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ABSTRAK

Kebutuhan mahasiswa di ITN Malang sangat bervariatif, salah satu
kebutuhannya adalah silabus, Silabus yang merupakan salah satu panduan yang berisi
tentang rencana perkuliahan masih banyak beredar dalam bentuk buku. Di sisi lain buku
silabus biasanya selalu dilupakan oleh mahasiswa dan kadang terkesan malas untuk
membawa banyak buku setiap saat karena tebal dan berat. Namun dengan
berkembangnya teknologi Smariphone pada saat ini. Mahasiswa lebih tertarik dengan
teknologi tersebut. Olch karena itu, dibutuhkan ketersediaan silabus yang dapat
memudahkan semua mahasiswa ITN Malang dengan mengubahnya menjadi dalam
bentuk digital. Mengingat mahasiswa pada umumnya sangat akrab dengan layanan
Smartphone Android maka jika salah satu layanannya dapat menyediakan aplikasi
Silabus Digital yang tentunya akan sangat bermanfaat bagi penggunanya.

Aplikasi ini berupa buku digital yang menggunakan efek kertas membalik atan
Curl Page Effect yang tampilannya berupa Silabus Jurusan Teknik Elektro ITN
Malang, Sistem ini dibangun dengan soffware Eclipse IDE dan plugin ADT 15.0.1 yang
berfungsi sebagai tools untuk pengembangan aplikasi. Aplikasi ini terdapat fitur mesin
pencari kata dan fitur pengatur ukuran gambar, Nilai standar minimum SDK aplikasi ini
diatur pada level 7. Sehingga aplikasi ini hanya dapat dijalankan pada Smartphone
dengan versi android 2.1 hingga versi terbarunya.

Dari hasil pengujian yang dilakukan, aplikasi ini mempunyai kapasitas 15MB
yang dapat diinstal pada Smariphone sesuai level Android. Aplikasi ini diuji
menggunakan Smariphone dengan 2 versi. Aplikasi ini masih terdapat kekurangan yvaitu
membutuhkan wakiu lama ketika dijalankan dan terjadi force close apabila Smarphone
vang digunakan untuk menguji aplikasi tersebut mempunyal memori yang terbatas atau
tidak mencukupi.

Kata Kunei : Smartphone, Android. Aplikasi Silabus Digital, Eclipse, ADT 15.0.1.
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BAB 1

PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang.

Pada era komputerisasi, teknologi telah berkembang dengan pesat. Terdapat
sistem operasi yang berkembang antara lain Mobile Phone dan Smartphone.
Smartphone sebagai produk Mobile Phone dewssa ini lebih berkembang dan diminati
penggunaannya oleh masyarakat termasuk mahasiswa pada umumnya. Smartphone
paling diminati oleh masyarakat karena beragam fitur dapat ditampilkan untuk
memenuhi kebutuhan dan penggunaannya mempunyai daya tarik tersendiri. Jenis-jenis
sistem operasi Smartphone diantaranya Windows Mobile, Blackberry, Android,
Symbian, Iphone dan sebagainya. Namun, akhir-akhir ini masyarakat lebih banyak yang
menggunakan Smariphone dengan sistem operasi Android Sistem operasi Android
merupakan salah satu sistem operasi yang dewasa ini telah berkembang di masyarakat.
Terdapat keunggulan dari sistem operasi ini antara lain sistem operasinya dapat diubah
sesuai dengan keinginan kita sendiri, banyaknya aplikasi komputer yang sudah tersedia
untuk  Smartphone Android Pemilihan Smartphone Android untuk salah satu
pengembangan aplikasi sclain lebih mudah dalam pengoperasiaanya, sifat dari
Smariphone Android yang fleksibel ini menjadi salah satu alasannya.

Buku biasanya dikaitkan dengan isu pengrusakan lingkungan, pemanasan global
dan semakin berkurangnya lwas hutan di seluruh dunia yang mengakibatkan
berkurangnya bahan baku kertas dan menjadikan harga kertas tidak murah seperti dulu,
Dan dunia pun membutuhkan alternatif schingga muncul buku berbentuk digital artinya
buku tersebut tidak tersedia dalam media kertas. Buku digital tersebut hanya bisa
digunakan melalui layar komputer atau media digital lainnya,

Kebutuhan mzhasiswa di ITN Malang sangat bervariatif, salah satu kebutuhannya
adalah silabus. Silabus yang merupakan salah satu panduan yang berisi tentang rencana
perkuliahan masih banyak beredar dalam bentuk buku. Di sisi lain buku silabus
biasanya selalu dilupakan oleh mahasiswa dan kadan terkesanmalas untuk membawa
banyak buku setiap saat karena tebal dan berat. Namun dengan berkembangnya
teknologi Smariphone pada saat ini. Mahasiswa lebih tertarik dengan teknologi tersebut.
Oleh karena itu, dibutuhkan ketersediaan silabus yang dapat memudahkan semua




mahasiswa ITN Malang dengan mengubahnya menjadi dalam bentuk digital. Mengingat
mahasiswa pada umumnya sangat akrab dengan layanan Smartphone Android maka jika
salah satu layanannya dapat menyediakan aplikasi Silabus tentunya akan sangat
bermanfaat bagi penggunanya.

1.2. Rumusan Masalah.

Berdasarkan latar belakang permasalahan, maka dirumuskanlah permasalahan
yaitu : Bagaimana merancang dan membangun Aplikasi Silabus Digital berbasis
Android menggunakan teknologi Eclipse.

1.3. Tujuan.

Sesuai dengan rumusan masalah tersebut maka tujuan utama yang diharapkan
adalah merancang dan membangun suatu Aplikasi Silabus Digital yang dapat digunakan
sebagai panduan oleh mahasiswa untuk merencanakan studi perkuliahan yang akan
ditempuh dan media baca yang digunakan adalah media digital yang menggunakan
sistemn operasi Android.

1.4. Batasan Masalah.

Agar permasalahan mengarah sesuai dengan tujuan yang diharapkan, maka
pembahasan dibatasi oleh hal-hal sebagai berikut :

1. Aplikasi ini berupa tampilan fliphook, Buku Digital yang menggunakan efek.
Efek yang digunakan adalah efek kertas membalik (Curl Page Effect).
2. Sistem ini hanya dapat dijalankan pada Smariphone yang menggunakan Sistern
Operasi Android, minimal Android versi 2.1 (Android Eclaire)
3. Aplikasi ni menampilkan Silabus jurusan Teknik Elektro ITN Malang
kurikulum 2009-2014.
1.5. Metodologi Penelitian.

Adapun metode penelitian yang digunakan adalah sebagai berikut :

1. Studi literatur.
Pengumpulan data vyang dilakukan dengan mencari  bahan-bahan
kepustakaan dan referensi dari berbagai sumber sebagai landasan teori yang ada
hubungannya detigan permasalahan yang dijadikan objek penelitian.




2,

Analisa Kebutuhan Sistem.

Data dan informasi yang telah diperoleh akan dianalisa agar didapatkan
kerangka global yang bertujuan untuk mendefinisikan kebutuhan sistem dimana
nantinya akan digunakan sebagai acuan perancangan sistem.

Perancangan Sistem.

Berdasarkan data dan informasi yang telah diperoleh serta analisa kebutuhan
untuk membangun sistem ini, akan dibuat rancangan kerangka plobal yang
menggambarkan mekanisme dari  sistem vang akan dibuat dan
diimplementasikan kedalam sistem
Implementasi dan Evaluasi.

Pada tahap ini, sistem yang telah selesai dibuat akan diuji coba, yaitn
pengujian berdasarken fungsionalitas program, dan akan dilakukan koreksi dan
penyempurnaan program jika diperlukan.

1.6. Sistematika Penulisan.

Untuk mempermudah dan memahami pembahasan penulisan skripsi ini, maka

sistematika penulisan disusun sebagai berikut :

Bah [

Bab II

Bab [Tl

r Pendahuluan,

Berisi Latar Belakang, Rumusan Masalah, Tujuan Penclitian,
Pembatasan Permasalahan, Metode Penelitian dan Sistematika

Penulisan.
: Tinjauan Pustaka.

Berisi tentang landasan teori mengenai permasalahan yang
berhubungan dengan penelitian vang dilakukan.

: Perancangan dan Analisa Sistem.

Dalam bab ini berisi mengenai analisa kebutuhan sistem baik
software maupun hardware yang diperlukan untuk membuat
kerangka global yang menggambarkan mekanisme dari sistem yang
akan dibuat,

Bab IV : Pembuatan dan Pengujian Sistem.




Bab V

Berisi tentang implementasi dari perancangan sisitem yang telah

dibuat serta pengujian terhadap sistem tersebut.

: Penutup.

Merupakan bab terakhir yang memuat intisari dari hasil
pembahasan yang berisikan kesimpulan dan saran yang dapat
digunakan sebagai pertimbangan untuk pembangunan penulisan
sclanjutnya,




BAB 11
TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Silabus.

Silabus adalah merupukan buku panduan untuk mahasiswa yang disusun
berdasarkan Standar Isi, yang didalamnya berisikan Identitas Mata Pelajaran, Standar
Kompetensi dan Kompetensi Dasar, Materi Pokok atau Materi Pembelajaran. Kegiatan
Pembelajatan, Indikator, Penilaian, Alokasi Waktu, dan Sumber Belajar.” Dengan
demikian, silabus pada dasarnya menjawab permasalahan-permasalahan sebagai
berikut.

l. Kompetensi apa saja yang harus dicapai mahasiswa sesuai dengan yang
dirumuskan oleh Standar Isi (Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar),

2. Mateni Pokok atau Materi Pembelajaran apa saja yang perlu dibahas dan
dipelajari mahasiswa untuk mencapai Standar [si. -

3. Kegiatan Pembelajaran apa yang scharusnya diskenariokan oleh dosen sehingga
mahasiswa mampu berinteraksi dengan sumber-sumber belajar,

4. Indikator apa saja yang harus dirumuskan uniuk mengetahui ketercapaian
Kompetensi Dasar dan Standar Kompetensi.

5. Bagaimanakah cara mengetahui ketercapaian kompetensi berdasarkan Indikator
scbagai acuan dalam menentukan jenis dan aspek yang akan dinilai.

6. Berapa lama waktu yang diperlukan untuk mencapai Standar Isi tertentu.

7. Sumber belajar apa yang dapat diberdayakan untuk mencapai Standar Isi.

2.2. XML (eXtensible Markup Language).'”!

XML {Extensible Markup Language) adalah bahasa markup untuk keperluan
umum vang disarankan oleh W3C (World Wide Web Consortium) untuk membuat
dokumen markup keperluan pertukaran data antar sistem vang berancka ragam. XML
merupakan kelanjutan dari HTML (HyperText Markup Language) yang merupakan
bahasa standar untuk melacak Internet. XML didcsain untuk mampu menyimpan data
secara ringkas dan mudah diatur. Kata kunci utama XAfL adalah data (jamak dari
datum) yang jika diolah bisa memberikan informasi. XML menyvediakan suatu cara ter-
standarisasi namun bisa dimodifikasi untuk menggambarkan isi dari dokumen. Dengan




sendirinya, XML dapat digunaken untuk menggambarkan sembarang view database.
tetapi dengan suatu cara yang standar. Adapun perbedaan antara XML dan HTMI. yang
perlu di ingat bahwa :

1. XML bukan merupakan pengganti HTML.

2. XML dan HTML yang dirancang dengan tujuan yang berbeda:

3. XML dirancang uniuk transportasi dan menyimpan data, dengan fokus pada apa
data terlihal. ATML dirancang untuk menampilkan data, dengan fokus pada
bagaimana data terlihat.

4. XML adalah membawa informasi tentang, sedangkan HTAL adalah tentang

menampilkan informasi.
Keuntungan YAML :

1. Ekstensibilitas : dapat ditukar atau digabung dengan dokumen XML lain.

2. Memungkinkan pemrograman yang lebih baik, maka dibuat suam sofware
pengolah XML,

3. Memisahkan data dan presentasi. Yang akan direpresentasikan dalam YMI dan
XSLT (eXtensible StyleSheet Language Transformation).

4. Pencarian data cepat karena XMI mcrupakan data dalam format vang
terstruktur.

3. Plain Text dan platform independent.

6, Untuk pertukaran data.

Dokumen XM/, dapat digunakan untuk berbagai macam tujuan, seperti:

1. Sebagai penyimpan data (database) yang mudah dibaca oleh user karena
disimpan dalam bentuk teks.

2. Standard transfer data, dapat digunakan untuk pengiriman data transaksi antar
perusahaan, atau meniransfer data dari DBMS (Database Management System)
vang berbeda (misal: Oracle ke SOL Server).

3. Sebagai acuan membuat bahasa baru, seperti WML (Wireless Markup Language)
yang digunakan pada mobile device dengan protokol WAP, atau Voice XML yang
digunakan sebagai bahasa markup untuk pengenalan suara, dialog, aplikasi
interaksi respon suara maupun DTMF (seperti aplikasi pengisian pulsa atau call
center), dan sebagainya.




4. Sebagai file konfigurasi, di Java dokumen-dokumen XML sering kita jumpai
seperti file server.xmi dan wehxm{ yang digunakan Tomeat, atau perintah-
perintah guery yang disimpan dalam file XML yang dipakai pada framework
iBatis atau Hibernute.

XML memiliki tiga tipe file ;

1. XML, merupakan standar format dari struktur berkas (file).
2. ASL. merupakan standar untuk memodifikasi data yang diimpor atau diekspor.
3. AXSD, merupakan standar yang mendefinisikan struktur database dalam XMZ.

Keunggulan XML bisa diringkas sebagai berikut :

L. Pintar (/nrelligence). XML dapat menangani berbagai tingkat (Jevel)
kompleksitas.

2. Dapal beradaptasi. Dapat mengadaptasi untuk membuat bahasa sendiri. Seperti
Microsoft membuat bahasa MSXYML atau Macromedia mengembangkan MXML.

3. Mudah pemeliharaannya.

4. Sederhana. XML lebih sederhana.

5. Mudah dipindah-pindahkan (Pertability). XML mempunyai kemudahan
perpindahan (portabilitas) yang lebih bagus.
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Gambar 2.1 Contoh XML pada Android.

Perkembangan XML menjadi dasar dari beberapa bahasa markup yang telah
sedang berkembang sampai saat ini, seperii: XHTML (perbaikan dan HTML),
Voice XML (bahasa untuk aplikasi svara, telepon), XForms (form pada web yang dapat




digunakan pada berbagai macam jenis Arowser, seperti: desktop, PDA, handphone,
kertas), XPath, XPointer, XSL dan XSLT (transformasi dan presentasi XML),

2.3, Java.
2.3.1. Sejarah Singkat Bahasa Pemrograman J4V4,™

Java adalah bahasa pemrograman yang dapal dijalankan di berbagai komputer
termasuk telepon genggam. Bahasa pemrograman ini awalnya dibuat oleh James
Gosling saat masih bergabung di Sun Microsystem saat ini merupakan bagian dari
Cracie. Bahasa ini banyak mengadopsi synfax yang terdapal pada ¢ dan C+~ namun
dengan synfax model objek yang lebih sederhana. Aplikasi-aplikasi berbasis jova
umumnya di-compile ke dalam byrecode dan dapat dijalankan pada berbagai mesin
Virtual Java (JVM). Java merupakan bahasa pemrograman yang bersifat umum atau
non-spesifik (general purpose), dan secara khusus didesain untuk memanfaatkan
dependensi implementasi seminimal mungkin, Karena fungsionalitasnya yang
memungkinkan aplikasi java mampu berjalan di beberapa sistem operasi vang berbeda,
java dikenal pula dengan slogannya, “Tulis sekali. jalankan di mana pun”. Saat ini java
merupakan bahasa pemrograman yang paling populer digunakan, dan secara luas
dimanfaatkan dalam pengembangan berbagai jenis perangkat lunak aplikasi ataupun
aplikasi berbasis web. Bahasa pemrograman java memiliki beberapa kelebihan, yaitu:

1. Keunggulan utama dari bahasa pemrograman java ialah dapat dijalankan di
beberapa sistem operasi komputer. Dengan keunggulan ini para pemrogram
cukup menulis sebuah program java dan compile (diubah, dari bahasa yang
dimengerti manusia menjadi bahasa mesin (byfecode)) sekali lalu hasilnya dapat
dijalankan di atas beberapa sistem operasi tanpa memerlukan perubahan pada
hytecode.

2. OOP (Object Oriemted Programming) yang artinya semua aspek yang terdapat
di java adalah objek. Juva merupakan salah satu bahasa pemrograman berbasis
objek secara murni, Semua tipe data dilurunkan dari kelas vang disebut ohjek.

3. Perpustakaan kelas yang lengkap, java terkenal dengan kelengkapan
perpustakaan yaitu kumpulan program-program yang disertakan dalam
pemrograman java yang sangat memudahkan dalam penggunaan oleh para
pemrogram untuk membangun aplikasinya.




Bergaya C'++, dimana bahasa pemrograman jave memiliki symrax seperti bahasa
pemrograman C+ +.

Pengumpulan sampah otomatis, bahasa pemrograman java memiliki fasilitas
pengaturan penggunaan memori  sehingga para pemrogram tidak perlu
melakukan pengaturan memori secara lanpsung,

Aman, sebagai bahasa pemrograman untuk aplikasi internet dan terdistribusi,
Java memiliki beberapa mekanisme keamanan untuk menjaga aplikasi tidak
digunakan untuk merusak sistem komputer yang menjalankan aplikasi tersebut.
Mudtithreaded, jova mempunyai kemampuan untuk membuat suatu program
yang dapat melakukan beberapa pekerjaan secara sekaligus dan simultan.
Dinamis, Jave didesain untuk dapat dijalankan pada lingkungan yang dinamis.
Perubahan pada suatu class dengan menambahkan properties ataupun method
dapat dilakukan tanpa mengganggu program yang menggunakan class tersebut.

