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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Deskripsi Mata Kuliah

Mata kuliah Pemrograman Sistem Bergerak ini merupakan mata
kuliah yang berfokus pada pengembangan pengetahuan da
mahasiswa dalam merancang, mengimplementa
mengoptimalkan aplikasi mobile pada platform Android. Ma
mencakup dasar-dasar pemrograman Android, ars jst
mobile, serta pengenalan terhadap berbagaj
digunakan dalam membangun aplikasi yang
ramah pengguna. Ketik konten Sub Bab disini.

B. Capaian Pembelajaran Lulusan (

Mahasiswa mampu
fungsional dan efisien, men
arsitektur sistem operasi mobi

mobile yang
rta memahami

C. Capaian Pembelaj

CPL-1 (S9) Yang Maha Esa dan
sikap religius.

i, norma, dan etika akademik.
pengetahuan dasar untuk
bangRan aplikasi sistem bergerak (mobile)
gsional dan efisien, menggunakan platform

, serta memahami arsitektur sistem operasi

CPL-2 (S8)

Menguasai konsep dan prinsip-prinsip: perancangan
dan pembangunan perangkat lunak dengan metode
perencanaan, rekayasa kebutuhan, perancangan,
pengimplementasian, pengujian, dan peluncuran
yang baku dan ilmiah, dan menghasilkan produk
perangkat lunak yang memenuhi berbagai parameter
kualitas
CPL-5(KU2)  Mampu menunjukkan kinerja mandiri, bermutu, dan
terukur

CPL-6 (KK) Mampu merancang dan menerapkan komponen
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utama dalam arsitektur Android seperti Activity,
Fragment, Service, dan Broadcast Receiver, serta
bagaimana komponen ini bekerja dalam siklus hidup
aplikasi.

D. Asesmen dan Evaluasi Pembelajaran

1. Penilaian Harian: Penilaian ini dilakukan
pemahaman konsep dasar pemrograman Androf
dan komponen Ul. Penilaian harian ini dila
dalam kelas.

2. Proyek Tengah Semester: Proyek aplikasi
(seperti antarmuka pengguna dan penyimpana
penggunaan Activity dan Frag ta intera
database atau API.

3. Ujian Tertulis atau Ujian
serta kemampuan praktik
siklus hidup Android, dan p

. Proyek Akhir: Mahasiswa m

seperti penggunaan GPS,
ma.Ketik konten Sub Bab

Bn pembelajaran berdasarkan struktur buku yang mencakup

an pemrograman Android dan komponen dasar sistem

ograman  sistem bergerak (mobile) menggunakan bahasa
pemrograman Kotlin.

3. Setiap materi memiliki pembahasan teori di awal bab yang diharapkan
untuk dipahami oleh mahasiswa terlebih dahulu. Sampaikan pengantar
teori ini untuk mengkonstruksi pemahaman mahasiswa dan sebagai
pengantar untuk kegiatan praktek.



4. Buku ini mencakup panduan penggunaan alat-alat seperti Android
Studio, bahasa pemrograman Kotlin, dan alat pengujian. Pastikan
mahasiswa mengikuti langkah-langkah ini, dan berikan bimbingan
tambahan jika mereka mengalami kesulitan:

5. Tugaskan latihan praktik sesuai dengan materi praktek. Buku ini
dilengkapi dengan contoh kode, dan langkah-langkah j
program. Gunakan ini sebagai referensi untuk menyelesa

Petunjuk bagi Mahasiswa

1. Mulailah dengan membaca bagian teori untu
pemrograman sistem bergerak, t
hidup aplikasi.

2. Buku ajar ini berisi contoh
memahami konsep-konse
dan praktikkan sendiri di
jalankan kode di perangkat
kerjanya.

3. Gunakan buku i erjakan tugas atau proyek

emrograman sistem bergerak.
elompok atau dengan dosen jika

INF1.62.5007 Wajib-Prodi 22 Agustus 2024

Praktikum Pemrograman|

SistemBergerak Dosen Pengembang RPS Koordinator Prodi

Informatika Kepala Departemen




Tim Pengembang Mata
Kuliah Prodi Informatika
Jurusan Teknik

Learning Outcomes
(LO)/ Capaian
Pembelajaran (CP)

ElektronikaFT UNP Ade Kurniawan, S.Pd., M.Pd.T Dr. Yeka Hendriyani, M.Kom| Dr. Hendra Hidayat, M.Pd
NIDN. 0029069202 NIP. 198405202010122003 NIP. 198703052020121012
Capaian Pembelajaran (CP) Prodi
CPL-1 (S9) Bertagwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan mampu menunjukkan sikap religius.
ICPL-2 (S8) Menginternalisasi nilai, norma, dan etika akademik.
CPL-3 (P) Menguasai pengetahuan dasar untuk mengembangkan aplikadl sistem bergerak

(mobile) yang fungsional dan efisien menggunakan platft
memahami arsitektur sistem operasi mobile.

CPL-4 (P) Menguasai konsep dan prinsip-prinsip: perancangan dan pemba
lunak dengan metode perencanaan, rekayasa
pengimplementasian, pengujian, dan peluncurg
menghasilkan produk perangkat lunak yang mement
secara teknis maupun manajerial, dan bergema
prinsip-prinsip: pembuatan program sedg
maupun bahasa pemrograman berorient§
aplikasi  desktop, pembuatan
permasalahan dalam konteks pengembangan
ICPL-5 (KU2) Mampu menunjukkan kinerja mandiri, bermut®
Mampu merancang dan menerapkan kompon8
ICPL-6 (KK) seperti Activity, Fra rvice, dan Brod
komponen ini bekerjal idup aplikasi.

Android, serta

arsitektur Android

CPMK-1 raman sislem bergerak,
berbasis Andorid dan
a id dengan Kotlin.
CPMK-2 j 3 ivi issi lature  serta  dapat
CPMK-3 Menjelaskan

implisit.
CPMK-4 j B i agment dan hubungan Fragment

CP

ICPMK-5 i a gimplementasikan layout

fer dan RecyclerView, serta mengimplementasikan

fan dialog, toast, snackbar dan actionbar serta
a pada aplikasi Android

ifikasi di android dan mengimplementasikan notifikasi
engimplementasikan Sharedpreference

eb Service di android dan mengimplementasikan HTTP Request

CPMK-9
CPMK-10
CPMK-11

Deskripsi Mata
Kuliah
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Mata kuliah Pemrograman Sistem Bergerak ini merupakan mata kuliah yang berfokus pada
pengembangan pengetahuan dan keterampilan mahasiswa dalam merancang, mengimplementasikan,
dan mengoptimalkan aplikasi mobile pada platform Android. Mata kuliah ini mencakup dasar-dasar
pemrograman Android, arsitektur sistem operasi mobile, serta pengenalan terhadap berbagai alat dan
teknik yang digunakan dalam membangun aplikasi yang fungsional, efisien, dan ramah pengguna.

Pustaka

Pustaka Utama

Bahan Bacaan Utama (BU)
[1] Josh Skeen, David Greenhalgh. Kotlin Programming: The Big Nerd Ranch Guide. Packt
Publishing.2019.
[2] John Horton, Android Programming with Kotlin for Beginners. Packt Publishing .2019.
[3] Dawn Griffiths, David Griffiths. Head First Android Development: A Brain-Friendly Guide
(3rd Edition). O'Reilly Media.2021
Pustaka Pendukung

Bahan Bacaan Pendukung (BP)
[1] Mandar Agashe, Modern Android App Development with Jetpack and Kotlin. Apress.2021
[2] Wahana Komputer, Pemrograman Aplikasi Android dengan Kotlin. Andi Publisher. 2018

Perangkat Lunak Perangkat Keras
1. elearning.unp.ac.id 1. Laptop/Komputer PC/Notebook
Media Pembelajaran | 2. Modul Ajar 2. Handphone/Tablet
3. Android Studio 3. Layar dan LCD Proyektor
4. JDK dan SDK Android
Mata Kuliah -
Prasyarat







Rencana Kegiatan Pembelajaran:

Table 2.

Rencana Kegiatan Pembelajaran

Sub-CPMK Metode / Aloka
Minggu| (Kemampuan Materi Strategi si Aktifitas Kriteria /Indikator| Refer | Bobot
ke- Akhiryang Pembelajaran Pembelai Wakt| Pembelajaran Penilaian ensi (%)
diharapkan) embelajaran | -,
P!
1 2 3 4 5 6 7 9 9
1-2 |Mahasiswa dapate Konsep dasar |e Ceramah |3 x50Dosen memberikane Ketepatan 5%
menjelaskan Pemrograman  |e Demonstra |Mmenit|materi konsep dasar| dalam
konsep dasar| Sistem si Pemrograman menjelasakan
pemrograman Bergerak Penugasan Sistem  Bergerak, konsep
sistem  bergerake Komponen komponen Android
dan  melakukan Android dan  alur  hidup|
instalasi  androide Alur hidup aplikasi andrgid.
studio aplikasi Mahasiswa
Andorid Mengenali
e Instalasi dasar  Kotlin
Android Studio bagaimana
o Konfigurasi mengintegrasikan
SDK
e Membuat
program hello
world
3 |Mahasiswa dapate Alur . 5%
menjelaskan hidu e mehasiswa dalam  [BP-1
konsep  Activity] p Activity Jawab mengimplemen
dan  Permission,e Contoh Activity e Latihan asikan
feature serta dapatie Alur o Project
mengimplementas base hidup
ik an penggunaan i
Activity
menggunakan
Kotlin.
3x50 |Dosen  menjelaskanje Kemampuan BU-1,2 5%
menit tentang intent dan| mahesiswa dalam [BP-1
kemudian memshami  dan
memberikan contoh|  mengimlementasika
program yang n
Laporan memerlukan
penggunaan intent.
Mahasiswa
memahami dan
mengimplementasik
an penggunaan
intent
e Fragment e Demonstra | 3x50 [Dosen  menjelaskanle Kemampuan BU-1,3 5%
e Alur hidup si menit tentang ~ Fragment mahesiswa  dalam  BP-1
Fragment e Tanya dan kemudian| menjelaskan  dan
Jawab memberikan contoh| mengimlemeniasika
e Project program yangl n
Fragmen based memerlukan
learning penggunaan
e Laporan Fragment.
Mahasiswa
memahami dan
mengimplementasik
an penggunaan
Fragment
6 |Mahasiswa e Layout e Ceramah 3x50 |Dosen  menjelaskane Kemampuan BU-1,2 5%




mampu manager e Tanya menitftentang layout dan mehesewa dabm [BP-1
memmbandingkane Linear layout Jawab kemudian membandingkan
penggunaan linearle Relative layout | Latihan/Pr memberikan contoh| dan
layout,  relativele Constraint ojec t- program yang| mengimlementasika
layout, constraint ayout based memerlukan n
layout dan learning penggunaan  layout.
mengimplementas e Laporan Mahasiswa
ik an menganalisis materi
penggunaanya layout dan
pada aplikasi mengimplementasik
android lan penggunaannya
7  |Mahasiswa e Dialog e Ceramah 3x50 Dosen  menjelaskane 5%
mampu e Toast e Tanya menit tentang dialog, toast,
membandingkan |e Snackbar Jawab snackbar dan
penggunaan o Actionbar o Projec jactionbar kemudian
dialog, toast, tbased memberikan
snackbar dan| learning memberikan contoh.
actionbar dan e Penugasan Mahasiswa
menerapkan membanding
penggunaannya penggunaan
pada aplikasi toast sna
android actionbar
mengimplementas!
lan penggunaannya
8 Ujian Tengah Semester
9  |Mahasiswa o Adapter e Cerameh -1,3 5%
mampu o RecyclerView o TanyaJaweb
menjelaskan o Lt i
konsep  Adapter
dan RecyclerView,
serta .
mengimplementas
ikannya di
/Android
engimplementasik
penggunaan
10  |[Mahasiswa 3x50 LDosen menjelaskanle Kemampuan BU-1,3 [5%
menit tentang  View dan| mahesiswa dalam |BP-2
kemudian memehami dan
memberikan contoh mengimlementasika
program yang n
penggunaan
Fragment.
Mahasiswa
memahami dan
mengimplementasik
an penggunaan
View
Notfikesi Android e Demorstrasi | 3x50 [Dosen  menjelaskanje  Kemampuan BU-1,3 5%
Notification e Project based |Menit tentang notification mahesiwa  dalam  |BP-2
Marager leaming dan kemudian| memahami  dan
o Sevicenofificaion  |e Laporan memberikan contoh|  mengimlementasika
o Notification program yang n
Permission penggunaan
Fragment.
Mahasiswa
memahami dan
mengimplementasik
an penggunaannya
12 |Mahasiswa e Sharedpreference o Demomstresi | 350 [Dosen  menjelaskane Kemampuan BU-1,3 5%
mampu o OnSharedPreferenc | Project based | Menit fentang mahasiswa  dalam  |BP-2
menjelaskan eChangeListerer leaming Sharedpreference memahami dan
penggunaan o Laporan dan kemudian| mengimlementasika
Sharedpreference memberikan contoh| n
dan program.




