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INTISARI 

Penelitian ini membahas proses pengembangan sebagian fitur dalam aplikasi LEAD 

Indonesia berbasis Android yang digunakan dalam program pelatihan kepemimpinan oleh 

Bakrie Center Foundation (BCF). Fokus pengembangan ditujukan pada enam fitur yang 

menjadi tanggung jawab penulis, yaitu tampilan untuk mentor yang meliputi fitur pengaturan, 

pitch deck, pengumuman, kelompok mentoring, serta jadwal kegiatan, dan tampilan untuk 

peserta pada fitur penilaian peserta. Pengembangan dilakukan menggunakan Android Studio 

dengan bahasa pemrograman Kotlin serta Jetpack Compose sebagai framework antarmuka 

pengguna. Data dan koneksi backend diperoleh dari dokumentasi API yang disediakan melalui 

Postman. Proses pengembangan mengikuti metodologi Agile dan Scrum, dengan tahapan 

meliputi konfigurasi pustaka, pemodelan data, integrasi antarmuka dengan API, dan pengujian 

fitur. Hasil pengembangan menunjukkan bahwa fitur-fitur tersebut berhasil diimplementasikan 

dan berfungsi sesuai kebutuhan user, baik bagi peserta maupun mentor dalam menunjang 

aktivitas pelatihan. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi kontribusi nyata dalam mendukung 

efisiensi dan efektivitas program pemberdayaan yang dilakukan oleh BCF. 

Kata kunci: Android, Kotlin, Jetpack Compose, Mentor, Penilaian Peserta. 
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ABSTRACT 

This research focuses on the development of specific features within the LEAD 

Indonesia Android-based mobile application used in the leadership training program 

organized by Bakrie Center Foundation (BCF). The development is limited to six features 

assigned to the author, including mentor-facing features such as settings, pitchdeck, 

announcements, mentoring groups, and activity schedule, as well as a participant-facing 

feature for performance evaluation. The application was developed using Android Studio, with 

Kotlin as the programming language and Jetpack Compose for the user interface framework. 

Backend connectivity and data handling were based on API documentation provided through 

Postman. The development process followed Agile and Scrum methodologies, including stages 

such as library configuration, data modeling, API integration, and feature testing. The results 

indicate that all six features were successfully implemented and function as intended to support 

the activities of both mentors and participants. This study is expected to contribute to improving 

the efficiency and usability of BCF’s empowerment program through mobile technology. 

Keyword: Android, Kotlin, Jetpack Compose, Mentor, Evaluation 

  