2.4. Eclipse LDE.

Eclipse adalah sebuah IDE (Integrated Development Enviromment) untuk

mengembangkan perangkat lunak dan dapat dijalankan di semua platform (platform-
independent). Berikut ini adalah sifat dari Lelipse:

1.

Mudii-platform: Target sistem operasi Eclipse adalah Microsoft Windows, Limx.
Solaris, AIX, HP-UX dan Mac OS X,

Multi-language: Eclipse dikembangkan dengan bahasa pemrograman Java, akan
tetapi Eclipse mendukung pengembangan aplikasi berbasis bahasa pemrograman
lainnya, seperti C/C++, Cobol, Python, Perl, PHP, dan lain sebagainya.
Multi-role: Selain sebagai /DE untuk pengembangan aplikasi, Eclipse pun bisa
digunakan untuk aktivitas dalam siklus pengembangan perangkat lunak, seperti
dokumentasi, test perangkat lunak, pengembangan web, dan lain sebagainya.”

Eclipse pada saat ini merupakan salah saw IDE favorit dikarenakan gratis dan

open source, yang berarti setiap orang boleh melihat kode pemrograman perangkat
lunak ini. Selain itu, kelebihan dari Eclipse yang membuatnya populer adalah
kemampuannya untuk dapat dikembangkan oleh pengguna dengan komponen yang
dinamakan plug-in.
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Konsep Eclipse adalah /DE yang terbuka (open), mudah diperluas (extensible)
untuk apa saja. dan tidak untuk sesuatu yang spesifik. Jadi, Ecfipse tidak saja untuk
mengembangkan program Java, akan tetapi dapat digunakan untuk berbagai macam
keperluan, cukup dengan menginstal piug-in yang dibutuhkan. Apabila ingin
mengembangkan program C/C++ terdapat piug-in CDT (C/C++ Development Tools).
Selain itu, pengembangan secara visual bukan hal yang tidak mungkin oleh Eclipse.
plug-in UML2 tersedia untik membuat diagram UML. Dengan menggunakan PDE
setiap orang bisa membuat plug-in sesual dengan keinginannya.

2.5. Sistem Operasi Android.["”!

Android adalah sistem operasi untuk telepon seluler yang berbagis Limar.
Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang buat menciptakan
aplikasi mercka sendiri untuk digunakan oleh bermacam peranti bergerak.

Awalnya, Google Inc. membeli Ardroid Inc., pendatang baru yang membuat
peranti lunak untuk ponsel. Kemudian untuk mengembangkan Android, dibentuklah
Open Handset Alliance, konsorsium dari 34 perusahaan peranti keras, termasuk Google,
HTC, Intel, Mororola, Qualcomm, T-Mobile, dan Nvidia.

Pada saat perilisan perdana Android, 5 November 2007, Android bersama Open
Hemdset Alliance menyatakan mendukung pengembangan standar terbuka pada
perangkat seluler. Di lain pihak, Gongle merilis kode—kode 4ndroid di bawah lisensi
Apache, sebuah lisensi perangkat lunak dan standar terbuka perangkat seluler,

Di dunia ini terdapat dua jenis distributor sistem operasi Android. Pertama yang
mendapal dukungan penuh dari Google atau Google Mail Services (GMS) dan kedua
adalah yang benar-benar bebas distribusinya tanpa dukungan langsung Goagle atau
dikenal sebagai Open Handser Distribution (OHD).

2.5.1. Sejarah Singkat Android."

Pada Juli 2000, Google bekerjasama dengan Android Inc., perusahaan yang
berada di Palo Alto, California Amerika Serikat. Para pendiri Android Inc. bekerja pada
Google, di antaranya Andy Rubin, Rich Miner, Nick Seurs, dan Chris Whire. Saat it
hanyak yang menganggap fungsi Android Inc. hanyalah sebagai perangkat lunak pada
telepon seluler. Sejak saat itu muncul rumor bahwa Google hendak memasuki pasar
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telepon seluler. Di perusshaan Geogle, tim yang dipimpin Rubin bertugas
mengembangkan program perangkat seluler yang didukung oleh kerne! Linux. Hal i
menunjukkan indikasi bahwa Google sedang bersiap menghadapi persaingan dalam

pasar telepon seluler.

Versi android terbaru yaitu versi 3.0. Android juga sudah bergabung dengan
beberapa smart mobile seperti Samsung, Sony Ericsson dan lainnya,

2.5.2, Pengertian Andreid.

Android merupakan suatu sofiware (perangkat lunak) yang digunakan pada
mobile device (perangkat berjalan) yang meliputi Sistem Operasi, Middleware dan
Aplikasi Inti. Aplikasi Android ditulis dalam bahasa pemrograman Java, yailu kode
Jave yang terkompilasi dengan data dan file resources vang dibutubkan aplikasi dan
digabungkan oleh api tools menjadi paket Android. File tersebut ditandai dengan
ckstensi .apk. File inilah yang didistribusikan sebagai aplikasi dan diinstall pada
perangkat mohile.

253, Andreid SDK.

Android SDK adalah Sebush kit pengembangan perangkat lunak vyang
memungkinkan pengembang untuk membuat aplikasi untuk plafform Android. SDK
Android mencakup proyek sampel dengan kode sumber, alat-alat pembangunan, sebuah
emidator, dan perpustakaan vang dibutuhkan untuk membangun aplikasi dndroid.
Aplikasi yang ditulis menggunakan bahasa pemrograman Java dan berjalan di Dalvik,
mesin virtual yang dirancang khusus untuk penggunaan embedded yang berjalan di atas

kernel Limix.
2.54. ADT (Android Development Tools).

Android menyediakan plugin untuk JDE yang disebut Android Development
Tools (ADT). Tools ini sangat membantu sckali dalam development eclipse. Eclipse dan
ADT merupakan salah satu cara yang disarankan untuk membangun aplikasi gadroid
karena memberikan kemudahan dan meningkatkan produktifitas  developer.
Kemampuan yang diberikan adalah pembuatan project yang mudah, membuat U7,
melakukan debugging, sampai kepada export APK (Android Pakges) untuk di
distribusikan.
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2.5.5. AVD (Android Virtual Device).

AVD adalah sebuah emulator, yang mengemulasikan perangkar dengan CPU
ARM menjalankan sistem operasi Android (OS), untuk menjalankan program-program
Android pada PC. Sebuah Android Virtual Device adalah satu sel parameter nnmuk
emulator yang mengatur dalam menggunakan gambar sistem tertentu - yailu, versi
terientu dar sistem operasi Android, dan untuk mengatur parameier lainnya yang

mengatur ukuran layar, ukuran memori dan perangkat keras lainnya,
2.5.6. Perkembungan Platform Android."”

Platform Android telah banyak mengalami pembaharuan sejak dirilis atau
peluncuran awalnya. Adapun perkembangan platform Android berdasarkan versinya, di
antaranva adalah;:

2.5.0.1. Android versi 1.1.

Pada 9 Maret 2009, (Google merilis Android versi 1.1. Android versi ini
dilengkapi dengan pembaruan estetis pada aplikasi, jam alarm, voice search (pencarian

suara), pengiriman pesan dengan Gmail, dan pemberitahuan email.
1.5.6.2. Android versi 1.5 (Cupcake).

Pada pertengahan Mei 2009, Google kembali merilis telepon selular dengan
menggunakan Android dan SDK (Sofiware Developmemt Kif) depgan versi 1.5
(Cupkace). Terdapat beberapa pembaruan termasuk juga penambahan beberapa fitur
dalam selular versi ini, yakni kemampuan merekam dan menonton video dengan modus
kamera, mengunggah video ke Yowtube dan gambar ke Picasa langsung dari telepon,
dukungan Blueiooth A2DP, kemampuan terhubung secara otomatis ke headser
Bluetooth, animasi layar, dan keyboard pada layar yang dapat disesuaikan dengan

sistem.
2.5.6.3. Android versi 1.6 (Donuf).

Donut (versi 1.6) dirilis pada September dengan menampilkan ptoses pencarian
yang lebih baik dibanding sebelumnya, penggunaan baterai indikator dan kontrol apfer
FPN. Fitur lainnya adalah galeri yang memungkinkan pengguna untuk memilih foto
vang akan dihapus; kamera, camcorder, dan galeri yang diintegrasikan; CDMA/EVDO.
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802.1x, VPN, Gestures, dan Text to speech engine; kemampuan dial kontuk; teknologi
text fo change speech (tidak tersedia pada semua ponsel); pengadaan resolusi VWGA.

2.5.6.4. Android versi 2.0/2.1 (Eclair).

Pada 3 Desember 2009 kembali diluncurkan ponsel dengan versi 2.0/2.1
(Eelair), perubahan yang dilakukan adalah pengoptimalan hardware, peningkatan
Google Maps 3.1.2, perubahan Ul dengan browser baru dan dukungan HTMLS, daflar
kontak yang baru, dukungan flash untuk kamera 3,2 MP, digital Zoem, dan Blueiooth
2.1

2.5.0.5. Androld versi 2.2 (Froyo).

Pada 20 Mei 2010, Android versi 2.2 (Froyo) diluncurkan. Perubahan-perubahan
umumnya terhadap versi-versi schelumnya antara lain dukungan Advbe Flash 10.1,
kecepatan kinerja dan aplikasi 2 sampai 5 kali lebih cepat, intergrasi V8 JavaScript
engine yang dipakai Google Chrome yang mempercepat kemampuan rendering pada
hrowser, pemasangan aplikasi dalam SD Card, kemampuan Wifi Hotspor portable, dan
kemampuan auto update dalam aplikasi Android Market.

2.5.6.6. Android versi 2.3 (Gingerbread).

Pada 6 Desember 2010, Adndroid versi 2.3 (Gingerbread) diluncurkan,
Perubahan-perubahan umum yang didapat dari Android versi ini antara lain peningkatan
kemampuan permainan (gaming), peningkatan fungsi copy paste, layar antarmuka ( User
Interface) di desain ulang, dukungan format video VP8 dan WebM, efek audio bary
(reverb, equalization, headphone virtualization, dan bass boost), dukungan kemampuan

Near Field Communication (NFC), dan dukungan jumlah kamera vang lebih dari satu.
2.5.6.7. Android versi 3.0 (Honeycamb).

Android Honeycemb dirancang khusus untuk tablet. Android versi ini
mendukung ukuran layar yang lebih besar. User inferface pada Homeyvcomb juga
berbeda karena sudah didesain untuk tablet. /foneycomb juga mendukung multiprosesor
dan juga akselerasi perangkat keras (hardware) untuk grafis. Tablet pertama yang
dibuat dengan menjalankan Heneycomb adalah Motorola Xoom.
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2.5.6.7. Android versi 4.0 (fce Cream Sandwick).

Android Ice Cream Sandwick (Android versi 4.0) hadir cukup lama setelah
Gingerbread dan Honeycomb. Apalagi pengguna ponsel Android vang mentok di
Gingerbread, mengingat Honeycomb ditujukan untuk gadeger Android berlayar besar
seperti Android tablet. Dengan versi Android terbaru ini Google menawarkan Aplikasi
dan fitur baru yang terintegrasi di dalamnya termasuk inferface baru, dukungan
peningkatan fungsi multitasking yang lebih baik, dukungan folder, widgel yang dapat
diubah-ubah ukurannya, keyboard dan input teks yang discmpurnakan dengan
penambahan fasilitas input teks melalui suara dan kontrol pada penggunaan data serta
peningkatan kualitas kamera yang didukung efek dan face recognize, merekam tampilan
layar dengan mudah, browser yang ditingkatkan, aplikasi kalender dan email yang
diberikan sentuhan baru, didukung Android Beam., face Unfick dan juga dukungan WiFi

Diirect.
2.5.7. Arsitektor Aadroid.

Android terdiri dari susunan arsitekiur atau lapisan dari komponen Platform
Android. Pada gambar 2.2 dapat dilihat lapisan-lapisan dari arsitektur Android.

AMBPROIO RUNTIME

TPATe R E I
|l o 1]

INLY KERMEL

Gambar 2.2. Arsitektur Platform Android. !
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Google mengibaratken Android sebagal sebuah tumpukan sofiware. Setiap

lapisan dari tumpukan ini menghimpun beberapa program yang mendukung fungsi-

fungsi spesitik dari sistem operasi. Berikut ini susunan dari lapisan-lapisan tersebut jika

di libat dari lapisan dasar hingga lapisan teratas.

).

Limux Kernel.

Tumpukan paling bawah pada arsitektur dndroid ini adalah kermel. Google
menggunakan kermel Limux versi 2.6 untuk membangun sistem Android, yang
mencakup memory management, securily setting, pawer management, dan beberapa
driver hardware. Kernel berperan sebagai abstraction layer antara hardware dan
keseluruhan soffware. Sebagai contoh, HTC G dilengkapi dengan kamera, Kernel
Android terdapat driver kamera yang memungkinkan pengguna mengirimkan
perintah kepada hardware kamera.

Android dibangun di atas kerrel Limpx 2.6, Namun secara keseluruhan android
bukanlah linux, karena dalam android tidak terdapat paket standar yang dimiliki
oleh finux lainnya. Linux merupakan sistem operasi terbuka yang handal dalam
manajemen memori dan proses. Oleh karenanya pada android hanya terdapat
beberapa servis yang diperlukan seperti keamanan, manajemen memori, manajemen
proses, jaringan dan driver. Kernel linux menyediakan driver layar, kamera, keypad,
WiFi, Flash Memory, audio, dan IPC (Interprocess Commumication) untuk
mengatur aplikasi dan lubang keamanan.

Android Run Time.

Lapisan setelah Kernel Limuoc adalah Android Runtime yang berisi Core Libraries
dan Dalvik. Core Libraries mencakup serangkaian inti library Java, artinya Android
menyertakan satu set library-library dasar yang menyediakan sebagian besar fungsi-
fungsi yang ada pada {ibrary-library dasar bahasa pemrograman Java. Dalvik adalah
Java Virtual Machine yang memberi kekuatan pada sistem Arndroid. Dalvik VM ini
di optimalkan untuk telepon seluler, Setiap aplikasi yang berjalan pada Android
berjalan pada prusesnya sendiri, dengan instamce dari Dalvik Virtual Machine.
Daivik telah dibuat sehingpga sebuah piranti yang memakainya dapat menjalankan
multi Virtua! Machine dengan efisien. Dadvik VM daput mengeksekusi file dengan
format Dalvik Executable {.dex) yang telah dioptimasi untuk menggunakan minimal
memory footprint. Virtual Machine ini register-based, dan menjalankan class-class

vang di-compile menggunakan compiler Java yang kemudian ditransformasi
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menjadi format .dex menggunakan “dx” foo! yang telah disertakan, Dailvik Virtual
Machine (VM) menggunakan kerne! Lintx untuk menjalankan fungsi-fungsi sepetti

threading dan low-level memory management.

. Libraries.

Bertempat di level yang sama dengan Android Runtime adalah Libraries. Android
menyertakan satu set /ibrary-library dalam bahasa C/C~+ yang digunakan oleh
berbagai komponen yang ada pada sistem Android. Kemampuan ini dapat diakses

oleh programmer melewati Android application framework. Sebagai contoh

Andraid mendukung pemutaran format audio, video, dan gambar. Berikut ini

beberapa core library tersebut :

System C library,

diturunkan dari implementasi standard C system library (libc) milik BSD,
dioptimasi untuk piranti embedded berbasis Limux.

Media Libraries,

berdasarkan Packet Video s OpenCORE; library-library ini mendukun plavback
dan recording dari berbadai format audio and video populer, meliputi MPEG,
11264, MP3, AAC, AMR, JPG, and PNG.

Surface Manager,

mengatur akses pada display dan lapisan composites 2D and 3D graphic dari
berbagai aplikasi.

LibWebCare.

web browser engine modern yang mendukung Android browser maupun
embeddable web view.

SGL,

the underlying 2D graphics engine.

3D fibraries,

implementasi berdasarkan OpenGL ES 1.0 APIs; library ini menggunakan
hardware 3D acceleration dan highly optimized 3D sofiware rasterizer.
FreeType,

bitmap dan vector foni rendering.

SQOLite,

relational database engine yang powerful dan ringan tersedia untuk semua

aplikasi.
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Library-library tersebut bukanlah aplikasi yang berjalan sendiri, namun hanys
dapat digunakan oleh program yang berada di level atasnya. Sejak versi Android 1.3,
pengembang dapat membuat dan menggunakan pustaka scndiri menggunakan Native
Development Toolkit (NDK).

4, Application Framework.

Lapisan selanjutnya adalah application framework, yang mencakup program untuk

mengatur fungsi-fungsi dasar smartphone. Application Framework merupakan

serangkaian fool dasar seperti alokasi resowrce smariphone, aplikasi telepon,

pergantian antar — proses atau program, dan pelacakan lokasi fisik telepon. Para

pengembang aplikasi memiliki aplikasi penuh kepada rool-too! dasar tersebut, dan

memanifaatkannya untuk menciptakan aplikasi yang lebih kompleks.

Programmer mendapatkan akses penuh untuk memanfaatkan APLAPI (Android

Protocol Interface) yang juga digunakan core applications. Arsitektur aplikasi

didesain untuk menyederhanakan pemakaian kembali komponen-komponen. setiap

aplikasi dapat menunjukkan kemampuannya dan aplikasi lain dapat memakai

kemampuan tersebut. Mekanisme yang sama memungkinkan pengguna mengganti

komponen-komponen yang dikehendaki. Di dalam semus aplikasi terdapat servis

dan sistem vang meliputi :

e Satu set Fiews yang dapat digunakan untuk membangun aplikasi meliputi Jists,
grids, text boxes, httons, dan embeddable web browser.

e Content Providers yang memungkinkan aplikasi untuk mengakses data dari
aplikasi lain (misalnya Comracts), atau untuk membagi data yang dimilikinva.