mengimplementaj Mahasiswa
i kannya pad memahami dan
aplikasi Android mengimplementasik
an penggunaan
Sharedpreference
13 |Mahasiswa o Webservice o Demorstrasi | 3x50 [Dosen  menjelaskanje Kemampuan BU-1,3 5%
mampu o Jon o Project based |menit kosep web service, mahesiwa dalam |BP-2
menganalisis o HTTPReguest leaming penggunaan  JSON,  menganalisisdan
bagaimana sistem o Laporan HTTP Request dan mengimlementasika
bergerak  dapat] dan kemudian| n
berkomunikasi memberikan contoh
dengan Serve program.
dan Mahasiswa
mengimplementas menganalisis  dan
ikannya mengimplementasik
an penggunaan web
service, JSON dan
HTTP Request pada
aplikasi Androg
14 - 15 Project Akhir e Pengembangan e Ca base |3x50 Dosen memb
aplikasi sisem project menit pimbingan
bergerak i menilai
.
project
untuk  bisal
Oferima dan  diberi
penilaian.
16 Ujian Akhir Semester 15%

A 4

KOMIPONEN PENILAIAN:

. 15%
:15%
:10%
:10%
0%
: 50%
: 100 %




SISTEM PENILAIAN

Table 3.  Sistem Penialaian

Il\\l/llllftl:J Al\;; 3':3 Sebutan Mutu "\\I/I'LIJ?L Al\l/lq glt(t? Sebutan Mutu
85 -100 A 4.0 Dengan pujian |55-59| C
80 -84 A- 3.6 |Sangat baik sekali |50 —54 | C-
75-79 B+ 3.3 Baik sekali 40-49| D
70— 74 B 3.0 Baik <39 E
65— 69 B- 2.6 Cukup Baik T
60-64 | C+ 2.3 | Lebih dari cukup




BAB 2
PENGENALAN PEMROGRAMAN SISTEM BERGERAK
BERBASIS ANDROID

Pemrograman sistem bergerak berbasis Android

tablet, menggunakan sistem operasi Android. Android
populer dan mendominasi pasar sistem operasi mobile.
berbagai pustaka dan APl yang membantu penge
aplikasi yang interaktif, fungsional, dan use
(Software Development Kit) Android, pengembang
alat seperti Android Studio untuk men
aplikasi di berbagai perangkat Androi
A. Android Studio Judul

Android adalah siste
khusus untuk perangkat i artphone dan tablet.

tomisasi aplikasi dengan bebas.
roid Studio adalah Integrated Development
i untuk mengembangkan aplikasi Android.

dan fitur yang dirancang untuk meningkatkan produktivitas
dalam membangun aplikasi. Dengan dukungan dari Google,
ediakan antarmuka yang user-friendly serta alat debugging,
fan pengujian yang memungkinkan pengembang menciptakan
berkualitas tinggi dengan lebih efisien. Beberapa fitur unggulan
Android Studio meliputi:
1. Sistem Build Berbasis Gradle
Sistem Build yang fleksibel memungkinkan pengembang untuk
menyesuaikan proses Build dan menciptakan varian aplikasi dengan
mudah.
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. Emulator Cepat dan Kaya Fitur

Emulator Android memungkinkan pengujian aplikasi di berbagai
konfigurasi perangkat, membantu pengembang memverifikasi Kinerja
aplikasi.

. Lingkungan Terpadu

Mendukung pengembangan aplikasi untuk berbagai
Android, seperti smartphone, tablet, TV, dan wearable.
. Live Edit

Fitur ini memungkinkan pembaruan kode real-ti
perangkat fisik.

. Template Kode dan Integrasi GitHub
Mempermudah pembuatan fitur umum apli
impor kode sampel.
. Alat Lint
Membantu memeriksa performa,
masalah lainnya.

. Dukungan C++ dan ND
Memungkinkan pengemb
menggunakan bahasa C++.

perangkat

i0, set¥p proyek memiliki struktur yang terdiri
ul-modul ini berisi kode sumber dan resource
enjalankan aplikasi Android secara lengkap.
nisasi modul-modul ini ke dalam satu tampilan
g komprehensif dan intuitif, sehingga memudahkan
dalam mengelola file dan komponen yang sering digunakan.
umum, ada tiga jenis modul yang paling umum digunakan
Android:

¥ Aplikasi Android

Modul utama yang berisi seluruh kode sumber, layout, gambar, dan
konfigurasi inti yang diperlukan untuk membangun dan menjalankan
aplikasi Android. Modul ini merupakan bagian wajib dalam proyek
Android, karena menjadi wadah keseluruhan aplikasi yang akan
dikompilasi menjadi APK.

11



2. Modul Library
Modul ini digunakan untuk menyimpan pustaka atau komponen yang
dapat digunakan ulang dalam aplikasi atau proyek lain. Modul Library
memudahkan pengembangan fitur atau elemen serupa yang bisa
diimpor ke dalam beberapa aplikasi, mencakup elemen Ul, logika
bisnis, atau utilitas umum.

3. Modul Google App Engine
Modul khusus yang mendukung integrasi dengan G
Platform, ideal untuk aplikasi yang memerluka
memungkinkan penyimpanan data, menjal
layanan cloud lainnya, mendukung ke
konektivitas server-side secara efisien.

Di Android Studio, tampilan proyek disu
sehingga setiap komponen yang ad
mudah dari satu tampilan hi
pengelompokan berdasarkan i
dalam mengakses kode su figurasi tanpa
harus membuka setiap folder roject Android
meliputi:

1. Manifest

i dar®file AndroidManifest.xml,
ting dalam proyek Android. File
aplikasi kepada sistem Android,
yang dibutuhkan agar aplikasi dapat
m AndroidManifest.xml, pengembang

rkan saat aplikasi dibuka oleh pengguna.
gurasi Dasar Lainnya: Informasi seperti tema aplikasi,
intasi layar, versi APl minimal yang didukung, dan fitur yang
dibutuhkan.
2. Java

Folder Java berisi kode sumber yang ditulis dalam bahasa Java
atau Kotlin, yang menjadi logika utama dari aplikasi. Di dalam folder
ini, terdapat tiga subfolder yang memiliki fungsi khusus, yaitu:
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a. Main
Subfolder ini menyimpan kode sumber utama dari aplikasi,
termasuk kelas-kelas yang berfungsi sebagai logika bisnis dan
pengelolaan data. Subfolder ini menjadi bagian utama tempat
pengembang menulis fungsionalitas aplikasi.

b. Test
Subfolder Test digunakan untuk menyimpan kode
atau uji coba yang dilakukan terhadap fungsi-fun
Pengujian ini biasanya dilakukan untuk mema@lillsan ba
atau fungsi tertentu berjalan sesuai dengan

c. Android Test

ujian unit
aplikasi.
metode

memungkinkan pengemban
kompatibilitas aplikasi pada b
3. Res ( resource s)

Folder Res ( resou
resource non-kode yang
gambar, dan stgng. Folder

erbagai gambar atau ikon yang
t yang sering digunakan untuk
JPEG, atau XML.

tas atau komponen aplikasi. Di sini, elemen-
Ul seperti tombol, teks, dan gambar diatur dan
pokkan untuk memberikan tampilan visual yang konsisten.

der Values berisi file seperti strings.xml, colors.xml, dan

1) strings.xml berfungsi untuk menyimpan semua teks yang
digunakan dalam aplikasi, mempermudah proses terjemahan atau
perubahan teks secara keseluruhan.

2) colors.xml menyimpan palet warna yang digunakan dalam desain

aplikasi, sementara
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3) styles.xml mengelola gaya tampilan, seperti tema dan atribut
visual lainnya, untuk menjaga konsistensi desain aplikasi.

Android Studio menyediakan beberapa opsi tampilan untuk
mengorganisir  struktur proyek. Secara default, Android Studio
menampilkan tampilan Android, yang mengelompokkan file-file proyek
berdasarkan modul dan tipe file untuk kemudahan navigasi. Namun,
untuk melihat struktur asli file di sistem penyimpanan, p una dapat
memilih tampilan Project dari menu Project View. pilan ini
menampilkan file proyek seperti yang disi sistem
penyimpanan, memperlihatkan semua folder da urutan
aslinya, tanpa penyusunan berdasarkan modul.

. Sistem Build Gradle di Android St

Gradle adalah sistem Build
Studio untuk mengelola pr
kerangka kerja yang fleksibe
pengembang untuk memban
efisien dan terstruktur. Sistem i gin Android Gradle ,

e Build. Gradle di tingkat proyek mengatur konfigurasi global
unt®K seluruh proyek Android. File ini berisi konfigurasi dasar yang
akan berlaku untuk semua modul dalam proyek, seperti repository
dependensi yang digunakan, versi plugin Android Gradle , dan
variabel-variabel global. File ini juga sering digunakan untuk
mendefinisikan tugas-tugas yang berlaku di seluruh proyek, seperti
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tugas untuk membersihkan atau membangun semua modul dalam
proyek sekaligus.
2. Build. Gradle (Modul)

Setiap modul aplikasi atau library memiliki file Build. Gradle
sendiri di tingkat modul. File ini mengatur konfigurasi spesifik untuk
modul tersebut, seperti versi SDK minimum dan target, dependensi
pustaka yang diperlukan, serta konfigurasi varian Build@@Rada modul
aplikasi, file Build. Gradle ini juga mengatur resour
options, dan konfigurasi lain yang terkait de
Dalam modul library, file ini lebih terfok
diperlukan untuk membuat pustaka yang
dalam proyek lain.

