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aplikasi Andrt Dalam buku ini akan dipelajari’ langkah- demi

langkah dalam membuat sebuah proyek, menambahkan elemen-
elemen penting seperti tombol, gambar, dan teks, yang: menjadikan
aplikasi tampak profesional dan interaktif. Tak hanya itu, ‘buku juga
mamandu kita untuk menguasai berbagai layout yang memungkinkarikita
merancang tampilan aplikasi yang menarik dan responsif<-semua
dengan cara yang mudah, tanpa memerlukan pengalaman’ coding yang
rumit. Memahami konsep Activity—komponen' utama yang-membuat
aplikasi kita dapat bergerak dan berfungsi. Dengan demikian kita akan
belajar cara menambahkan berbagai interaksi pengguna seperti tombol
yang bisa ditekan, tampilan pesan yang muncul (7oast), serta elemen
dropdown yang membuat aplikasi kita semakin dinamis dan menarik.
Buku ini juga membahas penggunaan logika dan perhitungan dalam
aplikasi, seperti menghitung luas, keliling, hingga merancang sistem yang
lebih kompleks. Dengan latihan-latihan yang mengasah keterampilan,
kita akan semakin percaya diri dalam mengembangkan aplikasi untuk
memecahkan masalah

Arvdrold Studio, tools yang sangat powerful- untuk membangun

Puncaknya, buku ini memperkenalkan kepada kita bagaimana
menghubungkan aplikasi kita dengan database (Bigdata). Aplikasi yang
tidak hanya menampilkan informasi, tetapi juga dapat menyimpan,
mengambil, dan mengubah data secara real-time. Dengan membangun
API untuk operasi CRUD (Create, Read, Update, Delete) dengan JSON
dan menghubungkan aplikasi kita ke database MySQL, sehingga kita
akan mampu menciptakan aplikasi yang memiliki fungsionalitas luar
biasa

Buku ini bukan hapya-untuk progfamn
tetapi juga sangat cocok untuk“penilila yang ingin belajar
aplikasi Android dari awal, bahkan jika kita belum pernah’ menuli

3
pemrograman sebelumnya hingga pada aplikasi yang dikembangkan

dapat diuplaod ke Play Store. Setiap langkah dijelaskan secara rinci, dan
latihan-latihan yang disediakan akan membantu kita mempraktikkan ilmu
yang baru dipelajari.
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1.

Setiap orang yang dengan atau tanpa hak melakukan pelanggaran terhadap hak ekonomi
yang sebagaimana dimaksud dalam pasal 9 ayat (1) huruf i untuk Penggunaan Secara
Komersial dipidana dengan ancaman pidana penjara paling lama 1 (satu) tahun dan/atau
pidana denda paling banyak Rp. 100.000.000 (seratus juta rupiah)

Setiap orang yang dengan tanpa hak dan/atau tanpa izin Pencipta atau pemegang Hak Cipta
melakukan pelanggaran hak ekonomi Pencipta sebagaimana dimaksud dalam pasal 9 ayat
(1) huruf ¢, huruf d, huruf f, dan/atau huruf h untuk Penggunaan Secara Komersial dipidana
dengan pidana penjara paling lama 3 (tiga) tahun dan/atau pidana denda paling banyak Rp.
500.000.000 (lima ratus juta rupiah).

Setiap orang dengan tanpa hak dan/atau tanpa izin Pencipta atau Pemegang Hak Cipta
melakukan pelanggaran hak ekonomi Pencipta sebagaimana dimaksud dalam Pasal 9 ayat
(1) huruf a, huruf b, huruf e, dan/atau huruf g untuk peggunaan Secara Komersial dipidana
dengan pidana penjara paling lama (empat) tahun dan/atau pidana denda paling banyak Rp.
1. 000. 000.000 (satu miliar rupiah).

Setiap orang memenuhi unsur sebagaimana dimaksud ayat (3) yang dilakukan dalam bentuk
pembajakan, dipidana dengan pidana penjara paling lama 10 (sepuluh) tahun dan/ atau
pidana denda paling banyak Rp. 4.000. 000.000 (empat miliar rupiah)
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KATA PENGANTAR

Alhamdulillah, Puji Sukur kehadirat Allah SWT, berkat
Rahmat-Nya buku ini sampai ke tangan pembaca. Selawat dan
salam kita doakan kepada Allah semoga disampaikan shalawat
kita kepada Nabi Muhammad SAW. Selamat datang dalam
perjalanan mengembangkan keterampilan di dunia pengem-
bangan aplikasi Android melalui buku ini, "Berkreasi dengan
Android Studio: Rahasia Membangun Aplikasi Android dalam
Pendidikan." Buku ini dirancang untuk memberikan wawasan
yang mendalam dan praktis mengenai cara membangun
aplikasi Android menggunakan Android Studio, alat yang
menjadi standar bagi para pengembang aplikasi di seluruh
dunia.

Pendidikan di era digital kini semakin mengutamakan
keterampilan praktis yang langsung diterapkan dalam ke-
hidupan sehari-hari. Dunia teknologi terus berkembang, dan
salah satu keahlian yang sangat dibutuhkan adalah kemam-
puan untuk menciptakan aplikasi yang dapat mempermudah
aktivitas manusia. Android, sebagai sistem operasi paling
banyak digunakan di dunia, menawarkan peluang besar untuk
para pengembang aplikasi, terutama dalam konteks pen-
didikan.

Buku ini hadir sebagai panduan yang menggabungkan
aspek pembelajaran dengan penerapan langsung. Dalam setiap
bab, pembaca akan diajak untuk tidak hanya memahami
konsep-konsep dasar dalam pengembangan aplikasi Android,
tetapi juga untuk mengaplikasikannya dalam proyek nyata.
Kami percaya bahwa dengan pendekatan yang terstruktur dan
praktis, pembaca akan mampu menguasai Android Studio dan
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membangun aplikasi Android yang tidak hanya fungsional,
tetapi juga inovatif.

Dengan langkah-langkah yang jelas dan mudah
dipahami, buku ini memberikan panduan yang ideal bagi para
pemula yang ingin memulai karier di dunia pengembangan
aplikasi, baik sebagai bagian dari pendidikan formal maupun
sebagai keterampilan tambahan dalam kehidupan profesional.
Selain itu, buku ini juga memberikan wawasan bagi para
pengembang yang ingin memperdalam pengetahuan mereka
dalam menggunakan Android Studio untuk membangun
aplikasi Android yang lebih kompleks.

Selamat membaca, dan semoga buku ini menjadi langkah
awal pembaca dalam menciptakan aplikasi-aplikasi Android
yang inspiratif dan bermanfaat!

Salam Literasi

Penulis
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BAB 1

PENGENALAN
ANDROID

daN>O=0ID

1. Pengertian Andoroid

Berdasarkan keterangan dari Nazaruddin, Android
adalah sistem operasi berbasis Linux yang dirancang untuk
ponsel. Android menawarkan platform terbuka yang me-
mungkinkan para pengembang menciptakan aplikasi mereka
sendiri, yang dapat dioperasikan pada berbagai perangkat
mobile. Sistem operasi ini sering digunakan pada smartphone
dan tablet PC. Fungsinya serupa dengan sistem operasi



Symbian pada perangkat Nokia, iOS pada Apple, dan
BlackBerry OS.

Menurut Hendra Nugraha Lengkong, Android adalah
salah satu platform perangkat smartphone. Keunggulan utama
Android adalah lisensinya yang bersifat terbuka (open source)
dan gratis, sehingga dapat dikembangkan tanpa biaya royalti
atau didistribusikan dalam berbagai bentuk. Hal ini mem-
berikan kemudahan bagi para programmer dalam menciptakan
aplikasi baru di dalam platform tersebut.

Jadi dapat disimpulkan Android merupakan Operating
System (OS) berbasis Linux yang sifatnya open source. Dengan
lisensi open source dan gratis, Android memudahkan pengem-
bang menciptakan aplikasi baru tanpa batasan biaya, men-
jadikannya pilihan yang fleksibel dan inovatif.

2. Sejarah Singkat Android

Awalnya, Android dikembangkan oleh Android Inc.
sebagai sistem operasi berbasis Linux dengan dukungan dari
Google Finance hingga
akhirnya diakuisisi oleh
Google pada tahun 2005. o
Android resmi diluncur- Clnd rOId “
kan pada 5 November 2007
bersamaan dengan pen-

dirian Open  Handset

Gambar 1.1 Android

Alliance, sebuah perusaha-

an telekomunikasi yang bertujuan untuk meningkatkan
standar perangkat seluler. Google merilis kode Android di
bawah lisensi Apache, yang memungkinkan pengguna



memanfaatkan dan mengembangkan perangkat lunak ini
dengan standar terbuka.

Ada dua jenis distributor resmi Android: pertama, yang
mendapat dukungan penuh dari Google (Google Mail
Services), dan kedua adalah Open Handset Distribution (OHD)
yang benar-benar bebas dari dukungan Google. Android
didesain untuk perangkat mobile dengan layar sentuh seperti
smartphone dan tablet, menyesuaikan spesifikasi dari kelas
low-end hingga high-end, sehingga popularitasnya semakin
meningkat.

Sebagai sistem operasi open source, Android memung-
kinkan siapa saja untuk mengembangkannya sesuai keinginan.
Platform ini memiliki gudang aplikasi bernama Google Play
Store, di mana pengguna dapat mengunduh aplikasi dan game
secara bebas. Uniknya, setiap versi Android diberi nama
makanan, dengan huruf depan yang menandakan peningkatan
versi.

Penggunaan sistem operasi Android pada smartphone
kini sangat populer di kalangan perusahaan pembuat ponsel.
Keunggulannya sebagai software open source memungkinkan
banyak aplikasi gratis diunduh oleh pengguna. Hal ini mem-
buat smartphone dengan sistem operasi Android lebih ter-
jangkau dibandingkan dengan perangkat yang menggunakan
sistem operasi berbayar.

3. Perkembangan Android

Di dunia teknologi yang terus berputar, Android lahir
sebagai sebuah inovasi yang menjanjikan. Pada tanggal 5
November 2007, versi Beta Android pertama kali diperkenal-



kan, menciptakan gelombang baru dalam pengalaman peng-
guna ponsel. Dengan semangat yang menggebu, versi komer-
sialnya muncul pada 23 September 2008, menyuguhkan
berbagai fitur menarik seperti Android Market, web browser,
Gmail, dan Maps, yang membuka jendela dunia bagi peng-
gunanya. Kemudian, pada 9 Maret 2009, Android melangkah
lebih jauh dengan peluncuran versi 1.1. Dalam pembaruan ini,
Android memperkenalkan sejumlah fitur baru, termasuk
Google Mail Service (GMS), alarm clock, dan pencarian suara,
yang semakin memperkaya pengalaman komunikasi dan
interaksi pengguna. Setiap sentuhan baru terasa seperti melodi
yang harmonis, membawa nuansa segar ke dalam dunia
mobile.

Tepat pada 30 April 2009, versi 1.5 yang dikenal sebagai
Cupcake muncul, membawa bersama keajaiban fitur baru.
Kemampuan mengunggah video ke YouTube, integrasi home
screen dengan widgets, serta fungsi salin dan tempel dalam
browser memberikan kebebasan bagi para pengguna untuk
mengekspresikan diri dan berkreasi. Cupcake menjadi simbol
dari pertumbuhan dan inovasi, seolah mengundang para
pengguna untuk menjelajahi kemungkinan tanpa batas.

Kemudian, pada 15 September 2009, versi 1.6 yang
bernama Donut diperkenalkan, membawa fitur unggulan
seperti integrasi kamera, video, dan galeri. Versi ini juga men-
dukung layar dengan resolusi WVGA, menawarkan kejelasan
dan ketajaman visual yang sebelumnya tidak pernah ter-
bayangkan. Dengan perbaikan pada Google Play, pengguna
kini bisa menemukan berbagai aplikasi dengan lebih mudah,
seolah mengubah smartphone mereka menjadi sebuah portal
ke dunia digital.



Tak lama setelahnya, pada 9 Desember 2009, versi 2.0 - 2.1
atau Eclair lahir, menyuguhkan inovasi yang semakin canggih.
Dengan dukungan untuk Google Maps Beta, pencarian SMS,
dan Bluetooth 2.1 untuk transfer data yang lebih cepat, Eclair
menjadi jembatan antara dunia fisik dan digital. Setiap
pembaruan membawa harapan baru dan kemungkinan yang
lebih besar.

Melalui setiap langkah dan perubahan, Android tidak
hanya berkembang sebagai sebuah sistem operasi, tetapi juga
sebagai teman setia yang mendampingi penggunanya dalam
perjalanan digital. Dengan semangat inovasi dan kreativitas,
Android terus menyemarakkan dunia mobile, menjadi simbol
dari kemudahan, kebebasan, dan eksplorasi yang tak terbatas.

Di tengah perjalanan yang penuh inovasi, Android
melanjutkan evolusinya dengan memperkenalkan versi 2.2
yang dikenal sebagai Froyo (Frozen Yoghurt) pada 20 Mei 2010.
Versi ini bukan sekadar peningkatan biasa; ia datang dengan
fitur-fitur canggih yang menggugah rasa ingin tahu para
pengguna. Dukungan untuk Adobe Flash, kemampuan
Hotspot Portable, serta perekaman video berkualitas HD men-
jadikannya sebagai salah satu tonggak penting dalam sejarah
Android.

Kemudian, pada 6 Desember 2010, Android mengumum-
kan kelahiran Gingerbread, versi 2.3 hingga 2.3.7. Dalam
pembaruan ini, antarmuka pengguna diperbaharui untuk lebih
hemat energi, menambahkan dukungan untuk NFC, keyboard
virtual, dan peningkatan fasilitas salin-tempel. Gingerbread
adalah simbol dari kemajuan, mengajak pengguna untuk
menjelajahi dunia digital dengan lebih efisien.



Masuki era baru pada Honeycomb, yaitu versi 3.0 hingga
3.2. Dirilis khusus untuk perangkat tablet, Android meng-
hadirkan antarmuka yang lebih ramah pengguna, serta fitur
multitasking yang memungkinkan pengguna untuk beralih
antar aplikasi dengan mudah. Ini adalah langkah besar untuk
menjadikan tablet sebagai alat produktivitas yang mumpuni.

19 Oktober 2011 menjadi momen bersejarah dengan
peluncuran Android 4.0 (Ice Cream Sandwich). Fitur baru
seperti Face Unlock membawa pengalaman yang futuristik,
sementara perbaikan dalam input teks dan suara serta tombol
virtual menggantikan tombol fisik, menjadikannya lebih
responsif dan intuitif. Ice Cream Sandwich menggabungkan
yang terbaik dari smartphone dan tablet dalam satu platform
yang harmonis.

Pada 9 Juli 2012, Android 4.1 muncul sebagai Jelly Bean.
Versi ini memperkenalkan fitur-fitur inovatif seperti Google
Now, antarmuka pengguna yang lebih halus, widget di layar
kunci, dan dukungan untuk Bluetooth Smart Ready. Jelly Bean
membawa kecepatan dan responsivitas yang lebih baik,
membuat pengalaman pengguna semakin memuaskan.

Setelah itu, pada 31 Oktober 2013, Android memper-
kenalkan KitKat (versi 4.4). Pembaruan kali ini menciptakan
antarmuka yang lebih canggih, fitur perekaman layar, dukung-
an untuk cetak nirkabel, serta peningkatan dalam keamanan
dan performa. KitKat bukan hanya menambah kemudahan,
tetapi juga memberi rasa aman kepada penggunanya.

Dengan hadirnya Android 5.0 (Lollipop), yang dirilis
setelah KitKat, sistem operasi ini mengalami transformasi
signifikan. Material Design menjadi ciri khas antarmuka yang
lebih berwarna dan responsif. Lollipop juga memperkenalkan



fitur Project Volta, yang berfungsi untuk menghemat daya
baterai hingga 30%, menjadikan perangkat lebih tahan lama
dalam penggunaan sehari-hari.

Tidak berhenti di situ, Android 6.0 (Marshmallow)
memperkenalkan perintah suara yang lebih fungsional dan
menjanjikan daya tahan baterai yang lebih baik berkat fitur
Doze. Dengan dukungan untuk sistem pengisian daya meng-
gunakan USB-C, proses pengisian menjadi lebih cepat, mem-
berikan kenyamanan bagi pengguna dalam menjalani aktivitas
digital mereka.

Melalui setiap pembaruan, Android telah membuktikan
dirinya sebagai pionir dalam dunia teknologi, terus berinovasi
dan beradaptasi dengan kebutuhan penggunanya. Setiap versi
membawa keajaiban baru, memperkaya pengalaman, dan
membuka jalan menuju masa depan yang lebih cerah dan
terhubung. Sejak peluncurannya, Android terus bertrans-
formasi dan menghadirkan inovasi yang memikat. Android 10,
yang resmi dirilis pada September 2019, memperkenalkan
berbagai fitur menarik. Salah satu perubahan paling dinanti
adalah mode gelap sistem, yang tidak hanya menawarkan
tampilan yang lebih elegan tetapi juga membantu mengurangi
kelelahan mata. Dengan kontrol privasi yang diperbarui,
pengguna kini dapat lebih leluasa mengatur informasi pribadi
mereka. Ditambah dengan navigasi gesek yang lebih intuitif,
Android 10 memberikan pengalaman pengguna yang lebih
lancar dan menyenangkan. Selain itu, Project Mainline menjadi
terobosan baru, memungkinkan pembaruan komponen sistem
langsung melalui Google Play, menjadikan perangkat lebih
aman dan terkini tanpa harus menunggu versi lengkap.



Mengikuti kesuksesan sebelumnya, Android 11 hadir
pada September 2020 dengan sejumlah perbaikan signifikan.
Versi ini mempersembahkan peningkatan pada notifikasi,
membuatnya lebih mudah diakses dan dikelola. Kontrol media
yang ditingkatkan memberikan pengalaman yang lebih baik
dalam mengelola suara dan video. Fitur izin satu kali menjadi
langkah maju dalam menjaga privasi pengguna, memberikan
kendali penuh atas aplikasi yang mengakses data tertentu.
Selain itu, Bubbles menghadirkan cara baru untuk ber-
komunikasi dengan percakapan yang terapung di atas aplikasi
lain, sementara Device Controls memudahkan pengguna
dalam mengelola perangkat IoT dari satu tempat, menciptakan
pengalaman rumah pintar yang lebih terintegrasi.

Tidak berhenti di situ, Android 12 melangkah lebih jauh
dengan peluncuran versi beta pada Mei 2021. Pembaruan
desain yang signifikan dengan Material You memberikan
pengguna kebebasan untuk menyesuaikan tema dan gaya
antarmuka sesuai dengan preferensi mereka. Hal ini mencipta-
kan pengalaman yang lebih personal dan menarik, menjadikan
setiap perangkat unik mencerminkan karakter penggunanya.

Versi selanjutnya adalah Android 13 merupakan versi ke-
20 dari sistem operasi Android. Sistem operasi ini pertama kali
diumumkan pada 10 Februari 2022, dan peluncurannya terjadi
sekitar empat bulan setelah versi stabil Android 12 dirilis.
Android 13 berfokus pada peningkatan fitur Android 12L, serta
menambahkan privasi, keamanan, dan pengoptimalan antar-
muka pengguna.

Salah satu fitur baru di Android 13 adalah pemilih foto.
Fitur ini memungkinkan pengguna untuk membatasi akses
aplikasi hanya pada foto atau video tertentu, berbeda dengan



versi sebelumnya yang memberikan akses ke seluruh galeri.
Selain itu, Android 13 juga mendukung kustomisasi ikon
aplikasi agar selaras dengan warna tema atau wallpaper yang
digunakan.

Android 14 resmi diluncurkan pada 4 Oktober 2023,
menghadirkan berbagai pembaruan signifikan, termasuk
peningkatan kualitas foto, tema yang lebih variatif, dan
kemampuan membuat wallpaper menggunakan kecerdasan
buatan (Al). Selain itu, Android 14 juga memperkuat privasi
dalam hal kesehatan, keselamatan, serta perlindungan data
pribadi.

Fitur Ultra HDR pada Android 14 memungkinkan peng-
guna untuk mengambil gambar HDR yang dapat dinikmati di
layar HDR dengan warna lebih hidup, sorotan cahaya lebih
tajam, dan detail bayangan yang lebih gelap. Pembaruan ini
juga mencakup tema monokrom yang diterapkan pada widget,
ikon, tombol, latar belakang, dan animasi, memberikan
tampilan yang seragam dan modern.

Hal yang menarik dari Android 14 adalah kemampuan Al
dalam menciptakan wallpaper. Pengguna dapat merancang
wallpaper unik untuk mengekspresikan diri. Selain itu, sistem
secara proaktif memberikan informasi tentang izin aplikasi,
memungkinkan pengguna mengontrol akses yang diberikan
kepada aplikasi. Fitur lainnya adalah kemampuan Android 14
menggunakan lampu kilat kamera sebagai notifikasi visual,
menambah fungsionalitas yang menarik.

Dengan setiap versi baru, Android terus menunjukkan
komitmennya untuk meningkatkan pengalaman pengguna,
menghadirkan fitur-fitur inovatif yang memudahkan



kehidupan sehari-hari dan membawa teknologi lebih dekat
kepada penggunanya.

Berikut tabel perkembangan android:

No Nama Versi Tahun Rilis
1. | Beta 2007
2. | Android 1.1 2008
3. | Cupcake 2009
4. | Donut 2009
5. | Eclair 2009
6. | Froyo 2010
7. | Gingerbread 2010
8. | Honeycomb 2011
9. | Ice Cream Sandwich 2011
10. | Jelly Bean 2012
11. | KitKat 2013
12. | Lollipop 2014
13. | Marshmallow 2015
14. | Nougat 2016
15. | Oreo 2017
16. | Pie 2018
17. | Android 10 (Android Q) 2019
18. | Android 11 (Red Velvet Cake) 2020
19. | Android 12 (Snow Cone) 2021
20. | Android 13 (Tiramisu) 2022
21. | Android 14 (Upside Down Cake) | 2023




4. Keunggulan Android
Keunggulan android cukup banyak, diantaranya yaitu:

1)

2)

3)

4)

Open Source

Android merupakan sistem operasi yang bersifat open
source, yang memungkinkan banyak pengembang
untuk menciptakan aplikasi bagi platform ini.

Instant Run

Fitur Instant Run memungkinkan pengguna untuk men-
jalankan program yang telah dikembangkan dengan
cepat melalui perintah run, mempercepat proses
pengujian aplikasi.

Fungsi Intelligent Code Editor

Dengan Android Studio, Anda dapat menulis kode
dengan lebih efisien, cepat, dan produktif. Fitur
Intelligent Code Editor memudahkan analisis kode serta
menyediakan saran kode melalui sistem auto-complete.

Emulator yang Kaya Fitur

Android Studio dilengkapi dengan emulator yang kaya
fitur, memungkinkan pengujian aplikasi langsung pada
berbagai perangkat Android seperti ponsel, tablet,
smartwatch, dan Smart TV. Anda juga dapat mensi-
mulasikan berbagai fitur perangkat keras, termasuk
lokasi GPS, sensor gerak, kondisi baterai, dan latensi
jaringan.



5)

6)

7)

Sistem yang Fleksibel

Android Studio menawarkan fleksibilitas dengan
otomatisasi versi, manajemen dependensi, dan konfi-
gurasi yang dapat disesuaikan. Anda dapat mengon-
figurasi proyek untuk menyertakan library lokal
maupun yang di-host, serta menjelaskan varian versi
yang mengandung kode berbeda.

Kemampuan untuk Membuat Aplikasi Lengkap.
Dengan Android Studio, Anda memiliki kemampuan
untuk mengembangkan aplikasi yang komprehensif,
memenuhi berbagai kebutuhan pengguna.

Dapat Digunakan di Semua Perangkat Android
Android Studio menyediakan platform untuk mengem-
bangkan aplikasi Android yang dapat dijalankan di
berbagai perangkat, termasuk tablet, Android Wear,
Android TV, dan Android Auto. Struktur fungsional ini
memungkinkan Anda membagi proyek menjadi unit-
unit yang lebih teratur, sehingga mempermudah proses
pengembangan aplikasi Android.



BAB 11

ANDROID STUDIO

1. Mengenal Android Studio

Android Studio adalah perangkat lunak yang menye-
diakan Integrated Development Environment (IDE), dirancang
khusus untuk mengembangkan aplikasi berbasis Android
dengan dukungan dari Intelli] IDEA. Bahasa pemrograman
utama yang digunakan adalah Java, sementara XML digunakan
untuk mendesain antarmuka atau format presentasi.

Android Studio juga terintegrasi dengan Software
Development Kit (SDK), yang memungkinkan distribusi
aplikasi ke perangkat Android. Sebelum menginstal Android
Studio, komputer Anda harus memiliki SDK yang berfungsi
sebagai alat API (Application Programming Interface) untuk
membangun aplikasi Android. Android sendiri terdiri dari
sistem operasi, middleware, dan aplikasi.

