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ABSTRAK 

 

CV Avatar Solution adalah sebuah perusahaan IT yang menyediakan layanan pembuatan software yang 

berlokasi di provinsi Bali. Avatar Solutions memberikan peluang bagi mahasiswa untuk mengikuti 

kegiatan praktek kerja lapangan atau PKL. Program praktik kerja lapangan ini membantu mahasiswa 

dalam menyelesaikan permasalahan – permasalahan yang terjadi di bidang informatika. Salah satu 

permasalahan tersebut adalah penerapan salah satu prinsip dalam pengembangan aplikasi yaitu 

Reusability Code.  Tujuan dari penerapan prinsip Reusability adalah untuk memudahkan programmer 

dalam melakukan pengembangan aplikasi dengan cepat dengan struktur kode yang lebih baik dan lebih 

ringkas sehingga memudahkan pengembangan ketika aplikasi semakin besar di masa mendatang. Salah 

satu penerapannya adalah dengan menggunakan sebuah pustaka atau library. Dengan membuat pustaka 

yang ditujukan pada aplikasi android ini mahasiswa mendapatkan pengalaman baru serta dapat 

berkontribusi pada industri teknologi di Bali. Program pustaka berhasil dibuat dengan menggunakan 

bahasa pemrograman Kotlin dan berhasil digunakan pada aplikasi android native yang masih dalam 

tahap pengembangan. Dari hasil evaluasi terhadap kegiatan pengabdian, program pustaka ini dapat 

membantu mempercepat proses pengembangan serta memudahkan proses debugging karena jumlah 

kode yang dibuat menjadi lebih ringkas dan mudah dibaca.   

 

Kata Kunci: Android, Utilitas Pustaka, Mobile, Kode Reuse. 

 

ABSTRACT  

 

CV Avatar Solution is a software house company based in Bali. Avatar Solution opens an opportunity 

for college students to enroll for an internship. The internship helps college students to solve problems 

in the informatics field. One of those problems is implementing a principle in software engineering 

called Reusability code. The reusability principle has the purpose of helping programmers to develop 

an application in a faster way with structurally good and concise code so that the development of an 

application can become easy in the future. One of the implementations is using a library. By creating 

this library program for android applications, college students will have an opportunity to learn new 

things and contribute to the technology industry in Bali.  This library program is made using Kotlin 

programming language and successfully used in developing an android native application. From the  
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result of an evaluation of the internship program, the library program helped programmers to develop 

an application in a faster manner and make debugging easier as the code became more concise and 

easier to read.  

 

Keywords: Android, Utility Library, Mobile, Reusability Code. 

 

1. PENDAHULUAN 

 

Dewasa ini kebutuhan informasi merupakan salah satu kebutuhan masyarakat yang dituntut untuk 

disajikan dengan cepat dan tepat. Salah satu media untuk mendapatkan informasi adalah internet, karena 

dapat menghubungkan akses yang bebas dari manapun dan mampu menerima segala jenis perangkat 

komputer atau mobile yang terhubung dalam jaringan internet. Saat ini kebutuhan internet sangatlah 

tinggi, seperti menghubungkan layanan yang dulunya bersifat konvensional dengan internet (misalnya: 

hiburan, perdagangan, investasi, perbankan, interaksi sosial). Kebutuhan yang tinggi tersebut 

menyebabkan perkembangan perangkat mobile mengarah ke alat bantu komunikasi yang praktis dan 

fleksibel serta ditujukan untuk berbagai area seperti hiburan hingga kesehatan dan bisnis (Kim & Jung, 

2014). Hadirnya smartphone sangatlah membantu para penggunanya dalam mendapatkan informasi dan 

memenuhi kebutuhan lebih cepat dan mudah.   

 

Pada penelitian yang dilakukan sebelumnya mengenai pengembangan aplikasi mobile dengan 

menggunakan model driven development (Shamsujjoha et al., 2021), menemukan fakta bahwa 20 dari 

55 studi bertujuan untuk menghasilkan metode untuk mengembangkan aplikasi dengan lebih cepat dan 

juga fleksibel, dengan fokus permasalahan pada model, data dan services. Selain itu ditemukan fakta 

dari 8 studi yang dipilih bahwa kode yang dapat digunakan kembali (reusable code) dapat mengurangi 

waktu pengembangan aplikasi serta mengurangi cost atau biaya untuk pengembangan aplikasi mobile 

ataupun multiplatform. Oleh karena itu pengembangan aplikasi yang menerapkan konsep reusable code 

sangatlah diperlukan dalam suatu perusahaan.  

 

Salah satu perusahaan yang memberikan layanan dalam pembuatan perangkat lunak sesuai kebutuhan 

yang diberikan oleh klien adalah CV Avatar Solution. Perusahaan Avatar Solution telah memiliki 

berbagai jenis proyek yang melibatkan banyak stakeholder, proyek tersebut sangat beragam mulai dari 

aplikasi berbasis web, hingga aplikasi berbasis mobile dan multiplatform. Oleh karena itu, pembuatan 

program pustaka untuk menerapkan prinsip reusability pada pengembangan aplikasi android  akan 

diperlukan untuk memudahkan proses pengembangan bagi programmers. 

