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Abstract. The KAMAJAYA Scholarship Application Information System (ASOKA) website
has notable shortcomings, including an unresponsive design and limited functionality that
fails to meet all user needs. These issues make it less accessible on mobile devices and less
popular among users. To address these challenges, the author proposes a mobile version
of ASOKA, developed using Flutter. The mobile application retains the core features of
the ASOKA website but is optimized for mobile devices and includes new features such as
room schedule management, activity points tracking, and notifications to enhance user
engagement. The study's findings indicate that the ASOKA mobile application is an
effective alternative for managing KAMAJAYA Scholarship data. Moreover, the added
features successfully address the unmet needs of scholarship recipients, while the
notification system improves the speed and accuracy of information delivery.

Kata Kunci: information system, scholarship, mobile, flutter, notification.

Abstrak. Situs Sistem Informasi Aplikasi Scholarship KAMAJAYA (ASOKA) memiliki
kekurangan, seperti tampilan yang tidak responsif dan belum mengakomodasi seluruh
kebutuhan pengguna, menyebabkan sulit digunakan pada perangkat mobile dan kurang
diminati. Untuk mengatasi hal ini, penulis mengusulkan solusi berupa sistem ASOKA
mobile yang dibangun menggunakan Flutter. Aplikasi ini memiliki fitur yang sama
dengan situs ASOKA namun dirancang khusus untuk perangkat mobile, serta dilengkapi
fitur baru seperti pengelolaan jadwal ruang, poin keaktifan, dan notifikasi untuk
meningkatkan keterlibatan pengguna. Hasil penelitian menunjukkan bahwa ASOKA
mobile efektif sebagai alternatif untuk pengelolaan data pada KAMAJAYA Scholarship,
dan fitur baru yang ditambahkan berhasil memenuhi kebutuhan penerima beasiswa yang
belum terakomodasi oleh situs ASOKA. Notifikasi juga membantu pengguna
mendapatkan informasi dengan lebih cepat dan akurat.

Kata Kunci: sistem informasi, beasiswa, mobile, flutter, notifikasi.

1. Pendahuluan

KAMAJAY A Scholarship adalah program beasiswa penuh yang mencakup biaya kuliah
dan biaya hidup hingga penerima menyelesaikan studi. Program ini ditujukan bagi mahasiswa
dari keluarga kurang mampu yang menghadapi tantangan besar dalam kehidupan sehari-hari.
Hingga kini, KAMAJAYA Scholarship telah membantu 128 penerima dengan dukungan dari
367 donatur aktif [1]. Seiring bertambahnya jumlah penerima, pengelolaan data secara manual
menjadi tidak memungkinkan. Kompleksitas dan sensitivitas data memerlukan sistem informasi
yang aman dan efisien [2].

Pada tahun 2017, KAMAJAYA Scholarship meluncurkan ASOKA (Aplikasi
Scholarship KAMAJAYA), sistem informasi berbasis web yang membantu pengelolaan data.
Namun, ASOKA memiliki keterbatasan, terutama dalam hal responsivitas, sehingga sulit
digunakan melalui perangkat mobile. Beberapa elemen antarmuka, seperti tombol edit dan
hapus, tidak berfungsi optimal pada layar kecil, dan desain yang kurang modern turut
memengaruhi tingkat keterlibatan pengguna (user engagement). Selain itu, beberapa kebutuhan
baru belum terakomodasi, seperti kebijakan pengumpulan poin keaktifan yang digunakan untuk
evaluasi keberlanjutan beasiswa, serta kewajiban penerima untuk menjaga ruang kantor sesuai
jadwal yang ditentukan. Untuk mengatasi masalah ini, penelitian ini mengusulkan
pengembangan ASOKA versi mobile berbasis Android, yang terhubung dengan database
ASOKA melalui API. Aplikasi ini dirancang dengan antarmuka modern dan intuitif untuk
meningkatkan kemudahan penggunaan dan keterlibatan pengguna.
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Aplikasi ini menawarkan fitur baru, seperti pengelolaan poin keaktifan, jadwal
penjagaan ruang, dan notifikasi untuk menyampaikan informasi secara cepat dan tepat waktu.
Empat jenis pengguna dilibatkan dalam aplikasi ini: (1) Penerima beasiswa, yang dapat
mengelola data pribadi, jadwal bimbingan, dan pembayaran beasiswa; (2) Konselor, seperti
dosen atau romo yang memberikan bimbingan konseling; (3) Donatur, yang mengelola data dan
pembayaran donasi; dan (4) Penanggung jawab, yang dapat mengakses laporan terkait fakultas
atau program studi.

