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Perancangan Sistem Aplikasi Pembelajaran Sistem Komunikasi Seluler 2 Berbasis 

Android 

 

Abstrak 

 

Dalam melakukan pembelajaran di perkuliahan terdapat faktor yang mendukung 

tercapainya tujuan pembelajaran yaitu dengan pemilihan media pembelajaran yang 

tepat. Pemilihan media pembelajaran yang tepat dimaksudkan agar pembelajaran 

tersebut sesuai dengan karakteristik mahasiswa maupun materi pembelajarannya. Oleh 

karenanya, seorang dosen harus mampu memilih media pembelajaran yang tepat guna 

mendukung proses pembelajaran yang diampu.  Berdasarkan uraian tersebut, maka 

dibuatlah Perancangan Sistem Aplikasi Pembelajaran Sistem Komunikasi Seluler 

Berbasis Android untuk memudahkan mahasiswa dalam melakukan pembelajaran mata 

kuliah Sistem Komunikasi Seluler 2.  Pengujian aplikasi dilakukan berdasarkan Standar 

Pengujian ISO 25010 pada aspek functional suitability, aspek performance efficiency, aspek 

portability, dan aspek compatibility. Hasil pengujian pada aspek functional suitability 

memperoleh persentase keberhasilan 100% atau sangat layak. Hasil yang didapatkan pada 

pengujian aspek performance efficiency adalah penggunaan CPU usage saat menjalankan 

aplikasi di bawah 15% berarti masih pada batas aman dan penggunaan memory tidak 

menyebabkan memory leak pada perangkat yang dijalankan. Pengujian pada aspek 

portability memperoleh hasil sebesar 100%, dan pengujian pada aspek compatibility 

memperoleh hasil presentase sebesar 100%, atau masuk dalam kategori sangat baik.  

 

Kata kunci: android, aplikasi mobile, firebase, ISO 25010, sistem komunikasi seluler 2, 

pembelajaran 
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Mobile Communication System 2 Learning Application System Design Based on 

Android 

 

Abstract 

 

In conducting learning in lectures, there are factors that support the achievement of 

learning objectives, namely by selecting the right learning media. The selection of the 

right learning media is intended so that the learning is in accordance with the 

characteristics of students and the learning materials. Therefore, a lecturer must be 

able to choose the right learning media to support the learning process being taught. 

Based on this description, an Android-Based Mobile Communication System Learning 

Application System was made to facilitate students in learning the Cellular 

Communication System 2. Application testing was carried out based on the ISO 25010 

Testing Standard on functional suitability aspects, performance efficiency aspects, 

portability aspects, and aspects of compatibility. The test results on the functional 

suitability aspect obtained a success percentage of 100% or very feasible. The results 

obtained in testing the performance efficiency aspect are CPU usage usage when 

running applications below 15% meaning it is still at a safe limit and memory usage 

does not cause memory leaks on the device being run. Tests on the portability aspect 

obtained results of 100%, and tests on the compatibility aspect obtained percentage 

results of 100%, or included in the very good category. 

 

Keywords: android, mobile application, firebase, mobile communication system 2, 

learning, ISO 25010. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang  

Perkembangan teknologi saat ini telah memiliki manfaat yang sangat 

banyak, dalam mengolah data dan menyimpan data. Teknologi juga bisa 

digunakan untuk mendukung penerapan dan pemanfaatan untuk perkembangan 

di era kemajuan yang sangat pesat.  

Hal ini disebabkan oleh keinginan masyarakat untuk memperoleh kemudahan 

dalam melakukan kegiatan sehari-hari mendorong pesatnya kemajuan teknologi. 

Banyak teknologi yang sudah digunakan untuk memberikan kemudahan 

contohnya seperti aplikasi berbasis android. Dengan adanya aplikasi berbasis 

android memungkinkan seseorang untuk memperoleh informasi dengan bebas 

tanpa dibatasi oleh ruang dan waktu. Dalam melakukan pembelajaran di 

perkuliahan terdapat faktor yang mendukung tercapainya tujuan pembelajaran 

tersebut yaitu dengan pemilihan media pembelajaran yang tepat. Pemilihan 

media pembelajaran yang tepat dimaksudkan agar pembelajaran tersebut sesuai 

dengan karakteristik mahasiswa maupun materi pembelajarannya. Oleh 

karenanya, seorang dosen harus mampu memilih media pembelajaran yang tepat 

guna mendukung proses pembelajaran yang diampu. Berdasarkan observasi 

yang dilakukan peneliti, diperoleh informasi bahwa dosen sudah mencoba 

menggunakan media pembelajaran dengan mengunduh animasi dari internet, 

tetapi mahasiswa hanya sebatas menggandakan media tersebut dan hanya 

membuka pada saat perkuliahan. Mahasiswa tidak membukanya kembali di luar 

perkuliahan dengan alasan tidak semua mahasiswa memiliki laptop atau 

komputer di rumah. Oleh karenanya, untuk menanggulangi masalah tersebut, 

inovasi sangat diperlukan dalam pengembangan media pembelajaran. Salah 

satunya yaitu membuat aplikasi media pembelajaran berbasis android. 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dibuatlah skripsi yang berjudul 

