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INTISARI 

Saat ini materi tentang mengkonfigurasi server Linux yang menggunakan 
Sistem Operasi Ubuntu hanya tersedia dalam bentuk buku dan file. Materi dalam 
bentuk file terasa nyaman apabila dibaca dengan aplikasi desktop akan tetapi ketika 
dibaca menggunakan aplikasi yang sama pada platform mobile misalnya PDF 
Reader akan terasa kurang nyaman.  

Dengan semakin banyaknya jumlah pengguna smartphone saat ini, materi ini 
akan lebih mudah diakses jika disajikan dalam bentuk aplikasi berbasis mobile. 
Menu dan antarmuka yang digunakan untuk mengakses konten disesuaikan dengan 
antarmuka aplikasi mobile pada umumnya. Ukuran aplikasi dibuat seminimal 
mungkin untuk menjaga kinerja aplikasi agar ringan ketika dijalankan pada 
perangkat mobile.   

Dalam penelitian ini penulis mengembangkan aplikasi tutorial berbasis 
mobile yang memuat konten tentang cara mengkonfigurasi server Linux. Aplikasi 
ini didesain agar berjalan pada platform Android. Konten yang dimuat berupa teks, 
gambar, dan video. Untuk mengatasi pembengkakan ukuran aplikasi, maka konten 
video diletakkan di Website dan dapat diputar dengan cara streaming maupun di-
download. 

 

Kata Kunci: Server, Server Ubuntu, Tutorial, Aplikasi Tutorial, Linux, Ubuntu. 
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ABSTRACT 

 

Until today, learning material about how to configure Linux server based on 
Ubuntu Operating System is still reserved in book or computer file medium. The 
learning material in computer file is feels good if read with desktop application, but 
it’s will fel uncomfortable if we read with mobile application like PDF Reader. 

This learning material can be more accessible if serve with mobile 
application. Menus and user interface that used to access the content must designed 
like the other mobile application. To keep application performance, the apps size 
must be created as small as possible. 

In this thesis, writer is developing learning application based on mobile 
device that contained with how to configure Linux server. This apps is designed to 
run in Android platform. Application contents are presented in teks, picture, and 
video. To keep the application performance, video is stored in website and user can 
play or download this video. 

 

Keyword: Server, Ubuntu Server, Learning, Learning Application, Leraning Apps, 
Linux, Ubuntu. 
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