Rumusan masalah yang diangkat dalam penelitian ini meliputi: (1) Bagaimana
mengatasi kendala penggunaan ASOKA pada perangkat mobile? (2) Bagaimana memperbaiki
dan melengkapi fitur tanpa merombak keseluruhan sistem? (3) Bagaimana meningkatkan user
engagement dan efektivitas penyampaian informasi?

Penelitian ini dibatasi pada penggunaan rancangan basis data yang sudah ada dan tidak
mencakup fitur registrasi maupun pergantian tema. Tujuan penelitian adalah membangun
aplikasi mobile ASOKA sebagai antarmuka alternatif yang responsif, praktis, dan efisien untuk
mendukung pengelolaan data serta mendukung kebijakan baru KAMAJAY A Scholarship.

2. Tinjauan Pustaka

Penelitian terdahulu menjadi dasar dalam pengembangan aplikasi sistem informasi
berbasis API. Beberapa penelitian fokus pada pengelolaan data administratif. Penelitian di Desa
Sampean [3] menghasilkan sistem Android berbasis Dalvik VM dan SQLite untuk mengelola
data penduduk, sedangkan penelitian di Toko Sinar Baru [4] dan UNISKA MAB Banjarmasin
[5] mengembangkan sistem berbasis MySQL dan Delphi untuk mengelola data inventaris
barang dan data calon penerima beasiswa. Semua sistem ini menggantikan metode manual
seperti penggunaan Microsoft Excel, meningkatkan efisiensi pengelolaan data.

Kelompok penelitian lain berfokus pada sistem transaksi dan pendaftaran. Penelitian di
CV Jukajo Sukses Mulia [6] mengembangkan aplikasi pencatatan transaksi berbasis AngularJs,
lonic, dan PostgreSQL yang terintegrasi dengan Web API, sementara penelitian di STMIK
Atma Luhur [7] menghasilkan sistem pendaftaran beasiswa menggunakan metode waterfall.
Penelitian di AMIK Tri Dharma Pekanbaru [8] memperkenalkan sistem pengelolaan beasiswa
berbasis PHP dan MySQL untuk mengatur kriteria, kuota, dan skor beasiswa, menggantikan
proses manual yang sebelumnya digunakan.

Beberapa penelitian menekankan integrasi modern untuk meningkatkan pengalaman
pengguna. Penelitian di CV Bina Syifa Mandiri [9] mengembangkan aplikasi e-commerce
menggunakan Flutter dan Firebase, memungkinkan pengguna untuk memesan produk secara
online, sementara penelitian di Balai Nikah & Manasik Haji [10] menghasilkan aplikasi mobile
berbasis Flutter dan MySQL untuk mengelola data booking pernikahan secara digital. Sistem ini
menggantikan metode manual, meningkatkan akurasi dan kemudahan penggunaan.

Penelitian lainnya, seperti di SMA Negeri 1 Kotabumi [11] dan Kota Sabang [12],
mengembangkan sistem informasi berbasis PHP dan Codelgniter untuk pendaftaran dan
pengelolaan beasiswa. Sistem ini memungkinkan pengguna untuk mendaftar secara online dan
mempercepat proses validasi data. Semua penelitian menunjukkan efisiensi yang signifikan
dibandingkan metode tradisional, sekaligus memberikan landasan teknis untuk membangun
aplikasi mobile berbasis API dalam penelitian ini.

