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KATA PENGANTAR

Dengan menyebut nama Allah SWT yang Maha Pengasih lagi
Maha Penyayang, kami panjatkan puja dan puji syukur atas
kehadirat-Nya, yang telah melimpahkan rahmat kepada kami,
sehingga kami dapat menyelesaikan buku ajar pemrogramaan
berbasis android dengan menggunakan App Inventor.

Terlepas dari semua itu, kami menyadari sepenuhnya bahwa
masih ada kekurangan baik dari segi susunan kalimat maupun
tata bahasanya. Oleh karena itu dengan tangan terbuka kami
menerima segala saran dan kritik dari pembaca.

Akhir kata kami berharap semoga modul ini bermanfaat
bagi mahasiswa dan pelajar maupun kalangan umum yang in-
gin belajar Android.

Surabaya, 4 Juni 2016

Penulis
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Seekor induk lumba-lumba beratraksi mempesona penonton
yang melihatnya.
Tiba-tiba datanglah anak lumba-lumba. Merekapun berduet
atraksi dengan indahnya.

Atraksi ini adalah atraksi yang sama dilakoni oleh induk
lumba-lumba tersebut ketika belum mempunyai anak.
Kehadiran anak lumba-lumba lebih mempercantik atraksi
tersebut
Tidak ada kata berhenti berkarya ketika titel ibu kita sandang.
Bahkan kehadiran seorang anak memberikan energi yang luar
biasa untuk menjadi lebih kreatif dalam berkarya di kehidupan.

Mama - Key - Naz
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BAB 1

SI MANIS ANDROID

Apakah kamu suka makanan yang manis-manis, seperti permen
dan es krim? Tahukah kamu, Android dirilis dengan nama
makanan yang manis dengan urutan sebagai berikut[2]

Cupcake - Donut - Eclair - Froyo - Gingerbread - Honey-
comb - Ice cream sandwich - Jelly bean - Kitkat - Lollipop -
Marshmallow

Kali ini, kita akan memulai mengenalkan Android sebagai
sistem operasi yang digunakan pada smartphone dan alasan
mengapa kita mengembangkan aplikasi Android. App Inventor
sebagai salah satu perangkat untuk mengembangkan Android

juga akan dibahas di bab ini.

1.1 Tujuan
1. Mengetahui komponen utama dari App Inventor
2. Menggunakan App Inventor secara online
3. Melakukan instalasi App Inventor di lokal komputer

4. Melakukan download aplikasi yang sudah dibuat

1.2 3 Alasan mengapa mengembangkan aplikasi An-
droid

Mengapa mengembangkan aplikasi android sangat menguntungkan
daripada aplikasi mobile lainnya? Yuk kita simak tiga alasan

utama berikut ini:
1. Market Share Android di Indonesia cukup besar.

1



2 BAB 1. SI MANIS ANDROID

Munurut StatCounter Global Stats [3], lebih dari 70%
orang Indonesia menggunakan Android sebagai sistem op-

erasi di smartphone.

2. Keuntungan yang menjanjikan

Sebuah perusahaan pemasaran game bernama DAU-UP [4]
menyatakan bahwa rata-rata keuntungan yang didapatkan
dari setiap user pada aplikasi android adalah 20% diatas
iOS.

3. Dapat dikembangkan dimanapun

Android dikembangkan dengan bahasa Java yang dapat
dikerjakan pada berbagai sistem operasi. Berbeda dengan
aplikasi yang berjalan di iOS harus dikembangkan di atas
Mac.

1.3 App Inventor

App Inventor (http://appinventor.mit.edu/) merupakan se-
buah software untuk mengembangkan Android dengan cara
drag and drop [5]. Dengan App Inventor, kita tidak perlu
menuliskan koding untuk meciptakan sebuah aplikasi Android.
Aplikasi ini disusun seperti puzzle. Software ini awalnya di
kembangkan oleh Google dan dikembangkan lebih lanjut oleh
MIT.

1.3.1 Android Studio Vs App Inventor

Android Studio (https://developer.android.com/studio/
index.html) merupakan aplikasi resmi dari Google yang di-
pakai untuk mengembangkan aplikasi Android. Pada Tabel 1.1,
kita membandingkan Android Studio dengan App Inventor.



1.3. APP INVENTOR 3

Tabel 1.1: Perbandingan Android Studio dan App Inventor

Komponen Android Studio App Inventor
Kecepatan Lambat Cepat
Spesifikasi Hardware Tinggi Sedang
Skala Aplikasi Menengah dan Besar Kecil
Pengguna Mahir Pemula
Pengerjaan Lokal Komputer Cloud dan Lokal

Android studio meggunakan komponen Gradle yang terkadang
menyebabkan proses pembangunan aplikasi cukup lambat. Oleh
karena itu, Android Studio membutuhkan hardware dengan
spesifikasi lebih tinggi daripada App Inventor. Android Studio
lebih mampu untuk digunakan dalam mengembangkan aplikasi
yang berskala besar dan menengah. App Inventor sangat co-
cok bagi mereka yang tidak mempunyai pengetahuan tentang
pemrograman. Untuk dapat menggunakan Android Studio kita
perlu menginstallnya pada komputer lokal. Pengembangan ap-
likasi Android dengan App dapat dijalankan di cloud dengan
browser atau kita dapat menginstalasi App Inventor di lokal

komputer kita.

1.3.2 Komponen App Inventor

Ada dua buah komponen utama pada App Inventor yaitu Com-

ponent Designer dan Blocks Editor

1. Component Designer

Pada Component Designer (Gambar 1.1) kita bisa memilih
komponen apa yang akan kita pakai pada aplikasi. Kom-
ponen yang kita butuhkan cukup ditarik di bagian in-
terface. Properti komponen tersebut dapat kita ubah di

bagian paling kanan.



4 BAB 1. SI MANIS ANDROID

MyProjects  Guide  Reportaniesie  Englishe  test@examplecom

MIT App Iventor 2
JERAMIT Applventor2 e,

tampilkan

Gambar 1.1: Designer

2. Blocks Editor

Komponen yang sudah kita pilih perlu didefiniskan aksi
dari setiap komponen tersebut pada Blocks Editor (Gam-
bar 1.2). Misalnya apakah yang terjadi jika sebuah tombol
dipilih, jika gambar disentuh dan lain-lain.

P MITARRIMENOIZ s comatr outar bae WyPecs  Gude  Aeponanie  Engihe  estaeranplecom

Gambar 1.2: Blocks

1.4 Instalasi App Inventor

Sebagaimana disebutkan pada Bab 1.3.1, kita dapat menjalankan
App Inventor secara online via browser (baca: Cloud) atau di
lokal komputer kita.
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1.4.1 Online

Tidak perlu melakukan instalasi macam-macam di komputer
kita. Kita bisa langsung membuat aplikasi Android dengan
App Inventor di situs http://ai2.appinventor.mit.edu/. Cukup
melakukan pendaftaran dengan Google Account kita. Semua

aplikasi kita akan tersimpan di web tersebut.

1.4.2 Lokal

Kelemahan mengembangkan aplikasi Android di http://ai2.
appinventor.mit.edu/ adalah kita harus selalu terhubung den-
gan internet. Untuk mengatasi hal tersebut, kita juga dapat
menginstall di komputer kita sendiri. Untuk menginstall App
Inventor, kita perlu menginstall Java Development Kit (JDK)
terlebih dahulu karena App Inventor merupakan aplikasi berba-
sis Java. JDK dapat diunduh dari http://www.oracle.com/
technetwork/java/javase/downloads/index.html. Pada umum-
nya JDk sudah terinstal di komputer. Yang perlu dilakukan
adalah melakukan konfigurasi JAVA_HOME agar sistem dapat
mengetahui lokasi JDK berada.

Aplikasi App Inventor bisa diunduh di https://sourceforge.
net/projects/ailivecomplete dalam bentuk zip. Setelah di-
undubh, kita harus mengekstrak file zip tersebut. Pada direktori
dari hasil ekstrak kita akan mendapatkan program untuk men-
jalankan App Inventor.

Untuk Windows, kita perlu menjalankan file
WinStartAIServer.cmd
Untuk Linux, kita perlu menjalankan file

./startAIServer.sh
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Setelah mengesekui file tersebut diatas, kita bisa mulai meng-
gunakan App Inventor dengan membuka browser dengan ala-
mat http://localhost:8888.

