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INTISAI

Dalam  proses  pendidihan  dalani jenjang  perguruan  tinggi  di  Indonesia,

mahasiswa memiliki kewajiban meliputi kegiatan tatap muka di kelas, praktikun,

penyelenggaraan percobaan den pemberian tugas akademik. Selain kegiatan waj ib,

mahasiswa juga memiliki  kegiatan  lain  di  luar kegiatan  kulich  yaitu  onganisasi,

keria dan kegiatan lain.

Namun    dalam    prifeknya,    seringhali    mchasiswa    kesulitan    untuk

memanajemen   kegiatannya   sehingga  terlamhat  atau  bahkan  tidak  mengikuti

kegiatan perkuliahan. Hal ini akan sangat berakibat fatal hagi nasa depan negara

mengingat pentingnya pelan mahasiswa sebagai kaum intelek  di negara ini.

Dari permasalahan itu peneliti berinisiatif untuk merancang suatu aplikasi

berbasis  android  yang  dapat  memangjemen  waktu  dan  mendapatkan  infomasi

kegiatan  kuliah  dengan  tepat  walthi.  Mahasiswa juga  dapat  melihat  informasi

kegiatannya  yang  akan  datang.  Bahasa  pemi.ogranan  yang  digunakan  dalam

pembuntan   aplikasi    ini    adalch   Java   dan    menggunakan   peran8kat    lunak

pengembangan Android Studio.

Kata kunci : Manajemen, Kuliah, Android



ABSTRACT

In the process of education in university level in Indonesia, students have

obligations covering face to face activities in the classroom, practicum, experiment

administration  and  academic  assignment.  In  addition  to  compulsory  activities,

students also have other activities  outside the  lecture activities of onganizations,

work and other activities.

In  practice,  however,  students  often  have  difficulty  managing  their

activities so that they are late or do not even attend lectures. This will be very fatal

to  the  future  of the  country  given  the  importance  of the  role  of students  as

intellectuals in this country.

Fromtheproblemsthatresearcherstooktheinitiativetodesignanandroid

based applications that can marrage time and get information on the activities of

college in a tinely manner. Students can also see infomation on their upcoming

activities. The programming language used in making this app is Java and uses the

Android Studio development software.

Keywords: Managemen. I.ecture, Android