3. Metodologi Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan perangkat lunak Waterfall, yang
terdiri dari analisis kebutuhan, desain, implementasi, evaluasi, dan pemeliharaan. Pada tahap
analisis kebutuhan, dilakukan wawancara dengan Bapak Hadisantono dari KAMAJAYA
Scholarship serta para donatur, pengurus, konselor, penerima, dan perwakilan fakultas untuk
mengumpulkan informasi. Hasil analisis ini dirangkum dalam daftar fungsionalitas yang harus
ada dalam aplikasi. Di tahap desain, aplikasi dirancang berdasarkan hasil analisis. Desain
aplikasi diwujudkan dalam bentuk mockup menggunakan Figma, yang memungkinkan calon
pengguna memberikan masukan sebelum implementasi dimulai.  Tahap implementasi
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melibatkan pengkodean aplikasi menggunakan framework Flutter dan text editor Visual Studio
Code. Hasil dari tahap ini adalah aplikasi yang dapat dipasang pada perangkat Android. Pada
fase evaluasi, aplikasi diuji coba oleh beberapa calon pengguna untuk menilai
fungsionalitasnya. Evaluasi melibatkan pengumpulan masukan dari pengguna dan perbaikan
bug yang ditemukan. Terakhir, pada tahap pemeliharaan, aplikasi didistribusikan ke pengguna
asli untuk memastikan fungsionalitas yang optimal dan mengidentifikasi bug yang mungkin
lolos dari evaluasi.

4. Hasil dan Diskusi
4.1 Fungsionalitas sistem

Penelitian ini mempunyai empat aktor yang berperan dalam sistem, yaitu penerima
beasiswa, donatur, konselor, dan penanggung jawab. Satu pengguna dapat memiliki lebih dari
satu peran. Usecase diagram dari aplikasi sistem informasi ASOKA mobile dapat dilihat pada
Gambar 1. Terdapat dua jenis fungsionalitas yaitu fungsionalitas existing dari website ASOKA
yang juga dibuat pada ASOKA mobile dan fungsionalitas baru.
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Gambar 1. Diagram usecase ASOKA mobile

4.2 Arsitektur sistem

Gambar 2 menggambarkan alur kerja sistem ini, aplikasi berperan sebagai client yang
terhubung ke API. Aplikasi mengirim request ke API berdasarkan aksi pengguna menggunakan
arsitektur Representational State Transfer (REST). APl menerima request dan menjalankan aksi
sesuai request yang diterima. APl menghasilkan data dalam bentuk JavaScript Object Notation
(JSON) yang dikirim kembali ke aplikasi sebagai response. Notifikasi dikirim melalui web
server dengan menjalankan fungsi pada API sesuai jadwal yang ditentukan. APl mengirim data
berisi pesan notifikasi dan token perangkat ke layanan Firebase Cloud Messaging (FCM), yang
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kemudian mengirim notifikasi ke perangkat yang dituju sesuai data pesan dan token yang

diberikan.
e
&/

ASOKA REST API API server MysaL

mobile database
L/ Firebase J

Firebase Cloud
Meszaging (FCM)

Gambar 2. Arsitektur sistem ASOKA mobile

4.3 Implementasi

Antarmuka dalam Flutter dibuat menggunakan widget yang disusun sedemikian rupa
hingga menjadi tampilan yang diinginkan. Widget adalah elemen-elemen kecil seperti teks,
gambar, atau input field yang dapat disusun, diatur dan dikombinasikan. Antarmuka dalam
ASOKA mobile dibuat menggunakan kumpulan widget yang disediakan oleh Flutter yang
digabungkan sedemikian rupa menjadi halaman form dan list. Gambar 3 sampai dengan Gambar
9 merupakan tampilan hasil implementasi antarmuka aplikasi yang dibuat menggunakan Flutter
dan GetX.
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Gambar 3. Halaman kelola akun, riwayat pendidikan formal dan nonformal
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< Data Hasil Studi
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Gambar 4. Halaman kelola data hasil studi dan data kegiatan
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Gambar 5. Halaman kelola data pembayaran beasiswa dan laporan penerima beasiswa
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Gambar 6. Halaman kelola data acara, poin keaktifan dan summary poin keaktifan
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Gambar 7. Halaman klaim transfer anonim
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Gambar 8. Halaman kelola data donasi rutin dan donasi khusus