“Perancangan Sistem Aplikasi Pembelajaran Sistem Komunikasi Seluler 

Berbasis Android” untuk memudahkan mahasiswa dalam melakukan 

pembelajaran mata kuliah Sistem Komunikasi Seluler 2.  
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1.2 Perumusan Masalah  

Berdasarkan uraian yang dalam latar belakang, maka yang menjadi pokok 

permasalahan beberapa aspek pengujian di aplikasi pembelajaran berbasis 

Android sebagai media pembelajaran dalam mata kuliah Sistem Komunikasi 

Seluler 2 adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana merancang aplikasi pembelajaran berbasis android untuk mata 

kuliah sistem komunikasi seluler 2? 

2. Bagaimana hasil pengujian aspek functional suitability dari aplikasi 

pembelajaran? 

3. Berapa persen efisiensi kinerja (performance efficiency) aplikasi 

pembelajaran? 

4.  Bagaimana hasil pengujian aspek portability aplikasi Pembelajaran? 

5. Bagaimana hasil pengujian aspek compatibility aplikasi Pembelajaran? 

 

1.3 Tujuan 

Tujuan dari penyusunan Skripsi ini antara lain: 

1. Merancang aplikasi pembelajaran berbasis android untuk mata kuliah sistem 

komunikasi seluler 2. 

2. Menganalisa hasil penggujian aspek functional suitability dari aplikasi 

pembelajaran. 

3. Menganalisa hasil persen efisiensi kinerja (performance efficiency) aplikasi 

pembelajaran. 

4. Menganalisa hasi pengujian aspek portability aplikasi pembelajaran. 

5. Menganalisa hasil pengujian aspek compatibility aplikasi pembelajaran.  
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1.4 Luaran 

Luaran yang ingin dicapai dalam pembuatan Skripsi ini adalah  

1. Dengan adanya aplikasi ini agar mempermudah mahasiswa mempelajari dan 

memahami mata kuliah Sistem Komunikasi Seluler 2.  

2. Menghasilkan artikel ilmiah berdasarkan hasil data yang didapatkan dari 

aplikasi pembelajaran Sistem Komunikasi Seluler 2.
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan  

Berdaasarkan hasil dari pengujian dan Analisa yang dilakukan dapat 

disimpulkan bahwa: 

1. Rancang dan sistem aplikasi pembelajaran sistem komunikasi seluler 2  

2. Berdasarkan pengujian aspek functional suitability pada aplikasi 

Pembelajaran BM berdasarkan standar ISO 25010 memperoleh 

persentase keberhasilan sebesar 100% atau sangat layak dan sesuai 

pengujian Black Box Testing. 

3. Pengujian aspek performance efficiency, hasil yang di dapatkan pada 

perangkat yang penggunaan CPU usage saat menjalankan aplikasi 

dibawah 15% berarti masih pada batas aman dan penggunaan memory 

tidak menyebabkan memory leak pada perangkat yang dijalankan. 

4. Berdasarkan pengujian aspek portability pada aplikasi Pembelajaran BM 

berdasarkan standar ISO 25010 memperoleh hasil sebesar 100%, hal ini 

terbukti saat pengujian menggunakan Firebase TestLab aplikasi 

Pembelajaran BM dapat berjalan pada versi dan tipe perangkat yang 

berbeda. 

5. Pengujian aspek compatibility pada aplikasi Pembelajaran BM 

berdasarkan standar ISO 25010 memperoleh hasil presentase sebesar 

100%. Masuk dalam kategori sangat baik pada saat pengujian aspek 

compatibility aplikasi tidak mengalami error atau force close. 
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LAMPIRAN 

1. Kode Program Login  

1. Halaman Login (XML dan Java) 
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2. Kode Program Registrasi  

Halaman Registasi 
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3. Kode Program Menu Utama 

 

Halaman Menu Utama  
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4. Kode Program Menu Lainnya  

 

Halaman Menu Lainnya 

 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

(Lanjut) 
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5. Kodingan Lampiran 

Halaman Menu Setting 
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6. Data Pengujian Aspek Portability  

API Level 27 
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API Level 24 

 

 

     

     

     

    