2. Spesifikasi Hardware

Spesifikasi hardware minimum yang bisa digunakan
untuk menjalankan Android Studio dikutip dari web resmi
android yaitu:



1. Untuk sistem operasi windows:

a) Microsoft® Windows® 7/8/10 (32/ 64-bit)

b) RAM minimum 4 GB, RAM yang disarankan 8 GB;
tambah 1 GB untuk Emulator Android

¢) Ruang disk minimum yang tersedia 2 GB,
Disarankan 4 GB (500 MB untuk

d) IDE + 1,5 GB untuk Android SDK dan gambar
sistem emulator)

e) Resolusilayar minimum 1280 x 800

f) Untuk emulator akselerasi: sistem operasi 64-bit dan
prosesor Intel® dengan dukungan untuk Intel® VT-
x, Intel® EM64T(Intel® 64), dan fungsionalitas
Execute Disable (XD) Bit

2. Untuk sistem operasi Mac Os:

a) Mac® OS X® 10.10 (Yosemite) atau lebih tinggi,
hingga 10.12 (macOS Sierra)

b) RAM minimum 3 GB, RAM yang disarankan 8 GB;
tambah 1 GB untuk Emulator Android

¢) Ruang disk minimum yang tersedia 2 GB,
Disarankan 4 GB (500 MB untuk IDE + 1,5 GB untuk
Android SDK dan gambar sistem emulator)

d) Resolusi layar minimum 1280 x 800.

3. Membuat Projek Baru Di Android Studio

Dalam membuat projek di android studio ada beberapa
langkah yang harus dilakukan diantaranya:



Langkah 1: Buka Android studio lalu klik new project

Gambar 2.1 Langkah 1 Pembuatan Projek Baru

Langkah 2: Kemudian klik empty views activity, kemudian
pilih next.

B Q s S B O MG OO@Ee @Pe o B

Gambar 2.2 Langkah 2 Pembuatan Projek Baru



Adapun hal yang harus diperhatikan yaitu pastikan kita
menggunakan template phone and tablet.

Langkah 3:

Dalam pembuatan projek yang ingin kita buat ada
beberapa hal yang harus diperhatikan, yaitu dalam Minimum
SDK. Penetapan itu sangatlah penting karena minimum SDK
akan menentukan aplikasi atau projek yang kita buat dapat
digunakan di android yang memiliki versi android yang telah
kita tentukan di minimum SDK. Misalnya kita membuat projek
dengan minimum SDK 33, maka android dengan versi
dibawahnya tidak bisa menggunakan projek kita. Setelah
memberikan identitas dari project kita lalu klik finish maka
project telah siap dibuat.

Hal yang harus di

perhatikan

Gambar 2.3 Langkah 4 Pembuatan Projek Baru



Setelah itu akan muncul tampilan sebagai berikut:

Pl 35 ) MyProjectMobiieProgramming2a pr—

2 cammon b Textyiow s 0d main

- - a
Taut Button
autons. imagaiew

Recycier
Fragmen. +
Serotview . 7
» Switcn —~
"
sgecx
1
wsiary
Transforms
e
2 Jiew
T
Rotos
o 3 x
3 - v
H
j !

ton_string.xml </> contoh_constrain_layout.xml Menentukan_Fasilitas_Dan_Dana.java Mencari_LuasKelilingP v |E =0

= &
contoh_constrain_layout.xml € @ &, 0OPixel 35 Attributes i Q@
® N ,0dp, S H T fayout main
e - Code | Split Menu | Desain main
Declared Attributes =
layout_width n
layout_height n
id main
Layout
layout_wiith it
layout_height it
visibility

2 visibility

Transforms

Gambar 2. 5 Split Menu Pada Android Studio

Icon Code untuk melihat Koding Aplikasi, Icon split
berfungsi untuk membagi layar menjadi 2 tampilan yaitu
tampilan koding dan tampilan desain, Icon ini sangat berguna



untuk langsung bisa melihat hasil sebuah Desain saat lagi mem-
buat koding, sedangkan Icon Desain berguna untuk mendesain

layout tampilan

4. Cara Menjalankan Projek Menggunakan Emolator
Android Studio
Melakukan running menggunakan emulator yang
tersedia pada android studio dapat menggunakan beberapa
langkah diantaranya:

Langkah 1:
Untuk menjalankan projek dalam emulator android studio

yaitu dengan menekan tombol shit + f10.

angk... Version control

KeriteriaNilai.java

‘en.java </> activity_penggunaan_i

3 — activity_penggunaan_impicit_in 35 v
I @ N |0dp, 2 I,
Untuk Running
Default No Devices (Menjalankan) Projek

Gambar 2. 6 Langkah 1 Menjalankan Projek Dengan Emulator

Secara default emulator dalam android studio harus di
instal terlebih dahulu yaitu dengan cara:



</> activity_penggunaan_impicit_inten.xml © Menghitung_KeriteriaNilai.java Menentukan_Jenis_Perawatan_Pa v =

Hivity_penggunaan_impicitintenxml v & @ &, [ Pixel 35 v

W 0dp, o 5

Langkah 2:
Klik tanda + untuk menambah virtual device.

Penggunaan Impicit Inten

vourube  Tel - Klik Device Manager

stivity_penggunaan_impicit_inten.xm| © Menghitung_Ker ~ = =0 B i Device Manager

ienggunaan_impicit_inten.xml ~ <& @) &,

Penggunaan Impicit Inten

> I

YouTube Telepon

0 Pixel 5v > O = 8 + % &
=
bl 3 Name, API T..
H
H
No devices connected.
Add a new device...

Gambar 2. 7 Langkah 2 Menjalankan Projek Dengan Emulator

s



Langkah 3:
Pilih device yang dinginkan. Kemudian klik next.

4 Virtual Device Configuration X

@ Select Hardware

Choose a device definition

Jenis Device

(D Pixel 7P
Category Play Store  Size Resolution  Density
Phone > 6 1080x2400  420dpi »
Tablet > 67" 1344x2992  xehopi Sz large
Ratio:  long
Wear 0S > 617" 1080x2400  420dpi -
Desktop Y 61 1080x2400  420dpi ore oo
v > 67 1440x3120  560dpi
Automotive > 6.31" 1080x2400 420dpi
Legacy > 6.13" 1080x2400 420dpi
6.7" 1440x3120 560dpi
New < Clone Device...
Kategory
, Device (Phone e

Gambear 2. 8 Langkah 3 Menjalankan Projek Dengan Emulator

Langkah 4:
Pilih API 35. Lalu klik next.

A Virtual Device Configuration £

@ System Image

Select a system image

Recommended 86 Images  Other Images

Release Name. APl ABI XABI Target aetten

i 35
Thoe
Google Play

Andiid

= =
=

s

API 35 35 x88_64 Android API 35 (Google Pl Google Inc.

5 System image
xB6_64
. We recommend these Google Play images because this
device s compatine with Google Play.

Questions on AP level?
=) Seethe AR level distribution chart

Gambar 2. 9 Langkah 4 Menjalankan Projek Dengan Emulator



Langkah 5:
Pilih Orintasi dari virtual device. Kemudian klik next. Dan
tunggu download emulator.

4 Virtual Device Configuration X

@ Android Virtual Device (AVD)

Verify Configuration

AVD name: | Pixel 7 Pro API 35
[ AVD Name

E‘D Pixel 7 Pro 6.711440x3120 560dpi The name of this AVD.
- Android API 35 xB6_64

Preferred ABl:  Optimal

Startup orientation: D

Portrait Landscape

Fmulated

Show Advanced Settings

? Previous Cancel
Gambar 2. 10 Langkah 5 Menjalankan Projek Dengan Emulator

Langkah 6:
Maka emulator siap untuk digunakan dan akan tampil pada
bilah atas layar kerja.

_penggunaan_impicit_inten.xml Menghitung_ Ker v = 20 B Device Manager Po— ﬂ
junaan_impicit_intenxml ~ < O &, [ Pixel v 35 v 0 = 8 +% 6 &7
>
e | T o &2 Name API T... =
8 & ?lel‘?f"ro APII‘3“5 ) 35 Vir.. >
)
| | a

Gambear 2. 11 Langkah 6 Menjalankan Projek Dengan Emulator



Berikut setelah di running;:

activity_penggunaan_impicit_inten xmi Menghitung_Ke = 2 Running Devices (4 Pixel7.. + [ fas

y_penggunaan_impicit_inten.xml ] Pixel 35 o =

0dp, o2 F T

2276 @ @ @ .

sanquIy

Penggunaan Impicit Inten

Penggunaan Impicit Inten

oo Do

YouTube Telepen
YouTube Telepon

tivity_penggunaan_impicit_inten.xml  Waiting for all target devices to come online

Gambar 2. 12 Running Projek Dengan Emulator

5. Menjalankan Projek Langsung Handphone

Menjalankan projek menggunakan emulator dapat
menyebabkan beberapa kendala seperti lama untuk melakukan
running karena membutuhkan media penyimpnan yang atau
RAM yang besar sehingga untuk mengatasi hal tersebut yaitu
melakukan running langsung ke handphone sehingga lebih
ringan untuk dijalankan. Adapun langkahnya sebagai berikut:



Langkah - Langkah:

Siapkan Hp android dan lakukan settingan sebagai

berikut:

1)

Aktifkan HP pilih Setting kemudian klik About Phone dan
pilih versi kemudian ketuk Build Number sebanyak tujuh
kali.

Aktifkan Pengaturan Pengembangan (Developer option)
dan USB Debuging dengan cara: aktiftkan HP pilih Setting
kemudian pilih Developer Options. Kemudian USB
Debugging Authorizations.

Hubungkan Hp dan komputer dengan kabel USB, cek
apakah driver ADB sudah terinstal, caranya mengecek
pada device manager dengan langkah-langkah sebagai
berikut: Start - device manager - periksa driver ADB Jika
masih error install terlebih dahulu driver ADB. Hal ini
dilakukan jika android studio tidak dapat membaca
perangkat Kkita.

Lalu running aplikasi di android studio, pilih nama hp kita
yang tampil, maka akan ada pemberitahuan di hp, apakah
di izinkan atau tidak, jika telah di izinkan, aplikasi akan
tampil langsung pada layar hp kita.



Berikut tampilan dengan menggunakan hp:

ion control [, OPPO CPH2239 App ~

bicit_inten.xmi Menghitung_Ker 0 E ! Device Manager HE

rjava /> activity_penggunaa

— 9 Attibutes a®— 8 +FTé &7
7 ConstraintLayo main  Name APIT...
i main o [ OPPOCPH2238 = @
Declared Attributes T — o r\g
Handphone o S ®
yang digunakan Lo
0 Akan muncul pada
YouTube  Telepon ooy device menager
Transforms
|

Gambar 2. 13 Tampilan Penggunaan Handphone Untuk Menjalankan Projek

6. Attributes Dalam Android Studio Android Studio

Yaitu digunakan untuk melakukan editing terhadap
elemen - elemen dalam android studio seperti mengganti teks,
mengatur font, mengatur ukuran font, letak font dan lainnya

Menu h

Attributes - o

melalui menu atribut.

©® = [ wee gramming 24

Gambar 2.14 Letak Menu Atribut Dalam Android Studio




1) Text, digunakan untuk mengganti kalimat pada elemen
teks adapun contoh penerapannya: klik elemen yang ingin
diganti kalimatnya kemudian cari menu text pada menu

atribut.

activity_mainSxmi ~ & & &, [ Pixel 15 ——
A8EdEeHE textview .
&

[ H
2 +
1.Klik 2. Temukan - S o

emlemen (cari) menu Text s __

TERTRICI

textCotor

-

tentCalarHighlignt
textColorHint

texiColorLink

Ml

textCursorDrawable
textDirection
textFontweight

textisSelecy

3. Ganti teks

Gambear 2.15 Mengganti Teks Pada Attribut

conton_constrain layourxmi ~ €, 3 &, 0 Piel 35
® W, 0o, S oH L ?

Gambar 2.16 Setelah Dilakukan Penggantian Teks Pada Attribut



Berikut hasilnya pada koding .xml:

<TextView
android:id="@+id/ textView"
android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content"
android:text="Seru Belajar Android Studio" />

2) Text size, digunakan untuk mengubah ukuran teks. Cara-
nya awalnya sama dengan yang sebelumnya hanya saja
pada menu atribut menggunakan TextSize. Berikut

contohnya:

Cari menu Text Size

8sp +

10sp

125p
1asp
165p
20sp
24sp
3dsp

Ganti Ukuran teks
sesuai keinginan

Gambar 2.17 Mengganti Ukuran Teks Pada Atribut
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layout_width
layout_height
idl

v Layout
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View

Rotation
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Gambar 2.18 Setelah Dilakukan Penggantian Ukuran Teks

Berikut hasil koding .xml:

<TextView

android:id="@+id / textView33"

=

android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content"
android:fontFamily="@font/agbalumo"

android:text="Seru Belajar Android Studio"

android:textColor="#14D9EB"

android:textSize="24dp"

/>

3) TextAligenment, digunakan untuk mengatur letak dari

sebuah elemen apakah di kananl, kiri atau tengah. Dimana

center untuk berposisi ditengah, Text End posisi elemen ke



kanan, dan start di kiri dan lainnya. Dan untuk warna cara
yang dilakukan sama hanya saja pada menu atribut cari
color text lalu pilih warna sesuai keinginan. Berikut contoh
penggunaan TextAligenment:

m - ©uamkchision Cari menu @ o
SR o s 1y - Textliganment ez
J Button =
2] ImageView @
Recycler.
i ] +
1ScroiView -] =
® Switch -] G
-]

u Belajar

textEnd
viewEnd

gravity

inherit

|
kseru Belajar Android Stud| center
& viewStart

Pilih posisi elemen
e

24sp

Gambar 2.19 Mengganti Letak Teks Pada Atribut

contoh_constrain Jayoutxml ~ <, & &, [ Pixel as S
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Layout
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Gambar 2.20 Setelah Dilakukan Penggantian Letak Teks



4) Padding Dan Margin, Padding adalah ruang kosong yang
mengelilingi sebuah elemen, sementara margin adalah
jarak antara elemen satu dengan elemen lainnya.
Pengaturan padding dan margin umumnya diperlukan
untuk menciptakan tampilan yang lebih presisi.

Berikut contoh penggunaan Padding: perhatikan
gambar berikut dimana posisi elemen paga layout sangat
dekat dengan sisi kiri layout, sehingga jika deberikan
padding pada bagian kiri atau Start sebanyak 20dp akan
mengalami perubahan.

erxml </> activity_menghitung_nilai.xm MainActivitys java 0 ® e
Q@ — activity_menghitung_nilaixml v <, @ &, [ Pixel - ® O Padding 8 —

Ab TextView @ ?

ayout <unnamed>

[ Button - clipToPadding -] &
ImageView dividerPadding &
= Recycler. padding 22,227
[ Fragmen. padding +
I ScrollView paddingStart I:l
= Switch paddingleft @

ilai Akhir SasingTon

paddingEnd

ilai Huruf paddingBottom
paddingHorizantal

paddingvertical

"

Gambar 2.21 Layout Sebelum Menggunakan Padding

Pada gambar berikut akan digunakan padding dimana
jika attribute yang digunakan Padding saja maknanya
menerapkan semua padding pada semua sisi, sedangkan
PaddingStart dan lainnya di sisi tertentu saja. Berikut
perbedaan tampilan setelah menetapkan padding 20dp di
bagian kanan atau PaddingStart.



0 ©

ner.xml </> activity_menghitung_nilai.xml MainActivity5 java
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Gambar 2.22 Layout Setalah Menggunakan Padding
Berikut koding .xml:
<LinearLayout

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

roid"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical"
android:paddingStart="20dp">

</LinearLayout>

Berikut contoh penggunaan Margin: Perhatikan elemen
pada gambar berikut, dimana nilai huruf memiliki jaeak
yang sangat dekat dengan tombol proses, pada kasus ini
akan menggunakan margin untuk memberi jarak antar
elemen tersebut. Konsep margin dan padding memiliki
konsep yang sama terhadap pemberian jarak jika ingin



memberi jarak elemen ke atas maka menggunakan
MarginTop dan lain sebagainya.

\spinner.xmi </> activity_menghitung_nilai xml MainActivitys java =08 : 2
activity_menghitung_nilaixmi ~ <, & &, OPixelv =35 - o | o Margin & — o
© A ol 4 1 5 Ab Textview textviewld
5 layout_margin %27 =
&
+
@

Nilai Akhir

Niaitorst
d —

11

Gambar 2.23 Elemen Sebelum Menggunakan Margin

Perhatikan Pada gambar 2.15 dimana jarak antara
elemen Nilai Huruf dan tombol sangat dekat akan tetapi
setelah menggunakan MarginTop pada elemen tersebut
sehingga memberi jarak antara elemen tersebut.
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Ab TextView @ 2R sk 1 2 Al TextVi fextViewlo

JButton

=l ImageView
= Recycler.

[l Fragmen...
LI ScrollView

e Switch

layout_marin 12,7, 20dp, 7, )

Nilai Akhir

ilai Huruf

20dp

Gambar 2.24 Elemen Setelah Menggunakan Margin

Berikut koding penggunaan Margin .xml:

<TextView
android:id="@+id/ textView10"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginTop="20dp"
android:text="Nilai Huruf"
android:textColor="@color/black"
android:textSize="24sp" />

Perlu diketahui bahwa penggunaan Padding dan
Margin tidak hanya digunakan di setiap elemen saja akan
tetapi dapat digunakan disetiap elemen. Yaitu dengan
menambahkan padding langsung ke Layout misalnya pada
gambar 2.26 dan 2.27 dan juga pada koding .xml.



7. Menambahkan Elemen Dalam Android Studio
Menambahkan elemen di Android Studio bisa dilakukan

dengan cara klik palatte kemudian memilih elemen yang

dinginkan seperti text view, button, image view dan lainnya.

Kemudian tarik ke halaman layout kita.

Gambar 2.25 Menambah Elemen Dalam Android Studio

8. Menambahkan Foto Dan Image Button Dalam Android
Studio
Untuk menambahkan foto dalam android studio dapat
melalui cara seperti berikut:

Langkah 1:
Klik Image view pada menu Palatte lalu tarik kedalam layout.



Gambar 2.26 Langkah 1 Menambahkan Foto Dalam Android Studio

Langkah 2:
Kemudian pilih foto yang ingin ditambahkan jika belum
diinport ke drawbel maka klik simbol +.

antrol [ Pixel 7a API 35 X% app v

atm_withdraw__1

Gambar 2.27 Langkah 2 Menambahkan Foto Dalam Android Studio



Gambar 2.28 Langkah 3 Menambahkan Foto Dalam Android Studio

Langkah 4: Lalu cari gambar yang ingin ditambahkan lalu klik
ok.

A Select Path X
A O = X & @ Hide path
C:\Users\SADAR MARTUA\Downloads\Bendera Indonesia.jpg

£ 8457a1d1-9d99-4587-a85e-ad1823ce758f.jpeg
3 Bendera Indonesia.jpg
£ Foto KTP.jpg
£ Gambar-16-Mendengarkan-Khutbah-Khatib-Ketik:
£ lan Schrager and John Pawson redefine California
£ Logo Hitung Bunga.png
£ Logo Pelatihan.png
£ Shangri-La Hotel, At the Shard, London - Hotel Re
) Favorites
3 Links
*7 Local Settings
_J Mendeley Desktop
[ Music

? m Eahice]

Gambar 2.29 Langkah 4 Menambahkan Foto Dalam Android Studio



Langkah 5: Lalu klik Next.

A Import drawables
1 resource ready to be imported

bendera_indonesia (1item)

Bendera Indonesiajpg  drawable 8.01kB

QUALIFIER TYPE

PN

L Import more files

Do not import

VALUE

Gambar 2.30 Langkah 5 Menambahkan Foto Dalam Android Studio

Langkah 6: Lalu klik import

#  Import drawables
1 resource ready to be imported

Source Set: main 0|y

[Drres
~ [ drawable

('] bendera_indonesia.jpg

I, Import more files

Preview

File name: bendera_indonesia jpg
File type: PG

File size: 8.01kB

Dimensions (px): 360%360

Previous

Cancel

Gambar 2.31 Langkah 6 Menambahkan Foto Dalam Android Studio



Langkah 7: kemudian pilih fambar yang ingin ditambahkan.
Kemudian klik ok.

#  Pick a Resource X
+ > | Module: MyProje Qr 7
Drawable  Mip Map Preview

YN bendera_indonesia
o Drawable 1 version
= | ian_schrager_and_john_pawson_redefine_california_uxu...

Drawable 1 version

i._launcher_background

Drawable 1 version

Name: bendera_indonesia
ic_launcher_foreground Reference: @drawable/bendera_in...
Drawable 1 version
Type: JPG
_\'n ¥ shangri_la_hotel__at_the_shard_london__hotel_review_... Configuration: default
- Drawable 1 version ;
Value: D:\MyProjectMobilePro

android (174)

. alert_dark_frame
Drawable 1 version

5

=Em
Gambar 2.32 Langkah 7 Menambahkan Foto Dalam Android Studio

Langkah 8: Maka gambar berhasil di tambahkan.

.

V.

Gambar 2.33 Langkah 8 Menambahkan Foto Dalam Android Studio



Untuk membuat gambar menjadi sebuah button hanya
saja pada langkah pertama pilih image button dan untuk
langkah selanjutnya tetap sama.

9. Edit Text Dalam Android Studio

EditText sangat berguna sebagai interface atau tempat
untuk menerima inputan berupa text atau kata-kata di aplikasi
Android. Karena itu, jenis-jenis text yang bisa diterima oleh
EditText pun bermacam-macam. Contohnya seperti password,
nomor telepon, email address, dan sebagainya. Adapun contoh
pengaplikasiannya:

9049 Q & @ - ®

Seru Belajar Android Studio

123456789

082213567789

belajarmobileprogramming@gmail.com

https://developer.android.com|

Gambar 2.35 HasillRunning Gambar 2.34 Hasil Runnig
EditText Setelah Digunakan EditText Sebelum Digunakan



<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout
xmlns:android="http:/ /schemas.android.com/apk/res/and
roid"
android:orientation="vertical"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:padding="15dp"
android:layout_marginTop="20dp">

<EditText
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:hint="Masukkan Text Biasa"
android:inputType="text" /> //Untuk Kalimat Atau Teks

<EditText
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:hint="Masukkan Angka"
android:inputType="number" /> // Untuk Angka

<EditText
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:hint="Masukkan Nomor Telepon"
android:inputType="phone" /> // Untuk Nomor Telepon




<EditText

android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:hint="Masukkan Password"
android:inputType="textPassword" /> //Untuk Password

<EditText
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:hint="Masukkan Email"
android:inputType="textEmailAddress" /> // Untuk
Alamat Email

<EditText
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:hint="Masukkan URL"
android:inputType="textUri" /> // Untuk Link URL
</LinearLayout>

Dalam EditText yang perlu menjadi perhatian adalah
dalam inputType dimana inputType dapat disesuaikan dengan
kebutuhan. Berikut jenis inputType:

a) Teks biasa menggunakan inputType = “text”;

b) Angka menggunakan inputType = “number”;

c) Nomor telepon menggunakan inputType = “phone”;
d) Password menggunakan inputType = “password”;
e) Email menggunakan inputType “textEmailAddress”;
f) Url web menggunakan inputType = “textUri”;



Dengan menggunakan InputType, selain berfungsi untuk
menspesifikasikan data yang ingin kita inputkan, InputType
juga akan mengubah bermacam hal, seperti layout keyboard,
dan tampilan text. Untuk InputType number, maka layout
keyboard Android kita akan berubah hanya menampilkan
angka, begitu halnya dengan InputType email, layout keyboard
kita akan menampilkan simbol ‘@ yang mudah diakses.
Sedangkan untuk InputType password, maka apa yang kita
ketikkan tidak akan tampil pada EditText, hanya ada titik-titik
dan lain sebagainya.

10. Scroll View

ScrollView memungkinkan pengembang untuk membuat
tata letak antarmuka yang melebihi batas tampilan layar
perangkat secara vertikal. Dengan menggunakan komponen
ini, sebagian konten dapat diakses secara langsung, sementara
sisanya akan terlihat saat pengguna menggulir layar ke bawah.

Dengan demikian, ScrollView memberikan ilusi ruang
tampilan yang lebih luas dibandingkan dimensi layar
sebenarnya, memungkinkan akses penuh ke konten dalam satu
arah gulir.

Adapun contoh penggunaan dari Scroll View sebagai
berikut:



Langkah 1:

Q& &, [OPixelv =35

/J 3. Tarik Scroll View

kedalam layout

Selamat Datang
o

Contoh Scroll View
orem ipsum dolor it amet, consectelur adipiscing
lit. Phasellus imperdiet, nulla et dictum interdum,
isi lorem egestas odio, vitae scelerisqus enim
iula veggnatis dolor. Maecenas nis! est, ultrices
ec contitle eget, auctor vitas massa. Lorem ipsum

glorsilamel conseclalycadigiscing elit, Phasellus

1. Klik Palette

m, nisi lorem
nim ligula venenatis

ectetur adipiscing
dictum interdum,
leriscua enim

sl est, ultrices

eyl Palette Q@ — activity_maind.xml
z
£
;} Common = Spinner
Text Recycler...
Buttons [ ScrollView
[ Horizont...
Widgets
(I NestedS... &
Layout:
ayouts [ ViewPag...
Containers =i CardView
Helpers < AppBarL...
Google [<] BottomA...
Legacy H] Navigati...
2. pilih Containers
NavHost...
O <views>
93 <request...
H
=
€
i
g
€
s
[}
23

&c congue eget, auctor vitae massa, Larem ipsum
olor sit amet, consectetur adipiscing elit. Phasellus
Imperdiet, nulla et dictum interdum, nisi larem

gestas odio, vitae scelerisque enim ligula venenatis

orem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
lit. Phasellus imperdiet, nulla et dictum interdum,
isi lorem egestas odio, vitae scelerisque enim

gula venenatis dolor. Maecenas nisl est, ulrices

ec congue eget, auctor vitae massa. Lorem ipsum
olor sit amet, consectetur adipiscing elit Phasellus
imperdiet, nulla el dictum interdum, nisi lorem
gestas odio, vitae scelerisque enim ligula venenatis:

orem ipsum dolor sit amet. consectetur adipiscing
lit. Phasellus imperdiet, nula et dictum interdum,
isi lorem egestas odio, vitae scelerisque enim
igula venenatis dolor. Maecenas nisl est. ultrices

Gambar 2.36 Langkah 1 Penggunaan Scroll View

Langkah 2:

Setelah itu kembali kemenu koding layout .xml yang

telah diberikan scroll view.



