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ABSTRAK 

 

Perguruan tinggi merupakan sebuah institusi yang berbasiskan pada pelayanan 

terhadap seluruh kegiatan akademik dan juga non akademik. Kesuksesan sebuah 

perguruan tinggi dapat dilihat dari pelayanan yang diberikan pada stackholder. 

Kualitas layanan hendaknya selalu ditingkatkan dari waktu ke waktu. Stackholder 

merupakan pengguna jasa dari perguruan tinggi. Salah satu stackholder yang dimiliki 

oleh Universitas Lampung adalah orang tua atau wali mahasiswa. 

Orang tua atau wali mahasiswa hendaknya difasilitasi dalam mendapatkan layanan 

yang dibutuhkan. Informasi layanan yang dibutuhkan orang tua atau wali diantaranya 

informasi profil mahasiswa, informasi kartu rencana studi, informasi kartu hasil 

studi, informasi transkrip studi, informasi status keaktifan mahasiswa dan juga 

tentang unila. 

Pada saat ini telah ada system informasi akademik universitas lampung berbasis 

Web. Web tersebut dapat diakses oleh dosen, staf, mahasiswa dan juga orang tua. 

Pada saat ini masyarakat lebih banyak berinteraksi dan berkomunikasi menggunakan 

smartphone. Segala aktifitas dilakukan dalam genggaman smartphone. Maka 

penelitian berusaha untuk meningkatkan fasiltas layanan informasi akademik untuk 

orang tua agar dapat memantau perkembangan akademik mahasiswa yang menjalani 

kuliah di Universitas Lampung 

 

Kata kunci: mobile, smartphone, android, akdemik, stackholder 
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BAB 1. PENDAHULUAN 

 

1.1.Latar Belakang 

Android merupakan sebuah sistem operasi telepon seluler pintar yang 

perkembangannya sangat pesat. Pada saat ini sistem operasi android 

dikembangkan oleh google dan bersifat open source. Menurut data statistik yang 

diambil dari situs penyedia data statistik GlobalStats, android merupakan sistem 

operasi untuk perangkat mobileyang memiliki tingkat penggunaan yang stabil 

dan terus meningkat mengalahkan penggunaan iOS. 

 

 

Gambar  1 Statistik Pengguna Mobile OS(Gs.statcounter, 2021) 

Dari gambar 1 terlihat bahwa pengguna android terus meningkat dari tahun 2011 

sampai 2021. Selain stabilitas sistem operasi, android menawarkan banyak 

kelebihan bagi pengembang untuk lebih menggali potensi yang ada. Salah satu 

kemudahan yang diberikan ialah pengembangan aplikasi yang berjalan pada 

platform android. 

 

Indonesia merupakan salah satu negara di dunia dengan tingkat pengguna 

smartphone yang cukup banyak. Hal ini berdampak pada semakin luasnya 

peluang dalam pengembangan aplikasi android. Industri perangkat lunak saat ini 

sedang banyak berfokus pada migrasi akses dari personal komputer ke mobile 



device. Pengembangan mobile device dimaksudkan agar pengguna dapat 

mengakses sistem kapan saja dan dimana saja. 

 

Universitas Lampung merupakan perguruan tinggi yang berstatus badan layanan 

umum (BLU). Pelayanan prima terhadap stackholder menjadi salah satu focus 

utama dari perguruan tinggi BLU. Stackholder Universitas Lampung terdiri dari 

stackholder internal dan juga stackholder eksternal. 

Penggunaan Sistem Informasi Akademik merupakan salah satu upaya perguruan 

tinggi untuk meningkatkan pelayanan terhadap stackholder perguruan tinggi. 

Pada saat ini sistem informasi akademik berfokus pada layanan internal. 

Pengembangan aplikasi mobile untuk sistem informasi akademik diharapkan 

dapat digunakan untuk memudahkan stackholder terutama yang berasal dari 

external kampus. 

 

1.2.Tujuan 

Pengembangan aplikasi mobile dapat menambahkan fitur pelayanan informasi 

terhadap stackholder eksternal 

 

1.3.Urgensi 

Focus pelayanan eksternal merupakan salah satu upaya Universitas Lampung 

dalam pemenuhan kebutuhan para stackholder eksternal. 