 

 

2. METODE PELAKSANAAN 

 

2.1.  Pelaksanaan Kegiatan 

 

Program Praktik Kerja Lapangan di Avatar Solutions merupakan kegiatan yang menggunakan 

pendekatan pembelajaran berbasis proyek atau project-based learning. Dalam kegiatannya, berfokus 

pada keterlibatan langsung dengan permasalahan nyata yang berkaitan dengan informatika. Selain itu 

kegiatan ini juga mampu meningkatkan kemampuan softskill, karena melibatkan pekerjaan dalam tim 

serta koordinasi yang baik dengan fokus bidang yang lain dalam menyelesaikan suatu pekerjaan. 

 

2.2.  Perancangan Aplikasi  
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Perancangan aplikasi dilakukan menggunakan use case diagram untuk memudahkan stakeholder agar 

memahami penggunaan dari program pustaka dengan mudah. Tujuan dari Use Case diagram adalah 

untuk memudahkan visualisasi dari program agar dapat dimengerti oleh berbagai pihak. 

 

 
Gambar 2.1. Use Case Diagram Program Pustaka 

 

Pada program pustaka yang dibangun, terdapat dua aktor yaitu pengguna aplikasi dan juga programmer. 

Program pustaka yang dibangun ini, dapat dikatakan hanya bisa digunakan di platform aplikasi mobile 

native yang mendukung runtime dari lingkungan JVM (Java Virtual Machine). Dengan kata lain 

aplikasi mobile yang dikembangkan dengan tidak menggunakan JVM tidak dapat menggunakan 

program pustaka tersebut. Pihak pengguna aplikasi dapat dikatakan melibatkan penggunaan program 

pustaka ketika menggunakan aplikasi tersebut, sedangkan programmers dapat melakukan 

pengembangan aplikasi android menggunakan program pustaka tersebut.   

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Dalam proses pengerjaan program pustaka ini, dibagi menjadi beberapa fase yang terdiri dari fase 

pengumpulan kebutuhan, fase pengembangan dan fase evaluasi. Fase pengumpulan kebutuhan sendiri 

dilakukan untuk dapat mendefinisikan fitur-fitur yang akan dimiliki oleh program pustaka android itu 

sendiri, diantaranya: 

 

Tabel 3.1. Tabel Fitur Program Pustaka 

Fitur Fungsi  

Extensions Mempermudah penggunaan fungsi komponen aplikasi seperti toast, 

image loading, dan snackbar pada activity, fragment dan context 

pada android. 

Logger Mempermudah penggunaan fungsi logger pada saat debugging 

aplikasi atau ketika dalam proses pengembangan aplikasi. 

UI Memberikan opsi penggunaan custom toast pada aplikasi android 

Utility Mempermudah penggunaan fungsi yang termasuk dalam kategori 
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utilitas seperti konversi tanggal, konversi mata uang dan juga font 

penulisan. 

 

Fase selanjutnya adalah fase pengembangan, dimana dalam fase ini dilakukan proses coding dan juga 

refactoring serta proses deploying pustaka sehingga dapat digunakan dalam proyek atau aplikasi 

android. Proses refactoring melibatkan pengubahan komponen dari code yang telah dibangun tanpa 

merubah fokus utama dari kode yang telah dibangun sebelumnya. Proses deploying sendiri dilakukan 

dengan menggunakan platform Maven yaitu sebuah situs yang dapat menyimpan kode sebagai pustaka 

di internet. Fase Terakhir adalah evaluasi yaitu mencoba menggunakan program pustaka tersebut ketika 

melakukan pengembangan pada aplikasi android. Untuk hasil dari program pustaka yang telah dibangun 

dapat dilihat pada visualisasi dibawah ini: 

 

 
Gambar 3.1. Visualisasi Fitur Extension 

 
Gambar 3.2. Visualisasi Fitur Utility 

 

     
Gambar 3.3. Visualisasi Fitur Logger 
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Gambar 3.1. Visualisasi Fitur UI 

 

 
Gambar 4.1. Sosialisasi dan Pelatihan Kepada Mitra 

 

Berdasarkan hasil evaluasi dapat dinyatakan bahwa program pustaka telah berhasil dibangun dengan 

baik karena dapat mempermudah mitra dalam melakukan pengembangan aplikasi mobile khususnya di 

android native. Selain itu basis kode yang dibangun jadi lebih mudah dibaca dan lebih ringkas sehingga 

dalam jangka panjang akan memudahkan dalam proses scaling dari aplikasi.
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4. KESIMPULAN 

 

Dapat disimpulkan bahwa pengembangan program pustaka Bolt Utility cukup penting dan juga 

bermanfaat karena membantu programmers dalam melakukan proses development aplikasi dengan lebih 

cepat. Hal tersebut dikarenakan programmers dapat lebih fokus ke kode yang memiliki efek lebih besar 

seperti business logic tanpa perlu memikirkan kode utilitas. Selain itu basis kode dari aplikasi yang 

dibangun tentunya menjadi lebih ringkas dan mudah dibaca sehingga memudahkan programmer ketika 

melakukan debugging serta memudahkan dalam pengembangan aplikasi di masa mendatang. Selain itu 

kegiatan ini juga meningkatkan kemampuan penulis dalam memecahkan permasalahan dan 

mengimplementasikan solusi dari permasalahan yang dihadapi ketika dalam melakukan kegiatan 

praktek kerja lapangan.  
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