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ABSTRAK  

Tujuan dari penelitian ini adalah menciptakan teknologi yang mendukung 

kuliah online yang masih menggunakan platform terpisah antara Google Meet atau 

Zoom untuk sharing, WhatsApp untuk bertukar pesan dan Google Calendar untuk 

membuat janji. Metode penelitian yang digunakan adalah metode pengembangan dan 

untuk rancangan sistem penulis menggunakan rancangan sistem Waterfall.  

Hasil dari produk penelitian ini berupa website dengan nama Berbincang Cloud serta 

aplikasi Android dengan nama Berbincang untuk menjadi salah satu teknologi 

telekomunikasi modern yang dapat memecahkan masalah platform pendukung kuliah 

online dengan fasilitas All in One 

 

Kata Kunci: Cloud Massaging, Prototyping, Nextcloud, Server, Linux. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

 Virus corona jenis SARS-CoV-2 sebagai penyebab Covid-19 sudah masuk ke 

Indonesia sejak awal januari 2020 (Pandu Riono, 2020:11). Virus yang mulai 

mewabah 31 Desember 2019 di kota Wuhan provinsi Hubei Tiongkok ini menyebar 

hampir ke seluruh dunia. Penyebaran Covid-19 sangat cepat sehingga WHO pada 

tanggal 11 maret 2020 menetapkan wabah ini sebagai pandemi global (Rosdiana, 

2020:10). Pemerintah menetapkan larangan berkumpul di tempat keramaian baik di 

luar atau pun di dalam ruangan karena Covid-19 ini sangat cepat menular tanpa 

mengetahui gejala-gejala yang di alami oleh orang di sekitar maka dari itu pemerintah 

menghimbau atau memutuskan untuk tidak berkerumun. Laju penyebaran Covid-19 

ini sangat cepat sehingga pemerintah memutuskan harus melakukan upaya 

pembelajaran dari rumah. Pemerintah menyarankan bersekolah dari rumah secara 

online atau daring (dalam jaringan) bagi sekolah atau madrasah dan perguruan tinggi. 

Universitas Widya Dharma Klaten menanggapi perihal tersebut dengan 

mengadakan kuliah daring. Salah satu permasalahan yang muncul ialah untuk 

mengadakan kuliah daring kita tidak bisa selamanya mengandalakan layanan yang 

bersifat gratis dan platform yang terpisah. Misalnya, melakukan diskusi jadwal di 

Whatsapp, menetapkan jadwal serta pengingat di Google calendar dan memulai 

kuliahnya menggunakan Skype, Google Meet, atau yang lainnya. Menanggapi 

permasalahan di atas, penulis melakukan penelitian dan menemukan tiga solusi 

platform kuliah online yang memiliki kemungkinan dapat di terapkan di Fasilkom.  
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Solusi pertama penulis dapatkan dari salah satu kampus di Yogyakarta. Universitas 

Gadjah Mada menggunakan Cisco Weebex serta LMS (Learning Management 

System) untuk menanggapi keadaan pandemi Covid-19 (Ayunda, 2020).  Kelemahan 

LMS ini adalah mengutamakan integrated corection system dari LMS tersebut sebagai 

penilaiannya. Weebex merupakan layanan dari Cisco yang memiliki harga cukup 

tinggi. Selain itu, diperlukan infrastruktur server kampus yang memadai serta tenaga 

yang terampil dalam mengolah aplikasi Cisco Weebex tersebut. 

Solusi kedua penulis dapat dari Perusahaan Microsoft, dengan salah satu 

produknya bernama Microsoft Team. Aplikasi ini tidak memerlukan admin dalam 

pengolahannya. Setelah membayar kita akan mendapatkan banyak fasilitas seperti 

Cloud Storage, Meeting app, Office 365, Whiteboard / papan tulis online dan fasilitas 

premium lainnya yang memungkinkan kita tidak perlu menggunakan banyak platform 

seperti permasalahan yang penulis sebutkan di atas untuk memulai kuliah online. 

Solusi yang kedua ini memerlukan biaya yang banyak dalam implementasinya dan 

direkomendasikan langsung untuk skala Universitas. 

Solusi ketiga ialah solusi dari penelitian yang penulis lakukan terhadap suatu 

protokol yang dinamakan protokol VOIP (Voice on Internet Protocol). Teknologi 

VoIP merupakan salah satu teknologi telekomunikasi yang banyak diterapkan saat ini. 

