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Abstract—The use of a smartphone or tablet should 
accommodate the teachers and students in terms of 
exchange of information so that they can be used up to a 
remote area. In demonstrating this approach is necessary to 
develop applications that can provide mobile learning 
experience without having connected to the Internet. 
Application development process involves Java 
programming language in Android. Communication 
between devices using socket connection over WiFi. 
Applications will be developed to disseminate learning 
materials, teacher-student communication, as well as assist 
the evaluation process for students. The result of this 
research is the application with some features such as 
content sharing, instant messaging, and also quiz/answer. 

Keywords-e-learning; mobile; applications; smartphone; 
WiFi; multicast; socket 

Intisari—Penggunaan smartphone atau tablet seharusnya 
dapat memudahkan pengajar dan siswa dalam hal 
pertukaran informasi sehingga masih dapat digunakan 
sampai ke daerah terpencil. Dalam mendemonstrasikan 
pendekatan ini, perlu dikembangkan aplikasi yang mampu 
memberikan pengalaman mobile learning tanpa harus 
terkoneksi dengan internet. Proses pengembangan aplikasi 
melibatkan bahasa pemrograman Java pada platform 
Android. Komunikasi antara perangkat yang menggunakan 
koneksi socket pada jaringan WiFi. Aplikasi yang 
dikembangkan digunakan untuk menyebarluaskan materi 
pembelajaran, komunikasi pengajar-siswa, serta membantu 
proses evaluasi bagi siswa. Hasil dari penelitian ini adalah 
aplikasi dengan beberapa fitur seperti berbagi konten, 
pesan instan, dan juga kuis/jawaban. 

Kata Kunci-e-learning; mobile; aplikasi; smartphone; 
WiFi; multicast; socket 

I.  PENDAHULUAN 
Penggunaan smartphone di Indonesia sudah cukup 

besar. APJII dalam Profil Pengguna Internet Indonesia 
tahun 2014 menyatakan bahwa pengguna internet aktif 
yang menggunakan smartphone di Indonesia sebanyak 
85%, laptop sebanyak 32%, komputer pribadi sebanyak 
14%, dan tablet sebanyak 13% [1]. Angka yang disajikan 
oleh APJII menunjukkan bahwa antusiasme penduduk 
Indonesia terhadap internet cukup tinggi. Jumlah ini dapat 
meningkat seiring dengan perkembangan harga 
smartphone yang semakin murah. Hal ini juga dapat 
dipengaruhi oleh tingkat pengetahuan dalam penggunaan 
smartphone di Indonesia. 

Sari, P.K. dan Candiwan menyatakan bahwa sekitar 
80% responden dari penelitian mengetahui akan 

penggunaan smartphone. Sebanyak 80% responden 
menggunakan smartphone untuk aplikasi peramban, 79% 
untuk media sosial, 75% untuk SMS, 62% untuk email, 
55% untuk panggilan telepon, 44% untuk bermain 
permainan, dan 5% untuk hal lain [2]. Bahkan pada area 
terpencil seperti Papua terdapat 16 % dari total ponsel 
adalah smartphone [3]. Hal ini membuktikan bahwa 
penerimaan smartphone di Indonesia cukup baik. 

Berkembangnya penggunaan smartphone juga 
mempengaruhi tingkat penerimaan mobile learning dalam 
institusi pendidikan. Abu-Al-Aish & Love meneliti bahwa 
sebanyak 55% responden dari penelitian yang merupakan 
siswa pendidikan tinggi dapat menerima penggunaan 
mobile learning dalam proses pembelajaran [4]. 

Data yang sudah diuraikan sebelumnya menunjukkan 
bahwa pertumbuhan pengguna smartphone cukup pesat 
dan penggunaan mobile learning dapat diterima dengan 
cukup baik. Namun masih ada beberapa masalah yang 
dihadapi dalam penerapan mobile learning di Indonesia. 
Permasalahan utama yang dihadapi adalah kurangnya 
fasilitas jaringan internet di daerah terpencil. Beberapa 
daerah di Indonesia mengalami kendala dalam hal 
transportasi dimana jalan raya masih terbatas, sehingga 
pembangunan infrastruktur jaringan internet masih belum 
bisa dirasakan oleh semua masyarakat daerah terpencil. 

Berdasarkan uraian tersebut, maka dilakukan 
perancangan aplikasi multicast mobile learning berbasis 
Android. Penelitian yang akan dilakukan menggunakan 
perangkat Android yang merupakan jenis sistem operasi 
yang paling banyak digunakan. Perangkat ini telah 
mendukung koneksi WiFi, salah satu standard komunikasi 
yang akan digunakan dalam penelitian ini. Pemilihan 
standard komunikasi diperlukan untuk mengurangi 
keterbatasan dalam penyediaan sarana informasi terutama 
koneksi internet pada daerah terpencil. 