<> contohlinearlayout.xml (® MainActivity3 java activity_maind.xmi AndroidManifest.xml OMz v |[E DB

«<linearLayout xmlns:android="http://schemas_android com/apk/resfandroid" @1 a7 a
android; text="Selamat Datang" />
<TextView

androld; id="@+1id/textViews"

android: layout_width="match_parent"

android: Layout_height="wrap_content"

android:text="Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Phasellus imperdiet, nulls et dictum

] android: textColor="#080080"
android:text5ize="16sp" />
<TextView

android:id="@g+id/textviaw2"
androld: layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android: layout_marginTop="28sp"
android:gravity="center"
android:text="Di Contoh Linear Layout"
u android:textColor="gcolor/black"
android:textSize="38dp" />

36 <ScrollView

android: Llayout_width="match_parent"
android: Layout_height="match_parent"s

<l inearlayout
android:layout_nidth="match_parent”
androld:layout_height="wrap_content"
android;orientation="vertical" />
«/SerollViews

<fLinearlayouts

Gambar 2.37 Penggunaan Scroll View Pada xml

Langkah 3:

Gantilah ConstraintLayout atau layout lainnya dengan
ScrollView atau letakkan ScrollView sebagai elemen utama jika
ingin semua konten dapat di-scroll. Ikuti langkah berikut:

QIIUI ULU . LEALULLT— wUUp 1~

<ScrollView|
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent">

<LinearlLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="vertical” />
</ScrollView>

Gambar 2.38 Tahap 2 Penggunaan Scroll View Pada xml



Berikut contoh penerapannya:

<ScrollView

xmlns:android="http:/ /schemas.android.com/apk/res/and
roid"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical"
android:layout_marginTop="20dp"
android:padding="16dp">
<LinearLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="vertical">

<TextView
android:id="@+id / textView4"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:gravity="center"
android:textColor="@color/black"
android:text="SelamatDatang"/>

<TextView
android:id="@+id / textView41"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:gravity="center"
android:textColor="@color/black"
android:text="Di"/>




<TextView
android:id="@+id / textViewb"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:gravity="center"
android:text="Contoh Scroll View"
android:textColor="@color/black" />

<TextView

android:id="@+id / textView8"

android:layout_width="match_parent"

android:layout_height="wrap_content"

android:text="Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Phasellus imperdiet, nulla et
dictum interdum, nisi lorem egestas odio, vitae scelerisque
enim ligula venenatis dolor. Maecenas nisl est, ultrices nec
congue eget, auctor vitae massa. Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Phasellus imperdiet, nulla et
dictum interdum, nisi lorem egestas odio, vitae scelerisque
enim ligula venenatis dolor. \n\nLorem ipsum dolor sit
amet, consectetur adipiscing elit. Phasellus imperdiet, nulla
et dictum interdum, nisi lorem egestas odio, vitae scelerisque
enim ligula venenatis dolor. Maecenas nisl est, ultrices nec
congue eget, auctor vitae massa. Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Phasellus imperdiet, nulla et
dictum interdum, nisi lorem egestas odio, vitae scelerisque

enim ligula venenatis dolor."
android:textColor="#000000"
android:textSize="16sp" />




<TextView

android:id="@+id / textView7"

android:layout_width="match_parent"

android:layout_height="wrap_content"

android:text="Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Phasellus imperdiet, nulla et
dictum interdum, nisi lorem egestas odio, vitae scelerisque
enim ligula venenatis dolor. Maecenas nisl est, ultrices nec
congue eget, auctor vitae massa. Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Phasellus imperdiet, nulla et
dictum interdum, nisi lorem egestas odio, vitae scelerisque
enim ligula venenatis dolor. \n\nLorem ipsum dolor sit
amet, consectetur adipiscing elit. Phasellus imperdiet, nulla
et dictum interdum, nisi lorem egestas odio, vitae scelerisque
enim ligula venenatis dolor. Maecenas nisl est, ultrices nec
congue eget, auctor vitae massa. Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Phasellus imperdiet, nulla et
dictum interdum, nisi lorem egestas odio, vitae scelerisque
enim ligula venenatis dolor."

android:textColor="#000000"

android:textSize="16sp" />

<TextView

android:id="@+id / textView6"

android:layout_width="match_parent"

android:layout_height="wrap_content"

android:text="Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Phasellus imperdiet, nulla et
dictum interdum, nisi lorem egestas odio, vitae scelerisque
enim ligula venenatis dolor. Maecenas nisl est, ultrices nec




congue eget, auctor vitae massa. Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Phasellus imperdiet, nulla et
dictum interdum, nisi lorem egestas odio, vitae scelerisque
enim ligula venenatis dolor. \n\nLorem ipsum dolor sit
amet, consectetur adipiscing elit. Phasellus imperdiet, nulla
et dictum interdum, nisi lorem egestas odio, vitae scelerisque
enim ligula venenatis dolor. Maecenas nisl est, ultrices nec
congue eget, auctor vitae massa. Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Phasellus imperdiet, nulla et
dictum interdum, nisi lorem egestas odio, vitae scelerisque
enim ligula venenatis dolor."

android:textColor="#000000"

android:textSize="16sp" />

<TextView

android:id="@+id / textView9"

android:layout_width="match_parent"

android:layout_height="wrap_content"

android:gravity="center"

android:text="Terimakasih Telah Mengakses Scroll
View"

android:textColor="@color/black" />

</LinearLayout>

</ScrollView>

Dimana pada koding tersebut telah dilakukan
perubahan fungsi utama yang mana menjadikan scroll view
sebagai elemen utamanya.



dan contoh di atas:

Selamal Datang
i
Gorntah Sceall Views
Larem ipsurmn dolor sit amet, ronsectetur adipiscing
2lit. Phazellus imperdiet, nulla et dictum interdum,
nisl lorem egestas odic, vitae scelerisgue anim
ligula venenatis dolor. Maecenas nisl est, ultrices
nec congue eget, auctor vitae massa. Lorem ipsum
delor zil amal, conseclelur adipiscing alil. Phazellus
imperdiet, nulla et dictum interdum, nisi larem
egestas edio, vitae scelerisgue enim ligula venenatis
duolar.,

Larem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
&lit, Phasellus imperdiet, nulla at dictum interdum,
nisi lorem egestas odie, vitae scelerisgue enim

ligula venenalis dolon. Maecenas nisl esl, ullrices
nec congue eget, auctor vitae massa. Larem ipsum
dolor sit amet, consectetur adipiscing clit. Phasellus
impardiet, nulla et dictum intardum, nisi larem
egestas cdio, vitae scelerisque enim ligula venenatis
delor.

Larem ipsurn dolor sit amet, consectetur adipiscing
2lit. Phazellus imperdiet, nulla et dictum interdum,
nisi lorem egeslas odic, vilae scelerisgue anim

ligula venenatis dolor. Maecenas nisl est, ultrices
nec cengue eget, auctor vitae massa. Lorem ipsum
delor it amat, conseclelur adipiscing alil. Phazellus
imperdiet, nulla et dictum interdum, nisi larem
egestas cdio, vitae scelerisgue enim ligula venenatis
dnlar,

Larem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
2lit. Phasellus imperdiet, nulla et dictum interdum,
nisi lorem egestas odie, vitae scelerisgue enim

ligula venenalis dolor. Maecenas nisl esl, ullrices
nec congue eget, auctor vitae massa. Loremn ipsum
dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Phasellus
impardiet, nulla et dictum intardum, nisi larem
egestas cdio, vitae scelerisque enim ligula venenatis
dolor.

Larem ipsurn dolor sit amet, consectetur adipiscing
2lit. Phazellus imperdiet, nulla et dictum interdum,
nisi lorem egeslas odic, vilae scelerisgue anim

ligula venenatis dolor. Maecenas nisl est, ultrices
nac caAnans anet anetar wtao e a Larorm inenim

Gambar 2. 39 Hasil Running
Penggunaan Scroll View

Berikut adalah hasil dari penggunaan scroll view dari koding

S0 ¢ @ - vadn
nisi lorer egestas odio, vge sealerisque enim
ligula venenatis doler. Maecenas nisl est, ultrices
nec congue eget, auctor witae massa. Larem ipsum
dolar sit amet, consectetur adipiscing alit, Phasellus
imperdiet, nulla et dictum interdum, nisi larem
ageslas cdio, vilae scelerisgue enim ligula venenatis
dolar,
Larem ipsurn doler sit amet, consectetur adipiscing
alil. Phasellus imperdiel, nullz et diclum inlerdum,
nisi lorem egestas odic, vitae scelerisque enim
ligula venenatis doler. Maecenas nisl ost, ultrices
nac cangue egel, auctor vilae massa. Larerm ipsum
delor sit amet, consectetur adipiscing elit. Phasellus
imperdiet, nulla et dictum interdum, nisi larem

5 oo, vi sque enim ligulz vanenatis

Larem ipsurmn dolor sit amet, consectetur adipiscing
2lit. Phazellus imperdiet, nulla &t dictum interdum,
nisl lorem egestas odie, vitae scelerisque anlm

ligula venenatis dolor. Maecenas nisl est, ultrices
nec congue eget, auctor vitae massa. Lorem ipsum
delor zit amet, consectelur adipiscing elit. Fhazellus
impeardiet, nulla et dictum interdurn, nisi larem
egestas odio, vitae scelerisque enim ligula venenatis
dular.

Larem ipsurn doler sit amet, consectetur adipiscing
olit. Phazcllus imperdiet, nulla ot dictum interdum,
nisi lorem egeslas odic, vilae scelarisque anim
ligula venenatis dolor. Maecenas nisl est, ultrices
nec congue eget, auctor vitae massa. Lorem ipsum
delor sit amat, consectetur adipiscing alit. Phazellus
imperdiet, nulla et dictum interdum, nisi larem
egestas cdio, vitae scelerisgue enim ligula venenatis
dalar.

Larem ipsurm dolor sit amet, consectetur adipiscing
alit, Phasellus imperdiet, nulla et dictum interdum,
nisi loremn egestas odie, vitae scelerisque enim

ligula venenatis dolor. Maecenas nisl est, ultrices
nec cangue eget, auctor vitae massa. Larermn ipsum
delor sit amet, consectetur adipiscing elit. Phasellus
imperdiel, nulla el diclum intardum, nizi larem
egestas cdio, vitae scelerisque enim ligula venenatis
delor.

Tarmakzs h Telah Mengakzes Scrall View

Gambar 2.40Hasil Running Penggunaan

scroll View Setalah Dilakukan
Penggeseran



BAB III

MEMBANGUN
ACIVITY

1. Pengertian Activity

Activity berguna untuk mendesain tampilan atau layout
aplikasi yang digunaka sebagai komunikasi atau berintegrasi
antara user dengan aplikasi seperti, memilih menu, mengambil
foto, menampilkan peta, mengirim e-mail dan banyak lagi yang
dapat dibangun pada activity. Satu aplikasi bisa memiliki lebih
dari satu activity.

2. Menambah Activity

Pada menu APP pilih menu res lalu klik kanan kemudian
ikuti langkah pada gambar berikut:



3. pilih Empty
Views Activity

@ P

Gambar 3.1 Cara Menambah Activity

Setelah itu akan muncul tampilan berikut, kemudian beri-
kan nama dan identitas lainnya. Dalam membuat penamaan
dari activity dalam Android Studio pastikan nama activity yang
kita buat tidak dikenali oleh Android Studio karna akan
menyebabkan eror. Misalnya memberikan nama Intent atau IF
dan lainnya maka akan menyebabkan eror oleh sebab itu
berikan penamaan yang lebih spesifik misalnya LatihanIntent.
Kemudian dalam penemaan pada activity usahakan meng-
gunakan huruf kapital diawal nama project.
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Gambar 3.2 Cara Memberikan Nama Activity

Setelah mengklik finsh maka activity baru kita telah
ditambahkan.






BAB IV

LAYOUT ANDRIOD
STUDIO

1. Layout Android Studio

Layout di Android Studio adalah tampilan yang diguna-
kan untuk mengatur posisi elemen seperti teks, gambar dan
lainnya. Dalam mendesain layout activity pada android
terdapat berbagai jenis layout yang ada yaitu: Linear Layout,
Relative Layout dan Constarint Layout.

2. Menambah Layout

Untuk menambah layout dalam android studio dapat
dilakukan dengan cara: Klik App, kemudian klik res, Pilih
Layout, kemudian new kemudian Layout Resourse File.



Gambar 4.1 Menambah Layout

Kemudian akan muncul tampilan berikut: kemudian klik
ok jiika sudah selesai mengisi identitas dari layout yang
ditambahkan.

Nama Layout

latihan1
androidx.constraintlayout
Source set: main
Directory name: layout
le qualifiers:

{@ Country Code

Gambar 4.2 Memberi Nama Dan Jenis Layout



3. Jenis - Jenis Layout
a. Linear Layout Dan Contoh Penggunaannya

Linear Layout adalah design tampilan pada aplikasi kita
dengan tata letak secara vertical dan horizontal dimana tata
letak aplikasi kita hanya bisa memasukan media secara
mendatar dan menurun.
Berikut contoh penerapan dari linear layout:

/540 s A D . v4an
Selamat Datang
Di
Contoh Linear Layout

Gambar 4.3 Contoh Penggunaan Linear Layout



Coding .xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout
xmlns:android="http:/ /schemas.android.com/apk/res/and
roid"
xmlns:app="http:/ /schemas.android.com/apk/res-auto"
android:orientation="vertical"
android:background="@color/white"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent">
<TextView
android:id="@+id/ textView"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:gravity="center"
android:layout_marginTop="30sp"
android:textColor="@color/black"
android:textSize="30dp"
android:text="Selamat Datang" />
<TextView
android:id="@+id/ textView2"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginTop="20sp"
android:gravity="center"
android:text="Di Contoh Linear Layout"
android:textColor="@color/black"
android:textSize="30dp" />
<ImageView
android:id="@+id /imageView"




android:layout_width="190dp"
android:layout_height="291dp"
android:layout_gravity="center"
android:layout_marginTop="5dp"
app:srcCompat="@drawable/bendera_indonesia" />

</LinearLayout>

b. Relative Layout Dan Contoh Penggunaannya

Merupakan Design tampilan pada aplikasi dengan tata
letak secara bebas tanpa aturan sesuai keinginan, tidak seperti
Linear Layout yang hanya terpaku pada salah satu tampilan
vertical dan horizontal. RelativeLayout juga merupakan
turunan dari ViewGroup, setiap komponen atau elemen Ul
(User Interface) di dalam layout tersebut akan tersusun secara
Relatif terhadap elemen Ul atau container lain.

Dalam pengaplikasiannya harus dilakukan penetapan
posisi dari elemen yang kita muat. Untuk mengatur posisi
elemen Ul, misalnya Button, cukup mendragnya pada posisi
yang diinginkan, tapi jika ingin menggunakan kode XML, ada
beberapa atribut yang bisa kita gunakan pada elemen atau
kompenen UI didalam RelativeLayout untuk mengatur posisi
dan juga jarak antar elemen, yaitu:

a) android:layout_centerInParent: jika kita set menjadi "true",
elemen Ul akan berada di tengah relatif terhadap lebar dan
tinggi Layout.

b) android:layout_centerHorizontal: jika kita set menjadi
"true", elemen Ul akan berada di tengah relatif terhadap
lebar Layout.



8)

android:layout_centerVertical: jika kita set menjadi "true",
elemen Ul akan berada di tengah relatif terhadap tinggi
Layout.

android:layout_alignParentBottom: jika kita set menjadi
"true", elemen Ul diletakan rata sisi bawah layout.
android:layout_alignParentTop: jika kita set menjadi
"true", elemen Ul diletakan rata sisi atas layout.
android:layout_alignParentLeft: jika kita set menjadi
"true", elemen Ul diletakan rata sisi kiri layout.
android:layout_alignParentRight: jika kita set menjadi
"true", elemen Ul diletakan rata sisi kanan layout.

Ada beberapa atribut yang bisa dikombinasikan misalnya

android:layout_centerHorizontal dengan android:layout_align

ParentBottom jika kedua atribut tersebut di set menjadi "true",

komponen UI akan berada di tengah bagian bawah layout.

Selain itu ada juga beberapa artibut yang tidak bisa di

kombinasikan atau bisa disebut mutual exclusive, yaitu hanya

bisa dipilih salah satu saja, misalnya android:layout_center

Vertical dengan android:layout_alignParentBottom.

Adapun contoh pengaplikasiannya yaitu:



Kanan Atas

Gambar 4.4 Contoh Penerapan Relative Layout

Koding .xml:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<RelativeLayout

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

roid"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:layout_marginTop="50dp"
android:layout_marginBottom="50dp">




<Button
android:id="@+id /button1"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_centerInParent="true"
android:text="Tengah" />

<Button
android:id="@+id / button2"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_centerHorizontal="true"
android:layout_alignParentLeft="true"
android:text="Kiri Atas" />

<Button
android:id="@+id /button3"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_centerHorizontal="true"
android:text="T.Atas" />

<Button
android:id="@+id / button4"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_centerHorizontal="true"
android:layout_alignParentRight="true"
android:text="Kanan Atas" />




<Button
android:id="@+id / button5"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_centerVertical="true"

android:text="Kiri.T" />

<Button
android:id="@+id / button6"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_centerVertical="true"
android:layout_alignParentRight="true"
android:text="Kanan.T" />

<Button
android:id="@+id /button7"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_alignParentBottom="true"
android:layout_alignParentLeft="true"

android:text="Kiri Bawah" />

<Button
android:id="@+id / button8"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_centerHorizontal="true"
android:layout_alignParentBottom="true"
android:text="T.Bawah" />




<Button
android:id="@+id / button9"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_alignParentRight="true"
android:layout_alignParentBottom="true"
android:text="Kanan Bawah" />

</RelativeLayout>

Selain itu untuk mengatur suatu atribut agar dapat
dijadikan menjadi acuan elemen lain juga dapat dilakukan.
pengatur posisi relatif antara elemen Ul dengan elemen UI
lainnya, ada beberapa atribut yang bisa digunakan untuk
mengatur posisi tersebut, yaitu:

a) android:layout_above: jika di set menjadi "true", elemen Ul
akan berhimpit atau berada di atas elemen Ul yang di
picu/dituju.

b) android:layout_below: jika di set menjadi "true", elemen Ul
akan berhimpit atau berada di bawah elemen Ul yang di
picu/dituju.

c) android:layout_toLeftOf: jika di set menjadi "true", elemen
UI akan berhimpit atau berada di sisi kiri elemen Ul yang
di picu/dituju.

d) android:layout_toRightOf: jika di set menjadi "true",
elemen Ul akan berhimpit atau berada di sisi kanan elemen
Ul yang di picu/ dituju.



Untuk contoh penerapannya, kita akan membuat 5 buah
Button (masing-masing diberi ID), Buttonl sebagai titik pusat
(berada di tengah), lalu keempatnya lagi berada di sisi kanan,
kiri, atas dan bawah Button yang di picu/dituju.

Berikut contoh penerapannya:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<RelativeLayout

xmlns:android="http:/ /schemas.android.com/apk/res/and
roid"

android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:padding="50dp">

<Button
android:id="@+id / pusat"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Titik Pusat"
android:layout_centerInParent="true" />

<Button
android:id="@+id /left"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Kiri"
android:layout_centerInParent="true"
android:layout_toLeftOf="@+id/pusat" />




<Button

android:id="@+id /right"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_toRightOf="@id / pusat"
android:layout_centerInParent="true"

android:text="Kanan" />

<Button
android:id="@+id /up"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Atas"

android:layout_above="@+id/pusat"

android:layout_centerHorizontal="true" />

<Button
android:id="@+id /bottom"
android:layout_width="wrap_content"
/*android:layout_height="wrap_content"
android:layout_below="@id/pusat"
android:layout_centerInParent="true"
android:text="Kanan" />

</RelativeLayout>




Berikut output yang dihasilkan dari koding .xml:

Gambar 4. 5 Hasil Running Relative Layout

c. Constrain Layout Dan Contoh Penggunaanya

Constarint Layout memungkinkan kita membuat tata
letak yang besar dan kompleks dengan tampilan datar. Ini
hampir mirip dengan Relative Layout karena semua tampilan
ditata berdasarkan hubungan antara satu objek dengan yang
lain, tetapi lebih fleksibel daripada RelativeLayout dan lebih
mudah digunakan dengan Editor Layout Android Studio.
Dalam layout ini harus memperhatikan penarikan posisi dari
elemen yang ingin ditetapkan. Seperti contoh berikut:
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Gambar 4.6 Contoh Posisi Penarikan Constraint Layout

Pada tanda panah merah tersebut menunjukkan posisi
dari constraint elemen dari sebuah elemen yang digunakan.
Penarikan dari constraint elemen sangat diperlukan karena jika
tidak dilakukan maka output dari elemen kita akan acak. Pada
gambar 4.6 sebelum penarikan, elemen button berada ditengah
setelah di running hasilnya sebagai berikut:



Gambar 4.7 Contoh Running Constraint Layout
Dimana elemen button yang berada ditengah setelah di

running berada di kiri atas. Oleh sebab itu lakukan penarikan
pada constrain elemen sebagai berikut:
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Gambar 4.8 Contoh Penarikan Posisi Constrain Layout

Lakukan penarikan pada ke empat sisi elemen constrain
lalu posisi elemen akan sesuai dengan layout dan outputnya.
Berikut contoh penerapannya:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
xmlns:android="http:/ /schemas.android.com/apk/res/and
roid"
xmlns:app="http:/ /schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http:/ /schemas.android.com/ tools"
android:id="@+id /main"

android:layout_width="match_parent"




android:layout_height="match_parent"
tools:context="MainActivity4">

<Button
android:id="@+id /button"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Button"
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

</androidx.constraintlayout.widget. ConstraintLayout>

Berikut hasil output setelah dilakukan penarikan ke
empat sisi constrain elemen pada button:

Gambar 4.9 Hasil Running Setelah Dilakukan Penarikan Pada
Contsrain Layout




4. Contoh Penggunaan
a. Kasus1

Membuat tampilan BNI Mobile menggunakan Constrain
Layout, berikut penyelesaiannya

Langkah 1: siapkan elemen - elemen yang dibutuhkan.
Langkah 2: Aturlah posisi elemen yang disesuaikan dengan
versi aslinya.

