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Perancangan Aplikasi Pencarian Informasi Beasiswa dan Magang Berbasis 

Android 

 

Abstrak 

 
Beasiswa adalah bantuan yang diberikan kepada pelajar ataupun mahasiswa untuk 

meringankan biaya pendidikan atau bentuk apresiasi kepada pelajar yang berprestasi. 

Magang atau disebut juga praktik kerja lapangan bagi mahasiswa di suatu lembaga 

pemerintahan maupun lembaga non pemerintahan. Tujuan dari kegiatan ini dilaksanakan 

untuk mengenal dunia kerja dan mengimplementasikan ilmu yang sudah dipelajari selama 

perkuliahan. Aplikasi ini menggunakan salah satu metode pengumpulan informasi dengan 

teknik Web Scrapping menggunakan library Jsoup yang sudah tersedia di Android Studio. 

Data yang sudah berhasil diambil melalui teknik Web Scrapping disimpan ke dalam database 

dengan menggunakan Room database. Oleh karena itu, Aplikasi pencarian informasi beasiswa 

dan magang berbasis android ini membantu user untuk lebih mudah mendapatkan informasi 

mengenai beasiswa dan magang yang tersedia. Fitur yang terdapat di aplikasi ini yaitu fitur 

navigasi, Fitur URL pendaftaran, dan fitur Sharel URL informasi. User juga akan mengetahui 

dokumen apa saja yang dibutuhkan untuk keperluan pengajuan beasiswa atau mendaftarkan 

diri untuk melaksanakan magang. 

 

Kata Kunci: Android, Beasiswa, Magang, Web Scrapping, Jsoup. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Beasiswa merupakan bantuan yang diberikan kepada pelajar ataupun mahasiswa 

sebagai bentuk penunjang biaya pelajar (Muslihudin dan Hartini, 2017). Pemberian 

beasiswa bertujuan untuk membantu pelajar ataupun mahasiswa yang mempunyai 

kesulitan ekonomi atau sebagai bentuk apresiasi pelajar ataupun mahasiswa yang 

berprestasi.  

Magang (internship) atau bisa disebut praktik kerja lapangan yang dilakukan oleh 

mahasiswa di suatu lembaga pemerintahan maupun non pemerintahan. Kegiatan ini 

bertujuan untuk mengimplementasikan ilmu – ilmu yang telah didapat selama 

perkuliahan. Selain dari itu, kegiatan ini juga mahasiswa dapat menerapkan disiplin 

kerja dan profesionalisme dalam bekerja agar mengenal lingkungan pekerjaan serta 

dapat menambah ilmu-ilmu yang belum di pelajari pada saat perkuliahan. Kegiatan ini 

termasuk syarat atau bagian pendukung kelulusan dari kegiatan perkuliahan. 

Para pelajar maupun mahasiswa banyak yang membutuhkan beasiswa. Selain dari 

beasiswa, mahasiswa tingkat akhir juga sangat membutuhkan kegiatan magang yang 

merupakan salah satu syarat penunjang kelulusan dari perguruan tinggi tersebut. 

Namun, kurang nya media dari pemberian informasi terkait beasiswa dan magang 

sehingga membuat para pelajar dan mahasiswa kesulitan dalam mendaftarkan diri. 

Pada umumnya informasi tersebut didapatkan melalu social media, brosur, atau media 

informasi lainnya. Namun informasi yang tersedia pada media tersebut terkadang 

kurang lengkap dalam memberikan persyaratan kebutuhan beasiswa dan magang 

ataupun cara pendaftarannya yang kurang jelas.  

Perancangan pada aplikasi ini dibuat menggunakan Android Studio. Data informasi 

yang tersedia di dalam aplikasi diperoleh dengan teknik Web Scrapping menggunakan 

Jsoup Library yang sudah tersedia di dalam Android Studio. Data yang ada akan 
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disimpan ke dalam database menggunakan Room database. Aplikasi ini dirancang 

untuk mengumpulkan informasi terkait beasiswa dan magang menjadi satu ke dalam 

Aplikasi Pencarian Informasi Beasiswa dan Magang berbasis Android ini. 

