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Dani Aditya Pulra

Abstrak

Android merupakan sistem operasi mobile yang tumbuh di tengah sistem operasi lainnya
vang herkembang dewasa ind, sistem operasi android berbeda dengan dengan sistem operasi
vang lain dimana sistem operasi ini memunghinkan para pengguna android membuai
aplikasi sendiri vong dirancang sedemikion rupa oleh pihak android wntuk memudahkan
pengguna merancang dan membangun sebuah aplikasi yang mereka butuhkan.

Aplikasi Mobile Website Teknik Informatika merupakan sebuah aplikasi yang dibuat
untuk mempermudah mahasiswa-mahasiswi jurusan teknik informatika untuk melihat update
terbary tentang jurusan tekmik informatita dari website resmi tersebut melalui perangkat
android serta mengembangkan tekmologi informasi baik it aplikasi mobile dan website yang
ada-di itn malang baik itu untuk jurusan tefmik informatifa.

Dalam skripsi ini  tujuan peneliti adalah untuk membuat sebuah aplikasi yang mampu
memberikan informasi tentang jurusan teknik informatika melalui perangkat android secara
akurat dimana informasi yang ditampilkan sama dengon informasi yang ada pada website
resmi furusan teknik informatika serta mempunyai kelebihan yaitu bandwith (Data Transfer)
mobile website lehih ringan bila di akses di perangkat android pengguna selain itu aplikasi
ini dapet di akses di faringan wi-fi maupun paket data resmi provider pengguna.

Kata kunci - Android, intenet, Mobile Website, Bandwidih.
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BAB1
PENDAHULUAN

1.1 LATAR BELAKANG

Dewasa ini kebutuhan manusia akan perangkat maehile semakin meningkat dari tahun
ke tshun peningkatan pengguna perangkat mobile menunjukkan grafik statistic yang
meningkat secara drasiis baik itu perkembangan sofiware dan hardware suatu perangkat
mobile. Meningkainya perkembangan pengguna perangkat mobile juga berpengaruh besar
terhadap perkembangan development atau pengembang perangkat lunak itu sendiri. Hal ini
juga berpengaruh pada development atau pengembang perangkat lunak ( software ) untuk
membuat perangkat lunak atau software yang berguna bagi pengguna perangkat mobile
tersebut. Jadi persaingan untuk membuat perangkat lunak semakin ketat. Hal ini berdampak
positif bagi user atau pengguna karena persaingan yang semakin ketat maka perangkat lunak
atau software yang dibuat oleh para development alau pengembang benar-benar berguna
bagi mereka.

Atas hal inilah penulis ingin membuat aplikasi mohife website informatika itn malang
berbasis android, penulis memilih android karena Operation Sysfem ini sedang dalam level
tertinggi pengguna pada masa kini dikarenakan Operarion System yang tingan dan bersifat
open source atau bersifat terbuka dan bisa dikembangkan lebib lanjut bagi yang bisa atau
ingin mengembangkannya. Banyak orang menggunakan Handphone dengan Operation
System ini jadi diharapkan aplikasi ini dapat membanmy seliap Orang yang memang
membutuhkan aplikasi mobile website informatika itn malang berbasis android untuk
mengetahni informasi tentang jurusan teknik informatika itn malang yang bisa di akses
dimana pun dan hanya membutuhkan akses internet dan perangkat android.

Definisi mobile web adalah bertujuan untuk mengakses layanan data secara wireless
maupun paket data dengan menggunakan perangkat mobile seperti handphone, pda.tablet
dan perangkat portable yang tersambung ke sebuah jaringan telekomunikasi selular. Mohile
web yang diakses melalui perangkat mobile perlu dirancang dengan mempertimbangkan
keterbatasan perangkat mobile seperti scbuah handphone yang merniliki sebuah layar dengan
ukuran yang terbatas ataupun beberapa keterbatasan pada sebuah perangkat mobile.




1.2 RUMUSAN MASALAH
Uraian pada latar belakang di atas, maka perumusan masalah pada skripsi ini dapat
dirumuskan “ Bagaimana merancang dan membangun sebuah aplikasi mobile website

informatika itn malang berbasis android *,

1.3 TUJUAN PENELITIAN
Tujuan penelitian ini adalah
1. Mampu menghasilkan aplikasi sederhana berbasis android yang Memberikan
informasi tentang jurusan teknik informatika itn malang berbasis android secara
cepat dan akurat pada perangkat mobile,
2. Sebagai aplikasi unuk mempromosikan jurusan teknik informatika itn malang

melalui perangkat android.

1.4 MANFAAT
Manfaat yang dapal diperoleh dari pembuatan aplikasi sederhana ini adalah ;

a. Sebagai aplikasi pendukung untuk menunjang kegiatan mahasiswa untuk mendapatkan
informasi terkini dari jurusan teknik informatika itn malang,

b. Dapat dijadikan referensi bagi mahasiswa yang ingin belajar membuat aplikasi
sederhana berbasis android dan mengembangkannya sendiri dimana android sendiri
merupakan open source jadi siapapun boleh membuat dan mengembangkan program
yang sudah ada termasuk source code dari aplikasi dan tidak melanggar dari peraturan

atau ketentuan yang berlaku.

1.5 BATASAN MASALAH
Agar permasalahan mengarah sesual dengan wjuan yang diharapkan, maka
pembahasan dibatasi oleh hal-hal sebagai berikut:
1. Aplikasi ini khusus untuk pengguna perangkat mobile android.
2. Mengggunakan bahasa pemrograman java.
3. Aplikasi launcher mobile websile ini menggunakan software pendukung di antaranya:
java SDK, Android Developmeni Tools-8.0.1 dan eclipse-galileo-win32 dan avd
{android wvirtual device).




4.

1.6

1.7

Informasi yang terdapat dalam aplikasi mohile websile ini adalah berita-berita ter update
tentang jurusan teknik informatika iin malang yang bisa di akses menggunakan
perangkat mobile android.

Menggunakan website dan database Existing (yang sudah ada).

Menggunakan emulator, telepon genggam dan tablet berbasis android untuk pengujian
aplikasi.

METODE PENELITIAN

Adapun metode penelitian yang digunakan adalah sebagai berikut:
Studi literatur
Mencari bahan-bahan referensi dari berbagai sumber sebagai landasan teori dan kanjian
pustaka yang berhubungan dengan permasalahan yang dijadikan objek penelitian.
Analisa Kebutuban Sistem
Data dan informasi vang telah diperoleh akan dianalisa agar didapatkan suatu kerangka
vang digunakan untuk acuan perancangan sistem.
Implementasi dan Pengujian
Pada tahap ini, dilakukan implementasi perancangan sistem, dan tingkat kevalidan data
yang ada dalam aplikasi sehingga tidak terdapat informasi yang salah.

SISTEMATIKA PENULISAN
Untuk mempermudah dan memahami pembahasan penulisan skripsi ini, maka

sistematika penulisan disusun sebagai berikut :

Bab 1 : Pendahuluan
Berisi latar belakang, Rumusan Masalah, Tujuan, Pembatasan ~ Permasalahan,
Metode Penelitian dan Sistematika Penulisan.

Bab 11 : Landasan Teori
Berisi Teori-teori yang di dapat dari studi literarur dan konscp yang terkait
dengan fugas akhir ini, beserta dengan penyelesaian masalah yang di ambil
dalam penyusunan tugas akhir.




Bab 111 :

Bab IV .

Bab V :

Perancangan dan Pembuatan Aplikasi

Dalam bab ini berisi mengenai perancangan aplikasi dimulai dan desain antar
muka da pengkodean atau pemrograman.

Pengujian Sistern

Berisi Tentang cara menjalankan aplikasi serta uji coba dari program yang telah
dibuat terscbut.

Penutup

Merupakan bab terakhir yang memuat inti dari hasil pembahasan yang berisikan
kesimpulan dan saran vang dapal digumakan sebagai pertimbangan untuk
pengembangan penulisan selanjutnya.




BAB I

LANDASAN TEORI

2.1. TEKNIK INFORMATIKA S-1 TTN MALANG '

Program Studi Teknik Informatika diawali dengan berdirinya
Konsentrasi Teknik Komputer dan Informatika vang bernaung di bawah Program
Stuch 'l'eknik Elektro pada tabun 2004, dan telah diterima secara baik oleh
masyarakat. Mengingal kebutuhan Teknik Informatika dalam pembangunan
masyarakat scrta perkembangan dunia industri yang semakin meningkat dari
tahun ke tahun, Teknik Informatika akhimya diwujudkan dalam sebuah Program
Stuci Sirata Satu sejak tabun 2008 dengan memegang ijin operasi dari
Departemen Pendidikan 1inggi dengan nomor . Dengan demikian peranan Teknik
Informatika sebagai penunjang utama kinerja berbagai sektor pembangunan
masyarakat dan industri dapat diwujudkan dengan baik dan terprogram.
Kurikulum vang diacu dalam menjalankan proses belajar dan mengajar di
Program Studi Teknik Informatika S-1 mengikuti kurikulum yang dikeluarkan
oleh Asosiasi Perguruan Tinggi I'eknik Informatika dan Komputer (APTIKGOM)
serta standar kurikulum internasional bidang informatika yang ditormulasikan
oleh dssociation jfor Computing Machinery (ACM) dan Computer Society dari
Instisate: for Electrical end Electromic Engineers (IEEE-CS), vaitu Computing

Crrvicula. Bahan kajian vang tercakup dalam kurikulum ini meliputi :

1. Pemrograman Komputer dan Rckayasa Perangkat Lunak
Datahase dan Sistem Informasi

Pengolahan Citra dan Komputer Grafis

Sistem Komputer dan Jaringan Komputer

Matematika dan Kecerdasan Buatan

Technopreneur dan Etika

Penelitian dan Komunikasi

2 xd B e dE B
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Tujnan Pendidikan

Propram Studi Teknik Informatika memiliki sasaran program untuk
menghasilkan lulusan sarjana strata satu dibidang rekayasa perangkat lunak dan
pemrograman  komputer, pengembangan  database  dan  sistem  informasi,
pengolahan citra dan sistem multimedia. pengembangan dan administrasi sistem
jaringan komputer. penalaran matematis dan pengembangan sistem cerdas, serla
mampu mengikuti perkembangan riset-riset dibidang teknologi informasi.
Peningkatan daya saing lulusan di targetkan mampu bersaing baik secara nasional
maupun internasional dengan kemampuan memenuhi permintaan séakeholder
dengan kemampuan lulusan yang memiliki ilmu pengetahuan dan skill di hidang
Teknik Informatika secara komprehensit.
Selain ity peningkatan kemampuan lulusan dibidang sofiskil! diberikan dalam
kurikulum berbasis kompetensi dengan evaluasi secara termonitoting melalui

program-program vang dirancang oleh Jurusan ‘T'eknik Informatika.

Kompetensi Program Studi
|. Kompectensi Utama
a. Mampu mendesain sistem dan software secara komprehensif.,
b. Mampu mengembangkan sistem dan software secara komprehensif.
¢. Mampu menganalisis sistem dan software secara komprehensif dan akurat.
d. Mampu mengaplikasikan sistem dan software secara komprehensit dan
akurat.
2. Kompetensi Pendukung
a. Mampu mendayagunakan teknologi informasi dan komunikasi.
h. Mampu mengembangkan enterpreneurship di bidang teknologi informasi.
1. Kompetensi | ginnya
a. Mampu memahami keinginan user.
b, Mampu bekerjasama dalam tim vang interdisiplin.
. Memahami dan berkomitmen terhadap etika protesi.
Berkontribusi terhadap perkembangan dan pelestarian lingkungan.

i

.




Laboratorium Penunjang :

1. Lahoratoriom Algoritma dan Pemrograman
Laboratorium Struktur Data
Laboratorium QOP

Laboratoriom Pemrograman Web

Fobe pa

Lahoratoriom [Database
Laboratorium Sistem Operasi
Laboratorium Sistem Informasi

Laboratorium Pengolahan Citra

& = o=@

| .ahomtarium Sistem Multimedia
10, Laboratorium Jaringan Komputer
|1, Laboratorium Animasi dan Game
12. Laboratorium Robotika

2.2. WEBSITE ¥

Situs web atau sering disingkat dengan istilah situs adalah sejumlah
halaman web vang memiliki topik saling terkait, terkadang disertai pula dengan
herkas-berkas gambar, video, atau jenis-jenis berkas lainnya. Sebuah silus web
biasanya ditempatkan setidaknya pada sebuah server web yang dapal diakses
melalui jaringan seperti internet, ataupun jaringan wilayah lokal (LAN) melalui
alamat internet yang dikenali schagai LIRL. Gabungan atas semua situs yang dapat
diakses publik di internet discbut pula sebagai Waring Wera Wanua atau lehih
dikenal dengan singkatan WWW. Meskipun setidaknya halaman beranda situs
internet umumnya dapat diakses publik secara bebas, pada prakicknya nidak
seiua situs memberikan kebehasan bagi publik untuk mengaksesnya. beberapa
situs web mewajibkan pengunjung untuk melakukan pendaftaran sebagai anggota,
atau bahkan meminta pembayaran untuk dapal menjadi aggola untuk dapal
mengakses isi vang terdapat dalam situs web tersebut, misalnya silus-situs yang
menampilkan pornografi, situs-silus berita, layanan surat (e-mail), dan lain-lain.
Pembatasan-pembatasan  ini umumnya dilakukan karena alasan keamanan,

menghormati privasi. atau karena ujuan komersil tertentu.