1.5 Menjalankan Aplikasi Android

Untuk menjalankan aplikasi Android kita cukup memilih menu
Connect (Gambar 1.3). Ada tiga cara menjalankan aplikasi

Android yang kita kembangkan pada App Inventor, yaitu:

Projects » Connect Build Help »
n r

Screenl v § 4 Boreen
% Emulator L

Viewer USB
Gambar 1.3: run

1. Smartphone + Wifi
Yang paling menarik dari App Inventor adalah kita dapat

langsung menjalankan aplikasi Android pada smartphone
kita. Namun kita perlu menginstal MIT AI2 Companion
yang tersedia pada Google Play Store. Buka aplikasi MIT
AI2 Companion sebelum anda memilih menu Connect -5
AT Companion. Agar smartphone anda dapat terhubung
dengan aplikasi di App Inventor maka smartphone anda
harus terhubung dengan jaringan internet. Ketika QR

Code aplikasi muncul

2. Smartphone + USB



1.5. MENJALANKAN APLIKASI ANDROID

LA

Ok

Cancel

ewrhbs

Gambar 1.4: QR Code

© wil C®

10:18
MIT App Inventor 2 Companion

MIT App Inventor 2

type in the 6-character code
_Ol‘_
scan the QR code

Six Charak:ter Code

Your IP Address is: Error: No Wifi Connection
Version: 2.36

Gambar 1.5: MIT AI2 Companion
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Jika tidak punya koneksi internet kita bisa menghubungkan
App Inventor dengan smartphone via USB. Namun kita
perlu menginstall aiStarter di komputer kita. aiStarter
dapat diunduh di http://appinventor.mit.edu/explore/
ai2/setup.html. Sebelum menghubungkan App Inven-
tor dengan smartphone kita harus memastikan smart-
phone telah terkoneksi dengan baik dengan USB. Ke-
mudian aktifkan mode USB Debugging pada smartphone
yang terdapat pada Settings > Applications > Develop-
ment. Setelah itu, aiStarter harus sudah berjalan di kom-
puter kita. Kemudian jalankan MIT AI2 Companion di
smartphone, maka aplikasi kita akan terlihat di smart-

phone

3. Emulator

Tidak punya smartphone berbasis Android? Jangan khawatir
kita tetap bisa menjalankan aplikasi kita di App Inventor
dengan sebuah emulator seperti yang terlihat pada Gam-
bar 1.6. Cukup dengan mengistall program aiStarter dan
menjalankannya maka emulator akan muncul ketika kita

memilih menu Connect > Emulator

1.6 Berbagi Aplikasi

Kita dapat berbagi desain aplikasi yang kita buat dengan melakukan
export dan import project seperti yang terlihat pada Gam-
bar 1.7. File akan disimpan dengan ekstensi .ata dan selan-

jutnya dapat dibaca di App Inventor manapun.



1.6. BERBAGI APLIKASI

Android

1E:18

Tuesday, July 2
€ Charging (50%)

Gambar 1.6: Emulator

Projects¥  Connecty  Buildy  Helpr

My projects I
Start new project

Import project (.aia) from my computer L
Import project (.aia) from a repository ... b

Delete Project i
Save project I
Save projectas ... |4
Checkpoint

Export selected project (aia) to my computer
Export all projects

Import keystore

Export keystore

Delete keystore

Gambar 1.7: Berbagi Aplikasi
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Gambar 1.8: APK

1.7 Pemaketan Aplikasi

Sebagaimana aplikasi Android yang dikembangkan di Android
Studio, App Inventor juga menyiapkan pemaketan aplikasi An-
droid dalam bentuk APK . Hal ini dapat dibangun dengan memilih
Build > save.apk to my computer (Gambar 1.7). Sebelum
memilih hal tersebut maka kita harus menjalankan:

Windows jalankan perintah:
WinStartBuildServer.cmd
Linux jalankan perintah:
./startBuildServer.sh

Setelah itu, kita perlu memilih menu Build > save.apk to my
computer, maka akan muncul progress bar seperti pada Gam-
bar 1.8.



BAB 2

YOUR NAME IS ...

Tahukah kamu nama-nama popular di Indonesia? Dari hasil
survey|[6] terhadap 56.719 orang nama Dwi, Muhammad dan
Nur merupakan nama yang sering dipakai oleh orang Indonesia.
Mari kita membuat aplikasi App Inventor kita yang pertama
yang terkait dengan masalah nama. Aplikasi ini menerima ma-
sukan nama kita. Ketika tombol aplikasi ini ditekan maka akan
ada suara yang menyebutkan siapa nama kita dan muncul ko-

tak dialog yang menyapa kita.

2.1 Tujuan

Mengetahui bagaimana membuat aplikasi sederhana den-

gan App Inventor

Mengenal event pada tombol

Menampilkan dialog dengan menggunakan Notifier

Memahami penggunaan TertBox dan text-to-speech

2.2 Pembuatan Program

Kali ini kita akan membuat dua macam aplikasi Android yaitu:
menampilkan nama dan menyebutkan nama dari input yang
kita berikan.

2.2.1 Tampilkan Namamu

Aplikasi Tampilkan Namamu ini hanya memiliki tiga komponen

yang dapat dilihat pada Tabel 2.1.

11
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Tabel 2.1: Daftar Komponen Tampilkan Namamu

Komponen | Fungsi

Button pengguna menekan tombol ini un-
tuk menampilkan namanya

TextBox menerima input nama

Notifier menampilkan nama yang diin-
putkan

Komponen pada Gambar 2.1 harus anda pilih pada App
Inventor. Nama komponen diberi nama sesuai yang terlihat

pada gambar tersebut.

Components
B Screen]
L TextBox1
Button
Motifier]

Gambar 2.1: Komponen Tampilkan Namamu pada App Inven-
tor

Posisi masing-masing komponen disusun seperti pada Gam-
bar 2.2

Pada bagian Blocks FEditor, kita perlu memberikan perilaku
pada Buttonl saat ditekan oleh pengguna seperti yang terlihat
pada Gambar 2.3. Jika Buttonl ditekan, maka Notifier? di-
panggil untuk menampilkan kalimat Your mame is dan input
dari TextBox1.

Hasil dari aplikasi ini dapat dilihat pada Gambar 2.4.



2.2. PEMBUATAN PROGRAM 13

Klik Aja

Gambar 2.2: Desain Aplikasi Tampilkan Namamu

when .Click

do  call EEIEEED .ShowAlert
notice | (¢) join | " §
I‘ TextBox1 v I Text v I

Gambar 2.3: Blocks Editor Aplikasi Tampilkan Namamu

2.2.2 Katakan Namamu

Aplikasi kedua ini hampir sama dengan aplikasi pertama, na-
mun komponen TextToSpeech ditambahkan agar smartphone
dapat mengucapkan nama yang kita masukkan pada TextBox1.
Daftar komponen katakan namamu bisa dilihat pada Tabel 2.2.

Detil komponen yang harus diletakkan pada aplikasi terse-
but dapat dilihat pada Gambar 2.5.

Hampir sama dengan aplikasi pertama, aplikasi yang satu
ini juga menampilkan kalimat dengan menggunakan Notifierl,
namun aplikasi ini memanggil TextToSpeechl untuk mengatakan
kalimat Your name is dan input dari TextBoxl seperti yang
terlihat pada Gambar 2.6.

Hasil dari aplikasi ini dapat dilihat pada Gambar 2.4, na-
mun kita dapat mendengar suara yang menyebutkan Your name

5 ...
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el @ TR .l )es%m 19:58

Screenl

Nur Aini

‘ Klik Dong |

Your Name IsNur Aini

Gambar 2.4: Tampilan Aplikasi Tampilkan Namamu

Tabel 2.2: Daftar Komponen Katakan Namamu

Komponen | Fungsi
Button pengguna menekan tombol ini un-
tuk menampilkan namanya

TextBox menerima input nama
Notifier menampilkan nama yang diin-
putkan

TextToSpeech mengucapkan suara sesuai dengan
input textbox yang kita berikan

Components
e Screen
L TextBox1
— Button1
/b Notifier
W rextro Speech

Gambar 2.5: Komponen Katakan Namamu pada App Inventor
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when .Click

L TextToSpeechl v R
message | (3] join | * EENENELIIE
TextBox1 v | Text v |

(-]l Notifierl v IRl Sy
notice #) join [ " "

TextBox1 v |-

Gambar 2.6: Blocks Editor Aplikasi Katakan Namamu

15



BAB 3

SENYUM DAN KLIK

Senyum membawa dampak yang luar biasa terhadap apa yang
kita kerjakan. Sebuah studi yang dilakukan oleh Strack [7]
memperlihatkan hubungan senyum dengan gambar yang dicip-
takan oleh orang yang sedang tersenyum. Sekelompok peserta
pada studi ini diminta menggigit sebuah pensil sehingga mereka
dipaksa untuk tersenyum, sedangkan sekelompok peserta lain-
nya diminta meletakkan pensil di mulutnya tanpa mengenai
giginya sehingga wajahnya akan terlihat cemberut. Semua pe-
serta diminta untuk menggambar sebuah kartun. Hasil studi
tersebut menyebutkan orang yang tersenyum akan menghasilkan
kartun lebih lucu daripada orang yang berwajah cemberut.
Pada bab ini kita akan membuat aplikasi yang membuat orang

tersenyum saat kita mengambil gambarnya.

3.1 Tujuan

1. Mengetahui penggunaan fitur camera untuk mengambil

gambar

2. Mengetahui penggunaan fitur video recorder untuk mengam-

bil gambar
3. Menampilkan video dan gambar pada aplikasi Android

4. Memahami cara perpindahan screen pada App Inventor

3.2 Pembuatan Program

Aplikasi ini terdiri atas dua screen. Screen pertama berfungsi

untuk mengambil gambar dan screen kedua berfungsi merekam

16
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Tabel 3.1: Daftar Komponen Aplikasi Senyum

Komponen | Fungsi

Button Pengguna menekan tombol ini un-
tuk mengambil gambar, merekam
video dan berpindah atas screen

Image Menampilkan Gambar
Camera Mengambil Gambar
Screen Menampilkan seluruh komponen

VideoPlayer | Memutar video
CamCorder | Merekam kejadian dalam bentuk
video

video. Kita akan mempelajari perpindahan screen di bab ini.
Daftar komponen yang dibutuhkan pada aplikasi Senyum ini
terdapat pada Tabel 3.1

3.2.1 Screen: Ambil Foto

Untuk screen pertama kita akan membutuhkan komponen Cam-
era dan Image. Untuk lebih lengkapnya pada screen pertama
terdapat komponen-komponen yang terdapat pada Gambar3.1.
Button1 berfungsi untuk mengambil gambar dan Button2 un-

tuk berpindah ke screen kedua.

