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Judul PKL : Pengujian Mobile Apps Persebaya Selamanya 

  pada PT. DBL Indonesia 

Pembimbing : Amalia Anjani Arifiyanti, S.Kom, M.Kom 

 

ABSTRAK 

 

Persebaya Surabaya merupakan salah satu tim sepakbola besar di Indonesia yang bertempat di 

Surabaya. Sejak tahun 2017 PT. DBL Indonesia mengambil alih kepengurusan klub sepak bola 

Persebaya Surabaya sehingga saat ini PT. Persebaya Indonesia menjadi anak perusahaan PT. 

DBL Indonesia. Antusiasme dari pendukung Persebaya Surabaya yang biasa dikenal sebagai 

Bonek dan Bonita membuat pihak PT. DBL Indonesia berinovasi agar antusiasme tersebut 

dapat terstruktur sehingga dapat membantu Bonek dan Bonita dalam mendukung tim 

kebanggaannya. Maka dari itu, dibuatlah sebuah Mobile Apps “Persebaya Selamanya”. Peran 

penulis dalam aplikasi tersebut adalah sebagai Software Tester untuk memastikan setiap fitur 

telah sesuai fungsinya masing – masing dengan menggunakan metode Black-Box Testing, yang 

kemudian dilakukan perbaikan oleh Developer dari Mobile Apps “Persebaya Selamanya”. 

Kata kunci: Software Tester, Document Testing, Persebaya Selamanya 
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