£ Palette Q @ — constrainlayout.xm! > & &, [ Custom ~ 35 v @ MainActivityKu -~ & Default (en-us) [ ]
g

Component Tree

Gambar 4. 10 Layout Kasus 1

Berikut koding layout .xml :

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout

xmlns:android="http:/ /schemas.android.com/apk/res/and
roid"
xmlns:app="http:/ /schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http:/ /schemas.android.com/ tools"
android:layout_width="match_parent"




android:layout_height="match_parent"
android:background="@android:color/white"
android:fitsSystemWindows="true">
<ImageView
android:id="@+id /logobankBNI"
android:layout_width="121dp"
android:layout_height="43dp"
android:layout_marginStart="16dp"
android:layout_marginEnd="16dp"
android:scaleType="centerInside"
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal bias="0.0"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:layout_constraintVertical _bias="0.002"

app:srcCompat="@drawable/bni_bank_negara_indonesia"/
>
<TextView
android:id="@+id / textView7"
android:layout_width="137dp"
android:layout_height="23dp"
android:fontFamily="serif"
android:letterSpacing="0.04"
android:text="Selamat Datang,"
android:textColor="#000000"
android:textSize="16sp"
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"




app:layout_constraintHorizontal_bias="0.394"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"

app:layout_constraintVertical_bias="0.07" />

<TextView
android:id="@+id / textView8"
android:layout_width="168dp"
android:layout_height="68dp"
android:fontFamily="serif"
android:letterSpacing="0.02"
android:lineSpacingExtra="8sp"
android:text="Sadar Martua Haholongan Sir"
android:textAllCaps="true"
android:textColor="#000000"
android:textSize="16sp"
android:textStyle="bold"
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.444"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:layout_constraintVertical_bias="0.11" />

<androidx.cardview.widget.CardView
android:id="@+id/cardView"
android:layout_width="370dp"
android:layout_height="145dp"
android:layout_margin="30dp"
app:cardBackgroundColor="#008F9C"




app:cardCornerRadius="16dp"
app:cardElevation="4dp"
app:contentPadding="0dp"
app:contentPaddingBottom="15dp"
app:contentPaddingLeft="10dp"
app:contentPaddingTop="10dp"
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal bias="0.385"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:layout_constraintVertical_bias="0.236"
tools:ignore="Duplicatelds">

<TextView
android:id="@+id /textView15"
android:layout_width="137dp"
android:layout_height="wrap_content"
android:fontFamily="sans-serif-condensed-medium"
android:letterSpacing="0.04"
android:text="Rp *******!
android:textColor="#FFFF"
android:textSize="25sp"
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.394"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:layout_constraintVertical_bias="0.07" />




<TextView
android:id="@+id/textView16"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_gravity="bottom"
android:fontFamily="@font/roboto_medium"
android:text="BNI TAPLUS MUDA"
android:textColor="#FFFEFE"

android:textSize="20sp" />

<TextView
android:id="@+id/textView17"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_gravity="center | left"
android:layout_marginTop="20dp"

android:fontFamily="sans-serif-thin"

android:text="1785318852"
android:textColor="#FFFEFE"
android:textSize="20sp"
android:textStyle="bold" />

<ImageButton
android:id="@+id /imageButton21"
android:layout_width="50dp"
android:layout_height="50dp"
android:layout_marginStart="105dp"
android:layout_marginTop="55dp"




android:backgroundTint="@android:color/ transparent"
android:scaleType="fitCenter"

android:src="@drawable/content_copy_24dp_e8eaed_fill0_
wght400_grad0_opsz24" />

<ImageButton
android:id="@+id /imageButton22"
android:layout_width="50dp"
android:layout_height="50dp"
android:layout_marginStart="120dp"

android:backgroundTint="@android:color/transparent"
android:scaleType="fitStart"

android:src="@drawable/ visibility_off 24dp_e8eaed_fill0_
wght400_grad0_opsz24" />

<ImageButton
android:id="@+id/imageButton23"
android:layout_width="50dp"
android:layout_height="50dp"
android:layout_marginStart="300dp"
android:layout_marginTop="30dp"

android:backgroundTint="@android:color/ transparent"
android:scaleType="fitStart"

android:src="@drawable/keyboard_arrow_down_24dp_e8e
aed_fill0_wght400_grad0_opsz24" />




</androidx.cardview.widget.CardView>

<TextView
android:id="@+id / textView11"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginLeft="5dp"
android:layout_marginTop="296dp"
android:text="Transfer"
android:textSize="16sp"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.11"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"

app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id /button10" />

<TextView
android:id="@+id /textView19"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginLeft="8dp"
android:layout_marginTop="412dp"
android:layout_marginRight="40dp"
android:text="Investasi"
android:textSize="16sp"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal bias="0.109"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"




app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id /button10" />

<TextView
android:id="@+id / textView?24"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginLeft="5dp"
android:layout_marginTop="660dp"
android:layout_marginRight="40dp"
android:text="Rekeningku"
android:textSize="16sp"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.079"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

<TextView
android:id="@+id/ textView25"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginLeft="15dp"
android:layout_marginTop="660dp"
android:layout_marginRight="25dp"
android:text="Mobile Tunai"
android:textSize="16sp"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.396"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />




<TextView
android:id="@+id / textView27"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginLeft="8dp"
android:layout_marginTop="660dp"
android:layout_marginRight="40dp"
android:text="DiKado"
android:textSize="16sp"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.727"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

<TextView
android:id="@+id / textView?26"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginTop="660dp"
android:text="Menu Lain"
android:textSize="16sp"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.958"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

<TextView
android:id="@+id / textView12"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"




android:layout_marginLeft="11dp"
android:layout_marginTop="428dp"
android:layout_marginRight="10dp"
android:text="E-Wallet"

android:textSize="16sp"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.388"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

<TextView
android:id="@+id/ textView14"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginTop="428dp"
android:gravity="center"
android:text="Pembayaran"
android:textSize="16sp"
android:layout_marginRight="10dp"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.694"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

<TextView
android:id="@+id / textView?20"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginLeft="8dp"
android:layout_marginTop="216dp"




android:layout_marginEnd="16dp"
android:text="Life Goals"
android:textSize="16sp"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.402"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"

app:layout_constraintTop_toTopOf="@+id /imageButton4"
/>

<TextView
android:id="@+id/ textView21"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginLeft="20dp"
android:layout_marginTop="544dp"
android:layout_marginEnd="13dp"
android:text="Digital Loan"
android:textSize="16sp"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.699"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

<TextView
android:id="@+id / textView?22"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginLeft="20dp"
android:layout_marginTop="216dp"




android:layout_marginEnd="15dp"
android:text="My Credit "
android:textSize="16sp"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.993"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"

app:layout_constraintTop_toTopOf="@+id /imageButton5"
/>

<TextView
android:id="@+id / textView23"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginLeft="8dp"
android:layout_marginTop="135dp"
android:layout_marginEnd="25dp"
android:text="Card"
android:textSize="16sp"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.971"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"

app:layout_constraintTop_toTopOf="@+id/ textView18" />

<TextView
android:id="@+id / textView18"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginLeft="8dp"




android:layout_marginTop="428dp"
android:text="Pembelian"
android:textSize="16sp"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.952"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

<TextView
android:id="@+id / textView130"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginLeft="15dp"
android:layout_marginTop="772dp"
android:text="Riwayat"
android:textSize="16sp"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.225"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

<TextView
android:id="@+id / textView?28"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginTop="772dp"
android:text="Beranda"
android:textSize="16sp"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.045"




app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

<TextView

android:id="@+id / textView29"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginTop="772dp"
android:text="Pengaturan"
android:textSize="16sp"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.99"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

<TextView

android:id="@+id / textView30"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginTop="772dp"
android:layout_marginLeft="1dp"
android:text="Favorit"
android:textSize="16sp"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.705"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

<ImageButton
android:id="@+id/imageButton17"




android:layout_width="60dp"
android:layout_height="90dp"
android:layout_marginTop="712dp"
android:backgroundTint="@android:color/transparent"
android:scaleType="fitCenter"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.237"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:srcCompat="@drawable/riwayat" />

<Button
android:id="@+id /button10"
android:layout_width="75dp"
android:layout_height="73dp"
android:layout_marginTop="12dp"
android:backgroundTint="#5{5{5{5f"
android:foregroundGravity="center"
android:insetTop="0dp"

android:insetBottom="0dp"

app:icon="@drawable/person_24dp_f19e39_fill0_wght400_
grad0_opsz24"
app:iconGravity="top"
app:iconSize="45dp"
app:iconTintMode="src_in"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal bias="0.047"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"




app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id /logobankBN
Ill / >

<ImageButton
android:id="@+id/imageButton3"
android:layout_width="110dp"
android:layout_height="120dp"
android:layout_marginStart="20dp"
android:layout_marginTop="328dp"
android:backgroundTint="@android:color/transparent"
android:scaleType="fitCenter"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:srcCompat="@drawable/transfer" />

<ImageButton
android:id="@+id /imageButton7"
android:layout_width="110dp"
android:layout_height="120dp"
android:layout_marginTop="444dp"
android:backgroundTint="@android:color/transparent"
android:scaleType="fitCenter"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal _bias="0.053"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:srcCompat="@drawable/investasi" />

<ImageButton
android:id="@+id/imageButton11"




android:layout_width="105dp"
android:layout_height="120dp"
android:layout_marginTop="560dp"
android:backgroundTint="@android:color/transparent"
android:scaleType="fitCenter"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.065"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:srcCompat="@drawable/rekeningku" />

<ImageButton
android:id="@+id /imageButton12"
android:layout_width="110dp"
android:layout_height="120dp"
android:layout_marginTop="556dp"
android:backgroundTint="@android:color/transparent"
android:scaleType="fitCenter"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.358"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"

app:srcCompat="@drawable/mobile_tunai" />

<ImageButton
android:id="@+id/imageButton2"
android:layout_width="110dp"
android:layout_height="120dp"
android:layout_marginTop="696dp"
android:backgroundTint="@android:color/transparent"




android:scaleType="fitCenter"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"

app:srcCompat="@drawable/qris" />

<ImageButton
android:id="@+id/imageButton15"
android:layout_width="60dp"
android:layout_height="90dp"
android:layout_marginTop="712dp"
android:backgroundTint="@android:color/transparent"
android:scaleType="fitCenter"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal _bias="0.237"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:srcCompat="@drawable/riwayat" />

<ImageButton
android:id="@+id/imageButton18"
android:layout_width="60dp"
android:layout_height="90dp"
android:layout_marginTop="712dp"
android:backgroundTint="@android:color/transparent"
android:scaleType="fitCenter"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.697"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"




app:srcCompat="@drawable/bintang" />

<ImageButton

android:id="@+id /imageButton19"
android:layout_width="60dp"
android:layout_height="90dp"
android:layout_marginTop="712dp"
android:backgroundTint="@android:color/transparent"
android:scaleType="fitCenter"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.959"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:srcCompat="@drawable/pengaturan" />

<ImageButton
android:id="@+id/imageButton16"
android:layout_width="60dp"
android:layout_height="90dp"
android:layout_marginTop="712dp"
android:backgroundTint="@android:color/transparent"
android:scaleType="fitCenter"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal _bias="0.046"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:srcCompat="@drawable/home" />

<ImageButton
android:id="@+id/imageButton13"




android:layout_width="110dp"
android:layout_height="120dp"
android:layout_marginTop="560dp"
android:backgroundTint="@android:color/transparent"
android:scaleType="fitCenter"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.674"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:srcCompat="@drawable/kado" />

<ImageButton
android:id="@+id /imageButton14"
android:layout_width="105dp"
android:layout_height="120dp"
android:layout_marginTop="560dp"
android:backgroundTint="@android:color/transparent"
android:scaleType="fitCenter"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.993"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"

app:srcCompat="@drawable/menu_lainnya" />

<ImageButton
android:id="@+id/imageButton8"
android:layout_width="120dp"
android:layout_height="120dp"
android:layout_marginTop="444dp"
android:backgroundTint="@android:color/transparent"




android:scaleType="fitCenter"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal _bias="0.372"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:srcCompat="@drawable/life_goals" />

<ImageButton
android:id="@+id/imageButton9"
android:layout_width="110dp"
android:layout_height="120dp"
android:layout_marginTop="448dp"
android:backgroundTint="@android:color/transparent"
android:scaleType="fitCenter"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal bias="0.697"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:srcCompat="@drawable/digital_loan" />

<ImageButton
android:id="@+id /imageButton4"
android:layout_width="110dp"
android:layout_height="120dp"
android:layout_marginTop="328dp"
android:backgroundTint="@android:color/transparent"
android:scaleType="fitCenter"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.392"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"




app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:srcCompat="@drawable/ewallet" />

<ImageButton
android:id="@+id/imageButton5"
android:layout_width="110dp"
android:layout_height="120dp"
android:layout_marginLeft="20dp"
android:layout_marginTop="328dp"
android:backgroundTint="@android:color/transparent"
android:scaleType="fitCenter"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal bias="0.986"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:srcCompat="@drawable/pembelian" />

<ImageButton
android:id="@+id /imageButton10"
android:layout_width="105dp"
android:layout_height="110dp"
android:layout_marginLeft="20dp"
android:layout_marginTop="448dp"
android:backgroundTint="@android:color/transparent"
android:scaleType="fitCenter"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.993"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:srcCompat="@drawable/ my_credit" />




<ImageButton
android:id="@+id/imageButton6"
android:layout_width="110dp"
android:layout_height="120dp"
android:layout_marginLeft="20dp"
android:layout_marginTop="328dp"
android:backgroundTint="@android:color/transparent"
android:scaleType="fitCenter"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.671"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:srcCompat="@drawable/bayar" />

<ImageView
android:id="@+id/imageView2"
android:layout_width="117dp"
android:layout_height="109dp"
android:layout_marginBottom="720dp"
android:paddingStart="20dp"
android:paddingBottom="30dp"
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal bias="0.992"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:srcCompat="@drawable/notifikasi" />

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>
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BABYV

PENGGUNAAN BUTTON,
TOAST, STRING DAN
SPINNER

1. Penggunaan String Pada Button Menggunakan OnClick

Button adalah salah satu elemen antarmuka pengguna
dalam aplikasi Android yang berupa tombol. Fitur ini sangat
penting dan seringkali dianggap esensial dalam pengem-
bangan aplikasi Android, karena banyak aktivitas dalam sistem
operasi ini yang memerlukan interaksi melalui tombol untuk
melaksanakan perintah-perintah tertentu. Contohnya termasuk
tombol untuk login, logout, pencarian, dan berbagai menu
lainnya.

Dalam mobile programming penggunaan toast berfungsi
sebagai penampil pesan yang ingin ditampilkan ketika tombol
tersebut diakses. Untuk itu dalam menggunakan toast tombol
terlebih dahulu harus mengaktifkan fungsi OnClick. Berikut
langkah dalam mengaktifkan fungsi onClik pada button dan
penggunaan fungsi toast.
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Langkah 1:
Pilih sebuah tombol yang ingin diaktifkan. Lalu ketik onCli

M

ck.

(=]

= =

Gambar 5.1 Langkah 1 Penggunaan Fungsi OnClick

Langkah 2:

Lalu akan muncul tampilan onClick yang masih kosong
kemudian lakukan pengisian pada pengaktifan onClick,
misalnya proses.
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<?xml version=' encoding="utf 2>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout xmln{
xmlns:aj : 1dro 0
xmlns:t
l:id

id:layout_width

:layout_height
id:layout_marginTop=
yLs:context= t

<Button
android:id id
id:layout_width=
l:layout_height="v

n:layout_constraintBottom_toBottomOf="
n:layout_constraintEnd_toEndOf
:layout_constraintStart_toStart0f=
)p:layout_constraintTop_toTopOf
app:layout_constraintVertical_bias 395" />

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

Gambar 5.2 Langkah 2 Penggunaan Fungsi OnClick

Langkah 3:

Setelah memberikan nama pada onClick, kemudian blok nama
onClick tersebut kemudian tekan Alt + Enter secara bersamaan
pada keyboard kemudian klik Create onClick event handler.
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Put attri

Gambar 5. 3 Langkah 3 Penggunaan Fungsi OnClick

Langkah 4:
Kemudian pilih Activity yang akan digunakan untuk
pemrosesan tombol tersebut, lalu klik ok.

@ Choose Activity to Create the Method

Search by Name Project

MainActivity of com.example.myprojectmobileprogramming24 |

Cancel

Gambar 5. 4 Langkah 4 Penggunaan Fungsi OnClick
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Setelah itu akan diarahkan kepada menu ke menu
activity.java untuk melakukan eksekuis selanjutnya. Artinya
tombol tersebut sudah dapat untuk dikseskusi untuk
menampilkan sebuah perintah seperti pesan dan lainnya.

Untuk penggunaan toast dilakukan pada coding Activity.
Adapun cara mendeklarikan toast sebagai berikut:

s, getString(R.string.

Varibel dari Toast yang
bersifat opsional.

Nama variabel pada
string.xml untuk
menampilkan pesan

Gambar 5. 5 Pendeklarasian String Pada Fungsi Button

Untuk mengisi toas atau variable string,xml untuk
menampilkan pesan lakukan langkah berikut:

Langkah 1:

Klaik App, kemudian res, lalu pilih values kemudian klik
stsring.xml.
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E MP. MyProject Mobile Programming 24 Version control

Android &) -
v C3app

manifests
IEVE]
com.example.myprojectmobileprogramming24
MainActivity
> [E3 com.example.myprojectmobileprogramming24
[E) com.example.myprojectmobileprogramming2g

java
[2res

[EJ drawable

> [ layout
> mipmap
(3 values 4
colors.xml
strings.xml j

> [2] themes

> &7 Gradle Scripts

Gambar 5.6 Langkah 1 Pendeklarasian String Pada Toast

Langkah 2:
Kemudian buat variabel toast dan pesannya.

MainActivity.java strings.xml activity_main.xml

® Edit translations for all locales in the translations editor.

our

<I
4

<string name >MyProject Mobile Programming 24</string>
<string name >Hello World</string>

</resources>

Contoh isi
Nama variabel

variabel (pesan)

Gambar 5.7 Cara Mendeklarasikan Variabel Pada String
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Berikut langkah penggunaan toast pada tombol yang
telah diaktifkan:

Langkah 1:
Pada saat sebuah tombol diaktifkan maka langsung diarahkan
sebuah Activity yang telah dipilih sebelumnya. Kemudian
lakukan pengaktifan fungsi toast sesuai deklarasinya.

MainActivity.java activity_main.xml

com.example.myprojectmobileprogramming24;

s MainActivity ext s AppCompatActivity {

void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
er.onCreate(savedInstanceState);

EdgeToEdge.enable( this);

setContentView(R.layout.«

(view view) {

Gambear 5. 8 Langkah 1 Penggunaan Toast

Langkah 2:
Deklarasikan toast seperti langkah sebelumnya. Berikut contoh
penggunaan toast pada langkah sebelumnya:
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Coding layout.xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
xmlns:android="http:/ /schemas.android.com/apk/res/and
roid"

xmlns:app="http:/ /schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http:/ /schemas.android.com/tools"
android:id="@+id / main"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:layout_marginTop="50dp"
tools:context="-MainActivity">

<Button
android:id="@+id / button"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Button"
android:onClick="showToast"
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:layout_constraintVertical_bias="0.395" />

</androidx.constraintlayout.widget. ConstraintLayout>
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Coding strings.xml

<resources>

<string name="app_name">MyProject Mobile
Programming 24</string>

<string name="pesan1">Seru Belajar Mobile

Programming</string>

</resources>

Coding activity.java

package com.example.myprojectmobileprogramming?24;
import static android.widget.Toast.makeText;

import android.annotation.SuppressLint;

import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.Toast;

import androidx.activity. EdgeToEdge;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import androidx.core.graphics.Insets;

import androidx.core.view.ViewCompat;

import androidx.core.view.WindowInsetsCompat;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
EdgeToEdge.enable(this);
setContentView(R.layout.activity_main);

}

public void showToast(View view) {
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Toast toastl = makeText(this, getString(R.string.pesanl),
Toast. LENGTH_LONG);
toast1.show();

}

Output yang dihasilkan ketika tombol Button di klik:

Pesan yang
dihasilkan oleh toast

&) Seru Belajar Mobile Programming

Gambar 5. 9 Contoh Penggunaan Toast Menggunakan Fitur OnClik
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2. Penggunaan Toast Pada Button Menggunakan setOn

ClickListener

Selain menggunakan fitur OnClick untuk mengaktiftkan

sebuah button dapat juga menggunakan fitur setOnClick

Listener. Adapun langkah untuk penerapannya:

Langkah 1:

Buatlah sebuh tombol dalam layout .xml

<Button

android:

android
android
android

id="@+id/button"

tlLlayout_width="wrap_content"
:layout_height="wrap_content"
ttext="Button”

app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintStart_toStartOof="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

Gambar 5.10 Langkah 1 Penggunaan setOnClickListener Pada Button

Langkah 2:

Berikanlah id button yang relevan untuk nama tombol tersebut

misalnya bhitung.

kButton

android:id="@+id/bhitung"
android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content"
android:text="Hitung"

app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"

app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

Gambar 5. 11 Langkah 2 Penggunaan setOnClickListener Pada Button
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Langkah 3:
Setlah itu lalu menuju Activity.Java untuk mendeklarasikan
fitur setOnClickListener berikut langkahnya:

|

public class MainActivity4 extends AppCompatActivity { [ X
Button hitung; 2 uses 1. Deklarasikan variabel
R untuk mengaksesbutton

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) <
super.onCreate(savedInstanceState);
EdgeToEdge.enable( S$thisbenableEdgeToEd

2. Kaitkan variabel dengan
clemen UI di layout XML

setContentView(R.layout.activity_main

ViewCompat.setOnApplyWindowInsetsListener (findViewById(R.id.main), (v, insets) -> {
Insets systemBars = insets.getInsets(WindowInsetsCompat.Type.systemBars());
v.setPadding(systemBars.left, systemBars.top, systemBars.right, systemBars.bottom);

return insets;

b .
3. Gunakan variabel yang telah

hitung = (Button)findViewById(R.id.bhitung); dideklarasikan untuk dijadikan tombol
dengan fitur setOnClikListener

hitung.setOnClickListener(new View.OnClicklListener™
@0verride
public void onClick(View v) {
Toast.makeText( context: MainActivity4.this, text: "1 + 1 =_2", Toast.LENGTH_SHORT).show();

}
b 3. Menggunakan toas untuk 4. Pesan yang

F menampilkan pesan disampaikan

Gambar 5. 12 Pendekalasian setOnClickListener

Koding keseluruhan Activity.Java:

package com.example.myprojectmobileprogramming?4;

import android.os.Bundle;
import android.view.View;
import android.widget.Button;
import android.widget.Toast;

import androidx.activity. EdgeToEdge;
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import androidx.core.graphics.Insets;

import androidx.core.view.ViewCompat;
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import androidx.core.view.WindowInsetsCompat;

public class MainActivity4 extends AppCompatActivity {
Button hitung;

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
EdgeToEdge.enable(this);
setContentView (R.layout.activity_main3);

ViewCompat.setOnApplyWindowlInsetsListener(find ViewByld
(R.id.main), (v, insets) -> {

Insets systemBars =
insets.getInsets(WindowlInsetsCompat.Type.systemBars());

v.setPadding(systemBars.left, systemBars.top,
systemBars.right, systemBars.bottom);

return insets;

D
hitung = (Button)findViewByld(R.id.bhitung);
hitung.setOnClickListener(new View.OnClickListener()

@Override
public void onClick(View v) {
Toast.makeText(MainActivity4.this, "1 +1 =2",
Toast. LENGTH_SHORT).show();

}
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Gambar 5. 13 Hasil Running Button Menggunakan setOnClickListener

3. Spinner Dan Contoh Penggunaannya

Spinner adalah elemen antarmuka pengguna yang
berfungsi untuk memberikan opsi pemilihan dengan cara yang
efisien dan terorganisir. Dalam aplikasi Android, spinner
berfungsi seperti dropdown menu, di mana pengguna dapat
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melihat dan memilih dari daftar opsi yang disediakan. Spinner
sangat berguna ketika jumlah pilihan yang ada cukup banyak,
sehingga tidak praktis untuk menampilkannya semua
sekaligus di layar.

Penggunaan spinner membantu dalam menjaga tata letak
antarmuka pengguna agar tetap bersih dan mudah dinavigasi.
Selain itu, spinner juga meningkatkan pengalaman pengguna
dengan memudahkan mereka dalam membuat pilihan,
mengurangi waktu yang dibutuhkan untuk menelusuri ber-
bagai opsi.

Spinner biasanya digunakan dalam berbagai konteks,
seperti pemilihan item dari daftar, pengaturan preferensi
pengguna, dan lainnya. Dengan implementasi yang tepat,
spinner dapat menjadi alat yang efektif dalam pengembangan
aplikasi yang intuitif dan responsif.

Berikut contoh pembuatan spinner:

Langkah 1:
Dalam layout xml tambahkan elemen spinner:

<Spinner Berikan id
android:id="@+id/namakota" untuk

L android:layout_width="266dp" memudahkan

android:layout_height="35dp" pepgaksesan
spmner.

app:layout_constraintBottom_toBottom0f="parent"

app:layout_constraintEnd_toEnd0f="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.62"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:layout_constraintVertical_hias="0.216" />

Gambar 5. 14 Langkah 1 Penggunaan Spinner
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Langkah 2:
Lakukan pendeklarasian array untuk menyimpan data-data
dalam spinner pada string.xml. berikut contohnya:
<string-array name="namakota'">
<item>Bukittinggi</item>
<item>Medan</item>
<item>Padang</item>
<item>Banda Aceh</item>
<item>Bandung</item>
</string-array>

Gambar 5. 15 Pendeklarasian Array

Langkah 3:
Setelah itu lakukan pendeklarasian spinner pada Activity.Java:

package com.example.myprojectmobileprogramming?24;

import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.Array Adapter;
import android.widget.Button;
import android.widget.Spinner;
import android.widget.Toast;

import androidx.activity. EdgeToEdge;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import androidx.core.graphics.Insets;

import androidx.core.view.ViewCompat;

import androidx.core.view.WindowInsetsCompat;

public class MainActivity4 extends AppCompatActivity {
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Button tampilkankota;
Spinner namakota;

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
EdgeToEdge.enable(this);
setContentView(R.layout.activity_main3);

ViewCompat.setOnApplyWindowlInsetsListener(find ViewByld
(R.id.main), (v, insets) -> {

Insets systemBars =
insets.getInsets(WindowlInsetsCompat.Type.systemBars());

v.setPadding(systemBars.left, systemBars.top,
systemBars.right, systemBars.bottom);

return insets;

};

namakota = findViewByld(R.id.namakota);
tampilkankota = findViewByld(R.id.btampil);

ArrayAdapter<CharSequence> adapter =
ArrayAdapter.createFromResource(this,
R.array.namakota,
android.R.layout.simple_spinner_item);

adapter.setDropDownViewResource(android.R.layout.simpl
e_spinner_dropdown_item);
namakota.setAdapter(adapter);
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tampilkankota.setOnClickListener(new
View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
String kotapilihan=
namakota.getSelectedItem().toString();
Toast.makeText(MainActivity4.this, "Kota yang
dipilih: " + kotapilihan, Toast. LENGTH_SHORT).show();

}
b
}
}

Penjelasan koding:

a) namakota dan tampilkankota diinisialisasi menggunakan
tindViewByld(), yang menghubungkan variabel dalam
kode dengan elemen Ul di file layout .xml.

b) namakota adalah elemen Spinner, yang berfungsi sebagai
dropdown list atau daftar pilihan.

c) tampilkankota adalah Button, yang akan digunakan untuk
memicu aksi (menampilkan kota yang dipilih) ketika
diklik.

d) ArrayAdapter adalah objek yang menghubungkan data
dengan tampilan Spinner.

e) mySpinner.setAdapter(adapter); menghubungkan adapter
ke Spinner, sehingga Spinner akan menampilkan data
namakota.
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Dan untuk button menggunakan fungsi setOnClick
Listener.

