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Seiring dengan meningkatnya kemampuan perangkat 

seluler, maka kebutuhan akan pulsa juga berkembang pesat. 

Saat ini reseller hanya memanfaatkan teknologi SMS (Short 

Message Service) secara konvensional untuk melakukan 

transaksi. Untuk membantu dalam proses pengiriman pulsa 

yang lebih efisien, maka dibangunlah menggunakan protokol 

XMPP. Pada Penelitian ini menggunakan metode 

perancangan Extreme Programming dengan 4 (empat) 

tahapan yaitu proses planning, proses design, proses coding 

dan proses testing. Hasil dari pengujian yang dilakukan 

dengan menggunakan black box testing  serta kuisioner dari 

para reseller, aplikasi yang membantu dalam transaksi pulsa, 

serta meningkatkan efisiensi waktu dalam proses pengiriman 

pulsa. 
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Pulsa, XMPP, Android, Protokol 

KORESPONDENSI. 

Telepon: 08179142376 

E-mail: aditiya.hermawan@ubd.ac.id 

 

PENGANTAR  

Perkembangan teknologi mobile seperti 

handphone sangat pesat sehingga 

kemampuanya bukan hanya untuk 

komunikasi saja, seiring dengan 

meningkatnya kemampuan handphone, maka 

kebutuhan akan pulsa juga berkembang pesat. 

Namun dalam transaksi penjualan pulsa, 

terdapat beberapa format yang harus diketik 

reseller. Karena format pesan yang begitu 

rumit sehingga dapat mengakibatkan ketidak 

efisienan waktu pada saat transaksi. Bukan 

hanya mengakibatkan ketidak efisienan 

waktu tetapi dapat pula mengakibatkan 

terjadinya kesalahan ketika pengetikan format 

pesan. Perkembangan teknologi handphone 

diharapkan berdampak pada kemajuan 

teknologi didalam penjualan pulsa, saat ini 

reseller hanya memanfaatkan teknologi SMS 

(Short Message Service) secara konvensional 

untuk melakukan transaksi, padahal 

mayoritas reseller menggunakan handphone 

yang bersistem operasi android, sehingga 

apabila dibangun aplikasi pengiriman pulsa 

berbasis instant messaging dapat 

memaksimalkan kemampuan yang ada di 

handphone android reseller pulsa yaitu 

mampu membantu dalam pencatatan setiap 

transaksi pulsa, memudahkan reseller untuk 

melakukan transaksi tanpa harus mengetikkan 

format yang ada sehingga mampu 

meminimalisir human error dan menciptakan 

efisiensi waktu saat transaksi berlangsung, 

karena pengiriman pesan berlangsung secara 

real time. 

Extensible Messaging and Presence Protocol 

(XMPP) adalah sebuah standard komunikasi 

real-time berbasis text,  suara maupun video 

dengan teknologi open XML. XMPP ini bisa 

digunakan dalam hal-hal berikut:  instant 

messaging, presence, multi-party chat, voice 

and video calls, collaboration, lightweight 
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middleware, content syndication, dan 

generalized routing of XML data. 
 

I. METODE 

Metode yang digunakan meliputi 2 (dua) 

bagian pokok yaitu metode pengumpulan data  

dan metode perancangan. 

 

 

Metode Pengumpulan Data 

a. Studi Pustaka 

Metode ini dilakukan dengan cara 

mengumpulkan teori-teori dan penelitian 

sebelumnya yang berhubungan dengan 

pengembangan aplikasi dari buku, artikel,  

jurnal dan internet. 

b. Kuesioner 

Metode ini dilakukan dengan cara 

membagikan kuesioner untuk 

mendapatkan informasi yang dapat 

membantu pengembangan aplikasi 

meliputi kuesioner kebutuhan user dan 

kuesioner evaluasi aplikasi. 

 

Metode Perancangan 
Metode perancangan yang digunakan 

adalah Extreme Programming, salah satu 

pendekatan pengembangan software secara 

Agile (tangkas). Proses pengembangannya 

terbagi menjadi 4 (empat) aktivitas utama, 

yaitu: 

 

1. Proses Planning 

Pada tahap ini, memahami 

permasalahan yang muncul dan 

mendefinisikan segala kendala, kemudian 

penulis menentukan maksud dan tujuan dalam 

mengidentifikasikan segala kendala yang 

akan di hadapi. 

Adapun tahapan – tahapannya yaitu : 

a. Menemukan adanya suatu permasalahan 

pada proses transaksi pengiriman pulsa. 

b. Mendefinisikan masalah. 

c. Menentukan tujuan sistem. 

d. Mengidentifikasikan kendala dalam 

sistem. 

e. Membuat studi kelayakan. 

f. Menyiapkan usulan penelitian sistem. 

