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INTISARI 

 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan aplikasi media sosial berbasis 

Android menggunakan bahasa pemrograman Kotlin yang aman bagi anak-anak dan 

keluarga. Dalam konteks studi kasus di PT. Qatros Media Nusantara, aplikasi 

"Samakaki" dirancang untuk memberikan rasa aman kepada anak-anak dan 

memungkinkan pengawasan oleh orang tua. Aplikasi ini juga memfasilitasi 

interaksi antara anggota keluarga dan sanak saudara. Dalam pengembangan aplikasi 

ini, fitur Register, Login, dan Profile diimplementasikan dengan baik sesuai desain 

sistem. Hasil penelitian ini berdampak positif dengan terciptanya lingkungan media 

sosial yang aman dan ramah anak. Meskipun demikian, terdapat potensi 

pengembangan lebih lanjut. Saran untuk pengembangan selanjutnya mencakup 

penambahan fitur chat untuk komunikasi teks antara pengguna yang terhubung, 

serta implementasi fitur "like" dan komentar pada postingan pengguna untuk 

meningkatkan interaksi. Dengan peningkatan tersebut, aplikasi ini dapat lebih 

lengkap dan memenuhi kebutuhan konektivitas keluarga dalam era digital. 

Kata Kunci : Android, Keluarga, Kotlin, Media Social, Samakaki  
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ABSTRACT 

 

This research aims to develop a child-friendly and family-safe Android-based 

social media application using the Kotlin programming language. In the context of 

a case study at PT. Qatros Media Nusantara, the "Samakaki" application is designed 

to provide a secure environment for children and enable parental supervision. 

Additionally, it facilitates interaction among family members and relatives. During 

the development of this application, the Register, Login, and Profile features were 

successfully implemented as per the system design. The results of this research have 

a positive impact by creating a safe and child-friendly social media environment. 

However, there is potential for further development. Suggestions for future 

development include adding a chat feature for text communication between 

connected users and implementing "like" and comment features on user posts to 

enhance interaction. With these enhancements, the application can become more 

comprehensive and meet the connectivity needs of families in the digital era. 

Key Words : Android, Family, Kotlin, Media Social, Samakaki 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