Koding keseluruhan dalam layout .xml:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
xmlns:android="http:/ /schemas.android.com/apk/res/and
roid"
xmlns:app="http:/ /schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http:/ /schemas.android.com/tools"
android:id="@+id /main"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
tools:context="MainActivity4">

<Spinner
android:id="@+id /namakota"
android:layout_width="266dp"
android:layout_height="35dp"
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal _bias="0.62"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:layout_constraintVertical_bias="0.216" />

<Button
android:id="@+id/btampil"
android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content"
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android:text="Tampilkan Kota"
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

Koding dalam array pada string.xml:

<resources>
<string-array name="namakota">
<item>Bukittinggi</item>
<item>Medan</item>
<item>Padang</item>
<item>Banda Aceh</item>
<item>Bandung</item>
</string-array>
</resources>
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Hasil Output:

Bukittinggi Bukittinggi
Medan
Padang

Banda Aceh

Bandung

Tampilkan Kota

Tampilkan Kota

w Kota yang dipilih: Bukittinggi

Gambar 5.16 Hasil Running Spinner Gambar 5.17 Penggunaan Spinner
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BAB VI

VARIABEL DAN
LOGIKA

1. Variabel Dan Deklarasinya

Variabel adalah elemen dasar dalam pemrograman yang
memungkinkan pengembang untuk menyimpan dan menge-
lola data. Setiap variabel memiliki nama yang unik dan dapat
diisi dengan nilai yang berbeda-beda sepanjang eksekusi
program. Tipe data dari variabel menentukan jenis nilai yang
dapat disimpan, seperti angka bulat (integer), angka pecahan
(tfloat), karakter (char), atau teks (string).

Deklarasi variabel juga penting karena memberikan
informasi kepada compiler atau interpreter tentang cara mem-
perlakukan nilai yang tersimpan dalam variabel tersebut.
Misalnya, jika sebuah variabel dideklarasikan sebagai tipe data
integer, maka hanya nilai numerik bulat yang dapat disimpan
dan operasi yang sesuai untuk tipe data tersebut dapat
dilakukan.

Untuk mendeklarasikan sebuah variabel dalam
activity,java yaitu menentukan tipe data dari variabel
kemudian memberikan nama variabel tersebut. Contoh:
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//  Mendeklarasikan  variabel  bertipe int
int usia = 20;

//  Mendeklarasikan  variabel = bertipe  String
String univ = "UIN Sjech M. Djamil Djambek Bukittinggi";

//  Mendeklarasikan  variabel = bertipe = double
double tinggi = 1.85;

2. Operator Aritmatika Dan Logika

Operator aritmatika adalah tanda yang digunakan untuk
melakukan berbagai operasi matematis dalam bahasa pemro-
graman, termasuk penjumlahan menggunakan simbol (+),
pengurangan menggunakan simbol (-), perkalian meng-
gunakan simbol (*), pembagian menggunakan simbol (/), dan
operasi modulus menggunakna simbol (%). Operator logika
dalam pemrograman dipakai untuk menghasilkan nilai
boolean true atau false dari 2 kondisi atau lebih adapun
operator logika dalam mobile programming seperti peng-
gunaan IF, IF Else dan lainnya.

3. Latihan

a. Kasus 1 Mencari Luas Dan Keliling Persegi Panjang
Mencari luas dan keliling persegi panjang, dimana

menggunakan form khusus dimana user dapat mengisi form

tersebut untuk mencari luas dan keliling dari persegi panjang

dan menggunakan button atau tombol yang di klik untuk

melakukan pemrosesan. Berikut penyelesaiannya.
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Langkah 1:
Desainlah pada layout sebagai berikut:

Layout

vt

Luas Persegi Keliling Persegi Transforms.

0 0

Gambar 6. 1 Desain Layout

Pada setiap elemen penting seperti EditText diberikan
sebuah Id ini berfungsi untuk dapat memanggil elemen
tersebut. Contohnya:

<EditText
android:id
android:layout_width
android:layout_height
android:layout_marginTop
android:ems

ndroid:inputType
app:layout_constraintEnd_toEndO0f
app:layout_constraintHorizontal_hias
app:layout_constraintStart_toStartOf

app:layout_constraintTop_toBottom0f

Gambar 6. 2 Deklarasi id
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Langkah 2:

Setelah semua elemen yang diperlukan diberi id dan

button juga di telah diaktifkan maka lakukan pendeklarasian

variabel pada activity java.

MainActivity.java

ectmobileprogramming24;

MainActivity ext

EditText

Button

»String () .trim());

tring () .trim());

Gambar 6. 3 Pendeklarasian Variabael

Penjelasan koding:

a) EditText vel, vep: Dua objek EditText yang digunakan

untuk menerima input dari pengguna. vel mungkin

digunakan untuk memasukkan nilai panjang, sedangkan

vep untuk lebar.

b) Button vproses: Sebuah tombol yang ketika ditekan, akan

memicu perhitungan luas dan keliling.

c) TextView vluas, vkel: Dua objek TextView yang digunakan

untuk menampilkan hasil perhitungan luas dan keliling.

d) findViewByld(R.id.el) untuk Mengaitkan variabel Java
dengan elemen UI dalam layout XML menggunakan ID
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yang ditentukan. Misalnya, R.id.el adalah ID dari EditText
untuk panjang.

e) Integer.parselnt(...) untuk mengonversi teks yang di-
masukkan di EditText menjadi integer setelah menghapus
spasi di sekitar input dengan trim().

f) int luas = el * ep; untuk menghitung luas dengan
mengalikan panjang (el) dan lebar (ep).

g) int kel =2 * (ep + el); untuk menghitung keliling dengan
rumus keliling persegi panjang.

h) vluas.setText(String.valueOf(luas)); untuk mengupdate
TextView untuk menampilkan hasil luas.

i) vkel.setText(String.valueOf(kel)); untuk Mengupdate
TextView untuk menampilkan hasil keliling.

Berikut koding keseluruhan:
Koding .xml:
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
xmlns:android="http:/ /schemas.android.com/apk/res/and
roid"

xmlns:app="http:/ /schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http:/ /schemas.android.com/tools"
android:id="@+id / main"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:layout_marginTop="50dp"
tools:context="-MainActivity">

<TextView
android:id="@+id / textView6"
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android:layout_width="329dp"
android:layout_height="27dp"
android:layout_marginTop="4dp"
android:text="Proses Mencari Luas dan Keliling Persegi
Panjang"

android:textColor="#9730A8"
android:textSize="20sp"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.609"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

<TextView
android:id="@+id / textView3"
android:layout_width="329dp"
android:layout_height="27dp"
android:layout_marginTop="28dp"
android:text="Persegi Panjang"
android:textAlignment="center"
android:textColor="#9730A8"
android:textSize="20sp"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.609"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

<EditText
android:id="@+id/el"
android:layout_width="343dp"
android:layout_height="67dp"
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android:layout_marginTop="16dp"

android:ems="10"

android:hint="Input Lebar"
android:inputType="number"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.72"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/ep" />

<EditText
android:id="@+id/ep"
android:layout_width="358dp"
android:layout_height="58dp"
android:layout_marginTop="40dp"
android:ems="10"
android:hint="Input Panjang"
android:inputType="number"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal bias="0.943"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id / textView6"

/>

<Button
android:id="@+id /bproses"
android:layout_width="212dp"
android:layout_height="58dp"
android:layout_marginTop="24dp"
android:onClick="proses"
android:text="Proses"
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app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.554"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id /el"

tools:ignore="OnClick" />

<TextView
android:id="@+id / textView8"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginTop="312dp"
android:text="Luas Persegi"
android:textSize="24sp"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.058"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

<TextView
android:id="@+id / text"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginTop="312dp"
android:text="Keliling Persegi"
android:textSize="24sp"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.935"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />
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<TextView
android:id="@+id /luas"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginTop="360dp"
android:text="0"
android:textColor="#C53566"
android:textSize="34sp"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.158"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"

app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

<TextView
android:id="@+id / kel"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginTop="364dp"
android:text="0"
android:textColor="#C53566"
android:textSize="34sp"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.839"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />
</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

Koding activity.java:

package com.example.myprojectmobileprogramming?24;

import static android.widget.Toast.makeText;
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import android.annotation.SuppressLint;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.Button;

import android.widget.EditText;

import android.widget. TextView;
import android.widget.Toast;

import androidx.activity. EdgeToEdge;

import androidx.appcompat.app. AppCompatActivity;
import androidx.core.graphics.Insets;

import androidx.core.view.ViewCompat;

import androidx.core.view.WindowInsetsCompat;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

EditText vel,vep;

Button vproses;

TextView vluas, vkel;

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
EdgeToEdge.enable(this);
setContentView (R.layout.activity_main);
vel=(EditText) findViewByld(R.id.el);
vep=(EditText) findViewByld(R.id.ep);
vluas=(TextView) findViewByld(R.id.luas);
vkel=(TextView) findViewByld(R.id.kel);
vproses=(Button) findViewBylId(R.id.bproses);
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public void proses(View view) {

int el=
Integer.parselnt(vel.getText().toString().trim());

int ep=
Integer.parselnt(vep.getText().toString().trim());

int luas=el * ep;

int kel=2*(ep+el);

vluas.setText(String.valueOf(luas));

vkel.setText(String.valueOf(kel));

o

Proses Mencari Luas dan Keliling
Perseqi Panjang

>roses Mencari Luas dan Keliling
Persegi Panjang

Luas Persegi Keliling Persegi Luas Persegi Keliling Persegi

30 22

0 0

Gambar 6. 5 Hasil Running Latihan Gambar 6. 4 Hasil Running Setelah Di
Kasus 1 Proses
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b. Kasus 2 Menghitung Kriteria Nilai

Menentukan penghitungan suatu nilai dimana jika nilai
yang diinputkan diatas 85 maka akan mendapatkan nilai A,
sedangkan nilai B untuk nilai lebih dari 75 dan selainnya
mendapatkan nilai C. Berikut penyelesaiannya:

Langkah 1:
Lakukanlah desain komponen penting yang wajib ada sebagai
berikut:

 menghitung_nilai.xml ~

m

[Nilai Akhir
Proses

Nilai Huruf

Gambear 6. 6 Desain Layout Latihan Logika IF
Pada setiap elemen penting seperti EditText diberikan

sebuah Id ini berfungsi untuk dapat memanggil elemen
tersebut. Contohnya:
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android:id

android:layout_width
android:layout_height

Gambear 6. 7 Pendeklarasian id Pada Setiap Elemen

Langkah 2:
Setelah semua elemen yang diperlukan diberi id dan button
juga di telah diaktifkan maka lakukan pendeklarasian variabel

pada activity java.
public class MenghitungNilai extends AppCompatActivity {
EditText vna,vnh;
Button vbproses; 1us

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
EdgeToEdge.enable( $this$ eEdgeToEdge: this);
setContentView(R.layout.activity_menghitung_nilai);
vna=(EditText) findViewById(R.id.ena);
vnh=(EditText) findViewById(R.id.enh);
vbproses=(Button)findViewById(R.id.bproses);

}
public void hitung(View view) { 1usage
int angka;
String nh;
String nangka= vna.getText().toString();
angka=Integer.parseInt(nangka);
if(angka>80)
{
nh="A";
}
else if(angka>70)
{
nh="B";

nh="c";
}
vnh.setText(nh);

Gambar 6. 8 Contoh Penggunaan Logika If
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Penjelasan koding:

a)

b)

g)

EditText vna dan vnh adalah variabel yang akan
memegang referensi ke input teks (kolom isian angka),
sementara Button vbproses adalah tombol yang akan
digunakan untuk memproses perhitungan nilai.

vna, vnh, dan vbproses dipetakan ke elemen Ul dalam
layout XML berdasarkan id. findViewByld digunakan
untuk mencari elemen berdasarkan id yang ada di file
XML.

String nangka = vna.getText().toString(); untuk mengambil
nilai yang dimasukkan pengguna di kolom vna dan
menyimpannya sebagai string nangka.

String nh merupakan variabel yang digunakan untuk
menerima nilai yang diinputkan dan ini bersifat sementara.
angka = Integer.parselnt(nangka); untuk mengonversi
string nangka menjadi bilangan bulat (integer) dan
menyimpannya dalam variabel angka.

Struktur if-else digunakan untuk menentukan nilai huruf
(nh) berdasarkan nilai angka jika nilai akhir yang
diinputkan lebih besar dari 80, maka nh diberi nilai "A".
Jika nilai akhir lebih besar dari 70, maka nh diberi nilai "B"
selain itu, diberi nilai "C".

vnh.setText(nh); untuk menampilkan nilai huruf (nh) pada
kolom vnh setelah proses perhitungan selesai.
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Berikut koding keseluruhan:
Koding .xml:

<?xml version="1.0" encoding="ut{-8"?>
<LinearLayout

xmlns:android="http:/ /schemas.android.com/apk/res/a
ndroid"
android:orientation="vertical"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent">
<TextView
android:id="@+id / textView7"
android:layout_marginTop="50dp"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Nilai Akhir"
android:textColor="@color/black"
android:textSize="24sp" />

<AutoCompleteTextView
android:id="@+id /ena"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content" />

<Button
android:id="@+id /bproses"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:onClick="hitung"
android:text="Proses" />
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<TextView
android:id="@+id / textView10"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Nilai Huruf"
android:textColor="@color/black"
android:textSize="24sp" />

<AutoCompleteTextView
android:id="@+id /enh"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content" />

</LinearLayout>

Koding java:

package com.example.myprojectmobileprogramming?24;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.Button;

import android.widget.EditText;

import androidx.activity. EdgeToEdge;

import androidx.appcompat.app. AppCompatActivity;

import androidx.core.graphics.Insets;

import androidx.core.view.ViewCompat;

import androidx.core.view.WindowInsetsCompat;

public class MenghitungNilai extends AppCompatActivity

{
EditText vna,vnh;
Button vbproses;
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@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

}

super.onCreate(savedInstanceState);
EdgeToEdge.enable(this);

setContentView (R.layout.activity_menghitung_nilai);
vna=(EditText) findViewByld(R.id.ena);
vnh=(EditText) findViewByld(R.id.enh);
vbproses=(Button)find ViewByld(R.id.bproses);

public void hitung(View view) {

int angka;
String nh;
String nangka= vna.getText().toString();
angka=Integer.parselnt(nangka);
if(angka>80)
{
nh="A";
}
else if(angka>70)
{
I'lh=”B”,'
}
else
{
D_h=”C”,'

)
vnh.setText(nh);
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Hasil output:

841G @ B ®
Nilai Akhir

Proses

Proses

Nilai Huruf

Gambear 6. 10 Hasil Running Gambar 6. 9 Hasil Running
latihan Kasus 2 Setalah Diproses

¢. Kasus 3 Menentukan Fasilitas Dan Dana

Yaitu untuk menentukan sebuah dana bantuan, fasilitas
dan lainnya atau Tampilkan Pesan Pada Setiap Pemprosesan,
sesuai dengan Kode Perwakilan Daerah yang diinputkan
dengan ketentuan sebagai tabel berikut:
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Kode | Daerah Fasilitas Dana Hotel
Bantuan
P Padang Penginapan +
. Rp. 4.000.000 | Foto Hotel 1
Buku Pelatihan
B Bukittinggi | Penginapan Rp. 3.000.000 | Foto Hotel 2
S Solok Penginapan +
. Rp. 2.000.000 | Foto Hotel 3
Buku Pelatihan

- Pajak 10% dari Dana Bantuan Operasional

Penyelesaian:

Langkah 1:
Lakukanlah desain komponen penting yang wajib ada sebagai
berikut:

activity_main2.xij

H35v >

Gambar 6. 11 Desain Layout Kasus 3
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Langkah 2:

Setelah semua elemen yang diperlukan diberi id dan button
juga di telah diaktifkan maka lakukan pendeklarasian variabel
pada activity java.

package com.example.myprojectmobileprogramming?4;

import android.media.Image;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.Button;
import android.widget.EditText;
import android.widget.ImageView;
import android.widget. TextView;
import android.widget.Toast;

import androidx.activity. EdgeToEdge;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import androidx.core.graphics.Insets;

import androidx.core.view.ViewCompat;

import androidx.core.view.WindowInsetsCompat;

import java.text. NumberFormat;
import java.util. Locale;

public class MainActivity2 extends AppCompatActivity {
EditText vedana, vepajak, vetotalbantuan,
vkodepenginapan;
TextView daerah, fasilitas;
Button proses;
ImageView imageView;
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int vdana;
double vpajak, vtotal;

@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
EdgeToEdge.enable(this);
setContentView(R.layout.activity_main2);
vkodepenginapan=(EditText)
findViewByld(R.id.kodepenginapan);
vedana = (EditText) findViewByld(R.id.dana);
vepajak = (EditText) findViewByld(R.id.pajak);
vetotalbantuan = (EditText)
findViewByld(R.id.totalbantuannya);
daerah = (TextView) findViewByld(R.id.daerah);
fasilitas = (TextView) findViewByld(R.id.fasilitas);
proses = (Button) findViewBylId(R.id.bproses);
imageView= (ImageView)
findViewByld(R.id.gambarpenginapan);
)

public void proses1(View view) {
String vvdaerah, vvfasilitas, vvkodepenginapan;
Image img;

vvkodepenginapan =

vkodepenginapan.getText().toStringy();
if (vvkodepenginapan.equals("P"))
{

vvdaerah = "Padang';
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vvfasilitas = "Penginapan + Buku Pelatihan";
vdana = 4000000;

vpajak = 0.1 * vdana;

vtotal = vdana - vpajak;
imageView.setVisibility(view. VISIBLE);

imageView.setlmageResource(R.drawable._4_best_hotels_in_
los_angeles__from_santa_monica_to_downtown);

} else if (vvkodepenginapan.equals("B")) {
vvdaerah = "Bukittinggi";
vvfasilitas = "Penginapan";
vdana = 3000000;
vpajak = 0.1 * vdana;
vtotal = vdana - vpajak;
imageView.setVisibility(view. VISIBLE);

imageView.setlmageResource(R.drawable.ian_schrager_and_
john_pawson_redefine_california_luxury_at_west_hollywood_edit
ion_hotel);

} else {
vvdaerah= "Solok";
vvfasilitas = "Penginapan + Buku Pelatihan";
vdana = 2000000;
vpajak = 0.1 * vdana;
vtotal = vdana - vpajak;
imageView.setVisibility(view. VISIBLE);

imageView.setlmageResource(R.drawable.shangri_la_hotel
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at_the_shard__london__hotel_review___cond__nast_traveler);

}

if (vvkodepenginapan.isEmpty()) {
Toast.makeText(this, "Kode penginapan tidak boleh
kosong", Toast. LENGTH_SHORT).show();
return;

Toast pesan = Toast.makeText(this,
getString(R.string.testoast) + vvdaerah,
Toast. LENGTH_LONG);

pesan.show();

NumberFormat formatRupiah =
NumberFormat.getCurrencylnstance(new Locale("id", "ID"));
String formattedDana = formatRupiah.format(vdana);
String formattedPajak = formatRupiah.format(vpajak);
String formattedTotal = formatRupiah.format(vtotal);

daerah.setText(vvdaerah);
fasilitas.setText(vvfasilitas);
vedana.setText(formattedDana);
vepajak.setText(formattedPajak);
vetotalbantuan.setText(formattedTotal);
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Penjelasan koding:

a)

b)

j)

EditText (vedana, vepajak, vetotalbantuan, vkodepengi
napan) untuk komponen input teks yang memungkinkan
pengguna memasukkan kode yang telah ditwntukan
seperti P, B dan S untuk mengakses informasi.

TextView (daerah, fasilitas) sebagai komponen teks untuk
menampilkan hasil informasi seperti nama daerah dan
fasilitas.

Button (proses) sebagai tombol untuk memproses input
dan menghitung hasil berdasarkan kode penginapan dan
diinputkan oleh user.

ImageView (imageView) digunakan untuk menampilkan
gambar terkait dengan kode yang dipilih.

int (vdana) merupakan variabel untuk menyimpan jumlah
dana berdasarkan pilihan kode penginapan.

double (vpajak, vtotal) merupakan variabel vpajak untuk
menyimpan nilai pajak, dan vtotal menyimpan jumlah total
dana setelah dikurangi pajak.

tindViewByld() untuk menghubungkan variabel dengan
komponen Ul yang sesuai di dalam layout XML.
Vvkodepenginapan untuk menyimpan kode penginapan
yang dimasukkan oleh pengguna untuk menentukan kota,
fasilitas, serta dana.
NumberFormat.getCurrencylnstance(new Locale("id",
"ID")) untuk mengatur format mata uang menjadi Rupiah
(IDR).

formatRupiah.format() untuk mengonversi vdana, vpajak,
dan vtotal ke format mata uang Rupiah.
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k) setText() untuk menampilkan vvdaerah dan vvfasilitas di
TextView, serta vdana, vpajak, dan vtotal yang sudah
diformat sebagai Rupiah di EditText.

) imageView.setVisibility(view.VISIBLE) digunakan untuk
menampilkan gambar kemudian imageView.setlmage
Resource(R.drawable. digunakan untuk menampilkan
gambar dari direktori penyimpnana kita secara otomatis
berdasarkan kode yang digunakan.

Koding secara keseluruhan:
Koding layout.xml:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout

xmlns:android="http:/ /schemas.android.com/apk/res/and
roid"

xmlns:app="http:/ /schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http:/ /schemas.android.com/tools"
android:id="@+id / main"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical"
android:textAlignment="center"
tools:context="MainActivity2">

<TextView
android:id="@+id / textView58"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:gravity="center"

android:layout_marginTop="50dp"
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android:text="PELATIHAN ICT BAGI HOME INDUSTRI"
android:textAlignment="center" />

<TextView
android:id="@+id / textView59"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Kode Perwakilan Daerah [P/S/B]"
android:textAlignment="textStart" />

<EditText
android:id="@+id /kodepenginapan"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:ems="10"
android:hint="Isikan Kode Perwakilan Daerah"
android:inputType="text" />

<Button
android:id="@+id /bproses"
android:onClick="proses1"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Proses" />

<TextView
android:id="@+id / daerah"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginTop="10dp"
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android:text="Nama Daerah" />

<TextView
android:id="@+id / fasilitas"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginTop="10dp"
android:text="Fasilitas" />

<ImageView
android:id="@+id / gambarpenginapan"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="136dp"

app:srcCompat="@drawable/ic_launcher_background" />

<TextView
android:id="@+id / textView61"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Bantuan Dana Operasional"

android:textAlignment="textStart" />

<EditText
android:id="@+id/dana"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:ems="10"
android:inputType="number" />

<TextView
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android:id="@+id / textView62"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Pajak"
android:textAlignment="textStart" />

<EditText
android:id="@+id/ pajak"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:ems="10"

=

android:inputType="number" />

<TextView
android:id="@+id / textView63"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Total Bantuan Dana"
android:textAlignment="textStart" />

<EditText
android:id="@+id / totalbantuannya"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:ems="10"
android:inputType="number | numberDecimal | numberSign
ed" />
</LinearLayout>
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Koding Activity java:

package com.example.myprojectmobileprogramming?24;

import android.media.Image;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.Button;
import android.widget.EditText;
import android.widget.ImageView;
import android.widget. TextView;
import android.widget.Toast;

import androidx.activity.EdgeToEdge;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import androidx.core.graphics.Insets;

import androidx.core.view.ViewCompat;

import androidx.core.view.WindowInsetsCompat;

import java.text. NumberFormat;
import java.util. Locale;

public class MainActivity2 extends AppCompatActivity {

EditText vedana, vepajak, vetotalbantuan,
vkodepenginapan;

TextView daerah, fasilitas;

Button proses;

ImageView imageView;

int vdana;

double vpajak, vtotal;
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@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
EdgeToEdge.enable(this);
setContentView(R.layout.activity_main2);
vkodepenginapan=(EditText)
findViewBylId(R.id.kodepenginapan);
vedana = (EditText) findViewByld(R.id.dana);
vepajak = (EditText) findViewByld(R.id.pajak);
vetotalbantuan = (EditText)
findViewByld(R.id.totalbantuannya);
daerah = (TextView) findViewByld(R.id.daerah);
fasilitas = (TextView) findViewByld(R.id.fasilitas);
proses = (Button) findViewBylId(R.id.bproses);
imageView= (ImageView)
findViewByld(R.id.gambarpenginapan);
}

public void proses1(View view) {
String vvdaerah, vvfasilitas, vvkodepenginapan;
Image img;

vvkodepenginapan =
vkodepenginapan.getText().toStringy();
if (vvkodepenginapan.equals("P"))
{
vvdaerah = "Padang';
vvfasilitas = "Penginapan + Buku Pelatihan";
vdana = 4000000;
vpajak = 0.1 * vdana;
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vtotal = vdana - vpajak;
imageView.setVisibility(view. VISIBLE);

imageView.setlmageResource(R.drawable._4_best_hotels_in_
los_angeles__from_santa_monica_to_downtown);

} else if (vvkodepenginapan.equals("B")) {
vvdaerah = "Bukittinggi";
vvfasilitas = "Penginapan";
vdana = 3000000;
vpajak = 0.1 * vdana;
vtotal = vdana - vpajak;
imageView.setVisibility(view. VISIBLE);

imageView.setlmageResource(R.drawable.ian_schrager_and_
john_pawson_redefine_california_luxury_at_west_hollywood_edit
ion_hotel);