 

 



 

 

 

BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1.Android 

Android merupakan suatu sistem operasi untuk perangkat mobile yang dikembangkan 

oleh google.inc. sejarah perkembangan android dimulai pada tahun 2007. Google 

meluncurkan android versi beta untuk uji coba pada perangkat bergerak. Android 1.0 

rilis pada tahun 2008 dengan nama “Astro”. Berikutnya pada tahun 2009 rilis android 

1.1 dengan nama “Bender”. Pertengahan tahun 2009 google juga meluncurkan android 

1.5 dengan nama “Cupcake” disusul dengan android 1.6 “Donut” dan “Eclair”. Pada 

tahun 2010 google kembali meluncurkan android 2.2 dengan nama “Froyo”. Generasi 

selanjutnya dikeluarkan google adalah GingerBread, Honeycomb, Ice cream sandwich, 

Jelly bean, Kitkat, Lolipop, Marshmallow dan Nougat. Perkembangan android tidak 

lepas dari kerja keras para developer dari google.inc(Gilski & Stefanski, 2015). 

Android merupakan suatu sistem operasi open source. Hal ini memudahkan 

pengembang android karena bebas biaya dalam pengembangan aplikasi android 

(Kumar, 2011). 

 

2.2.Teknik Pengembangan 

Teknik pengembangan merupakan cara bagi developer android untuk menciptakan 

suatu aplikasi android. Aplikasi android yang dikembangkan oleh perseorangan 

ataupun kelompok nantinya akan di bundle kedalam sebuah extensi yang sama yaitu 

Android Package (APK). Pada umumnya teknik pengembangan aplikasi android dibagi 

menjadi 2 kategori yaitu native dan hybrid. 

1. Native 

Teknik Pengembangan ini merupakan teknik pengembangan aplikasi android 

secara murni menggunakan bahasa pemrograman java. Bahasa pemrograman java 

merupakan suatu bahasa pemrograman tingkat tinggi yang mendukung sepenuhnya 

untuk object oriented programming. Pengembangan aplikasi menggunakan teknik 

native membutuhkan sebuah Integrated Development Environment(IDE) khusus 

yang disebut sebagai Android Studio. IDE ini dikeluarkan dan di support 

sepenuhnya oleh google.inc. Didalam Android Studio juga sudah di integrasikan 

dengan System Development Kit(SDK). 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar  2 Android SDK 

 

Android Studio 

Pengembangan Aplikasi android menggunakan teknik native dan memanfaatkan IDE 

Android Studio memerlukan perangkat keras dengan spesifikasi yang cukup tinggi. 

Spesifikasi minimum yang dibutuhkan dapat dilihat pada Tabel 1 

Table 1. Spesifikasi Minimum Android Studio 

(Rojatkar et al., 2016) 

No Nama Spsifikasi 

1 Sistem Operasi  MacOS X 10.0 atau yang 

lebih baru 

 Microsoft          

Wondows 10/8/7/vista/xp 32 bit 

atau 64 bit 

 Linux GNOME atau KDE 

atau UNITY desktop 

2 RAM 2 GB RAM minimum, 8 GB RAM 

recommended 



 

3 Disk space 500 MB disk space 

4 Space for Android SDK Setidaknya 1GB untuk Android 

SDK, emulator system images, dan 

caches 

5 JDK version Java Development Kit (JDK) 7 

6 Screen resolution 1280*800 resolution  

 

Kelebihan Aplikasi native 

1. Memiliki user experience yang baik, dan menghasilkan antarmuka look dan 

feel yang alami dengan baik 

2. Kualitas dan keamanannya terjamin karena di kontrol oleh vendor masing-

masing 

3. Memiliki akses penuh ke perangkat mobile 

 

Kekurangan: 

1. Biaya pengembangan dan maintenance yang lebih mahal 

2. Pengembangan yang tidak mudah karena menggunakan Bahasa APis 

(Application programming interface spesifik) 

3. Applikasi hanya bekerja pada platform yang sudah dispesifikasikan diawal 

pengembangan 

 

2. Hybrid 

 

