang diadakan oleh perusahaan-perusahaan ke 

dalam dunia internet sehingga penyebarannya menjadi semakin luas. Dengan 

adanya situs voucher diskon, perusahaan atau dunia usaha dapat mengiklankan 

promo dan diskon mereka ke internet [2]. 

 Jenis voucher yang sering digunakan di zaman sekarang adalah voucher 

digital. Pengertian voucher digital secara sederhana adalah voucher yang berbentuk 

kode yang tersimpan didalam smartphone dan biasanya tergabung dalam satu 

aplikasi. Kelebihan voucher digital dari voucher biasa adalah lebih aman, lebih 

simpel dan juga lebih mudah digunakan karena semua sudah di proses secara online 

[3]. Oleh karena itu rata-rata pelaku usaha sekarang ini berusaha supaya bisa 

menggunakan voucher digital sebagai salah satu media pemasarannya. Tetapi 

voucher digital masih mempunyai kekurangan yaitu hanya toko online yang 

menggunakan e-commerce saja yang bisa menggunakannya. Berdasarkan Katada 

Insight Center sebagian besar penduduk Indonesia bukan pengguna toko online [4].  

Kekurangan ini didukung dengan fakta bahwa setiap pelaku usaha tidak hanya 

berhubungan dengan toko atau barang, usaha juga bisa berhubungan dengan jasa, 
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wisata dan lain-lain [5]. Maka dari itu pelaku usaha seperti ini tidak bisa 

memanfaatkan fitur voucher digital yang seharusnya bisa meningkatkan visibilitas 

usaha atau membuat media promosi yang baik bagi mereka. 

 Untuk membantu dan juga mengatasi kendala-kendala atau kekurangan-

kekurangan yang dihadapi pelaku usaha saat ini, penulis akan menulis penelitian  

dengan judul "Perancangan Voucher Digital Berbasis Aplikasi Mobile Android 

Menggunakan Framework Ionic dan CodeIgniter" dimana dengan hasil aplikasi 

yang dibuat penulis, pelaku usaha akan dapat dengan leluasa membuat, mengubah, 

menggunakan, dan memonitor voucher digital yang dibuat dan juga aplikasi yang 

digunakan konsumen dapat menyimpan, mengklaim, dan memonitor voucher yang 

mereka dapatkan. Penulis memiliki beberapa alasan untuk mengangkat judul ini. 

Pertama, aplikasi yang akan dibuat penulis merupakan aplikasi berbasis mobile 

android. Menurut insider intelligence, sekitar 88% waktu pengguna internet dipakai 

didalam aplikasi dibandingkan oleh sebuah website, lalu android memiliki 

pengguna yang lebih banyak daripada ios [6], [7]. Lalu, Pembuatan aplikasi akan 

menggunakan framework CodeIgniter 4 (CI4) dan Ionic. CI 4 digunakan sebagai 

pembuatan API dan web karena memiliki kelebihan yaitu dokumentasi yang mudah 

dipelajari, framework yang ringan dan cepat, dan juga sistemnya yang 

menggunakan model MVC (mode, view, controller) yang memudahkan 

programmer dalam pengembangan website [8]. Sedangkan Ionic digunakan 

pembuatan frontend dan aplikasi mobile, Ionic digunakan karena kelebihannya 

yaitu menggunakan teknologi terkini, mempunyai CLI tools untuk kemudahan 

pengembangan aplikasi, open - source, desain yang menarik, dan juga peformance 

yang baik jika dibandingkan dengan framework aplikasi yang lain [9]. Diharapkan 

Penelitian ini bisa memberikan solusi kepada pengusaha dan konsumen dalam 

pembuatan dan pengklaiman voucher digital. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan penjelasan latar belakang yang dibahas diatas, maka dapat 

dirumuskan topik permasalahan untuk diangkat menjadi topik tugas akhir yaitu: 

1. Bagaimana membuat aplikasi mobile voucher digital secara efisien 

menggunakan metode devops dalam pengembangannya? 

2. Bagaimana membuat aplikasi mobile voucher digital yang mudah dipakai 

oleh user dan pelaku usaha? 