® Resowrce Manager, menyediakan akses ke non-code resources misalnya
localized strings, graphics, dan lavout files.

* Notification Manager yang memungkinkan semua aplikasi untuk menampilkan
custom alerts pada the status bar,

e Activity Manager yang memanage /ife cycle of dari aplikasi dan menvediakan
common navigation backstack.

3. Application.

Di lapisan teratas adalah aplikasi itu sendiri, Di lapisan inilah dapat ditemukan

fungsi-fungsi dasar smartphone seperti menelepon dan mengirim pesan singkat,

menjalankan web browser, mengakses daftar kontak, dan lain-lain. Bagi rata-rata
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pengguna, lapisan inilah yang paling sering mercka akses. Mercka mengakses

fungsi-fungsi dasar tersebut melalui user interface.

2.5.8. Fitur-Fitur Android.

e R 2 B

Adapun fitur-fitur yang telah dimiliki oleh smariphone Android antara lain:

. Kerangka Aplikasi : ini memungkinkan penggunaan dan penghapusan

komponen yang tersedia,

Dalvik mesin virtual : mesin virtual yang dioptimalkan untuk perangkat mobile.
Gralik : grafik di 2D dan 3D berdasarkan pustaka OpenGL.

SOLire : untuk penyimpanan data.

Mendukung media : audio, video, dan berbagai format gambar (MPEG4, H.264,
MP3, AAC, AMR. JPG. PNG, GIF).

GSM, Bluetoorh, EDGE, 3G, dan WiFi (hardware dependent).

Kamera, GPS, Kompas, dan dccelerameter : mendukung adanya kamera, GPS,

kompas dan dccelerometer.

Dibandingkan dengan smartphone lain yang ada saat ini, Android memiliki

beberapa keunggulan yang dimiliki antara lain :

l.

Keterbukaan,

Andreid menyediakan akses hingga ke fungsi dasar perangkat mobile
menggunakan standar panggilan 4PJ,

Penghancuran perbatasan.

Anda dapat menggabungkan informasi dari internet ke dalam telepon, seperti
informasi kontak, atau data pada lokasi geografis untuk mendapatkan
kesempatan baru.

Kesamaan aplikasi.

Untuk Android ada perbedaan antara telepon utama aplikasi dan perangkat lunak
lain, bahkan dapat mengubah program untuk mcmutar nomor telepon, atau
SCIEEN Saver.

Cepat dan mudah perkembangannya.

Dalam SDK tersedia semua hal yang dibutubkan uniuk membuat dan

menjalankan aplikasi Android, termasuk instrument dan emulator.




BAB 11
ANALISIS DAN PERANCANGAN
3.1. Analisa Sistem,

Pemahaman konsep dasar pembuatan aplikasi Android sangat diperlukan, Maka
dari itu referensi terkait sangat dibutuhkan, guna scbagai bahan pembuatan aplikasi
yang akan dirancang, dibangun dan diimplementasikan. Untuk pemahaman mengenai
kesulitan sangat dibutuhkan guna efisiensi didalam pembuatan aplikasi, Karcna dari
aspek tersebut aplikasi dapat dibuat semaksimal mungkin.

3.1.1. Deskripsi Umum Sistem,

Aplikasi yang dibuat dalam skripsi ini adalah Aplikasi Silabus Digital yang
dipergunakan mahasiswa atau user yang digunakan sebagai panduan untuk rencana
petkuliahan yang akan ditempuh. Dan mahasiswa atau user dapat mencari informasi
tentang pengertian SKS, bagaimana menempuh perkuliahan sesuai rencana, mata kuligh
apa yang ada didalam jurusannya masing-masing, siapa dosen vang mengajar mala
kuliah yang diambilnya, syaratnya untuk mengambil mata kuliah selanjutnya apa,
referensi pada dattar pustaka yang harus dicari itu apa saja dan berapa SKS mata
kuliahnya dan sebagainya. Sehingga aplikasi bisa memberi solusi dan informasi kepada

mahasiswa atau user guna mencapai rencana yang diharapkan mahasiswa.
3.1.2. Tampilan Aplikasi.

Dalam perancangan dan pembuatan aplikasi silabus terdapat beberapa fitur yang
ditampilkan antara lain :

L. Menampilkan silabus Jurusan Teknik Elektro ITN Malang kurikulum 2009-
2014.

2. Fitur mesin pencari kata atau search engine, fitur ini berfungsi sebagai
pencari kata pada silabus yang akan dicari oleh mahasiswa atau user.

3. Fitur Pengatur Ukuran Layar, fitur ini berfungsi untuk menyesuaikan besar
dan kecilnya gambar pada tampilan silabus agar dapat terbaca oleh

mahasiswa atau user sesuai keinginan.
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3.2. Flowchart Aplikasi.

Flowchart merupakan gambar atau bagan yang memperlihatkan urotan dan
hubungan antar proses beserta instruksinya. Gambaran ini dinyatakan dengan simbol,
Dengan demikian setiap simbol menggambarkan proses tertentu, Sedangkan hubungan
antar proses digambarkan dengan garis penghubung,

Diagram alir atau flowehart ini merupakan langkah awal pembuatan program.
Dengan adanya flowchart ini urutan proses kegiatan menjadi lebih jelas bagaimana alur
pembuatan program ini dibuat. Jika ada penambahan proses maka melakukannya dapat
lebih mudah. Setelah flowchart selesai disusun, selanjutnya pemrogram menerjemahkan
ke bentuk program dengan bahasa pemrograman.’

Pada bagian ini menjelaskan suatu program sebuah tampilan aplikasi yang dari
awal mula aplikasi ini dibuka sampai beberapa tampilan yang akan dibuat. Dan berikut
merupakan flowchart aplikasi.
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Gambar 3.1. Flowchart Aplikasi.
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3.3. Rancangan Tampilan Aplikasi.

Perancangan desain aplikasi adalah langkah awal dari pembuatan aplikasi ini.
Mulai dari menentukan tampilan dan tata letak tombol hingga script dari setiap menu
yang akan cheksekusi.

Tampllan Sampul

Gambar 3.2. Konsep dari Desain Aplikasi.

Pada konsep gambar 3.2 dapat diketahui bahwa terdapat beberapa tampilan pada
aplikasi. Setelah membuat konsep dari aplikasi, langkah selanjutnya merancang
tampilan yang dibuat dalam aplikasi.

Perancangan merupakan kegiatan untuk menentukan suatn tampilan yang
dimginkan dengan sempurna, Dalam merancang suatu aplikasi ditentukan terlebih
dahulu tata letak tools yang akan ditampilkan. Pada aplikasi Silabus Digital ini pertama
menentukan tata letak tool lqyowr. Tanpa layout, fool yang lain tidak akan bisa
ditambahkan. Dibawah ini gambar rancangan tata letak Javout.

Layout

Gambar 3.3. Desain Layour.

Kemudian pada Lgyour ditambahkan tool EditText berupa kotak teks vang
difungsikan sebagai tempat untuk mengetikkan kata yang skan dicard oleh pencari kata.
Berikul imi desain rancangannya.
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Layout

Gambar 3. 4. Desain Letak TextRox.

Setelah ditambahkan TextBox kemudian tambahkan Butfon] di sebelah kanan
fool EditText atau Kotak Teks, Button] schagai tombol Search yang berfungsi untuk

tombol yang memproses pencarian kata. Berikut tampilan desain button] atau tombol
Search.

e

Layout

Crambar 3.5, Desain Letak Tombol Search.

Selanjutnya setelah melakukan penambahan button]l kemudian tambahkan
button2 di sebelah kanan butfonl scbagai tombol Zoom fn yang berfungsi untuk tombol

pengatur gambar tampilan menjadi ukuran besar. Berikut ini tampilan desain button2
atau tombol Zoom in.
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TEXTBOX  |[sEArcH

Layout

Gambar 3.6, Desain Letak Tombol Zoom I,

Kemudian ditambahkan button3 di sebelah kanan button? sebagai tombol Zoom
Out yang berfungsi untuk tombol pengatur gambar tampilan menjadi ukuran kecil,
Berikut ini tampilan desain button3 atau tombol Zoom Out.

TEXT 80X

SEARCH |zﬂuu IH| | 200u nmf

Layout

Gambar 3.7, Desain Letak Tombol Zoom O,

Sesudah ditambahkan tombol bufion3. Tambahkan butfond di sebelah kanan
button3 sebagai tombol Previous yang berfungsi unuk tombol yang menjalankan proses

ketika kembali ke halaman yang sebelumnya dibuka. Berikut ini tampilan desain

buttond atau tombol Previows.
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Layout

Gambar 3.8, Desain Letak Tombol Previaus.

Kemudian ditambahkan lagi hutten5 di sebelah kanan butfond. Bustons sebagai
tombol Next yang berfungsi untuk tombol yang menjalankan proses ketika menuju
halaman selanjuinya, Berikut ini tampilan desain button5 atan tombol Next.

(oo o] ] o] [ ] e |

Layout

{rambar 3.9. Desain Letak Tombol Nexi.

Dan yang terkahir setelah penambahan foo! button dan tool edittext kemudian
ditambahkan too! webview dibawah fools yang sudah ditambahkan. Toof webview

sebagai view atau tool yang menampilkan suatu gambar atau tampilan pada aplikasi.
Berikut tampilannya.




25

TEXT BOX FSEAFICH] |mm|w”mmr“ PREV | HEXT I
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LAYDLT

Gambar 3.10. Desain Letak Too! View.

Pada gambar 3.10 merupakan tampilan keseluruhan dari aplikasi yang dibuat.
Ada yang menarik pada aplikasi silabus digital ini yaitu berbentuk seperti flipbook atau
buku digital yang menggunakan efek. Efek yang digunakan pada silabus ini adalah Curi
Page Effect (Efek Halaman Membalik). Berikut contoh Curl Page Effect.

KURBCRLIM
PRENZEAM STUTH TFENIK B

I

Gambar 3.11. Contoh Curl Page Effect.!!

Pada Gambar 3.11 merupakan Curl Page Effect (Efek Halaman Membalik) yaitu
suatn efek membuka halaman selanjutnya dengan cara menggulung kertas atau
membalikkan kertas pada halaman buku.




BAB 1V
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN APLIKASI

Tahap implementasi pengembangan perangkat lunak merupakan proses pengubahan
spesifikasi sistem yang dapat di jalankan . tahap ini merupakan lanjutan dari proses

perancangan sesuai dengan spesifikasi dan desain sistem.
4.1. Lingkungan Implementasi.

Pada pembahasan lingkungan implementasi meliputi pembahasan spesifikasi
perangkal-perangkat yang dibutuhkan seperti hardware, soffware, perangkat pembangunan
dan fools yang digunakan. Untuk perangkat yang akan dibutuhkan untuk merancang
aplikasi ini adalah sebagai berikut;

1. Laptop fntel Core 2 Duo T6600 2.2 Ghz,
2. RAM DDR2 2 Gigahwe (GB).

3. Hardisk 320 Gigabyite,

4. VGA card intel GMA 4500MHD 732 Mb

Sclain perangkat keras yang digunakan sebagai pembuatan aplikasi, membutuhkan
juga spesifikasi perangkat-perangkat lunak sebagai berikut :

1. Sistem Operasi Windows 7 Professional.
2. Eclipse Java Galileo.
3. Android Development Tools 15.0.1.
4. Android SDK.
4.2. Implementasi Sistem.

Berdasarkan desain dan sistem arsitektur, secara garis besar merupakan kerjasama
dari paket-paket kelas. Paket-paket kelas tersebut dapat dikelompokkan sebagai berikut :

1. Paket Kelas G, adalah paket kelas yang digunakan untuk mendesain tampilan
antarmuka pada aplikasi. Pada paket kelas ini mengakses fife.xm] sebagai desain
tampilan antarmuka sebuah aplikasi yang akan dibuat pada suatu sistem operasi
Android,

6
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Gambar 4.1. Paket Kelas GLT.

2. Paket Kelas Java, adalah pakel kelas yang digunakan untuk menangani jalannya

sebuah aplikasi dan transfer data.
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Gambar 4.2, Paket Kelas Java,

4.3. Pembunatan Aplikasi.

Melakukan perancangan tidak akan menjadi tampilan aplikasi apabila tidsk
diimplementasikan. Tampilan dari aplikasi sangat penting sebagai tatap muka dengan
pengguna. Untuk membuat sebuah tampilan pada aplikasi Android terlebih dahulu kita

membuat project.

Sebuah project Andreid terdini dari beberapa file source code vyang digunakan
untuk membangun sebuah aplikasi Android. Dengan adanya fool pemrograman membuat
kita bisa dengan mudah mengubsh dan mengatur lokasi folder project. Sekarang kita akan
membuat sebuah program aplikasi Silabus Digital Jurusan Teknik Elektro ITN Malang

yaitu dengan cara membuat project baru dengan isian sebagai berikut :

o Project Name : Silabus_Digital.
s Build Target : Android 2.3,
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¢ Application Name : Silabus_Digital.

¢ Package Name  :silabus.digital.

o Agtivity : Bilabus_Digital dctivity.
» MinSDK 2

Berikut ini merupakan sebuah langkah-langkah membuat project baru. Langkah

Awal dalam membuat project baru yaitu terlebih dahulu buka Software Eelipse yang sudah
terinstal.
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Gambar 4.3. Tampilan Laman Ec¢lipse.

Pada gambar 4.3 merupakan tampilan laman sebush eclipse yang digunakan untuk
mendesain aplikasi yang akan dibuat. Setelah muncul laman tersebut selanjutnya klik file —

new — kiik project.

S ima-

(Fe] &t Refoctor Mun Wevigate Seach Project Window Help
Hew Alt=Shft=h b L Java Project
Open Fie... “7  Project.,
Chose k= 7 Package

Gambar 4.4. Membuat New Project,




30

Pada gambar 4.4 setelah klik projecr akan muncul kotak mew project seperti pada

gambar berikut ini.
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Gambar 4.5. Kotak New Project.

Di kotak new project ada menu. kemudian pilih menu endroid selanjutnya pilih

android project lalu klik tombol mexr untuk menuju kotak selanjumya yaitu kotak new

android project.
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Gambar 4.6. Kotak Create Android Project.
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Setelah muncul kotak wew android project kemudian ketik nama projectrva dan

centang Create new project in workspace serta Use default location. Selanjutnva klik
tombol next menuju kotak berikutnya.
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Gambar 4.7. Kotak Menu Build Target.

Pada gambar 4.7. masih tetap pada kotak New Android Project hanya saja disini
terdapat menu Build Targer, Pada menu tersebut kita disarankan untuk memilih emulator

level berapa yang akan kita gunakan untuk mencoba menjalankan sebuah aplikasi yung
sudah kita buat tergantung Minimum SDK (Software Development Kif) yg kita tentukan.
Namun kita akan pilih emulator level 9 vaitu Android 2.3 (Eclair) kemudian centang,
Setelah itu kita klik tombol next untuk menuju kotak selanjutnya.
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Gambar 4.8. Kotak Konfigurasi Info Aplikasi,
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Pada gambar 4.8. merupakan kotak konfigurasi info aplikasi, kotak ini untuk
mengatur nama aplikasi, nama paket project, aktifitas yang akan dibuat dan membatasi
nilai minimm SDK agar support lerhadap aplikasi yang bisa dijalankan. Kemudian klik

tombaol firish.

4.3.1. Implementasi Antarmuka Aplikasi.

Setelah membuat project baru selanjutnya kita memulai untuk mendesain tampilan.
Untuk mendesain tampilan kita membuat coding dengan format file.xml. Kita buat file. xm!

harus pada folder layout seperti pada gambar berikut ini.
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Gambar 4.9, Laman Untuk Desain Tampilan.

Pada laman tersebut kita mulai mendesain tampilan. Langkah pertama kita buat
dahulu layoutnya. Di bawah ini adalzh Binary XML sebuah layout dan tampilan layoutnya.

T aomi

a [e] Relativel ayout
@ wrinsandnoid
& android: lsyout_width
@ sndroictlayout height
@ android gravity
(@ android:orientation
I

r [e] Linesrlayout

(] LinearLayout

version="1.0" encoding="utf-8"

hitg:/fschemas.android.com/apl/res/android
fill_parent
fill_parent
center_vertical
wertical
notice the id=buttonlayout

Gambar 4.10. Desain Pemrograman Lavout.
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Gambar 4,11, Tampilan Layout.

Setelah dibuat layour kita mulai membuat ool edit text. Tool edit text disini

dipergunakan untuk mencari kata pada sebuah aplikasi yang dibuat. Dibawah ini adalah

binary editor dan tampilannva,

# [e| Linear ayout

sminsandroid

(3} android:id

& android:layout width

(@ androiclayout_height

@ androictlayout_alignParentTop

@ android orientation

;I

L] Edit T et

androidsid
(@ android:layout width
(& androicklayout_height
& androidilayout_weight
2] requestFocus

http:/schemas.android.comy apk/res/ android
&+ id/buttonlayout
fill_parent
wrap_cortent
true
herizental
notice the androidlayout_weight="1.0"

&+id/editkey
wrap_content
wrap_content
G678.88

Gambar 4.12. Desain Pemrograman Edit Texr,
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Gambar 4.13. Tampilan Edit Text.

Kemudian menambah fool bution untuk mencari kata, Tool bution zeom in untuk
memperbesar tampilan layar, tool button zoom out untuk memperkecil tampilan lavar, ool
hutton next (selanjumya) untuk proses menuju halaman selanjutya, tool burton previous
{kembali) untuk proses kembali ke halaman scbelumnya dan ‘ool webview untuk tampilan
gambar dari aplikasi silabus yang dibuat dan yang akan dijalankan. Dibawah ini gambar
dari tampilan beberapa fools vang ditambahkan.

‘:Th[-llﬂ Digatu] - Tossip Elhelkn .
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Ciamhar 4.14. Tampilan Aplikasi.
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4.3.2. Tmplementasi Pemrograman Aplikasi.