Components

e Screenl
== Image]l
Button1

Button2

ﬁ Cameral

Gambar 3.1: Desain Komponen Senyum di Screen 1
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Pada screen pertama, kita mengatur desain aplikasi seperti
pada Gambar 3.2. Button! diberi label AmbilGambar dan But-
ton2 diberi label Video.

AmbilGambar

Video

Gambar 3.2: Desain Aplikasi Senyum di Screen 1

Pada bagian Blocks Editor (Gambar 3.3), kita perlu mem-
berikan perilaku pada Buttonl, Button2 dan Cameral. Jika
Button1 ditekan, maka akan memanggil Cameral untuk mengam-
bil gambar. Setelah Cameral mengambil gambar, Imagel akan
berisi gambar yang diambil oleh Cameral. Screen2 akan di-

panggil saat Button2 ditekan.

Hasil dari aplikasi ini dapat dilihat pada Gambar 3.4.
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when .Click
e
do | open another screen screenName  * E&EEA ”

when .Click
do call .TakePicture
| —

when .AfterPicture

N Picture v [RGIESCTEE image v |

Gambar 3.3: Blocks Editor Aplikasi Senyum di Screen 1

3.2.2 Screen: Rekam Video

Untuk screen kedua kita akan membutuhkan komponen Video-
Player dan CamCorder. Untuk lebih lengkapnya pada screen
kedua terdapat komponen-komponen yang terdapat pada Gambar3.5.
Button1 berfungsi untuk merekam kejadian dan Button2 untuk
berpindah ke screen pertama.

Pada screen kedua, kita mengatur desain aplikasi seperti
pada Gambar 3.6. Buttonl diberi label Rekam Video dan But-
ton2 diberi label Kamera.

Pada bagian Blocks Editor (Gambar 3.7), kita perlu mem-
berikan perilaku pada Buttonl, Button2 dan CamCorderl. Jika
Button1 ditekan, maka akan memanggil CamCorder! untuk
merekam video. Setelah CamCorderl merekam video, Video-
Player! akan berisi clip yang direkam oleh CamCorderi. Screenl
akan dipanggil saat Button2 ditekan.

Hasil dari aplikasi ini dapat dilihat pada Gambar 3.8.
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@ TR il Ws%m08:45

A

AmbilGambar AmbilGambar
Video Video

Gambar 3.4: Tampilan Aplikasi Senyum di Screen 1

Components

B Screen2
-
“=1VideoPlayerl
— Button1
— Button2
@ Camcordert

Gambar 3.5: Desain Komponen Senyum di Screen 2

Gambar 3.6: Desain Aplikasi Senyum di Screen 2
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when .Click

do | open another screen screenName ' Efi=a08 ”

when .Click
do call .RecordVideo

S

when .AfterRecording

Gambar 3.7: Blocks Editor Aplikasi Senyum di Screen 2

RekamVideo
Kamera

Gambar 3.8: Tampilan Aplikasi Senyum di Screen 2



BAB 4

PHANTOM VIBRATIONS SYNDROME

Pernahkah kita merasa HP atau smartphone kita bergetar pada-
hal pada kenyataannya Hp kita tidak bergetar sama sekali?
Jangan khawatir ternyata tidak hanya anda yang mengalami
halusinasi ini. Sebuah studi [8] menyatakan sebgian besar orang
pernah merasa ada panggilan atau notifikasi masuk, namun
mereka tidak merasa terganggu dengan keadaan tersebut. Halusi-
nasi ini dikenal dengan nama Phantom Vibrations Syndrome.
Kali ini kita akan menggetarkan smartphone Android kita jika
kita menggerakan smartphone dengan menggunakan sensor Ac-

celerometer.

4.1 Tujuan
e Mengetahui penggunaan Accelerometer Sensor dan Sound
e Memahami cara mengatur tampilan di App Inventor

e Mendefiniskan variabel global

4.2 Layout Pada App Inventor

Sebelum membuat aplikasi, mari kita mengenal pengaturan
tampilan pada App Inventor. Kita dapat memilih tiga macam
layout yaitu HorizontalArrangement, TableArrangement dan

VerticalArrangement pada Pallette Layout (Gambar 4.1).

1. Horizontal Arrangement

Layout HorizontalArrangement menampilkan komponen-

komponen dari kiri ke kanan secara horizontal.

22
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La‘;rout|
HorizontalArrangement
TableArrangement

VerticalArrangement

Gambar 4.1: Jenis Layout pada App Inventor

2. TableArrangement

Layout TableArrangement menampilkan komponen-komponen
dalam bentuk tabel. Setiap komponen hanya boleh ter-
letak dalam satu sel. Jika banyak komponen terletak
dalam satu sel, maka hanya satu komponen yang akan
terlihat. Kita perlu mengatur jumlah baris dan kolom

pada layout ini.

3. Vertical Arrangement

Layout VerticalArrangement menyusun komponen-komponen

dari atas ke bawah secara vertikal dan rata kiri.

Perbedaan tampilan untuk masing-masing layout dapat dilihat
pada Gambar 4.2.

4.3 Accelerometer Sensor

Akselerometer adalah alat untuk mengukur percepatan atau
akselerasi sebuah benda. Masih ingatkah tentang percepatan
gravitasi (g = 9.8m/s?) saat benda jatuh ke bumi? Di dalam
smartphone terdapat juga sensor akselerometer yang dapat mem-

perlihatkan posisi smartphone kita berada dalam bentuk tiga
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Horizontal Arrangement

Text for Buttonl Text for Button2

Table Arrangement
Text for Button3 Text for Button4
Text for Button5 Text for Button6

Vertical Arrangement

Text for Button7

Text for Button8

Gambar 4.2: Tampilan Tiga Jenis Layout

=Y

Gambar 4.3: Accelerometer pada smartphone [1]

dimensi. Posisi sumbu X, Y dan Z pada sebuah smartphone
dapat dilihat pada Gambar 4.3.

Jika smartphone kita jauh ke tanah maka akan bernilai 0.
Sensor ini mempunyai satu event yang dinamakan Accelerom-
eterSensor. Acceleration Changed yang mempunyai tiga dimensi
berikut:

1. xAccel

e Bernilai + jika smartphone digoyang ke kanan.
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e Bernilai - jika smartphone digoyang ke kiri.
2. yAccel

e Bernilai + jika bagian bawah smartphone diangkat

ke atas

e Bernilai - jika bagian atas smartphone diangkat ke

atas
3. zAccel

e Bernilai + jika layar smartphone diletakkan pada
posisi atas

e Bernilai - jika layar smartphone diletakkan pada po-

sisi bawah

4.4 Variabel Global

Variabel Global ini akan berubah nilainya pada fungsi-fungsi
saat aplikasi dijalankan. Untuk mendeklarasikan sebuah vari-
bel global kita perlu di Block Editor. Pilih bagian variabel
yang bewarna orange, kemudia pilih Initialize global name to.
Bagian name bisa diganti dengan nama variabel yang kita in-
ginkan. Kemudian kita definisikan nilai variabel tersebut den-

gan angka, string atau boolean.
initialize global [[[E3) to

Gambar 4.4: Deklarasi variabel global

4.5 Pembuatan Program

Sekarang kita mulai membuat dua aplikasi Android yaitu 1)

program GetarZYZ yang menampilkan perubahan nilai z, y
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Tabel 4.1: Daftar Komponen Aplikasi Bergoyang

Komponen Fungsi

Button Memilih kurun waktu smartphone
bergetar

Sound Berfungsi menggetarkan smart-
phone

Notifier Menampilkan nilai x,y,z yang

berubah saat kita gerakkan
AccelerometerSensprMendeteksi perubahan posisi smart-
phone

Layout Menyusun komponen Button

dan z jika kita menggerakan dan mengoyangkan smartphone
kita maka nilainya akan berubah; 2) program Vibrasi yang akan
membuat smartphone kita bergetar pada kurun waktu yang
kita pilih. Kedua program tersebut membutuhkan komponen-

komponen yang dapat dilihat pada Tabel 4.1.

GetarXYZ

Detil komponen yang harus diletakkan pada aplikasi GetarXYZ
dapat dilihat pada Gambar 4.5.