} else {
vvdaerah= "Solok";
vvfasilitas = "Penginapan + Buku Pelatihan";
vdana = 2000000;
vpajak = 0.1 * vdana;
vtotal = vdana - vpajak;
imageView.setVisibility(view. VISIBLE);

imageView.setlmageResource(R.drawable.shangri_la_hotel
at_the_shard__london__hotel_review___cond__nast_traveler);

}
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if (vvkodepenginapan.isEmpty/()) {
Toast.makeText(this, "Kode penginapan tidak boleh
kosong", Toast. LENGTH_SHORT).show();
return;

Toast pesan = Toast.makeText(this,
getString(R.string.testoast) + vvdaerah,
Toast. LENGTH_LONG);

pesan.show();

NumberFormat formatRupiah =
NumberFormat.getCurrencylnstance(new Locale("id", "ID"));
String formattedDana = formatRupiah.format(vdana);
String formattedPajak = formatRupiah.format(vpajak);
String formattedTotal = formatRupiah.format(vtotal);

daerah.setText(vvdaerah);
fasilitas.setText(vvfasilitas);
vedana.setText(formattedDana);
vepajak.setText(formattedPajak);
vetotalbantuan.setText(formattedTotal);
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Hasil Output:

99 ¢ 6 0 P

PELATIHAN ICT BAGI HOME INDUSTR PELATIHAN ICT BAGI HOME INDUSTRI
Kode Perwakilan Daerah [P/S/B] ode Perwakilan Daerah [P/S/B]

[

Proses

Padang

‘enginapan + Buku Pelatihan

Bantuan Dana Operasional Bantuan Dana Operasional
Rp4.000.000,00
Pajak Pajak
Rp400.000,00
‘otal Bantuan Dana ‘otal Bantuan Dana

Rp3.600.000,00

Gambar 6. 12 Hasil Running Latihan Gambar 6. 13 hasil Running Setelah Di
Kasus 3 Proses

d. Kasus 4 Menentukan Jenis Perawatan Pasien Dalam
Rumah Sakit
Yaitu untuk menentukan jenis perawatan, harga perawat-
an perhari dan total biaya yang dibayarkan berdasarkan
lamanya perawatannya. Kemudian outputnya menghasilkan
data - data pasien yang telah di inputkan setelah di tekan
tombol proses dan tombol batal untuk membatalkan proses

tersebut.
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Berikut cara penyelesaiannya:

Langkah 1:

Menentukan desain yang wajib yaitu seperti edit text, button
text view, image view dan lainnya lalu lakukan pendesainan
kurang lebih seperti gambar berikut:

© N, 0dp, R & I I3

Formulir Pasien

Item 1 -
Jenis Perawatan
Kode Perawatan Harga Perhari
Harga
Item 1

Total Biaya Perawatan
Total

Froses m

Nama Pasien TextView
Umur Pasien TextView
Jenis Kelamin TextView
Nomor Telephon TextView
Kode Perawatan TextView
Jumlah Hari TextView

/

Gambar 6. 14 Desain Layout Kasus 3
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Berikut koding .xml:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<HorizontalScrollView
xmlns:android="http:/ /schemas.android.com/apk/res/and
roid"
xmlns:app="http:/ /schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http:/ /schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:scrollbars="horizontal">
<ScrollView
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:padding="10dp"
android:scrollbars="vertical"
tools:layout_editor_absoluteX="-10dp"
tools:layout_editor_absoluteY="2dp">

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
android:id="@+id /main"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
tools:context=".Mpasien"
android:layout_marginTop="10dp"
tools:layout_editor_absoluteX="0dp"
tools:layout_editor_absoluteY="12dp">

<View
android:id="@+id / view"
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android:layout_width="390dp"
android:layout_height="78dp"
android:layout_marginTop="20dp"

android:background="@android:color/system_accentl_800"
android:backgroundTint="#9122A4"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal bias="0.0"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

<TextView
android:id="@+id / tjumlah"
android:layout_width="208dp"
android:layout_height="34dp"
android:layout_marginTop="756dp"
android:text="TextView"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal bias="0.877"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

<TextView
android:id="@+id / tkode"
android:layout_width="208dp"
android:layout_height="34dp"
android:layout_marginTop="716dp"
android:text="TextView"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.877"
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app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

<TextView
android:id="@+id / tno"
android:layout_width="208dp"
android:layout_height="34dp"
android:layout_marginTop="672dp"
android:text="TextView"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.877"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

<TextView
android:id="@+id / tjk"
android:layout_width="208dp"
android:layout_height="34dp"
android:layout_marginTop="628dp"
android:text="TextView"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal bias="0.877"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

<TextView
android:id="@+id /tumur"
android:layout_width="208dp"
android:layout_height="34dp"
android:layout_marginTop="584dp"
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android:text="TextView"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.877"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

<TextView
android:id="@+id / tnama"
android:layout_width="208dp"
android:layout_height="34dp"
android:layout_marginTop="536dp"
android:text="TextView"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.877"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

<TextView
android:id="@+id / textView8"
android:layout_width="142dp"
android:layout_height="32dp"
android:layout_marginTop="328dp"
android:text="Nomor Telephon"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal bias="0.068"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"

app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id /kode" />

<TextView
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android:id="@+id / textView4"
android:layout_width="142dp"
android:layout_height="32dp"
android:layout_marginTop="192dp"
android:text="Nama Pasien"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.068"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"

app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id /kode" />

<TextView
android:id="@+id / textView9"
android:layout_width="139dp"
android:layout_height="32dp"
android:layout_marginTop="372dp"
android:text="Kode Perawatan"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal bias="0.068"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"

app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id /kode" />

<TextView
android:id="@+id/ tjenis"
android:layout_width="157dp"
android:layout_height="33dp"
android:layout_marginTop="236dp"
android:text="Jenis Perawatan"
android:textAlignment="center"
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app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal bias="1.0"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

<TextView
android:id="@+id /harga"
android:layout_width="139dp"
android:layout_height="40dp"
android:layout_marginTop="304dp"
android:text="Harga"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal bias="0.972"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

<TextView
android:id="@+id / textView7"
android:layout_width="142dp"
android:layout_height="32dp"
android:layout_marginTop="284dp"
android:text="Jenis Kelamin"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.061"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"

app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id /kode" />

<TextView
android:id="@+id / textView6"
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android:layout_width="142dp"
android:layout_height="32dp"
android:layout_marginTop="240dp"
android:text="Umur Pasien"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.068"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"

app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id /kode" />

<TextView
android:id="@+id / textView10"
android:layout_width="139dp"
android:layout_height="32dp"
android:layout_marginTop="416dp"
android:text="Jumlah Hari"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.078"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"

app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id /kode" />

<EditText
android:id="@+id /nama"
android:layout_width="209dp"
android:layout_height="36dp"
android:ems="10"
android:hint="Nama Pasien"
android:inputType="text"
android:textSize="14sp"
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app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal bias="0.093"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"

app:layout_constraintVertical_bias="0.137" />

<EditText
android:id="@+id / umur"
android:layout_width="209dp"
android:layout_height="36dp"
android:ems="10"
android:hint="Umur Pasien"
android:inputType="text"
android:textSize="14sp"

app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.093"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:layout_constraintVertical bias="0.186" />

<Spinner
android:id="@+id/jk"
android:layout_width="217dp"
android:layout_height="36dp"
android:layout_marginTop="184dp"
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android:entries="@array /jk"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.093"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

<EditText
android:id="@+id /no"
android:layout_width="209dp"
android:layout_height="39dp"
android:ems="10"
android:hint="Nomor Telepon"
android:inputType="text"
android:textSize="14sp"

app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.109"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:layout_constraintVertical_bias="0.3" />

<Spinner
android:id="@+id / kode"
android:layout_width="212dp"
android:layout_height="36dp"
android:layout_marginTop="308dp"
android:entries="@array/kodep"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.096"
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app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

<EditText
android:id="@+id /jumlah"
android:layout_width="209dp"
android:layout_height="39dp"
android:ems="10"
android:hint="Jumlah Hari"
android:inputType="text"
android:textSize="14sp"

app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal bias="0.104"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:layout_constraintVertical_bias="0.486" />

<Button
android:id="@+id/ proses"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:onClick="Proses"
android:text="Proses"

app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.103"
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app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:layout_constraintVertical bias="0.572" />

<Button
android:id="@+id / batal"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Batal"

app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal bias="0.421"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:layout_constraintVertical_bias="0.573" />

<TextView
android:id="@+id / textView3"
android:layout_width="201dp"
android:layout_height="28dp"
android:layout_marginTop="40dp"
android:gravity="center"
android:text="Formulir Pasien"
android:textColor="@color/white"
android:textSize="60px"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal _bias="0.502"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />
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<ImageView
android:id="@+id / foto"
android:layout_width="97dp"
android:layout_height="103dp"
android:layout_marginTop="136dp"
android:scaleType="fitXY"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal _bias="0.897"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"

app:srcCompat="@drawable/hospital" />

<TextView
android:id="@+id/ total"
android:layout_width="130dp"
android:layout_height="59dp"
android:layout_marginTop="364dp"
android:text="Total"
android:textColor="#EB2E96"
android:textSize="40px"
android:textStyle="bold"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal _bias="0.938"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

<TextView
android:id="@+id / textView"
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android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginTop="288dp"
android:text="Kode Perawatan"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.226"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

<TextView
android:id="@+id / textView12"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginTop="288dp"
android:text="Harga Perhari"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.913"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

<TextView
android:id="@+id / textView13"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginTop="344dp"
android:text="Total Biaya Perawatan"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal _bias="0.901"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />
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</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>
</ScrollView>
</HorizontalScrollView>

Pada koding tersebut sudah termasuk penggunaan scroll view,
spinner dan elemen lainnya untuk memberikan tambilan yang
menarik bagi user di bagian user interface UL

Langkah 2:

Setelah itu tetapkanlah setiap id dari elemen yang di buat untuk
memudahkan dalam pendeklarasiannya pada main
activity.java. Setelah itu kita harus mendeklariskan array yang
telah kita bangun pada spinner perhatikan gambar dimana
spinner digunakan. Untuk penggunaannya sama seperti
langkah pada BAB sebelumnya.

~ 170~



ulir Pasien

a5

Perempuan
Laki- Laki

Kiarze Prerasialan Hisrggaa Prerbiari
Haria

lotal Ziava Peraveatan
Total

Fioses m

Mizeriz Paasicn
Limur Fagler
Junis Belernin
i Telspheza
Hode Marawatan

Jumle He

Gambar 6. 15 Contoh Penggunaan Spinner Pada Contoh Kasus

Berikut array dari spinner yang telah di deklarasikan di
string.xml :

<string-array name="jk">
<item>Perempuan</item>
<item>Laki - Laki</item>

</string-array>
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<string-array name="kodep">
<item>(01</item>
<item>02</item>
<item>03</item>

</string-array>

“Penjelasan koding:

Array name = “jk” merupakan array yang digunakan
pada spinner yaitu untuk memuat dua pilihan jenis kelamin
pasien yaitu Perempuan dan Laki - Laki dan array “kodep”
untuk menampung kode yang ada pada spinner yang mana
kode 01, 02 dan 03 yang nantinya nilainya akan di gunakan
untuk mengakses perintah logika pada main activity.java.

Langkah 3:

Setelah itu lalu pendeklarasian setiap elemen dan variabel di
main activity.java kemudian menggunakan overator logika dan
aritmatika pada pemrosesannya. Dan menggunakan format
rupiah pada baiay untuk memudahkan wuser dalam peng-
aksesan aplikasinya.

Berikut koding pada activity.java :

package com.example.myprojectmobileprogramming?24;

import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.Button;
import android.widget.EditText;
import android.widget.ImageView;

import android.widget.Spinner;
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import android.widget. TextView;
import android.widget.Toast;

import androidx.activity.EdgeToEdge;
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;

import com.example.myprojectmobileprogramming?4.R;

import java.text. NumberFormat;
import java.util. Locale;

public class PasienUtsa extends AppCompatActivity {
EditText vnama, vumur, vno, vjumlah;
Spinner vjk, vkode;
TextView vtnama, vtumur, vtno, vtjumlah, vtjk, vtkode,
vtharga, vttotal, vtjenis;
Button vproses;
ImageView imgl;

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
EdgeToEdge.enable(this);
setContentView(R.layout.activity_pasien_utsa);

vnama = (EditText) findViewByld(R.id.nama);
vumur = (EditText) findViewByld(R.id.umur);
vno = (EditText) findViewByld(R.id.no);
vjumlah = (EditText) findViewByld(R.id.jumlah);
vjk = (Spinner) findViewByld(R.id.jk);
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vkode = (Spinner) findViewByld(R.id.kode);
vtnama = (TextView) findViewBylId(R.id. tnama);
vtumur = (TextView) findViewByld(R.id.tumur);
vtno = (TextView) findViewByld(R.id.tno);
vtjenis = (TextView) findViewByld(R.id.tjenis);
vtjumlah = (TextView) findViewByld(R.id.tjumlah);
vtjk = (TextView) findViewBylId(R.id.jk);
vtkode = (TextView) findViewByld(R.id.tkode);
vtharga = (TextView) findViewByld(R.id.harga);
vttotal = (TextView) findViewByld(R.id.total);
imgl = (ImageView) findViewByld(R.id.foto);
vproses = (Button) findViewBylId(R.id.proses);

public void Proses(View view) {

String vkodekmr, jns;

int hrg, jml, total;

jml =
Integer.parselnt(vjumlah.getText().toString().trim());

vtnama.setText(String.valueOf(vnama.getText()));

vtumur.setText(String.valueOf(vumur.getText()));

vtjumlah.setText(String.valueOf(vjumlah.getText()));

vtkode.setText(String.valueOf(vkode.getSelectedItemy()));
vtno.setText(String.valueOf(vno.getText()));
vtjk.setText(String.valueOf(vjk.getSelectedItemy()));
vkodekmr = vkode.getSelectedItem().toStringy();

if (vkodekmr.equals("01")) {
jns = "Rawat Inap";
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hrg =100000;
imgl.setlmageResource(R.drawable.fotol);

} else if (vkodekmr.equals("02")) {
jns = "Rawat Jalan";
hrg =200000;
imgl.setlmageResource(R.drawable.foto3);

} else {
jns = "Rawat Jalan";
hrg = 300000;
imgl.setlmageResource(R.drawable. kamarf2);

}

total =jml * hrg;
vtjenis.setText(jns);
vtharga.setText(rupiah(hrg));
vttotal.setText(rupiah(total));
Toast.makeText(getApplicationContext(),
"Terima Kasih, Semoga lekas Sehat " +
vtnama.getText(),
Toast. LENGTH_LONG).show();

private String rupiah(int number) {
NumberFormat formatRupiah =
NumberFormat.getCurrencylnstance(new Locale("in", "ID"));
return formatRupiah.format(number);

}
}
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Penjelasan koding:

a)

b)

8)

EditText (vnama, vumur, vno, vjumlah) Komponen input
teks yang memungkinkan pengguna untuk memasukkan
informasi. Nilai yang dimasukkan pengguna pada
komponen ini akan diproses lebih lanjut wuntuk
menampilkan informasi pasien dan menghitung biaya.
TextView (vtnama, vtumur, vino, vtjumlah, vtjk, vtkode,
vtharga, vttotal, vtjenis) Digunakan untuk menampilkan
hasil input dari pengguna (seperti nama, umur, nomor
pasien, jumlah hari) dan hasil perhitungan (jenis kamar,
harga per hari, total biaya).

Spinner (vjk, vkode) Komponen dropdown untuk memilih
opsi. vjk digunakan untuk memilih jenis kelamin
(misalnya, Laki-Laki atau Perempuan). vkode digunakan
untuk memilih kode kamar perawatan (misalnya, "01"
untuk Rawat Inap atau "02" untuk Rawat Jalan).

Button (vproses) Tombol yang digunakan untuk mem-
proses data yang diinputkan oleh pengguna.

ImageView (imgl) Digunakan untuk menampilkan
gambar terkait dengan jenis kamar yang dipilih. Gambar
ditentukan berdasarkan kode kamar yang dipilih melalui
vkode.

int (hrg, jml, total) dimana hrg: Variabel untuk menyimpan
harga per hari berdasarkan jenis kamar. jml: Variabel untuk
menyimpan jumlah hari perawatan yang diinputkan oleh
pengguna melalui vjumlah. total: Variabel untuk
menyimpan hasil perkalian antara hrg dan jml, yaitu total
biaya perawatan.

findViewByld() Digunakan untuk menghubungkan
variabel Java dengan elemen UI di file layout XML.
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h)

j)

k)

Misalnya, vnama = (EditText) findViewByld(R.id.nama);
menghubungkan elemen EditText bernama nama di layout
XML dengan variabel vnama di kode Java.

Vkodekmr Variabel lokal yang menyimpan kode kamar
yang dipilih melalui vkode. Berdasarkan kode ini, jenis
kamar (jns) dan harga per hari (hrg) ditentukan meng-
gunakan pernyataan if-else.
NumberFormat.getCurrencylnstance(new Locale("in",
"ID")) Digunakan untuk memformat angka menjadi format
mata uang Indonesia (Rupiah). Locale ("in", "ID")
memastikan format menggunakan simbol Rp dan format
angka yang sesuai dengan standar Indonesia.

rupiah(int number) Metode ini memanfaatkan
NumberFormat untuk mengubah nilai numerik seperti
harga dan total biaya menjadi format mata uang Rupiah.
Misalnya, rupiah(100000) akan menghasilkan Rp100.000.
setText() Digunakan untuk menampilkan teks ke dalam
komponen TextView di layar.

Toast Digunakan untuk menampilkan pesan singkat
kepada pengguna setelah proses selesai.
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Formulir Pasien Formulir Pasien

45

Perempuan 5 Laki - Laki

Jenis Perawatan 082253952591 Rawat Jalan

" Kode Perawatan Harga Perhari
Kode Perawatan HargaHarga Perhari Rp200.000,00

Total Biaya Perawatan Total Biaya Perawatan
Total Rp600.000,00

@ Bete!

Nama Pasien TextView Nama Pasien

Umur Pasien TextView Umur Pasien 45

Jenis Kelamin TextView Jenis Kelamin Laki - Laki
Nomor Telephon TextView | Nomor Telephon 082253952591
Kode Perawatan TextView Kode Perawatan 02

Jumlah Hari TextView Jumiah Hari 3

e Terima Kasih, Semoga lekas Sehat Budi

Gambar 6. 16 Hasil Running Latihan Gambar 6. 17 Hasil Running Setelah
Kasus 4 Diproses
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BAB VII

INTENT

1. Pengertian Intent

Inten merupakan objek yang menyediakan waktu proses
untuk mengikat komponen komponen yang terpisah, biasanya
untuk berpindah ke suatu activity. Intent berfungsi sebagai
penghubung yang memungkinkan perpindahan halaman
antara activity dalam sebuah aplikasi.

Dengan menggunakan intent, suatu activity dapat
berpindah ke activity lain, baik dengan membawa data atau
tanpa data. Bahkan, intent juga memungkinkan aplikasi untuk
membuka aplikasi lain seperti Gmail, Google Maps, dan
sebagainya.

Secara umum intent terdiri dari:

a) Impicit Intent untuk memanggil fungsi yang sudah
tersedia pada fungsi internal android seperti Kamera, Dial
Number, Open Browser dan lainnya.

b) Explicit Intent untuk memanggil activity yang berada
dalam suatu project ataupun berbeda, seperti berpindah
dari activity yang satu ke activity lainnya.

Pemanggilan Intent secara eksplisit dilakukan dengan

menetapkan secara langsung nama Activity yang ingin dituju.
Intent memiliki dua parameter utama: yang pertama adalah
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Context, yang merepresentasikan tempat di mana activity
tersebut sedang aktif, dan yang kedua adalah destination, yaitu
activity tujuan yang akan dipanggil saat pengguna melakukan
suatu tindakan, seperti menekan tombol.

Berikut contoh deklarasi dari Explicit intent:

Intent tentang = new Intent(mintent.this, latprofil2.class);

startActivity(tentang);

Penjelasan: mintent.this, merupakan activity saat ini dan
latprofil2.class adalah activity tujuannya.

2. Contoh Penggunaan Impicit Intent

Pada contoh kali ini yaitu untuk mendial atau ingin
menelfon sebuah nomor telepon menggunakan tombol
kemudian tombol lainnya untuk membuka website YouTube.

Langkah 1:

Buatlah sebuah layout yang terdiri dari dua tombol untuk
mendial nomor telepon dan membuka website YouTube yang
masing - masing sudah dilakukan pengaktifan fitur onClick.
Sebagai berikut:
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activity_penggunaanimpicitintenxml ~ < @, &, [ Pixel 35 ]

§,00p, oF 3

Penggunaan Impicit Inten

oo

YouTube Telepon

Gambar 7. 1 Langkah 1 Penggunaan Impicit Inten

Langkah 2:

Setelah dilakukan pengaktifan fitur onClik pada tombol maka
akan melakukan pendeklarasian dari Impicit intent yaitu
sebagai berikut:

public void panggil(View view) {
String nomor = i 90
Intent panggil = new Intent(Intent.ACTION_DIAL);

panggil.setData(Uri.fromParts( "tel",nomor, null));
startActivity(panggil);

Gambar 7. 2 Contoh Deklarasi Impicit Inten

ACTION_DIAL merupakan fungsi yang telah disediakan oleh
sistem, intent panggil untuk mengarahkan kepada pendialan
telepon berdasarkan nomor yang terdapat pada string. Dan
untuk wesite menggunakan ACTION_VIEW digunakan untuk
mengakses sebuah wesite atau link url. startActivity untuk
menjalankan perintah pada deklarasi intent.
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Deklarasi untuk url;

public void buka(View view) {

Intent bukabrowser = new
Intent(Intent.ACTION_VIEW);

bukabrowser.setData(Uri.parse(url));

startActivity(bukabrowser);

Gambar 7. 3 Deklarasi Impicit Inten Untuk Url

Berikut koding lengkapnya:
Koding layout.xml:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
xmlns:android="http:/ /schemas.android.com/apk/res/and
roid"
xmlns:app="http:/ /schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http:/ /schemas.android.com/tools"
android:id="@+id /main"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
tools:context=".Penggunaan_Impicit_Inten">

<ImageButton
android:id="@+id/imageButton"
android:layout_width="147dp"
android:layout_height="121dp"
android:backgroundTint="@android:color/transparent"
android:drawingCacheQuality="high"

android:scaleType="fitCenter"
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app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal bias="0.136"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:layout_constraintVertical_bias="0.209"
android:onClick="YouTube"
app:srcCompat="@drawable/logo_youtube" />

<ImageButton
android:id="@+id/imageButton20"
android:layout_width="168dp"
android:layout_height="100dp"
android:backgroundTint="@android:color/transparent"
android:drawingCacheQuality="high"
android:scaleType="fitCenter"
android:onClick="panggil"
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.823"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:layout_constraintVertical_bias="0.225"
app:srcCompat="@drawable/logo_telepon" />

<TextView
android:id="@+id / textView>"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Penggunaan Impicit Inten"
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android:textSize="24sp"
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal _bias="0.47"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:layout_constraintVertical_bias="0.043" />

<TextView

android:id="@+id / textView31"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="YouTube"
android:textSize="24sp"
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.208"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:layout_constraintVertical_bias="0.356" />

<TextView

android:id="@+id / textView32"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Telepon"

android:textSize="24sp"
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.738"
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app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:layout_constraintVertical_bias="0.356" />

</androidx.constraintlayout.widget. ConstraintLayout>

Koding activity.java:

package
com.example.panduansuksesandroidstudiolangkah_langka
hmembangunaplikasidengancruddatabase;

import android.content.Intent;
import android.net.Uri;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;

import androidx.activity. EdgeToEdge;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import androidx.core.graphics.Insets;

import androidx.core.view.ViewCompat;

import androidx.core.view.WindowInsetsCompat;

public class Penggunaan_Impicit_Inten extends
AppCompatActivity {

@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);
EdgeToEdge.enable(this);

setContentView(R.layout.activity_pengqunaan_impicit_inten);
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ViewCompat.setOnApplyWindowlInsetsListener(find ViewByld
(R.id.main), (v, insets) -> {

Insets systemBars =
insets.getInsets(WindowlInsetsCompat.Type.systemBars());

v.setPadding(systemBars.left, systemBars.top,
systemBars.right, systemBars.bottom);

return insets;

D
}

public void panggil(View view) {
String nomor = "082215678890" ;
Intent panggil = new Intent(Intent. ACTION_DIAL);
panggil.setData(Uri.fromParts("tel",nomor,null));
startActivity(panggil);

public void YouTube(View view) {
String url = "https:/ /youtube.com" ;
Intent bukabrowser = new
Intent(Intent. ACTION_VIEW);
bukabrowser.setData(Uri.parse(url));
startActivity(bukabrowser);
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Hasil Output:

=i L] ® van

LOGIKA IF DENGAN
ANDROID STUDIO

Penggunaan Impicit Inten

> I

YouTube Telepon

Logika If dengan Android Studio
108 vienz Iy o .more

’* Efmi Maigana ¢ m |

a9 Asae L cowlesd  Ciswe = rfl

082215678890 @

M

TUTORIAL
MICROSOFT
POWERAPPS

44 PEMDUATAN APUKAS| DOCUMENT
APPROVAL DENGAN CEPAT MENGGUNAKAN _
Thrira Asaras! ormatlka - 21K views - yaars 3¢

-

Gambar 7. 4 Hasil Running Penggunaan Impicit Inten

3. Contoh Penggunaan Explicit Intent

Pada contoh kali ini yaitu untuk mengarahkan menu
activity awal ke menu activity pada kasus 3 yaitu untuk
menentukan fasilitas dan dana operasional bantuan ber-
dasarkan kode.