Beberapa daerah terpencil di Indonesia belum 
memiliki akses internet yang cukup yang mengakibatkan 
proses distribusi materi pembelajaran digital menjadi sulit 
dilakukan. Diperlukan penerapan teknologi yang tepat 
guna seperti multicast pada koneksi socket untuk dapat 
membantu proses distribusi materi pembelajaran digital 
pada daerah yang terkendala koneksi internet, dengan 
mengurangi dependensi pada server dan jaringan internet. 

II. PENELITIAN SEBELUMNYA 

A. Penelitian Mobile Learning 
Berbagai penelitian mengenai pengembangan aplikasi 

mobile learning telah dilakukan. Hany F. El Yamany dan 
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Ahmed H. Yousef telah mengembangkan aplikasi 
berbasis J2ME kuis dan menerapkannya pada kelas di 
Mesir [5]. Zhong Ping dan Zheng Gengzhong 
mengembangkan konsep e-learning berbasis Moodle yang 
dapat diakses baik melalui web maupun ponsel pintar [6]. 
Hazalila Kamaludin, S. Kasim, N. Selamat, dan B. C. Hui 
mengembangkan aplikasi perangkat ponsel pintar 
pembelajaran dasar arsitektur komputer menggunakan 
J2ME [7]. Antonella Grasso dan Teresa Roselli 
mengembangkan aplikasi berbasis web untuk perangkat 
PDA dan menyimpulkan beberapa pedoman desain 
aplikasi perangkat ponsel pintar [8]. Yi Jin meneliti 
beberapa modul dalam merancang sistem pembelajaran 
perangkat ponsel pintar [9]. Royyana M. Ijtihadie, dkk. 
mengusulkan sebuah prototipe aplikasi web offline dan 
sinkronisasi e-learning [10]. Penelitian yang dilakukan 
oleh Maulahikmah Galinium dkk. mengusulkan solusi 
terpadu yang disebut Kesetaraan dalam Pendidikan 
(Equality in Education atau Equ-Edu) sistem yang 
dipercaya dapat meningkatkan kesetaraan pendidikan 
pengajar pada daerah tempat mereka tinggal [11]. 

Selain penelitian yang telah disebutkan sebelumnya, 
beberapa penelitian berikut mengenai mobile learning 
yang berjalan pada platform Android telah dilakukan. 
Dimitra Adam, Dimitra Kioutsiouki, Anastasios 
Karakostas, dan Stavros N. Demetriadis mengembangkan 
perangkat “clicker” yang mudah untuk digunakan dan 
mudah untuk dipasang yang dapat digunakan oleh semua 
orang di kelas dengan menggunakan smartphone atau 
tablet [12]. Penelitian ini menyajikan desain dan studi 
percontohan dari sistem respons real-time untuk 
perangkat mobile Android. Tiago Cardoso¬, Pedro 
Pereira, Vitor Fernaão Pires, dan João F. Martins 
mengembangkan sebuah mobile learning sistem remote 
pada platform Android untuk pengujian kualitas tenaga 
listrik pada gedung besar dengan energi terbarukan [13]. 
Terdapat juga penelitian yang mengembangkan aplikasi 
pembelajaran pada Android menggunakan teknologi 
jQuery Mobile yang dikembangkan oleh Oky Dwi 
Nurhayati dan Kurniawan Teguh M. [14]. Penelitian 
selanjutnya mengenai pengembangan aplikasi mobile 
learning pada platform Android dilakukan oleh Yew 
Siang Poong, Shinobu Yamaguchi, dan Jun-ichi Takada 
dengan mengembangkan aplikasi pembelajaran Luang 
Prabang pada platform Android [15]. 

B. Penggunaan Teknologi Socket pada Android 
Penelitian berikut ini merupakan penelitian yang 

menggunakan teknologi socket pada platform Android. 
Daniel J. Dubois, dkk. telah membuat sebuah infrastruktur 
middleware bernama ShAir yang dapat digunakan aplikasi 
mobile untuk menyebarkan material/sumber daya yang 
ada dalam perangkat [16]. Adrian Holzer, G. De Tiberge, 
dan D. Gillet meneliti dan mengembangkan sebuah 
middleware untuk membantu pengembang dalam 
mengembangkan aplikasi media sosial berbasis lokasi 
tanpa layanan internet [17]. Yufeng Wang, Jing Tang, 
Qun Jin, dan Jianhua Ma mengembangkan framework 
konektivitas multi-peer pada platform Android, dimana 
pengguna dapat membentuk koneksi multi-hop dengan 
pengguna lain pada jarak tertentu pada lingkungan statis 
dan tanpa infrastruktur, dengan menerapkan teknologi 
device-to-device [18]. Pengembangan dari framework 

pada penelitian sebelumnya dilanjutkan oleh Jinhang Zuo, 
Yufeng Wang, Qun Jin, dan Jianhua Ma yang merancang 
dan menerapkan sistem chat interaktif dengan 
mengintegrasikan arsitektur over-the-top dan device-to-
device [19]. Alberto Bañacia, Marc Dindo Fernando, 
Arnel Requillo, dan Nelson Rubi mengembangkan 
aplikasi Android yang mempercepat interaksi pesanan 
pelanggan melalui penggunaan teknologi WiFi [20]. 