Components

El Screenl
Notifierl

AccelerometerSensor]|

Gambar 4.5: Komponen GetarXYZ pada App Inventor

Pada bagian Blocks Editor, kita perlu memberikan perilaku
pada AccelerometerSensor saat smartphone digoyangkan/dig-
erakkan oleh pengguna seperti yang terlihat pada Gambar 4.6.
Jika smartphone digoyangkan/digerakkan, maka Notifier! di-
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panggil untuk menampilkan kalimat nilai perubahan dari Ac-
celerometerSensor. AccelerometerSensor menghasilkan tiga lu-
aran (zAccel, yAccel dan zAccel) yang harus digabungkan se-
belum dikirim ke Notifierl. Oleh karena itu kita perlu melakukan
penggabungan tiga luaran tersebut dengan menggunakan fungsi
Join pada Text seperti yang terlihat pada Gambar 4.7. Join
text bawaannya hanya bisa dua teks, namun kita bisa menam-
bahkan lebih dari dua teks dengan menekan tombol biru seperti
di pada Gambar 4.7.

AccelerometerSensorl v BGGCIE Ei ]l el ETyle (=0

xAccel  yAccel  zAccel

do | call EEEEED .ShowAlert

notice | (¥ join

get
-
get

Gambar 4.6: Blocks Editor Aplikasi GetarXYZ

Hasil dari aplikasi ini dapat dilihat pada Gambar 4.8. Ger-

akkan smartphone anda, maka nilai x,y,z akan berubah.

Vibrasi

Vibrasi adalah sebuah aplikasi yang akan bergetar selama ku-
run waktu yang kita pilih dari sebuah tombol. Detil komponen
yang harus diletakkan pada aplikasi Vibrasi dapat dilihat pada
Gambar 4.9. Kita memakai layout TableArrangement untuk
menyusun tombol 100 dan 200.

Posisi masing-masing komponen disusun seperti pada Gam-
bar 4.10.



28 BAB 4. PHANTOM VIBRATIONS SYNDROME

string

string

string
T—

Gambar 4.7: Penggabungan teks

Pada bagian Blocks Editor, kita perlu mendefiniskan vari-
abel global waktu menjadi 0.5 detik. Kemudian kita beri per-
ilaku pada Buttonl jika ditekan maka variabel global waktu
menjadi 1 detik. Selain itu, kita perlu memberikan perilaku
Button! jika ditekan maka variabel global waktu menjadi 2 de-
tik. Ketika AccelerometerSensor.shaking terjadi maka kompo-
nen Sound! akan diminta untuk bergetar selama kurun waktu
yang dipilih. Rangkuman dari Blocks Editor aplikasi Vibrasi
ini bisa dilihat pada Gambar 4.11
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Da@Y & TR i) esxm 19:59

Screenl

2.564623,1.66756,9.56124

Gambar 4.8: Tampilan Aplikasi GetarXYZ

Components

c Screenl
e TableArrangement]
- Button
= Button2
@ sound

& AccelerometerSensorl

Gambar 4.9: Komponen Vibrasi pada App Inventor

100 200

Gambar 4.10: Desain Aplikasi vibrasi
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initialize global | jto | ED

WLHELE Buttonl v el

Lo BEEH global waktu v BGEIE 100 |

WHELN Button2 v el 4

sl BoEd global waktu v [eeili 200 |

CHERN AccelerometerSensorl v BELELE ]

do | call EEMEEE) -Vibrate
millisecs s (58 global waktu

- —

Gambar 4.11: Blocks Editor Aplikasi Vibrasi
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MERAH KUNING HIJAU

Apakah warna melambangkan jenis kelamin kita? Seperti warna
pink yang biasanya identik dengan warna wanita. Sebuah studi
[9] yang dilakukan oleh Joe Hallock terhadap 232 dari 22 negara
memperlihatkan bahwa warna biru menjadi warna favorit pria
dan wanita, sedangkan warna ungu menjadi pilihan warna fa-
vorit sebagian wanita, namun tidak satupun pria yang menyukai
warna ungu ini.

Kali ini kita akan belajar tentang canvas pada App Inventor

yang meliputi warna dan garis.

5.1 Tujuan

1. Memahami penggunaan Canvas
2. Mempelajari event drag and touch

3. Menggambar garis pada Canvas

5.2 Pembuatan Program

Aplikasi Gambar yang kita buat ini mempunyai beberapa kom-
ponen yang terdapat pada Tabel 5.1.

Komponen pada Gambar 5.1 harus anda pilih pada App
Inventor. Nama komponen diberi nama sesuai yang terlihat
pada gambar tersebut.

Posisi masing-masing komponen disusun seperti pada Gam-
bar 5.2. Button merah, kuning, hijau dan hapus disusun den-
gan Layout HorizontalArrangement.

Pada bagian Blocks Editor, kita perlu memberikan perilaku

pada Button merah, kuning, hijau dan hapus saat ditekan.

31
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Tabel 5.1: Daftar Komponen Aplikasi Gambar

Komponen | Fungsi
Button melakukan pemilihan warna
Canvas bidang dimana kita bisa melakukan
penggambaran diatasnya.
Layout mengatur tombol merah, kuning
dan hijau
Components

E Screen]
2 Horizontal Arrangement]
merah
kuning
hijau
hapus

Canvasl

Gambar 5.1: Komponen aplikasi Gambar pada App Inventor

Button merah, kuning, hijau akan mendefiniskan nilai Can-
vasl.Paintcolor sesuai dengan warna Button yang ditekan. But-
ton hapus akan memanggil fungsi Canvasl.clear. Selanjut-
nya kita perlu memberikan perilaku pada Canvasi saat dis-
entuh dan ditarik (touch and drag). Untuk mendapatkan po-
sisi sebelum dan sesudah kita menarik tangan dengan bersen-
tuhan pada layar smartphone kita memerlukan empat nilai
yaitu prevX, prevY, currentX dan currentY. Keempat nilai ini
bisa kita dapatkan pada fungsi When.Canvas. Dragged. Untuk
mendapatkan nilai tersebut, kita tinggal menekan salah satu ni-
lai pada fungsi tersebut hingga keluar seperti pada Gambar 5.3.
Penggambaran sebuah garis (Canvas. DrawLine) membutuhkan
empat nilai tersebut untuk dimasukkan pada variable x1, y1,

x2 dan y2. Ketebalan sebuah garis dapat diseting dengan
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Screen

.

Hijau hapus

-

Gambar 5.2: Desain Aplikasi Gambar

menggunakan Canvas. Touched yang memanggil perintah Can-
vas. DrawCircle. Parameter radius pada Canvas. DrawCircle ini

yang akan mempengaruhi ketebalan dari garis.

currentx curranty draooedAf

= currentX v
a’ prevz v BEE currentX v R
e L

Gambar 5.3: Mengambil Parameter

Rangkuman dari Blocks Editor aplikasi Vibrasi ini bisa dil-
ihat pada Gambar 5.4
Hasil dari aplikasi ini dapat dilihat pada Gambar 5.5.



34 BAB 5. MERAH KUNING HIJAU

when .Touched

do | call DrawcCircle

centerX

when [EIGEEE) -Dragged

do  call .DrawLine

g prevX v | when ([{ETZIEED -Click
get do iall .Clear
get
get

Gambar 5.4: Blocks Editor Aplikasi Gambar

Kuning

Gambar 5.5: Tampilan Aplikasi Warna
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DI SINI AKU BERADA !

Saat ini mencari sebuah lokasi sangat mudah dengan keber-
adaan teknologi Global Positioning System (GPS) yang berada
di smartphone. Sebuah survey [10] pada tahun 2013 meny-
atakan bahwa 74% orang dewasa berumur di atas 18 tahun
menggunakan smartphonenya untuk memberikan navigasi menuju
tempat tertentu. Kali ini kita akan mencoba bermain-main
dengan Location Sensor yang menggunakan GPS untuk menen-

tukan sebuah lokasi.

6.1 Tujuan

1. Mempelajari penggunaan Location Sensor

2. Membagi informasi di smartphone

6.2 GPS

Untuk membuat aplikasi, mari kita belajar tentang GPS. GPS
ini mendapatkan data dari satelit. Koordinat posisi kita dibaca
oleh GPS yaitu dar lintang, bujur dan ketinggian. Nilai lintang
0 terletak pada kota-kota yang dilewati katulistiwa, sedangkan
nilai bujur 0 terletak pada kota Greenwich dekat London, Ing-

gris.
6.3 Pembuatan Program

Aplikasi GPS mirip dengan aplikasi check-in dimana GPS mem-
baca posisi kita dan membagikan alamat kita berada ke media
lainnya. Aplikasi GPS yang kita buat ini mempunyai beberapa
komponen yang terdapat pada Tabel 6.1.
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Tabel 6.1: Daftar Komponen Aplikasi GPS

Komponen Fungsi

Button Memanggil GPS untuk membaca
posisi dan membagikan informasi

Label Menampilkan posisi lokasi
berdasarkan GPS

LocationSensor membaca posisi

Sharing membagikan informasi ke sosial me-
dia, email dan lain-lain

Komponen pada Gambar 6.1 harus anda pilih pada App
Inventor. Nama komponen diberi nama sesuai yang terlihat

pada gambar tersebut.

Components

2 Screenl
Labell
e HorizontalArrangement]
Label2
Label3
Button1

Button2

¥ Locationsensor

< Sharing1

Gambar 6.1: Komponen aplikasi GPS pada App Inventor

Posisi masing-masing komponen disusun seperti pada Gam-
bar 6.2.