Sebuah halaman web merupakan berkas yang ditulis sebagai berkas teks biasa
(plain text) yang diatur dan di kombinasikan sedemikian rupa dengan instruksi-
instruksi berbasis HTML, atau XHTMI.. kadang-kadang pula disisipi dengan
beberapa bahasa script. Berkas tersebut kemudian diterjemahkan oleh peramban
web dan ditampilkan seperti layaknya sebuah halaman pada monitor kemputer.

Halaman-halaman web tersebut diakses oleh pengguna melalui prowkol
komunikasi jaringan yang disebut sebagai HI'TP, sebagal tambahan untuk
meningkatkan aspek keamanan dan aspek privasi yang lebih baik, situs web dapat
pula mengimplementasikan mekanisme pengaksesan melalui protokol HTTPS.

2.2.1. ADAPTIVE DAN RESPONSIVE WEB DESAIN
Konsep adaptive dan responsive hampir sama dan memang lahir dari
kebutuhan user akan tampilan website yang lebih baik di semua device.
Perbedaan Responsive dan Adaptive.
Adaptive Web Desnin

Adapiive web design berarti kemampuan suaty wcbsite dalam hal ini
tarnpiian website uniuk beradaplasi dengan ukuran fayar.
Namiun dalam hal ini edaptive lebih luas cakvpannya. bukan hanya bisa
menyesuaikan icbar websile dan elemen-elemennya, namun dengan konsep
aduprive, tampilan website dapat menjadi berbeda sama sekali antara
ampiian di komputer dan di device mabile.
Dari pengertian istilah yang digunakan sudah sangat terlihat perbedaan antara
adapiive dan respansive. Responsive hanya merespon terhadap ukuran layar,
sedangkan adaptive lebilt dari itu, yailu beradaptasi dengan ukuran layar.
Istiiah adaptasi berarti kemampuan organisme dalam mengatasi tekanan
lingkungan, mjuannya adalah untuk bertahan hidup, ketika suatu organisme
beradaptasi, dia bukan hanya merespon lerhadap lekanan Imgkungan dengan
merubah perilakunya, namun juga dapat merubah fungsi-fungsi tubuhnya,
sehingga benar-benar dapat hidup di ingkungan baru,
Sama halnya denpan website vang aduptive, ketika adaptive website dibuka

di mobile device, maka tampilannya bukan hanya merespon dengan




menyvesuaikan ukuran layar, namun elemen-clemennya dapat beradaptasi,
sehagai contoh misalnya suatu wehsite di buka di komputer. tampilan menuy
akan berjejer horizontal, namun ketika dibuka di mohife device. tampilan
menu akan berubah menjadi dropdown,

Responsive Web Desain

Dari istilah yang dipakai responsive berarli * bersifal selalu merespon ™ dulam
hal ini merespoi ukuran layar dan device. Sitat dari responsive adalah fuid
atan flexible, artinva tampilan website akan menyesuaikan dengan ukuran

lavar,

Gambar 2.1. Responsive Web Desain
Ada 3 hal wtama yang menjadi kunci dalam responsif desain, yaitu;
I. Lebar dan layoumya dapat secara olomatis berubah dengan fleksibel
menyesuaikan mengikuti lebar layar pada perangkatnya.
2. Flexible image size
Ukuran image pada halaman web juga dapat menyesuaikan mengikuti lebar
layar pada perangkatnya.
3, Media queries
Adalah bagian dalam €883 yang digunakan untuk menerapkan style

layoutnya dan menentukan target lebar layarnya.

23. SISTEM OPERASI ANDROID ™
Android merupakan system operasi yang dikembangkan untuk perangkat
mobite berbasis Linux, Pada awalnya sistem operasi ini dikembangkan aoleh

Android Inc. yang kemudian dibeli oleh Google pada tahun 2005.
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Pada tahun 2007 android mulai dikembangkan dan dibentuklah Open
Handset Alliance (OHA), sebuah konsorsium dari beherapa perusahaan, vaitu
Texas Instruments, Broadeom Corporatio, Google. HTC, Intel. LG, Marvell
Technology Group, Motorola, Nvidia, Qualcom, Samsung Electronics, Sprint
Nextel dan T-Mobile dengan tujuan untuk mengembangkan standar terbuka untuk
perangkatl mobile. Pada tanggal 9 Desember 2008 diumumkan hahwa 14 anggota
baru akan bergabung dalam proyek pengembangan android. termasuk
PacketVideo . ARM Holdings, Atheros communication, Asustek Computer Ine,
Garmin Ltd, Softhank. Sony Ericsson, Toshiba Corp, dan Vodafone Group Ple.
Sistemn operasi android dirilis sebagai berikut:

1. Android versi 1.1
Dirilis pada tanggal 9 Maret 2009 oleh google vang dilengkapi
dengan pembaruan jam alarm dan voice scarch.

2. Android versi 1.5 (Cupcake)
Dirilis pertengahan mei 2009 dengan banyak pembaruan
diantaranya kemampuan merekam dan menonton video dengan
modus kamera . dukungan Bluetooth AZDP dan vang lainnya,

3. Andredd versi 1.6 (Ponul)
Dirilis September 2009 dengan menampilkan proses pencarian
yang lebih baik dibanding sebelumnya, penggunaan haierai
indicator dan control applet VPN dan resolusi WVGA.

4. Android versi 2.0/2.1 (Enclair)
Diluncurkan pada 3 Desember 2009 dilakukan perubahan yaitu
pengoptimalan hardware, perubahan user interface (UI1) dengan
browser baru dan dukungan HTMLS.

5.  Android versi 2.2 (TFroyo)
Pada tangeal 20 Mei 2010 kembali diluncurkan ponsel android
versi 2.2 (Froyo) perubahan yang dilakukan meliputi optimasi
kecepatan, memori, dan kinerja system operasi secara keseluruhan.

6. Android versi 2.3 (Gingerbread)
| Desember 2010 Google kembali meluncurkan versi terbaru yaitu

Android versi 2.3 Pada versi ini peningkatan dava, control melalui
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aplikasi, penggunaan multiple kamera. peningkatan performa dan
penambahan sensor seperti gyroscope.

Android versi 3.0/3.1 (Honeycomb)

Versi ini berbeda dengan versi — versi sebelumnva. Versi ini
dirancang Khusus wuniwk PC Tablet schingga memiliki  user
interface vang berbeda dan mendukung ukuran kayar yang lebih
hesar, Selain itw pada versi ini memungkinkan penggunaan
multiprosesor dan akselarasi perangkat keras untuk grafis, versi
berikutnva vang muncul vaitu versi Ice Cream pada kuartl
keempat 2T,

Android versi 4.0 {1CS: Ice Cream Sandwich)

Diumumkan pada tanggal 19 Oktober 2011, membawa fitur
Honeycomb untuk smartphone dan menambahkan fitur baru
termasuk membuka kunci dengan pengenalan wajah, jaringan data
pemantauan penggunaan dan kontrol, ferpadu kontak jaringan
sosial, perangkat tambahan fotografi, mencati email secara offline.
Android versi 4.1 (Jelly Bean)

Android Jellv Bean vaang diluncurkan pada acara Google 1/0 lalu
membawa sejumlah keunggulan dan fitur baru. Penambahan baru
diantatanya meningkatkan mput kevboard, desain baru fitur
pencarian, L/l yvang baru dan pencarian melalui Voice Search yang
lebih cepat.

Android versi 4.2 (Jelly Bean)

Fitur photo sphere untuk panaroma, daydream sehagai screensaver,
power confrol, lock screen widget, menjalankan banyak user
(dalam tablet saja), widget terbaru. Android 4.2 Pertama kali

dikenalkan melalui LG Google Nexus 4.
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Gambar 2.2. Logo Sistem Operasi Android.

Gambar 2.2 adalah Logo resmi android yang dirilis olch google yang
sedisnya diproduksi menjadi robot mainan akan tetapi robot tersebul terbatas
hanya untuk kalangan karyawan google itu sendiri, tetapi tidak menutup
kemungkinan robot tersebut di produksi secara massal untuk umum jika banyak

masyarakat banyak yang menginginkan.

7.4. THE DALVIK VIRTUAL MACHINE (DVM) "

Salah satu elemen kunci dari android adalah Dalvik Virual Machine
(DVM). Android berialan di dalam Dalvik Virtual Machine (DVM) bukan di Jova
Virtual Machine (TWM), sebenarnya banyak persamaannya Jova Firtual Machine
(VM) seperti Java MFE (Java Mobile Edition), akan tetapi android menggunakan
virtual machine sendiri vang dikostumisasi dan dirancang untuk memastikan
bahwa beherapa fitur bisa berjalan lebih cfisien pada perangkat mohile (telepon
genggam).

Semua hardware vang berbasis android dijalankan dengan menggunakan
virtual machine untuk eksekusi aplikasi. pengembang tidak perlu khawatir tentang
implementasi  perangkat tertentu.  Dalvik  Virtual  Machine mengeksekusi
executable file. sebuah format yvang dioptimalkan untuk memastikan memaori yang
digunakan sangat kecil. The execwtable file diciptakan dengan mengubah elass
java dan dikompilasi menggunakan nofs yang disediakan dalam Android SDE,

tampilan virtual machine saat dijalankan seperti gambar 2.2 berikut :
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Gambar 2.3, The Dalvik Virtual Machine.
Gambar 2.3 merupakan tampilan emulator pada saat menjalankan aplikasi
vang dibuat dan untuk mengetahui seberapa jauh aplikasi lersebut bisa dijalankan
dengan baik atau tidak.

15,  Android SDK (Software Development Kirf) ™

Android SDK merupakan sebuah tools yang diperlukan unmk
mengembangkan aplikasi berbasis Android menggunakan bahasa pemrograman
Java. Pada saat ini Android SDK telah menjadi alat bantu dan APL ( Application
Programming Interface ) untuk mengembangkan aplikasi bebasis Android.
Android merupakan subset perangkat lunak untuk telepon genggam yang meliputi

sistem operasi, middleware dan aplikasi kunci vang di release oleh Google.

2.6. Felipse [IDE (Jutegrated Development Environment) iy

Dulam pengembangan aplikasi Android biasanya para pengembang
(developer Android) menggunakan Eclipse sebagal Imicgraied Development
Eaviranment (JDE). 1DFE merupakan program komputer yang memilik beberapa
fasilitus yang diperlukan dalam pembangunan perangkat Junak. Lelipse tersedia
secara bebas uniuk merancang dan mengembangkan aplikasi Android. Felipse
merupakan IDE terpopuler dikalangan developer Android, karena Lclipse
memiliki Android plug-in lengkap yang tersedia untuk mengembangkan aplikasi
Android. Sclain itu, Eclipse juga mendapat dukungan langsung dari Google untuk

menjadi TDE pengembangan Android, membuat project android di mana source
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software langsung dari situs resminya Google. Selain Eclipse dapat pula
menggunakan |13 Netbeans untuk pengembangan aplikasi android. Namun
menurut saya lebih baik menggunakan Eclipse, karepa akan dipermudah saat
melakukan pengkodingan.
Sampai saat ini Eclipse memiliki 4 versi package. vaitu : Indige Package.

Helios Package, Galiteo Package, Gawvmade Package, dan Furapa Fackage.
Pengguna android hisa langsung download pada situs resmi Eclipse yailu
fep<fwww.eclipse.orgd untuk mendapatkannya sccara gratis. Aplikasi android
dapat dikembangkan pada sistem operasi. diantaranya :

. Windows XP, Windows Vista dan Windows 7.

2. Mac OS X

3. Linux.

® =
—eclipse

GALILEQ

Gambar 2.4, Aplikasi Eclipse Galileo.
Gambar 2.4, merupakan gambar tampilan awal aplikasi eclipse ketika

dijaksnkan untuk memulai pembuatan aplikasi android.