Diantara ketiga solusi yang ditawarkan teknologi VoIP memiliki sistem yang lebih 

mudah dalam pengaturannya serta memerlukan biaya yang lebih sedikit dalam 

implementasinya. Produk dari hasil penelitian ini dinamakan Berbincang dan 

diharapkan dapat menjadi solusi yang tepat akan permasalahan kuliah daring untuk 

skala Fasilkom. Aplikasi Berbincang akan memiliki sebuah server pribadi yang 
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tentunya hanya pihak terpilih dari Fasilkom yang mengetahui tentang segala sesuatu 

yang terjadi di server tersebut.  

Aplikasi Berbincang akan memiliki dashboard berupa Web UI yang 

memungkinkan pengguna dapat memanajemen file yang disimpan lebih mudah. 

Metodologi penelitian yang dilakukan secara garis besar terdiri dari dua alur, yaitu 

studi literatur dan percobaan. Layanan yang disediakan pada penelitian ini berbentuk 

Voice Call, Video Call, Chat dan mengirim berbagai macam file tanpa kompresi.  

1. Alasan Pemilihan Judul 

Alasan Penulis mengambil Judul “Pengembangan VoIP Berbasis Android 

Menggunakan Nextcloud Di Fasilkom Universitas Widya Dharma Klaten” yaitu: 

a. Sebagai penelitian dari Aplikasi komunikasi yang saat ini sangat melambung 

di berbagai negara seperti yang kita kenal yaitu, Line, Whatsapp, Telegram dan 

lain-lain. 

b. Mengembangkan aplikasi komunikasi modern berbasis Android yang 

terhubung ke server milik pribadi sehingga informasi yang tersimpan dapat terjaga 

kerahasiaannya. 

c. Mengembangkan aplikasi chatting yang dilengkapi website untuk manajemen 

file. 

d. Sebagai asset bagi penulis untuk pengembangan berkelanjutan setelah lulus 

dari bangku perkuliahan. 
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2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas dapat dirumuskan permasalahan 

yang akan diselesaikan dalam penelitian ini adalah: 

a. Bagaimana merancang sebuah Website yang datanya dapat sinkron secara Real 

Time dengan aplikasi Android 

b. Bagaimana merancang aplikasi berbasis Android yang dapat digunakan untuk 

berkirim pesan teks, suara maupun visual serta melakukan pengiriman file 

tanpa kompresi. 

3. Batasan Masalah 

Agar tidak melebar dari pembahasan maka penelitian ini dibatasi dengan: 

a. Server dibangun menggunakan Linux berbasis CentOs. 

b. Aplikasi yang dibuat menggunakan bahasa Kotlin yang merupakan update dari 

bahasa Java sebagai bahasa resmi untuk aplikasi Android. Aplikasi tersebut 

bertindak sebagai client dan terhubung ke sebuah server. 

c. Menggunakan Web Service Apache2, PHP serta Database MYSQL. 

d. Melakukan pengembangan dari Open Source Project bernama Nextcloud yang 

awalnya hanya sebatas menyimpan file, image, video &, audio menjadi dapat 

digunakan untuk mentransmisikan pesan berupa file, image, video &, audio 

antar pengguna.  

 Untuk melakukan monitoring terhadap Server VoIP, penulis membuat 

monitoring tool di dalam situs yang hanya dapat diakses oleh admin. 
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4.  Keaslian Penelitian 

Dalam melakukan penelitian ini peneliti belum pernah menjumpai penelitian 

serupa dengan sistem yang sama dengan peneliti. Sistem yang dimaksud adalah 

berbasis Android dan website yang berada pada Cloud server dan tersinkronisasi 

dalam pengiriman serta penerimaaan data. Dibuktikan belum adanya sistem 

informasi berupa aplikasi komunikasi yang dapat menyimpan serta mengirim file 

tanpa kompresi di Universitas Widya Dharma Klaten. 

5. Penegasan Judul 

Dengan memperhatikan berbagai keterangan yang telah disajikan sebelumnya 

dan untuk pengembangan sistem informasi di Universitas Widya Dharma Klaten 

agar mendapatkan hasil yang cepat dan sesuai, maka peneliti telah memutuskan 

untuk membuat “Pengembangan VoIP Berbasis Android Menggunakan Nextcloud 

Di Fakultas Ilmu Komputer Universitas Widya Dharma Klaten”. 

6. Manfaat Penelitian 

Penelitian VoIP ini memiliki manfaat antara lain: 

a. Bagi Universitas Widya Dharma Klaten 

1) Menjadi Referensi bagi Universitas Widya Dharma Klaten dalam 

pengembangan jaringan komunikasi private. 

2) Karena tidak ada kompresi dalam menyimpan serta mengirim file maka bisa 

menjadi salah satu opsi dalam perkuliahan online di Fasilkom. 