Aplikasi Hybrid adalah aplikasi yang ditransformasikan menjadi kode native pada 

platform Android. Aplikasi hybrid biasanya menggunakan browser untuk 

mengijinkan aplikasi web mengakses berbagai fitur di device mobile seperti Push 

Notification, Contacts, atau offline data Storage. Aplikasi android yang 

dikembangkan secara hybrid memanfaatkan beberapa library untuk mendukung 

pembuatan aplikasi seperti Cascading Style Sheet (CSS) dan java Script (JS). CSS 

merupakan sebuah dokumen/library khusus yang digunakan untuk menata atau 

menentukan tata letak di dalam sebuah WEB agar terlihat lebih indah dan menarik 

(Binarso et al., 2012) Interaksi yang lebih baik pada aplikasi yang dibuat akan terlihat 

lebih baik jika menggunakan java Script(Ahmed, 2014). Library ini dikembangkan 



untuk mendukung interaksi user terhadap sebuah web HTML yang dikembangkan 

oleh developer. Pada saat ini teknologi pengembangan Web HTML telah mencapai 

pada generasi HTML5. Kelebihan HTML5 yaitu dukungan terhadap cross platform 

dan di desain untuk tampilan web di PC, Tablet, Smartphone dan smart TV(Rajesh 

& Srikanth, 2014). Kelebihan dan kekurangan dari Aplikasi Hybrid adalah sebagai 

berikut: 

 

Kelebihan 

a. Memungkinkan pembuatan aplikasi secara online maupun offline 

b. Proses pengembangannya jauh lebih mudah 

c. Memiliki dukungan multi-platform yang tidak dimiliki native namun biayanya 

lebih mahal dibandingkan solusi mobile web. 

 

Kekurangan: 

a. Kurang dukungan secara penuh untuk mengakses fitur asli bawaan dari device. 

b. Performa aplikasi hybrid masih belum bisa menyamai aplikasi native. 

c. Memerlukakn software bantu framework pengembangan aplikasi mobile berbasis 

web yang stabil dan mendukung lintas platform 

 

 

 

No Jenis Luaran Indikator Capaian 

Luaran wajib 

1 Publikasi ilmiah pada jurnal ber ISSN/Prosiding 
ber ISBN 

belum/tidak ada 

2 Publikasi pada media cetak/online/repository PT belum/tidak ada 

3 Peningkatan daya saing (peningkatan kualitas, 
kuantitas, serta nilai tambah barang, jasa, 
diversifikasi produk, atau sumber daya lainnya) 

belum/tidak ada 

4 Peningkatan penerapan iptek di masyarakat 
(mekanisasi, IT, dan manajemen) 

prototipe 

5 Perbaikan tata nilai masyarakat (seni budaya, 

sosial,   politik,   keamanan,      ketentraman, 
pendidikan, kesehatan) 

belum/tidak ada, 

Luaran Tambahan 

1 Publikasi di Jurnal Internasional belum/tidak ada 



2 Jasa, rekayasa sosial, metode atau sistem, 
produk/barang 

belum/tidak ada 

3 Inovasi baru/TTG belum/tidak ada 

4 Hak kekayaan intelektual (Paten, Paten sederhana, 

Hak Cipta, Merek Dagang, Desain Produk 

Industri, Perlindungan varietas tanaman, 
Perlindungan desain topografi sirkuit terpadu) 

belum/tidak ada 

5 Buku ber ISBN belum/tidak ada 

 

 

 

 

 



Gambar  3 Metode Extreem Programming 

BAB III. METODE PENELITIAN 

 

Metode pengembangan sistem yang dipilih dalam penelitian ini adalah Extreme  

Programming (XP). Extreme Programming pertama kali diperkenalkan menjadi 

metodologi pengembangan sistem perangkat lunak oleh Kent Beck. XP sangat cocok 

untuk pengembangan proyek yang memerlukan adaptasi cepat dalam perubahan-

perubahan yang terjadi selama pengembangan aplikasi. Tahapan dari metode 

Extreme Programming dapat dilihat dalam Gambar 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.1.Planning 

Planning merupakan tahapan awal dari perancangan sistem dan untuk 

mengamati bagaimana sistem bekerja sesuai dengan kebutuhan sistem yang 

dibutuhkan. Tujuan dari analisis kebutuhan sistem ini adalah 

mengidentifikasi permasalahan-permasalahan yang mencakup deskripsi 

sistem, analisis kebutuhan fungsional dan user requirement. 