2.7.  ADT Plugin

AUT Piugin atau Android Device foolkil Plugin, adaigh sebuah piugin
vang berfungsi untuk mengkoneksikan atau menghubungkan Lelipse IDE dengan
Android SIIK dimana pada dasarnya pembuatan android project pada Eclipse IDE
tidak bisa dilakukan tanpa Android SDK, untuk menghubungkan Eclipse IDE dan
Android SDK  dibutuhkan ADT Plugin, sctelah pengionstalan ADT Plugin
dilakukan maka kita bisa men-develop apk, dengan artian android project bisa
kita buat menggunakan Eclipse IDE dan hasil andtoid project berupa file .apk.
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2.8.  FIUNDAMENTAL ANDROID ™

Aplikasi android  ditulis  dalam bhahasa pemrograman  java.dan
menzompilasi kode bersama dengan data resonrces dan file yang dibutuhkan oleh
aplikasi dibundel kedalam paket android, file arsip ditandai dengan .apk.

Dalam pakel sistem operasi android terdiri dari beberapa unsur scperti
tampak pada gambar 1.5, Secara sederhana arsitektur android merupakan sehuah
kemel Linux dan sekumpulan pustaka C / CH+ dalam suatu framework vang

menvediakan dan mengatur alur proses aplikasi,

Gambar 1.5, Arsitektur Android.

a Secara garis besar arsitcktur android dapat dijclaskan  dan

digambarkan sebagai berikut :

1. Linux Kermel

Level paling bawah pada arsitektur Android ini adalah kernel,
Gioogle menggunakan kemel Linux versi 2.6 untuk membangun
sisiem Android. vang mencakup memory manugement, security
setling. power management, dan heberapa driver hardware. Kemel
herperan  schagai  abstraction  laver antara  hardware  dan
keseluruhan software. Sebagai contoh, H'1'C GI dilengkapi dengan
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kamera, Kemel Android  terdapat  driver kamera  vang
memungkinkan pengguna mengirimkan perintah kepada hardware
kamera.Pada android hanya terdapat beberapa servis yang
diperlukan seperti keamanan. manajemen memorl, manajemen
proses, jaringan dan driver. Kemel linux menyediakan driver layar.
kamera. keypad, Wik, Flash Memory. audio, dan (IPC
(Interprocess Communication) untuk mengatur aplikasi dan lubang

keamanan.

Librarics
Bertempat di level yang sama dengan Android Runtime
adalah Librarics. Android menyertakan satu sel [ibrary-libravy
dalam bahasa (/C++ vang digunakan olch berbagai komponen
yang ada pada sistem Android. Kemampuan ini dapat diakses oleh
programmer melewali Android appfication framework. Sebagai
contoh Android mendukung pemutaran format audio, video. dan
gambar. Herikut ini beberapa core flibrary tersebut
a)l  Swstem C library
Diturunkan dari implementasi standard ©  syslem
library (libc) milik BSD, dioptimasi untuk pirant]
embedded berbasis Linux.
by  Media Librarics
Berdasarkan PacketVideo's OpenCORE: library-library
ini mendukun plavhack dan recording dari herbadai
format audio and video populer, meliputi MPEGA.
1H.264. MP3. AAC. AMR. JPG. and PNG.
c)  Surface Manager
Mengatur akses pada display dan lapisan compuosites

21 and 3D graphic dari berbagai aplikasi.
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d)  LibWeh(ore

Weh browser engine modern vang mensupport Andraid
browser maupun embeddable web view.

Library-library tersebut bukanlah aplikasi yang berjalan
sendiri, namun hanva dapat digunakan oleh program
vang berada di level atasnya. Sejak versi Android 1.5,
pengembang dapat membuat dan menggunakan pustaka
sendiri  menggunakan Native Development  Ioolkit
(NLYE).

Android Runtime

Pada android tertanam paket pustaka inti yang menyediakan
sebagian hesar fungsi android. Inilah yang membedakan Android
dibandingkan dengan sistem operasi lain  yang juga
mengimplementasikan Linux. Android Runtime merupakan mesin
virtual yang memhuat aplikasi android menjadi lebih tangguh
dengan pakel pustaka yang tclah ada. Dalam Android Runtime
terdapat 2 bagian utama. diantaranya:

al  Pustaka Inti, android dikembangkan melatui bahasa
pemrograman Java, tapi Android Runtime bukanlah
mesin virtual Juva, Pustaka inli android menyedinkan
hampir semua fungsi vang terdapat pada pustaka Java
serta beberapa pustaka khusus android.

b}  Mesin Virfual Dalvik, Dalvik merupakan sebuah mesin
virinal vang dikembangkan olch Dan Bornstein yang
terinspirasi dari nama sebush perkampungan yang
herada di lceland. Dalvik hanyalah internreter mesin
virtugl yang mengeksekusi file dalam format falvik
Executable (*.dex). Dengan format ini Daefvik akan
mengoptimalkan  etisiensi penyimpanan dan

pengalamatan memori pada file yang dieksckusi.




ig

Diadvik berjalan di atas kernel Linux 2.6, dengan fungsi
dasar seperti threading dan manajemen memori yang
terbalas.

4, Applications Frameworks

"

Android adalah * Open Developmenr Plaform ™ yaitu
android  menawarkan kepada pengembang atau memberi
kemampuan kepada pengembang untuk membangun aplikasi yang
bagus dan inovatif. Pengembang bebas untuk mengakses perangkal
keras, akses informasi resources. menjalankan service background.
mengatur alarm, dan menambahkan status notifications, dan
sabagainya. Pengembang memiliki akses penuh menuju API
framework seperti yang dilakukan oleh aplikasi vang kategori inti.
Arsitektur aplikasi dirancang supayva kita dengan mudah dapat
menggunakan kembali komponen yang sudah digunakan (reusc).

Sehingea hisa kita simpulkan applicatfons frameworks ini
adalah laver dimana para pembuat aplikasi melakukan
pengembangan atau pembuatan aplikasi vang akan dijalankan di
sistem operasi android, karena pada layer inilah aplikasi dapat
dirancang dan dibuat. seperti corfent providers yang berupa sms
dan panggilan telepon.

5. Application Layer

Application dan widgets ini adalah layer dimana Kkita
berhubungan dengan aplikasi saja. dimana biasanya kita download
aplikasi kemudian kita lakukan instalasi dan jalankan aplikasi
{ersebut. 1i laver terdapal aplikasi inti termasuk klten email
program sms. kalender, peta, browser, kontak dan lain-lain. Semua
aplikasi ditulis menggunakan bahasa pemrograman java.

Komponen aplikasi vang terdapat pada scbuah frameworks

Fitur penting android adalah bahwa saw aplikasi dapat

menggunakan  clemen dari  aplikasi lain  (untuk aplikasi yang
memungkinkan). $ebagai contoh. sebuab aplikasi memerlukan fitur

seroller dan aplikasi lain telah mengembangkan fitur scrolfer yang
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baik dan memungkinkan aplikasi lain menggunakannya. Maka
pengembang tidak perln lagi mengembangkan hal serupa untuk
aplikasinya, cukup menpaunakan scroller yang telah ada.

Agar fitur terscbut dapat bekerja, sistem harus dapat
menjalankan aplikasi ketika setiap bagian aplikasi itu dibutuhkan, dan
pemanggilan objek java untuk bagian itu. (Meh karenanya android
herhedn dari sistemn-sistem lain, Android tidak memiliki satu tampilan
wiama program seperti fungsi main ( ) pada aplikasi lain. Sebaliknya,
aplikasi memiliki komponen penting yang memungkinkan sistem
untuk memanggil dan menjalankan ketika dibutuhkan.

1, Activities

Activity merupakan bagian yang paling penting dalam sebuah
aplikasi karena Activity menyaiikan tampilan visval program yang
sedang digunakan olch pengguna. Setiap Activity dideklarasikan
dalam sebuah kelas vang bertugas untuk menampilkan antarmuka
pengeuna yang terdiri darl Views dan respon terhadap Event. Setiap
aplikasi memiliki sebuah acirvity atau lebih. Biasanya pasii akan
ada activity vang pertama kali tampil ketika aplikasi dijalankan,

Perpindahan antara activisy dengan aciivity lamnyva diatur

melalui sistem, dengan memanfaatkan acrivity stack. Keadaan
suatu activity ditentukan olch posisinya dalam umpukan eacfivity,
LIFO (Last In First Out) dari semua aplikasi yang sedang berjalan.
Bila suatu activity baru dimulai. activicy yang sebelumnya
digunakan maka akan dipindahkan ketumpukan paling atas. Jika
pengguna ingin menggunakan cefivity sehelumnya, cukup menckan
tombol back, alau menutup ectivity yang sedang digunakan, maka
activity vang herada diatas akan akiif kembali. Memory Manager
android menggunakan tumpukkan ini untuk menentukan prioritas
aplikasi berdasarkan activity. memutuskan untuk mengakhiri suatu
aplikasi dan mengambil sumber daya dari aplikasi tersebut.

Ketika activity diambil dan disimpan dalam tumpukkan

activity terdapat 4 kemungkinan kondisi transisi yang akan terjadi :




a)

b)

d)
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Active, seliap activity vang berada ditumpukan paling
atas. maka dia alkan terlihat, terfokus. dan mensrima
masukkan dari pengpuna. Android akan berusaha untuk
membuat activity aplikasi ini untuk untuk tetap hidup
dengan segala cara, bahkan akan menghentikan acriviny
vang herada dibawah tumpukkannya jika diperlukan.
Ketika activity sedang aktif. maka vang lainnva akan
dihentikan sementara.

Pansed, dalam beberapa kasus activify akan terlihat tapi
tidak terfokus pada kondisi inilah disebut paused.
Keadaan ini teriadi jika activity transparan dan tidak
fullscreen pada lavar. Ketika activity dalam keadaan
paused. dia terlihat active namun tidak dapat menerima
masukkan dari pengguna. Dlalam  kasus  eksirim,
android akan menghentikan activity dalam keadaan
paused ini, untuk menunjang sumber daya bagi activity
vang sedang aktif.

Stopped, ketika sebuah activity tidak terlibat, maka
itnlah vang disehut stopped. Activity akan tetap berada
dalam memori dengan semua keadaan dan informasi
vang ada. Namun akan menjadi kandidat ntama untuk
dieksekusi oleh sistem ketika membutuhkan sumber
dava lebih. Oleh karenanva ketika suatu activity dalam
kondisi #fopped maka perlu disimpan data dan kondisi
antarmuka saal ilu. Karena ketika aciivity telah keluar
atau ditutup, maka dia akan menjadi inactive.

Inactive, kondisi ketika activity telah dihentikan dan
sebelum dijalankan. Jrctive activiiy telah ditiadakan
dari (umpukan activity sehingga perlu restart ulang
agar dapat tampil dan digunakan kembali. Kondisi
transisi ini sepenuhnya ditangani oleh manajer memori

andmid. Android akan memulai menutup aplikasi yang
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mengandung  activity  inactive.  kemudian  stopped
activity. dan dalam kasus luar biasa paused aclivity juga
akan di tutup,
2. Services
Sualu service tidak memiliki tampilan antar muka. melainkan
betjalan di hackground untuk wakm yang fidak terbatas.
Komponen service diproses tidak terlihal, memperbarui sumber
data dan menampilkan notifikasi, Service digunakan untuk
melakukan pengolahan data yang perlu terus diproses. hahkan
ketika activify tidak aktif atau tidak tampak.
3. Intents
Intens merupakan scbuah mekanisme untuk menggambarkan
tindakan tertenii seperti memilih foto, menampilkan halaman web.
dan lain schagainva. fatenis tidak selalu  dimulai dengan
menjalankan aplikasi, namun juga digimakan oleh sistem untk
memberitahukan ke aplikasi bila terjadi suatu hal. misal pesan
masuk. Tntents dapat eksplisit atau fmplisit. contohnya jika suatu
aplikasi ingin menampilkan URL, sistem akan menentukan
komponen apa vang dibutuhkan oleh Jnients tersebut.
4. Broadcast Receivers
Broadeast Receivers merupakan komponen vang sebenarnya
tidak melakukan apa-apa kecuali menerima dan  bereaksi
menyampaikan pemberitahuan. Sebagian besar Broadcust berasal
dari sistem misalnya, batrei sudah 21 sistem habis. nformasi zona
waktu telah berubah, atan pengeuna telah merubah bahasa detault
pada perangkat. Sama hainya dengan service, Broadcast Receivers
tidak menampilkan antarmuka pengguma. Namun, Broadeasi
Receivers dapat menpgunakan Netifieation  Manager uniuk

memberitahukan sesuatu kepada pengguna.
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5. Content Providers

o

Cramtent Providers diganakan untuk mengelola dan berbagi
database, Data dapat disimpan dalam file system, dalam datahase
SOLite. atau dengan cara lain yang pada prinsipnya sama. Lengan
adanva Comters Providers memungkinkan antar aplikasi untuk
saling berbagi data. Komponen ini sangat berguna ketika sebuah
aplikasi membutuhkan data dari aplikasi lain, sehingga mudah
dalam pencrapannya.