 

2. Proses Design 

Menentukan kebutuhan proses dan data 

pada sistem baru yang akan kita rancang, 

berikut adalah langkah – langkahnya : 

a. Menyiapkan rancangan sistem. 

b. Mengidentifikasi konfigurasi sistem. 

c. Mengetes hasil konfigurasi sistem 

3. Proses Coding 

Proses coding pada XP diawali dengan 

membangun serangkaian unit test. 

Setelah itu pengembang akan berfokus 

untuk mengimplementasikannya. Dalam 

Extreme Programming diperkenalkan 

istilah Pair Programming dimana proses 

penulisan program dilakukan secara 

berpasangan. 

4. Proses Testing 

Tahap ini dilakukan pengujian kode pada 

unit test. Dalam Extreme Programming, 

diperkenalkan XP acceptance test atau 

biasa disebut customer test. Tes ini 

dilakukan oleh customer yang berfokus 

kepada fitur dan fungsi sistem secara 

keseluruhan. Acceptance test ini berasal 

dari user stories yang telah 

diimplementasikan.

 

Gambar 1. Metode Extreme Programming
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II. HASIL 

Analisa Kebutuhan 

Untuk memenuhi kebutuhan pengguna maka peneliti perlu 

mengadakan survey kepada beberapa orang yang mengerti 

dalam pembuatan aplikasi pengiriman pulsa. Dimana 

jawaban responden merupakan pernyataan apa saja yang 

diperlukan dalam pembuatan aplikasi yang dibuat oleh 

peneliti, yang nantinya diperuntukan untuk pengembangan 

agar aplikasi ini menjadi lebih baik lagi. 

Tabel 3.3 Tabel Analisa Kebutuhan Pemakai 

No. Kebutuhan Pemakai Keterangan 

1 Aplikasi mudah digunakan √ 

2 Terdapat menu login pada aplikasi √ 

3 Aplikasi menggunakan bahasa Indonesia yang baik √ 

4 Aplikasi memiliki tampilan yang menarik √ 

5 Terdapat pesan notifikasi dari aplikasi X 

6 Aplikasi dapat memilih nomor tujuan dari daftar kontak telepon √ 

7 Aplikasi dapat mengecek sisa saldo √ 

8 Aplikasi dapat menambah Center √ 

9 Aplikasi dapat menambah nominal pulsa √ 

10 Reseller pulsa dapat menggunakan kode khusus pada aplikasi √ 

11 
Aplikasi dapat melakukan transaksi yang ke- 2(dua) pada nomor yang sama 

dalam sehari 
X 

12 Aplikasi dapat mengecek harga nominal pulsa X 

13 Reseller dapat melakukan transfer saldo ke sesama reseller pulsa X 

14 Kode PIN tidak terlihat pada aplikasi √ 

15 Terdapat menu laporan transaksi pulsa √ 

16 Menggunakan internet untuk mengirim pesan √ 

17 Terdapat kunci keamanan pada aplikasi X 

18 Aplikasi dapat menggunakan 2 akun Gmail yang berbeda X 

19 Aplikasi dapat digunakan pada sistem operasi selain Android X 

20 Aplikasi dapat mencetak laporan transaksi X 

 

Perancangan Aplikasi

 
Gambar 2. Use Case Menu Transaksi 
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Gambar 3. Sequence Diagram  Menu Transaksi 

 

 

 

 
Gambar 4 Rancangan ERD Aplikasi 
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Perancangan Interface 

 
Gambar 5 Rancangan Tampilan Menu Tambah Nominal 

 

 

 
Gambar 6 Tampilan Menu Transaksi 

 



 

  

III. PENGUJIAN 

Pengujian Black Box 
Pengujian black box bertujuan untuk menunjukan 

fungsi perangkat lunak tentang cara beroperasinya, 

apakah pemasukan data keluaran telah berjalan 

sebagaimana yang diharapkan dan apakah informasi 

yang disimpan secara eksternal selalu dijaga 

kemutakhirannya. 

Pengujian black box berfokus pada persyaratan 

fungsional perangkat lunak. Pengujian ini 

memungkinkan analis sistem memperoleh kumpulan 

kondisi input-an yang akan mengerjakanseluruh 

keperluan fungsional program. 

. Uraian 
Hasil Yang 

Diharapkan 

Hasil 

Penguj

ian 

1 Menu Login Menampilkan 1 

tombol 1 textview, 

dan 2 edittext yaitu 

: 

1. Tombol 

Masuk 

2. Edit 

Username 

3. Edit 

Password 

4. Text 

Pengatura

n Akun 

Sesuai  

2 Menu 

Transaksi 

terdiri dari : 2 

edittext, 3 

spinner, 1 

listview, dan 5 

tombol, yaitu: 

1. Edit 

Nomor 

Tujuan 

2. Edit Pin 

3. Spinner 

Center 

4. Spinner 

Provider 

5. Spinner 

Nominal 

6. Tombol 

Kontak 

7. Tombol 

Refresh 

8. Tombol 

Laporan 

Menampilkan 2 

edittext, 3 spinner, 

1 listview, dan 5 

Tombol sebagai 

berikut: 

1. Edit Nomor, 

untuk input 

nomor tujuan 

yang akan di 

isi pulsa. 