Pada bagian Blocks FEditor, kita mendeklarasikan variable
global yang diberi nama lokasi. Variabel tersebut kita beri nilai
“unknown”. Variabel ini berubah jika LocationSensor! mende-
teksi perpindahan posisi (LocationSensorl.LocationChanged).
Selanjutnya, kita perlu memberikan perilaku pada Buttoni dan

Button?2 saat ditekan. Buttonl akan memanggil LocationSen-
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Screenl

Posisi

Text for Label2z Text for Label3

Posisi Sekarang

Share

Gambar 6.2: Desain Aplikasi GPS

sorl.Longtitude dan LocationSensorl. Latitude untuk ditampilkan
pada Label2 dan Label3. Button2 akan memanggil komponen
Sharingl untuk berbagi pesan yang berisi alamat lokasi saat
ini. Rangkuman dari Blocks Editor aplikasi Vibrasi ini bisa
dilihat pada Gambar 6.3

when EEEES -Initialize
don set [EIEFED - LWL LocationSensorl v |8 Latitude »

LocationSensorl v |1 Longitude v

LocationSensorl v [ Latitude v

LocationSensorl v I Longitude »

initialize global [LT)to = * "

| CurrentAddress v

when [EIEENFE) -Click
do call [EELLGRIED -ShareMessage
message

LocationSensorl » l CurrentAddress v ||

e o

Gambar 6.3: Blocks Editor Aplikasi GPS

Hasil dari aplikasi ini dapat dilihat pada Gambar 6.4.
tat
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ady @ TR alf]ssx

Screenl
Posisi

-7.29032112.81576
Posisi Sekarang
Share

Gambar 6.4: Tampilan Aplikasi GPS
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LEMPARKAN BOLA ITU

Olah raga yang menjadi favorit kamu? Menurut [11], 3,5 Bil-
yar penduduk dunia terutama di wilayah Eropa, Asia, Afrika
dan Amerika paling menyukai olahraga sepak bola. Meskipun
dalam piala dunia sepakbola hanya beberapa negara yang berhak
mengikuti, namun hampir setiap negara menyiarkan olah raga
ini. Di Bab 5 kita telah membahas Canvas untuk menggam-
barkan sesuatu yang statis, kali ini kita akan menampilkan bola

yang bergerak di atas sebuah Canwvas.

7.1 Tujuan
1. Membuat animasi dengan bola
2. Mengenal perilaku bola saat disentuh

3. Mengenal perilaku bola saat menyentuh sudut canvas.

7.2 Pembuatan Program

Aplikasi bola yang kita buat dapat menggerakan bola den-
gan sentuhan tangan atau dengan menggoyangkan smartphone
kita. Aplikasi bola yang kita buat ini mempunyai beberapa
komponen yang terdapat pada Tabel 7.1.

Tabel 7.1: Daftar Komponen Aplikasi Bola

Komponen | Fungsi

Ball Membuat bola animasi

Canvas Sebagai bidang untuk bola animasi
bergerak
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Komponen pada Gambar 7.1 harus anda pilih pada App
Inventor. Nama komponen diberi nama sesuai yang terlihat

pada gambar tersebut.

Components

e Screenl
8 |Zdcanvasi

Balll
Gambar 7.1: Komponen aplikasi Bola pada App Inventor

Posisi masing-masing komponen disusun seperti pada Gam-
bar 7.2.

Gambar 7.2: Desain Aplikasi Bola

Pada bagian Blocks FEditor, kita perlu memberikan peri-
laku pada saat Ball disentuh dan ditarik. Hal tersebut da-
pat diberikan pada Balll.dragged dengan memanggil perintah
Balll.MoveTo ke posisi koordinat saat ini (currentX dan cur-

rentY’). Perpindahan bola juga bisa diatur oleh gerakan smart-
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phone kita. Untuk keperluan tersebut, kita medefiniskan per-
ilaku bola saat Canvasi.Flung. Posisi heading bola dan ke-
cepatan pergeseran bola disesuaikan dengan gerakan smart-
phone kita. Rangkuman dari Blocks Editor aplikasi bola ini
bisa dilihat pada Gambar 7.3

when (CEIEED Dragged
startx  startY  prevX | prevY  cumentX | currentY

do | call GEIEED -MoveTo

when (EINETRD Flung
x|y speed| heading | xvel || yvel | flungsprite |

do set [ reading
set to |oet GEE
L=

G804 currentX v |
MG currentY - |

—

Gambar 7.3: Blocks Editor Aplikasi Bola

Hasil dari aplikasi ini dapat dilihat pada Gambar 7.4.

Gambar 7.4: Tampilan Aplikasi Lokasi
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SIMPAN DATAMU

Siapakah yang mempunyai server terbanyak di dunia? Face-
book? Google? Atau Microsoft? Menurut CloudTweaks.com [12],
Amazon mempunyai jumlah server terbanyak di dunia dengan
jumlah sekitar 1,400,000. Kemudian diikuti oleh Google dan
Microsoft yang memiliki 1,000,000 server. Server-server terse-
but mampu menampung data yang cukup besar. Bagaimana
dengan data di smartphone Android? Yuk kita belajar tentang
penyimpanan data di Android.

8.1 Tujuan

1. Mempelajari konsep penyimpanan data dengan menggu-
nakan TinyDB

2. Mencari data pada TinyDB jika diketahui kata kunci datanya.

3. Mendeklarasikan variabel lokal

8.2 TinyDB

Pada bab-bab sebelumnya kita menggunakan variable global
untuk menyimpan data kita. Variabel global ini hanya bersi-
fat aktif saat aplikasi juga sedang aktif. Namun jika aplikasi
dimatikan, maka nilainya akan kembali seperti semula. Oleh
karena itu, kita perlu menyimpan data kita ke TinyDB. TinyDB
ini database yang sangat sederhana. Data yang tersimpan
dalam bentuk string atau teks yang diberi tag atau penanda.
Contoh:

tag : Keyrani

value : Malang
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tag : Syahnaz
value : Surabaya

Tag ini berfungsi sebagai identitas suatu data. Kita bisa
memanggil data berdasarkan tag-nya. Satu aplikasi hanya boleh
memiliki satu TinyDB. TinyDB mempunyai dua fungsi utama
yaitu StoreValue dan Getvalue (Gambar 8.1).

call TinyDB1 v RSGIETEIE ||l TinyDB1 v el
tag tag
valueToStore | valuelfTagNotThere

Gambar 8.1: Fungsi TinyDB

8.3 Variabel Lokal

Pada Bab 4 kita telah mempelajari variabel global. Kali ini
kita akan memahami variabel lokal . Variabel ini hanya berlaku
pada sebuah bagian dari aplikasi. Sebagai contoh Gambar 8.2
terdapat nama sebagai variabel lokal pada saat Buttonli.Click.
Jika pada Button?2. Click ingin menggunakan nama sebagai vari-
abel, maka kita harus mendeklarasikan variable nama terlebih
dahulu. Perubahan nilai dari variabel lokal tidak akan mem-
pengaruhi nilai variabel lokal dengan nama yang sama di tem-
pat lain. Misalnya variabel nama pada Buttonl.Click den-
gan variabel nama pada Button2.Click mempunyai nilai yang
berbeda.

8.4 Pembuatan Program

Aplikasi yang akan kita buat adalah aplikasi Kontak yang berfungsi
untuk menyimpan nomor HP teman sekaligus melakukan pen-

carian nomor HP jika diketahui no HP-nya. Aplikasi Kontak
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(#] initialize local EnE)to | “"@ "
in | set QEMERA to | “ O *
=

Gambar 8.2: Contoh Variable Lokal

Tabel 8.1: Daftar Komponen Aplikasi Simpan

Komponen | Fungsi
Button Memanggil TinyDB untuk menyim-
pan dan mencari kontak

TextBox Input untuk memasukkan nama dan
nomor HP

Label Menampilkan tulisan Nama dan HP

TinyDB Menyimpan data kontak

yang kita buat ini mempunyai beberapa komponen yang terda-
pat pada Tabel 8.1.

Komponen pada Gambar 8.3 harus anda pilih pada App
Inventor. Nama komponen diberi nama sesuai yang terlihat
pada gambar tersebut.

Posisi masing-masing komponen disusun seperti pada Gam-
bar 8.4.

Pada bagian Blocks Editor, kita mendefinisikan perilaku un-
tuk Buttonl dan Button2. Ketika Buttonl disentuh, TinyDB1.Store Value
dipanggil untuk menyimpan no HP dengan Nama. Setelah itu
nilai Textbox Nama dan HP dibersihkan. Jika Button2 disen-

tuh maka akan melakukan hal-hal sebagai berikut:
1. Mendeklarasikan nohp sebagai variabel lokal

2. nohp diberi nilai sesuai dengan nilai yang didapat dari
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Components
e Screen
El TableArrangement]
*ILabell
Linama
*Label2
Llhp
e HorizontalArrangement]
— Bution1
- Button2
TinyDB1

Gambar 8.3: Komponen aplikasi Kontak pada App Inventor

MNama

HP

Simpan Cari

Gambar 8.4: Desain Aplikasi Kontak

TinyDB1 berdasarkan nama yang diberikan
3. Memasukkan nilai dari variabel nohp ke Textbox HP.