Views

Rerfungsi untuk membangun wser [ferface (antar muka),
sehingpa pengguna bisa melakukan interaksi dengan melihat antar
muka pada saal membuat aplikasi.

Resource Manager

Adalah media pendukung yang digunakan dalam membangun
aplikasi Android yang kita kembangkan seperti feks. gambar.
video. audio, xml, layout, dan berbagai sumber lain, semua
rexpurce vang dapat diakses dalam pembuatan suatu aplikasi secara
otomatis akan didaflarkan didalam class khusus bemama R
sehingga kita dapat mengaksesnya melaloi class R
MNotifications Manager

Berfungsi untuk membuat aplikasi agar dapat menampilkan
tanda pada status bar.

Activity Manager

Merepresentasikan satu lavar di android dalam aplikasi, pada
intinya sebuah activity mengendalikan semua kegiatan yang terjadi
dalam satu lavar yang tampil di perangkat berbasis android. Dalam
paradigma MVC (Model-ViewContraller). activity mempunyai
peran sebagai eontroller. Dalam suatu aplikasi android yang rum it,
hisa (erdapat banyak activify untuk berbagai fungsi yang disediakan

aplikasi terschut.




1. AndroidManifest.xml
File vang berisikan deskripsi dan Kkonfigurasi umum
mengenai aplikasi android vang kita buat. File ini bisa diibaratkan
schagai deployment descriptor untuk memberitahu kepada android
bagaimana cara memasang aplikasi ini di perangkat berbasis
Android,

2.8.1. TIPE APLIKAS]I ANDROID P
Terdapat tiga kategori aplikasi pada android, yaitu

1. Forcground Activity
Aplikasi yang hanya dapat dijalankan jika tampil pada layar dan
tetap efektif walaupun tidak terlihat. Aplikasi dengan tipe ini pasti
mempertimbangkan siklus hidup acrvity, sehingga perpindahan
antar getivity dapat berlangsung dengan lancar.

2. Background Service
Aplikasi vang memiliki interaksi terbatas dengan wver. selain dari
pengaturan konfigurasi, semua dari prosesnya tidak tidak tampak
pada lavar. Contohnya aplikasi penvaringan panggilan atau sms
auin respon.

3. Tmermitient Activily
Aplikasi vang masih membutuhkan beberapa masukkan dari
pengrouna, namun schagian sangat etektif jika dijalankan di
hackground dan jika diperlukan akan memberi tahu pengguna

tentang kondisi tertenty, Contohnyy pemutar musik.

282 SIKLUS HIDUP APLIKASE ANDROID ¥

Niklus fudup  apiiksse android  dikelola oieh sistenl.  beidasarkao
kebutuhan pengguna, sumber duys yang tersedia, dan schapamya. Misalnya
Fengguna ngin menjatnkan browser web, pada akhimya sislem yang akan
mencntukan menjalankan aplikasi. Sistem sangat berperain dalam menentukan
apukeh aplikasi ditalankan, dihentikan scmcntara, aiau dibentikan sama sckali.
lika pengguna ketika itu sedang menjalankan sebuah activiny, maka sistem akan

memberikan perioritas wlama untuk aplikasi yang tersebut. Sebaliknya, jika suaw
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activiry tidak terlibar dan sistem membutuhkan sumber dayva vang lebih, maka
aetivity vang prioritas rendah akan ditutup.

Android menialankan setiap aplikasi dalam proses secara terpisah, vang
masing-masing memliki mesin virwal pengolah sendiri, dengan ini melindung
penggunaan memori pada aplikasi. Selain flu juga android dapal mengontrol
aplikasi mana yang layak menjadi prioritas utama. Karenanya android sangat
sensitit dengan siklus hidup aplikasi dan komponen-komponennya. Perlu adanya

penanganan terhadap sctiap kondisi agar aplikasi menjadi stabil.

2.9 JAVA L

lava adalah bahasa pemrograman yang dapat dijalankan di berbagai
komputer termasuk telepon gengeam. Bahasa ini awalnyva dibuat oleh James
Gosling seat masih bergabung di Sun Microsystems saat ini merupakan bagian
dari Oracle dan dirilis tahun 1993, Bahasa ini banyak mengadopsi sintaksis yang
terdapat pada C dan C++ namun dengan sintaksis model objek yang lehih
cederhana serta dukungan rutin-rutin aras bawah yang minimal. Aplikasi-aplikasi
berbasis Java umumnva dikompilasi ke dalam p-code (byiccode) dan dapal
dijalankan pada berbagai Mesin Virtual Java | Mesin Virtual Jova (IY M),

Java merupakan bahasa pemrograman yang bersifal umum / non-spesifik
(seneral purpose). dan secara khusus didisain untuk memanfuatkan dependensi
implementasi seminimal mungkin. Karena fungsionalitasnya yang memungkinkan
aplikasi Java mampu berjalan di beberapa platform sistem operasi vang berheda,
Java dikenal pula dengan slogannya, " l'ulis sekali, jalankan di mana pun”. Saat ini
Java merupakan hahasa pemrograman vang paling populer digunakan. dan sccara
huas dimanfaatkan dalam pengembangan berbagai jenis perangkai lunak aplikasi

atauipun aplikasi berbasis web.
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Gambar 2.6. Logo Java.
Logo Java pada gambar 2.6 menurul kabar nama ini diambil dari kopi
mumti yang digiling langsung dan biji (kopt wbruk) kesukaan Gosling. Konon
kopi ini berasal dari Tulau Jawa. Jadi nama bahasa pemrograman Java tidak lain

berasat dari kata Jawa (bhasa Ingores untuk Jawa adalah Java).

201 SEJARAY PRREKENMBANCAN 1AVA T

selama 18 hulan, dari awal tahun 1991 hingga musim panas 1992, Proyek tersebut
belum menpeunakan versi vang dinamakan Oak. Provek ini dimatori oleh Patrick
Naughton, Mike Sheridan, James Gosling dan Bill Joy, beserta sembilan
pemrovram lainnva dari Syn Micresustems. Salah satu hasi] nraovek ini adalah
maskot Duke yang dibuat aleh Joe Palrang,

Pertemuan provek herlangsuns di sebuah gedung perkantorsm Sand Hifl
Road di Menlo Park. Sekitar musim panas 1992 proyek imi ditutup dengan
menghasilkan sebush program Java Ok pertama vang  dityiukan sirbayai
pengendali sebuah peralatan dengan teknologi layar sentuh (fosch screen), seperti
pada P34 swekarang ini. Teknologi baru ini dinamai "*7" (Star Seven). Setelsh cra
Star Seven selesai, sehuah anak perusahaan Tv kabel teriarik ditambah beberapa
arann dari nrovek The (Green Project. Mereka memusatkan kesiatannya pada
schuah ruangan kantor di 100 Hamilton Avenue, Falo Alte.

Perusahaan hari i hertambah maiu jomlah karvawan meningkat dalam
waktu singkat dari 13 menjadi 70 orang. Pada rentang waktu i juga ditetapkan
pemakaian Inlemet schagai medivm vang menjembatani kerda dan ide di antars
mereka. Pada awal tahun 1990-an, Intermet masih merupakan rintisan, yang
dipakai hanva di kalangan akademisi dan militer. Mereka menjadikan peramhah

(browser) Mosaic sebagai landasan awal uniuk membual perambah Java pertama
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vane dinamai Web Runner. terinsimirasi dari film 1980-an, Blade Runner. Pada
perkembangan rilis pertama. Web Runner berganti nama menjadi Hot Java.

Pada sekitar bulan Maret 1995, untuk pertama kali kode sumber lava
versi |.0a2 dibuka. Kesuksesan mereka dukuti dengan untuk pemberitaan pertama
kali pada surat kabar San Jose Mercury News pada tangeal 23 Mei 1995, Savang
terjadi perpecahan di antara mereka suatu hari pada pukul 04.06 di sehuah
ruangan hotel Sheraton Palace. Tiga darl pimpinan utama proyek. Fric Sehmidt
dan George Paolini dari Sun Microsystemns bersama  Mare  Andreessen,
meambenhik Nefane,

Nama Oak, diamhil dari pohon ocak yang tumbuh di depan jendela
ruangan keria "Bapak Java". James Gosling. Nama Cak ini tidak dipakal untuk
versi releasc Java karena scbuah perangkat lunak lain sudah terdaftar dengan
merek dagang tersebut. sehingea diambil nama penggantinva meniadi "Java”,
Nama ini diambil dari kopi mumi yang digiling langsung dari biji (kopi tubruk)
kesukaan Gosling. Konon kopi ini berasal dari Pulan Jawa. Jadi nama hahasa
pemrograman Java tidak lain berasal dari kata Jawa (bahasa Ingeris untuk Jawa
adalah Java).

Pendidikan mengenai Java itu sendirl hingga kini masih jarang yang
secara terbuka mengaiarkan ientanp hagsaimana Java ifu sendirl. bagaimana Java
dapat dipelajari sccara gratis, dan hingga saat im situs web yang masih setia
meneaiarkan  Java sccara  gretis masih hanva  berkatat pada “javacode-

x.blogspot.com” Java.

2.92. VERSI JAVA AWAL /PERTAMA '

Versi awal Java ditahun 1996 sudah merupakan versl release schingga
dinamakan Java Versi 1.0, Java versi ini menvertakan bamvak paket standar awal
vang terus dikembangkan pada versi selanjutnya:

1. javalane : Peruptukan kelas elemen-clemen dasar.

2. javaio  : Peruntukan Kelas input dan output. lermasuk pengeunaan

herkas,

3, java.util: Peruntukan kelas pelengkap seperti kelas strukiur data dan

kelas kelas penanggalan,
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4 jawvanel: Peruntikan kelas TCP/AP, yang memungkinkan

berkomunikasi dengan komputer lain menggunakan jaringan | CF/|F.

5. javaawt: Kelas dasar untuk aplikssi sntanmuka dengan pengpuna

(LUl

6. javaannlel: Kelas dasar aplikasi antar muka untuk diteraphan pada

penjelajah web.

203, KFIFRIAAN RAHARSA PEMROSGRAMAN JAVA

Beberapa kelebihan bahasa pemrograman java disbanding dengan bahasa

nemroeraman vany lain, diantaranya -

-d

Multiplatform. Kelebihan utama dari Java ialah dapat dijalankan di
heherana nlatlorm / sistem operasi komputer, sesuai denpan prinsip
tulis sekali, jalankan di mana saja, Dengan kelebthan ni pemrogram
cokup menulis schuah program Java dan dikompilasi (dinbah  dart
bahasa yang dimengerli manusia menjadi bahasa mesin / bytecode)
sekali lalu hasilnva dapat dilalankan di atas beborapa platiornt tanpa
perubahan. Kelebihan ini memungkinkan sebuah program berbasis
Java dikeriakan dialas opernting svefem Linux fetapi dilalankan
dengan baik di alas Microsoft Windows. Platform yang didukung
sampai saat ini adalah Microsoll Windows. Linux Mac OF dan Sun
Solaris. Penyebanya adalah setiap sistem operasi menggunakan
proveamnyy sendiri-sendiri (vang dapat diunduh dari sips Java )
untuk meninterpretasikan bytecods terschul

OOP (Ohicet Oriented Programming - Pemrogram Berorientas)
Objek).

Perpustakaan Kelus Yane Lenkap, Tava rerkenal dengan kelenakanan
library/perpustakaan (kumpulan program program  yang dizertakan
dalam pemrograman  Java ] vang  sangat memudahkan dalam
penggungan oleh para pemrogram untuk membangun aplikasinya.
Kelenekanan perpostakaan  ini ditambah  dengan  keberadaan
komunitas Java yang hesar yang letus menerus membuat
perpustakasn-perpustakaan baru nntuk melingkuni sclurah kebetihan

pembangunan aplikasi.
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4 Rerpava C++ memiliki sintaks seperti bahasa pemrograman CH
sehingga menarik banyak pemrogram C-++ untuk pindah ke lava. Saat
ini pengeuna Java sangat banvak. sebagian hesar adalah pemropram
(++ vang pindah ke Java. Universitas-umiversitas di Amerika Serikat
uga mulai berpindah dengin mengajarkan fava kepada murid-murid
vang baru karena lehih mudah dipahami nleh murid dan dapat berguna
inga bagi mereka vang hukan mencambil jurusan kompuoter,

5. Pengumpulan sampah otomatis, memiliki fasilitas pengaturan
nenesunaan memort sehinews para pemrogram Hdak perlu melakukan
pengaturan memori secara langsung (seperti halnya dalam bahasa Ct+

vang dipakai secara Inas)

1,94 KEKURANGAN BAHASA PEMROGHAMAN JAVA T
BITHITI ap  neadidiigall  beailene  PResuRieias pavd uinandiig UTtipan
b PO rograman yang, i, Aoy
PLOTLIRS MOREIL ERIINGEE U0 TR NjE - OausiE aua DCLGE R THL Yt
wdak kompaiibel antara platlorm sam dengan platform tain. Uniuk
JEATL msalnys AW T-AWT bridge yuaig sumpat sURSINY OO
berfungs pada Mac U5 A.