Langkah 1:

Membuat sebuah halaman layout awal misalnya satu buah
tombol dan fitur onClick nya sudah di aktifkan.
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Dapatkan Tunjangan Operasional

Gambar 7. 5 Langkah 1 Penggunaan Explicit Inten

Langkah 2:
Setalah dilakukan pengaktifan fitur onClik pada tombol maka
akan melakukan pendeklarasian dari Impicit intent yaitu
sebagai berikut:

ubli

an(View view) {

Intent tentang = new Intent( MainActivity3.this, MainActivity2.class);

startActivity(tentang);

Activity saat ini Activity yang dituju

Gambar 7. 6 Contoh Deklarasi Explicit Inten
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Koding keseluruhan:
Koding layout.xml:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<RelativeLayout

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

roid"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:padding="50dp">

<Button
android:id="@+id / pusat"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:onClick="dapatkan"
android:text="Dapatkan Tunjangan Operasional"
android:layout_centerInParent="true" />

</RelativeLayout>

Koding activity.java:

package com.example.myprojectmobileprogramming?24;

import android.content.Intent;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;

import androidx.appcompat.app. AppCompatActivity;
import androidx.core.view.WindowCompat;
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public class MainActivity3 extends AppCompatActivity {

@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);

WindowCompat.setDecorFitsSystemWindows(getWindow (),
false);
setContentView(R.layout.relativelayoutpenerapanl);

}

public void dapatkan(View view) {
Intent tentang = new Intent(MainActivity3.this,
MainActivity2.class);
startActivity(tentang);

}
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Hasil output:

PELATIHAN ICT BAGI HOME INDUSTRI i PLLATHIAN ICT BAGI HOME INDUSTRI
e Perwakilan Daerah [P/S/B]

Proses

Baniuan Dara Opprasionsl

Rp4.000.000,00

Rp400.000,00

otal Bantuan Dann

Rp3.600,000,00

Gambar 7. 7 Hasil Running Explicit Intent
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BAB VIII

CRUD dengan Json dan
Database MySQL

1. Database Dengan JSON

Database atau Basis data adalah sekelompok data yang
terhubung satu sama lain dan diorganisir berdasarkan skema
atau struktur tertentu. Data tersebut disimpan di perangkat
keras komputer dan dikelola menggunakan perangkat lunak
Melalui perangkat lunak ini data bisa dimanipulasi seperti
diperbaharui dicari diolah dengan berbagai perhitungan atau
dihapus sesuai dengan tujuan yang hendak dicapai.

JSON (JavaScript Object Notation) adalah format per-
tukaran data yang ringan, mudah dibaca dan ditulis oleh
manusia, serta mudah diterjemahkan dan dibuat (generate)
oleh komputer.

Jadi untuk bisa menghubungkan database dengan
android salah satunya dapat menggunakan JSON. Dimana data
yang dimanipulasi itu berasal dari database localhost baik
manggunakan XAMPP atau Laragon sebagai server penyedia
database baik menggunakan MySQL atau lainnya.

2. Instalasi XAMPP Sebagai Database
Adapun cara untuk melakukan instalasi XAMPP sebagai
database sebagai berikut:
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Langkah 1:

Cari XAMPP download pada browser, kemudian
Download XAMPP

Google

Langkah 2:

xampp download
Semua

Kiat: Ba lusuran ini pada hasil berbahasa Indonesia. Pelajari lebih lanjut cara

memfilter menurut bahasa

’ XAMPP Installers and Downloads for Apache Friends
s org erjemankan halaman ini  ;
Download XAMPP

XAMPP is n containing MariaDB, PHP, and Perl. Just

download

riends

pache Friends
HP
n download

£ Xampp

; .
XAMPP Download Su
Your download will

nstall instructions a

Gambar 7. 8 Instalasi XAMPP

klik

Kemudian pilih XAMPP sesuai sistem operasi yang dimiliki.

Dan pilih versi terbaru kemudian klik download.
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Download

Documentation/FACs

Thare Is o real manual or handoosk
for KAMPP. W wrale the

-= XAMPP for Windows 8.0.30, 8.1.25 &8.2.12

Varslon Chacksum st

s e mdS shat 14 1p
mas shat 148 b

L0301 PHR 80,00

(RPN R

[EREILACEERE]

E XAMPP for Browsers & 8.3.12

Verslon Ehecksum iz

EEREILACEERE)

aquIEMENts  Mors Deanicads

(:\ XAMPP for Linux 8.0.30, 8.1.25 & 8.2.12
o st -
mis st [ e
srzsoprias T s bt e
Gambar 7. 9 Langkah 2 Instalasi XAMPP

E0301 PHE 8030

Langkah 3:
Kemudian buka file yang telah berhasil di download.

> Downloads

Gambar 7. 10 Langkah 3 Instalasi XAMPP
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Langkah 4:
Klik next.

& Setup - X

Setup - XAMPP

m Welcome to the XAMPP Setup Wizard.

< Back

Cancel

Gambar 7. 11 Langkah 4 Instalasi XAMPP

Kemudian centang pada bagian seperti gambar berikut
kemudian klik next.
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& Setup - X

Select Components

Select the components you want to install; clear the components you do not want to
install. Click Next when you are ready to continue,

Click on a component to get a detailed
description

MysQL

FileZilla FTP Server

Mercury Mail Server

Tomcat

Perl

phpMyAdmin

[T TR T,

< Back Cancel

Gambar 7. 12 Langkah 4.1 Instalasi XAMPP

Kemudian simpan file XAMPP di folder yang di inginkan
kemudian klik next.

& Setup =

Browse for Folder
Installation folde|

Please choose a directory, then select OK.

Please, choose a f( e\
@
Select a folder E v & 0s(C)
> eSupport
> . iMyfone
Log
_ PerflLogs
> Program Files |
> __ Program Files (x86)
tmp

Builder

< Back Next > Cancel

Gambar 7. 13 Langkah 4.2 Instalasi XAMPP
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Kemudian klik pilih bahasa yang dinginkan kemudian klik
next.

' Setup = X
tanguage

XAMPP Control Panel for Windows supports different languages.

< Back Cancel

Gambar 7. 14 Langkah 4.3 Instalasi XAMPP

Kemudian klik next

' Setup = 2
Ready to Install

Setup is now ready to begin installing XAMPP on your computer.

< Back

Gambar 7. 15 Langkah 4.4 Instalasi XAMPP

Cancel
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Kemudian tunggu proses instalasi. Kemudian klik finish
setelah itu XAMPP berhasil untuk di instal dan siap digunakan.

- Setup X

Welcome to XAMPP! m

XAMPP is an easy to install Apache distribution
containing MySQL, PHP and Perl

Installing
Unpacking files
|
< Back Cancel
Gambar 7. 16 Langkah 4.5 Instalasi XAMPP
& Setup — X

Completing the XAMPP Setup Wizard

m Setup has finished installing XAMPP on your computer.

@ Do you want to start the Control Panel now?

< Back Cancel

Gambar 7. 17 Langkah 4.6 Instalasi XAMPP
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3. Create, Read, Update dan Delate Android Studio
Tampilan saat awal Aplikasi dijalankan adalah sebagai
berikut :

T -
a,

Supratman
supratman@amail.com

Efmi Maiyana
efmi manza@gmail.com

«»

Sefgia
Sefgia@yahoo.com

Sefiona Khalisa Lathifanza
Sefiona@gmail.com

Sadar Martua Haholongan Sir
SadarMartua@yahoo.com

«-»

Sefza Auma Tiang Alam
......... Aernall Anmn

Gambar 7. 18 Tampilan Awal

Saat diklik tombol Add User, maka akan tampil gambar
berikut :
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r-o U -

Q

Supratman
supratman@gmail.com

Efmi Maiyana
efmi.manza@gmail.com

- |
= |
e

Sadar Martua Haholongan Siregar
SadarMartua@yahoo.com

Sefza Auma Tiang Alam

Cafratmarma

e
Gambar 7. 19 Tampilan Add User

Saat diklik Tombol Edit tampilan seperti gambar dibawah
ini

Supratman
supratman@gmail com

o

Efmi Maiyana
efmi manza@gmail.com
Name
[ |

mail
efmi.manza@gmail.com 1

Sadar Martua Haholongan Siregar
SadarMartuag@yahoo.com

Sefza Auma Tiang Alam

. —

Gambar 7. 20 Edit Data User
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Saat diklik Tombol Hapus tampilan seperti gambar
dibawah ini

R 2N
Q

Supratman
supratman@gmail.com

Efmi Maiyana
efmi.manza@gmail.com

-

Delete User

Are you sure you want to delete this user?

Yes

-

Sadar Martua Haholongan Siregar
SadarMartua@yahoo.com

- D

Sefza Auma Tiang Alam

................. -

Add User

‘

Gambar 7. 21 Delete Data User

Aplikasi Android untuk CRUD (Create, Read, Update,
Delete) menggunakan bahasa pemrograman Java dengan
Android Studio dan database MySQL sebagai backend. Proyek
ini juga akan menggunakan PHP sebagai APl untuk ber-
komunikasi antara aplikasi Android dan database MySQL.
Langkah-Langkah dalam membangunnya :

A. Persiapan Database MySQL
1. Buat database di MySQL dengan nama
db_crud_android dan tabel users dengan struktur
berikut:
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CREATE DATABASE db_crud_android;
USE db_crud_android;

CREATE TABLE users (
id INT AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY,
name VARCHAR(100),
email VARCHAR(100)

);
php £ Servor: 127.001 » @ Databass: db_crud_android » [ Tabol usocs
o Jelajahl (14 Struktur saL Carl  #i Tambahkan i Ekspor [ Impor s H ak Akses Operasi
o 8l
aru | Favorit W Strukturtabel & Tampilan hubungan
- # Nama Jenis Penyortiran Atribut Tak Ternilai Bawaan Komentar Ekstra Tindakan
5 create db 1id n i Tidak ada AUTO_INCREMENT 7 Ubah
crud_db 2 name v: neral_¢ Ya NULL
dborudnp
& Bar
user t oH g -
db_crud_android
4 Baru =
k b ¢
usors

Gambar 7. 22 Database CRUD

B. Membuat API PHP untuk CRUD

Buat folder dengan nama pada C:/xampp/htdocs/
android_crud di server atau localhost, lalu tambahkan file
berikut di dalamnya:

a. db_config.php
<?php

$servername = "localhost";

$username = "root";

$password ="";

$dbname ="db_crud_android";

$conn = new mysqli($servername, $username, $password,

$dbname);
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if (conn->connect_error) {
die("Connection failed: " . $conn->connect_error);

}

7>

b. create_user.php

<?php
include 'db_config.php';
$name = $_POST[name'];
$email = $_POST['email'];
$sql = "INSERT INTO users (name, email) VALUES
('$name', '$email")";
if ($conn->query($sql) === TRUE) {

echo json_encode(array("status" => "success", "message"
=> "User added successfully"));
} else {

echo json_encode(array("status" => "error", "message" =>
"Failed to add user"));
}
$conn->close();
7>

c. read_user.php

<?php

include 'db_config.php';

$sql = "SELECT * FROM users'";

$result = $conn->query($sql);

$users = array();

if ($result->num_rows > 0) {
while($row = $result->fetch_assoc()) {
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array_push($users, $row);

}
}

echo json_encode($users);
$conn->close();
?>

d. update_user.php

<?php
include 'db_config.php';
$id = $_POSTT'id'];
$name = $_POST[name'];
$email = $_POST['email'];
$sql = "UPDATE users SET name='$name', email='$email'
WHERE id=$id";
if ($conn->query($sql) === TRUE) {

echo json_encode(array("status" => "success", "message"
=> "User updated successfully"));
} else {

echo json_encode(array("status" => "error", "message" =>
"Failed to update user"));
}
$conn->close();
7>

e. delete_user.php

<?php

include 'db_config.php';

$id = $_POSTT'id'];

$sql = "DELETE FROM users WHERE id=5%id";
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if ($conn->query($sql) === TRUE) {

echo json_encode(array("status" => "success", "message"
=> "User deleted successfully"));
} else {

echo json_encode(array("status" => "error", "message" =>
"Failed to delete user"));
}
$conn->close();
7>

C. Buka Android Studio dan buat project baru
Membuat Layout untuk Aplikasi

a. Buat layout utama activity_main.xml untuk daftar

pengguna

activity_main.xml

Palette Q@ activity_main.xml v
Ab TextVi.. e A o
[ Button
E
(5 com.example.crud_a \ :
[ Fragm
3 ScrollV.

Examplelns
() com.example.crud_a

: Containers =8 Switch
java

[ layout

activity_main.xml 5 Li

v [ swipeRefreshLayout

values = recyclerView
E xml [ buttonAdd

backup_rules.xml [ buttonExit

Gambar 7. 23 Contoh Layout Read (Tampil Data)
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Berikut coding .xml:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout
xmlns:android="http:/ /schemas.android.com/apk/res/and
roid"
xmlns:tools="http:/ /schemas.android.com/ tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical"
android:padding="16dp"
tools:context="-MainActivity">

<l-- SearchView untuk Pencarian Data Pengguna -->
<androidx.appcompat.widget.SearchView
android:id="@+id /searchView"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:queryHint="Search users"
android:layout_marginBottom="8dp" />
<!-- ProgressBar untuk Indikator Loading -->
<ProgressBar
android:id="@+id / progressBar"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_gravity="center"
android:visibility="gone"
android:layout_marginTop="2dp"
android:layout_marginBottom="2dp" />

<I-- SwipeRefreshLayout untuk Pull-to-Refresh -->
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<androidx.swiperefreshlayout.widget.SwipeRefreshLayout
android:id="@+id/swipeRefreshLayout"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="0dp"
android:layout_weight="1">

<!-- RecyclerView untuk Menampilkan Daftar
Pengguna -->

<androidx.recyclerview.widget.RecyclerView
android:id="@+id/recyclerView"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:padding="4dp"
android:clipToPadding="false" />

</androidx.swiperefreshlayout.widget.SwipeRefreshLayou
t>

<!-- Tombol untuk Menambahkan Pengguna Baru -->
<Button
android:id="@+id /buttonAdd"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Add User"
android:layout_marginTop="6dp" />
<Button
android:id="@+id / buttonExit"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
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android:text="Exit"

android:onClick="exit"

android:layout_marginTop="6dp" />
</LinearLayout>

Penjelasan:

1. SearchView: Untuk memungkinkan pengguna mencari
data berdasarkan nama atau email.

2. ProgressBar: Ditampilkan saat data sedang dimuat dari
server.

3. SwipeRefreshLayout: Membungkus RecyclerView untuk
memungkinkan refresh dengan gesture swipe-down.

4. RecyclerView: Untuk menampilkan daftar pengguna.

5. Button (buttonAdd): Untuk membuka dialog menambah
pengguna baru.

Tambahkan  dependency  RecyclerView di file
build.gradle (Module: app). Tambahkan baris berikut di dalam
blok dependencies:

‘ implementation (‘androidx.recyclerview:recyclerview:1.2.1") ‘
Atau
‘ implementation(libs.recyclerview) ‘

Tambahkan Dependency SwipeRefreshLayout di
build.gradle: SwipeRefreshLayout adalah bagian dari
AndroidX, jadi Kita perlu memastikan bahwa dependency
sudah ada di file build.gradle (Module: app). Tambahkan baris
berikut di dalam blok dependencies:
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Implementation (

'androidx.swiperefreshlayout:swiperefreshlayout:1.1.0')
Atau

implementation(libs.swiperefreshlayout) ‘

Setelah menambahkan baris ini, lakukan Sync Now untuk
sinkronisasi Gradle agar dependency terpasang.

b. layout dialog_add_user.xml untuk dialog menambahkan
atau mengubah data pengguna.

= [ crud_android_. Version control
Android € ¢ X activity_main.xm dialog_add_user.xm

o app al —_ dialog_add_user.xml

ma

& mipmap

Gambar 7. 24 Contoh Layout Creat (Tambah)

Berikut coding .xml:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout

xmlns:android="http:/ /schemas.android.com/apk/res/and
roid"

android:layout_width="match_parent"
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android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="vertical"

android:padding="16dp">

<!-- Input Field untuk Nama Pengguna -->

<com.google.android.material.textfield. TextInputLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:hint="Name">

<com.google.android.material.textfield. TextInputEditText
android:id="@+id /editTextName"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:inputType="textPersonName" />

</com.google.android.material.textfield. TextInputLayout>

<!-- Input Field untuk Email Pengguna -->

<com.google.android.material.textfield. TextInputLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:hint="Email"
android:layout_marginTop="16dp">

<com.google.android.material.textfield. TextiInputEditText
android:id="@+id /editTextEmail"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:inputType="textEmailAddress" />
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</com.google.android.material.textfield. TextInputLayout>

<!-- Tombol Simpan untuk Menyimpan Data Pengguna --
>

<Button
android:id="@+id /buttonSave"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Save"
android:layout_marginTop="24dp" />

</LinearLayout>

Menyempurnakan UI Menggunakan Material Design
Components (Opsional)

Material Design menyediakan komponen Ul yang
modern dan lebih interaktif. Kita dapat menggunakan
komponen seperti CardView, MaterialButton, atau TextInput
Layout agar aplikasi lebih menarik secara visual dan mengikuti
pedoman UI terkini.

Penjelasan Elemen Layout:

1. TextInputLayout dan TextInputEditText: Digunakan
untuk menginput nama (editTextName) dan email
(editTextEmail). Komponen TextInputLayout dari Material
Design memberikan tampilan yang lebih baik dengan label
yang melayang.

2. Button (buttonSave): Tombol untuk menyimpan data
pengguna, baik saat menambah atau memperbarui data.

~212 ™



Catatan:

o Pastikan telah menambahkan dependency Material
Components untuk menggunakan TextInputLayout
dan TextInputEditText. Jika belum, tambahkan ini di
build.gradle:

implementation

(‘com.google.android.material:material:1.6.0')
Atau
‘ implementation(libs.material.v160) ‘

Dengan layout dialog add_user.xml ini, Kita dapat
membuka dialog untuk memasukkan atau memperbarui data
pengguna pada aplikasi CRUD

c. Buat Layout item_user.xml

= [B crud_android_..

Android

Gambar 7. 25 Contoh Layout Item User
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Berikut coding .xml:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" 7>
<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/andr
oid"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="vertical"
android:padding="6dp" >

<TextView
android:id="@+id/textViewName"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Name"
android:textSize="18sp" />

<TextView
android:id="@+id/text ViewEmail"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Email"
android:textSize="16sp"
android:paddingBottom="8dp" />

<LinearLayout
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="horizontal ">

<Button
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android:id="@+id/buttonEdit"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="40dp"
android:text="Edit"/>

<Button
android:id="@+id/buttonDelete"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="40dp"
android:text="Delete"
android:layout_marginLeft="8dp" />
</LinearLayout>
</LinearLayout>

D. Buat Class User dan Class Adapter
Adapun langkah - langkahnya sebagai berikut:
1. Buat package class User.

2. Buat package class UserAdapter.

Untuk membuatnya yaitu menggunakan class pada
folder java, berikut caranya:

Langkah 1:

Pada folder java atau sejajar dengan MainActivity klik kanan
lalu pilih new kemudian klik java class
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Langkah 2:

Kemudian berikan nama dari class yang ingin dibuat.
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Kemudian buatlah package model berikut:

a. Model User.java

public class User {

private int id;
private String name;
private String email;

public User(int id, String name, String email) {
this.id = id;
this.name = name;
this.email = email;
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// Getter dan Setter

Pada / /Getter dan Setter, lakukan klik kanan dekat kata-
kata Getter dan Setter, maka tampil sebagai berikut:
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Gambar 7. 28 Langkah 1 Pembuatan Package Model User
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Maka Koding pada User.Java sebagai berikut :

package com.example.crud_android_user;
public class User {

private int id;

private String name;

private String email;

public User(int id, String name, String email) {
this.id = id;
this.name = name;
this.email = email;

}

public int getld() {
return id;

public void setld(int id) {
this.id = id;

public String getName() {
return name;

}

public void setName(String name) {
this.name = name;

}

public String getEmail() {
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return email;

public void setEmail (String email) {
this.email = email;

b. Adapter UserAdapter.java
Buat adapter UserAdapter untuk RecyclerView guna
menampilkan daftar data pengguna.

package com.example.crud_android_user;
import android.content.Context;

import android.view.LayoutInflater;
import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;

import android.widget.Button;

import android.widget. TextView;

import androidx.annotation.NonNull;
import androidx.recyclerview.widget.RecyclerView;
import java.util. ArrayList;

import java.util. List;

public class UserAdapter extends
RecyclerView.Adapter<UserAdapter.UserViewHolder> {

private List<User> userList;
private UserActionListener userActionListener;

// Constructor untuk UserAdapter
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public UserAdapter(List<User> userList,
UserActionListener userActionListener) {
this.userList = userList;
this.userActionListener = userActionListener;

@NonNull

@Override

public UserViewHolder onCreateViewHolder(@NonNull
ViewGroup parent, int viewType) {

View view =
Layoutlnflater.from(parent.getContext()).inflate(R.layout.ite
m_user, parent, false);

return new UserViewHolder(view);

}

@Override
public void onBindViewHolder(@NonNull
UserViewHolder holder, int position) {
User user = userList.get(position);
holder.textViewName.setText(user.getName());
holder.textViewEmail.setText(user.getEmail());

// Event listener untuk button edit
holder.buttonEdit.setOnClickListener(v -> {
if (userActionListener != null) {
userActionListener.showUserDialog(user);

}
};
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// Event listener untuk button delete
holder.buttonDelete.setOnClickListener (v -> {
if (userActionListener != null) {
userActionListener.deleteUser(user.getld());

@Override
public int getltemCount() {
return userList.size();

}

// Update list pengguna dan perbarui tampilan adapter
public void updateList(List<User> newList) {
userList = new ArrayList<>(newList);
notifyDataSetChanged();

}

// ViewHolder untuk menampung referensi dari view
public static class UserViewHolder extends
RecyclerView.ViewHolder {
TextView textViewName, textViewEmail;
Button buttonEdit, buttonDelete;

public UserViewHolder(@NonNull View itemView) {
super(itemView);
textViewName =
itemView.findViewByld(R.id.textViewName);
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itemView.findViewByld(R.id.textViewEmail);
itemView.findViewByld(R.id.buttonEdit);

itemView.findViewByld(R.id.buttonDelete);

// Interface untuk menangani aksi pada item user
public interface UserActionListener {

textViewEmail =
buttonEdit =

buttonDelete =

}
)

void showUserDialog(User user);
void deleteUser(int userld);

}

Penjelasan Kode:

1.

Constructor UserAdapter: Menerima daftar userList dan

instance UserActionListener untuk menangani aksi pada

item RecyclerView.

onBindViewHolder: Mengikat data pengguna (user) ke

tampilan item, lalu menambahkan listener untuk tombol

Edit dan Delete.

o Edit Button: Memanggil showUserDialog dari
MainActivity.

o Delete Button: Memanggil deleteUser dari
MainActivity.

updateList: Mengganti userList dengan daftar baru dan

memperbarui tampilan adapter, yang digunakan saat ada

pencarian atau perubahan data.
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4. UserViewHolder: Menyimpan referensi TextView dan
Button untuk setiap item di RecyclerView.

5. Interface UserActionListener: Memiliki metode showUser
Dialog dan deleteUser, yang akan diimplementasikan di
MainActivity untuk memproses aksi dari adapter.