3. Bagaimana membuat aplikasi mobile voucher digital yang bermanfaat dalam 

pembuatan voucher bagi pelaku usaha? 

4. Bagaimana membuat aplikasi mobile voucher digital yang bermanfaat dalam 

pengklaiman voucher bagi konsumen? 

1.3 Batasan Masalah 

Agar permasalahan yang tercakup tidak berkembang terlalu jauh atau 

menyimpang terlalu jauh dari tujuannya dan tidak mengurangi efektifitas 

pemecahannya. Maka penulis melakukan pembatasan masalah yang akan dibahas          

pada penyusunan tugas akhir sebagai berikut: 

1. Metode SDLC (Software Development Life Cycle) yang digunakan berupa 

jenis model Devops. 

2. Platform yang akan digunakan adalah mobile android bagi Pengusaha dan 

Konsumen, sedangkan Admin akan menggunakan Web. 

3. Proses pengembangan sistem menggunakan Diagram UML dengan diagram 

yang digunakan yaitu diagram activity, class, usecase, dan sequence. 

4. Proses Perancangan Sistem menggunakan metode SWOT dan 5W+1H.  

5. Level dalam Aplikasi yang dirancang adalah level Admin, level Pengusaha, 

dan level Konsumen. 

6. Bahasa pemrograman yang digunakan dalam perancangan aplikasi adalah 

PHP dan AngularJS.  

7. Dalam perancangan aplikasi mobile, framework yang digunakan adalah Ionic 

5. 



4 

 

8. Dalam perancangan API untuk aplikasi dan Web Admin, framework yang 

digunakan adalah CodeIgniter 4 (CI 4). 

9. Dalam perancangan Database aplikasi, Penulis menggunakan MySQL. 

10. Pengujian aplikasi menggunakan metode Black box Testing. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan Penelitian yang dibuat penulis adalah terciptanya sebuah aplikasi 

voucher digital pada sistem operasi android yang bertujuan untuk memberikan 

manfaat bagi usaha yang masih menggunakan toko offline atau usaha yang menjual 

hal selain barang untuk bisa membuat voucher digital dan juga memberi manfaat 

pada konsumen atau pelanggan dari pelaku usaha tersebut untuk menerima voucher 

digital.  

Aplikasi ini tercipta untuk memudahkan proses pembuatan voucher, serta 

memberikan kemudahan bagi konsumen untuk mengklaim voucher tersebut 

melalui perangkat mobile. Selain itu, aplikasi ini diharapkan dapat menjadi alat 

promosi efektif untuk pemilik toko atau pelaku usaha, memungkinkan mereka 

membuat voucher dan secara tidak langsung memasarkan produk atau layanan 

mereka kepada pelanggan potensial. 

1.6 Sistematika Penulisan 

Untuk lebih memudahkan dalam proses penyusunan tugas akhir dan 

memperjelas konten dari setiap bab, maka dibuat suatu sistematika penulisan 

sebagai berikut: 

BAB I. PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan secara sistematis landasan topik penelitian tugas akhir 

yang meliputi latar belakang, tujuan, manfaat, rumusan masalah dan batasan 

masalah, kemudian metodologi penelitian, dan yang terakhir mengenai sistematika 

penulisan. 
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BAB II. TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini menjelaskan berbagai dasar-dasar teori dalam penelitian yang 

dibahas. 

BAB III. METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini menjelaskan proses metode pengembangan yang digunakan dan 

juga dalam pengembangan sistem yang akan diteliti, dibentuk dan juga menjelaskan 

tahapan-tahapan dari metode tersebut. 

BAB IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini menjelaskan pembahasan dari hasil pengujian yang dilakukan serta 

analisis dari data yang diperoleh dari hasil pengujian yang dilakukan. 

BAB V. PENUTUP 

Bab ini menjelaskan beberapa kesimpulan yang dikutip dari penelitian yang 

dibahas, dan juga saran dalam mengembangkan penelitian ini ke tahap yang 

diinginkan atau ke tahap yang selanjutnya. 
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