. Muoan GIOCKOmMpiiast, LCKOMPHAS addiall proscs membaiikkan dar
kode jadi menjadi kode swmber. Im dinmungkinkan kaicia kode jadi
java mMCrupanal bylecode yang menyLupan Danyak allibut bahasa
linghat tngel, seperii nama-nana kelas, melode, dan Lpe dala. Hal
yang sama jupa legadl pada Mecrosull SNET Flatlorm. Lragab
demsikian, algoritma yang digunakan peogram akai lebth sulit
disembunylkan dan mudah dibypak / direvene-engimecr.

5. Penpgunean memori yang banyak. Penggunaan memor uniuk
program berbasis Java juih lebih besar daripada buhiasa tinpkal linggi
gencrasi sehetumnya seperti C/C++ dan Pasval (Jebih spesifik lagi
Delphi dan Object Pascal). Biasanya ini bukan merupaban inasalah
bagi pilak vang menggunukan tekonologi terbary (Karena trend memor

lerpasang makin murah), apt menjadi masaiah bagi HGTERa yang
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masih harus berkutat denean mesin komputer berumur lebih dari 4

tahun.

105 TAHAP KOMPILASEY
Dalam menjalankan program java yang dibuat atau dikenal dengan istilah
eampile dibagi meniadi hebrapa tahapan unhtk melakukan kompilasi, vailu -
I. Tulis / Ubah : Pemrogram menulis program dan menyimpannya di
media dalam bentuk berkas * java 7,
2. Kompilasi : Pengkompilasi membentuk  bytecodes dari program
menjadi bentuk berkas ™ class ™,
1. Muat : Pemuat kelas memuat bytecodes ke memaori.
4, Verifikasi @ Peng-verilikssi memastikan bviecodes tidak mengeanguu
sistemn Keamanan Java,

5. lalankan * Peperiemah menericmahkan hvtecodes ke hahasa mesin,

Conteh hode progeatt sederiiana vang dibual menggunakan fava dal
hasil dari program ketika dijalankan seperti contoh pada gambar 2.0.

Fd LU LR LES B AR g oand g WELFE pAFa il CLTTRAE AT L

nihlic Clsus el Towsrid f

public static void main(String args[1) {

system,out.printin("#eilo, world!™);

J
Gambar 2.7. Contoh Program Sederhana Menggunakan Java.

Puils pamhar 2.7 terdanat heherapa baris kode program lava vang dibuat
untuk membnat prostam © Hella, Woed © . dimana baris pertama sebagai hasil
bahwa output dari program ketika dijalankan adalah tulisan ™ Hella, Word ",
sedangkan haris vang kedus menyatakan class vane dibuaf dalam pemrograman
tersebut vaitu class Llelfo World, baris ketiga adalah deklarasi nilat variable vang
menggunkan strine sebagal mali unink menginisialisasi inpulan yang berups
hutuf . dan haris terakhir adalah hasil yang akan ditampilkan saat program
diialankan atau dikompilasi yang akan muncul dilayar sesuai dengan perintah

yang dibuat yaitu © Hello, World ™,




BAR EH

PERANCANGAN DAN PREMRBITATAN APT.IX AST

31, ANALISA SISTEM

Pada bab ini menjelaskan lentang perancangan dan pembuatan aplikasi mobile
wehsite foknik informatika itn malane berhasic andenid dimulai dan pembiatan
desain aplikasi, pemrograman dan hasil aplikasi ketika dijalankan pada emulator.

Melihal peninekatan jumlah pensonma peranekal android vane setian tahun
meningkat maka menuntut aplikasi i dapat membaniu untuk memberikan
intormmas) entane  informasi lee-nndate melaini peeanckat android 41 inresan teknik
informalika itn malang secara realtime dan valid dimana para pengguna bisa
memnernteh informasi tersebut seeam cepal dan akoml, dalam arfian informasi vane
dihasilkan oleh aplikasi sama dengan informasi yang ada pada website resmi teknik
informatika itn malang selain itn dapat membagi atau sharine ke sosial media
dengan ccpal.

Pari iraian distas maka dibutiuhkan seboah aplikasi vang mampn memberikan

intormasi tentang jurusan teknik nformatika itn malang yang secara cepat dan

sistem android mulai versi 2.0

3.2, STRUKTHR MENU WEBSITE

Pada bab in menjelaskan tentang strukur menu website desktop teknik
informatika itn malang van heralamatlan di birndinformatika it o id/ yang teedie
dari Beranda. Profil Jurusan, Tentang Jurusan Visi dan Misi. Akademik, Kurikulum
009-20114, Sial Peneaiar. Fasilitas. Laboratorium  Gedung Kulinh. Info Mahasiswa
iarw, Jalur Peodaliaran, Program PMUDB, Jurnal Bytes, Artikel Jurnal Bvtes, IF Cup

N2 dim Artikel IF Cup 7012 seneti pambar 3 | sebagai beriknt ©
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33 PERANCANGAN APTIKARY

Cambar 3.1, Struktor Menn Wehsite

Dalam suh bab ini akan dijelaskan tentang persncangan aplikasi vange akan

dibuat, perancangan aplikasi dibagi menjad) bebarapa bagian diantaranya ;

| Dasain eer Interface tantar muka)

Dicsain user interface (antar muka) aplikasi dibuat secara marmal terlebih

dulu denean tujinan mempermundah dalam menpatur tata letak komponen

ataupun atribut vang akan ditampilkan pada aplikasi terscbut, selain itu

jnea mempermudah dalam pemmograman (nengkodean) karena sedikit

banyak sudah mendapatkan gambaran yang nantinya aplikasi tersebut

iiky selesai maka hasilova fidak jauh beda denpan desain vane dibuat

sehelumnya.
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Gambar 3.2. Desain antar mueka,

Gambar 37 Menielaskan haoaimana desain smiar muoka apnlikasi nobile
wehsite teknik informatika itn malang dibvat mengacu dari desain tab
lavennt vang diielaskan sehelnmnva. dimana cefian layont hericl komponen —

komponen seperti betikut ©

a.  Teknik Informatika itn malang
adalah nama dari aplikasi yang ditampikan pada telepon
venpeam  android  pencempa pada saat anlikasi  fersehuf
dijalankan.

b 1 opo Teknik Informatika itn malang
Adalah tab header yang menampilkan logo iin malang dan tulisan
prosram study teknil informatika 8-1,

c. lab Mini Slide Show
Adalah tah vane menamnilkan mini slidie xhow tentang foto-fotn
dan dokumentasi toto teknik informatika itn malang.

d  Tah Cantent Reranda
Adalah tab vang menampilkan beranda atau home dari mobile

wehsite teknik informatika itn malane.




33

Tab Content Mrolil Jurusan

Adalah 85 vang monampiikan onlang mbormas probi jurusan
eknik inlormatika iin malang.

Tab Content Akademik

Adalah @b yang menampilkan tentang informasi akademik dan
lifiinasi Sepulin kegiatan wabasiswa  baik il prakiikum,
pelatihan, pkn dan informasi seputar skripsi teknik informatika
ilit inadarng,

Tab Content Fasiiitas

Adalgir tab vang menmnpilkan  icnlang informasi fasiinas-
fasilitas vang dimiliki oleh jurusan teknik informarika itn malang,
Tab Content info Mahasiswa baru

adalah tab vang menampilkan tentang informasi mahasiswa baru
teknik informatika im malang.

lah Content Jurnal Byvies

adalah tab yang menampiikan tenlang informast Venclitian-
penelitian vang sudah dilakukan oleh dosen maunun mahasiswa
{cknik informatika itn malang,

Tah Content TF Coup 201072

adalah tab vang menampilkan lentang mlormasi  seputar
nelaksanann TF Cup 2002 eknik informatika ith malana.

Uption menu Refresh

Adalah oprian men vang horfumesi nntnk relneied anlikasi nnhik
melihat perubahan data.

Oplion meni About

Adalah option menu yang berfungsi untuk melihat pengembang
atan develppment anlikasi

Option menu Exit

Adalah aption menu vane berfungsi imtuk keluar dari aplikasi.
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2. Pemrograman
lalam  porancangsn  dan  pombuatan  gphlikast o sclamulnya  addiah
pemrograman menggunakan bahasa permograman jove yang di program

ipengkodean) langsung menggunakan sofvare pendukung eclipse.

3. Alur Proses
Alur proses menjelaskan tentung proses pada saat aplikasi diakses oleh

mpenoopns menoornakan felennn oenomam. aloe senaes Aaren dipambarckan
[laahte o i ; i LS \ {

menggunakan fowchart sepeti pambar 3.3 sehagai berikut -

s
TETEl AT R =
A LAR AT
CLAEE LIL LA Fd i nral
dwl AEITANE e Pl A
s SF ]
LAEHATOH LY H_ W s
FETNE T LY
A RLEAR § AT i

I

I'TT

Qambar 3.3, Flowehart aplilcm;i_
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Gambar 3.3 Mcnjclaskan (entang sebuah proscs dimana aplikasi diakscs
Gich pubgguns mcialul Clopun  gotggam, DUNEEUDG  DiSa angsung
mengakses aplikasi ersebul dengan cara meng-klik ganda pada icon
apiikasi mobiic website teknik informaiika im malang mciaiul perangkai
andioid serclah itu aplikasi akan menampiikain proses lvading agar user
atau pengguna dapai micogciahui proses peigambilan data dan keepatai
imternet terutama saal sedang di Jaringan yang koneksi internetnya Kurang
bagus serid secara olomalis iersanibuig dengan miernel uniuk ImcnEaRses
daia dari website resmi teknik informatika itn malang berbasis mobile
yang akan ditampitkan pada fayar (clepon gengyam android seiclai ity ada
beberapa menu pada website mobile rersebut scperti beranda, profil
jurusan, shademik, fasiinas, info mahasiswa baru, jurnai byes dan il cup
2012 serta ada fitur option menu vaity tombol refresh berfungsi untuk me-
refresh halaman pada aplikasi tersebul, wmbol about berfungsi memberi
informasi tentang pembuat dan development aplikasi tersehut dan tombol

exit untuk keluar aplhikas: tersebut.

1.4 PERANTCANGAN CARA PEMRBIATAN LAUNCHER APTIKAS]

Perancangan cara pengambilan data pada aplikasi ini menggunakan konsep
Wkt Andreaid Webkil adalah alah st toalkits GET di mana kil diperbelehlan
menggumakan format HTMI. untuk menampiikan di browser yvang lebih kenal
denwan istilah embediding. Woh Browser danal diiadikan wehaoni wideet di dajam
sebuah activiiy untuk menampilkan format H1TML. Web Browser di android dikenal
dencan ictilah Wekkit sama dengan istilnh sufari Web Browser o6 rrduk Annlec
Class di Android Webkir sangat banyak seperti Webview, Webstorage . Webberiing.
Went romet fieni VIREED WehView( Went WebhViewDafobase dll dan Clage vanu
paling hanyak dipakai adalab WelFiew.

Selain Toad{an Sehenamya Wehkil mempooyai fmesi-fimesi bin waitu
LoagdUR], dan LoadDataWithBase URL

Tahanan pertama oniuk  hiss medaknkan mengarmbitan data maka  hars
menggunakan  fungsi-tungsi  feadURL dan  LoadDataWithBaseURL untuk
mengamhil atan menvimnan file HTAMT maohile website teknik informstika in

maiang yang datanya akan ditampilkan di dalam Program Aplikasi tersehut.
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Contoh kode pemrograman fova untuk pengambilan data mepggunakan
lungsi-fungst leadURY, dan LogalataWitaliase UKL SCperll Gamisr 5.+ stoaga
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Gambar 3.4. Contoh Pengambilan Data Menggunakan Fungsi-Fungsi LoadURL dan
LoadData WilhBaseURL,

Artivite adalah menmakan besic olass untuk sehuah ueer interface. [H mana
Kita lihat bahwa di dalam Activity terdapat sebuah method on{reaie yang berfungsi
untide memanaoil setContentView, Sementara setontent View memanoenil sehih
file mainxml (R.layout.main), main.xml ini yang bertindak schagai user imterfuce

seperti oambar 3 5 sehagai herilkont -
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Gambar 3.5. Main.xm| Menopmakan Konsen Wehkit.