Rangkuman dari Blocks Editor aplikasi Kontak ini bisa dilihat

pada Gambar 8.5
Hasil dari aplikasi ini dapat dilihat pada Gambar 8.6.
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CUELN Buttonl v el d
do | call QTR -StoreValue

L='II8 upcase v Ji nama v |F

valueToStore | [(iKd -
set (EERD - D o | " @
| set LD . T o 1@

when EIEELFED -Click
ialize local [ to | " @ "
set (KD to " call .GetValue
L= upcase v JIF nama v |7
YETEET N Sl - tidak ada I

| set UKD - (S5 to 1 oet GO

Gambar 8.5: Blocks Editor Aplikasi Kontak

Simpan | Cari

1 23 4567 890
q w e |r [ty |u i o p

a s |d | f| g A ] kil

* z xlclv b n m «a

English(US) 7
Sym o3 s . Done

Gambar 8.6: Tampilan Aplikasi Kontak
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RUMUS

Rumus matematika adalah sebuah perhitungan yang telah didefin-
isikan oleh para pakar untuk menghasilkan output dari input
yang diberikan. Menghafal rumus matematika saat sekolah
terkadang membosankan dan menyulitkan. Mari kita buat ru-
mus matematika di App Inventor dengan input yang diberikan

oleh pengguna.

9.1 Tujuan

1. Mempelajari procedure di App Inventor
2. Membuat procedure tanpa parameter dan pengembalian

3. Membuat procedure dengan parameter dan tanpa pengem-

balian

4. Membuat procedure dengan parameter dan pengembalian

9.2 Procedure

Procedure adalah bagian dari sebuah program yang kita defin-
isikan sendiri dan dapat dipanggil berulang-ulang untuk memu-

dahkan penulisan program. Ada tiga jenis procedure yaitu,

1. Procedure tanpa parameter dan pengembalian

Procedure ini tidak membutuhkan parameter atau input
dan tidak mengembalikan output. Contoh pada Gam-
bar 9.1 merupakan Procedure perhitungan luas persegi
panjang. Luas dan panjang diperoleh dari Textbor dan

hasilnya langsung ditampilkan dengan Notifier.
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do [ call [TEEIEERD -ShowAlert
UL RO e tBox1 v I Text v JIEA| TextBox2 v | Text v

Gambar 9.1: procedure tanpa parameter dan pengembalian

2. Procedure dengan parameter dan tanpa pengembalian

Procedure luas pada Gambar 9.3 membutuhkan input atau
parameter. Untuk membuat Procedure yang menerima
input, kita perlu mengklik bagian kiri atas procedure seperti
yang terlihat pada Gambar 9.2. Kita tarik bagian input
sesuai dengan jumlah input yang ingin diterima sebuah
Procedure. Procedure luas pada Gambar 9.3 menampilkan

output lewat Notifier.

TN Notifierl v JEGGITA
notice | [#] get @R | x ¢ get DD

—

Gambar 9.3: procedure dengan parameter dan tanpa pengem-
balian

3. procedure dengan parameter dan pengembalian

Jenis Procedure terakhir ini menerima input dan mengem-
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Tabel 9.1: Daftar Komponen Aplikasi Luas

Komponen | Fungsi

Button memanggil procedure luas

TextBox menerima input panjang dan lebar
Notifier menampilkan hasil perhitungan luas
Label memberi petunjuk isian

balikan output lewat return. Contoh pada Gambar 9.4
menerima input panjang dan lebar dan pada bagian re-

turn mengembalikan isi luas dari persegi panjang.

@R procedure [ p2 [ 12 |

result [ () ("get (D | x (] get LD

Gambar 9.4: procedure dengan parameter dan pengembalian

9.3 Pembuatan Program

Mari kita buat aplikasi yang memanggil procedure perhitungan
luas dari ketiga jenis procedure diatas. Aplikasi luas yang kita
buat ini mempunyai beberapa komponen yang terdapat pada
Tabel 9.1.

Komponen pada Gambar 9.5 harus anda pilih pada App
Inventor. Nama komponen diberi nama sesuai yang terlihat
pada gambar tersebut.

Posisi masing-masing komponen disusun seperti pada Gam-
bar 9.6.

Block Editor pada Gambar 9.7, 9.8dan 9.9 menghasilkan
hasil yang sama yaitu luas sebuah persegi panjang dengan in-

put panjang dan lebar dari textbox! dan textbox2. Untuk me-
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Components

e Screen
2 TableArrangement]
*Labell
*Label2
L TextBox1
L TextBox2
—JButton1

Notifierl

Gambar 9.5: Komponen aplikasi Luas pada App Inventor

panjang

lebar

Hitung

Gambar 9.6: Desain Aplikasi Luas

manggil procedure luas pada Gambar 9.7 kita cukup memakai
perintah call luas saat Buttonl.Click. Sedangkan untuk me-
manggil procedure luas pada Gambar 9.8 dan 9.8 kita harus
mendefinisikan nilai panjang dan lebar.

Hasil dari aplikasi ini dapat dilihat pada Gambar 9.10.
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when [EIE) .Click
do  call (EEED
=

(o] to (D
do | call [DEEGEFED -ShowAlert

notice

TextBox1 v [N Text v | TextBox2 v 8

—

Gambar 9.7: Blocks Editor Aplikasi Luas 1

when .Click
NCET I luas v )
(N TextBox1 v ¥ Text v

M TextBox2 v

do | call [[EEEEED -ShowAlert

notice

Gambar 9.8: Blocks Editor Aplikasi Luas 2

when [EIEEPE) -Click
do  call .ShowAlert
notice | call
b2

PR TextBox2 v |

BF Y procedure W p2 |12
result | 1) Tget (| * ] get (2D

Gambar 9.9: Blocks Editor Aplikasi Luas 3
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panjang 3
lebar | 6
Hitung
e @ = = N & Vv

1234567890
@ # £ % & - + () /
< "t 1 ? a4

e, 1 o. @

Gambar 9.10: Tampilan Aplikasi Luas
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KIRIMKAN PESANMU

Menurut Conversational Advertising [13] bahwa 90% dari SMS
yang masuk akan dibaca dalam waktu 3 menit. Tentu saja ini
sangat bagus untuk pemasaran suatu produk via sms. Kali ini
kita akan belajar menggunakan layanan SMS di smartphone
Android.

10.1 Tujuan

1. Mempelajari pengiriman SMS dengan Texting
2. Mempelajari konsep List

3. Memahami penggunaan ListPicker

10.2 List

List adalah sekumpulan data yang disimpan dalam sebuah vari-
abel. Contoh: daftar mahasiswa, daftar kota, dan lain-lain.
Sebuah aplikasi dapat mempunyai lebih dari satu List. Untuk
membuat sebuah List baru kita perlu mendeklarasikan variable
global List dengan menggunakan fungsi Make a List seperti
pada Gambar 10.1. Jika jumlah data pada List lebih dari tiga,
maka bisa ditambahkan data baru seperti pada Gambar 10.2.
Untuk mengakses data dari sebuah List, maka dapat digunakan
select list item list. Sebagai contoh, untuk mendapatkan nomor
teman yang kedua kita bisa menggunakan perintah seperti pada
Gambar 10.3.
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initialize global (Eati)) to | (=) make a list

Gambar 10.2: Contoh Menambah data List

10.3 Pembuatan Program

Aplikasi SMS yang akan kita buat ini menggunakan ListPicker
yang berisi data yang berasal dari sebuah List. Dengan ap-
likasi ini kita bisa mengirim SMS dan menambah data teman
baru. Aplikasi luas yang kita buat ini mempunyai beberapa
komponen yang terdapat pada Tabel 10.1.

Komponen pada Gambar 10.4 harus anda pilih pada App

Tabel 10.1: Daftar Komponen Aplikasi SMS

Komponen | Fungsi

Button Memanggil fungsi mengirim SMS
dan menambah data teman baru

TextBox Menerima input nomor teman dan
isi SMS

ListPicker Menampilkan dan memilih data te-
man

Texting Mengirimkan SMS
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select list item list L +=¢ global teman v |
index

Gambar 10.3: Contoh Mengakses data di List

Inventor. Nama komponen diberi nama sesuai yang terlihat

pada gambar tersebut.

Components

C] Screen1
e HorizontalArrangement]
=l ListPicker]
C] HorizontalArrangement2
Linp
—tambah

Ll pesan

— kirim

! Texting1

Gambar 10.4: Komponen aplikasi SMS pada App Inventor

Posisi masing-masing komponen disusun seperti pada Gam-
bar 10.5.