Gradle  mendukung
memungkinkan pembuatan APK

gembangan terpadu
(Integrated Devel i untuk membangun
aplikasi IDEA, Android Studio
menyediaka itif ttuk menulis, menguji, dan

tuk memudahkan pengembang
api dengan berbagai komponen
yan gembangan. Berikut adalah komponen-
kom [ oid Studio beserta penjelasannya:
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Penjelasan Komponen:

1. Toolbar

Navigasi di Android Studio adalah mekanisme yang
memungkinkan aplikasi berpindah antar layar, aktivitas, atau Fragment
secara terstruktur. Dalam konteks pengembangan aplikasi, navigasi
membantu pengembang untuk mengelola alur pengguna (user flow)
dengan lebih mudah dan memastikan pengguna dapat bergerak dari
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satu layar ke layar lain sesuai dengan fungsionalitas aplikasi. Dengan
menggunakan Navigation Component, pengembang dapat mengatur
dan mengelola proses perpindahan ini secara visual dan lebih efisien.
. Editor Window

Editor Window adalah area utama tempat pengembang menulis
dan mengedit kode. Di dalam jendela ini, pengembang dagat membuka
beberapa file secara bersamaan dan beralih di antara fil@8ile tersebut

mempermudah proses penulisan kode, seperti:

a. Syntax Highlighting: Menandai kompggen
jenisnya (seperti variabel, fungsi, dan
lebih mudah dibaca.

b. Code Completion: Menyediakan saran
membantu mengurangi kesa
penulisan kode.

c. Refactoring Tools: Me

struktur kode tanpa

ntuk mengubah
rti mengganti

i. Di sini, pengembang dapat
ject, Logcat, Android Profiler,

I Android Studio adalah bagian dari antarmuka
yang menyediakan akses ke berbagai alat dan informasi yang
dalam pengembangan aplikasi. Jendela fitur ini meliputi
-komponen seperti Project Window, yang menampilkan
file proyek, dan Logcat, yang menampilkan log dari aplikasi
¥ sedang berjalan. Jendela fitur memudahkan pengembang dalam
mengakses informasi penting yang dibutuhkan selama proses
pengembangan.
. Status Bar

Status Bar di Android Studio menampilkan informasi penting
terkait proyek dan proses yang sedang berjalan. Status bar terletak di
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bagian bawah layar dan menunjukkan berbagai detail, seperti status
sinkronisasi Gradle , progres Build, atau peringatan proyek. Status Bar
memungkinkan pengembang untuk memantau status proyek secara
real-time, membantu dalam mendeteksi masalah atau melihat status
terkini dari proses Build dan sinkronisasi.
7. Running Device

Fungsi Running Device di Android Studio lah untuk
mengeksekusi dan menjalankan aplikasi yang sedang d
pada perangkat yang dipilih, baik itu perangkat ik yan
melalui USB atau emulator yang disediak
Running Device memungkinkan pengem
aplikasi secara langsung di perangkat da
fungsionalitas aplikasi secara real-time, yan
memastikan aplikasi berjalan den

E. Android Virtual Device (A

Android Virtual Device ulator yang disediakan
oleh Android Studio untuk 1 guji aplikasi tanpa

ih “AVD Manager” dari menu “Tools”.
dan pilih tipe perangkat yang ingin
artphone, tablet, atau wearable.

akan digunakan (biasanya disesuaikan dengan

pilkan layar perangkat Android yang menjalankan aplikasi
&h-olah di perangkat fisik.

F. Android SDK (Software Development Kit)

Android SDK (Software Development Kit) adalah kumpulan alat
yang disediakan oleh Google untuk membantu pengembang dalam
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membangun aplikasi yang kompatibel dengan sistem operasi Android.
SDK Android menjadi fondasi bagi setiap proyek aplikasi Android,
menyediakan pustaka, API, dan alat tambahan yang memungkinkan
pengembang untuk menciptakan aplikasi yang kaya fitur dan dapat
berinteraksi dengan berbagai komponen perangkat. SDK ini menjadi
bagian esensial dari ekosistem Android, mendukung seluruh proses
pengembangan mulai dari pembuatan antarmuka pen
pengujian aplikasi pada perangkat.
Berikut adalah beberapa komponen utama
Android SDK:
1. APl untuk Komponen Ul: Seperti tomb
membangun antarmuka pengguna (Ul).
2. Library Perangkat Keras: Untuk mengakse
seperti kamera, mikrofon, dan se
3. Dokumentasi dan Kode Conto
dokumentasi yang luas tuk membantu
pengembang memahami i
4. Android Debug Bridge (ADNE): lakukan debugglng dan
pengujian aplikasi pada pera

G. Android Runtim

lingkungan eksekusi aplikasi di
ual Machine pada Android versi
Winya. ART bertanggung jawab untuk
an beberapa keunggulan kinerja:

e (AOT)

pilasi AOT untuk mengurangi waktu startup

emiliki sistem garbage collection yang lebih efisien, yang
membantu aplikasi berjalan dengan lebih cepat dan mengurangi
penggunaan memori yang tidak diperlukan.

H. Alur Hidup Aplikasi Android (Lifecycle)
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Alur hidup aplikasi Android dikendalikan oleh sistem Android,
yang menentukan kapan aplikasi dimuat atau dihentikan berdasarkan
kondisi sistem dan aktivitas pengguna. Proses ini melibatkan beberapa
tingkat prioritas:

1. Proses Latar Depan: Proses dengan prioritas tertinggi yang aktif
berinteraksi dengan pengguna, seperti aplikasi yang seda
2. Proses yang Terlihat: Proses yang terlihat di layar tetapgidak aktif,
misalnya aplikasi yang diminimalkan.
3. Proses Layanan: Proses yang menjalankan laya
seperti pemutaran musik.
4. Proses dalam Cache: Proses yang disimp
digunakan kembali jika dibutuhkan, me
pengguna.
Prioritas ini memungkinkan
secara efisien dan mempertahankan p
meskipun terdapat banyak ap i

. Prerequisite dan lasi

1. Prerequisite
Pr isite
menjalanka likasr
njalankan aNg@aid stu
dibutuhkan yarat

yang diperlukan untuk bisa
ini untuk bisa membuat dan
enggunakan bahasa pemrograman Kotlin
erangkat keras dan perangkat lunak.

Beri dalah rinck@l\ kebutuhan perangkat keras dan lunak yang
gibutu
: erangkat Keras
Minimum requirement yang disarankan

8 GB

500 GB
Processor Intel core i3 gen 13 atau amd ryzen 5
VGA Internal dengan dukungan OpenGL ES
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Table 5.  Spesifikasi Perangkat Lunak

Nama Spesifikasi
Sistem Operasi Windows 10, mac0S10.14 atau linux 64
bit
JDK Versi 11

SDK Versi 21 atau lebih

Android Emulator -

Dependencies lainnya | -

. Instalasi
Untuk instalasi sila

berikut:

a. Unduh Android Studio d

ukan langkah

oid Developer. Pilih

versi terb ujui etentuan, lalu unduh file
instalasinya.
b. Buka i diunduh (biasanya di folder

a kali untuk memulai proses

tudio Setup Wizard. Pilih konfigurasi
omendasikan, lalu pilih tema tampilan (Dark
inish untuk melanjutkan.

Studio akan mengunduh Android SDK dan
g diperlukan. Tunggu hingga proses ini selesai.

) semua komponen terinstal, Android Studio akan terbuka di

onal) Tambahkan sdk\platform-tools ke variabel PATH agar
da bisa menjalankan perintah Android SDK dari command
prompt. Buka Control Panel > System and Security > System >
Advanced system settings, pilih Environment Variables, lalu
tambahkan lokasi direktori platform-tools ke variabel PATH,
misalnya: C:\Users\Username\AppData\Local\Android\Sdk
\platform-tools.
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g. Android Studio kini siap digunakan untuk mengembangkan aplikasi
Android di Windows.

J. Tugas

1. Eksplorasi: Buat screen layar tampilan komponen android studio yang

telah anda install dan uraikan komponen sesuai dengan f i
2. Laporan: Buat laporan dengan melampirkan screenshot N@&il instalasi
android studio dan berikan penjelasan untuk setiaglangka
dilakukan.
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BAB 3
ACTIVITY DAN INTENT

Dalam dunia pengembangan aplikasi Android, pemahaman tentang
komponen dasar seperti Activity, Permission, Feature, dan Intent sangat
penting. Komponen-komponen ini tidak hanya membentuk fondasi dari

dari Activity sebagai elemen utama antarmuk
Permission yang mengatur akses aplikasi terhada
Feature yang mendefinisikan kemampuan apli
memungkinkan komunikasi antar komp

A. Activity

Activity adalah kom
memungkinkan mereka un | dengan aplikasi. Jika
, Activity memiliki
onteks ini, Activity
berfungsi sebaga memfasilitasi interaksi
tersebut. N [ i ermanen; ia dapat diciptakan dan

siklus  hidup  (lifecycle) yang
yjalami selama proses dari diciptakan

alnya, ketika pengguna membuka aplikasi,
elihat Activity pertama yang ditampilkan, yang
alaman beranda atau menu utama. Activity memiliki siklus
ik, di mana status dan perilakunya berubah tergantung pada
gguna dan tindakan aplikasi itu sendiri.

ai komponen utama yang ada di Android Studio, Activity
I untuk menampilkan antarmuka pengguna (Ul) dari aplikasi,
yang biasanya diatur dengan metode setContentView(). Selain
menampilkan Ul, Activity juga digunakan untuk melakukan berbagai
kegiatan yang diperlukan di dalam aplikasi, seperti berpindah dari satu
tampilan ke tampilan lainnya, menjalankan program lain, dan banyak
fungsi lainnya yang dapat dilakukan dalam sebuah Activity.
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Activity memiliki siklus hidup, atau yang biasanya disebut
"lifecycle”, yang menggambarkan bagaimana Activity bereaksi terhadap
peristiwa tertentu, seperti saat dibuka atau ditutup. Siklus hidup ini terdiri
dari beberapa metode penting yang diwakili oleh callback. Hal ini dapat
dilihat pada Gambar di bawah ini:Ketik konten Sub Bab disini

Activity
launched
v

— onCreate()

|
v

onStart() -

v

onResume() *———

"

\ ( Activity
killed / \ running /
N 4 \_»7 4
4 [
Another activity comes
nto the foreground
r retur
v to the activity
o onPause()
|
The activity is
no longer visible

onRestart()

Apps with higher priority
need r

avigat
‘ 10 the activity
onStop()
I

The activity is finishing or
being destroyed by the system

( v

onDestroy()

.

[ Activity
| shutdown |

4

A\

ar 2. Activity Lifecycle
r: developer.android.com

hidup Activity adalah serangkaian metode yang dipanggil
ntuk mengelola aktivitas. Metode ini memberikan informasi
ity tentang keadaan saat ini dan kapan Activity perlu

ate(): Metode ini dipanggil saat Activity pertama kali dibuat.
Pada tahap ini, biasanya kita melakukan inisialisasi Ul dan pengaturan
awal.
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2. onStart(): Dipanggil ketika Activity mulai terlihat oleh pengguna. Di
sini, kita dapat memulai proses yang diperlukan untuk menampilkan
konten.

3. onResume(): Dipanggil ketika Activity mulai berinteraksi dengan
pengguna. Ini adalah titik di mana Activity berada di latar depan, dan
pengguna dapat berinteraksi secara penuh.

4. onPause(): Dipanggil ketika Activity tidak lagi berada
tahap ini, kita harus menyimpan data penting dan
aktivitas yang tidak perlu, seperti animasi atau p

5. onStop(): Dipanggil ketika Activity tidak lags
Di sini, kita dapat membersihkan sumber
menyimpan data jika diperlukan.

6. onDestroy(): Dipanggil sebelum Activity
kesempatan terakhir untuk memb

Siklus hidup Activity j ctivity bereaksi
terhadap berbagai peristiwa, di latar depan,

yang tidak tampak, namun berfungsi untuk
ikasi, seperti Service dan BroadcastReceiver.

seperti data sensitif pengguna, kamera, lokasi, dan penyimpanan. Hal ini
penting untuk menjaga privasi pengguna dan melindungi data mereka.
Permission adalah bagian krusial dari keamanan Android, memastikan
bahwa aplikasi hanya dapat mengakses informasi dan sumber daya yang
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diperlukan untuk fungsinya, dan memberikan kontrol kepada pengguna

atas data pribadi mereka.

Jenis-Jenis Permission

Permission di Android dibagi menjadi dua kategori utama:

1. Normal Permissions, izin ini dianggap tidak berbahaya bagi pengguna
dan dapat diberikan secara otomatis tanpa memerlukary persetujuan
eksplisit. Contohnya termasuk akses ke internet akses ke
penyimpanan yang tidak sensitif.

2. Dangerous Permissions, izin ini berpotensi b
pengguna atau akses data, sehingga memerl
dari pengguna sebelum diberikan. Contohny:.
kontak, dan kamera. Pengembang perlu
dinamis saat aplikasi dijalankan.