III. KEBUTUHAN PENGAJAR DAN SISWA 
Penelitian yang dilakukan oleh Reni Sri Marliani dan 

Yoanes Bandung menggunakan model Aydin & Tasci 
sebagai alat untuk melakukan survei kesiapan penggunaan 
e-learning pada 115 responden (pengajar dan siswa) di 17 
provinsi di seluruh Indonesia [21]. Penelitian ini 
membandingkan skor hasil survei dengan model Aydin & 
Tasci untuk mengetahui tingkat kesiapan penggunaan e-
learning. Hasil penelitian menunjukkan skor 4.09 sebagai 
rata-rata yang menandakan kesiapan untuk melaksanakan 
pembelajaran digital meski masih perlu beberapa 
perbaikan. Peningkatan terutama harus dilakukan pada 
faktor inovasi yang memiliki skor terendah. Media dan 
materi pembelajaran pengayaan mungkin menjadi 
kesempatan untuk meningkatkan skor kesiapan e-
learning. Melihat dari hasil yang telah dicapai pada 
penelitian sebelumnya, dapat diketahui bahwa para 
pengajar dan siswa di Indonesia cenderung lebih siap 
dalam menggunakan e-learning. Hal ini yang mendasari 
analisis kebutuhan pengguna yang terdiri atas pengajar 
dan siswa. 

A. Kebutuhan Pengajar 
Penulis telah melakukan wawancara dengan 7 (tujuh) 

orang pengajar pada universitas dan sekolah. Beberapa hal 
berikut ini merupakan kegiatan yang pengajar lakukan 
dalam pembelajaran di kelas: 

1) Pengajar sebagai pengajar utama. 
Institusi pendidikan masih mewajibkan pengajar untuk 

menerapkan metode tatap muka di kelas dibandingkan 
metode online. 

2) Pengajar mengajar dengan tatap muka. 
Pengajar tetap hadir di kelas dan mengajarkan materi 

pembelajaran dengan memperhatikan kehadiran siswa. 

3) Pengajar memberikan materi pembelajaran. 
Materi pembelajaran diberikan kepada siswa dalam 

bentuk buku, baik cetak maupun elektronik. Buku ini 
yang menjadi acuan pembelajaran dan sebagai materi 
ujian yang akan dilaksanakan pada akhir periode 
pembelajaran. 

4) Pengajar menggunakan media bantu 
pembelajaran. 

Pada pelaksanaan pembelajaran, pengajar 
menggunakan media bantu seperti papan tulis atau 
whiteboard untuk menuliskan kata atau kalimat yang perlu 
ditulis untuk lebih memahami istilah secara tertulis. 
Terdapat beberapa kondisi yang memerlukan alat bantu 
pembelajaran seperti untuk menyebarkan nomor telepon, 
email, istilah, dan beberapa kata atau kalimat yang kurang 
mampu diingat atau disampaikan secara verbal. 

5) Pengajar memberikan ujian. 
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Di akhir periode pembelajaran, pengajar atau pengajar 
akan memberikan ujian kepada siswa untuk mengetahui 
tingkat pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran 
serta mengetahui hasil proses pembelajaran yang telah 
dilakukan. Ujian dilakukan di dalam kelas dengan 
memberikan soal ujian kepada siswa. Soal ujian sudah 
disiapkan sebelumnya oleh pengajar dengan mengacu 
kepada materi pembelajaran yang sudah diberikan 
sebelumnya. 

6) Pengajar memberikan hasil ujian. 
Pengajar mengevaluasi hasil jawaban ujian yang 

diberikan oleh siswa. Hasil evaluasi diberikan kepada 
siswa dalam bentuk nilai ujian. 

B. Kebutuhan Siswa 
Siswa pada sebagian besar institusi pendidikan masih 

mengikuti metode teacher centered learning atau 
pembelajaran yang berpusat pada pengajar. Siswa 
mengikuti pembelajaran yang dilakukan dalam kelas yang 
memiliki pengajar atau pengajar. Penulis telah melakukan 
wawancara kepada 20 (dua puluh) orang siswa dari 
universitas maupun sekolah. Beberapa hal berikut terkait 
dengan kegiatan siswa yang dilakukan selama proses 
pembelajaran dalam kelas: 

1) Siswa mendapatkan materi pembelajaran dari 
pengajar. 

Pada awal proses pembelajaran, selayaknya siswa 
mendapatkan materi pembelajaran yang dijadikan acuan 
belajar selama periode pembelajaran berlangsung. Materi 
pembelajaran ini juga digunakan sebagai dasar dari 
pembuatan soal ujian yang akan diujikan di akhir periode. 

2) Siswa memperhatikan pengajar di depan kelas. 
Selama waktu pembelajaran, siswa wajib 

memperhatikan pengajar di depan kelas ketika pengajar 
sedang menyampaikan materi pembelajaran. Siswa dapat 
menyimak atau mencatat apa yang sudah disampaikan 
agar lebih memahami materi yang disampaikan. 