Pada bagian Blocks Editor, kita perlu mendeklarasikan List
teman sebagai variabel global. Setelah Screen diinisialisasi ,
nilai List teman masuk ke ListPicker. Button simpan jika
diklik akan memberikan nilai isi pesan dan nomor tujuan ke
Textingl serta memanggil Textingl untuk mengirimkan SMS.
Nomor tujuan ini diambil dari Listpicker. Nomor tujuan bisa
ditambahkan dengan memberikan perilaku pada Button tam-
bah, dimana List teman akan ditambah dangan data baru dari
Textbor. Rangkuman dari Blocks Editor aplikasi bola ini bisa
dilihat pada Gambar 10.6

Hasil dari aplikasi ini dapat dilihat pada Gambar 10.7.
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Screenl

penerima

tambah

kirim

Gambar 10.5: Desain Aplikasi SMS

initialize global (EHE) to | (=) make a list

when EECEERED - Initialize

do
-

when (ZGE0TED -Click
68 et \CHIMD | WESTTRD t© uzm

call WESLiNFIED -SendMessage
p —

ULELN tambah v el
do [(=] add items to list list | get CIRENTHELED

item

Gambar 10.6: Blocks Editor Aplikasi SMS
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penerima

| 0821345678 i o'y

halo coba

kirim

Gambar 10.7: Tampilan Aplikasi SMS
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MARI BERHITUNG

Banyak perhitungan matematika ternyata menyimpan pola yang
cantik. Berikut adalah dua perhitungan matematika yang mem-
liki pola cantik:

Perkalian barisan 9

9%x9 =281

99 % 99 = 9801

999 % 999 = 998001

9999 x 9999 = 99980001

Perkalian barisan 6 dan 7

6x7 =42

66 % 67 = 4422

666 * 667 = 444222

6666 * 6667 = 44442222

Pada bab ini kita akan melakukan perhitungan matematika
dengan memafaatkan sebuah List sebagai penyimpan seluruh

angka yang dimasukkan.

11.1 Tujuan
1. Mempelajari percabangan if else
2. Memahami penggunaan for each untuk perulangan

3. Mempelajari List yang bersifat dinamis

11.2 TIF ELSE

IF ELSE berfungsi sebagai percabangan dalam bahasa pem-

rograman. IF mempunyai sebuah kondisi, dimana jika be-
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nar maka perintah selanjutnya akan dikerjakan. ELSE meru-
pakan kondisi jika kondisi IF tidak terpenuhi. Pada Gam-
bar 11.1, jika nilai dari Textborl sama dengan ”L” maka No-
tifier] menampilkan ”laki-laki”. IF pada gambar tersebut tidak
mempunyai ELSE sehingga jika tidak terpenuhi, Notifier! tidak
menampilkan apapun. Untuk itu, kita perlu menambahkan
ELSE seperti yang terlihat pada Gambar 11.2. Dengan pe-
nambahan ELSE, Notifier! akan menampilkan ”perempuan”

jika kondisinya tidak terpenuhi.

then

call UEGIERED -ShowAlert

notice

HE

Gambar 11.1: IF

call WEEIERED -ShowAlert

notice

then | call LEGEFED -ShowAlert

notice

S

else | call (EiiERED -ShowAlert

notice

.

Gambar 11.2: IF ELSE



60 BAB 11. MARI BERHITUNG

11.3 FOR EACH

FOR EACH berguna melakukan perulangan saat kondisi masih
terpenuhi. Sebagai contoh pada Gambar 11.3 akan dilakukan
perulangan dari number bernilai 1 hingga 5 dimana nilai num-
ber bertambah 1 selama perulangan berlangsung. Variabel
jumlah merupakan variabel lokal yang berfungsi untuk menam-

pung proses penambahan selama perulangan berlangsung.

v IR 5 number v

—

Gambar 11.3: FOR EACH

Untuk lebih jelasnya berikut adalah proses perulangan yang

terjadi:
1. number =1, jumlah =0+ 1
2. number =2, jumlah =0+ 1+ 2
3. number = 3, jumlah =04+1+2+3
4. number =4, jumlah =04+1+2+3+4+4
5. number =5, jumlah =0+1+2+3+445

Selain menggunakan angka seperti pada Gambar 11.3, kita
dapat melakukan perulangan untuk mengakses seluruh elemen
pada sebuah List seperti pada Gambar 11.4. Perulangan di-
lakukan sebanyak elemen yang terdapat pada List nilai_list,
dimana setiap kali perulangang dilakukan, variabel nilai akan

berisi sebuah elemen dari nilai_list.
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Gambar 11.4: FOR EACH dan LIST

Tabel 11.1: Daftar Komponen Aplikasi Hitung

Komponen | Fungsi

Button Memanggil List untuk menambah
data dan menghitung rata-rata

TextBox Menerima input nilai

Notifier Menampilkan hasil rata-rata nilai

yang masuk

11.4 Pembuatan Program

Aplikasi hitung berfungsi untuk mendapatkan rata-rata nilai
dari sekelompok nilai yang dimasukkan. Selanjutnya, aplikasi
ini memberikan keputusan apakah kita lulus dengan melihat
hasil rat-rata semua nilai yang dimasukkan. Batas nilai rata-
rata yang dianggap lulus adalah 50. Aplikasi bola yang kita
buat ini mempunyai beberapa komponen yang terdapat pada
Tabel 11.1.

Komponen pada Gambar 11.5 harus anda pilih pada App
Inventor. Nama komponen diberi nama sesuai yang terlihat
pada gambar tersebut.

Posisi masing-masing komponen disusun seperti pada Gam-
bar 11.6.

Pada bagian Blocks Editor, kita mendefinisikan nilai_list se-
bagai variable global dengan create empty list. nilai_list akan
bertambah jika Button tambah disentuh dimana add list item
dipanggil untuk menambahkan nilai textbor ke nilai_list. Pada

Button hitung, kita membutuhkan variabel jumlah dan rata.
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Components

S [ Iscreem
El HorizontalArrangement1
I extBox1
- tambah
—Jhitung

Notifier1

Gambar 11.5: Komponen aplikasi Hitung pada App Inventor

tambah

hitung

Gambar 11.6: Desain Aplikasi Hitung

Variabel jumlah menampung pemjumlahan semua elemen pada
nilai_list selama perulangan di FOR EACH. length list adalah
fungsi untuk mendapatkan berapa jumlah elemen yang ada
pada sebuah LIST. Setelah nilai rata-rata dihitung, kita perlu
mengecek apakah rata-rata di atas 50 dengan menggunakan IF
ELSE. Rangkuman dari Blocks Editor aplikasi bola ini bisa
dilihat pada Gambar 11.7

Hasil dari aplikasi ini dapat dilihat pada Gambar 11.8. Coba
anda masukkan beberapa nilai dengan menginputkan nilai dan
menekan tombol tambah. Setelah itu, tekan tombol hitung dan

dapatkan rata-rata semua nilai yang anda masukkan.
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N tambah + ST
do [[¢] add items to list list | get CIEIENIEE)

LRI TextBox1 v M Text v}

[#] create empty list

e Click initialize global [[EIHIES) to

e local (uElY to | D
lize local (TE) to | @
in Sfor each L IETIniSE N - get CICLEIRTETHIEED
do | set torl () oergmmnm | + ¢ oet K

L
set [EIEK) to T jumiah v IRAG L e o TS global nilai_list +)
[l S rata <) 50]
then =:a|‘| ShowAlert

notice

else | call .ShowAlert

notice

Hint for TextBox1 tambah
| |

Anda lulus dengan nilai50.4

Gambar 11.8: Tampilan Aplikasi Hitung
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BACA DAN TULIS

Setelah mempelajari TinyDB dan List sebagai tempat peny-
impanan, kali ini kita akan mempelajari file sebagai salah satu

tempat penyimpanan data.

12.1 Tujuan
1. Membaca file
2. Menulis file

3. Memahami penggunaan Spinner

12.2 File

File pada App Inventor akan disimpan di /Applnventor/data
jika tidak kita definisikan. Ada empat operasi yang bisa kita
lakukan pada App Inventor (Gambar 12.1), yaitu membaca
(ReadFrom), menulis (Append To File), menghapus (Delete)
dan menyimpan (SaveF'le).

call (2% -AppendToFile
text

fileName

call (125D .Delete

fileName

call (%D .ReadFrom

fileName
call (2D .SaveFile
text
fileName

Gambar 12.1: Operasi File pada App Inventor

64



12.3. PEMBUATAN PROGRAM 65

Tabel 12.1: Daftar Komponen Aplikasi Data Siswa

Komponen | Fungsi

Button Memanggil perintah untuk menyim-
pan dan membaca data file

TextBox Menerima input nama siswa

Spinner Memilih jenis kelamin

Label Menampilkan hasil membaca file

File Tempat penyimpanan

12.3 Pembuatan Program

Kita akan membuat aplikasi data siswa yang terdiri dari nama

dan jenis kelaminnya. Jenis kelamin bisa langsung dipilih den-

gan menggunakan Spinner. Data ini disimpan dalam file berben-
tuk CSV. CSV adalah format penyimpanan dimana setiap kolom
dipisahkan dengan tanda koma contoh:

Keyrani,P

Syahnaz,P

Aplikasi data siswa yang kita buat ini mempunyai beberapa
komponen yang terdapat pada Tabel 12.1.

Komponen pada Gambar 12.2 harus anda pilih pada App
Inventor. Nama komponen diberi nama sesuai yang terlihat
pada gambar tersebut. Untuk Spinner JK kita perlu mendefiniskan
ElementsFromString dengan nilai L, P.

Posisi masing-masing komponen disusun seperti pada Gam-
bar 12.3.

Pada bagian Blocks Editor, Button simpan akan memang-
gil perintah File.AppendToFile. Nilai dari Textbor nama dan
Spinner JK disimpan ke file yang diberi nama siswa.csv. Untuk
mendapatkan nilai Spinner kita menggunakan Spinner.selection.