Permission harus dideklarasi

agar aplikasi dapat mengakses s

contoh deklarasi Permission u

| privasi

<uses-Permissgd

android:name= S _FINE LOCATION"/>

C. Features

kemampuan yang ditawarkan oleh
mberikan pengalaman terbaik bagi pengguna,
untuk menentukan Features apa saja yang

kamera, maka feature tersebut harus dinyatakan

sit dalam file AndroidManifest.xml.

bang dapat mengidentifikasi Features yang dibutuhkan

gan menambahkan tag <uses-feature> di dalam file
anifest.xml.  Contoh  berikut menunjukkan bagaimana

mendeklarasikan bahwa aplikasi memerlukan kamera dan GPS:

<uses-feature android:name="android.hardware.camera"
android:required="true"/>
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<uses-feature
android:name="android.hardware.location.gps"android:require
d="false"/>

Android memungkinkan pengembang mendeklarasikan kebutuhan
perangkat keras atau perangkat lunak yang spesifik untuk

optimal.  Berikut ini  manfaat  deklarasi

AndroidManifest.xml:

1. Features Perangkat Keras dan Perangkat
menambahkan Features tertentu yang dib

dibutuhkan, Google Play tidak
pengunduhan aplikasi ter
yang mendukung semu
menginstalnya, menjaga a
yang bekerja dengan optimal

. Intent

suk antar aktivitas, layanan, dan penerima
tent adalah kelas dalam paket android.content

alam aplikasi yang sama atau di aplikasi lain.
ggunakan metode start Activity(), Anda dapat memulai
dan mengalihkan kontrol ke aktivitas tersebut. Intent dibagi

Explicit Intent digunakan untuk memulai komponen tertentu
dalam aplikasi yang sama. Biasanya, Explicit Intent digunakan untuk
beralih antara aktivitas dalam aplikasi atau untuk memulai layanan
dengan jelas menunjuk ke kelas tujuan. Explicit Intent secara langsung
menunjuk ke komponen tertentu yang ingin dimulai, biasanya
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menggunakan nama kelas dari komponen tersebut. Misalnya, jika ingin
memulai aktivitas baru di dalam aplikasi yang sama, akan
menggunakan Explicit Intent. Ini sangat berguna ketika kita tahu
dengan pasti komponen yang ingin dipanggil. Berikut adalah contoh

penggunaan Explicit Intent untuk memulai aktivitas baru:

val intent = Intent(this, Target Activity::class.java)
intent.putExtra ("EXTRA MESSAGE", "Hello World'
Activity(intent)

Dalam contoh di atas, Intent dibu
Activity dan juga mengirimkan data tamba
putExtra().

. Implicit Intent

Implicit Intent digunaka
menunjuk secara langsung
Intent menyatakan tinda
sistem Android untuk merigh ikasi kompohen yang sesuali
untuk menangani perminta i
berinteraksi d aplikasi \@&i erangRat, seperti membuka
halaman web

.com")) start

ini, Intent dibuat dengan tindakan
RL yang ingin ditampilkan. Sistem Android

. buat Proyek Android Baru

Langkah 1.1 : Buka Android Studio dan pilih Start a new Android
Studio project
Langkah 1.2: Pilih template Empty Activity.
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= New Project x

b

1 R
Phone and Tablet T '

1
Wear OS 1] =
I K

Television
1

Automotive

No Activity Empty Activity Basic Views Activity

el -

Bottom Navigation Views Activity Empty Views Activity Navigation Drawer Views Activity

e 27

" B | cencel ‘
Langkah 1.3: Isi nama proyek gaisalnya Bel@iar dan pilih
Build configuration language K ilih imu | Level
(misalnya, API 24: Androidgl0)

= MNew Project x

|

Empty Activity

Create a new empty activity with Jetpack Compose

Name BelajarAndroidKatlin
a Package name com.kurniawan.belajarandroidkotlin
q Save location D:\Ade,Kumiawan\
Minimum SDK APl 34 ("UpsideDownCake"; Android 14.0) ~

© Your app will run on approximately 13.0% of devices.
Help me choose

Build configuration language (7 Kotlin DSL (build.gradle.kts) [Recommended] ~

‘Ade_Kurniawan' already exists at the specified Save location and it is not empty.

Previous Cancel m

. Mefhbuat Activity Baru

Langkah  2.1: Klik  kanan  pada  package  misalnya
com.kurniawan.belajarkotlin, pilih New > Activity > Empty
Activity.
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(oo New New Project.

Open Import Project
> ¢ Profile or Debug APK Project from Version Control.
& Recent Projects New Module

Close Project Import Module,

Close All Projects Import Sample.

Close Other Projects
Java Class

Add G+ to Module 2 Kothn ClassiFile

Settings. Android Resource File

= Projact Structisre, Android Resource Directory

File Propertios Sample Data Directory

Local History File

B Save All # Scratch File
Sync Project with Grade Files [ Package

» Reload All from Disk Image Asset

Repair IDE Vector Asset
Invalidate Caches. A CMakelists.txt
Manage IDE Settings Activity
New Projects Setup Fragment
Export Folder

S print. Service

Power Save Mode UiComponent

Ext Automotive
XML
Wear

™

AIDL
Widget
Google
Compose
Other

Resource Bundie
EditorConfig File

Version Catalog

Langkah 2.2:
pastikan Genera

= New Android Activity

Empty Views Activity

Creates a new empty activity

Activity Name

§ MainActivity.kt

kurniawan.belajarandroidkotlin

tivity : AppCompatActivity() {

fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
r.onCreate(savedInstancestate)
leEdgeToEdge()

ontentView(R.layout.activity main)

Compat .setOnApplyNiindowInsetsListener (findVienById(R.1d.5ain)) { v, insets ->
insets.getInsets(NindonInsetsConpat.Type. systenBars())
systemBars.top, systemBars.right, systemars.

val systemBars =
v.setPadding(systendars. left,
insets

Galery.

1 Android TV Biank Views Activity

Basic Views Activity

Bottom Navigation Views Activity
Empty Views Activity

[ Fragment + ViewModel

1 Fullscreen Views Activity

[ Login Views Activity

[ Navigation Drawer Views Activity

[ Primary/Detall Views Flow

Responsive Views Activity

Scrolling Views Activity

Settings Views Activity

Tabbed Views Activity

alnya Second Activity, dan

| SecondActivity

Generate a Layout File

Layout Name

activity_second
Launcher Activity

Package name

com.kurniawan.belajarandroidkotlin

Source Language

Kotlin

Cancel
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Langkah 2.3: Klik Finish untuk membuat Activity baru.

3. Menambahkan Komponen Ul pada Layout
Langkah 3.1: Tambahkan Button di layout Activity_main.xml
sehingga kodenya menjadi seperti di bawah berikut:

<[> activity_main.xml

1 <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent®>
<Button
android:id="@+id/button_start"
android:layovt_width="wrap_content"
android:layovt_height="wrap_content"
android:text="6o to Second Activity"
android:layout_centerInParent="true"/>
<flLinearLayouts>

Langkah 3.2: Buka ke tivity \g@ond.xml dan lakukan

perubahan script menjadi sepag di h ini:
<[> activity_second.xml

<?Xml version="1.0" encoding="uvtf-8"?>
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:gravity="center">
<TextView
android:layout_width="wrap_content"®
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Ini Adalah Halaman Second Activity":

<f/TextViews
<fLinearLayout>

ungkan Komponen Ul dengan Activity

4.1: Buka file Main Activity.kt

ah 4.2: Tambahkan kode line 20 s.d 25 berikut di dalam method
onCreate() untuk menghubungkan tombol dengan fungsionalitas
berpindah Activity:
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activity_main.xml (@ SecondActivity.kt (@ MainActivity. kt

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin
import ...
[»</> class MainActivity : AppCompatActivity() {

@' override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
12 ’ setContentView(R.layout.activity main)

val buttonStart = findviewById<Button=(R.id.button_start)
buttonStart.setOnClickListener { it View!
val intent = Intent( packageContext: this, SecondActivity::class.java)
startActivity(intent)

cti SecoNd Activity
erti berikut.
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/> activity_main.xml (@ SecondActivity.kt (@ MainActivity.kt [ AndroidManifest.xml

<?xml version="1.8" encoding="utf-8"?>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
x¥mlns:tools="http://schemas.android.com/tools" =

<application
android:allowBackup="true"
android:dataExtractionRules="@xml/data_extraction_rules"
android:fullBackupContent="@xml/backup_rules"”
android:icon="@mipmap/ic_launcher"®
android:label="BelajarAndroidKotlin"®
android:roundIcon="@mipmap/ic_launcher_round"
android:supportsRtl="true"
android:theme="@style/Theme.AppCompat.Light.NoActionBar"
tools:targetApi="31" >

o

<!-- SecondActivity --=

<activity
android:name=".SecondActivity"
android:exported="false” />

<!-- MainActivity --=
<activity
android:name=".MainActivity"
android:exported="true®
android:label="BelajarAndroidKotlin"
android:theme="@gstyle/Theme.AppCompat.Light.NoActionBar" >
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN® />
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER"
<fintent-filters>
<factivity=
<fapplication>

</manifest>

licit Intent dan Implicit Intent
arui kode pada Main Activity.kt
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activity_second.xml @ MainActivity. kt

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin
import
9 [»</> class MainActivity : AppCompatActivity() {

[ override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout.activity main)

val buttonStart = findViewById<Button>(R.id.button_start)
buttonStart.setOnClickListener {
val intent = Intent( packageContext: this, SecondActivity::class.java)
startActivity(intent)

val buttonPertemuan3 = findViewById<Button=(R.id.button pertemvan3) ’
buttonPertemuan3.setOnClickListener {
val intent = Intent( packageContext: this, IntentActivity::class.java)
startActivity(intent)

Langkah 5.2: Buat Activi enga a InteM? Activity.kt dan
buatlah kode seperti di bawa

(@ IntentActivity kt

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin

import android.content.Intent

import android.os.Bundle

import android.widget.Button

import androidx.activity.enableEdgeToEdge
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity

[><> class IntentActivity : AppCompatActivity() {
e override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {

super.onCreate(savedInstanceState)
enableEdgeToEdge()

1D

/ to lengan dan menetapkan OnClickListener untuk Explicit Activity
val buttonExp'Llcn findviewById<Button>(R.id.putton_intent_explicit)
buttonExplicit.setOnClickListener { it View
val intent = Intent( packageContext this, ExplicitActivity::class.java)
startActivity(intent) // Memulai Expl

ctivity

val buttonImp11c1t flndV1ew8yId<8utton>(R id.putton_intent_implicit )

buttonImplicit.setOnClickListener { it
val intent = Intent( pac t
startAct1v1tv(1ntent)

t this, ImplicitActivity::class.java)
tActivity

N
]
1
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Langkah 5.3: Buat Activity baru dengan nama Explicit Activity.kt

(@2 Intentactivity kt (@@ ExplicitActivity kt

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin

import android.content.Intent

import android.os.Bundle

import android.widget.Button

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity

import com.kurniawan.belajarandroidkotlin.R

import com.kurniawan.belajarkotlin.ResultExplicitActivity

[»<¢/> class ExplicitActivity : AppCompatActivity() {

@’ override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
13 7 super.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout.activity explicit)

findViewById<Button>(R.id.send_message_via_intent)

val buttenSendMessage

// Menetap nClickListener pada

buttonSendMessage? .setOnClickListener
/M jat Intent ur LtE y

val intent = Intent( ¢ t this, ResultExplicitActivity::class.java)

intent.putExtra( name: "EXTRA_MESSAGE", value: "Ini adalah message dari Explicit Activity=®)

startActivity(intent)

}
i3
+
Langkah 5.4:Bygf Activity ba hama licit Activity.kt

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin
import ...

[></> class ImplicitActivity : AppCompatActivity() {

@& override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate (savedInstanceState)

setContentView(R.layout.activity implicit) //

i telepon dan me tan
val buttonAccessContact = findviewById<Button>(R.id.access_contact)
buttonAccessContact.setOnClickListener {

val intent = Intent(Intent.ACTION_DIAL) // Gu.
intent.data = Uri.parse( uriSting: "*888#")
startActivity(intent)

5.5: Buat Activity baru dengan nama ResultExplicit
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(@ IntentActivity kt (G2 Explicitactivity kt (G ImplicitActivitykt (G ResultExplicitActivity kt

package com.kurniawan.belajarkotlin

import ...