File AndroidManifest xml diperdokan oleh setian anlikasi android. fle ini

herada pada folder root aplikasi. File ini mendesknipsikan variable giobal dari paket

anlikasi vang kitn vunaksn. Rerikut adalah contoh file AndroidManifest.xm! vang

akan kita gunakan dalam program inl seperti gambar 3.6 sebagai berikut

R e e ]

Gambar 3.6, File AndroidManifest xml
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converi menjadi berbasis mobile atau agar mendukung dan dapal bursingkronisasi
dungen sphikes androwd ickolk informatika Sm melang yaig sudah OV msiadl d
peraigkat mobile android terscbui. Dimana aplikasi android ieknik informatika im
malang {f Hn malang. apk} yang torkoneksi infomet akan [IaRgSUng mengaKses
modile website whnik infonuatika i malang scogeunakan bubasa pemrograman
Joivai, yaltu kousep welidl dan langsung Disa iiciigakses cuient-sonicni di website
ersebut seperti data fJow diagram (DFD) level O seperti pambar 3.7, data flow
diagram (DD} level | Admin seperii gambar 3.8 dan daia fow diagram (FD)

fovel | User sepert ganbar 3.9 schagal boninui |
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KONTXSI WERSTTE DENGAN PERANGKAT ANDROD

Koneksi website dengan perangkat android menggunakan KOnsep weiokif

dan {oudDaraWithBaseLiR1, setelah website sudah berbasis mobile atau mendukung
dennan skuran perangkat telenon geneenm android  wane lerbatas. beberana
keterbatasan perangkat telepon genggam mobile tentang screen, Kecepatan ahses
dafa dan povieasi sehuab peranekat mobile Data maohile wehcite ini akan selain
update karena data-data terscbut di ambil dari wehsite desktop teknik informatika
vano heratamatian di hip:finformatika itnac id/ dan sodah di camvers menindi

berbasis mobile menggunakan server dari duda mobile yang dapat digunakan sccara
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gratis maupun berbayar, Diagram blok koneksi website yang sudah singkronisasi
dengan perangkat android serta akscs data inlormasi yang di dapat scperii gambar

3.10 sehagai horikut

"
o | IMTERNET
WCHILE WEBHITE TERNHK [ CERSTOR WERSITE

INFORMATIA TERHIK INFORMAT A sEmiER
ATH MALANE

Lrcda Biciain

ini adainh kalau mengounakan weh hrowser masth moengerikkan alamat url pada
Rolor aricdicas Bar browser sedunghan kalau veaggunakan apiinast [l hanya Gaggal
meng kil icon pada aplikasl dean akan otomatis langsung menuju websie mohilc
yang akan Jdigju set1a webans sudad berbasis maliic atay e dUaug JEN2an ukuibi
perangkat telcpon genggam androld yang leibatas, beberapa hilcibatasan poranghat

icicpon genggan mobile lenisng soreen), Koclpaidi akses daia daii Aavigasi swuualt

peranihal mekife androdd.




4.1.

4.2.

BABTVY
PENGUIAN SISTEM
Analisa dan Implementasi

Hasil analisa dan implementasi dari aplikasi mobile website teknik
informatika itn malang berbasis android, wser atau pengguna mendapat
informasi tentang update informasi terkini tentang jurusan teknik informatika itn
malang dan informasi yang di tampilkan meliputi informasi jurusan teknik
informatika dan informasi terbaru im malang, sclain itu keakuratan dan
kecepatan dalam menampilkan informasi tentang jurusan teknik informatika itn
malang serta dapat di akses dimana saja melalui perangkat android wuser dan

pengguna.

Instalasi Program

Dalam pembuatan aplikasi ini membutuhkan beberapa software
pendukung, sebelum menginstall software tersebut komputer yang digunakan
harus terinstall terlebih dahulu java (JDK), setelah itu baru penginstallan
software pendukung bisa dilakukan diantaranya installasi Android SDK
(Software Development Kil), Android SDK bisa di unduh gratis yang disediakan
oleh situs resminya yaitu : hitp//;www.developer.android.com, setelah proses
pengunduhan selesai maka software dickstrak pada partisi (C:\Program
Files\Android SDK), tahap berikutnya mengunduh eclipse dan diekstrak pada
partisi (C//:Program Files/eclipse) proses selanjutnya penginstallan ADT plugin
caranya buka eclipse, klik Help > Install New Software, pada dialog Available
Sofiware yang lerbuka klik Add, pada dialog Add Site yang muncul. masukan
nama remote sife (contoh: Android Plugin) pada Name field. Pada Lacation
field. masukkan URL berikut: https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/. Klik
OK dan tunggu sampai * pending " selesal. Kembali ke Available Software
view, seharusnya kita bisa melihat * Developer Tools " tertambah pada dafiar,
Centang checkbox pada Developer Tools yang secara otomatis mencentang pula
Android DDMS dan Android Development Toofs. Klik Next dan tunggu sampai
selesai, jika sudah selesal restars eclipse selanjutnya kita harus mengkonfigurasi
ADT agar di kenali oleh eclipse dengan mengarahkannya ke direktori android
vang telah kita download di langkah yang pertama. caranya klik menu windows

41




42

di eclipse, kemudian pilih preference. Klik tulisan android di scbelah kiri
kemudian pada SDK Location di jendela sebelah kanan klik Browse dan
arahkan ke direktori tempat kita menyimpan SDK android yaite di C:\ android-
sdk-windows, Klik Apply — OK. Tetakhir membuat AVD (Android Virtual
Device) atau emulator caranya klik menu windows pilih Android SDK dan
AVD ikuti langkah berikutnya sampai selesai dan emulator siap digunakan
untuk menjalankan aplikasi yeng telah kita buat untuk di uji coba apakah
aplikas! tersebut bisa berjalan dengan sempurna seperti apa yang telah
dikerjakan.

4.3. Kebutuhan Perangkat Keras

Perangkat keras yang digunakan untuk membuat dan menjalankan aplikasi
maohile website teknik informatika itn malang berbasis android sebagai berikut:
|. Laptop Compaq CQ-41—AMD Turion ™ Dual-Core M500 2.20

GHz.

Installed Memory 2,00 GO (1,75 GB Usable).
Operating System Windows 7 Ullimate 32-bit.
Hardisk 250 GB, Serial ATA.

AMD ME80G with ATI Mobility Radeon HD 4200,

&.h:h.’_.h.ll‘\)
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4.4. Pembuatan Aplikunsi
1. Pembuatan Logo splash screen aplikasi
Splash screen pada aplikasi dibuat untuk menunjukkan bahwa aplikasi
ini adalah aplikasi tentang jurusan teknik informatika itn malang
berbasis android seperti tampak pada gambar 4.1,

Gambar 4.1. Desain pembuatan splash screen.

Script untuk membuat splash screen seperti pada gambar 4.2,

Dimana pada scripf tersebut terlihat Profected mt_splashTime = 6000
yang menandakan bahwa waktu yg diberikan untuk menampilkan
splash screen sekitar 6000 atau 6 detik.

Gambar 4.2. Source code pembuatan splash screen.

2. Pembuatan loading atau progress
Loading atau progress pada aplikasi dibuat untuk menunjukkan bahwa
kepada ncer atau pengguna bahwa koneksi internet di telepon penggam
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tersebul cepat atau lambat. Koneksi internet juga mempengaruhi akses
data atau pengambilan data ke server websile tersebut seperti tampak
pada gambar 4.5.

Bifsfarmatia.tnacd
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Gambar 4.3. Loading atau progress pada aplikasi.

Seript wnmk membuat Joading atau progress pada aplikasi seperti
tampak pada gambar 4.4,

Dimana pada script tersebut terlihat
activity.setTitle"informatikaitnacid . . . . - "

acifvity. setProgressinewProgress ¥ [00)

if tnewProgress == 100) {

yang menandakan bahwa jangka waktu atau dalam persen (%) yg
diberikan untuk menampilkan leading atau progress pada aplikasi
sekitar 100 atau 100% uniuk melanjutkan ke activity atau proses

selanjutnya.
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Gambar 4.4, Source code loading atau propress.

Pembuatan opricn menu siide.
Cption menu slide pada aplikasi dibuat untuk menunjukkan bahwa ada

beberapa fitur di aplikasi ini yaim tombol refresh, about dom exit.
Masing-masing tombol mempunyai fungsi yg berbeda yaitu tombol
refresh untuk merefresh atau menycgarkan halaman aplikasi apabila
aplikasi tidak betjalan sesuai permintaan user atau pengguna. Tombol
abour berfungsi untuk melihat nama pengembang atav development
aplikasi tersebut dan tombal exit untuk keluar pada aplikasi tersebut.

a . Option menu tombol refresh

Tampilan option menu tombol refresh pada aplikasi sepert
tampak pada gambar 4.5.

o

| Refresh

Gambar 4.5. Tampilan option menu tombol refresh.




ap

Serip¢ untuk membuat option menu tombol refresh pada
aplikasi seperti tampak pada gambar 4.6.

public aracis final int REFRESH = Meno FTIRST+1:
public Eoolean coCreatelptionsienu(Menu mens) |
men:

Jadd (Menu.WONE, REFRESH, Menu.HONE, "Relresn"™)
.aetlcon(R-draweble.Lf refreah);

Gambar 4.6. Source code tombol refresh.

b, Option menu tombol about
Tampilan eption menu tombol abows pada aplikasi seperti
tampak pada gambar 4.7.

O

About

Gambar 4.7. Tampilan option menu tombel about.

Seript untuk membuat option menu tombol about pada
aplikasi seperti tampak pada gambar 4.8

public 3tatic Eipal Ant ASCUT = Menu FIRST+2;
public boolean onCreacveCptionsMenu (Menu menu) |
mena

.add (Menu.NONE, ASQUT, M=nu.NOHE, ®Rbout®}
.getlgon(B.drawable.if abaut):

Gambar 4.8. Source code tombol about.
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Tampilan option menu tombol about pada aplikasi setelah di
klik seperti tampak pada gambar 4.9.

e et b e T e o
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Gambar 4.9. Tampilan tombol about pada Emulator.

. Option menu tombol exit
Tampilan option menu exit pada aplikasi seperti tampak pada
gambar 4,10,

b

Exit

Gambar 4.10. Tampilan option menu tombol exit.
Script untuk membuat opzion memy tombol exif pada aplikasi

seperti tampak pada gambar 4.11.

FUunlis sTasitc FioeT Lac EXMEIT = Monwo., TIRET-H

ol ie seadiisan snlrsscefosicnsManu (HMenu meoal
-

add [ Heshes . SHEEHE, EMIT, Moow.ieouE, SExic®h
~ammIicon iR .dravobl®-3T_ax2T]) o

Temwern BaprEer o onloses o L Dorie a2

Gambar 4.11. Sourve code tombol exit.




d . Tampilan full option menu pada emulator.
Tampilan tull option menu pada emulator seperti tampak pada
gambar 4.12.

TS ITPE S P S Sy R Y A T
R SR o ST P RS [T PO A T
RET [T R P P P MY T Ty

f P e e i e

Gambar 4.12. Tampilan full option menw pada emulator.

Script kescluruhan untuk membuat option menu pada aplikasi dimana

pada script tersebut terlihat seperti tampak pada gambar 4.13,

public scacic finel int REFRESH = Menu. FIRST+1:
publi= acamies final int RBOOT = Menu.FIRST+2:
public static final int EXKIT = Henu,.FIRSI=3:

A/ memidaT option menid

Aoverride

public boaolean crntreat=0pcianaMany (Menu mend) {
meEns

sadod(Meny. NONE, REFRESH, Menwu.WONE, "Belfrzeah™)
s=tIcon{R.drawable.2f refrean) :

mEnu

.add (Menu . HONE, RBQUI, Meau.HONE, “"AbDout™)
.amcIicon (R.drawable.1f about)s

mes

Ladd (Menu . NONE, EXIT, Meou.MOWE, “Exic™)
getIcon(R.drawvable.2f =xim):

EETLITR uupe:.e:freateﬁptiansHen:imenu}:

Gambar 4.13. Tampilan full source code option menu.
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yang mendelinisikan public static final int uniuk membuat option metiu
pada aplikasi public boolean onCreateOptionsMenuMenu meny)
untuk mendefinisikan class option memu yg sudah dibuat serta odd
(Mernu NONE, REFRESH, MemutNONE, "Refresh™) untuk memberi
nama option menu pada aplikasi terscbut  dan  seticon
(R.drawable i refresh) untuk memberi ikon atau gambat pada aplikasi
agar option menu tersebut terlihat lebih menarik seperti tampak pada
gambar 4.14.