Oleh karena itu, Aplikasi informasi beasiswa dan magang berbasis android ini 

membantu user untuk lebih mudah mendapatkan informasi mengenai beasiswa dan 

magang yang tersedia. Pada aplikasi ini hanya melibatkan 1 actor penting yaitu user, 

user adalah pelajar atau mahasiswa yang ingin mencari informasi beasiswa atau 

magang. Data informasi yang didapat untuk para user dihimpun dari halaman website 

resmi beasiswa dan juga magang menggunakan teknik Web Scrapping menggunakan 

library Jsoup yang tersedia pada aplikasi Android Studio. User juga akan mengetahui 

dokumen apa saja yang dibutuhkan untuk keperluan pengajuan beasiswa atau 

mendaftarkan diri untuk melaksanakan magang. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka perumusan masalah 

dalam pembuatan sistem ini adalah “Bagaimana Perancangan Aplikasi Pencarian 

Informasi Beasiswa dan Magang Berbasis Android dapat memberikan informasi yang 

jelas dan tepat?”. 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan terdapat beberapa batasan masalah 

sebagai berikut: 

1. Aplikasi ini hanya menyediakan informasi terkait beasiswa dan magang sesuai dari 

lembaga penyedia tersebut. 

2. Aplikasi ini hanya mengarahkan ke halaman website lembaga penyedia beasiswa 

dan magang untuk melakukan pendaftaran diri. 

3. Aplikasi ini dibangun dengan teknik Web Scrapping yang menggunakan library 

Jsoup untuk menampilkan informasi beasiswa dan magang ke dalam halaman 

aplikasi mobile. 
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1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari pembuatan sistem ini adalah melakukan perancangan aplikasi Pencarian 

informasi beasiswa dan magang berbasis android agar dapat memberikan informasi 

yang jelas dan tepat. 

Pembuatan aplikasi ini memiliki beberapa manfaat, yaitu: 

1. Memudahkan pelajar ataupun mahasiswa dalam mendapatkan informasi terkait 

beasiswa dan magang. 

2. Memudahkan pelajar ataupun mahasiswa untuk melakukan pendaftaran terkait 

beasiswa dan magang yang dibutuhkan. 

3. Memudahkan pelajar ataupun mahasiswa untuk mengetahui dokumen apa saja 

yang dibutuhkan terkait beasiswa dan magang. 

1.5 Metode Pelaksanaan Skripsi 

Terdapat dua metode dalam menyelesaikan skripsi ini, yaitu: 

a. Metode Pengumpulan Data 

1. Penyebaran Kuesioner 

Pada Tahap ini dilakukan penyebaran kuesioner kepada pelajar ataupun mahasiswa 

melalui google form untuk mengetahui respon sebagai pendukung perancangan sistem 

yang dibuat. Data dari hasil kuesioner akan dilampirkan. 

2. Web Scrapping 

Adapun metode pengumpulan data untuk kebutuhan mendapatkan data berupa 

informasi yang terkait dengan aplikasi ini yaitu menggunakan teknik Web Scrapping 

pada website resmi beasiswa dan magang dengan menggunakan library Jsoup. Teknik 

ini merupakan teknik mengambil data pada halaman website untuk ditampilkan ke 

dalam aplikasi mobile. 
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3. Studi Kepustakaan 

Dalam penyusunan skripsi, metode ini digunakan untuk mencari referensi dari jurnal – 

jurnal yang berkaitan dengan masalah yang akan dibahas. Referensi tersebut berguna 

untuk mendukung isi dari laporan. 

b. Metode Pengembangan Sistem 

Dalam menyelesaikan perancangan sistem, digunakan metode Rapid Application 

Development (RAD). Rapid Application Development (RAD) adalah metode 

pengembangan yang berfokus untuk membangun sebuah aplikasi dengan waktu yang 

singkat. Berikut ini adalah penjabaran dari tahapan – tahapan yang tersedia di dalam 

metode ini: 

1. Requirement Planning 

Tahap ini melakukan pengumpulan kebutuhan informasi untuk mencapai tujuan 

pembuatan aplikasi tersebut. Tahap ini diharapkan dapat menyelesaikan persoalan 

yang dibutuhkan guna menunjang kebutuhan dari aplikasi ini. 