8 [><> class ResultExplicitActivity : AppCompatActivity() {

@' override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout.activity result_explicit)

I, rpanima necan fdaoni Tnten
J/ flenerima pesan aarl intent

val message = infent.getStringExtra( name: "EXTRA_MESSAGE")

f Menpmnillean neean Ai Teytl-e
FAenampllan pesan dl lextlVie

val textView = findviewById<TextView=(R.1id.textViewMessage)
textvView.text = message

tch parent"
ical"
inTop="24dp"

dp">

:layout width="match parent"

: layout height="wrap content”
text="Belajar Basic Android dengan Kotlin"
:layout marginTop="10dp"

:layout marginLeft="10dp"

rtextSize="15sp"

android:textStyle="bold"
android:gravity="center"/>

<!-- Linear Layout untuk Button Start -->
<LinearLayout
android:layout width="match parent"
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android:layout height="wrap content"
android:layout margin="10dp"
android:gravity="center">

<Button
android:id="@+id/button start"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Second Activity" />
</LinearLayout>

<!-- Linear Layout untuk Button Pert
<LinearLayout
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:layout margin="10dp"
android:gravity="center">

<Button
android:id="@+id/bu
android:layout widt
android:layout heigh
android:text="Intent
</Linearlay

h="match parent"
ht="match parent”
n="vertical"

:layout width="match parent"

:layout height="wrap content"
Pid:text="INTENT - Intent Explicit dan
Imp®icit"

android:layout marginTop="50dp"

android:layout marginStart="10dp"
android:textSize="15sp"

android:textStyle="bold"
android:gravity="center" />
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<LinearLayout

android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:layout margin="10dp"
android:gravity="center">

<Button
android:id="@€+id/button intent explicit"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Intent Explicit" />
</LinearLayout>

<LinearLayout
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:layout margin="10
android:gravity="center">

<Button
android:id="@+id/bu
android:layout width
android:layout height
android:te
</LinearLa

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?2>
<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/androi
d"

android:layout width="match parent"

android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical"

android:padding="16dp"> <!-- Menambahkan padding di
tepi -->

<TextView

android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:text="INTENT - Explicit Activity"
android:layout marginTop="50dp"
android:gravity="center"
android:textSize="18sp"
android:textStyle="bold" />
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<Button
android:
android:
android
android:
android:
android:
</LinearL

Langkah 6.4: Isikan Layout dengan Activity i
LinearLayout dengan script berikut:

id="@+id/send message via intent"
layout width="wrap content"

:layout height="wrap content"

text="Kirim Pesan"

layout gravity="center"
layout marginTop="20dp"/>
ayout>

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

<LinearLa

yout

jcit da

oot Tag

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

d"
android:
android:
android:
android:
android:

<TextVie
android:
android
android:
android:
android:
android
android:
android:t
‘tebal, be

<LinearL
android:
android:
android:
android:
tengah --

<Button

android:
android:
android:
android:
android:
android:

bayangan
</Linear

layout width="match parent"

layout height="match parent"
orientation="vertical"
padding="16dp"

gravity="center"> <!/-- Posisikan di

w
layout width="wrap content"

:layout height="wrap content"

text="INTENT - Intent Implicit"
layout marginTop="32dp"
textSize="18sp"

ttextStyle="bold"

gravity="center"
extColor="@android:color/black" />
sar, di tengah -->

ayout

layout width="wrap content"

layout height="wrap content"
layout marginTop="16dp"
gravity="center"> </-- Posisikan
>

id="@+id/access contact"

layout width="wrap content"
layout height="wrap content"
text="Access Contact: 0813 - 7448
padding="12dp"

elevation="6dp" /> <!-- FElevasi
-—>

Layout>

</LinearLayout>
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Langkah 6.5: Isikan Layout dengan Activity_result_explicit dan Root
Tag LinearLayout dengan script berikut:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/androi

d"

android:
android:
android:
android:
android:

layout width="match parent"
layout height="match parent"
orientation="vertical"
gravity="center"
padding="16dp">

<TextView

android:
android:
android:
android:
android:
</LinearLayout>

7. Menjalankan dan Mengu
Langkah 7.1: Klik Run at

aplikasi.

Langkah 7.2:
aplikasi. g

id="@+id/textViewMessage"

layout width="wrap content"
layout height="wrap content"
text="Pesan akan muncul di sini"
textSize="18sp"

/>
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F. Tugas

1. Modifikasi: Tambahkan satu Activity lagi, misalnya Third Activity, dan buat
tombol pada Second Activity untuk berpindah ke Third Activity.

2. Eksplorasi: Ubah teks pada tombol sesuai dengan aktivitas yang dituju.

3. Laporan: Buat screenshot hasil implementasi dan berikan penjelasan singkat
untuk setiap langkah yang sudah dilakukan.
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BAB 4
FRAGMENT

Dalam pengembangan aplikasi Android, kebutuhan untuk menciptakan
antarmuka yang adaptif dan responsif menjadi semakin penj@lg, terutama
seiring dengan beragamnya ukuran dan orientasi

tablet atau perangkat lainnya dengan layar lebih b

Keberadaan Fragment sangat penting dalam
responsif dan adaptif terhadap variasi uku
memungkinkan Modularitas, fleksipiéas, dan
antarmuka aplikasi yang efektif. Fr
elemen navigasi dan konten
navigasi yang lebih rapi serta m
itu, Fragment membantu dala
meminimalisir penggunaan mem aya, menjadikannya
pilihan penting dal i
dibahas lebih lanjut

memungkinkan
efisien. Selain

A. Fragment

i menentukan dan mengelola tata letaknya
roses yang terpisah, dan mampu menangani
. Meskipun demikian, Fragment tidak dapat
onen mandiri. Fragment harus dihosting oleh
ity atau Fragment lain yang mendukungnya, dan hierarki
Fragment tersebut akan dilampirkan ke hierarki tampilan
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Large Screen Small Screen

Fragment Ul

j Bawah

dalam blok-blok terpisah yang
aatan kembali (reusability) di
Fragment bisa diatur dan dimodifikasi
mberi fleksibilitas pada pengembang

an utama, yang menjadikannya pilihan penting
ptakan aplikasi yang fleksibel dan ramah pengguna:

gment memungkinkan Modularitas dan penggunaan kembali
: ¥ka dalam aplikasi Android dengan membagi Ul menjadi
bag¥en-bagian yang lebih kecil dan terfokus. Setiap Fragment dapat
mengelola dan menampilkan Ul dari area tertentu, sementara aktivitas
dapat digunakan untuk elemen global seperti navigasi. Pada perangkat
besar, seperti tablet, Fragment dapat menampilkan daftar di satu panel
dan detail di panel lainnya. Sementara itu, pada layar kecil, aplikasi
bisa menggunakan menu navigasi bawah untuk menyederhanakan
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tampilan. Dengan pendekatan ini, aktivitas bertugas mengelola elemen
global, sementara Fragment menangani tata letak konten.
2. Antarmuka yang Fleksibel dan Adaptif
Fragment mendukung antarmuka pengguna yang adaptif dan
fleksibel, memungkinkan aplikasi untuk menyesuaikan tampilan pada
perangkat dengan berbagai ukuran layar. Pada pergggkat besar,
Fragment dapat disusun dalam tata letak grid untuk mena@ipilkan lebih
banyak informasi, sementara pada perangkat kecil, tata let@bisa lebih
sederhana atau menggunakan menu navigasi mi i
menciptakan aplikasi responsif yang sesuai
layar.
3. Pemisahan Navigasi dan Konten
Fragment memudahkan pemisahan ele
dalam aplikasi yang kompleks, i i tau berita.
Aktivitas mengelola navigasi gl
tampilan konten spesifik. 1gg
Fragment dapat ditamb
utama.
4. Kinerja dan Efisiensi
Fragme
secara efisien,

aplikasi karena
ubah aktivitas

L mengelola komponen Ul
memuat Fragment yang
ri berkurang dan konsumsi daya
erangkat dengan sumber daya

pengguna dalam suatu Activity. Fragment dibuat
ggunakan kelas dasar Fragment, yang berfungsi sebagai
setiap Fragment yang akan dibuat. Dalam pengembangan

, sehingga dapat dikelola secara lebih efisien.
Android juga menyediakan kelas-kelas turunan Kkhusus dari
Fragment, seperti:
1. DialogFragment
Digunakan untuk menampilkan dialog yang interaktif dan
melayang di atas antarmuka aplikasi. DialogFragment cocok untuk
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menampilkan pesan singkat, konfirmasi, atau pilihan-pilihan sederhana
kepada pengguna. Keuntungannya dibandingkan dialog biasa adalah
bahwa DialogFragment terintegrasi dalam siklus hidup Fragment,
sehingga lebih mudah dikelola dan dipertahankan.
. List Fragment

Fragment khusus yang menyederhanakan pengelplaan daftar
tampilan (list view). ListFragment dirancang untuk mudahkan
pembuatan dan pengelolaan daftar data yang panjang, selligga sering
digunakan dalam aplikasi yang memerlukan tag@mban daN@k, seperti
daftar produk, daftar kontak, atau menu pilih
. Preference Fragment

Fragment ini digunakan untuk men
pengaturan dalam format yang mudah
Preference Fragment berguna

untuk menciptakan antarm
dapat ditambahkan ke dalam

ar Fragment, perluasan dari

// Membuat kelas dasar Fragment di Kotlin
class ExampleFragment : Fragment () {
override fun onCreateView (
inflater: LayoutInflater, container: ViewGroup?,
savedInstanceState: Bundle?
) : View? {
// Menghubungkan layout Fragment dengan file XML
return
inflater.inflate (R.layout.Fragment example,
container, false)
}
}
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b. Membuat Kelas Turunan Fragment
Android menyediakan kelas turunan Fragment khusus yang
memiliki fungsi spesifik, antara lain:
1) Dialog Fragment
Untuk membuat dialog, buat kelas dengan menurunkan Dialog
Fragment. Kelas ini berguna untuk menampilkan‘dialog yang

diintegrasikan dengan siklus hidup Fragment.
class ExampleDialogFragment : DialogFragment () {
override fun onCreateDialog(savedInstanceState:
Bundle?): Dialog {
return AlertDialog. Builder (requireContext ())
.setTitle ("Contoh Dialog")
.setMessage ("Ini adalah pesan dialog")
.setPositiveButton ("OK", null)
.create ()

2) List Fragment
Untuk menampilkan
List Fragment. Kelas i pengelolaan tampilan
daftar dalgggEragment.

class ExamplelistFragment : ListFragment() {
override fun on ActivityCreated(savedInstanceState:
Bundle?) {
super.on ActivityCreated(savedInstanceState)
listAdapter = ArrayAdapter(

requireContext (),
\ android.R.layout.simple list item 1,

arrayOf ("Item 1", "Item 2", "Item 3")

A 4

erence Fragment
k menampilkan preferensi, buat kelas dengan menurunkan
erenceFragment. Ini cocok untuk menampilkan dan

ngelola pengaturan aplikasi dalam bentuk daftar preferensi.
class ExamplePreferenceFragment
PreferenceFragmentCompat () {

override fun
onCreatePreferences (savedInstanceState: Bundle?,
rootKey: String?) {

setPreferencesFrom resource (R.xml.preferences,
rootKey)

}

)
}
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c. Menambahkan Fragment Melalui Kode (Runtime)
Menambahkan Fragment secara dinamis memungkinkan
Fragment untuk diubah atau dihapus saat aplikasi berjalan. Untuk
melakukan ini, gunakan FragmentManager dan
FragmentTransaction untuk menambahkan, mer@ganti, atau
menghapus Fragment dari Activity.