Setelah mendesain tampilan, aplikasi masih belum bisa digunakan apabila tidak ada
perintah untuk mengoperasikan, Maka dari itu kita harus buat coding yang berfungsi untuk
pengoperasian aplikasi. Dibawah ini adalah coding dari tampilan aplikasi.

W import declarstions
curdEffect . CuriEfiect
btnNext : imageButton
binBack : ImageBummon
btnZoomin - Irag=Eutton
btnZoemOut rmageButton
8 binFind: ImageButton
scrwidth - 0t
gestureScanner : Le<trelatects
eKey : EditText
pagelnde: - (ot
maxPage . -1
~ onCreate(Bundle] - void
o onDestroy( - void
Iuckﬂrientaﬁnnl.andscapeg oid
lockOrientatio nPnrtraitﬂ ozl
lockOrientation(ing) - .o
pageGen(int) Si; 1y
doload(int) - void
onClick{View)  void
LoadTed(String)} - StringBuilder

0B B O P

a8

B

¢odro000 00 b

Gambar 4.15. Source Code Tampilan,

Tampilan pada aplikasi Silabus Digital Jurusan Teknik Elekico ITN Malang vang
dibuat adalah berbentuk buku digital dengan menggunakan i/ Page Effect atau efek
kertas menggulung, Untuk membuat efek tersebut harus dibuat coding juga. Berikut
sehagian gambar coding untuk membuar efek tersebut.
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& - import declarations
AF TAG -_I....,.,_a
= mlTedPaint - Faint
o mTextPaintShadow : T=dPaint

e mCurlSpeed it

I & mUpdateRate

minitialEdgeCffset - 11!
mCurlMode : in
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Gambar 4.16. Source Code Dari Curl Page Effect.
4.4. Lingkungan Pengujian.

Lingkungan pengujian merupakan tahap yang utama dalam pembuatan suatu
aplikasi. Hasil pengujian yang didapat, akan dijadikan sebagai perbandingan dalam proses
pengembangan selanjutnya. Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui hasil yang didapat
dari aplikasi yang telah dibuat,

4.4.1. Pengujian Pada Emulator,

Bagi pengguna atau pengembang aplikasi Android, untuk mengembangkan aplikasi
Android kita bisa menggunakan emulator Android sebagai bagian resring aplikasi sebelum
di instail |angsung pada perangkat drndroid. Berikut ini gambar emulator Android.
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Gambar 4.17. Emulator.

Setelah membuka emulator selanjutnya menjalankan aplikasi yang sudah dibuat.
Sebelum dijalankan, terlcbih dahulu program tersebut di compile dalam bentuk file.apk.
setelah program menjadi format file.apk kemudian kita install menjadi sebuah aplikasi

silabus digital.
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Gambar 4.18. Jeon Aplikasi Silabus Digital pada Emulator.
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Yang ditandai pada gambar 4,18 tersebut merupakan aplikasi yang sudah terinstal.
Untuk mencoba aplikasi klik jcon pada menu yang tersedia pada emulator tersebut. Berikut
ini tampilan dari silabus setelah dibuka.

sllabus Digital - Teknik Efaktro

KLBIKULIP DAN SILARUS
PROGRAM STITY TEENIK ELEKTRO STRATA 54T 5

Gambar 4.19. Tampilan Awal Aplikasi Pada Emulator.

Pada gambar 4.19 merupakan tampilan awal setelah dibuka. Pada tampilan tersebut
terdapat tombol-tombol yang mempunyai fungsi masing-masing. Terdapat tombol untuk
pencarian kata, tombol pengatur layar dan tombol untuk membuka dan menutup halaman
buku. Berikut suatu proses apabila kita klik tombol next (selanjutnya) atau sentuh layar

bagian kanan dimulai dari cover depan atau tampilan awal.
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Gambar 4.20. Tampilan Proses Menuju Halaman Selanjutnya Pada Emulator.

Gambar 4.20 merupakan sebuah proses apabila kita klik tombol nexs (selanjutnyva)
maka Curl Puge Effecr berjalan dan menuju halaman selanjutnya, Pada halaman
selanjutnya merupakan halaman judul suatu bab pada aplikasi silabus digital jurusan teknik
elektro ITN Malang. Berikut proses aplikasi apabila kita Klik tombol previous (kembali)
atau sentuh layar bagian kiri dimulai dari halaman yang kita buka tadi.
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Gambar 4.2|. Tampilan Proses Kembali ke Halaman Sebelumnya Pada Emulator.,
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Pada gambar 421 merupakan sebuah proses apabila kita klik tombol Previous
{(kembali) maka Curl Page Effect betjalan dan kembali ke halaman sebelumnya. Halaman
sebelumnya merupakan tampilan awal atau cover depan pada aplikasi silabus digital teknik
elektro ITN Malang. Kemudian ada tombol yang mempunyai fungsi seperti gambar berikut.

B 530 L
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Gambar 4.22. Tampilan Pengatur Layar Aplikasi Pada Emulator.

Gambar 4.22 merupakan pengatur layar aplikasi silabus digital, pada aplikasi ini
terdapat tombol Zoom fn dan Zoom Out untuk mengatur besar kecilnya layar aplikasi.
Tombol Zeom In merupakan tombol untuk memperbesar layar aplikasi. Sedangkan tombol

Zoom Cht merupakan tombol untuk memperkecil layar aplikasi. Berikutnya adalah tombol
untuk fitur lainnya.
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Gambar 4.23. Tampilan Pencari Kata Aplikasi Pada Emulator.

Lihat gambar 4.23 pada aplikasi tersebut terdapat fitur pencari kata. Pada tombol
pencari kata di klik akan muncul fext box atau kotak tcks. Pada kotak tersebut kita bisa
mengetik kata yang akan kita cari. Berikut contoh gambar pencari kata.

Gambar 4.24. Tampilan Mengetik Kata di Aplikasi Pada Emulator.
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Setelah kiik pada kotak teks kemudian akan munecul keypad atau tombol-tombol
teks dan angka untuk diketikan pada kotak terscbut. Contoh ketik kata “Agama” pada kotak
teks tersebut lihat pada Gambar 4.24. Setelah dikerik kata agama kemudian klik tombol
search maka akan muncul hasil dari pencarian yang diketik.

sifabus Dipttal- Teknik Elektro

0000

Hasil Pencarian :

1. Halaman 6
2, Halaman 8

3. Halaman 10

4, Halaman 12
5. Halaman 15
6. Halaman 28

Gambar 4.25. Tampilan Hasil Pencarian Kata di Aplikasi Pada Emulator.

Pada pencarian tersebut hasil yang dihasilkan pencari kats aplikasi silabus digital
adalah beberapa menu seperti daftar halaman yang terdapat kata tersebut, Pada gambar 4.25
merupakan hasil dari pencarian kata “Agama”. Kata yang diketikkan tersebut berada pada
halaman yang dihasilkan pencari kata.

4.4.2. Pengujian Pada Smartphone.

Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui tingkat keberhasilan dari tugas akhir
vang telah direncanakan sebelumnya pada bab perancangan.

Pengujian ini dilakukan pada Smartphone Android, dengan minimum sistem yang
dibutuhkan adalah Android versi 2.1 (Eclair). Pengujian ini dilakukan menggunakan tipe
Smartphone dengan versi Android yang berbeda.
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Smariphone yang digunakan pada saat pengujian adalah sebagai berikut :

Tipe : Samsung Galaxy Mini GT-S5570,
Uperation Sistem . Android 2.2 (Froyo).

Design : Full Touchscreen Kapasitif,
Prosesor : 830 MHz ARMv6.

Resolution : 240 x 320 pixels (QVGA).

Samsung Galaxy Mini GT-55570 menggunakan dndroid versi 2.2 atau firova,
Androfd versi 2.2 ini merupakan pengembangan dari Android versi 2.1 atau Kelair
Pengembangan dilakukan dengan pengoptimalan pada perangkat keras juga peningkatan
pada perangkat lunaknya, diantaranya Geogle Chrome yang mempercepal kemampuan
rendering pada browser, pemasangan aplikasi dalam SD Card, kemampuan Wifi Hotspoi
portable, dan kemampuan auto update dalam aplikasi Android Market,

Pengujian terhadap program yang telah selesai dilakukan dengan cara melakukan uji
coba terhadap proses yang ada secara satu persatu pada emulator. Setelah uji coba
proses yang dilakukan akan difokuskan pada pengujian proses fungsi aplikasi pada
Smartphone Android. Selain itu juga terdapat proses efek kertas menggulung pada aplikasi
Silabus Digital Teknik Elektro [TN Malang,

Pada perangkat lunak aplikasi Android Silabus Digital Teknik Elekiro yang dibuat,
pengembangan aplikasi menggunakan editor Ecfipse IDE kemudian di compile menjadi
Jile.apk pada emulator. Setelah selesai diuji pada emulator file.apk tersebut di simpan pada
Smariphone Android kemudian di instal,
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Gambar 4.26. Icon Aplikasi Silabus Digital Pada Smariphone.

Setelah install file apk kemudian aplikasi sudah siap digunakan. Selanjutnya
menguji aplikasi Silabus pada Smariphone Android.

Aplikasi Silabus digital yang diuji pada Samsung Galaxy Mini GT-S5570
dijalankan lancar akan tetapi ada kekurangan pada aplikasi tersebut yaitu hasil tampilan
layar kurang sesuai dari tampilan yang sudah direncanakan karena layar hanya beresolusi
240 x 320 pixel (QVGA). Dan kekurangan yang lain yaitu ketidaksempurnaan aplikasi
seperti jalannya efek kertas menggulung yang masih banyak kendala.

Tampilan awal pada aplikasi silabus ini terdapat fitur-fitur yang dapat dipergunakan

oleh user atau pengguna.
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Gambar 4,27, Tampilan Awal Aplikasi Pada Smartphone.

Dari gambar 4.27 ditunjukkan bahwa tampilan awal pada aplikasi Silabus Digital
telah berhasil dijalankan pada mobilephone Android.

Pada saat jari menyentuh layar Smartphone, efek kertas menggulung (Curl Page
Effect) akan beroperasi seperti halaman sebuah buku nyata. Lihat gambar dibawah ini
ketika jari menyentuh layar.

Gambar 4.28. Tampilan Efek Dengan Sentuhan Pada Layar Smariphone.
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Dari gambar 4.28 sentuhan atau geseran jari membuat aplikasi menampilkan seperti
gulungan kertas kemudian kertas membalik. Dibawah ini contoh gambar vang dijalankan
tanpa sentuhan jari,

Gambar 4.29. Tempilan Ketika User Tidak Menyentuh Layar Pada Smariphone.

Setelah aplikasi menampilkan sebuah gulungan kertas yang kemudian membalik,
maka aplikasi tersebut memproses menuju halaman yang dibuka vaitu halaman selanjutnya.

Gambar 4.30. Tampilan Halaman Selanjutnya Setelah Proses Curl Page Effect.
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Pada gambar 430 merupakan tampilan halaman selanjutnya setelah aplikasi
melakukan proses Cur! Page Effect. Pada gambar tersebut menunjukkan bahwa efek pada
silabus digital tersebut bisa dijalankan pada Smariphone Android.

Kadang-kadang user kurang nyaman dengan tampilan gambar aplikasi yang terlalu
kecil atau telalu besar, maka dari itu dibuatlah foo! butfon untuk mengatur besar kecilnva
gambar yaitu tombol Zoom I dan Zeom Owt, Tombol Zeom frr digunakan untuk mengatur

ukuran suatu gambar agar terlihat jelas.

Gambar 4.31. Tampilan Pengatur Ukuran Besar Gambar Aplikasi Pada Smartphone.

Sctelah menampilkan gambar dengan ukuran besar agar user dapat membaca
dengan jelas, maka untk menormalkan ukuran gambar kembali adalah dengan
menggunakan tombol Zeom Oui. Tombol Zeom Out berfungsi untuk mengatur gambar

menjadi ukuran kecil.
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Gambar 4.32. Tampilan Pengaturan Ukuran Kecil Gambar Aplikasi Pada Smariphone.

Pada gambar 4.32 merupakan tampilan sebuah gambar aplikasi yang diatur menjadi
berukuran lebih kecil apabila tombol Zoom Ot di klik sampai batas sehingga user tidak
dapat melihat bacaan lebih jelas. Untuk menormalkan kembali klik tombol Zoom fn sesual

dengan ukuran gambar.

Biasanya wuser ingin menuju kata yang dicari maka dari itu dibuat foo! Mesin

Pencari Kata. Mesin Pencari Kata yaitu mesin untuk meneari kata yang diinginkan user.
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Gambar 4.33, Tampilan Mesin Pencari Kata Aplikasi Pada Smartphone.

Pada gambar 4.33. terlihat bahwa mesin pencari pada Smariphone bisa dijalankan.
Berikut hasil tampilan aplikasi silabus pada Smariphone untuk mencari kata yang
diinginkan.
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Gambar 4.34. Tampilan Mengetik Kata Aplikasi pada Smariphone.
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Dan selanjutnya seteleh ketik kata tersebut dan klik search, maka aplikasi tersebut

akan memproses pencarian kata.

Gambar 4.35. Tampilan Hasil Pencarian Kata Aplikasi Pada Smariphone.

Setelah melakukan pengujian pada Smariphone Android versi 2.2, selanjutnya
melakukan pengujian pada Smariphone dengan Tipe dan versi yang berbeda. Smariphone
yang digunakan pada saat pengujian adalah sebagai berikut :

Tipe : Sumsung Galaxy ¥ GT-85360.
Operation Sistem : Android 2.3 (Gingerbread).
Design : Full Touchscreen.

Prosesor : 830 MHz ARMv6,

Resolufion : 240 x 320 pixels (QVGA).

Berikut ini adalsh tampilan Silabus Digital setelah dilakukan pengujian pada
Smariphone tersebut.
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Gambhar 4.36. Tampilan Aplikasi Pada Smariphone Samsung Galaxy Y G1-85360,

Dan yang terakhir melakukan pengujian menggunakan versi Android 2.3 tetapi
dengan tipe Smariphone yang berbeda. Smartphone yang digunakan pada saat pengujian
adalah sebagai berikut.

Tipe : Sony Ericsson ST151 Xperia Mini.
Operation Sistem : Android 2.3 (Gingerbread).
Design : Full Touchsereen.

Prosesor : 1GHz Scorpion processor.
Resalution : 320 x 480 pixels (HVGA).

Android 2.3 atau Gingerbread merupakan pengembangan dari android versi 2.2
atau froye yang pengembangannya meningkatkan kemampuan permainan (gaming),
meningkatkan fungsi copy paste, layar antarmuka (User Imferface) vang bisa di desain
ulang, format video, efek audio yang baru, komunikasi dan jumlah kamera yang lebih dari
satu. Berikut ini adalah tampilan aplikasi setelah dilakukan pengujian pada Smariphone
tersebut.
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Gambar 4,37, Tampilan Error Aplikasi Pada Sony Ericsson ST15i Xperia Mini,

Pada gambar 4.37 aplikasi dapat di instal dengan baik, Namun ketika dijalankan
aplikasi tersebut tidak dapat menampilkan gambar atau terjadi force close. Aplikasi tersebut
menjadi force close disebabkan gambar dari aplikasi yang akan ditampilkan mempunyai
ukuran yang besar. Di sisi lain kapasitas memory pada Smartphone tersebut tidak

mencukupi sehingga terjadi error.
4.5, Tabel Pengujian.

Pengujian ini dilakukan menggunakan tipe Smariphone dan versi Android yang
berbeda. Aplikasi yang diuji ini mempunyai kapasitas yang besar vaitu 15MB. Berikut ini
adalah tabel pengujiannya.

Aplikasi Tampilan
_ Terinstal Aplikasi Lama
Tipe Versi ] Keterangan
_ [ Tidak | Tampil
Ya | Tidak | Tampil .
Tampil
Samsung Android 2.2 11,55 .
Ya - Ya - Dapat dijalankan

GT-85570 (Froyo) detik
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Samsung Android 2.3 11,58 -
Ya - Ya - Dapat dijalankan

GT-853360 | (Gingerbread) detik

SE ST15i Android 2.3
Xperia Mini | (Gingerbread)

Ya - - Tidak - Terjadi Force Close

1
Tabel 4.1. Perbandingan Pengujian Pada Smartphone.

Pada tabel diatas merupakan hasil pengujian dari beberapa Smartphone yang tipe
dan versinya berbeda. Terdapat 2 Smartphone yang dapat menjalankan aplikasi tersebut
dengan merk yang sama dan versi andreid yang berbeda dan 1 Smiariphone vang
mempunyai versi android yang sama dengan merk yang berbeda tidak dapat menjalankan
aplikasi tersebut.
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51. Kesimpulan.

Setelah melakukan scgala rangkaian perencanaan dan pembuatan desain serta
pembuatan aplikasi Silabus Digital Jurusan Teknik Elektro ITN Malang yang berjalan pada
mobile berbasis Android ini dengan menggunakan software Building Emvironment yaitu
Android SDK, ADT (Android Development Toolsy dan Eclipse, sebagai compiler akhir
aplikasi ini menggunakan Eelipse dan langsung pada Smariphone Android, maka dalam
laporan skripsi ini penulis menggunakan kesimpulan sebagai berikut :

I. Aplikasi ini mempunyai kapasitas 15MB,

2, Aplikasi ini menggunakan efek cwr! page. Proscs efck ini dapat dijalankan
menggunakan fitur tombol atan menggunakan sentuhan jari.

3. Dalam pengujian, aplikasi ini hanya dapat dijalankan pada smartphone android
versi 2.2 dan android versi 2.3 yang mempunyai kapasitas memori vang lIchih
besar dari kapasitas aplikasi tersebut.