 

3.2.Design 

Perancangan atau desain sistem dalam penelitian ini menggunakan Unified 

Modelling Language (UML). Diagram-diagram UML yang dibuat dalam 

penelitian ini antara lain Use Case Diagram, activity diagram, class diagram, 

Entity Relationship Diagram (ERD), sequence diagram serta desain user 

interface (tampilan halaman) dari sistem. Use Case Diagram dirancang untuk 



mengimplementasikan fungsi interface dari masing-masing role pengguna 

(Konsumen dan admin) 

 

3.3.Coding 

Sistem dikebangkan berdasarkan desain yang telah dibuat pada tahap 

sebelumnya. Dalam pengembangan sistem ini menggunakan bahasa 

pemrograman Java, dan MySQL. Bahasa pemrograman tersebut didukung 

oleh software XAMPP. Pada tahap coding juga disisipkan tahap refactoring. 

Refactoring adalah proses mengubah sistem perangkat lunak sedemikian rupa 

dengan tidak mengubah eksternal kode dalam memperbaiki struktur 

internalnya. Hal ini dilakukan untuk meminimalkan kemungkinan adanya 

bug 

 

3.4.Testing 

Pada tahap testing, pengujian dilakukan menggunakan Black Box Testing. 

Tes ini  dilakukan oleh customer yang berfokus kepada fitur dan fungsi sistem 

secara keseluruhan. 



BAB 4. RENCANA ANGGARAN BIAYA DAN JADWAL PENELITIAN 

 

1. Rencana Anggaran Biaya 

Table 2. Rencana Anggaran Biaya 

No  Jenis Pengeluaran Biaya(Rp) 

1 Pengadaan Alat dan Bahan 70.500.000 

2 Perjalanan (Travel Expenditure) 57.500.000 

3 Alat Tulis Kantor (ATK) dan Karakterisasi 15.000.000 

4 Laporan/Diseminasi/Publikasi 7.000.000 

 

2. Rincian Anggaran Biaya 

 

Alat Dan bahan 

No Nama Justifikasi Jumlah Satuan 
Harga 
Satuan Harga Total 

1 Ram 32 GB Random 
Akses 
Memori 
komputer 32 
GB 

4 keping        
4.250.000  

     17.000.000  

2 Gigabyte VGA Nvidia 
Quadro P2200 NV 
2.0 5GB GDDR5X- 
Graphic card 

Kartu 
Graphic 
komputer 

1 unit        
7.399.000  

       7.399.000  

3 Processor AMD 
RYZEN 7 

main 
processor 
komputer 

1 unit        
7.800.000  

       7.800.000  

4 MSI B550 
TOMAHAWK 

main board 
komputer 

1 unit        
4.800.000  

       4.800.000  

5 DEEPCOOL AS500 
PLUS WHITE HSF 

headsink 1 unit           
940.000  

           940.000  

6 SSD M2 2280 MS30 
1TB 

SSD Memory 2 unit        
2.400.000  

       4.800.000  

7 ssd sata 1TB memory 
supply 

1 unit           
970.000  

           970.000  

8 ASUS ROG Strix 
850G PSU 850 Watt 
80 Plus Gold 

Power 
supply 

1 unit        
2.890.000  

       2.890.000  

9 NZXT Casing Gaming 
H510 

casing 1 unit        
1.300.000  

       1.300.000  

10 APC Back-UPS 
2200VA 230V AVR 
BX2200MI-MS 

Uninterap 
Power 
Supply 

1 unit        
3.150.000  

       3.150.000  



11 Keyboard 
Mechanical AULA 
F2058 

input device 1 set           
350.000  

           350.000  

12 LED 24F390 24 inch 
Curved 

output 
device 

1 unit        
3.200.000  

       3.200.000  

13 piranti uji media uji 
coba 

1 unit        
6.901.000  

       6.901.000  

  Total I      61.500.000  

Travel Expanditure 

14 
survey dan design 
sistem 

honor 
asisten 
survey 
kebutuhan 

3 orang 2.500.000 7.500.000 

16 Analisis Data analisa data 2 orang 2.000.000 4.000.000 

17 pengujian sistem 
testing 
sistem 

4 orang 2.500.000 10.000.000 

18 
Honor 
asisten(programmer) 

honor 
asisten 
peneliti 6 
bulan 

18 orang/bulan 2.800.000 50.400.000 

        