/)] 1kan Fragment secara dinamis dalam Activity

class Main Activity : AppCompat Activity() {

override fun onCreate (savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate (savedInstanceState)

setContentView (R.layout. Activity main)
Fragment

VAVZRR Y PN 4 N ot N~ C
// Memouat i1nstance gr C

val Fragment = ExampleFragment ()
// Menambahkan Fragment ke dalam layout container
supportFragmentManager.beginTransaction ()

.add (R.1id.Fragment container, Fragment) //
R.id.Fragment container adalah ID dari container
yout

.commit ()

da contoh di atas, android:name merujuk pada nama kelas
lengl§@P dari Fragment yang akan ditampilkan.

M bahkan Fragment Melalui XML

Fragment dapat dimasukkan secara langsung ke dalam layout
ML Activity, sehingga Fragment akan dimuat bersama dengan
layout Activity saat dijalankan. Ini berguna untuk Fragment yang
akan selalu ditampilkan pada layout tersebut.

<!-- Contoh menambahkan Fragment dalam layout XML -->
<FrameLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/andr
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oid"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent">

<Fragment
android:id="@+id/example Fragment"
android:name="com.example.app.ExampleFragment"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent" />
</FrameLayout>

Dalam contoh ini, R.id.Fragment

akan ditambahkan. Fragment ditambah
pada FragmentTransaction, yang ke
commit ().

Dengan  menggunakan
menciptakan antarmuka yan
diadaptasi. Proses menam
XML atau secara dinamis

lar dalam Android yang memiliki
un sejalan dengan siklus hidup

elakukan inisialisasi, penanganan data, dan
Pemahaman yang baik mengenai siklus hidup
arena Fragment berperan dalam pengelolaan
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Fragment Lifecycle Fragment Callbacks View Lifecycle

[ onCreate() 1

'

l onCreateView()
CREATED L INITIALIZED
l onViewCreated()

'

[ onViewStateRestored() ] CREATED

’

STARTED I onStart() | STARTED

'

RESUMED [ onRasume( ] RESUMED

!
STARTED [ el ] STARTED
v )
| onstop) |
v CREATED
CREATED l onSavelnstanceState() ]

'

[ DmEhyim() \ DESTROYED

.

DESTROYED | onDestroy)

Gam : LiMe Fragment

ada suatu Activity. Tahap ini adalah momen awal ketika
mendapatkan akses ke konteks Activity yang menjadi host-
lalui metode ini, Fragment dapat berkomunikasi dengan
ty serta mendapatkan akses ke resource yang mungkin
dibutuhkan. Ini adalah titik awal di mana Fragment mengkonfirmasi
bahwa Activity yang menjadi host-nya tersedia dan dapat digunakan

untuk interaksi lebih lanjut.
override fun onAttach (context: Context) {
super.onAttach (context)

: : Tdanad A+2177 aAlbaona b ~+ 1 vrd 157 alr17l 9 74 o N
// Inisialisasi atau akses ke Activity dilakukan di sini
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}

2. onCreate()

Metode onCreate() adalah tahap pertama inisialisasi dalam siklus
hidup Fragment. Pada tahap ini, Fragment belum memiliki tampilan
yang terkait dengannya, sehingga kode yang tidak memgtlukan akses
ke tampilan dapat ditempatkan di sini. onCreate() seri
untuk menginisialisasi data penting atau konfigurasi
dibutuhkan Fragment. Ini mirip dengan met
Activity. y R
override fun onCreate (savedInstanceState: Bundle?) {

super.onCreate (savedInstanceState)

Aat+29117 kAN Fiaiiraaid
atau ag

pengguna dari Fragment. ment harus membuat
tampilan utama i i ity. Biasanya, layout
Fragment i i , dan metode ini

mengembalikan i Ibuat berdasarkan layout
tersebut. eate g jawab penuh atas pembuatan
tampilan Fr nt da

override fun onCreateView (

inflater: LayoutInflater, container: ViewGroup?,
savedInstanceState: Bundle?

) : View? {

return inflater.inflate (R.layout.Fragment example,
container, false)

ode onStart() dipanggil ketika Fragment mulai menjadi
agi pengguna. Pada tahap ini, Fragment sudah berada dalam
i tampilan dan tampak pada layar, tetapi belum dalam kondisi
aktif penuh. Biasanya, metode ini digunakan untuk mempersiapkan
antarmuka pengguna atau menyiapkan resource yang akan digunakan

saat Fragment berada dalam kondisi terlihat.
override fun onStart () {
super.onStart ()
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Paraiaman +tampilan ataill inicsialicasi var Airerliikar
// Persiapan tampillan atau 1nisialisasl yang diperiukan
aaa+ ErAa ant +er]1hAat
Saat rragment terlinat

. onResume()

Metode onResume() adalah tahap ketika Fragment sudah aktif
dan siap berinteraksi dengan pengguna. Pada tahap Fragment
dalam kondisi aktif penuh, dan segala interaksi pe na dapat
ditangani di sini. Misalnya, jika Fragment
pengguna, animasi, atau data yang diperbarui seca

tersebut dapat dimulai atau dilanjutkan di da
override fun onResume () {
super.onResume ()
// 0 ~7 AatAa17 1A

. onPause()

Metode onPause() d
dalam kondisi jeda (paus
menghentikan aktivitas yang
yang memerl hatian
pemutar video, an
override fun onPause () {

super.onPause ()

/) A i lra At 917 Sadala At il taa A ~me 117k 3 .
// Hentikan atau jedakan aktivitas yang memerlukan fokus

dipanggil saat Fragment tidak lagi terlihat oleh
ap ini, Fragment dalam kondisi non-aktif, namun
asang pada Activity. onStop() biasanya digunakan untuk
kan operasi berat atau membebaskan resource yang tidak
An saat Fragment tidak terlihat, misalnya menghentikan
an data yang tidak diperlukan atau menghentikan animasi

override fun onStop () {
super.onStop ()

// Hentikan aktivitas atau bebaskan resource yang tidak
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8. onDestroyView()

Metode onDestroy() adalah tahap akhir dari siklus hidup
Fragment. Pada tahap ini, Fragment akan dihapus sepenuhnya dari
memori. Biasanya, onDestroy() digunakan untuk melakukan
pembersihan akhir dari resource yang tidak lagi dipegdskan, seperti
observer atau listener yang mungkin terdaftar di Fragmer‘

override fun onDestroy () {
super.onDestroy ()

// Bersihkan resource atau listener yang tidak lagi
diperlukan
}
9. onDestroy()
Metode onDestroy() ad s hidup

sepen®nya dari
k  melakukan

Fragment. Pada tahap ini, Frag
memori. Biasanya, on oy()
pembersihan akhir dari r

observer atau listener yang g
override fun onDestroy () {

super.onDestroy ()
// Bersil

A S e 7T " . 74 at . , . PR T 2~
nKan resource atau listener yang tidakxk lagi

9

() addlah langkah terakhir dalam siklus hidup
gment dilepaskan dari Activity yang menjadi
ach() dipanggil, Fragment tidak lagi memiliki

override fun onDetach () {
super.onDetach ()

/) Baradihla A F Ao ; R Attt
// Bersihkan referensi terakhir ke Activity

} G

D. Implementasi Fragment

Langkah - Langkah Implementasi Aplikasi:
1. Membuat Activity File
Langkah 1.1: Buka kembali project
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Belajar Kotlin yang telah di buat pada Job Sheet sebelumnya
Langkah 1.2: Perbarui kode pada Main Activity.kt

@ MainActivity .kt

[><> class MainActivity : AppCempatActivity() {

@ override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout.activity main)

val buttonStart = findviewById<Button>(R.id.putton start)
buttonstart.setonClickListener { it View!
val intent = Intent( packageContext: this, SecondActivity::class.java)
startActivity(intent)

}

val buttonPertemuan3 = findviewById<Button>(R.id.putton pertemuan3)
buttonPertemuan3.setonClickListener { it view!
val intent = Intent( packageContext: this, IntentActivity::class.java)
startActivity(intent)

@

val buttonPertemuan4 = findviewById<Button>(R.id.putton pertemuan4)
buttonPertemuans.setonClickListener { it view!
val intent = Intent( packageContext: this, FragmentActivity::class.java) Pa

startActivity(intent)
v
Nent Activity.kt

dan leN@Rapi kode™

package con. kurndaean. belajarangrodakotiin
manifests

[Err——— dnpart
[,
T T Flass Matnactivity : appoospatactivity() {

R —

Empty Views activity

com hurniawan belakrandroidhaiin
o wueniawan balsiranareigketin

& Generate 3 Layest Fie
arawanie Loyeut Hme
by sty fragment

Launenar actity
Fackaga nama
com hniaman, bolarandroidhatin. Tapi1
Source Langusoe

* Oraais serprs

e N
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(@ Mainactivitykt (G FragmentActivity kt

package com.Kurniawan.belajarandroidkotlin

import android.os.Bundle

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity

import androidx.fragment.app.Fragment

import com.google.android.material.bottomnavigation.BottomNavigationview
import com.kurniawan.belajarandroidkotlin.HomeFragment

import com.kurniawan.belajarandroidkotlin.InfoFragment

import com.kurniawan.belajarandroidkotlin.ProfileFragment

import com.kurniawan.belajarandroidkotlin.R

[></> class FragmentActivity : AppCompatActivity() {
@' override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {

super.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout.activity fragment)

// Load the default j t (
if (savedInstanceState == null) {
supportFragmenttanager .beginTransaction()
.replace(R.1id.fragment_container, HomeFragment())
.commit()

val bottomNavigationView = findViewById<BottomNavigationView=(R.id.bottom_navigation)

// Set listener for navigation item selection
bottomNavigationView.setOnNavigaticnltenSelectediistener { item ->
val selectedFragment = when (item.itemId) {
R.id.nav_home -> HomeFragment()
R.id.nav_profile -> ProfileFragment()
R.id.nav_infe -> InfoFragment()
else -> null

/R ce The fr nt 1

selectedFragment?.let { it:Fragment
supportFragmentManager.beginTransaction()
.replace(R.1id.fragment_container, it as

.commit()
41 e }
true *setOnNavigationltemSelectedListener
}
¥
1.4: Activity baru dengan nama HomeFragment.kt dan

isikan toh kode berikut :

(@ HomeFragment.kt

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin

import ...

10 </>  class HomeFragment : Fragment() {
@' override fun onCreateView(
inflater: LayoutInflater, container: ViewGroup?,
savedInstanceState: Bundle?
): view? {
return inflater.inflate(R.layout.activity home fragment, container, attachToRoot: false)
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Langkah 1.5: Buat Activity baru dengan nama ProfileFragment.kt dan
isikan contoh kode berikut :

(@ HomeFragmentkt @ ProfileFragmentkt

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin //

import ...
class ProfileFragment : Fragment() { ubah dari AppCompatActivity ke Fragment
@ override fun onCreateView(

inflater: LayoutInflater, container: ViewGroup?,
savedInstanceState: Bundle?

): view? {
14 ? Inflate the layout for this fragment
return inflater.inflate(R.layout.activity profile_fragment, container, attachToRoot: false) // Sesvaikan layout
b

Langkah 1.6: Buat Activity baru dengan foFragme dan

isikan contoh kode berikut :

(G HomeFragmentkt (G} ProfileFragmentkt (G} InfoFragmentkt

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin
import ...

10 <> class [InfoFragment : Fragment() {
e override fun onCreateView(
inflater: LayoutInflater, container: ViewGroup?,
savedInstanceState: Bundle?
): view? {
return inflater.inflate(R.layout.activity_info_fragment, container, attachToRoot: false)

A 4

yout
baru @ngan nama Menu dan tambahkan
n_nav_menu.xml isikan contoh kode

<[> buttom_nav_menu.xml

<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
<item
android:id="@+1id/nav_home"
A android:icon="@drawable/home"
android:title="Home" /=
<item
android:id="@+id/nav_profile”

A android:icon="@drawable/profile”
android:title="Profile"/>
<item
android:id="@+id/nav_info"
(@] android:icon="@drawable/info"

android:title="Info"/>
<pmenu>
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Langkah 2.2: Download File icon home, profile dan info di
https://www.svgrepo.com/ dan tambahkan ke directory drawable
dengan cara klik kanan > New > Vector Asset. Ganti path file dan
arahkan pada lokasi file icon yang sudah didownload.