3) Siswa bertanya kepada pengajar. 
Dalam pembelajaran yang diperoleh siswa, tidak 

semua siswa akan dapat menangkap penjelasan yang 
diberikan oleh pengajar. Setiap siswa berhak menanyakan 
hal yang belum jelas sesuai dengan materi yang 
disampaikan. Pertanyaan dapat disampaikan di tengah 
atau di akhir waktu pembelajaran. 

4) Siswa mendapatkan soal ujian dari pengajar. 
Waktu ujian dilakukan di pertengahan semester 

maupun pada akhir periode, yang biasanya ditempuh 
dalam satu semester. Namun tidak menutup kemungkinan 
ujian dilakukan di akhir atau di awal jam pelajaran dengan 
istilah kuis, pre test (awal), atau post test (akhir). 

5) Siswa mengerjakan soal ujian. 
Siswa diharapkan mampu mengerjakan sesuai 

pemahaman terhadap materi pembelajaran yang sudah 
diajarkan sebelumnya. Dalam beberapa sekolah sudah 
menerapkan ujian secara komputer, namun pada sebagian 
besar sekolah masih menerapkan ujian dengan 
menggunakan kertas sebagai lembar jawaban dan soal. 
Siswa dapat mengerjakan soal ujian sampai batas waktu 
yang telah ditentukan. Di akhir waktu ujian, siswa wajib 
mengumpulkan lembar jawaban kepada pengajar. 

6) Siswa mengetahui hasil ujian. 
Setiap siswa yang telah mengikuti ujian berhak 

mendapatkan nilai hasil ujian. Nilai ini ditentukan oleh 
pengajar berdasarkan dari evaluasi jawaban yang 
diberikan siswa saat mengerjakan soal ujian. Nilai yang 
diberikan oleh pengajar dapat berupa skala angka atau 
huruf. Pengumuman hasil ujian dapat berupa pembagian 
lembar jawaban yang telah dievaluasi maupun 
pengumuman dalam bentuk informasi nilai satu kelas 
dalam bentuk daftar atau tabel. Waktu pengumuman hasil 
ujian tergantung dari lamanya proses evaluasi pengajar 
terhadap seluruh hasil ujian. 

IV. MULTICAST SOCKET 
Multicast dapat dianalogikan seperti komunikasi radio 

dimana bukan hanya ditujukan pada satu tujuan khusus 
saja melainkan semua tujuan dalam satu grup multicast 
akan mendapatkan komunikasi radio yang sama. Dengan 
memanfaatkan komunikasi multicast, sebuah aplikasi 
dapat menggunakan UDP socket untuk mengirimkan 
paket data ukuran besar dalam satu waktu [22]. Paket data 
ini bersifat identik dan dapat dikirimkan ke masing-
masing penerima. Multicast memiliki jangkauan alamat IP 
yang spesifik yang dapat digunakan untuk membuat grup 
dari penerima. 

V. PERANCANGAN SISTEM 
Aplikasi yang dikembangkan merupakan sebuah 

sistem pendukung pembelajaran yang akan membantu 
mendistribusikan bahan ajar kepada siswa dengan 
menggunakan perangkat Android. Aplikasi ini dapat 
membantu pembelajaran kelas konvensional atau tatap 
muka dengan mengoptimalkan penggunaan perangkat 
mobile phone sebagai media pembelajaran. Aplikasi yang 
dibuat merupakan pengembangan dari metode 
konvensional dimana pengajar menampilkan materi 
pembelajaran di depan kelas disertai interaksi langsung 
kepada siswa. Dalam penelitian ini dibangun beberapa 
fitur tambahan pada aplikasi untuk membantu pengajar 
berinteraksi dengan siswa menggunakan smartphone 
sebagai media bantu pembelajaran secara lebih baik. 
Beberapa hal yang perlu dibahas mengenai skema 
jaringan, alur aplikasi, dan desain antarmuka. 

A. Spesifikasi Teknis Android 
Aplikasi yang dikembangkan berjalan pada platform 

Android dengan API versi 15 atau versi Ice Cream 
Sandwich atau yang lebih mutakhir. Dibutuhkan lebih dari 
dua smartphone untuk mencoba aplikasi. Perangkat 
Android yang dapat digunakan untuk menjalankan 
aplikasi ini minimal dapat terkoneksi dengan jaringan 
WiFi.  

B. Skema Jaringan 

 
Gambar 1.  Skema Jaringan 

ISSN: 2085-6350 Yogyakarta, 27 Juli 2017 CITEE 2017

358 Departemen Teknik Elektro dan Teknologi Informasi, FT UGM



Aplikasi menggunakan jaringan WiFi lokal untuk 
berkomunikasi. Jaringan lokal WiFi ini dapat 
menggunakan access point yang tersedia, maupun 
perangkat yang dapat menjadi sebuah access point. 
Perangkat Android maupun iOS saat ini mampu menjadi 
sebuah hotspot portabel yang mampu juga digunakan 
sebagai access point. Gambar 1 di atas menggambarkan 
skema jaringan yang digunakan untuk berkomunikasi 
antar perangkat dalam aplikasi pembelajaran. 