  Total II      71.900.000  

ATK 

19 ATK 

peralatan 
pendukung 
laporan 10 paket 

          
750.000         7.500.000  

20 PCR test PCR 6 orang 
       
1.250.000         7.500.000  

  Total III      15.000.000  

Laporan/Deseminasi/Publikasi 

21 

Pelaporan, Luaran 
Wajib, dan Luaran 
Tambahan 

luaran 
penelitian 1 paket 

       
1.600.000         1.600.000  

  Total IV        1.600.000  

  Total=Total I+Total II+Total III+Total IV 150000000 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



3. Jadwal penelitian 

 

No Kegiatan Bulan 1 Bulan 2 Bulan 3 Bulan 4 Bulan 5 Bulan 6 Bulan 7 

1 Pengumpulan kebutuhan               

2 Pengumpulan data               

3 Design sistem               

4 Implementasi               

5 Testing               

 

 

 

 

BAB V. Hasil Penelitian 

 

Pada penelitian ini dilakukan pengembangan sistem berbasis mobile untuk 

meningkatkan pelayanan terhadap stackholder. Penelitian ini merupakan penelitian 

multi tahun. Pada tahun ini dilakukan pengembangan aplikasi yang difokuskan pada 

pengambangan aplikasi android.  

 

Desain user interface yang di rancang pada awal pengembangan system dapat dilihat 

pada gambar 4. 

 

 

Gambar  4. Desain awal login system 



Gambar  5. Hasil Implementasi Login Sistem 

Pengembangan system mengacu pada siakadu.unila.ac.id bahwa orang tua harus 

memasukkan ID berupa NIK. Hal ini akan mengarahkan system ke page yang berisi 

list anak/walimahasiswa. Satu orang tua dapat menjadi wali dari satu orang 

mahasiswa atau lebih. Hal ini dikarenakan relasi antara wali dengan mahsiswa 

memiliki kardinalitas one to many. Untuk implementasi nya dapat dilihat pada 

gambar 5. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dari login yang dilakukan oleh orang tua, maka orang tua akan diarahkan ke 

daftar mahasiswa wali yang kuliah di universitas lampung. Desian 

tampilannya seperti gambar 6. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Gambar  6. desain list mahasiswa 

Gambar  7. implementasi list mahasiswa 

 

 

Pada tampilan ini akan mucul daftar list mahasiswa yang berkuliah di 

Universitas lampung dan hasil implementasi pada system dapat dilihat pada 

gambar 7. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Satu orang tua bisa me-walikan lebih dari satu orang mahasiswa. Oleh karena 

itu pada tampilan dibuatkan listview builder. 

 

Setelah orang tua / wali memilih mahasiswa, maka pada akan di arahkan pada 

menu orang tua yang desainnya dapat dilihat seperti pada gambar 8 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Gambar  8. Desain menu layanan akademik 

Gambar  9. Hasil implementasi menu layanan 

 

 

Menu yang didapatkan oleh orang tua sesuai dengan kebutuhan standar orang 

tua. Hasil implementasi dapat menu layanan akademik dapat dilihat pada 

gambar 9. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada dasarnya orang tua ingin mengetahui terkait dengan 

1. Profil mahasiswa 

2. Kartu Rencana Studi mahasiswa 

3. Kartu Hasil Studi mahasiswa 

4. Transkrip mahasiswa 

5. Status Akademik mahasiswa 

6. Tentang Unila 

 



 Kesesuaian profil yang dimiliki oleh mahasiswa menjadi hal penting bagi 

orang tua untuk memastikan kebenaran data mahasiswa walinya. Saat data 

telah dipastikan sesuai maka harapannya tidak akan ada kesalahan 

administrasi akademik.  Selain itu Kartu Rencana Studi merupakan daftar 

mata kuliah yang ditempuh oleh mahasiswa pada semester berjalan. Hal ini 

dapat digunakan oleh orang tua untuk memantau perkuliahan mahasiswa 

walinya. Kartu hasil studi merupakan daftar nilai yang didapat oleh 

mahasiswa pada semester sebelumnya. Hal ini menjadi fokus utama orang tua 

atau wali dalam memantau perkembangan akademik mahasiswa wali nya. 

Sedangkan untuk transkrip akademik akan memudahkan orang tua dalam 

melihat keseluruhan nilai akademik yang telah didapat selama kuliah di 

Universitas Lampung. 
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