5.2. Saran.

Aplikasi Silabus Digital Jurusan Teknik Elektro ITN Malang ini dapat
dikembangkan lebih jauh lagi karena dalam pembuatannya masih jauh dari sempuma dan
masih banyak kekurangan. Adapun saran yang dapat dikemukuakan agar aplikasi ini bisa
berfungsi dengan lebih optimal adalah :

I. Pengembangan dapat dilakukan dengan penambahan fitur-fitur multi pengguna
secara koneksi via Bluetooth atau via Imternet agar dapat digunakan oleh lebih
dari satu smariphone Android.

2. Penambahan dapat dilakukan dengan memberi fitur upgrade. Agar pengguna
dapat mengetahui informasi kurikulum yang terbaru.

3. Dapat ditambahkan fitur audio seperti dubbing atau sound effect.

4. Ditambshkan pula fasilitas inputan data untuk dosen agar tidak selalu

mengandalkan pembuat aplikasi,

55
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5. Kurangi kapasitas memori aplikasi supaya waktu yang diperlukan untuk
membuka aplikesi tersebut tidak terlalu lama.

6. Tambahkan Titur daftar isi agar mudah untuk mencari halaman yang akan dicari.

1. Fungsi fitur Pencari Kata yang sebelumnya menghasilkan daftar halaman diganti
dengan fitur Find Word yang dipunakan untuk mencari kata dengan proses
memblok kata.
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Mama : Fany Fauzi
Nim : 07.12.666
Masa Bimbingan ¢ Semester Genap 2011-2012
Judul Skripsi : Rancang Bangun Aplikasi Silabus Digital Jurusan Teknik Elektro
I'TN Malang Berbasis Android
N . . Paraf |
N Tanggal i
* » Ursiinn Pembimbing

1 34-07-2012 Revisi BAB 1 : Batasan Masalah ? i
3 04-07-2012 Revisi BAB 2 : Nomer Dafiar Pustaka ﬁ/

3 05-07-2012 BAB | & BAB 2 ACC Q_

4 06-07-2012 | Revisi BAB 3 : Analisa dan Desain Rancangan Flowchart /),

E .
5 06-07-2012 Hevisi BAB 4 : Implementasi dan Pengujian @\/
6 06-07-2012 Revisi BAB 5 : Kesimpulan ”\/
!
; | 09-07-2012 BAB 3 & BAB 5 ACC | //
% 10-07-2012 BAB 4 ACC & Revisi Daftar Pustaka /)/
{

9 12-07-2012 ACC Daftar Pustaka /}’
10

Malang,

Dosen Pembimbing |

Dr. Eng. Ary

A

to 8, ST, MT

NIP.Y. 1030800417
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JI. Raya Karuaglo, KM 2
MALANG

FORMULIR BIMBINGAN SKRIPSI

Nama : Fany Fauzi
Nim ¢ (07.12.666
Masa Bimbingan : Semester Genap 2011-2012
Judul Skripsi : Rancang Bangun Aplikasi Silabus Digital Jurusan Teknik Elcktro
ITN Malang Berbasis Android
Paraf
Mo | Tanggal Urai
e R Pembimbing
1 19-07-2012 Revisi Penjelasan Abstrak @
2 %
) 19-07-2012 Revisi BAD 4 ; Gambar
i
3 | 19-07-2012 Revisi BAB 5 : Kesimpulan o
| ﬁ/ -~
4 Z24-07-2012 Revisi Font Daftar Pustaka dan Abstrak ?7
{ -
! L/adr/_*
5 | 24072012 Revisi Penjelasan Abstrak | |
|
: 6 24-07-2012 Revist BAB 4 : Tabel Pengujian
o
= 26-07-2012 ACC Daftar Pustaka %3 ,r
g | 27-07-2012 ACCBAB 4 & BAB 5 ﬁ( /
|~
g | 30072012 ACC Abstrak 5 xf
| .‘JZ"/—
(1]
Malang,

Dosen P, mblmhmg ]

/? };1’ )>L-f d_ __
‘/lr. Yuslé;ﬁmail Nakhﬁda, MT

NIP.Y. 1u13W39
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" Semeste ' Genap Tahun Al demik 2011-2012 "
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}q-;:",\ Institut Teknologi Nastonal Malany
i{78N)  Fakultas Teknologi Industri
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LEMBAR PENGAJUAN JUDUL SKRIPSI

JURUSAN TEKNIK ELEKTRO 5-1
Konsentrasi - Teknik Energi Listrik / Teknik Elektronika / Teknik Komputer & Informatika /
Teknik Komputer | Teknik Telckomunikasi®)

[ [ Name Mahasiswa: Facte #R021 o __LM_rm_D?Eéf_i_
: . Tangpal: T ulan; Tahun:

| I.iWaktuPeng&mun —E’J.}F— = —_—[—- ?? — _[_.EEH_ ere=cra:
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| 2, Sistem Tenaga Elekink ¢, Elektronika & komponen |,
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| Bidong ilmu | / /) |
- P R Lt SRS
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JURUSAN TEKNIK ELEKTRO §-1
FARULTAS TEKNOLOGH INDUSTRI
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f(@"z

DAFTAR PRESTASI AKADEMIK PRAKTIKUM
KONSENTRASI TEKNIK KOMPUTER DAN INF ORMATTKA
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Basis Data > o
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PERMOHONAN PERSETUJUAN SKRIPSI

Yanp betandy wngan ciowwah inl

Mama ANy PAGZ .
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Semester 1L

Fakulas : Teknologt Industn
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Alaman e ..................................................
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4. Telah menempuh mata kuliah 2 134 sks dengan 1PK 2 2 dan tcak ada mlar B N
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f, Memenuhi persyaratan adminisirasi

Demikian permohonan inl umuk mendapatkan penyelesaian tebih lanjut dan atas
nerhatiannya Kami ucapkan terima kasih
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= Silabus DigitalActivity. java
package sllebus.digital;

impott jdva.lo.IO0Exception;
import Java.io. lopubtStroeams

impert android.app.Aobivily;

import andrcid.content.om.ActivityInfos
“mport andrcid.os.Bundle;

import android.webk_t.WebView;

import android.widget.BditText;

import android.widget.ImageButton;

import andreid.text.method.MovementMethod;
import android.util.DisplayMetrics;
import android.view,Gestureletector;
impor:t andreodd.view.View;

import android.view. . View.OnClickListanar;

public clasa Silabus DigitalActivity extends Boctivity implements
ODnClicklLiztenar

CurlEffect curlEffect:

private Image3utton
btonWext, btnBack,btnioomln, btnfoconmbut, btnFind;

private WebView webview;

private int scrwidth;

protected GestTurebDetectsr gestursedcanner;
privete EditText eHey:

int pagelndex=1;

int maxPage=134;

Blverride
public woild onCreate(Burdle savedInstanceStatae) |
super.onCreate [ savedInztanceState] ;
this.gsetContentView({R.layout main);
webview = (WebView) findViewById (R.id.wsbViews);
webwisw. setHorizontal3crollBarErnabled (true)
webview,loadUrl("file:///andrcid asset/index.htm");
webhview. invokeZoonFicker () ;

DisplayMetrics displaymetrics = new DisplayMetricsii:
getWindowManager () .getbefaulthisplay ()} . .getMetrics (displaymetrics)
scrwidth = displayme-rics.widthPixels;
webview. setMinimumWidzh (sorwidth) ;
curlEffect = (CurlBffect) findViewById{R.id.curl):
curlBEffect.setWebView{this.webview) ;

btnBack = {(ImagsButton) findViewByIc (R.id.btnback):
btnBack.zetOnClicklListener{this):

btnZioomIin = (ImageButton) findViewByTd(R.id.btnzoomin):
btnfoomIn.setinClickListener (thais);




EtnZoomfut = {ImageButton)
findViewById (k. id. stnzoomout);
btnfoomQut..secOnClicklistener{Lhis);

btnFird = (Imag=Button) findViewById(R.id.btnssarch};
btnFind. setinClicklistener (this);

efey = [EditText) findViewById(RN.id.editkey);

eley.setVisibilitw(8);

brtnNext = {ImageButton) findViewById(R.id.btnnext):
bronNext.=setOnClicklListener (thisg) ;
wabview.setVisibilicy (d});

I

E0vercide

pubiic volid onDeatroyi()l |
super.onbDestrowv() ;
System.gcy);
Findshil;

1

lrf'!!

* Set'the current orierntation to landscapae, This will prevent the
05 from

* changing the app's orzentation.

M

public veoid lockOrienldtionLandscaps() |

leckOrientation(ActivityInfo.SCREEN_ORIENTATION LANDSCRFE);
i

r,fi-*

*# Set the current orientation to pertrait. This will prevent the
08 from

* changing the app's orientation.

o

puklic woid leckSrientationPortraitl) |

lockOrientation{ActivityInto.SCREEN_ORTENTATTON FORTRAIT);
}

A
* Locks the orientation to a specific type. Possible wvalues are:
* Lule
¥ 2lix{@flink BctivityInTod3CREEN ORIENTATION BEHIND}</li=
e

<1i>{@link ActivityInfo#3CREEN ORIENTATICN LANDSCAPE}</lix




<liz{Blink ActivityInfo#SCREEN ORIENTATION NUSENSOR)}</1i>
<li>{@link ActivityInfc#SCREEN ORIENTATION PORTRAIT)</11i>
<li>{8link ActivityInfo#SCREEN ORIENTATION SENSOR)</lix
<li>{@link ActivityInfo#3CREEN ORIENTATION UNSPECIFIED}</lix
{ii){@link ActivityInfofSCREEN ORIENTATION_USER)</1i>

< fals

Pparam cricentation

/
public void lockOrientation{int aorientatiomn] |
setBequestedirientation {orientation);

* % 4 A % = £ + ¥

I

String pageGsn(int koda) |
String hasil="000";
hagil = hasil.substring (4,
hasil.length()-String,valaelf (kode) .lengthi) ) +5tring.valuedf { kods)
return hasil;
I
public vold doload{int index)

StrirgBuZlder sbe- new StringBuilder();

sh,append ("<html><head></head><imyg scc =
‘file:///fandroid res/drawable/page™+pageGen (index)+".png'
Jrehtml>") ;

webview.loadDataWithBaseURL("£file:///android asset/index.htm",
sb.toString(), "text/html", "i=c-885%5-1", ""j;
webview.setInitialSeale! (int! (100 * 0,512) )@

b
@0verride
public void onClick({View v} |
£ TODO Buto-generated method stub

LE {v==btnfoomlIn} {
webview, zoomIng);

lelse if ({v==btnfoomDut){
webview. zoomdut () ;
lelse LF {wv==btnFind) !
1f (eKey.getVisibility(}=—8) {
eKey,.setVisibility (0);
}else |
if {(eKey.getText () .length{) =0 }]

StringBuilder sh= new StringBulldee();
sh.append ("<html > <head> </head> <body>
<hZ><strongxHasll Pencarian :</strong></hi>" );
int romer=1;
for {(int idx=1;idx<maxFage;idx++)]
SCring strnewpage = nsw

String{"hal_"};
BLring siPagelan =

String.valuseOf (idx);




int szPFageWumlen = 4 -
szPageNum. length{} ;
| for {int i =0; 1 < szPageNumLen;
1
strnewWwpags += "0%;
strnewpags = stinewpags +
szPageNum + ".htm";
StringBuilder shbRez =
LoadText (strnewpage) ;
if
(sbRes.teString () .contains (eKey. getText () .toStringl) .toLowerCase ().t
rim{) )|
sh.append| "<diy
style="margin:1l0px;border-bottom: lpx solid #299309; font—size: 18px'><a
href='"+strnewpage+™ "> "+nomer+". Halaman "+ide+"</ar<fdiva™ );
nomer =-+:
)

sh.append ("</bedy> </html>"};

webview.loadDataWithBaseUBL ("file:///android asset/index.htm",
sh. f.GString Ir:l : "text,-"html", "iEID—HﬁEE‘—].", IIII:I 3

l
eley.setVisibility(8);
I
}] 2lase if (w==htnMNext) |
i1f (pagelndex<maxPage)pagelndex++:

f*String strnewpage = new String("hal ");

String szPagelum = String.valuedf (pagelndex)

int szFagehumlen = 4 = szFageNum. length();

for {imt i = 0; 1 < szPageXumben; it++)
stroewpage += "0";

SCrnewpage = siinewpage + szPageNum + ".htm":

webview.loadlzl ("file:///android assel/"+strnewpage):*/
carlEffect.bFlipping =true;
curlEffect . bFlipRight =trus;

curlEBffect.FlipAnimationStep (};
doleoad {(curlEffect.mindex) ;

} elge if (v==btnBack) ]
if (pagelndex>2)pagelndex——;

f*Ftring strnewpage = new 3tring|"hal "}:

String szFagelum = String.valuedf pagelnd=x);

int szPagelNumLen = 4 - zszPageNum.length():

for {int 1 = 0; 1 < szPageMunlen; i-+)
strnewpage += "0";

SLrnewpage = sLrnewpage + szPageNum + ".hbm";




webview. leadUrl("file:///android_asset/"+strnewpage); */

curlEffect.bFlipping =true;
curlEffecc.bFlipRight =false;
curlEffect.previousView ) ;
curlEffect, FlipAnimation3tep(};
doload {curlBffect .mindex);
| e_ae if (v==webview] |
sctTitle (webview.getUzly) |;
i
|
public StringBuilder LopadText (String pageld) |
try |
InputStream is = gethssets().openpageld);

int gize = i=m.available(l;

bBytel] buffer = new byte[size]:
ig.read{buffer);

is.closel);

String Lext = new Stringi{buffer);

return new StringBuilder{Text.toLowerCase());
} catch (ICException =) |
return nully

= CurlEffect.Java

package silabus.digital;

import
import

import
import
import
imporck
import
import
import
impore
import
imoort
import
impors
import
impoart
import
import

java.lang. ref WeakReference;
java.util . ArraylLists

andreid.R.sTtrings

ancroid. content.Context;
ancroid.ceontent.res. TypedArray;
android.graphics.Bitmap;
andredid.graphics.BitmapFactory;
andraoid.graphics.Canvas;
android.graphizs,Color;
android.graphics.Paint;
android.graphics.Paint.Style;
andraid. graphics. Path;
android.graphics,Rect;
android,os.Handler;
android.os.Message;

android. text.TextPaint;
android.uti!l  AttributeSet:
android.uti’l.Log;




import android,.view.MolLionEvent;

import android.view,View;

import android.view.View.OnTouchLlistener;
import android.webkkit.WebView;

public class CurlEffect extends View implements OnTouchlistener!

A** Our lLog tag */
private final static String TAG = "PageCurlView";

// Debug text paint stuff
private Paint mTextPaint;
private TextPaint mTextPaintShadow:

f*% Px f Draw call */f
private int mCarlsSpes=d:

f*% Fixed update time used to create: a smooth curl animasion w4
private int mUpdaceRate;

f** The initial offset for = amd y axis movements */
private int mInitialZdgelffset;

FER The mode we will uase +/
private int mCurlMode;

f*% Bimpla curl mode, Corl target will move only in one axis. */
public static final int CURLMODE STHMPLE = 0O

f%% Dynamic curl mode. Curl target will mowve on both ¥ and v axis.
*l
public atatic final int CURLMGOE DYNAMTIC = 1;

f** Bnable/Diseble debuy mode */
privare boclean bEnableDebugMode = false;

f** The context which owns uas */
private WeakReference<Contexl> mContext;

/** Hdandler used to auto flip time based */
private FlipAnimationHandler mAnimationHandler;

f*'k
* Maximum radius a page can be flipped, by default ic's the width
of the
* wiew
xf
private float mFlipRadias;

f*= pPoint used to move */f
private VectoriD mMovement;

{v* The finger position */
private Vector2D mFingery

J* Movement point form the last frame =/




private Vector?D mOldMovement;

/** Page curl edge */
private FPaznt mCurlBdgePaint;

A** Dur peints used to define the current clipping paths in our
draw call */
private VecteriD mA, mB, mi, mD, m3Z, mF, nCldF, mOrigin;

/** Left and top offsect to be applied when drawing */
private int mCurrentleft, mfurrentTop;

f** 1f false no draw call has beern dons */
private boolean bViswDrawn;

f#**%* Defines the flip dirsction that is currently censiderad +/
puanlic hoolean bFlipRight:

f#* If TRUE we are currently auto-flipping */
public boplean bFlipping:

f** TEUE if the user moves the pages */
private boolean bUserMoves;

f** Used to control fouch input blocking */
private boolean bBlockTouchInput = false;

/*%* Enable irput after the naxt draw savent */
private koeolean bEnableInputAfterDraw = false;

J¥* LAGARCY The current foreground */
private Bitmap mForeground;

f** LAGACY The current background */
private Bitmap mBackground;

Srr LASACY Ldst of pages, this is just temporal */
private ArraylList<Bitmap> mPages;

/*% LAGRCY Current selected page */
public int mIndex = 0;
private WebView webView = null;

rH:w
* Inner class used to represent a 2D point.
mif

privatse class Vectoarii {
publze Zloat x, 7

pubrlic VectorzZD{float x, Lloat vy} |
this.®x = x;
this.y = v;




EBOverride

public Strlng toString{)
f¢ TODD Autv-generated method stub
return "{" + this.a + ";" + this.y + ™™

t

public float lengzh(} 1|
return (float) Math.sgrbix * 2 + 3 * ¥);

}

public float lengthSgquared{) |
returs (R ¥ R o+ [yedol;

}

public boolean eguals (Object o) |
if (o instancesf Vector2D) |
Vector2Dh p = {VectorlD) o3
retfurn: p.X == X && poy == ;
i
return false;
]

pulzlic VectoriZD reversel) |

return new VectorzZD{-x, -y
)

public Vector2D sum([Vector2D h} |
return new VectordDix + b.x, v + b.y);

public Vector2D sub [(Vector2D b) |
refturn new VectordD(x® — b.x, ¥ - b.yi?

t

public float dot (VectorzZl wec) |
refturn (X * vec.x) + (y T wvec.y):
I

public float cross(VectorzD a, VectorZh b |
return a.crogs(b);