Dalam skema jaringan ini tidak terdapat server 
maupun klien. Semua perangkat yang menggunakan 
aplikasi dan terhubung pada satu jaringan memiliki 
tingkatan yang sama. Pengelolaan data dilakukan pada sisi 
aplikasi. Aplikasi pengajar dan siswa memiliki akses yang 
berbeda berdasarkan fitur yang terdapat dalam aplikasi.  

Aplikasi pengajar dan siswa mengirimkan data ke 
semua perangkat di dalam satu jaringan yang 
‘mendengarkan’ pada port yang sama. Aplikasi pengajar 
akan mengirimkan data obrolan, ujian, dan berkas. 
Aplikasi pengajar juga akan menerima dan mengolah data 
obrolan, permintaan berkas, dan hasil ujian. Sementara 
aplikasi siswa akan mengirimkan data obrolan, 
permintaan berkas, dan hasil ujian. Selain itu, aplikasi 
siswa akan menerima dan mengolah obrolan, ujian dan 
berkas. 

C. Alur Aplikasi 
Dalam perancangan sistem ini dibuat dua bagian, 

pengajar dan siswa, yang masing-masing bagian memiliki 
alur sendiri. 

1) Alur Aplikasi Pengajar 
Pengajar memiliki tugas utama untuk mengajar 

dengan cara memberikan materi pembelajaran kepada 
siswa dan menjelaskan setiap pokok materi melalui 
metode tatap muka langsung di dalam kelas. Penerapan 
tugas utama ini diterjemahkan dalam penggunaan fitur 
dalam aplikasi, yaitu fitur obrolan dan ujian.  

 
Gambar 2.  Diagram Alir Aplikasi Pengajar 

Diagram alir dari aplikasi pengajar dapat dilihat pada 
Gambar 2 di atas. Halaman login ini merupakan akses 
masuk untuk bisa menggunakan semua fitur pada aplikasi. 
Pengajar dapat masuk ke halaman beranda setelah melalui 
halaman login. Halaman beranda memiliki tiga menu 
yang dapat diakses masing-masing secara langsung. Menu 
yang dapat diakses pada halaman beranda adalah menu 
obrolan, ujian, dan soal ujian. 

2) Alur Aplikasi Siswa 
Siswa sebagai sasaran penggunaan aplikasi memiliki 

tugas yaitu untuk melaksanakan peran sebagai penerima 
materi pembelajaran, penerima penjelasan dari pengajar 
melalui tatap muka, mengajukan pertanyaan, mengerjakan 
soal ujian, dan mendapatkan hasil ujian berupa nilai. 
Siswa dapat melaksanakan tugas tersebut dengan 
menerapkan fitur-fitur yang terdapat dalam aplikasi 
pembelajaran. 

Aplikasi siswa juga memiliki halaman login sebagai 
akses awal menuju halaman selanjutnya. Halaman login 
ini serupa dengan yang ada pada aplikasi guru. Setelah 
siswa melewati halaman login, aplikasi akan 
menunjukkan halaman beranda. Halaman ini memiliki dua 
buah menu yaitu obrolan dan ujian. Menu-menu ini dapat 
diakses secara langsung tanpa saling berhubungan. 
Diagram alir aplikasi siswa dapat dilihat pada Gambar 3 
berikut ini. 

 
Gambar 3.  Diagram Alir Aplikasi Siswa 

D. Implementasi 
Beberapa hal yang perlu dibahas adalah mengenai 

network controller, model data, serialisasi data, 
background tasks, distribusi berkas, & penyimpanan data. 

1) Network Controller 
Network controller berfungsi sebagai penghubung 

antarmuka aplikasi dengan fungsi yang terkait dengan 
jaringan. Pada network controller terdapat fungsi utama 
aplikasi, antara lain untuk mendapatkan alamat IP, 
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mengirimkan dan menerima pesan, serta untuk 
mengirimkan dan menerima berkas. 

2) Model Data 
Data yang digunakan dalam aplikasi diwujudkan 

dalam sebuah Plain Old Java Object. Beberapa obyek 
dalam aplikasi ini adalah Message, Exam Question, 
Result, dan FileEvent. 

a) Message 
Obyek Message mewakili pesan yang digunakan oleh 

siswa dan pengajar untuk berkomunikasi pada fitur 
obrolan. 

b) Exam 
Pengajar dan siswa memerlukan obyek Exam untuk 

melaksanakan ujian. Obyek Exam mewakili sebuah paket 
soal ujian. Obyek Exam berisi nama ujian, deskripsi, serta 
daftar pertanyaan yang merupakan obyek Question. 