2. Design 

Tahap ini melakukan pembuatan desain berupa mockup dari hasil yang didapat pada 

tahap sebelumnya yaitu requirement planning. Tahap ini berguna untuk menunjukan 

cara kerja sebuah aplikasinya kepada user. 

3. Implementation 

Tahap ini melakukan pembuatan sistem aplikasinya dengan merealisasikan desain 

aplikasinya yang telah di setujui pada tahap sebelumnya yaitu tahap design. Tahap ini 

juga bisa menjadi penentuan pemilihan bahasa pemrograman yang akan dipakai. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Pembuatan Aplikasi Pencarian Informasi Beasiswa dan Magang berbasis Android 

dengan menggunakan library Jsoup telah berhasil menampilkan informasi terkait 

beasiswa dan magang sebagai konten utama aplikasi. Dengan menggunakan library 

Jsoup maka aplikasi dapat mengumpulkan beberapa informasi dari berbagai website 

untuk dijadikan satu dalam aplikasi ini. Penelitian ini menggunakan metode 

pengumpulan data yang dilakukan dari beberapa tahapan yaitu penyebaran kuesioner, 

web scrapping, dan studi kepustakaan. Pengujian yang dilakukan pada sistem ini 

menggunakan alpha testing dan blackbox testing. Selain dari pengujian tersebut 

dilakukan pengujian System Usability Scale (SUS) yang dilakukan untuk mengetahui 

pengalaman user dalam menggunakan sistem tersebut. Berdasarkan penelitian dan 

pengembangan sistem yang telah dibangun, terdapat beberapa kesimpulan, yaitu:  

1. Penelitian berhasil menerapkan metode web scrapping menggunakan library Jsoup 

untuk menampilkan informasi sebagai konten utama aplikasi. 

2. Sistem ini telah berhasil dikembangkan untuk mengumpulkan beberapa informasi 

terkait beasiswa dan magang dari berbagai website. 

3. Hasil dari pengujian yang dilakukan dengan alpha testing dengan jumlah 6 item uji 

menghasilkan presentase 100%.  

4. Hasil dari pengujian black box testing menghasilkan item uji yang berhasil 

sebanyak 5 item uji yang berarti fitur-fitur pada aplikasi telah berjalan dengan baik. 

5. Hasil dari pengujian System Usability Scale (SUS)  menghasilkan nilai 80.96 yang 

dikonversikan menjadi A dalam rating score pada SUS berarti sangat baik. 
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5.2 Saran 

Aplikasi Pencarian Informasi Beasiswa dan Magang ini dapat dikembangkan agar 

sistem dapat lebih baik sesuai dengan perkembangan teknologi. Adapun saran sebagai 

berikut: 

1. Diharapkan Aplikasi ini bisa memiliki halaman admin untuk mengontrol data yang 

tersedia. 

2. Menampilkan rekomendasi informasi untuk user. 

3. Menggunakan fitur login agar mengetahui history pendaftaran yang sudah 

dilakukan user.
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Lampiran 2 Data Hasil Kuesioner 

 

 

Gambar 5. 1 Kegiatan responden saat ini 

 

Gambar 5. 2 Pendidikan yang sedang ditempuh responden 
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(Lanjutan) 

 

 

Gambar 5. 3 Responden pernah atau ikut beasiswa atau magang 

 

Gambar 5. 4 informasi yang sulit ditemukan atau tidak 
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(Lanjutan) 

 

 

Gambar 5. 5 Responden mengetahui aplikasi sejenisnya 

 

Gambar 5. 6 Nama aplikasi yang diketahui 
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(Lanjutan) 

 

 

Gambar 5. 7 Seberapa penting aplikasi ini 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