J

publie float cross{VectorZD wves) |
Feturn x ¥ gec.y = ywNivac.u;

}

public float distanceSguared(VectorZD other) |
flozt dx = other.x - ;
float dy orther.y - ¥}

return (dx * dx) + (dy * dv);
|

public fleat distance {VectoriZD cther) |
return {floak) Math.scrtidistanceSguared{other) |
!




punlic fleoat detProduct (VectoriD other) |
return other.x * % + obther.y * y;
|

public VectorZD normalize|() |
float magnitude = {float} Math.sqgrt (dotProduct{this));
return new Vector2Dix / magnicude, v / magnitude);

'

public Vector2D mult{flaat scalar) !
return new VecrorZDix * scalar, ¥ * scalar);
|

}

public vold setWebView (WebView webView) |
thiz.webView = webView;
webView. setCnTouchlListener{this);
;
.‘J**
* Inner class used Lo maks a fixed timed animation of the curl
effect.
v/
clagas FlipAnimationHandler extends Handler {
B0verride
public void handleMessage (Meszage msg) |
CurlEffect.this . FlipAnimationSten{);
1

publiec void sleepilong millis) |
this. removeMessages (0);
sendMessagelelayed (obtainMessage(0), millis)

!

i
f"ﬁ

* 3ase

*

* @Bparam context
i
public CurlEffect |{Context context) |
super (context);
init (context);
BesetClipEdge({);
1

;xt
* ConsEruct the ohiject from an XML file. Walid Attributes:
x
* fizes androlc.view.view#view andreid. content.Context,
# androic,util . Attributeset)
=
puklic CurlEffect (Context context, AttributeSet attrs) |
super (conlexst, attrs);
init {context)




// Gel the data from the XML Attributeset
{
TypedArray a = context.obtainStyleditrributesiattrs,
R.styleable, PagaCurlvView) ;

/f Get data
bEnablebDebugMode = a.getBoolsan
R.styleable.PageCurlView ensbleDebugMods,
bErableDebugMeds) ;
mCurl Speed =
a.getint (R.=tyleable.PageCurlView curlSpeed,
mouclSpeead) ;
mipdateRate =
a.getint |R.styleable.PageCurlView updateRBate,
mIodateRate} ;
minitralRdgedffset = a.getInt|

E.atyleable.PageCurzlView initislEdgeOffaet,
minirialEdaenffset);
mCurlMode =
g.getInt (R.styleable, PaysCurlView curlMeode, miurlMode);

Log.i{TAG, "mCurlZpesd: " + mlurlSpeed);

Leg.i (TAG, "mllpdateRate: " + mUpdateRate):

Log.i [TAG, "mInitialFRdgedffaer; ™ +
mInitialBdgeGffset)

Log.i{TAG, "mCurlMecde: " + murlMode);

// recycle cbject (so it can be ussd by others)
a.recycle(];

}

ResetClipEdgel):
1

LAk
!

=
g
private final wold Inlti{Conlext context) {
// Foreground text paint
mTextPasnt = new Paintc();
mTextPa_nt.setAntiflias (true);
mTextPaznt.setTertlSien (16]);
mTextPa-nt.sctloloxr (CHFFOOOQOD)

Initizalize the view

S The shadow

mTaxtPaintShadow = new TextPaint();
mTextPaintShadow. setAntiklias (traz);
mTextPaintShadow. setTextSize (18] :
mTextPaintEhadow. setColor [Qx00OORO0OM0) ;

Ff Cache the context
micntext = new wWeakBeference<Context>{context);

¢/ Base padding
getPadding (3, 3, 3, 3);




ff The [ocvus flags are needed
setFocusable [ Lrus);
setPocusableInTouchMode (Loue) 7

mMovement = new Vector2D(0, O);
mFinger = new Vecter2D(0, 0);
moldMovement = new VectorZD(C, 0);

ff Create gur curl animation handlep
mhnimaticnEandler = new FlipAnimationHandler|(};

// Create cur edge paint

mCarlEdgePaint = new Paint():
mCurlEdgePaint . setColor(Color . WEITE) ;

munrlRdgePaint .gsetAntidlias(true) ;

meurlEdgePaint .setStyle(Paint.Style. FILL)
miurlEdgebaint.setshadowlayer (10, <h, &5, O0x859000000) ;

/{ Bet the default props; those come from an XML ;D
mCurlsoeed = 30;

mlpdateRate = 33;

ninitialEdgeCifser = 20;

murlMode = 1;

A/ LEGACY DPAGE HANDLING!

// Create pages

mPages = new ArrayList<Bitmap>();

/*mPages.add (BitmapFactory. decodeResource (getResocurces (),
R.drawskle .pagel03d} ) ;

mPages.add (BitmapFactory. decodeRessurce [getResgureaes (],

B.orawable.pagal(l));

mPages. add(BitmapFactory. decodeRerource igetResourocas (],
RB.drawable.pageldd2) ) ;

mPages.add (BitmapFactory.decodeResource igetResourcas (],
R.drawable .pagedid)); */

for {ins di = Q0; 1< 50 ¢ 1+#) |

mPages.add (Bitmaplactory.decodeResource {getResources (),
GxTEQ20007+4) ¥ ;
1
/) Create some sanple images
miforeground = mPages.get (0} ;
mBackground = mPaces.get{l};
},r"ti'
* Reset points te 1t's initial <lip edge scate
i
public void ResetClipBEdoge(] |
// Set our base movement
mMovement.®x = mInitizlBdgeoffsec;
mMovemanl,y = mIniticlEdgeQlifsel;
ndldMovement.x = 0;




noldMovement.y = 0;

// How set the poinls

/f TODC: COFK, those points MUST come from ocur measures and
£f the actuel bounds of the wview!

mA = new VectorZDimInitialEdgeoffset, )

mB = new VectorZDithis.getWidth(), this.getH=ight(}));

mC = riew VectorZD{this.getWidthi{), & ;

mh = new VootorZD(0, 0);

mE = new Vaector2D(0, 0};

mF = new Vector2D(0, 0};

mOldF = new VectarZD(d, 0);:

f/ The movemert origin point
mirigin = new Vector2D(this_getWidth({}, 0§;
b

.“I**
* Returrn the context which created use, Can return null if the
context has
* e erased.
e
private Context GetContexti) |
return mZontext.get ()

t
jl"l-i'

* Sea if the current carl mode is dynamic
*
* @return TRUE if the mode is CURLMODE DYNAMIC, FALSE otherwise
oty
public boolean IsCurlModeDymamial) {
return mCurlMode == CURLMODE DYNAMIC;

t

»

iy
Set the cuirl speed.

fparam curllpeed
- NWew speed in px/frame
Brhrows IllegalArgumentiException
if curlapeed < 1

+ & F & F ¥ >

T

public void ESetCurlBpeed{int curlSpecd) |
if [curlSpeed < 1)
throw new IllegalArgumentException(
"ourlSpeed must be greated than 0");
mCurlSpeed = curlSpeed;
}

.l'll**

¥ Get the current curl speed

* @recurn int - Curl speesd in px/frame
v
public int GetCurlSpeed() {




return mCurl Speed;

}

*

¢
Set the update rate for the curl animation

LA I

Bparam updaceRate
* - Fixed animatien update rate in fps
* @throws IllegalArgumentException
* if updateRate < L
7
public woid SetUpdateRate {int updateBate) |
LE {updatsRate < 1)
throw new IllegaliArgumentiaception|
"updateRate must be greated than 0");
milpdateRate = updateRate;
}

Ilr'irir
¥ Get the current animaticn update rate
*
* Breturn int - Fized animation update rate in fps
*y
public int GetUpdateRate|) |
return mifpdateBate;
t

Sk
* Bet the initial pixel cff=et for the curl edge
*

* @param initialBdgeDffzet
* - px offget for surl edge
=

RBthrows IllegalargumentException
if initialBEdgeOftset < 0

*

i
publiic veld SetInitialEdgebffset{int initialBdgeOffzet) {
if {initialBdgelifset < 0)
throw new L[llegalfrgumentExceptiond
"initialEdgeOffset can not negative™);
mInitialZdgeCffset = inicialBdgedfiser;
1

ll;"i—l-

* ot the iritial pixel offget for the carl edge
&

¥ @raturn int - px

L

publie int GetInitialEdge0ff=set |} |
return minitialEBdagedf faet;
]

llr'**

* Fet the curl mode.

oo

* Can be gne of the following values:
v o</pe




* <takles

* <golgroup align="left"™ /> <colgroup align="left" />

* Lt

“ <rh3Valupe</ ths

* <th>Description</th>

R o

* oZtrs

* oatde

* <gode>({@ling #CURLMOODE SIMPLE
cam.dcg.pagecurl:CURLHGDE_SIHPﬂﬁ}{fcade}<jtd>

* <tgsCurl target will meve only in one axis.</td>

LT o

LIS o

* otds

¥ <code>{@1link #CURLMOCE DYNAMIC
COon. dcg pagecurl :CURLMODE DTHRMTC}{fCGdebfftdb

<td>Curl ftarget will mowe on both X and ¥ axis.</td>

Rl v

Y </table>

*

¥ Bsee #CURLMODE SIMPLE

* [see #CUBLMODE DYNAMIC

* fparam curlMode

* @gthrows IllegalArgumentBExceptich

- 1f curlMode is invalid

L

publies wvoid SetCurlMode (int curlMode) |

if [curlMcde |= CURLMODE SIMPLE &8 curlMode l=

CURLMODE_DYNAMIC)

throw new TllegalArgumentException{"Invalid

curlMode™) ;

t

mCurliMode = curlMaode;

Jll"t-*

* Recurn ar integer that represents the current curl mode.
* <p=»

* Can be one of the feollowing values:

Yoo Spe

* <table>

¥ Zoolgroup align="left" /> <colgroup align~"left"™ /=
* ChLEy

* <phxValue</ths

¥ cthxDescription</ths

¥ oZftrs

* gtrs

* oapd>

* copdex»{(link #CURLMGDE_SIMPLE

com.deg.pagecurl  CORLMODE SIMPLE )} </code></td>

* £td»Cnrl target will move only in one axis.</td>
= wibre

* ootrs

* <rde

¥ wcodex{@link #CURLMOOE DYWAMIC

com.dcg.pdgecurl:CURLHDDEFDYNAM1C}<fc@de}{HLd}

<tdrCurl target will move on beth X and ¥ axis.</td>




LR O
</takle:>

fsee #CURLMODE SIMFPLE
@see §CURLMODE DYNANMIC
* @return int - current curl mode
L
public int GetCurlMeds() !
return mCurlMode;

¥ % % Fow

k

ll,l"kl-

* Enakle debug mode. This will draw a lot of data in the view ac
you can
track what 13 happening

#*
*
* Bparam bFlag
el - boolean flag
T
public wvoid SetEnablebebugMode (boolean bFlag) |
bEnablebebugMode = bFlag;

}

ll,l'wl-ir
* Check if we are currently in debng mode.
*
* Breturn booclean - If TRUE debug mode i2 on, FALSE otherwise.
"y
publie boolean IsDebugMedeEnabled () |
return bEnablelebugMods;

b

_|rl+f
* Bsee android.view.Visw#measure (int, int)
wif
Bovarride
protected woid onMeasure (int widthMeasureSpec, int
heightMeasureipec) {
il finalwidth, finalHeighzs
finalWidth = measureWidth (widthMeasureSpec)
finalHeight = measureHeight (heightMeasurelpec):
setMeasuredDimension {finalWidth, finalHeight);
1

rlf**
¥ Determines the width of this wiew

* @param measureSpec

* & megsureSpes packed inte an int

* fireturn The width of the wview, honoring constraints from
measurespac

=y

private int measureWidth{int mezssuresSpec) |
int result = 0;
int speciods = MegsureSpec.getMode (megasurespeo) ;
int specSize = MeasureSpec.getlizemeasuredpec);




if (specMode == MeasureSpec,EXACTLY) |
// We were told how big Lo be
rasult = specilze;

| else |
S Measure the text
result = apeclize;

]

returr result;

}

,.l'r**
* Determines che height of thisz view
4
* fiparam measuredpec
E A measureipec packed into an int
* @return The height of the view, honoring constraints from
medsurespec
L
private int measureHeight {int measureSpsc) |
int result = 0y
int speclode = MeasureSpec.getMode (ineasureSpec);
int specSize = MeasureSpec.getSize |measureSpec);

if (specMode == MeasureSpec.EHACTLY] |
/{ We were told how big to be
regult = specSize;
} eiZe |
/) Measure the text [(beware: a=zcent is a nagative
number]
result = specSize;
|
return result;
}

J,.-'**

* Render the Lext
&

* @see androild.view.View#onDrawlandroid.graphics.Canvas)

*

£ BOverride

fF peotected veoid conDraw (Canvas canwvas) |

FF super,onDrav{canvas);

A/ canvas.drawText (nText, getPaddinglefti(), getPaddingTopi) -

mascent,
Jf mTextPaint);
£

£ Curling. This handles touch events, the actual curling
/4 implementations and so on.,




EOverrids

public boolean onTouchEvent {MotionEvent event) |
if (IhBlockTouchInput) |

Lo nexb

<< 1

level

width;

/4 Ger our finger position

mFinger.x = event.geti{);

mfinger.y = event.get¥();

int width = getWidthi);

if (mPinger.x < [width/2} 4 Ilwidth /4) |

{
return truc;

f

hideControl=z();

Jf Depending on the acticn do what we peed to

switch (eventigethetion()) |

rcase MotionEvent .ACTION DOWN:
m&ldMovement.x = ﬁ%inger;x:
mdldMovemant.y = nFinger.y:

ff 1f we moved over the half of the display flip

iT (mOldMovement.x > (width == 11} |
mMovement . X = mInltialEdgeDffset;
mMovement.y = mInitialEdgeCffset;

// Set the right movement flag
bFlipRight = true;

] 2lse |
f4 Bet the left movement flag
bFlipRight = false;

#Af go to next previcus page
previousView ()

// Set new movement

mMovement.x = IsCurlModeDynamic() 7 width

mMowvement.y = mInitialfBdgetifser;
f

break;

case MotionBEvent.ACTION UZ:
bllaerMoves = falae;
bFlipping = true;
FlipAnimationStep!);
break;

case MotionEvent.ACTION MOVE:
bllzerdMoves = true;

f Get movemsnt

mMovement . x -= mFinger.x = nCldMovement.x;
mMovement.y —= mFinger.y — mildMovement.y:
nmMovement = CapMovement (mMovenent, true);

/¢ Make sure the y wvalue get's locked at a nice




iF (imMovement.y <= 1)
mMovenent.y = 1z

/i Get movement direction

if (mFinger.x < mOldMovement.x) |
bFlipRight = trus;

| elae |
BFlipRkight = false;

1

// Save old movement values
meldMavement.® = mPinger.X;
mdldMovensnt.y = nFinger.y:

ff Force a new draw eall
DoPageCurl () :
this.ipvalidate{):
break;

}

£ TODD: Only consuwne event if we need to.
return true;

¢

fkk

* Make zure we never mowve tooc much, and make =2ure that if we move
too much

® oo oadd a displacement so that the movement will ke still in our

radius.

Bparam radius
- radius form the flip origin
@param bMaintainMovelDir
= Cep movement but do not change the current movemant
direction
Breturn Corrected polinl
¥
private Vectoril CapMovement {(VectoriZD point, boolean
bBMairntainMoveDiv) |
// Make sure we never ever move too nuch
if {point.distance (mOrigin] > mFlipRadius} |
if {bBMaintainMoveDir) |
£ Maintain zhe directien
point =
mCrigin.sumi{point.sub(mOrigin} .normalizal)
LJalt (mFlipRadius) ) ;

E A S SR RN U R A

b oelse |

Jf Change direction

if (poeint.x > (mOrigin.x + mFlipRadius})
point.® = (mdrigin.x + mFlipRadiusg);

else if (point.x < (mOrigin.x — mFlipRadius))
point.z = (mOrigin.x - mFlipBacius];

point.y = (float)

(Math.sin {Math.acos (Math.abs (point.x




}

FHH

- mOrigin.x)

{ mFlipRadius)} * mFlipRadius);

}

t
return point;

* Execute a step of the flip animation

xd

private void hideCentrols( )

1

this. setVisibility (0]
webView. setVisibility [8);

private vold showContrals( ) [

}

this.secVisibility{(8);
webView.setVisibility (0]

public void FlipAnimationsStepi)

/f if (!bFlipping)

i return;
fithis.setVisibility (0);
hideContrals();

int width = getWidth();

/¢ Nuv input when flipping
bRlockTouchInput = true;

S/ Handle spead
flomat curlSpeed = mCuriSpeed:
if [!bE_LipBight)

curlspeed *= —1;

/f Move us
nMovement.x += curlSpeed;
mMovement = CapMovement (mMovemenkt,

£ Create waluss
BcPageCuri{);

// Check for endings :D
1f mh.x < 1 || mA.x > width - 1)
bFlipping = false;
if (bFlipRight) |
£ BwapViews () ;
nextWView{) s
Jelze|
previouaView () ;

3
ResgtClipEdge )

/f Create values
DoPageCurl ()

[

falae);




/4 Enable touch input after the next draw event
binablelnputAlfterDraw = true;

I else |
minimationHandler. slesp (nlpdateRate) ;

Ff Force a new draw call
thiz.irvalidate() s

}

public veoid setbFlipRicht (boolean bFlipRight) |
this bFlipRight = bFlipRight;
}

P
* Do the page curl depending on the methods we are using
*
private void DoPageCurl() {
LE (bFlipping) |
if (IsCurlModebynamic())
dobDynamicCuarl i) ;
else
doSimpieCurl{);

P oelse |
if (IlsCurlModeDynamic!))
deDynamicCux] ()
else
deEimplaCurl ()

doLoadimindex) ;
I
string pageGen{int kode){
String hasil="000";
hasil = hasil.substring(0,
hasil.length{!-8tring.valuelf (kode).length() }+5tring.valuedf (kode);
return hasil;