1L g =T b=z Bl Twwls
fmon e wwrks = LW e

Gambar 4.14. Source code option menu pada eclipse.

4, Pembuatan menghandle tombol back pada perangkat android.
Menghandle tombol hack pada perangkat android pada aplikasi dibuat
untuk menghandle tombol hack apabila wser 2iau pengguna ingin
keluar aplikasi dan mematikan activity - activify yang sedang berjalan
pada aplikasi terschut disertai alert dialog untuk memudahkan wuser
atau pengguns mengetahui bahwa apabila wser alau penggguna
menekan alert dialog button © Ya * maka akan keluar aplikasi terscbut
dan apabila menekan aler dialog button * Tidak * maka tidak akan
keluar pada aplikasi tersebut seperti tampak pada gambar 4.15.
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Gambar 4.15. Tampilan menghandle tombaol back.

yang mendefinisikan public Boolean onRKeydownfint keycode, keyEven!
even! } { untuk menghandle tombol back pada perangkat android
AlertDialog alertDialog = new AlertDiolog Builder(this) create();
untuk mendefinisikan atau memberi AfertDialog atau pesan apabila
uver atau pengeuna menge-klik tombol back pada perangkat android.
alertDiglog. setTitle"Exit Alert”); untuk memberi f#tle atau judul pada
alertDialog atau pesan pada aplikasi ini,
alertDialog. setlconfR.drawable.if exity); memberi ikon alau gambar
pada aplikasi agar AlertDiclog tersebut terlihat lebih menarik dan
public  void  onClick{Didloglnterface  dialog,  {nt  which)
FsetFlags(Tntent FLAG _ACTIVITY CLEAR TOP);  finishf); return,
untuk mematikan activity-activity yang sedang berjalan atau proses
vang sedang berjalan jadi apabila wser atau pengguna menge-klik
tombol back atau keluar maka akan langsung keluar dari aplikasi
tersebut tanpa kembali ke proses awal ataw sebelumnya seperti ampak
pada gambar 4.16.
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Gambar 4.16. Source code menghandle tombaol back.

5. Emulator android tidak terkoneksi internet.
Tampilan Emulator android apabila tidak terkoneksi internet seperti

tampak pada gambar 4.17,
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Gambar 4.17. Emulator android tidak terkoneksi internet.
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Pengujian Aplikasi

Pengujian aplikasi bertujuan untuk melihat hasil dari program yang
telah dibuat apakah berjalan dengan baik atau tidak, pengujian aplikasi
dilakukan dengan 2 cara yaitu dengan menggunakan emulator yang terkoneksi
dengan internet dan menggunakan (elepon genggam Samsung Galaxy Y (2.2
Froyo), Galaxy W (2.3 Gingerbread), Samsung S Gio (4.1 Jelly Bean ), Cross
Andromeda A7 (4.0 Tce Cream Sandwich) dan tablet Cyrus Atom Pad WI-FI
8GB (4.0 Ice Cream Sandwich).
Pengujian Aplikasi Menggunakan Emulator Yang Terkoneksi Internet

Saat aplikasi dijalankan menggunakan emulator dimana laptop
terkoneksi dengan internet maka akan muncul yaitu icon atau logo aplikasi
dimana gambar tersebut merupakan hasil rumning program menggunakan
emulator, dari sini lah aplikasi bisa diketahui berjalan dengan baik atau tidak
dengan melihat hasil vang ditampilkan melalui emulator seperti tampak pada
gambar 4.18.
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Gambar 4.18. Logo aplikasi di emulator.
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Tampilan sclanjutnya aplikasi mobile website teknik informatika itn
malang berbasis android wyaitu proses splash screen seperti tampak
pada gambar 4.19
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Gambar 4.19. Aplikasi dijalankan pada emulator yang terkoneksi internet,

Tampilan selanjutnya aplikasi mobile website teknik informatika itn
malang berbasis android yaim proses main menu pada aplikasi seperti

tampak pada gambar 4.24).
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Gambar 4.20. Main menu aplikasi.




54

4.5.2. Pengujizn Aplikasi Menggunakan Telepon Genggam

|. Saat aplikasi dijalankan menggunakan telepon genggam Samsung Galaxy
Y (2.2 Frovo) seperti tampak pada gambar 4.21.

Gambar 4.21. Aplikasi dijalankan menggunakan telepon genggam
Samsung Galaxy Y (2.2 Froyo).

2. Saat aplikasi dijalankan menggunakan telepon genggam Galaxy W (2.3
Gingerbread) seperti tampak pada gambar 4.22.,

Gambar 4.22. Aplikasi dijalankan menggunakan telepon genggam
Galaxy W (2.3 Gingerbread).




55

3. Saat aplikasi dijalankan menggunakan telepon genggam Samsung S Gio
(4.1 Jelly Bean ) seperti tampak pada gambar 4.23.

Gambar 4.23, Aplikasi dijalankan menggunakan telepon genggam
Samsung S Gio (4.1 Jelly Bean ).

4, Saat aplikasi dijalankan menggunakan telepon genggam Cross
Andromeda A7 (4.0 Ice Cream Sandwich) sepertl tampak pada gambar
4.24.

Gambar 4.24. Aplikasi dijalankan menggunakan telepon genggam Cross
Andromeda A7 (4.0 lce Cream Sandwich).

5. Saat aplikasi dijalankan menggunakan Tablet Cyrus Atom Pad WI-FI
RGB (4.0 Tee Cream Sandwich) seperti tampak pada gambar 4.235.
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Gambar 4.25. Aplikasi dijalankan menggunakan Tablet Cyrus Atom Pad
WI-FI 8GB (4.0 Ice Cream Sandwich).

4.5.3. Pengujian Kepada Pengguna (user)

Setelah dilakukan pengujian aplikasi proses selanjuinya dilakukan pengujian
kepada pengguna untuk mengetahui pendapal ataupun penilaian pengguna
vang dibagi menjadi tiga kategori :

I, Tampilan aplikasi mobile website teknik informatika itn malang berbasis
android.

2. Seberapa mudah pengguna menjalankan aplikasi.

3. Kecepatan dan keakuratan informasi yang dihasilkan aplikasi.

Pengujian user untuk aplikasi ini didasarkan pada beberapa pertanyan yang
berhubungan dengan permasalahan pada aplikasi ini, berikul adalah
rekapitulasi hasil proses pengujian user yang terdiri dari 10 orang responden,
dimana dari 10 responden tersebut terdapat 7 responden dari kalangan
mahasiswa dan 3 responden dari kalangan umum, seperti tampak pada Tabel
4,26 sebagai berikut :
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Tabel 4.26. Hasil pengujian kepada pengguna,
No Uraian Jumlah Penilaian Responden
Sangat | Baik | Cukup | Kurang
! _ _ Baik
] Tampilan aplikasi 7 2 1 -
mobile website teknik
| informatika
2 | Seberapa mudah ' 9 1 = m
pengguna
menjalankan aplikasi.
3 Seberapa akurat data | 9 - - -
vang dihasilkan f '
aplikasi. |
Keterangan :
| 5B : Sangat Baik
2. ] : Baik
3. £ ¢ Cukup
4 K : Kurang

Dari data kuisoner diatas dapat disimpulkan bahwa ;
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70,00% Responden mengatakan bahwa tampilan aplikasi Samgat baik

20.00%

Sangat

aplikasi

mengatakan Baik dan 10,009 mengatakan Cukup.

baik, 20,00% mengatakan Baik.

Sangat baik, 20.00% mengatakan Baik.

Pengujian aplikasi pada beberapa perangkat android.

Pada tahapan ini pengujian aplikasi bagian mobile dilakukan pada beberapa

. 90,00 % Responden mengatakan bahwa kemudahan menjalankan aplikasi

. 90,00 % Responden mengatakan bahwa akurat data yang dihasilkan

perangkat android dengan berbagai versi operation system. Dimana pengujian
ini dilakukan untuk mengetahui tingkat keberhasilan dalam pembuatan
aplikasi fersebut. Berikut adalah tabel hasil pengujian dari aplikasi mobile

website teknik informatika itn malang berbasis android pada beberapa
perangkat android seperti tampak pada Tabel 4.27 sebagai berikut
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Tabel 4.27. Hasil pengujian pada beberapa perangkat android.

Posisi Telepon
Type Versi Pixel | Landscape | Potrait
Samsung Galaxy Y 83360 | Gingerbread 240 x 320 ¥ | ¥
“Samsung 18530 Galaxy | Jellybean | 480 800 ¥ ¥
Beam
Samsung I8150 Galaxy W | Gingerbread 480 x BOO H
| Cross Andromeda A7 Ice Cream 550 x 800 ¥ ) §
Sandwich
“Tablet Cyrus Atom Pad lce Cream BOO x 480 e 4
WI-F1 BGB Sandwich
Keterangan :
Y : berhasil
X : gagal

Pada pengujian aplikasi dengan menggunakan beberapa perangkal android
dengan berbagal type dan ukuran pixel yang berbeda yaitu 240 x 320, 480 x
480, 550 x 800 dan 800 x 480 aplikasi dapat berjalan dengan baik dari segi
tampilan maupun dari segi fungsional sistem. Namun paling baik berjalan pada
ukuran pixel 480 x 800 dan 550 x 800, pada ukuran pixel 240 x 320 berjalan
cukup baik dan pada pengujian dengan menggunakan ukuran pixel 800 x 480
terdapat beberapa tampilan header vang tidak pas dengan ukuran layar.
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BAB V
PENUTUP

5.1. Kesimpulan

Kesimpulan yang diperoleh dalam pembuatan aplikasi mobile website teknik

informatika itn malang berbasis android, meliputi :

1

Dalam pembuatan aplikasi ini, membutuhkan proses perancangan desain aplikasi
manual, pemrograman dan pengujian terhadap aplikasi.
Aplikasi mobile website teknik informatika berbasis android mempunyai
kelebihan dimana informasi yvang dihasilkan sangat akurat dan ter-update dengan
cepat saat data yang ditampilkan mengalami perubahan.

Hasil pengujian aplikasi terhadap pengguna dengan penilaian tampilan aplikasi
mobile website teknik informatika itn malang berbasis android dengan hasil
sebanyak 70% dari hasil responden mengenai tampilan aplikasi ini adalah sangat
baik.

Hasil pengujian aplikasi terhadap pengguna dengan penilaian seberapa mudah
menjalankan aplikasi mobile website teknik informatika itn malang berbasis
android dengan hasil schanyak 90% dari hasil responden mengenai kemudahan
menjalankan aplikasi ini adalah sangat baik.

Hasil pengujian aplikasi terhadap pengguna dengan penilaian seberapa cepat dan
akurat dalam memberikan informasi aplikasi mobile website teknik informatika
itn malang berbasis android dengan hasil sebanyak 90% dari hasil responden
mengenai seberapa akurat data yang dihasilkan aplikasi ini adalah sangat baik.

Dan pada pengujian aplikasi dengan menggunakan beberapa perangkat android
dengan berbagai tipe dan ukuran pixel yang berbeda yai 240 x 320, 480 x 480,
550 x 800 dan 300 x 480 aplikasi dapat berjalan dengan baik dari segi tampilan
maupun dari scgi fungsional sistem. Namun paling baik berjalan pada ukuran
pixel 480 x 800 dan 550 x 800, pada ukuran pixel 240 x 320 berjalan cukup baik
dan pada pengujian dengan menggunakan ukuran pixel 800 x 480 terdapat
beberapa tampilan header yang tidak pas dengan ukuran layar.

Serta fungsionalitas yang terdapat pada aplikasi semua berjalan lancar dan baik.
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5.1. Baran

Saran yang dapat diberikan untuk aplikasi moebile website teknik informatika itn

malang berbasis android adalah:

1.
Z

Aplikasi ini nantinya dapat berjalan pada semua platform berbasis mobile.

Aplikasi ini bisa dikembangkan dengan cara menambahkan fitur-fitur dalam
aplikasi seperti fitur sharing ke sosial media dimana bisa membantu pengguna
untuk berbagi melalui sosial media update terbaru dari website resmi teknik

informatika itn malang.




[2]
[3]

[4]

[9]

[10]
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Nama Pengguna : Zupt- W\bop o

™o

Pertanvaan

I

Penilaian tampilan (user inferface) Aplikasi Mobile

Hasil Penilaian Aplikasi
v

Sangat RBaik

Website Tcknik Informatika ITN Malang Berbasis Baik
Android. Cukup
Kurang P
2 | Kemudahan dalam menggunakan / mengoperasikan Sangat Baik v
Aplikasi Mobile Website Teknik Informatika ITN Baik ]
Malang Berbasis Android. Cukup
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3 | Keakuratan aplikasi dalam menampilkan data dari Sangat Baik W

Official Resmi Website Teknik Informatika ITN
Malang.