< Laporan Keuangan < Laporan Keuangan Bulanan < Laporan Donasi
Tahun Akademik Tahun Bulan Tahun Akademik Sampai
2023 [ 2024 - 2023 - April - 2022 /2023 2023/2024 ~
* Ringkasan Pemasukan v « Ringkasan Pemasukan A « Tahun Akademik 2022 / 2023 v
Total Pembayaran ;
* Ringkasan Beasiswa v Dt Rp. 14,042,615 * Tahun Akademik 2023 [ 2024 A~
Total Pembayaran Donasi « Data Donasi
« Ringkasan Biaya Operasional v Langsung Rp50,000
2023-11-18
Total Transfer Tidak Dikenal ~ Rp. 302,548 Donou:; R‘;tln
« Ringkasan Pengeluaran v BRal000XSbuIdh Rp: 1009
Bunga Bank Rp. 6,617,180 o
3 Donasi Rutin 20231818
« Laporan Keuangan A Rp. 1,000 1 bulan
Penjualan Merchandise Rp.0
Saldo Awal Rp. 1,880,234,122 Donasi Rutin 2024-06-06
Pemasukan Lain-lain Rp.0
Rp. 20,000 x 1 bulan
Total Pemasukan Rp. 465,291,129
Total Pemasukan Rp. 21,012,343 g
R Donasi Rutin 202470608
Total Pengeluaran Rp. 496,971,635 Rp. 50,000 x 1 bulan
£ * Ringkasan Beasiswa ~
saldo Akhir Rp. 1,848,553,616 Donasl Khusus s
e — uji coba BRI
* Data Pembayaran
SPP Tetap Rp.0
18-11-2023
SPP Variabel Rp.0 BCA

Gambar 9. Halaman laporan keuangan

Gambar 10 merupakan potongan kode untuk mengirim pesan notifikasi ke perangkat
tujuan dan contoh tampilan notifikasi. Kode akan melakukan validasi untuk semua input yang
diperlukan. Jika berhasil kode akan membuat token OAuth yang diperlukan untuk mengirim
notifikasi. Kode kemudian mengambil daftar token notifikasi dengan role yang dikirim. Kode
melakukan perulangan untuk tiap token dan mengirim notifikasi berdasarkan judul dan isi pesan
yang dikirim. Notifikasi dapat dikirim baik secara otomatis dari server atau manual dari admin.
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Notifikasi diterima secara real-time dimana ketika notifikasi dikirim, pengguna akan menerima
notifikasi secara langsung.

public function publish() {
fmsg = %

$this->form_validation->set_rules($this->form_rules);

if ($this->form_validation->run() == TRUE) {
$dt = $this->_get_input();

$oath = $this->getOATHToken();

.
$token = $this->notif token model-»get_list(['role'=>$dt['role’']]); O 1 ° 1 6

foreach($token as $nt) { Fri, Jun 14
$msg .= $this->sendNotif($nt[ token’],$dt[ title'], $dt[ 'message’], $oath);
¥

$this->baseResponse("Success”, [ ASOKA * now
‘message’ => $msg

1;

} else {

Reminder

$this->baseResponse("Gagal”, $this->form_validation-»error_array(), 401); Rapat bulanan dilaksanakan hari ml

}

Gambar 12. Kode kirim notifikasi dan Tampilan notifikasi di smartphone

4.4 Pengujian

Pengujian terhadap pengguna dilakukan dengan meminta responden untuk menguji
coba demo aplikasi ASOKA mobile melalui file APK yang telah disediakan. Setelah mencoba
aplikasi, responden diminta untuk mengisi kuesioner yang berisi pertanyaan dan saran.
Sebanyak 20 responden berpartisipasi dalam pengujian ini, terdiri dari 16 orang penerima, satu
orang donatur, dua orang konselor, dan satu orang penanggung jawab. Pertanyaan satu hingga
enam dalam kuesioner bertujuan untuk mengevaluasi apakah ASOKA mobile memenuhi
kebutuhan pengguna. Kesimpulan diambil dengan menghitung persentase nilai rata-rata untuk
tiap pertanyaan, di mana jawaban dinilai sebagai berikut: Sangat Tidak Setuju (STS) bernilai 1,
Tidak Setuju (TS) bernilai 2, Ragu-ragu (R) bernilai 3, Setuju (S) bemilai 4, dan Sangat Setuju
(SS) bernilai 5. Berdasarkan hasil, disimpulkan bahwa 83% pengguna merasa membutuhkan
ASOKA mobile. Tabel 1 menyajikan rangkuman hasil pertanyaan mengenai kebutuhan
pengguna.