}

pablic woid doleoad(int index) |

BtringBuilder sb= new StringBuilder(};
sh.append ("<html><head></head><imyg sro =
=1/ Jandrpid ragfdravsble/page+pageten (index ) +" . ongt

—
Tfiles

FEzhtmls")

this. webView. loadDataWithBaseURL("file:///android asset/index.htm™,

ab.tesString(), "texe/html", "izo-8B59=1", ""):
thiz.webView.setlnitialScale({ (int) {100 * 0.512) );

i
Ill"i*
* Do a simple page curl effect
*=
private void doSimpleCurli) |




int width = getWidthi();
int height = getHeight (};

/¢ Calculate point A
mh.%x = width - mMovement.x;
mA.y = height;

dd Calculate point D

mb.x = 0;

mD.y = 0;

if (ma.x > width / 27 1
mix,x = width:

mb.y¥ = height - (width - mA.x) * height / mh.x;
| ales |

mbkoz = 2 WP

mb.y = 0z

b

// Wow calculate E and F taklng into account that the line
{7 AD is perpendicular to FB and EC. B and € are fixed points.
double angle = Math

.atan( (height - mD.¥) / (mb.x + oMovement.x -

width) |
double ©cos = Math.cos(2 * angle};
deuble sin = Math.sin(2 * angle);
{f Bnd get P
mf.x = {float) {(width - mMovement.x + cos * mMovement.x);
mF.y = (float) iheight - =in * mMovement.x):
ff If the ® position of A iz above half of the page we are
5till not
/f folding the upper-right edge &nd so E and D are equal.
if (mA.x > width / 2) |
mE.x = md. x5
mE.y = mi.¥;
b oslae |
f5 80 get R
mE.x = (float) (mD.x + ces * (width = mD.x)};
mE.y = [float) —( sin * (width - mD.=x});
'
f-"*'i'
* Zaleulate the dynamic affect, that one that fallows the psers
finger

L
private wvoid deDynamicCurl(} |
int width = getWidthi):
int height = getHelight{}:

ff F owill follow the flhger, we add a small displacement
/{80 that we can see tThe =dge

mF.x = width - mMovenent.x + 0.1f;

nF.¥ = neight - mMovement.y + 0.1I;




// Set min polnts
if (ma.x == 0} {
mF.x = Math.min(mF.x, mOldF.x);
mE.y = Math.max(mF.y, mOldF.y};
}

A Get diffs
fleat deltaX = width — mF._x;
flecat delta¥Y = height - mF.y;

float BH = (float) (Math.sgrtidelesa¥ * delta¥ + delta¥ #
delta¥Y) /£ 2);:

double tanghAlpha = delta¥ / deltaX;

doubie &alpha = Math.atan(delta¥Y /[ delta¥);

double cos = Math.cos(alpha);

double =sin = Math.sin{alphe):;

Mme. X
MNA. Y

{float] (width — (BH / _cos));
height;

mR.y = {float] (hsight - (BH [/ _&in));
mlt. % width;

miA.x = Math.max (0, mA.=x);

1f (mb.x == Q) |
noldF.s% = mF.x
m14F, v mE.y

L}
e R

t

[l Get W
mE.x = mid.x:
meE.y = mbi.y;

!/ Correct
if (mb.y < 0) |

md.x = width + (flgat] (tanglAlpha * mD.y};
mE.y = d;
mE.x = width + (float) (Math.tan{2 * alpha) * mb.v)i
t
)
l‘,-"!ﬂ'
* Bwap between the fore and back-greound.
*/
Ebeprecated

private woid SwapViews() |
Bitmap temp = mForeground;
mForeground mBackground;
mBackground = tempr

¥
f**

Y Swap to next view
w0
ouablic void nextView{} {
int forelndex = mlIndex + 1;




if (forelIndex =>= mPages.size()) |
torelndex = 07

t

int backlindex - forelrdex + 1;

if ({backlndex >= mPFages.sizel)) |
backIndex = ;

1

mIndex = Torelndex;

setViews | forelndex, backIndex);

H

e
* Swap to previous wview
ot
puklic void previcusView[) |
int backIndex = mIndex;
int foreIndex = backIndex — 1;
if (forelndex < 0) {
ForeIndex = mPages.size() = 1;
P
mindex = foreIndex;
setWViews | forelndex, backIndex);

1
F;**

Set current fore and background

Eparam foreground

- Foreground view index
Eparam background

- Background view index

+ % * ®= ¥ =%

L3
private vold setViews (int foreground, int background) |
nForeground = mPages.get (foreground) ;
meackground = mbages.get (background);

// Drawing methods
/Y

E0verride

praotected veid onDraw{Canvas canvas) |
[/ Blways refresh offzets
mZurrentleft = getlLeft():
mCurrentTop = getTop()

ff Tran=slate the whole canvas
/f canvas.translate (mCurrentLeft, mCurrentTop):

Ff We need to dnitdalize all size data when we first draw the
view
LE (IbViewDrawn) |
bViewDrawn = true;




cnFirstDrawBvent (canvas) s
)|

canvas.drawColor {Coclor . WHITE) ;

/¢ Curl pages
// DePagelucli);

/4 TGDG: This just scales the views to the current
// width and height. We should add some logic for:
// 1) Maintain aspect ratic

dF 2) Uniform sgale

L GV

Ract rect = new Rece ()
rect.left = 0;

rect.top = 1:

rect.bottom = getHeight():
rect,right = getWidthi{);

/4 First Page render
Falnt paint = new Paint ()

/7 Drew our elements
drawForeground |(canvas, rect, paint);
drawBackground |canvas, rect, paint);
drawCurlBdge (canvas) ;

/f Draw any debung info orge we are done
if [(kBEnableDebuglMode)
drawlebug {canvasg) ;

£f Check if we can re—enable input

tf (EEnablelnputAfterDraw] |
bBlockTouchInput = false:
EEnableinputiiteriraw = false;
showControlsi();

b

/7 Bestore canvas
{f canvas.restore(l;

1
r{*i—

*# Called on the first draw evernt of the view
+

* Eparam cCanvas
L
protected vold onFirstDrawEvent{Canvas canvas) |
mFiipRadius = getWidth():
BesetllipEdge |} ;
DoPagecurl )y

.""**




Draw the forgyround

*

&

* fparam canvas
* Jparam rect

* @param pairt
i

privars volid drawForeground (Canvas canvas, Rect rect, Paint paint)
canvas.drawBitmap (mForeground, null, rect, paint);

// Draw the page number (first page is 1 in real life :D
// there is no page rumber 0 hehe)
drawPagelNum(canvas, mlndex!

)

Ill'"f*
* Create & Path used as a mask to draw the background page
E
* fretucn
Y
private Fath createBackgroundPathi) |
Path path = new Fath();
path.moveTo (mA,x, mi.y);
path.lineTo(mB.x, mB.y)};
path.lineTo (mC.x, mi.¥y);
path.lineTo{mD.x, mD.y);
path.lineTo{mA.2, mi.y);
return path;

%

Draw the zackground image.

Bparam canvas
Bparam rect
Bparam paint

L D I S ek N

"y
private void drawBackground{Canvas canvas, Recl rect, Paint paint}

Fath mask = createBackgroundPathi);

// Bave current canvas sc we do not mess it up
canvas.save | ;

canvas.olipPath {mask)

canvas.drawvBitmap (mBackground, null, rect, paint):

// Draw the page number (first page i= 1 in real life :D
/i there is no page number [0 heahe)
drawFageNum (canvas, mlIndex);

canvas.restorel);
I

,.-"**
* Creates a path used to draw the curl edge in.
b




* @dreturn
w
private Path createCurlBEdgePathi) |

Path path = new Pathi);
path.moveTo{mA.x, mh.y);
path.lineTo{mD.x, mb.y);
path.lineToimB.x, mE.y);
path,lineTo(mF.x, mF.y);
path.linaTo{mA.x, mA.y);
teturn path;

IJl‘sl:!lc
* Draw the curl page edgs
* fparam canvas
Wl
private void drawCurl&dge [Canvas canvas) |
Fath path = createCurlEdgePath();
canvas, drawPath (path, mCurlEdgePaint):
]

‘f:&*
* Draw page num (let this be a kit more custom)
E
* fparam canvas
* Bparam pagelNam
L2
private woid drawPageWum({Canvas canvas, int pagebum) |
mTextPaint, setColar(Calser .WHITE) ;
String pageNumText = "= " 4 pageNum + " -":
drawCentered |(canvas, pagelNumText,
canvas.getHeight () - mTextPaint.getTextSize () =
5, mlextpPaint,
mTextFaintShadow) ;

J/ Debug draw methods
I

.r””"
* Draw a text with a nice shadow
¥
publiec static void drawTextShadowsd (Canvas canvas, String text,
Elaat e,
float v, PFaint textPain, Paint shadowPaint) |
canvag.drawText (text, %= - 1, ¥y, shadowPaint);
canvas . drawText (bext, =%, ¥ + 1, shadowFaint);
canvas.drawText (text, x + 1, ¥, shadowPalnt);
canvas.drawText (text, =, ¥y - 1, shadowPaint);
canvas.drawText (text, %, ¥, textPain);




‘.hr*
Draw a text with a nice shadow centered in the X axis

Eparam canvas
EBparam text
Bparam vy
dparam textPain
* fparam shadowPaint
*/
public static void drawCentered(Canvas canvas, String text, float

" * = ¥ F

:i'r:
Faint textPain, Paint shadowPaint) {
flomat posx = (canvas.getWidth{) -
textFain.measureTaxt (text)) [ 2:
drawTextShadowed (canvas, text, posx, y, textPain,
shadowPaint) ;
I

,u"**
* Draw dekbug info
+*
* @Bparam canvas
'
private wvoid drawDebug{Canvas canvas] {
float pos¥X = 10;
float posY = 20;

Paint paint = new Paint!):
paint.setStrokeWidth (5] ;
paint.setityle (Style  STROKE] ;

paint.setColoriColor .BLACK! ;
canvas.drawCircle{miOrigin.x, mOrigin.y, getWidthi{),

paint);
paint.set3trokeWidth (3);
paint.sellolor(Color .BED)
canvas,drawCircle{mdrigin.x, mOriglin.y, uyetwWwidthi(),
paint);

paint.set8trokeWidth (5] ;

paint.setColop{folaor . BLACK) ;

canvas.drawline (mOrigin.x, mOrigin.y, mMovement,x,
mMovemaent .y, palnt);

paint.setScrokeWidth (3)

paint.setCoelor (Color.RED) ;

canvas. drawlLine {mOrigin.x, mOrigin.y, mMovement.x,
mMovemnent .y, paint);

pasy debugbrawPoint {canvas, "&", mA, Color.RED, posk,
poOsY) #
posY = debuglrawPoint (canvas, "B", mB, Cclor.GREEN, posx,

posY) s

posY = debugDrawPoint (canvas, "C", ml, Color.BLUE, posX,
post)




pusY = debugDrawPolnt {canvas, "D", mD, Color.CYAN, posX,
posY)

posY = debugDrawPoinl {canvas, "E", mE, Color.YELLOW, posX,
posY);

pos¥ = debugDrawPeint (canvas, "F", mF, Coclor.LTGRAY, pos,
pos¥Y);

pe3¥ = debuglrawPoint (canvas, "Mov", mMovement,
Coloar . DECEAY, poaH,
posY);
posY = debughrawFoint (canvas, "Origin", mCrigin,
Color MAGENTA, Dosk,
posY) ;
posY = debugDrawPoint (canvas, "Finger", mFinger,
Colsr .GREEN, posX,
posY) ;

f/ Draw some curl stuft (Just some Test)
lIII"I'
* ganvas.save(); VectorZD center = new
* Vector2D(getWidth|)/Z,getHelghr () /2]
* /fcanvas.rotabe {315, center.x,center.y) ;
* // Test each lines //fleat radius = na.distance (mD) /2. E;
frEleat
* radiuva = mA.distance(mB) /2.f; flost radius =
mh.distance (mF) /2.£;
* J/float radius = 10; float reductien = 4.£; BectF oval =
new BectFi):
* pval.top = center.y-radius/reduction; oval.bottom =
* pcanter.y+radiug/fraduction; oval.left = center.x-radius;
oval .right =
* center.x+radiuvs; canvas. drawhArc{oval, 0, 380, false,
paint);
* canvas.restore(); /J*
.
]

private floac debugDrawPoint (Canvas canvas, String name, VectorzZD
point,
int celor; float posx, float posY) |
return debugbrawPolint (canvas, name + " " + point.toStringy),
point.x,
polne.y, coleor, posX, posft);

f

private floac debuglrawPocint (Canvas canvas, String name, Cloat X,
Eloat ¥,
int color, float pos¥, float pos¥Y) |

mTextPaint.setlolor (color) ;

drewTextShadowed (canvas, name, pos¥, posY, mTextPaint,
mTextPaintshadow) ;

Paint paint = new Painti():

paint.setitrokeWidth {5} ;

paint.setColer (coloT)

canvas.drawPolnt{s, ¥, paint);

return pos¥ + 15;




1

BOverride

public boglean onTouch{View v, MutionBvent ewvent) |
/{ TODD Auto-generated method stub
if {v.squalsith:za}) hideControls!);:
onTouchEvent {event ) ;
roturn falaey

= Main.zxml

<?xml wversion="1.0" enceding="utf-B77>

“Relativelavout

amlns:android="nttp: / fechemas . android. com/apk/res/android”
android:layout width="fill parent"
android:layout_height="fill_parent”
ancroid:gravity="center vertical"
android:orientation="vertical™ >

<i-— notice the id=buttenlayout --»

<Linearlayout
mimlos:android="http://achemas.android.com/aps/res/android”
android:id="@+id/buttonlayout”
android: layout width="fill parent”
andraid:layout_height="wrap_content"
andreid:layout alignParentTop="true"
androidiorientation="horizeonzal” >

<l-- notice the ardroid:layout weight="1.0" -

<EditText
android:id="A+id/editkay"
android: layout width="wrap content™
android:layout height="wrap content”
android:layout weight="&7E.88" >

<regquestFocus />
</EditText>

<ImegebButton
android:id="@4id/btnsearch"
andreid: layout width="wrap content"
android: layout height="wrap content"
andreoid: layout weight="1.0"
android: src="Bdrawable/fsearacing" />

<ImageButton
android: id="d+ids/htnzoomin”
android: layout width="wrap content"




android; Zayout height="wrap content”
android: layout_weight="1.0"
andrcid:src«"@drawable/zoomin® />

<ImageButton android:id="@2+id/btnzoomout™

android:layout height="wrap content"”
android:layout width="wrap content”

android:layout weight="1.0"
andrmid:layaut_alignParentﬁottom=“true"

andraid:sre="@drawable/zcomout”
andreid: layont toRightOf="8+id/btnprev"”

i

<ImageButtorn android:id="@+id/btnback”
android: layout_height="wrap content"
endroid: layout width="wrap content"” N
android: layout welgnt="1.0"
android: layout_alignParentBotcom="true”
android:src="@drawable/back"
android: layout toRlghtOof="@+id/btnpause"
£z
<ImageButton endreoid:id="@+id/btnnexc"
android:layout height="wrap centent"”
andreid: layout width="wrap content"
android: layout weight="1.0"
andrnid:layaut_alignParentEottom?"true"
android:sre="0drawvable/forward"
android:layout toRightOf="@+id/btnstop”
I=
</Linearlayout>

<LinearLayout

#mlinsg:android="http://schemas.android. com/apk/res/fandroid”

android: id="8+id/buttonlayoat”

android: layout width="fill parent”
endroid: layout height="wrap_ coentent"
endroid:layout alignParentBottom="true"
androdd: layaut below="@-id/buttonlayout"”
android:background="#0J0000000"
android:gravity="bottom"
android:orientaticn="horizontal™ >

<WebView

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/fandroid”

android:id="G+id/webViawz"

androld: layout _width="fill parent"
android: layout _height="3204p"

andreid: layout alignParentRight="trua"
andruid:1aynut:alignParentTcp="true“ fz

<silabus.digital.CurlEffect

xmlns:android="http://schemas.andreld.com/apk/ res/fandroid”

android: id="8+id/curl”
andrald:1ay04twwidth=“fill_parenL“
android;layoait height="330dp"
android:layout alignParentTop="crus"




android: laycut allygnFarentRight="true" />
</LinearLayout>

</Relativelayour>

- Attrs . wml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<resources>
<declare-sty.eable name="FageCurlView">

<!-- Enable/Dizable debug mods -->

<attr name="enableDebugMode" format="boolean™ />

<l-- Curl speed the animaticn moves in px/frame --3
<attr name="curlSpeed” format="integer" /=

<|==- FPS our animation will run ——>

fattr name="updateRate" format="integer" />

<|-— Pixel offset the page will have from the curl sdge -->
<attr name="initialEdgelffset" format="integer" />

<l—= The curl mode to apply =-=->

<attr name="curlMocde">
<enun name="simple" value="0" />
<enum name="Dynamic" value="1" />
</attre>
</declare-styleable>
T/ resouroess

- Strings.xml

<72xml version="1.0" encoding="uLf-B"?>
SIeSOUrces>

«string name="hello">Hellc World,
Silakus digitalbctivity!</etring><string name="app name">Silabus
Digital - Teknik Blektro</string>

fresourcess

- AndroidManifast.xml

“<?uml wersion="1.23" encoding="utf-4"7>

<manifest xmlns:android="http://schémas.andreid. confapk/resfandroid”
package="gilabus_digital"”
androidiversionCode="1"
android:versionName="1,0" >

<nses-sdk androld:minsdkVersion="71" />
<uses-permission andreid:name="android.permission. INTEENET" />
<application

android: icon="@drawable/lcon"

android: lakel="Bstring/app nams" >




<gvbiwvity
andrcid:label="3string/app namne"
android;name=".5ilabus DigitalBctivity" >
<intent—filter =
<action android:name~"android.intent.action.MATIH™ />