Koding build.gradle.kts(Module:App)
Detail Implementasi HTTP Request untuk CRUD
Operations

Kita akan menggunakan OKkHttp library untuk
mengirimkan HTTP request. Tambahkan dependency OkHittp
di build.gradle

Tambahkan dependency di build.gradle (Module: app)

‘ implementation 'com.squareup.okhttp3:okhttp:4.9.1' ‘
Atau
’ implementation(libs.okhttp) ‘

Secara keseluruhan koding pada build.gradle.kts
(Module:App), kita bisa fokus kepada dependencies untuk
penambahan implementation.

plugins {
alias(libs.plugins.android.application)

}

android {

namespace = "com.example.crud_android_user'
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compileSdk = 34

defaultConfig {
applicationld = "com.example.crud_android_user'
minSdk = 29
targetSdk = 34
versionCode =1

!

versionName = "1.0"

testInstrumentationRunner =
"androidx.test.runner. AndroidJUnitRunner"

}

buildTypes {
release {
isMinifyEnabled = false
proguardFiles(
getDefaultProguardFile("proguard-android-
optimize.txt"),
"proguard-rules.pro"
)
}
}

compileOptions {
sourceCompatibility = JavaVersion.VERSION_1_8
targetCompatibility = JavaVersion.VERSION_1_8

}
}

dependencies {
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implementation(libs.appcompat)
implementation(libs.material)
implementation(libs.activity)
implementation(libs.constraintlayout)
testimplementation(libs.junit)
androidTestImplementation(libs.ext.junit)
androidTestlmplementation(libs.espresso.core)
implementation(libs.recyclerview)
implementation(libs.swiperefreshlayout)
implementation(libs.material.v160)
implementation(libs.okhttp)

c. Kode di MainActivity untuk CRUD

Isi MainActivityjava untuk mengatur fungsi-fungsi
CRUD (Create, Read, Update, Delete).

package com.example.crud_android_user;

import android.os.Bundle;

import android.util.Log;

import android.view.View;

import android.widget.Button;

import android.widget.EditText;

import android.widget.ProgressBar;

import android.widget.Toast;

import androidx.appcompat.app.AlertDialog;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import
androidx.recyclerview.widget.LinearLayoutManager;
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import androidx.recyclerview.widget.RecyclerView;
import
androidx.swiperefreshlayout.widget.SwipeRefreshLayout;
import androidx.appcompat.widget.SearchView;
import com.google.android.material.snackbar.Snackbar;
import org.json.JSONArray;

import org.json.JSONException;

import org.json.JSONObject;

import java.io.IOException;

import java.util. ArrayList;

import java.util. List;

import okhttp3.Call;

import okhttp3.Callback;

import okhttp3.OkHttpClient;

import okhttp3.Request;

import okhttp3.RequestBody;

import okhttp3.Response;

import okhttp3.FormBody;

public class MainActivity extends AppCompatActivity
implements UserAdapter.UserActionListener {

private RecyclerView recyclerView;

private Button buttonAdd;

private ProgressBar progressBar;

private SearchView searchView;

private SwipeRefreshLayout swipeRefreshLayout;
private UserAdapter adapter;

private List<User> userList = new ArrayList<>();
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private static final String BASE_URL =
"http://10.0.2.2/android_crud/";

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);

// Inisialisasi View

recyclerView = findViewByld(R.id.recyclerView);

buttonAdd = findViewByld(R.id.buttonAdd);

progressBar = findViewByld(R.id.progressBar);

searchView = findViewByld(R.id.searchView);

swipeRefreshLayout =
findViewByld(R.id.swipeRefreshLayout);

// Setup Adapter dan RecyclerView

adapter = new UserAdapter(userList, this); // Pasang
'this' sebagai UserActionListener

recyclerView.setLayoutManager(new
LinearLayoutManager(this));

recyclerView.setAdapter(adapter);

// Listener untuk Button Add

buttonAdd.setOnClickListener(view ->
showUserDialog(null));

// Setup Swipe to Refresh

swipeRefreshLayout.setOnRefreshListener(() -> {
loadUsers();
swipeRefreshLayout.setRefreshing(false);
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};

// Listener untuk SearchView
searchView.setOnQueryTextListener(new
SearchView.OnQueryTextListener() {
@Override
public boolean onQueryTextSubmit(String query) {
tilterUsers(query);
return false;

@Override
public boolean onQueryTextChange(String newText)

filterUsers(newText);
return false;

}
};

// Memuat Data Pengguna dari Server
loadUsers();

}

private void loadUsers() {
progressBar.setVisibility (View.VISIBLE);

OkHttpClient client = new OkHttpClient();

Request request = new Request.Builder()
.url(BASE_URL + "read_user.php")
Jbuild();
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client.newCall(request).enqueue(new Callback() {
@Override
public void onFailure(Call call, IOException e) {
Log.e("MainActivity", "Error: " + e.getMessage());
runOnUiThread(() -> {
progressBar.setVisibility (View.GONE);
Toast.makeText(MainActivity.this, "Failed to
connect to server", Toast. LENGTH_SHORT).show();
D
)

@Override
public void onResponse(Call call, Response response)
throws IOException {
if (response.isSuccessful()) {
String json = response.body().string|();
try {
JSONArray jsonArray = new JSONArray(json);
userList.clear();
for (inti = 0;i <jsonArray.length(); i++) {
JSONODbject jsonObject =
jsonArray.get]SONODbject(i);
int id = jsonObject.getInt("id");
String name = jsonObject.getString('"name");
String email = jsonObject.getString("email");
userList.add(new User(id, name, email));
}
runOnUiThread(() -> {
adapter.updateList(userList);
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progressBar.setVisibility (View.GONE);
b
} catch (JSONException e) {
Log.e("MainActivity", "JSON Parsing Error: " +
e.getMessage());
runOnUiThread(() ->
progressBar.setVisibility (View.GONE));
}
} else {
runOnUiThread(() ->
progressBar.setVisibility (View.GONE));

}

1
}

// Method untuk Menampilkan Dialog Tambah/Edit
User
@Override
public void showUserDialog(User user) {
AlertDialog.Builder builder = new
AlertDialog.Builder(this);
View view =
getLayoutInflater().inflate(R.layout.dialog_add_user, null);
EditText editTextName =
view.findViewByld(R.id.editTextName);
EditText editTextEmail =
view.findViewByld(R.id.editTextEmail);
Button buttonSave =
view.findViewByld(R.id.buttonSave);
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if (user != null) {
editTextName.setText(user.getName());
editTextEmail.setText(user.getEmail());

}

buttonSave.setOnClickListener (v -> {
String name =
editTextName.getText().toString().trim();
String email =
editTextEmail.getText().toString().trim();

if (name.isEmpty() | | email.isEmpty()) {
Toast.makeText(MainActivity.this, "Please fill all
fields", Toast. LENGTH_SHORT).show();
} else {
if (user == null) {
createUser(name, email);
} else {
updateUser(user.getld(), name, email);
}
}
D

builder.setView(view);
builder.create().show();

)

private void createUser(String name, String email) {
OkHttpClient client = new OkHttpClient();
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RequestBody formBody = new FormBody.Builder()
.add("name", name)

.add("email", email)
Jbuild();

Request request = new Request.Builder()
.url(BASE_URL + "create_user.php")
.post(formBody)

Jbuild();

client.newCall(request).enqueue(new Callback() {
@Override
public void onFailure(Call call, IOException e) {
Log.e("MainActivity", "Create User Error: " +
e.getMessage());

}

@Override
public void onResponse(Call call, Response response)
throws IOException {
if (response.isSuccessful()) {
runOnUiThread(() -> {
loadUsers();
Snackbar.make(recyclerView, "User added
successfully", Snackbar. LENGTH_SHORT).show();

Wk
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private void updateUser(int id, String name, String email)
{

OkHttpClient client = new OkHttpClient();

RequestBody formBody = new FormBody.Builder()
.add("id", String.valueOf(id))

.add("name", name)
.add("email", email)
Jbuild();

Request request = new Request.Builder()
.url(BASE_URL + "update_user.php")
.post(formBody)

Jbuild();

client.newCall(request).enqueue(new Callback() {
@Override
public void onFailure(Call call, IOException e) {
Log.e("MainActivity", "Update User Error: " +
e.getMessage());

}

@Override
public void onResponse(Call call, Response response)
throws IOException {
if (response.isSuccessful()) {
runOnUiThread(() -> {
loadUsers();
Snackbar.make(recyclerView, "User updated
successfully", Snackbar. LENGTH_SHORT).show();
b
}
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// Method untuk Menghapus Pengguna
@Override
public void deleteUser(int userld) {

new AlertDialog.Builder(this)

.setTitle("Delete User")

.setMessage("Are you sure you want to delete this

user?")

.setPositiveButton("Yes", (dialog, which) -> {
OkHttpClient client = new OkHttpClient();
RequestBody formBody = new

FormBody.Builder()
.add("id", String.valueOf(userld))
Jbuild();

Request request = new Request.Builder()
.url(BASE_URL + "delete_user.php")
.post(formBody)

Jbuild();

client.newCall(request).enqueue(new Callback() {
@Override
public void onFailure(Call call, IOException e)

Log.e("MainActivity", "Delete User Error: " +
e.getMessage());

}
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@Override
public void onResponse(Call call, Response
response) throws IOException {
if (response.isSuccessful()) {
runOnUiThread(() -> {
loadUsers();
Snackbar.make(recyclerView, "User
deleted successfully", Snackbar. LENGTH_SHORT).show();

};

};
)

.setNegativeButton("No", null)
.show();

private void filterUsers(String query) {
List<User> filteredList = new ArrayList<>();
for (User user : userList) {
if
(user.getName().toLowerCase().contains(query.toLowerCas

e() | |

user.getEmail().toLowerCase().contains(query.toLowerCase(

A
filteredList.add (user);

}

}
adapter.updateList(filteredList);
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public void exit(View view) {
new AlertDialog.Builder(this)

.setTitle("Exit")

.setMessage("Are you sure you want to exit?")

.setPositiveButton("Yes", (dialog, which) -> {
finishAffinity ();
System.exit(0);

y

.setNegativeButton("No", null)

.show();

Teknik menentukan Base Url
1. Menggunakan 10.0.2.2 untuk Emulator Android:

Jika menggunakan emulator Android, alamat 10.0.2.2
dapat digunakan untuk mengakses localhost pada
mesin pengembangan.

BASE_URL = http://10.0.2.2/android_crud/;

2. Menggunakan IP Address Komputer:

Temukan IP Address komputer, dengan cara:
o Di Windows: Buka Command Prompt dan ketik
ip, lalu temukan bagian IPv4 Address.
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o Di macOS atau Linux: Buka Terminal dan ketik
ifconfig atau ip a.
o Jika IP Address komputer adalah 192.168.1.223, URL-
nya adalah
BASE_URL = httpy//192.168.1.223/android_crud/;

3. Jika Server Berjalan di Port Lain:
o Jika server berjalan di port selain 80 (misalnya, port
8080), tambahkan nomor port setelah IP.
e Misalnya, jika XAMPP berjalan di port 8080, URL-nya:
URL url = new URL("http://192.168.1.223:8080/
android_crud/");

4. Menggunakan localhost di Peramban Komputer
Jika hanya menguji di peramban komputer, bisa
menggunakan localhost, misalnya:
http://localhost/ android_crud/

5. Menggunakan domain website
Jika kita onlinekan aplikasi atau database kita maka Url :
URL url = new URL("http://namadomain/");

Contoh
URL url = new URL("httpy//www.efmimaiyana.com/");

Penjelasan Koding Mainactivity.java

Aplikasi ini menggunakan HTTP requests (menggunakan
HttpURLConnection atau OkHttp) untuk berkomunikasi
dengan API PHP. Pastikan menyesuaikan URL API sesuai
dengan lokasi server Kita.
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Fungsi loadUsers akan mengirimkan GET request ke API
read_users.php untuk mengambil data pengguna dari database
MySQL dan mengupdate RecyclerView.

Fungsi createUser mengirim POST request ke API
create_user.php dengan data name dan email

Fungsi updateUser mengirimkan POST request ke
update_user.php dengan data id, name, dan email.

Fungsi deleteUser mengirim POST request ke
delete_user.php dengan id pengguna yang ingin dihapus.

Fungsi showUserDialog untuk menampilkan Dialog
form input nama dan email. Agar pengguna tahu ketika data
sedang dimuat dari server, dapat menambahkan Progress
Dialog atau ProgressBar untuk memberikan indikasi bahwa
proses sedang berjalan. Tambahkan Toast untuk menampilkan
pesan kesalahan jika terjadi kegagalan saat mengakses server
atau APl membuat class ApiClient untuk menangani semua
permintaan HTTP agar kode lebih terorganisir. memanggil
fungsi-fungsi ApiClient dari MainActivity untuk memisahkan
logika jaringan. Contohnya, untuk memuat data pengguna:
Tambahkan logika pencarian di dalam MainActivity yang akan
memfilter daftar pengguna berdasarkan nama atau email yang
dicari Pastikan bahwa setiap kali data dibuat, diubah, atau
dihapus, RecyclerView diperbarui secara otomatis agar data
terbaru selalu ditampilkan tanpa memuat ulang halaman.
Tambahkan pemanggilan loadUsers() di akhir setiap fungsi
createUser, updateUser, dan deleteUser

Menggunakan Snackbar untuk Feedback yang Lebih
Interaktif untuk memberikan notifikasi pada pengguna
(misalnya, saat pengguna berhasil menambahkan atau
menghapus data), bisa menggunakan Snackbar untuk feedback
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yang lebih elegan daripada Toast. Tambahkan Snackbar di
fungsi createUser, updateUser, dan deleteUser.

Menyimpan Data Sementara dengan SharedPreferences
(Opsional) Kita bisa menyimpan data sementara, seperti filter
pencarian terakhir atau pengaturan tampilan, menggunakan
SharedPreferences.

Catatan

a. Gantilah your-server-url dengan URL server yang
digunakan.

b. Pastikan Kita memiliki kelas UserAdapter dan layout yang
sesuai (activity_main.xml, dialog_add_user.xml, dll.).

c. Snackbar  digunakan sebagai feedback  setelah
penambahan, pengeditan, atau penghapusan data.

Jika terdapat masalah dalam menjalankan bisa melaku-
kan beberapa langkah dibawah ini:

1. Error ‘Cleartext HTTP traffic’

Error “Cleartext HTTP traffic® terjadi karena Android 9
(Pie) dan versi lebih baru secara default memblokir permintaan
HTTP yang tidak terenkripsi (HITP tanpa HTTPS) untuk
keamanan. Untuk mengatasi masalah ini, Anda bisa
mengonfigurasi aplikasi Android agar mengizinkan lalu lintas
“Cleartext” (HTTP) dengan menambahkan konfigurasi khusus
di “AndroidManifest.xml".
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Langkah-langkah Mengatasi Cleartext HTTP Traffic
a. Tambahkan Network Security Config di “res/xml"
1. Buat folder baru bernama “xml" di dalam folder ‘res
jika belum ada.
2. Di dalam folder ‘res/xml", buat file baru bernama
‘network_security_config.xml".

network_security_config.xml

xml
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<network-security-config>
<domain-config cleartextTrafficPermitted="true">
<domain
includeSubdomains="true">YOUR _IP_ADDRESS OR_DO
MAIN</domain>
</domain-config>

</network-security-config>

3. Gantilah “YOUR_IP_ADDRESS_OR_DOMAIN®
dengan alamat IP lokal Anda atau domain server. Jika
Anda ingin mengizinkan semua lalu lintas HTTP,
gunakan ¥ untuk “‘domain’, seperti ini:

Xml <domain includeSubdomains="true">10.0.2.2
</domain>

b. Ubah AndroidManifest.xml untuk Menggunakan
Konfigurasi Ini
Di dalam file *AndroidManifest.xml’, tambahkan referensi
ke ‘network_security_configxml® di dalam tag
“<application>:
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Xml:

<application
android:networkSecurityConfig="@xml/network_security_

config"
>

</application>

Contoh Lengkap AndroidManifest.xml xml:

<manifest
xmlns:android="http:/ /schemas.android.com/apk/res/and
roid"
package="com.example.app">
<uses-permission
android:name="android.permission.INTERNET"/>
<application

android:networkSecurityConfig="@xml/network_security_
config"
android:allowBackup="true"
android:icon="@mipmap/ic_launcher"
android:label="@string/app_name"
android:roundlcon="@mipmap/ic_launcher_round"
android:supportsRtl="true"
android:theme="@style/ AppTheme">

</application>
</manifest>
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Setelah melakukan langkah-langkah ini, aplikasi akan
mengizinkan lalu lintas HTTP (Cleartext) ke alamat yang Anda
tentukan.

2. Bersihkan dan Rebuild Proyek
Kadang-kadang, Android Studio tidak mengenali

komponen tertentu karena cache atau build yang belum bersih.
Kita bisa membersihkan dan membangun ulang proyek dengan
langkah-langkah berikut:

e Pilih Build > Clean Project.

e Setelah proses pembersihan selesai, pilih Build > Rebuild

Project.

3. Invalidate Caches/ Restart:

Buka File > Invalidate Caches / Restart dan pilih
Invalidate and Restart.
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BAB IX

Build APK

1. Pengertian Dan Langkah Pembuatan

Build APK merupakan langkah terakhir dalam mobile
programming yaitu untuk menjadikan projek yang kita bangun
menjadi sebuah aplikasi yang dapat di share dan di install oleh
orang lain atau proses menghasilkan file apk (Android Package)
yang dapat diinstal pada perangkat lainnya.
Adapun langkah pembuatannya:

Langkah 1:

Memastikan projek yang kita buat dalam android studio tidak
memiliki eror, karena jika terdapat eror pada projek yang
dibuat maka akan gagal dalam melakukan build apk.

Langkah 2:
Setelah projek yang telah selesai dibuat dibuka maka klik garis
tiga pada bagian atas kanan halaman kerja android studio.
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Gambar 9. 1 Langkah Pembuatan Build APK

Langkah 3:
Kemudian pilih menu build lalu klikBuild App Bundle(s) /

APK(s) lalu pilih Build APK(s).
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Gambar 9. 2 Langkah Pembuatan Build APK(s)
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Langkah 4:
Tunggu proses pembuatan build APK(s)

c o tre = spp -

2
+
@

Proses build APK
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Gambar 9. 3 Proses Pembuatan build Apk

5
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Langkah 5:

Berikut tampilan Build APK yang telah berhasil dan siap untuk
di share. File build APK ini berada padafile projek kita di bagian
app kemudian pilih build kemudian outputs lalu apk kemu-
dian debug akan tetapi jika ingin lebih cepat untuk
menemukannya klik locate pada notifikasi build success. Maka
akan langsung di arahkan ke tempat penyimpanan aplikasi
yang telah berhasil kita buat.
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Gambar 9. 4 Build APK Succesfuly

add_user.xm|

Tampilan tersebut menunjukkan file apk yang telah
berhasil dibuat dan siap untuk di share dan diinstal oleh
perangkat lain langkah inilah yang menjadi langkah terakhir
dalam pembuatan sebuah aplikasi.

Berikut tampilan pada file direktori atau file explorer
yaitu app-debug.apk dan file dengan extensi .apk itulah yang
akan diinstal pada sebuah perangkat mobile:

X
& > - NewVolume(D) > Crud_Android_User > app > build > outputs > apk > debug

@ New - 0 & N Sort v = View -

Date madified Type

B app-debug.apk 24 7:00 A APK File 12,987 KB

B cutput-metadatajson JSON File 1KB

« B Documents

%/& Pictures

Gambear 9. 5 Lokasi Penyimpanan Build APK
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Membuat file APK (Android Package) memiliki beberapa
kegunaan penting, terutama Berikut adalah manfaat utamanya:
1. Distribusi Aplikasi

e Google Play Store: File APK digunakan wuntuk
mengunggah aplikasi ke Google Play Store agar dapat
diunduh oleh pengguna secara global.

e Distribusi Langsung: Anda dapat membagikan file
APK melalui platform lain, seperti website, email, atau
media sosial, untuk pengguna yang ingin menginstal
aplikasi tanpa menggunakan Play Store.

2. Pengujian Aplikasi

e Pengujian pada Perangkat Nyata: File APK dapat
diinstal langsung di perangkat Android untuk menguji
aplikasi dalam kondisi dunia nyata. Ini penting untuk
memastikan aplikasi berjalan dengan baik pada
berbagai perangkat dan versi Android.

o Beta Testing: APK bisa digunakan untuk membagikan
aplikasi kepada kelompok pengguna beta sebelum rilis
resmi.

3. Dokumentasi dan Arsip
o File APK berfungsi sebagai arsip aplikasi yang dapat
disimpan untuk kebutuhan masa depan, seperti pem-
baruan atau referensi.
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4. Keperluan Bisnis atau Komersial
e APK memungkinkan perusahaan untuk mendis-
tribusikan aplikasi internal secara langsung kepada
karyawan atau mitra, tanpa mengunggahnya ke Play
Store.
o Aplikasi khusus klien atau proyek freelance sering kali
dibagikan dalam format APK.

5. Pengembangan Berkelanjutan
e Membuat APK memungkinkan pengembang untuk
melihat hasil kerja mereka dan mengevaluasi apa saja
yang perlu diperbaiki atau ditambahkan.

Aplikasi yang kita bangun siap untuk kita jalankan, dan
kita gunakan secara bersama.
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BAB X

Unggah Aplikasi Ke
Google Play Store

Mengunggah aplikasi ke Google Play Store memiliki
banyak kegunaan yang strategis, terutama jika ingin men-
jangkau audiens yang lebih luas atau memiliki tujuan bisnis.
Berikut adalah beberapa manfaat utamanya:

1. Distribusi Global
o Akses ke Jutaan Pengguna: Google Play Store adalah
platform distribusi aplikasi terbesar di dunia, dengan
jutaan pengguna aktif. Mengunggah aplikasi ke sana
memungkinkan Anda menjangkau pengguna di
berbagai negara.

2. Meningkatkan Kredibilitas
o Kepercayaan Pengguna: Aplikasi yang tersedia di Play
Store dianggap lebih aman dan terpercaya oleh
pengguna, karena Google melakukan tinjauan sebelum
aplikasi dipublikasikan.
e Brand Image: Memiliki aplikasi di Play Store dapat
meningkatkan citra profesionalitas dan kredibilitas
brand atau bisnis Anda.
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3. Monetisasi Aplikasi
e Dapat menghasilkan uang melalui:

a. Iklan Dalam Aplikasi: Memanfaatkan platform
seperti AdMob.

b. Pembelian Dalam Aplikasi (In-App Purchases):
Untuk fitur premium atau konten eksklusif.

c. Aplikasi Berbayar: Menetapkan harga untuk
mengunduh aplikasi.

4. Pembaruan Mudah dan Terpusat
e Google Play Store memungkinkan memberikan
pembaruan aplikasi secara otomatis kepada semua
pengguna, tanpa perlu membagikan file APK secara
manual.

5. Analitik dan Insight
e Dengan Play Console, bisa mendapatkan data penting
seperti jumlah unduhan, demografi pengguna, ulasan,
dan feedback. Data ini membantu meningkatkan
kualitas aplikasi.

6. Menjangkau Target Audiens yang Tepat
e Google Play Store menyediakan fitur segmentasi yang
memungkinkan aplikasi Anda ditemukan oleh audiens
yang sesuai dengan kategori, deskripsi, dan kata kunci
aplikasi.

7. Integrasi dengan Ekosistem Google
o Aplikasi di Play Store dapat memanfaatkan integrasi
dengan layanan Google lainnya seperti Google Pay,
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Firebase, atau Google Maps untuk meningkatkan
pengalaman pengguna.

8. Peluang Kolaborasi
o Aplikasi bisa menarik perhatian investor, mitra bisnis,
atau pengguna yang mungkin tertarik untuk men-
dukung atau menggunakan produk lebih lanjut.

9. Kemudahan Pengelolaan
e Dapat mengatur distribusi aplikasi untuk negara
tertentu, membatasi akses untuk target tertentu, atau
bahkan menyediakan aplikasi hanya untuk penggunaan
internal (melalui distribusi pribadi di Play Console).

Jika memiliki aplikasi yang sudah siap diunggah,
mengunggahnya ke Play Store adalah langkah strategis untuk
memanfaatkan platform ini secara maksimal
Berikut adalah langkah-langkah untuk mengunggah aplikasi
ke Google Play Store:

1. Siapkan Akun Google Play Console
https://play.google.com/intl/id_ALL/console/about/topics/
get-started/
e Buat Akun Developer:
a. Kunjungi Google Play Console.
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= [P Google Play

Siap untuk memulai?

Pilih jenis akun Konsol Google Play yang tepat dan mulailah memublikasikan dan membagikan aplikasi Anda.

Gambar 10. 1 Buat Akun Developer

b. Buat akun dan bayar biaya pendaftaran sebesar $25
(biaya sekali bayar).

c. Setelah verifikasi, Anda dapat mulai mengunggah
aplikasi.

2. Siapkan Aplikasi Anda
o Pastikan aplikasi sudah selesai dan siap dirilis.
e APK/Bundle harus:
a. Ditandatangani dengan keystore untuk rilis.
b. Tidak memiliki error atau bug kritis.
e Pastikan aplikasi memenuhi pedoman Google Play
(termasuk kebijakan privasi dan konten).

3. Buat Dokumen Pendukung
e Deskripsi Aplikasi: Buat deskripsi menarik dan
informatif.
o Ikon Aplikasi: Berformat PNG, ukuran 512x512 piksel.
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e Screenshot: Tangkapan layar dari aplikasi (minimal 2
untuk setiap jenis perangkat: ponsel, tablet, dll.).

e Video Promosi (Opsional): Anda dapat mengunggah
video demonstrasi ke YouTube dan menyematkannya
di Play Store.

e Kebijakan Privasi: Siapkan URL halaman kebijakan
privasi jika aplikasi Anda mengumpulkan data

pengguna.

4. Buat Proyek Baru di Google Play Console
1. Login ke Play Console.
2. Klik All Apps > Create App.
3. Isiinformasi dasar:
a. Nama aplikasi.
b. Bahasa utama.
c. Kategori (misalnya, Pendidikan, Hiburan, dll.).
d. Pilih apakah aplikasi ini gratis atau berbayar.
4. Klik Create.

5. Unggah File Aplikasi (APK/AAB)
1. Masuk ke Production > Releases > Create New Release.
2. Pilih metode penandatanganan aplikasi (disarankan
menggunakan Google Play App Signing).
3. Unggah file APK atau App Bundle (.aab).

6. Isi Informasi Aplikasi
e Content Rating: Isi kuesioner untuk menentukan
peringkat konten aplikasi.
e Target Audience and Content: Tentukan usia target
pengguna aplikasi.
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o Data Safety: Jelaskan data apa saja yang dikumpulkan
aplikasi Anda.
e App Details: Unggah ikon, deskripsi, dan screenshot.

7. Tentukan Harga dan Negara Distribusi
e Atur apakah aplikasi Anda gratis atau berbayar.
o Pilih negara tempat aplikasi Anda tersedia.

8. Periksa dan Publikasikan
e Periksa kembali semua informasi.
e Setelah yakin, klik Publish untuk memulai proses
review.

9. Tunggu Proses Review
e Google akan meninjau aplikasi Anda, biasanya dalam
waktu 1-7 hari.
o Jika disetujui, aplikasi Anda akan tersedia di Play Store.
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