2. Edit Pin, 

untuk input 

kode PIN. 

3. Spinner 

Center, 

menampilkan 

daftar IM 

center yang 

telah tersimpa                

n di database. 

4. Spinner 

Provider, 

menampilkan 

daftar 

Sesuai 

9. Tombol 

Kirim 

10. Tombol 

Exit 

11. List 

Message 

 

Provider  

yang telah 

tersimpan di 

database. 

5. Spinner 

Nominal, 

menampilkan 

daftar nominal 

yang telah 

tersimpan di 

database. 

6. Tombol 

Kontak, ketika 

di klik maka 

muncul daftar 

kontak 

telepon. 

7. Tombol 

Refresh, 

menghapus 

nomor tujuan, 

pin, set posisi 

spinner center, 

spinner 

provider, 

spinner 

nominal ke 

posisi awal, 

login ulang 

username dan 

password ke 

talk.google.co

m. 

8. Tombol 

Laporan, 

ketika di klik 

menampilkan 

menu laporan. 

9. Tombol kirim, 

mengirim 

pesan ke IM 

center yang 

berisi 

nominal, 

nomor tujuan, 

dan pin. 

Apabila 

nomor tujuan 

dan pin masih 

kosong, 

muncul pesan 

notifikasi 

nomor tujuan 

dan pin masih 

kosong. 

10. Tombol Exit, 

ketika di klik 

muncul pesan 

notifikasi 

keluar 
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aplikasi, berisi 

2(dua) pilihan, 

yaitu “ya” dan 

“tidak”. 

11. List Message, 

menampilkan 

log pesan dari 

aplikasi ke IM 

Center.  

4 Tombol 

Laporan 

Menampilkan 

menu laporan dan 

melakukan proses 

login  ke 

talk.google.com 

berdasarkan 

username dan 

password yang 

telah di simpan di 

menu pengaturan. 

Sesuai 

5 Menu Laporan 

terdiri dari : 2 

spinner, 1 

listview, dan 5 

tombol, yaitu: 

1. Spinner 

Center 

2. Spinner 

Tanggal 

3. List 

Message 

4. Tombol 

laporan 

5. Tombol 

Cek 

Saldo 

6. Tombol 

Back 

7. Tombol 

Refresh 

8. Tombol 

Exit 

 

Menampilkan 2 

spinner, 1 listview, 

dan 5 Tombol 

sebagai berikut: 

1. Spinner 

Center, 

menampilkan 

daftar IM 

center yang 

telah 

tersimpan di 

database. 

2. Spinner 

Tanggal, 

menampilkan 

daftar tanggal 

yang berisi 

angka 1(Satu) 

sampai 

31(Tiga puluh 

satu). 

3. List Message, 

menampilkan 

log pesan dari 

aplikasi ke IM 

Center.  

4. Tombol 

Kirim, 

mengirim 

pesan ke IM 

center untuk 

mengetahui 

laporan 

pengiriman 

berdasarkan 

tanggal yang 

telah di pilih. 

5.  Tombol Cek 

saldo, 

mengirim 

pesan ke IM 

Sesuai 

center untuk 

mengetahui 

sisa saldo. 

6. Tombol Back, 

kembali ke 

menu 

transaksi. 

7. Tombol 

Refresh, 

melakukan 

proses 

koneksi ulang 

ke server 

talk.google.co

m. 

8. Tombol Exit, 

ketika di klik 

muncul pesan 

notifikasi 

keluar 

aplikasi, berisi 

2(dua) pilihan, 

yaitu “ya” dan 

“tidak”. 

6 Tombol 

Pengaturan 

Menampilkan 

menu pengaturan 

Sesuai  

IV. KESIMPULAN 

Berdasarkan uji coba dan evaluasi yang 

telah dilakukan maka dapat diambil 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Dengan adanya aplikasi ini 

mempermudah reseller dalam 

melakukan transaksi pengiriman pulsa. 

2. Aplikasi ini dapat digunakan oleh  semua 

kalangan, baik itu reseller pulsa dan agen 

pulsa. 

3. Dengan adanya aplikasi dapat 

meningkatkan efisiensi waktu dalam 

proses transaksi pengiriman pulsa. 

4. Dari hasil implementasi menyatakan 

bahwa aplikasi ini cukup diterima dengan 

baik oleh pengguna dengan persentase 

72,5% menjawab “YA” dan 27,5% 

menjawab “TIDAK”. 
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