Langkah 2.3: Tambahkan pada Activity_main.xml script Rerikut
<LinearLayout
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:layout margin="10dp"
android:gravity="center">

<Button
android:id="@+id/button pertemuand"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Fragment Activity" />
</LinearLayout>

-

Langkah 2.4: Isikan Layo Fr t denga® script berikut:

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout

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

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"
tools:context=".HomeFragment">

<FrameLayout

android:id="@+id/Fragment container"
android:layout width="0dp"

android:layout height="0dp"

app:layout constraintTop toTopOf="parent"

app:layout constraintBottom toTopOf="@+id/bottom naviga
tion"

app:layout constraintStart toStartOf="parent"
app:layout constraintEnd toEndOf="parent" />

<com.google.android.material.bottomnavigation.BottomNav
igationView

android:id="@+id/bottom navigation"

android:layout width="match parent"
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android:layout height="wrap content"

app:itemBackground="@color/design default color primary
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent"
app:layout constraintStart toStartOf="parent"
app:layout constraintEnd toEndOf="parent"
app:menu="@menu/buttom nav menu" />

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

Langkah 2.5: Isikan Layout Fragment_homegengar SoupBikut:

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

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/andro
id"
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">
<TextView
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Ini Adalah Home Fragment"
android:textSize="24dp"
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent"
app:layout constraintEnd toEndOf="parent"
app:layout constraintStart toStartOf="parent"
( app:layout constraintTop toTopOf="parent"></TextView>
i 'ntlaigﬁt.widget.ConstraintLayout>

out Fragment_profile dengan script berikut:

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

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

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">

<TextView

android:layout width="wrap content"

android:layout height="wrap content"

android:text="Ini Adalah Profile Fragment”
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android:textSize="24dp"

app:layout constraintBottom toBottomOf="parent"

app:layout constraintEnd toEndOf="parent"

app:layout constraintStart toStartOf="parent"

app:layout constraintTop toTopOf="parent"></TextView>
</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

Langkah 2.7: Isikan Layout Fragment_info dengan scri;‘erikut:
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/andro
id"
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">
<TextView
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Ini Adalah Info Fragment"
android:textSize="24dp"
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent"
app:layout constraintEnd toEndOf="parent"
app:layout constraintStart toStartOf="parent"
app:layout constraintTop toTopOf="parent"></TextView>
</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

nguj I Yemhkikasi
n ata®tekan Shift + F10 untuk menjalankan

lator atau perangkat fisik untuk menjalankan
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4. Hasil Pengujian

(o= Y )

fi ““‘ il |
1 = b u =3 i
3O G § van | 10300 © @ v4n

Belajar Basic Android dengan Kotlin

TOPIK 1 - ACTIVITY DANINTENT

TOPIK 2 - FRAGMENT

TOPIK 3 - LAYOUT

TOPIK 4 - DIALOG

TOPIK 5 - ADAPTER Ini Adalah Home Fragment

TOPIK 6 - VIEW f

([ e -

10310 O @ van 10320 6 @ hZL

Ini Adalah Profile Fragment Ini Adalah Info Fragment

Gambar 6. Hasil Implementasi Fragment
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E. Tugas

1. Modifikasi: Tambahkan Input User Activity dan Profile Activity.
2. Eksplorasi:

a.

b.

. Gunakan TextView di Profile Activity unt
3. Laporan: Buat screenshot hasil implementas
singkat untuk setiap langkah yang sudah dilaku

Pada InputUser Activity, siapkan dua input field untuk memasukkan
nama dan umur.

Tambahkan sebuah tombol "Kirim". Ketika tomboiini ditekan,
aplikasi akan mengirim data nama dan umur terseb@ke Profile
Activity menggunakan Intent.

Pada Profile Activity tampilkan nama dan um
InputUser Activity .
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BAB 5
LAYOUT

Layout merupakan struktur yang menentukan bagaimana elemen-
elemen visual, seperti teks, gambar, dan tombol, ditempatkan dan diatur
dalam layar aplikasi. Pengetahuan tentang layout menjadi fundamental bagi
para pengembang, karena desain yang baik tidak hanya mperindah
tampilan tetapi juga meningkatkan pengalaman pengguna dendg@\ membuat
navigasi lebih mudah dan responsif. Bab ini akan m I jeni
layout yang umum digunakan, seperti LinearLayqut,
ConstraintLayout, serta memberikan panduan
bagaimana memilih jenis layout yang tepat se
Dengan memahami prinsip-prinsip dasar layout,
pondasi kuat untuk menciptakan aplikash Android
estetik.

A. Linear Layout

elemen sebelumnya, sedangkan
ditempatkan di samping elemen

ntukan apakah elemen-elemen dalam
secara Vvertikal (vertical) atau horizontal

out_weight digunakan untuk menentukan
g tersisa dibagi di antara elemen-elemen dalam

an Layout Gravity: Atribut gravity menentukan bagaimana
tempatkan di dalam elemen, sedangkan layout gravity
i1 posisi elemen itu sendiri dalam layout.

Keunggulan Linear Layout:

1. Mudah Dipahami dan Diimplementasikan
Linear Layout sangat mudah dipelajari dan digunakan, terutama untuk
menata elemen secara berurutan, baik secara vertikal maupun
horizontal.
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2. Pengaturan Ruang yang Dinamis dengan layout_weight
Linear Layout memiliki atribut layout weight, yang memungkinkan
kita mengatur ruang antar elemen secara proporsional. Ini berguna
untuk membuat tampilan lebih responsif pada berbagai ukuran layar.

3. Cocok untuk Desain Sederhana
Linear Layout adalah pilihan yang tepat untuk desain yagg sederhana
tanpa banyak elemen atau kebutuhan pengaturan yang ru

Kelemahan Linear Layout:

1. Kurang Efisien untuk Desain yang Kompleks
Linear Layout kurang cocok untuk desai
elemen hanya bisa ditempatkan dalam
horizontal), sehingga sulit digunakan untuk
rumit.

2. Kinerja Menurun pada Banyak
Jika ada terlalu banyak e tu arah, Linear
Layout bisa menyebabkan
lebih lama untuk merender

3. Tidak Mendukung Penataan

h layout yang mengatur elemen berdasarkan

elemen-elemen lain atau terhadap parent-nya.

ksibilitas lebih dibandingkan Linear Layout

kita untuk menentukan posisi komponen relatif

pmponen lain (misalnya, di bawah, di atas, di samping)

if terhadap boundary layout itu sendiri.

t: Elemen-elemen dapat diatur relatif terhadap elemen lain
Phakan atribut seperti layout toRightOf, layout_ below,

®0t_alignParentTop, dan lain-lain.

2. Parent Constraints: Elemen juga dapat diposisikan relatif terhadap
tepi layout menggunakan atribut seperti layout_alignParentLeft atau
layout_alignParentBottom.

Keunggulan Relative Layout:
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1. Fleksibel untuk Penataan yang Kompleks
Relative Layout memudahkan kita untuk mengatur posisi elemen Ul di
atas, di bawah, atau di samping elemen lainnya. Ini berguna jika kita
ingin tampilan yang lebih dinamis dan fleksibel dibandingkan layout
sederhana.

2. Mengurangi Penggunaan Nested Layout
Karena bisa menempatkan elemen Ul relatif terhadap s
Relative Layout membantu menghindari penggunaan layo
(nested layout), yang artinya tidak perlu menu
dalam satu sama lain. Ini membuat tampj

meningkatkan kinerja aplikasi.
. Cocok untuk Tampilan Dinamis

sama lain,

Kelemahan Relative Layout:
1. Sulit Diatur Jika Elemen Ter
terlalu banyak, kita akan
n, karena semuanya harus

rutama pada tampilan yang sangat kompleks.
likasi berjalan lebih lambat, terutama jika ada
us dihitung posisinya satu per satu.

I bagi Pemula

osisi setiap elemen bergantung pada posisi elemen lain,

. Constraint Layout

Constraint Layout adalah layout yang lebih kuat dan fleksibel
dibandingkan Linear Layout dan Relative Layout, dirancang untuk
menangani antarmuka yang lebih kompleks dengan cara yang lebih
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efisien. Layout ini menggunakan sistem constraint yang mengatur posisi
elemen berdasarkan constraint ke elemen lain atau ke parent-nya.

1. Constraint: Setiap elemen dalam layout harus memiliki constraint
yang menghubungkannya dengan elemen lain, misalnya, constraint ke
sisi lain atau ke tepi layout.

2. Bias: Atribut bias memungkinkan penempatan elemen
yang lebih presisi antara dua constraint.

3. Chains: Elemen-elemen bisa dikelompokkan
untuk mengontrol distribusi ruang antar elemen.

4. Guideline dan Barrier: Guideline diguna
secara dinamis  berdasarkan
memungkinkan pengaturan dinamis yang leb
elemen lain.

ngan posisi

Keunggulan ConstraintLayout
1. Fleksibilitas Tinggi untuk
ConstraintLayout memun
dengan lebih bebas, baik s
dapat

layout dengan

ggunakan nested layout (layout
ilan lebih sederhana dan meningkatkan

ungkinkan pengaturan elemen yang lebih

ompleks untuk Pemula

; fleksibilitasnya yang tinggi, ConstraintLayout membutuhkan
pemahaman yang lebih mendalam tentang pengaturan constraint atau
hubungan antar elemen, sehingga mungkin sedikit rumit bagi pemula.

2. Pengaturan Constraint yang Membingungkan
Menghubungkan elemen satu sama lain dengan constraint bisa menjadi
rumit, terutama pada tampilan yang sangat kompleks, karena setiap
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elemen harus memiliki hubungan yang jelas dengan elemen lain atau
tepi layout.

3. Mengatur Desain Sederhana Bisa Terasa Berlebihan
Untuk tampilan yang sangat sederhana, penggunaan ConstraintLayout
bisa terasa terlalu rumit dibandingkan Linear Layout, yang lebih
sederhana dan lebih mudah diatur jika hanya membutuhkan penataan
sederhana.Ketik konten Sub Bab disini

D. Implementasi Layout

Langkah - Langkah implementasi pada aplikasi
1. Membuat Menu Layout
Langkah 1.1: Buka kembali project Belajar
pada bab sebelumnya.
Langkah 1.2: Perbarui kode padwty.
val buttonPertemvan4d = findViewById<Button=(R.id.button_pertemuan4)
buttonPertemuan4.setOnClickListener {

val intent = Intent( packageContext: this, FragmentActivity::class.java)
startActivity(intent)

telah di

val buttonPertemuvanS = findViewById<Button=(R.id.button_pertemuans)
buttonPertemuan5.setOnClickListener {

val intent = Intent( packageContext: this, LayoutActivity::class.java)
startActivity(intent)

A 4
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(@ LayoutActivity kt = =0 =@

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin 11 ~ ~
impert ...

3 [><¢> class LayoutActivity : AppCompatActivity() {
[ override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstancestate)
setContentView(R.layout.activity layout)

val buttonLinearlayout = findViewById<Button>(R.id.putton_ linearlayout)
val buttonRelativelayout = findviewById<Button>(R.id.button_relativelayout)
val buttonConstraintlayout = findViewById<Button>(R.id.button_constraintlayout)

buttonLinearlayout.setOnClickListener {

startActivity(Intent( packageContext: this, LinearLayoutActivity::class.java))
}
buttonRelativelayout.setOnClickListener {

startActivity(Intent( packageContext: this, Relativelayout::class.java))

}

buttonConstraintlayout.setOnClickListener {
startActivity(Intent( packageConiext: this, Constraintlayout::class.javal)) // Menghu;

ityiaru de .
t:

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin

}

Langkah 1.4: Buat Activ
Activity.kt dan isikan kod

(@ LinearLayoutActivity.kt

import

10 [»</> class LinearlLayoutActivity : AppCompatActivity() {

@r override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
enableEdgeToEdge()
setContentView(R.layovt.activity_linear_layout)

Lang
isikan

1.5: Buat Activity baru dengan nama Relativelayout.kt dan
berikut:
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@E LinearLayoutActivity.kt QE RelativeLayout.kt

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin

import ...