Button baca akan membaca file siswa.csv dengan perintah Read-
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Components

e Screenl
e TableArrangement]
‘ILabell
L inama
‘ILabel2
Bk Properties
' simpan JK

‘ILabel3
ElementsFromString

LP

—Jbaca

Filel

Gambar 12.2: Komponen aplikasi data siswa pada App Inven-
tor

From. Kemudian kita perlu mendeklarasikan operasi jika file
siswa.csv ada isinya pada bagian When Filel.GotText. Jika file
ada isinya, maka Label? akan menampilkan isi file. Rangku-
man dari Blocks Editor aplikasi data siswa ini bisa dilihat pada
Gambar 12.4

Hasil dari aplikasi ini dapat dilihat pada Gambar 12.5. Cpba
kita isikan beberapa nama siswa beserta jenis kelaminnya. Sete-
lah itu, coba tampilkan isinya. Hasil dari data yang kita in-
putkan dapat dilihat juga pada direktori /Applnventor/data/-

siswa.csv.
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Screenl

Nama

jenis kelamin | add items... :I

simpan

tampilkan

Gambar 12.3: Desain Aplikasi Data Siswa

WLl simpan v elfd3
do call .AppendToFile
text join .
T E
0.
fileName W siswa.csv [§

when ([EEEED -Click
do call .ReadFrom

IENEINENER siswa.csv

—

‘when [ Filel v Jeclar4s
HoN sct (EITIED - to I get (D
| S—_

Gambar 12.4: Blocks Editor Aplikasi Data Siswa
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21:39 2O F il (B 62%
Phone
Nama naz
jenis kelamin = P v siswa.csv
21.008 | 29/05/201621:37
simpan
key,L
naz,P
tampilkan

Gambar 12.5: Tampilan Aplikasi Data Siswa
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SOTONYA ENAK

Indonesia memang sangat kaya dalam jenis masakan. Sebut
saja soto, makanan yang biasanya berkuah kuning ini memiliki
jenis yang beragam pada setiap daerahnya seperti soto kudus,
soto betawi, soto makasar dan lain-lain. Setiap jenis soto terse-
but memiliki resep yanf berbeda. Mari kita buat aplikasi untuk
menampilkan resep soto dengan WebViewer. Jangan lupa sete-

lah membuat aplikasi ini, pergilah ke dapur dan masak sotonya.

13.1 Tujuan
1. Mempelajari penggunaan WebViewer

2. Menggabungkan TinyDB dan ListPicker

13.2 Pembuatan Program

Aplikasi soto ini menyimpan data alamat resep soto pada TinyDB.
Alamat akan ditampilkan di Webviewer yang berfungsi mirip
browser. Aplikasi soto yang kita buat ini mempunyai beberapa

komponen yang terdapat pada Tabel 13.1.

Tabel 13.1: Daftar Komponen Aplikasi Soto

Komponen | Fungsi

TinyDB Menyimpan data alamat web resep
soto dengan tag nama soto
WebViewer | Menampilkan resep soto

ListPicker Memilih soto yang ingin dita-
mpilkan di webviewer
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Komponen pada Gambar 13.1 harus anda pilih pada App
Inventor. Nama komponen diberi nama sesuai yang terlihat

pada gambar tersebut.

Components
B Screen’
& WebViewerl
ListPicker1
TinyDB1

Gambar 13.1: Komponen aplikasi Soto pada App Inventor

Posisi masing-masing komponen disusun seperti pada Gam-
bar 13.2.

Screenl

-

Pilih Soto

L () —]

Gambar 13.2: Desain Aplikasi Soto

Pada bagian Blocks Editor, ketika Screen diinisialisasi kita
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menyimpan data soto beserta alamatnya di TinyDB. Selain
itu, kita perlu mendefinisikan isi dari ListPicker sesuai dengan
nama soto yang ada di TinyDB. Kita tidak memerlukan Button
pada aplikasi soto ini karena ListPicker dapat memanggil se-
buah operasi ketika salah satu elemennya terpilih dengan meng-
gunakan ListPicker. AfterPicking. ListPicker.AfterPicking akan
memanggil WebViewer! untuk menampilkan alamat resep soto
dari TinyDB berdasarkan input tag dari ListPicker. Rangku-
man dari Blocks Editor aplikasi bola ini bisa dilihat pada Gam-
bar 13.3

when EZEZNE) -Initialize

do  call EIIEEIED -StoreValue
tag || " EECNTETD "
= — =
valueToStore “ ep/741806-soto-bet: '
[<1IN TinyDB1 v RS GIEVEI
tag | " CIENED
—
valueToStore |~ i p/713659-508
set [Elements “JROIE @ .| 1+ M soto betawi

when (IEGETEE) AfterPicking
do | call GoTourl
url [ call GetValue
CIN Y Tistpicker1 « J sefection 1]
valuelfTagNotThere W https://cookpad.com/id/resep/599221-soto-padang

Gambar 13.3: Blocks Editor Aplikasi Soto

Hasil dari aplikasi ini dapat dilihat pada Gambar 13.4. Kita
bisa memilih nama soto dan kemudian akan tampil resep soto

tersebut.
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Masak apa hari ini?
x Cariresepnya lewat [ enik

aplikasi Cookpad!

Pilih Seta
|

Gambar 13.4: Tampilan Aplikasi Soto
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DENTING WAKTU

Smartphone sudah menjadi bagian yang tak terpisahkan dari
hidup kita. Menurut Pew research Center [14], 24% remaja di
Amerika Serikat selalu online setiap saat dengan smartphone
mereka. Pada risetnya, Lanaj [15] melaporkan bahwa banyak
orang menggunakan smartphone menjelang tidur sehingga da-
pat mengurangi waktu tidurnya. Oleh karena itu, kita harus
tetap mengingat waktu dalam menggunakan smartphone. Yuk,

kita buat aplikasi waktu sederhana di smartphone Android.

14.1 Tujuan
1. Mempelajari penggunaan Slider
2. Mempelajari penggunaan Clock

3. Membuat alarm sederhana

14.2 Clock
Ada tiga properti penting pada sebuah Clock yaitu:

o TimerAlwaysFires akan dijalankan meskipun aplikasi tidak

aktif di layar
o TimerEnabled akan dijalankan saat aktif saja

e TimerInterval untuk menentukan kurun waktu sebuah

kejadian dalam mili detik.
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Tabel 14.1: Daftar Komponen Aplikasi Waktu

Komponen | Fungsi

Button Memanggil operasi untuk memulai
dan menghentikan waktu

Slider Mengatur posisi kapan waktu harus
berhenti

Label Menampilkan posisi  Slider dan

waktu yang sedang berjalan

Clock Mengitung waktu yang berjalan

14.3 Pembuatan Program

Aplikasi waktu yang akan kita buat akan menampilkan per-
pindahan waktu setiap detiknya. Detik akan terus berubah
selama belum mencapai posisi yang ditentukan oleh Slider. Ap-
likasi ini mempunyai beberapa komponen yang terdapat pada
Tabel 14.1.

Komponen pada Gambar 14.1 harus anda pilih pada App
Inventor. Nama komponen diberi nama sesuai yang terlihat
pada gambar tersebut.

Posisi masing-masing komponen disusun seperti pada Gam-
bar 14.2.

Pada bagian Blocks Editor, kita perlu mendeklarasi vari-
abel global ¢ dengan nilai 0. ¢ akan bertambah satu persatu
saat Clock dimulai. Pada saat Screen diinisialisasi kita perlu
mendefinisikan TimerAlwaysFires dan TimerEnabled menjadi
false. TimerAlwaysFires dan TimerFEnabled pada Clockl baru
akan dijadikan True saat Buttonl.click. Kita perlu mendefiniskan
When Sliderl.PositionChanged dimana posisi Slider akan dita-
mpilkan pada Labell dan nilai dari Label2 menjadi 0. Ketika

Clock. Timer dijalankan setiap detiknya, maka operasi berikut
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Components

g Screenl

‘ILabell

L abel2
Wl slidert

— Button]
Clockl

Motifier]

Gambar 14.1: Komponen aplikasi Waktu pada App Inventor

Gambar 14.2: Desain Aplikasi Waktu

dilakukan:
e mendisable posisi Slider
e menambahkan nilai variable global ¢

e memeriksa apakah nilai ¢ sudah melebih nilai posisi dari

Slider. Jika nilai ¢ telah melebihi posisi Slider, maka:

— TimerAlwaysFires dan TimerEnabled pada Clock men-
jadi false

— Slider dan Button diaktifkan menjadi True
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— Notifier menampilkan nilai ¢

—nilait =0

Rangkuman dari Blocks Editor aplikasi waktu ini bisa dilihat
pada Gambar 14.3

initialize global [ to | )

when .Initialize
do

when .Click

do  set

when EIEgK) .FositionChanged
( )
do

when [E[LI{3K) .Timer

do set

set (I o | (©) [ ger (| +
‘ (IS global t v |
"S54 global t v sliderl v || ThumbPosition »

set 5
call [REiEeED .ShowAlert
notice s[=4 global t v |

Gambar 14.3: Blocks Editor Aplikasi Waktu

Hasil dari aplikasi ini dapat dilihat pada Gambar 14.4. Geser-
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lah slidernya untuk menentukan kapan detik waktu terhenti.
Tekan tombol mulai dan perhatikan detik waktu yang tampil

dan terhenti saat melebihi waktu di Slider.

11.05
12

mulai

Gambar 14.4: Tampilan Aplikasi Waktu
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