c) Question 
Obyek Question mewakili setiap soal yang terdapat 

pada obyek Exam. Obyek Question berkaitan dengan 
obyek Exam, dan memiliki atribut examId untuk 
digunakan sebagai rujukan. Setiap pertanyaan yang 
diwakili oleh obyek Question memiliki empat jawaban 
yang wajib ada. 

d) Result 
Obyek Result mewakili hasil ujian yang telah 

dikerjakan oleh siswa. Obyek Result akan dikirimkan 
kepada pengajar pada saat siswa selesai mengerjakan 
ujian. Aplikasi pengajar akan menerima dan menampilkan 
obyek Result dalam bentuk daftar pada halaman detail 
ujian aktif. 

e) FileEvent 
Obyek FileEvent merupakan obyek yang mewakili 

berkas yang akan didistribusikan. Obyek FileEvent akan 
dikirimkan melalui socket pada jaringan yang sama. Oleh 
karena itu, obyek FileEvent harus berupa obyek yang 
dapat diserialisasi. 

3) Serialisasi Data 
Komunikasi data antar perangkat dalam aplikasi ini 

menggunakan standard yang sama, yaitu format JSON. 
Diperlukan adanya serialisasi data untuk mengubah model 
data menjadi JSON dan sebaliknya. Proses serialisasi data 
pada aplikasi ini menggunakan pustaka GSON dari 
Google. Proses serialisasi melibatkan beberapa kelas 
dalam paket converters. Paket ini berisi beberapa 
serializer dan deserializer. Serializer berfungsi mengubah 
model menjadi JSON, sedangkan deserializer berfungsi 
sebaliknya. 

4) Background Task 
Beberapa pekerjaan berat dan memakan banyak waktu 

dapat dilakukan pada latar belakang sehingga tidak 
mengganggu kinerja aplikasi. Android telah mendukung 
pengerjaan tugas pada latar belakang dengan 
menyediakan komponen AsyncTask, Service dan 
Broadcast. 

5) Distribusi Berkas 
Multicast Socket digunakan untuk berkomunikasi 

antar perangkat pada aplikasi ini. Data yang dipertukarkan 

berupa data pesan, ujian, dan hasil ujian. Data-data ini 
berbasis teks yang memiliki ukuran tidak besar (tidak 
lebih dari 64 kilo byte). Berbeda dengan data sebelumnya, 
data yang terkandung dalam berkas sangat bervariasi 
dengan ukuran yang besar. Hal ini tidak dapat dilakukan 
menggunakan multicast socket, dimana paket datagram 
hanya berukuran 64 kilo byte. Oleh karena itu, pengiriman 
berkas dilakukan menggunakan TCP socket yang mampu 
mengirimkan paket dalam ukuran yang besar. Pengiriman 
data menggunakan TCP socket tidak dapat dilakukan 
secara broadcast, melainkan dari satu alamat IP ke alamat 
IP lainnya. Gambar 4 berikut ini menggambarkan alur 
distribusi berkas. 

 
Gambar 4.  Alur Distribusi Berkas 

Siswa dapat mengunduh berkas dengan cara menekan 
pesan yang berisi nama berkas. Ketika siswa menekan 
pesan tersebut, aplikasi siswa akan mengirimkan 
permintaan berkas ke aplikasi pengajar. Permintaan 
berkas tersebut berisi alamat IP dan port yang digunakan 
pada aplikasi siswa. Saat aplikasi pengajar menerima 
permintaan berkas, aplikasi akan menjalankan fungsi 
pengiriman berkas melalui TCP socket ke alamat IP dan 
port yang dimaksud. Sebelumnya, berkas dikemas dalam 
sebuah obyek, yaitu obyek FileEvent. Obyek FileEvent ini 
yang menentukan nama dan isi berkas. 

6) Penyimpanan Data 
Setiap data yang dipertukarkan dalam aplikasi ini 

adalah data yang tersimpan dalam perangkat. 
Penyimpanan data dalam perangkat dapat dilakukan 
menggunakan dua cara yaitu melalui SharedPreferences 
dan pangkalan data Realm. 

VI. PEMBAHASAN HASIL 

A. Hasil Penerapan Teknologi Socket 
1) Pengiriman Pesan 
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Pengiriman melalui socket dilakukan dalam satu 
jaringan WiFi yang sama sesuai dengan skema jaringan 
yang telah dibahas sebelumnya. Gambar 5 berikut ini 
merupakan salah satu contoh bentuk pesan yang 
dikirimkan. 

 
Gambar 5.  Bentuk Pesan Dikirimkan Sesuai Obyek Message 

Pada Gambar 5 dapat dilihat bahwa bentuk pesan yang 
dikirimkan merupakan format JSON dengan atribut yang 
sesuai dengan obyek Message. 

Aplikasi pengajar maupun siswa dapat menerima 
pesan ini lalu mengolahnya dan menampilkannya ke layar 
pengguna. Gambar 6 berikut merupakan pesan yang 
diterima oleh masing-masing aplikasi. 