Baik

Cukup

Kurang

Catatan : Pengguna hanya menjawab pertanyaan dengan cara memberikan tanda centang

(V) pada salah satu jawaban.

_Péng
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Quisioner Pengujian Aplikasi Mobile Website Teknik Informatika ITN Malang
Berbasis Android Kepada Sejumlah Pengguna

Nama Pengguna : l?/':ﬂ:“’mq ﬁﬁh W

No Pertanyaun Hasil Penilaian Aplikasi
1 | Penilaian tampilan (user interface) Aplikasi Mobile Sangat Baik |
Website Teknik Informatika ITN Malang Berbasis Baik B
Android. Cukup !
Kuranyg
2 | Kemudahan dalam menggunakan / mengoperasikan Sangat Baik i
Aplikasi Mobile Website Teknik Informatika ITN Baik
Malang Berbasis Android. | Cukup
Kurang
3 | Keakuratan aplikasi dalam menampilkan data dari Sangat Baik v
Official Resmi Website Teknik Informatika I'TN Baik
Malang. Cukup
Kurang

Catatan : Pengguna hanya menjawab pertanyaan dengan cara memberikan tanda centang
(V) pada salah satu jawaban.
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Nama Pengguna : guzmk Se:IQWtT o Lm0
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Nama Pengguna : are  Aaed Sixonko

Quisioner Pengujian Aplikasi Mobile Website Teknik Informatika ITN Malang
Berbasis Android Kepada Sejumiah Pengguna

No Pertanyzan Hasil Penilaian Aplikasi

1 | Penilaian tampilan (wser interface) Aplikasi Mobile Sangat Baik v
Website Tcknik Informatika ITN Malang Berbasis Baik
Android. Cukup
Kurang

' 2 | Kemudahan dalam menggunakan / mengoperasikan Sangat Baik v
| Aplikasi Mobile Website Teknik Informatika ITN Baik
i Malang Berbasis Android. Cukup
_ Kurang

3 | Keakuratan aplikasi dalam menampilkan datadari | Sangat Baik v
Official Resmi Website Teknik Informatika ITN Baik
Malang. Cukup
Kurang

(V) pada salah satu jawaban.

Catatan : Pengguna hanya menjawab pertanyaan dengan cara memberikan tanda centang




" Quisioner Pengujian Aplikasi Mobile Website Teknik Informatika ITN Malang
Berbasis Android Kepada Sejumlah Pengguna

| Nama Pengguna : L\{M S AW,

No Pertanyaan Hasil Penilaian Aplikasi
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Aplikasi Mobile Website Teknik Informatika ITN Baik
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Quisioner Pengujian Aplikasi Mobile Website Teknik Informatika ITN Malang
Berbasis Android Kepada Sejumlah Pengguna

Nama Pengguna : dad-visl Qo

No Pertanyaan Hasil Penilaian Aplikasi
1 | Penilaian tampilan (user interface) Aplikasi Mobile Sangat Baik v’
Website Teknik Informatika ITN Malang Berbasis Baik
Android, Cukup
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2" | Kemudahan dalam menggunakan / mengoperasikan Sangat Baik v
Aplikasi Mobile Website Teknik Informatika [TN Baik
Malang Berbasis Android. Cukup
Kurang
3 | Keakuratan aplikasi dalam menampilkan data dari Sangat Baik W
Official Resmi Website Teknik Informatika I'TN Baik
Malang. Cukup
Kurang

Catatan : Pengguna hanya menjawab pertanyaan dengan cara memberikan tanda centang

(V) pada salah satu jawaban.
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Quisioner Pengujian Aplikasi Mobile Website Teknik Informatika ITN Malang
Berbasis Android Kepada Sejumlah Pengguna

Nama Pengguna AC‘_'IAMLCIA '.mega P ratame

No Pertanyaan | Hasil Penilaian Aplikasi
I | Penilaian tampilan (user interface) Aplikasi Mobile | Sangat Baik v
Website Tcknik Informatika ITN Malang Berbasis | Baik
Android. ' Cukup
Kurang
2 | Kemudahan dalam menggunakan / mengoperasikan Sangat Baik v
Aplikasi Mobile Website Teknik Informatika [TN Baik
Malang Berbasis Android. Cukup
: Kurang
' 3 | Keakuratan aplikasi dalam menampilkan data dari Sangat Baik v
' Official Resmi Website Teknik Informatika ITN Baik
Malang. Cukup
Kurang

Catatan : Pengguna hanya menjawab pertanyaan dengan cara memberikan tanda centang

(V) pada salah satu jawaban.

Penggu

nod wido [:0




Quisioner Pengujian Aplikasi Mobile Website Teknik Informatika ITN Malang
Berbasis Android Kepada Sejumlah Pengguna

Nama Pengguna : /k{dwmd %m

No Pertanyaan Hasil Penilaian Aplikasi
1 | Penilaian tampilan {user interface) Aplikasi Mobile Sangat Baik
Website Teknik Informatika ITN Malang Berbasis Baik
Android. Cukup
Kurang
2 | Kemudahan dalam menggunakan / mengoperasikan Sangat Baik v
Aplikasi Mobile Website Teknik Informatika ITN Baik
Malang Berbasis Android. Cukup
- ) Kurang
3 | Keakuratan aplikasi dalam menampilkan data dari Sangat Baik v
Official Resmi Website Teknik Informatika [TN Baik
Malang. Cukup
Kurang

Catatan : Pengguna hanya menjawab pertariyaan dengan cara memberikan tanda centang

(V) pada salah satu jawaban.
il =

P <
T




Quisioner Pengujian Aplikasi Mobile Website Teknik Informatika ITN Malang
Berbasis Android Kepada Sejumlah Pengguna

Nama Pengguna : A _ 5 H/5-

No Pertanyaan Hasil Penilaian Aplikasi
1 | Penilaian tampilan (user inferface) Aplikasi Mobile Sangat Baik v’
Website Teknik Informatika ITN Malang Berbasis Baik
Android. Cukup
Kurang
2 | Kemudahan dalam menggunakan / mengoperasikan Sangat Baik v
Aplikasi Mobile Website Teknik Informatika ITN Baik
Malang Berbasis Android. Iy Cukup
_ Kurang X
3 | Keakuratan aplikasi dalam menampilkan data dari Sangat Baik v
Official Resmi Website Teknik Informatika ITN Baik |
Malang. Cukup
Kurang

Catatan : Pengguna hanya menjawab panaﬁyuﬂn dengan cara memberikan tanda centang
{V) pada salah satu jawaban.

Pengguna

M
( A. 8ot )




Quisioner Pengujian Aplikasi Mobile Website Teknik Informatika ITN Malang
Berbasis Android Kepada Sejumlah Pengguna

Nama Pengguna : Moh oot

No Pertanyaan Hasil Penilaian Aplikasi
| | Penilaian tampilan (user inferface) Aplikasi Mobile Sangat Baik
Website Teknik Informatika ITN Malang Berbasis Baik
Android. Cukup [
Kurang
2 | Kemudahan dalam menggunakan / mengoperasikan Sangat Baik v
Aplikasi Mobile Website Teknik Informatika ITN Baik
Malang Berbasis Android. Cukup
Kurang
3 | Keakuratan aplikasi dalam menampilkan data dari Sangat Baik v
Official Resmi Website Teknik Informatika [TN Baik
Malang. Cukup
Kurang

Catatan : Pengguna hanya menjawab pertanyaan dengan cara memberikan tanda centang
(V) pada salah satu jawaban.







Source code IF_Splash.java

package www.informatika.ditn.ae, bd;

import android.spp.Activiey;

import android.content.Intent:

import android.content.om.Activityinfo;
import androddoos. Bundle;

import android.view. MotionEvent;

public olass 1F Splash extends hcotivity |

protectad boolean active = true;
proatected int __-:;:_:E_;_,.EI'LL'J'.ILLE = GRO00;

Dz et whiens che sezoyone o finslh orestod,
EOvEDT ot
publie veid colreate (Bundle savedinatancaeState) |
supar onCreate (savedIngtanceState) ;

setContentView [R.layoul, iF 5);

threda. tor o splayvong the SplastEorass
Thread splashTread = new Threadi) |
Foyersida
publio woid run() |
try |
int waited = (;
while{ zo-ive &5 Iwailed < oolazaTime]) |
| slespi 1R ;
+F[ Aazriway q
| waited t=
1

1005

| eateh {InterraptedBxoept ion &) [
gy neal T
| finally |
finkshi);
i Intent newlatent=new Intent (TF_Hplaah.this;
| Informatika.class] ;
' gtartbetlvityFPorBesn Lo (newinbenl, 07
t
bif
gplashTread. ataect:[i:

;

Hima=-ride
publie boolesn ocnTouchFvent (MotionEvent swvenl) |
if {evenl.getactionl) == Motlonbvent. A0TION O0WY) |
notive = Ealee;

I
raturn true;

1
——

setRQqUﬂstedOrientatinniH:leiLylnfo.SCREEN_HETEHTAT:JM_:iﬁ:ﬂﬁIT]

i




Source code Informatika java

impert android.app.hotivibyg
import androcid.app.Merchialog;
import apdroid.sontent.Dialegintearface;
impart apdroid.content. Intant;

import anarold.ogs.bundle;

import android.view.ReyByvent

import un-:iJ:Dii__‘j L view  Mann;

import android.oview.Menulzem;

import ancoroddovicw.Window;

import ancroid.webkit.WebChromeClient s
import androlid.wsbkit.WebWiew;

import android.webkit.WebVYlewClient;

publie class Informatika extends Activity |

Merii . TTRET=5

= Manu. ikt
Meri . FIRSEH2

fpupide gratls ¥insl =k JBAR
SR TRESE

publie static final int AEF
public static final ilat ABOOT
it

=
A,

(| = R

public static final int &304 = Menu.FinsT+d;
AAmomagT eption fen

MOworzids
public boolean unfreste0ptionskens (Menu menu)

meEri
Laod [Marnky. NOWE REFHESH, Menu. NONE, ool resh’)
.aet Teon (R.drawable, [ rofresn);
g5 N8 e |
PO s L AR SNADRT AN NOEE,  Ekarat
cenTT oo fad e agahie it shark BlEakEm;
T

cadd (Menn. NONF, ANSTUT, Menu. NONE,  "aladit ™)
.sellicon{R.drawable. 18 sbaut]

FLE T
cEdd I MenU L NONE, EXTT, Menu. towE, "Exiz")
.cetIconiR.drawable. 17 sxii);
return supsr.JuCreatefpticnsMend imsnu) ;
t

! ."__: kel |_:'._| pk oot lafn mone o B AL |
Eoverrice
public boalsan conlptionsTlhemSelectad(Menulten izem) |
ol Te] Niero—ma v il Lo et ul (]
sewitech (Ltew.gatTtemIdi)) |
appe’ KRERNSIT:
startAclivity (new Trteok {this,
Infurmallka.class) | ;
return (beus| |
cass SOTIT:
startActivity (new Intent (this, Abcut.class));
raturnitrua| ;
casa LXIT:

SOl ks dard Loerbel o exit kel a2z A3k
Rl
alart T t
ol
% [ = Fo R




Source code About._java

packaga www.infornatika.itn.ac.id;

import android.app-Activity;
import android.os, Bundle;

public class Aboub extends Activily |

Tl Lids

protected void onCreste (Bundle cavedInstanceState) |
A mono Auto-ganerslsd method 3700

| super,oiCreate {savedingiancestats) §

setfententView |E. layout . abaul);

Source code Main if_s.xml

a1l wersion—"1.5" eregding="mt-g"?
LS et R LT
v | rosvandEaids T ntpn S chomasiana roo f, comy Fpcd ressandooia”

drlayouz widnh="E

srdrordiorienzacion="vortics.
e
; 2

ardral
ardroisslayout height=
] T

i

i e

dpdroidy wayont widzh="r 2 arend

androld: Iaypaal helght-"r* i pac=nt®
andreld: sosletype="01

andsoldysraa "Edrapanis

L
Linesaiagonl

<l wergtom=T1. 0" encodina="ur b

Lo T LV EaW
zinlnss androidstiotn: ¥ aohcaa s, endreld, voflap by resfandeadal
W ikl

T —
arenT

androids layous wldbh="8311
anjrcid:jsynHT_Hnigh:-"rfl!
ansrolsipadding="icdiz”
CIEMTY
sndraid:id="8~ 10 a00at

ardrcdas

andredci beil="gstring about tafpc"”
d by 1 ir eI
Fimaip ey 12 1P T A
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