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INTISARI

Pandemi COVID-19 merupakan musibah yang memilukan seluruh
penduduk bumi. Seluruh segmen kehidupan manusia di bumi terganggu, tanpa
kecuali pendidikan. Banyak negara memutuskan menutup sekolah. pembelajaran
tatap muka harus diubah menjadi pembelajaran online.

salah satu teknologi yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran
daring adalah teknologi mobile e-learning yang menggunakan perangkat seperti
smartphone dimana siswa dapat tetap belajar dan mendapat ilmu.

di dalam sistem pembelajaran online terdapat pertukaran data antara
aplikasi klien dan sistem server, salah satu data tersebut adalah data-data materi,
oleh karna itu dibutuhkanlah sebuah teknologi yang memungkinkan aplikasi klien
dan sisi server berkomunikasi dengan baik, salah satu teknologi tersebut adalah
REST API, akan tetapi terdapat alternatif lain yakni graphql API

Berdasarkan kesimpulan dari penelitian sebelumnya yang telah dibuat
oleh Arief Permana dengan judul analisis perbandingan metode graphql dan
metode rest api pada teknologi nodejs, “Metode GraphQL sangat fleksibel dan
efisien karena dapat mengizinkan klien untuk kustomisasi terhadap kebutuhan
data sehingga nantinya data yang ditampilkan ke klien akan sesuai yang di request
atau dibutuhkan klien.

Aplikasi kursus online berbasis android mobile dengan
mengimplementasikan teknologi graphql api menggunakan golang sebagai
komunikasi antar aplikasi klien dan server sistem dapat menyediakan
materi-materi serta kuis sehingga dapat digunakan sebagai media pembelajaran
online serta alternatif untuk mendapatkan ilmu.

Kata Kunci: Android, Golang, Graphql, Kursus Online
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ABSTRACT

The COVID-19 pandemic is a tragedy that grieves the entire population of
the earth. All segments of human life on earth are disrupted, without exception
education. Many countries have decided to close schools. face-to-face learning
must be changed to online learning.

in the online learning system there is an exchange of data between the
client application and the server system, one of these data is material data,
therefore we need a technology that allows client and server side applications to
communicate well, one of these technologies is REST API, but there is another
alternative, namely the graphql API

Based on the conclusions of previous research that has been made by Arief
Permana with the title of comparative analysis of the graphql method and the rest
api method on node js technology, "The GraphQL method is very flexible and
efficient because it can allow clients to customize their data needs so that later the
data displayed to the client will be appropriate. requested or needed by the client.

An android mobile based online course application by implementing
graphql api technology using golang as communication between client
applications and the system server can provide materials and quizzes so that they
can be used as online learning media and alternatives to gain knowledge.

keyword: Android, Golang, Graphql, Online course
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