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ABSTRAK 

Transformasi digital yang cepat telah mendorong banyak perusahaan untuk 

mengoptimalkan proses dan aktivitas organisasi mereka. Di PT Inovasi Adiwarna 

Raya, kebutuhan akan sistem yang efisien dalam pengelolaan video menjadi 

sangat penting, terutama dalam konteks distribusi dan pengawasan konten. 

Selama praktik kerja lapangan (PKL), penulis ditugaskan untuk merancang dan 

membangun aplikasi berbasis Android menggunakan bahasa pemrograman 

Kotlin. Metode pengembangan yang digunakan adalah Waterfall, yang 

memungkinkan pengelolaan proyek secara terstruktur dan sistematis. Aplikasi ini 

dirancang untuk memfasilitasi pengelolaan video secara efektif, di mana 

pengguna dapat mengakses, mengontrol, dan mendistribusikan konten video 

dengan lebih mudah. Diharapkan, aplikasi ini dapat meningkatkan efisiensi dan 

produktivitas dalam pengelolaan video di PT Inovasi Adiwarna Raya, serta 

memberikan solusi yang inovatif untuk tantangan yang dihadapi dalam proses 

distribusi konten. 

 

Kata kunci: aplikasi Android, video player, rancang bangun, metode Waterfall, 

video. 
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