 
Gambar 6.  Bentuk Pesan Diterima 

Bentuk pesan yang dapat dilihat pada Gambar 6 
menunjukkan bahwa format telah sedikit berubah. 
Terdapat sisipan berupa kata MESSAGE_TYPE dan 
karakter ‘#’. Sisipan kata MESSAGE_TYPE merupakan 
sebuah penanda yang menentukan bahwa data yang 
diterima merupakan data pesan untuk fitur obrolan. 

  
Gambar 7.  Pesan Terkirim dan Diterima 

Pada Gambar 7 sebelumnya, dapat dilihat sebuah 
pesan dikirimkan pada aplikasi pengajar (sebelah kiri) dan 
tampilan pesan yang diterima oleh aplikasi siswa (kanan). 

2) Pengiriman Ujian 
Proses pengiriman ujian melalui proses yang sama 

dengan pengiriman pesan. Hanya obyek yang dikirimkan 
memiliki struktur yang berbeda. Untuk pengiriman ujian, 
yang dikirimkan adalah obyek Exam. Data yang 
dikirimkan dapat dilihat pada Gambar 8 berikut ini. 

 

Gambar 8.  Data Ujian Dikirimkan Sesuai Obyek Exam 

Gambar 8 menunjukkan bahwa data yang ujian 
dikirimkan sesuai dengan obyek Exam. Data ini yang 
dapat diterima oleh semua aplikasi pada satu jaringan 
WiFi yang sama. Gambar 9 berikut ini menampilkan data 
ujian yang diterima oleh aplikasi. 

 
Gambar 9.  Data Ujian Diterima 

Pada Gambar 9 dapat dilihat bahwa bentuk data telah 
berubah dengan adanya sisipan kata EXAM_TYPE dan 
karakter ‘#’. Sisipan kata EXAM_TYPE ini yang 
menunjukkan bahwa data yang diterima merupakan data 
ujian. 

  
Gambar 10.  Ujian Akan Dikirimkan dan Ujian Diterima 

Ujian yang akan dikirimkan sebelumnya dikonfirmasi 
dulu kepada pengajar sesuai dengan yang ditunjukkan 
pada Gambar 10 sebelah kiri. Ujian yang diterima oleh 
aplikasi siswa akan tampil pada halaman ujian yang dapat 
dilihat pada Gambar 10 sebelah kanan. Status ujian 
tergantung pada keputusan pengajar untuk dapat aktif atau 
non-aktif. 

3) Ujian 
Siswa dapat mengambil ujian dengan cara menekan 

salah satu ujian yang sedang aktif. Gambar 11 merupakan 
tampilan ujian yang sedang berlangsung. 

Pada Gambar 11 ditampilkan ujian yang dapat 
dikerjakan oleh siswa pada sebelah kiri, sedangkan di 
sebelah kanan merupakan konfirmasi pada siswa untuk 
menyelesaikan ujian dan mengirimkan hasil ujian kepada 
pengajar. 
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Gambar 11.  Fitur Ujian Siswa 

4) Hasil Kuesioner SUS 
Evaluasi terhadap penggunaan aplikasi juga dilakukan 

dengan menyebarkan kuesioner mengenai penggunaan 
aplikasi. Kuesioner ini dapat mengukur tingkat kegunaan 
aplikasi. Pernyataan yang diajukan kepada setiap 
responden mengacu kepada standard System Usability 
Scale (SUS). Pernyataan yang diajukan dijawab 
menggunakan skala Likert, dimana angka 1 (satu) yang 
mewakili sangat tidak setuju, sampai 5 (lima) yang 
mewakili sangat setuju. Tabel I berikut adalah 10 
pernyataan yang digunakan untuk mengukur tingkat 
kegunaan sistem: 

TABEL I.  PERNYATAAN TINGKAT KEBUTUHAN SISTEM 

No. Pernyataan 

1 
Saya berpikir bahwa saya ingin menggunakan sistem ini lebih 
sering. 

2 Saya berpikir bahwa sistem tidak perlu terlalu kompleks. 

3 Saya pikir sistem ini mudah digunakan. 

4 
Saya berpikir bahwa saya akan membutuhkan dukungan dari 
orang teknis untuk dapat menggunakan sistem ini. 

5 
Saya menemukan berbagai fungsi dalam sistem ini telah 
terintegrasi dengan baik. 

6 Saya pikir ada terlalu banyak inkonsistensi dalam sistem ini. 

7 
Saya membayangkan bahwa kebanyakan orang akan belajar 
untuk menggunakan sistem ini dengan cepat. 

8 Saya pikir sistem ini sangat rumit untuk digunakan. 

9 
Saya merasa sangat percaya diri dalam menggunakan sistem 
ini. 

10 
Saya perlu belajar banyak hal sebelum saya bisa menjalankan 
sistem ini. 

Data diambil dari total 41 responden yang dipilih 
secara acak dari elemen pengajar dan siswa. Perhitungan 
skor SUS menggunakan standard rumus perhitungan SUS 
pada perhitungan (1) berikut ini: 

Skor = ((J1-1) + (5-J2) + (J3-1) + (5-J4) + (J5-1) + (5-J6) 
+ (J7-1) + (5-J8) + (J9-1) + (5-J10)) * 2.5  (1) 

Pada rumus (1) berlaku J1–J10 yang merupakan 
jawaban pernyataan pertama sampai jawaban pernyataan 
kesepuluh. 