Tabel 1. Rangkuman hasil pertanyaan kebutuhan pengguna

Pernyataan STS TS R S ST 5::: Persentase
Saya merasa kesulitan menggunakan website 3 5 3 8 4 3.4 68%

ASOKA pada perangkat mobile

Saya merasa perlu diingatkan untuk memperbarui
data pada website ASOKA

Fitur jaga ruang pada ASOKA mobile dapat
membantu saya mengelola jadwal jaga ruang saya
Fitur jadwal jaga ruang penerima pada ASOKA
mobile  dapat membantu  saya  melihat 0 0 3 8 10 455 91%
seluruh jadwal penerima di tiap sesi

Fitur poin keaktifan pada ASOKA mobile dapat
membantu saya mengelola poin keaktifan saya
Fitur summary poin keaktifan pada ASOKA mobile
dapat membantu saya melihat jumlah perolahan 0 0 1 9 10 445 89%
poin dari target capaian

Total 4.18 83%

1 0 4 7 8 405 81%

0 0o 2 9 9 435 87%

0 0 2 10 8 4.3 86%

Pertanyaan tujuh hingga sebelas ditujukan untuk melihat apakah pengguna merasa
nyaman dengan tampilan ASOKA mobile. Kesimpulan diambil dengan menghitung persentase
dari nilai rata-rata tiap pertanyaan. Berdasarkan hasil dapat disimpulkan sebesar 85% pengguna
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merasa nyaman dengan tampilan ASOKA mobile. Tabel 2 menunjukkan rangkuman hasil
pertanyaan kenyamanan penggunaan.

Tabel 2. Rangkuman hasil pertanyaan kenyamanan penggunaan

Pertanyaan STS TS R S ST Rr:::' Persentase
Apllka}5| ASOKA mobile memiliki desain yang 0 1 4 6 9 415 83%
menarik
Tata Ieta_k pada ASOKA mobile intuitif dan mudah 0 1 1 9 9 43 86%
dipahami
Data yang ditampilkan pada 0
ASOKA mobile mudah dibaca ! 0 2 6 1l 4.3 86%
Saya merasa mudah dalam rr_lene_mu_kan fitur-fitur 0 0 2 10 8 43 86%
yang saya butuhkan dalam aplikasi ini
_Sa}ya merasa hyaman dalam menggunakan aplikasi 0 0 3 8 9 43 86%
ini untuk waktu yang lama
Total 4.27 85%

Pertanyaan dua belas hingga lima belas ditujukan untuk melihat apakah pengguna
merasa puas dengan performa ASOKA mobile. Kesimpulan diambil dengan menghitung
persentase dari nilai rata-rata tiap pertanyaan. Berdasarkan hasil dapat disimpulkan sebesar 87%
pengguna puas dengan performa ASOKA mobile. Tabel 3 menunjukkan rangkuman hasil
pertanyaan performa aplikasi.

Tabel 3. Rangkuman hasil pertanyaan performa aplikasi

Pertanyaan STS TS R S ST R;Zig- Persentase
Semua fitur pad_a ASOKA mobile dapat 0 0 1 11 8 415 83%
berjalan dengan baik
ASOKA mqblle dapat berjalan dengan lancar 0 0 2 8 10 43 86%
dan memberi respon yang cepat
Saya merasa terbantu dengan adanya aplikasi
ASOKA mobile 0 0O 1 10 9 4.3 86%
Saya berencana untuk menggunakan aplikasi 0
ASOKA mobile sehari-hari 0 0 2 10 8 4.3 86%
Total 4.36 87%

5. Kesimpulan dan Saran

Kesimpulan dari analisis, perancangan, implementasi, dan pengujian aplikasi sistem
informasi KAMAJAYA Scholarship menunjukkan bahwa aplikasi ini telah memenuhi
kebutuhan dan kenyamanan pengguna, termasuk penerima beasiswa, donatur, konselor, dan
penanggung jawab. Aplikasi mobile ASOKA berhasil meningkatkan keterlibatan pengguna
melalui fitur tambahan seperti manajemen acara, jadwal jaga ruang, poin keaktifan, serta
notifikasi yang memungkinkan penyampaian informasi secara cepat dan akurat. Untuk
pengembangan ke depan, disarankan memperluas kompatibilitas aplikasi ke perangkat dengan
sistem operasi iOS serta meningkatkan keamanan API dan aplikasi untuk melindungi data
pengguna dengan lebih baik.
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