3) Dapat digunakan untuk menyimpan data data internal di Fasilkom, karena 

hanya pengguna yang telah terdaftar sebagai warga Fasilkom serta diberi akses 

saja yang dapat melihat data yang ada. 
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b. Bagi Mahasiswa dan Dosen 

1) Menjadi Referensi untuk Mahasiswa FASILKOM dalam penelitian 

 selanjutnya di bidang VoIP (Voice on Internet Protocol). 

2) Dapat digunakan oleh mahasiswa serta dosen untuk menyimpan serta 

mengirim data terkait perkuliahan. 

c. Bagi Penulis 

1) Sebagai bahan penelitian selanjutnya terkait dunia telekominikasi. 

2) Sebagai bahan penelitian di bidang Cloud Computing. 

d. Bagi Pembaca 

1) Sebagai bahan referensi pembaca dalam menyusun penelitian sejenis. 

B.  Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah: 

1. Mengetahui bagaiamana melakukan sinkronisai data antara website yang 

berjalan di Server berbasis Cloud dengan aplikasi yang berjalan di smartphone 

Android masing-masing anggota Fasilkom secara Real Time. 

2.  Dengan adanya aplikasi Android yang dapat digunakan untuk berkirim pesan 

teks, suara maupun visual dan berbikirm file tanpa kompresi. Maka aplikasi 

Berbincang bisa menjadi opsi untuk menunjang kuliah daring di Fasilkom.
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan dari penelitian dan pembahasan yang dilakukan penulis mengenai 

“Pengembangan VoIP Berbasis Android Menggunakan Nextcloud di Fakultas Ilmu 

Komputer Universitas Widya Dharma Klaten” maka pada akhir pembahasan ini 

penulis akan memberikan kesimpulan dan saran sebagai berikut: 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tugas akhir ini, maka penulis 

menyimpulkan bahwa: 

1. Penelitian ini menghasilkan sebuah sistem informasi berupa aplikasi Android dan 

website yang dapat digunakan untuk menunjang keperluan kuliah daring. 

2. Dari penelitian ini penulis bertujuan memberikan layanan bagi Fakultas Ilmu 

Komputer Universitas Widya Dharma Klaten dalam bentuk sistem informasi 

berbasis android bernama Berbincang serta website bernama Berbincang Cloud. 

3. Manfaat dari penelitian ini diharapkan aplikasi Berbincang serta website 

Berbincang Cloud bisa menjadi salah satu opsi dalam perkuliahan online di 

Fakultas Ilmu Komputer Universitas Widya Dharma Klaten. 

4. Kelebihan dari produk penelitian ini adalah terciptanya sebuah platform yang 

memiliki fasilitas cukup lengkap dimulai dari aplikasi Android bernama 

Berbincang yang dapat berkomunikasi via pesan teks maupun pesan video serta 

berkirim berbagai jenis file. Disamping itu terdapat juga website dengan nama 

Berbincang Cloud yang dapat digunakan untuk berkomunikasi via pesan teks 

maupun video dengan pengguna website lainnya maupun pengguna apliaksi 
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dengan tambahan fasilitas sharing screen serta menjadi media penyimpanan 

online bagi para penggunanya. 

5. Kekurangan dari produk penelitan ini adalah belum release nya aplikasi 

Berbincang ini di Play Store maupun App Store sehingga belum dapat digunakan 

secara luas oleh para anggota Fakultas Ilmu Komputer Universitas Widya Dharma 

Klaten. Selain itu produk penelitian ini juga belum dapat digunakan untuk 

melakukan panggilan video lebih dari 3 pengguna secara bersamaan karena 

keterbatasan spesifikasi server dari peneliti. Terakhir yaitu aplikasi Berbincang 

tidak dapat melakukan unduhan maupun unggahan dari handphone pengguna, 

karena untuk saat ini fitur mengunggah serta mengunduh hanya tersedia di website 

nya yaitu Berbincang Cloud sehingga kurang praktisnya aplikasi Berbincang. 

B. Saran 

Dari penelitian pengembangan VoIP berbasis Android dengan nama Berbincang 

dan Berbincang Cloud ini penulis mendapat beberapa saran yang dapat digunakan 

peneliti sebagai masukan untuk pengembangan selanjutnya pada penelitian ini:  

1. Menambahkan notifikasi pada aplikasi Berbincang saat menerima pesan maupun 

panggilan. 

2. Memberikan efek getar ketika ada notifikasi masuk. 

3. Menambah fitur upload serta download melalui handphone pengguna. 

4. Menambahkan fitur kolaborasi seperti kolaborasi mengetik atau kolaborasi 

membuat presentasi online antar pengguna yang terhubung. 

5. Mengunggah Berbincang di Play Store. 
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6. Menambah spesifikasi server sehingga bisa digunakan oleh lebih banyak 

pengguna. 
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