<oategory
android: name="sndrcid.intenc.category . LAUNCHER" />
</intent-filter>
<factivity>
</application>

</manifests




Kuisioner Aplikasi Silabus Digital Teknik Elektro ITN Malang Android Mobile

Nuw (i Yhot sk gk
NIM ;D?n@éér

Berilah penilain pada program Apfikasi Sifgbas Digital Teknik Elekrro ITN Malang
Arndreid Mobile dengan memberikan tanda silang (X) pada kotak nilai yang sudah disediakan,

Mo

Pertanyaan

Nilai

Apakah program aplikasi Silabus Digital Tekmik Elekiro ITN
Malang iri menarik? 1. Sangat Menarik 2. Menarik 3. Cukup
Menarik 4. Kurang Menarik

TEE NS

3

Apakah program aplikasi Silabuy Digital Teknik Elektro ITN
Malang ini perlu digunakan semua mahasiswa? 1. Sangat Perlu
2. Perlu 3. Cukup Perlu 4, Tidak Perlu

)l("

Bagaimanakah tampilan aplikasi Silebus Digital Teknik Efekiro
FTN Mualang ini? 1. Sangal Baik 2. Baik 3. Cukup Baik 4.
Kurang Baik

Bapaimanakah julannya Siebus Digital Teknik Elekire ITN
Malang Ini7? 1. Sangat Lambat 2. Lambat 3. Cokup Lambat

&, Cepat

Apakah progmam aplikasi Silaboy Digital Teknik Elekiro 1TV
Mumlang ini perlu penyempurnaan? 1. Sangat Perlw. 2. Perlu 3.
Culcup Pertu 4. Tidak Perlu

Bagaimana kualitas aplikasi Silabus Digital Teknik Elektro ITN
Malang ini? I. Sangat Bagus 2. Bagus 3. Cukup Bagus
4. Kurang Bagus

Apakah fasilitas pencarian kata di dalam Aplikasi Sifabus Digital
Elektro ITN Malang ini sudah baik? 1, Sangat Baik 2. Baik 3.
Cukup Baik 4. Tidak Baik

Apakah anda setuju aplikasi Silebuys Digital Teknik Elekiro ITN
Malurg ini dapal membantu anda untuk mendapatkan Informasi
Kampus? 1. Sangat Setuju 2. Setuju 3. Kurang Setuju 4. Tidak
Seruju

Bagaimana penilaian keseluruhan anda tentang aplikasi Silabay
Digital Teknik Elekéro ITN Malang ini? 1. Sangat Baik 2. Baik
3. Cukup Baik 4. Tidak Baik

Ats  kesediaan waktp anda unmuk mencoba dan menilai aplikasinva, saya

mengucapkan terima kasih.




Kuisinner Aplikasi Silabus Digital Teknik Elekiro TTN Malang Andreid Mobile

Nama

; Wr Lownle ¢

L9
NIM e GG
Berilah penilain pada program Aplfikasi Sitabus Dighe! Teknlk Elekiro ITN Malang
Andreid Mobife dengan memberikan tanda silang (X) pada kotak nilal vang sudah disediakan.

No

Pertanyaan

Milal

2

3 4

Apakah program aplikasi Sifebus Digital Teknik Elektro ITN
Malang ini menarik? 1. Sangat Menarik 2. Menarik 3. Cukup
Menarik 4. Kurang Menarik

Apakah program aplikasi Siélebus Digital Teknik Elekiro ITN
Mualang ini perlu digunakan semua mahasiswa? 1. Sangat Perlu
2. Perlu 3. Cukup Perlu 4. Tidak Perlu

jllﬂ

Bappimanakah tampilan aplikasi Silebus INgital Teknik Efcidro
YN Muleng ini? 1. Sangat Baik 2. Baik 3. Cukup Baik 4.
Kurang Baik

Bagaimanakah jalannva Sifabus Digital Teknik Elektra ITN
Mufeng ini? 1. Sangat Lambat 2. Lambat 3. Cukup Lambat
4. Cepat

L

Apakah program aplikasi Silabus Digital Tehnik Elekiro ITN |

Mualang ini perlu penyempormaan? 1. Sangat Perlu. 2. Perlu 3.
Cukup Perlu 4. Tidak Perlu

Bagaimana kualitas aplikasi Sifabus Digital Teknik Elekiro ITN

Malang ini? 1. Sangat Bagus 2. Bagus 3. Cukup Bagus |

4. Kurang Bagus

Apakah fasilitas pencarian kata di dalam Aplikasi Silabuy Digital
Elektro ITN Malang ini sudah baik? 1. Sangat Baik 2. Baik 3.
Cukup Baik 4. Tidak Baik

Apakah anda setuju aplikasi SHabus Digital Teknik Elektre ITN |

Malang ini dapat membantu anda untuk mendapatkan Informasi
Kampus? 1. Sangat Setuju 2. Setuju 3. Kurang Setuju 4. Tidak
Setuju

Bagaimana penilaian keseluruhan anda tentang aplikas! Silabus
Digital Teknik Elektra ITN Malang ini? 1. Sangat Baik 2. Baik
3. Cukup Baik 4. Tidak Baik

%

Atas kesediman waktu anda untuk mencoba dan menilai aplikasinya, sava

mengucapkan 1erima kasih.




Kuisioner Aplikasi Silabus Digital Teknik Elektro TTN Malang Android Mobile

Mama

NIM

:?b’ﬁh ﬂn%ﬁﬂﬂ
IR

Berilah penilain pada program Aplikasi Sitebus Digital Teknik Elekiro ITN Malang
Android Muebile dengan memberikan tanda silang (X) pada kotak nilai vang sudah disediakan.

Mo

Pertanvaan

Apakah program aplikasi Silabuy Digitel Teknik Elekire ITN |

Malang i menarik? 1. Sangat Menarik 2, Menarik 3. Cukup
Menarik 4. Kurang Menarik

Nilai

2 3

‘Apakah program aplikasi Silabus Digital Teknik Elekiro ITN

Malang ini perlu digunakan semua mahasiswa? 1, Sangat Perlo
2. Perlu 3. Cukup Perlu 4, Tidak Perlu

X

Bagaimanakah tampilan aplikasi Sifabus Digital Teknik Elefiro
ITN Malgng ini? 1. Sangat Baik 2. Baik 3. Cukup Baik 4.
Kurang Baik

Bagaimanakah jalannya Siabus Digital Teknik Elektro ITN |

Malgmg ini? 1. Sangat Lambat 2, Lambat 3. Cukup Lambat
4. Cepat

Apakah program aplikasi Silabus Digital Teknik Elektro ITN
Malang ini perle penyempurnaan? 1. Sangat Perlu 2. Perlu 3.
Cukup Perlu 4. Tidak Perlu

A

Bagaimana kualitas aplikasi SHlabus Digltal Teknlk Elektro ITN
Malang ini? l. Sangat Bagus 2, Bagus 3. Culkup Bagus
4. Kurang Bagus

Apakah fasilitas pencarian kata di dalam Aplikasi SHabus Digital
Elekiro ITN Malang inl sudah baik? 1. Sangal Baik 2. Baik 3.
Cukup Baik 4. Tidak Baik

Apakah anda sctuju aplikasi Silabus Digital Teknik Elekiro ITN
Mualang ini dapat membantu anda untuk mendapathan Informasi
Eampus? 1. Sangat Setuju 2, Setuju 3. Kurang Setuju 4. Tidak
Setuju

Bapaimana penilaian keseluruhan anda tentang aplikasi Silebus
Digital Teknik Elekire ITN Malang ini? 1. Sangat Baik 2. Baik
3. Cukup Baik 4. Tidak Baik

X

Atas  kesediaan walktu anda unmuk mencoba dan menflai  aplikasinya, sava

mengucapkan terima kasih.




Kuisioner Aplikasi Silabus Digital Teknik Elektro ITN Malang Android Mobile

MNama

NIM

ok b Sl
 Dvg4s

Berilah penilain pada program Aplikasi Sitabus Digital Teknik Elektro ITN Malang
Andreid Moebife deagan membernkan tanda silang (X) pada kotak nilai vang sudah disediakan.

Mo

Pertanyaan

Nilai

LERE

Apakah program aplikasi Sifabus Digital Teknik Eleltro ITN
Malang ni menarik? 1. Sangat Meoarik 2. Menarik 3. Cukup
Menarik 4. Kurang Menarik

4

Apakah program aplikasi Silabus Digital Teknik Elektro ITN
Malang ini perlu digunakan semuna mahasiswa? 1. Sangat Perlu
2. Perlue 3. Cukup Perlu 4. Tidak Perlu

LR

Bagaimanakah tampilan aplikasi Sifabay Digital Teknik Efckiro
ITN Malang ini? 1. Sangat Baik 2. Baik 3. Cukup Baik 4.
Kurang Baik

Bagaimanakah jalannya SHabus Digital Teknik Elektre ITN
Malang ini? l. Sangat Lambat 2. Lambat 3. Cukup Lambat
4, Cepat

Apakah program aplikasi Sifobus Digital Teknik Elekiro TTN
Mualang ini perlu penyempumaan? 1. Sanpgat Perhw 2. Perlu 3.
Culup Perlu 4. Tidak Perlu

Bapaimana kualitas aplikasi Silabus Digital Teknik Elekiro ITN
Mualang ini? 1. Sangat Bagus 2. Bagus 3. Cukup Bagus
4. Kurang Bagus

Apakah fasilitas pencarian kata di dalam Aplikasi Silabus Digitul
Efektro ITN Malang ini sudah baik? |, Sangat Baik 2. Baik 3.
Cukup Baik 4. Tidak Baik

Apakeh anda setuju aplikasi SHabus Digital Tebkenik Efektra ITV
Malang ini dapat membantu anda untuk mendapatken Informasi
Kampus? 1. Sangat Setuju 2, Setuju 3. Kurang Setuju 4, Tidak

Swhsu |

Bagaimana penilaian keseluruhan anda tentang aplikasi Sifabus
Digital Teknik Elekire ITN Malang ini? 1, Sangat Baik 2. Baik
3. Cukup Baik 4. Tidak Baik

X

Atas kesediaan waktu anda untuk mencoba dan menilai

mengucapkan terima kasih.

aplikasinya,

saya




Kuisioner Aplikasi Silabus Drigital Teknik Elektro ITN Malang Android Mobile

Mama

Nitd

Torlas 2uni
: 0593

Berilah penilain pada program Aplikasi Si¥abus Dightal Teknik Elektro ITN Malang
Android Moebife dengan memberikan tanda silang (X) pada kotak nilai vang sudsh disediakan.

Nilai

Pertanyaan

2

b

3

Apakah program aplikasi Silabus Digital Teknik Elekero ITN
Malang ini menarik? 1. Sangat Menarik 2. Menarik 3. Cukup
Menarik 4. Kurang Menarik

B

Apakah program aplikasi Siabus Digital Teknik Elektro ITN
Malang ini perlu digunakan semua mahasiswa? 1. Sangat Perlu
2. Perlu 3, Cukup Perlu 4, Tidak Perlu !

LR

Bagaimanakah tampilan aplikas] Silebus Digital Teknik Efekiro
TN Malong ini? 1. Sangal Baik 2. Baik 3. Cukup Baik 4. |
Kurang Baik |

|

e g P

Bagaimanakah jalannya Silabus Digital Teknik Elektro ITN
Malanrg ini? 1. Sangat Lambat 2. Lambat 3. Cukup Lambat

4. Cepat

| Apakah program aplikasi Silobus Digital Teknik Efektro ITN
Matang ini periu penyempurnaan? 1. Sangat Perlu. 2. Perlu 3, 1&

Cukup Perla 4. Tidak Perlu

Bagaimana kualitas aplikasi Silabus Digital Teknik Elektro ITN
Mafeng ini? |. Sangat Bagus 2. Bagus 3. Cokup Bagus
4. Kurang Bagus

Apakah fasilitas pencarian kata di dalam Aplikasi SHabus Digital
Elektro I'TN Malang ini sudah baik? 1. Sangat Baik 2. Baik 3.
Cukup Baik 4. Tidak Baik

Apakah anda setuju aplikasi Silabus Digital Teknik Elekire ITN
Malang ini dapat membantu snda untuk mendapatkan Informasi
Kampus? 1. Sangat Setuju 2. Setuju 3. Kurang Setuju 4. Tidak
Setuju

Bagaimana penilaian keseluruhan anda tentang aplikasi Silgbuy
Digital Teknik Elekére ITN Malang ini? 1. Sangat Baik 2, Baik
3. Cukup Baik 4. Tidak Baik

Amas  kesedigan walitn anda untuk mencoba dan menilai aplikasinya, saya

mengucapkan terima kasih.




Kuisioner Aplikasi Silabus Digital Teknik Elektro ITN Malang Android Mobile

Mama : A@ﬂ &J:F?M'th
NIM  Spda60

Berilah penilain pada program Aplikasi Sitabus Dightal Teknik Elektro ITN Malang
Android Mebile dengan memberikan tanda silang (X} pada kotak nilai vang sudah disediakan.

Wilal
Mo
Pertanyaan i 3 R
Apakah program aplikasi Sitebus Digital Teknik Elekire ITN
I | Melang ini menarik? 1, Sangat Menarik 2. Menarik 3. Cukup )(’

Menarik 4. Kurang Menarik

| Apakah program aplikasi Silabwus Digital Teknik Elekiro ITN
2 | Malang ini perlu digunakan semua mahasiswa? 1, Sangat Perlu 3{
2, Perlu 3. Cukup Perlu 4, Tidak Perlu

Bagaimanakah tampilan aplikasi Sitebas Digital Teknik Elekiro

3 | ITN Malgng ni? 1. Sangat Baik 2. Baik 3 Cukup Baik 4.
Kurang Baik o 5(
Bapaimanakah jelannya SHebus Dipltel Teknik Elektroe ITN

4 | Mafang ini? 1. Sapgat Lambat 2. Lambar 3. Cukup Lambat b{
4. Cepat

Apakah program aplikasi SHabus Digitel Teknik Elekiro ITN

5 | Malang ini perlu penyempurnaan? 1. Sangat Perlu. 2. Perlu 3. &
Cukup Perlu 4. Tidak Perlu

Bagaimana kualitas aplikasi Silabuy Digital Teknik Elekiro ITN
6 | Malang ini? 1. Sangat Bagns 2. Bapus 3. Cukup Bagus | _
4. Kurang Bagus 9{

Apakah fasilitas pencarian kata di dalam Aplikasi Siabus Digital :
7 | Efektro ITN Malang ini sudah baik? 1. Sanpat Batk 2. Batk 3.
Cukup Baik 4. Tidak Baik ]

A

Apakah anda setuju aplikasi SMabus Digital Teknlk Elekire ITN |
Malang ini dapat membantu anda untuk mendapatkan Informasi [,<
Kampus? . Sangat Setuju 2, Setuju 3. Kurang Setuju 4. Tidak
Setuju
| Bagaimana penilaian keseluruhan anda tentang aplikasi Silebus
9 | Digital Teknik Elektro ITN Malang ini? 1. Sangat Baik 2. Baik | g<
3. Cukup Baik 4. Tidak Baik :

Atas kesedisan wakty anda untuk mencoba dan menilai  aplikasinya. sdava

mengucapkan lerima kasth,




Kuisioner Aplikasi Silabus Digital Teknik Elektro ITN Malang Android Mobile

MNama ,E:{WM Wﬁ,

NIM

Android Mebife dengan memberikan tanda silang (X) pada kotak nilai yang sudah disediakan.

:Mﬁ

Buerilah penilain pada program Apfikas? Sfabus Dightal Tekwik Elektro 1TN Malang

Ma

Pertanyaan

Nilai

2

3

Apakah program aplikasi Silabus Digital Teknik Elektro ITN
Malang ini menarik? 1. Sangat Menark 2, Menarik 3. Cukup
Menarik 4. Kurang Menarik

X

Apakah program aplikasi Silabus Digital Teknik Elektro ITN
Mualang ini perlu digunakan semua mahasiswa? |. Sangat Perlu
2. Perlu 3. Cukup Perlu 4. Tidak Perlu

X

L5 ]

Bagaimanakah tampilan aplikasi Sifebus Digital Teknik Efefiro
ITN Malang ini? 1. Sangal Baik 2. Baik 3. Cukup Baik 4.
Kurang Baik

Bagaimanakah jalannya Sifebus Digital Teknik Elektro ITN
Malang ini? I. Sangat Lambat 2. Lambat 3. Cukup Lambat
4, Cepat

Apakah program aplikasi Silabus Digifal Teknik Efekéro ITN
Malang ini perlu penyempurnaan? 1. Sangat Perlu. 2. Periu 3.
Cukup Perlo 4. Tidak Perlu

Bapaimana kualitas aplikasi S#abus Digltal Tekaik Elekiro ITN
Malang ini? 1. Sangat Bagus 2. Bagus 3. Cukup Bagus
4. Kurang Bagus

Apakah fasilitas pencarian kata di dalam Aplikasi Silabus Digital |

Efektro ITN Mulang ini sudah baik? 1. Sangat Baik 2. Baik 3.
Cukup Baik 4, Tidak Baik

Apakah anda setuju aplikasi Sflabus Digital Teknik Efektro ITN
Malang ini dapat membantu anda untuk mendapatkan Informasi
Kampus? 1. Sangat Setuju 2. Setuju 3. Kurang Setuju 4. Tidak
Setuju

Bagaimana penilaian keseluruhan anda tentang aplikasi Sifebus
Digital Teknik Elektro ITN Malang ini? 1. Sangat Baik 2, Baik
3. Cukup Baik 4. Tidak Baik

Atas kesedisan waktu anda untuk mencoba dan menilal  aplikasinya,  sava

mengucapkan terima kasih.
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