Dari 41 responden, diketahui bahwa nilai rata-rata 
adalah 73,7. Data yang didapatkan kemudian dapat 
dikelompokkan menjadi tiga kategori yaitu tidak dapat 
diterima (non-acceptable), cukup (marginal), dan diterima 

(acceptable). Tabel II berikut menampilkan kategori 
berdasarkan data yang diterima: 

TABEL II.  KATEGORI BERDASARKAN STANDARD SUS 

Kategori Rentang Skor Jumlah Persentase 

Non Acceptable 0-49 1 2% 

Marginal 50-69 16 39% 

Acceptable 70-100 24 59% 
Dari pengolahan data berdasarkan kategori, dapat 

diketahui  bahwa sebanyak 39% responden menyatakan 
aplikasi berada pada kategori cukup (marginal), 
sedangkan 59% responden menyatakan aplikasi dapat 
diterima (acceptable). Untuk nilai rata-rata adalah 73,7 
dimana nilai tersebut masuk dalam kategori acceptable. 

 
Gambar 12.  Hasil Kuesioner Berdasarkan Rata-Rata, Nilai 

Minimum, dan Nilai Maksimum 

Gambar 12 menunjukkan bahwa pada pernyataan 
dengan nomor ganjil (pernyataan bernilai positif) 
memiliki jawaban minimal tidak setuju, jawaban 
maksimal sangat setuju, dengan nilai rata-rata minimal 3,8 
(mendekati nilai setuju). Sebaliknya ditunjukkan bahwa 
pernyataan dengan nomor genap (pernyataan bernilai 
negatif) memiliki jawaban minimal sangat tidak setuju, 
jawaban maksimal sangat setuju, dengan nilai rata-rata 
maksimal 2,3 (mendekati tidak setuju). 

VII. KESIMPULAN, KETERBATASAN, DAN DISKUSI 

A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil yang diperoleh, dapat disimpulkan 

bahwa aplikasi yang telah dikembangkan mampu 
menyediakan koneksi multicast pada jaringan lokal WiFi. 
Dibuktikan dengan berhasilnya pengiriman dan 
penerimaan data dengan format JSON pada fitur obrolan. 
Aplikasi dapat bertukar informasi berupa teks dan berkas 
menggunakan WiFi yang memanfaatkan teknologi socket 
dengan mampunya aplikasi mengirimkan dan menerima 
data dengan format JSON, baik dari aplikasi pengajar ke 
siswa, aplikasi siswa ke pengajar, maupun antar aplikasi 
siswa. Aplikasi berjalan pada platform Android dan 
mampu menyediakan fitur mobile learning seperti 
penyebaran materi pembelajaran dan ujian. Aplikasi 
mampu menyajikan informasi tanpa jaringan internet, 
jaringan lokal dapat dibuat menggunakan media wireless 
access point maupun fitur mobile hotspot pada perangkat 
Android atau iOS, tanpa harus terkoneksi ke internet. Dari 
hasil dari kuesioner, dapat diketahui bahwa rata-rata skor 
berdasarkan SUS memiliki nilai 73,7. Nilai ini 
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menyatakan bahwa penerapan aplikasi memiliki kategori 
dapat diterima (acceptable). 

B. Keterbatasan Penelitian 
Penelitian ini telah diusahakan dan dilaksanakan 

sesuai dengan prosedur ilmiah, namun demikian masih 
memiliki keterbatasan yaitu komunikasi menggunakan 
multicast socket tidak memiliki jaminan bahwa data akan 
selalu sampai ke tujuan. Pada saat data sampai ke tujuan, 
tidak ada jaminan pula apakah data yang diterima masih 
utuh atau terpecah. 

Data yang dikomunikasikan tidak menggunakan 
metode enkripsi apapun, sehingga faktor keamanan tidak 
diperhatikan. Aplikasi hanya mengasumsikan ada satu 
kelas aktif pada saat yang sama, belum ada penanganan 
lebih lanjut untuk lebih dari satu kelas aktif. Adanya 
keterbatasan penelitian dengan menggunakan kuesioner 
yaitu terkadang jawaban yang diberikan oleh sampel tidak 
menunjukkan keadaan sesungguhnya. 

C. Diskusi 
Reliabilitas data perlu dikembangkan lebih lanjut 

untuk mengurangi risiko data tidak terkirim saat 
komunikasi antar aplikasi berlangsung. Keamanan data 
perlu dilakukan untuk mengurangi risiko pencurian data, 
terutama untuk data ujian. Kebijakan aplikasi perlu 
ditingkatkan dan disesuaikan dengan kondisi kelas 
sebenarnya untuk mengoptimalkan penggunaan aplikasi. 
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