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ABSTRAK

Laporan kerja magang ini berisi tentang implementasi kegiatan kerja
magang penulis pada PT Lingkar Inovasi Muda. Tugas utama yang diberikan
adalah membuat aplikasi untuk marketplace Barangbaku yang merupakan
bagian dari PT Lingkar Inovasi Muda. Aplikasi Barangbaku bertujuan untuk
menjadi solusi bagi para pengusaha dan penjual barang baku mentah atau semi-
mentah untuk menjangkau pelanggan lebih luas. Penulis membantu dalam
pembuatan aplikasi yang digunakan pada Android dan iOS. Pembuatan aplikasi
Android dilanjutkan dari codebase developer sebelumnya, yang diprogram
menggunakan bahasa pemrograman Java. Sementara pada platform iOS,
digunakan framework Kotlin Multiplatform Mobile (KMM) untuk mengurangi
redudansi kode dengan menggunakan teknik shared common code beserta
susunan kode proyek dengan kaidah Clean Architecture. Susunan tampilan
untuk aplikasi iOS menggunakan bahasa SwiftUl yang merupakan teknik
penyusunan tampilan secara deklaratif dengan waktu pengerjaan relatif lebih
cepat dibanding penyusunan tampilan secara imperatif. Penggunaan framework
KMM bertujuan untuk mempercepat proses pembuatan aplikasi dan membangun
sebuah proyek yang lebih mudah dirawat. Aplikasi Android telah berhasil dibuat
dan dipublikasikan dengan fitur yang hampir sama dengan situs web Barangbaku,
sementara aplikasi iOS masih dalam tahap pengembangan menggunakan
framework KMM. Refaktorisasi proyek Android agar menggunakan shared

common code dari KMM akan dilaksanakan pada masa yang akan datang.

Kata Kunci: Android, Java, Kotlin, iOS, SwiftUl, Kotlin Multiplatform Mobile



ABSTRACT

This internship report contains the implementation of the author's
internship at PT Lingkar Inovasi Muda. The main task given is to create an
application for the Barangbaku marketplace which is part of PT Lingkar Inovasi
Muda. The Barangbaku application aims to be a solution for entrepreneurs and
sellers of raw or semi-raw raw materials to reach wider customers. The author
helps in making applications that are used on Android and iOS. Android
application development continues from the previous developer codebase, which
IS programmed using the Java programming language. While on the i0S
platform, the Kotlin Multiplatform Mobile (KMM) framework is used to reduce
code redundancy by using shared common code techniques along with project
code structure following the Clean Architecture rules. The Ul for the iOS
application is coded using SwiftUl language, which is a declarative Ul
arrangement technique with relatively faster creation process time than the
imperative way. The use of the KMM framework aims to speed up the
application creation process and build a project that is easier to maintain. The
Android application has been successfully created and published with almost the
same features as the Barangbaku website, while the iOS application is still in the
development stage using the KMM framework. Refactoring the Android project
to take advantage of the shared common code of KMM will be implemented in

the future.

Keywords: Android, Java, Kotlin, i0S, SwiftUl, Kotlin Multiplatform Mobile
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