10 [></> class Relativelayout : AppCompatActivity() {

@' override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
enableEdgeToEdge()
setContentView(R.layout.activity relative_layout)

I
}
Langkah 1.6: Buat Activity baru dengan nama tlayout. kt 8
isikan kode berikut:
(@ LinearLayoutActivity.kt (G RelativelLayout.kt (@ ConstraintLayout.kt

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin
import ...

10 [></> class ConstraintlLayout : AppCompatActivity() {

@' override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
enableEdgeToEdge()
setContentView(R.layout.activity_constraint_layout)

nen Ul

rui kode xml pada Activity_main.xml dengan
kan kode berikut:

<Button
android:id="@+id/button3"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:text="Topik 3 - Layout" />
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Langkah 2.2: Isikan kode xml ke Activity layout dengan Root Tag

LinearLayout seperti berikut:
<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:layout marginTop="24dp"
android:orientation="vertical"
android:padding="16dp">

<!-- TextView untuk judul -->

<TextView

android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:layout marginStart="10dp"
android:layout marginTop="10dp"
android:gravity="center"
android:text="@string/belajar layout android"
android:textSize="15sp"
android:textStyle="bold" />

<!-- Linear Layout untuk Button Linear Layout -->
<LinearLayout

android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:layout margin="10dp"
android:gravity="center">

<Button
android:id="@+id/button linearlayout"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="@string/linear layout" />
</LinearLayout>

<!-- Linear Layout untuk Button Relative Layout -->
<LinearLayout

android:layout width="match parent"

android:layout height="wrap content"

android:layout margin="10dp"
android:gravity="center">

<Button
android:id="@+id/button relativelayout"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
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android:text="@string/relative layout" />
</LinearLayout>

<!-- Linear Layout untuk Button Constraint Layout -->
<LinearLayout

android:layout width="match parent"

android:layout height="wrap content"

android:layout margin="10dp"
android:gravity="center">

<Button
android:id="@€+id/button constraintlayout"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="@string/constraint layout" />

</LinearLayout>

</LinearLayout> \
Langkah 2.3: Isikan kodeggml ke VI () out dengan Root
Tag LinearLayout seperti &

<LinearLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="horizontal"
android:layout marginTop="24dp"
android:padding="16dp">

<!-- TextView with string resource —-->
<TextView

android:id="@+id/textView"

android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="@string/linear layout Activity"
android:textSize="18sp"
android:textColor="#000000"

android:layout marginBottom="16dp" />

<!-- EditText with appropriate inputType -->
<EditText

android:id="@+id/editText"

android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:hint="@string/belajar layout android"
android:inputType="textPersonName"
android:layout marginBottom="16dp" />
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<Button

android:id="@+id/button"
android:layout width="match parent"
android:layout height="48dp"
android:text="@string/submit"
android:textColor="#FFFFFEF"
android:backgroundTint="#6200EE"
android:layout marginBottom="16dp" />

<!-- ImageView with contentDescription for accessibility
-—>

<ImageView

android:id="@+id/imageView"

android:layout width="wrap content"

android:layout height="wrap content"
android:src="Cdrawable/ic launcher foreground"
android:contentDescription="@string/image description"
android:tint="#000000" />
</LinearLayout>

Langkah 2.4: Isikan kode x
Tag RelativeLaygut seperti be

<Relativelayout

jvelayout dengan Root

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:padding="16dp">

<TextView

android:id="@+id/textViewRelative"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="@string/relative layout Activity"
android:textSize="18sp"

android:layout alignParentTop="true"
android:layout centerHorizontal="true" />

<Button

android:id="@+id/buttonRelative"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="48dp"
android:text="@string/submit"
android:layout below="@id/textViewRelative"
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android:layout centerHorizontal="true"
android:layout marginTop="16dp" />

<ImageView

android:id="@+id/imageViewRelative"
android:layout width="48dp"

android:layout height="48dp"

android:layout below="@id/buttonRelative"
android:layout centerHorizontal="true"
android:layout marginTop="16dp"
android:importantForAccessibility="no"
android:contentDescription="@string/image description"
android:src="€drawable/ic_launcher foreground"
tools:ignore="ImageContrastCheck"

</Relativelayout> ‘

Langkah 2.5: Isikan kode xml tivity _co ut dengan

Root Tag Constraintlayout sepert
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android
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:layout marginTop="24dp"

android:padding="16dp">

<TextView

android:id="@+id/textViewConstraint"
android:layout width="wrap content"

android:layout height="wrap content"
android:text="@string/constraint layout Activity"
android:textSize="18sp"

app:layout constraintTop toTopOf="parent"
app:layout constraintStart toStartOf="parent"
app:layout constraintEnd toEndOf="parent" />

<Button
android:id="@+id/buttonConstraint"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="48dp"
android:text="Submit"

app:layout constraintTop toBottomOf="@id/textViewConstrai
nt"
app:layout constraintStart toStartOf="parent"
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app:layout constraintEnd toEndOf="parent"
android:layout marginTop="16dp"
tools:ignore="HardcodedText" />

<ImageView
android:id="@+id/imageViewConstraint"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:layout marginTop="1l6dp"
android:importantForAccessibility="no"
android:src="@drawable/ic launcher foreground"
app:layout constraintEnd toEndOf="parent"
app:layout constraintStart toStartOf="parent"

app:layout constraintTop toBottomOf="@id/buttonConstraint

tools:ignore="ImageContrastCheck"

/>
</androidx.constraintlayou onst 'ntLa‘>
E. Hasil Pengujian k

[ o \ /e \
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n setiap layout di atas, lakukan
lakang yang berbeda untuk setiap elemen
an margin untuk memberikan ruang antar
perti warna teks, ukuran font, dan gaya teks.

: nshot hasil implementasi dan berikan penjelasan
hap langkah yang sudah dilakukan.
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BAB 6
DIALOG, TOAST, SNACKBAR, ACTIONBAR, DAN
MULTITHREADING

Pada bab ini, kita akan membahas berbagai komponen penting dalam
pengembangan aplikasi Android, yaitu Dialog, Toast, Snackbag, ActionBar,
dan Multithreading. Setiap komponen ini memainkan peran sus dalam

A.Dialog digunakan untuk menampilkan pesan
pengguna dalam bentuk jendela kecil.

B. Toast memberikan notifikasi singkat di layar t
pengguna.

C. Snackbar menampilkan pesan dengan opsi tindak
oleh pengguna.

D. ActionBar adalah bilah alat di bagiad
navigasi dan opsi menu.

E. Multithreading memungkink
secara bersamaan, yang san menjaga aplikasi tetap
responsif.

A. Dialog

nen antarmuka pengguna (Ul)
an untuk berinteraksi dengan
. Dialog pada dasarnya adalah elemen
muncul di atas konten aplikasi yang
gguna harus memberikan interaksi (seperti
milih opsi) sebelum kembali ke layar utama
n dialog sangat efektif dalam memberikan
meminta masukan, atau menyampaikan informasi penting
kan perhatian segera dari pengguna.

pengembangan aplikasi Android, penggunaan dialog sangat
grena memungkinkan pengembang untuk menciptakan

aplikasi dapat memberikan pemberitahuan atau meminta keputusan
pengguna dalam situasi yang memerlukan perhatian Kkhusus tanpa
mengganggu alur aplikasi utama. Oleh karena itu, dialog sering digunakan
untuk memunculkan pesan penting atau untuk meminta konfirmasi terkait
tindakan yang akan dilakukan.
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1. Pentingnya Dialog dalam Aplikasi Androi

Start game

CANCEL  START

Dialog digunakan untuk memperjelas ko

dan penggunanya. Beberapa h 1 log sangat

berguna adalah:

a. Pemberitahuan dan Peri : i engguna hendak
menghapus data yan i dialog dapat

menampilkan pesan pe
ini memang disengaja.

ar yang berbeda.
a (UX): Pengguna lebih mudah

ilakan beberapa jenis dialog yang dapat
ai situasi, bergantung pada kebutuhan aplikasi.
emiliki cara implementasi yang berbeda serta
ng berbeda pula. Berikut ini adalah penjelasan mendalam
jenis-jenis dialog yang dapat digunakan dalam

ertDialog adalah jenis dialog yang paling umum digunakan dalam
aplikasi Android. Dialog ini sering digunakan untuk memberi
informasi atau meminta konfirmasi dari pengguna terkait tindakan
yang akan mereka lakukan. AlertDialog biasanya memiliki beberapa
tombol pilihan yang memungkinkan pengguna untuk memilih
respon yang diinginkan. Dalam implementasinya, AlertDialog dapat
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menampilkan pesan dengan satu atau dua tombol respons seperti
"Ya" dan "Tidak" atau "Setuju" dan "Batal”. Hal ini membuat
AlertDialog sangat ideal digunakan Kketika aplikasi perlu
memastikan tindakan pengguna sebelum melanjutkan.
Penggunaan AlertDialog sangat berguna ketika aplikasi meminta
keputusan yang sifatnya penting, seperti meggkonfirmasi
penghapusan data atau keluar dari aplikasi. Selain it
juga sering digunakan untuk menampilkan pemberita@ign singkat
kepada pengguna.
Contoh Implementasi AlertDialog: o
val Builder = AlertDialog. Builder (this)
Builder.setTitle ("Konfirmasi Penghapusan")
Builder.setMessage ("Apakah Anda vyakin ingin menghapus

data ini? Tindakan ini tidak dapat dibatalkan.")
Builder.setPositiveButton ("Ya") { dialog, which ->

deleteData () // Fungsi untuk menghapus data
}
Builder.setNegativeButton ("Tidak") { dialog, which ->

dialog.dismiss () // Menutup dialog Jjika pengguna

mamdi 11h M"m{ Aol T
memilin l1daxk

J

an setMessage digunakan untuk
akan ditampilkan dalam dialog.
', masing-masing dihubungkan
alui listener pada setPositiveButton

TimePickerDialog

n dua jenis dialog untuk memilih tanggal dan

ePickerDialog dan TimePickerDialog. Kedua

ini sangat berguna dalam aplikasi yang membutuhkan

n tanggal atau waktu dari pengguna. Sebagai contoh,

kalender atau aplikasi pemesanan tiket seringkali

rlukan input berupa tanggal dan waktu.

DatePickerDialog memungkinkan pengguna memilih tanggal
dari antarmuka kalender, yang terdiri dari hari, bulan, dan tahun.

2) TimePickerDialog memungkinkan pengguna memilih waktu
dalam format jam dan menit.

Contoh Implementasi DatePickerDialog:
val calendar = Calendar.getInstance()
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val year = calendar.get (Calendar.YEAR)
val month = calendar.get (Calendar.MONTH)
val day = calendar.get (Calendar.DAY OF MONTH)

val datePickerDialog = DatePickerDialog(this,
{ view, year, monthOfYear, dayOfMonth ->

val selectedDate = "SdayOfMonth/$ {monthOfYear +
1}/$Syear”
textViewDate.text = "Tanggal Terpilih: $selectedDate"

}, year, month, day)
datePickerDialog.show ()

Pada contoh di atas, calendar.getIns
mendapatkan tanggal dan waktu saat ini,
sebagai nilai default dalam dialog. Ket
tanggal, nilai tersebut akan ggliteruskan
antarmuka aplikasi.
Contoh Implementasi TiggePickeNgiglog

val calendar = Calendar.getInstance()
val hour = calendar.get (Calendar.HOUR OF DAY)
val minute = calendar.get (Calendar.MINUTE)

val timePickerDialog = TimePickerDialog(this,
{ view, hourOfDay, minute ->

val selectedTime = "S$hourOfDay:$minute"
textViewTime.text = "Waktu Terpilih: $selectedTime"
}, hour, minute, true)
timePicke

mungkinkan pengembang untuk mendesain
letak yang disesuaikan (custom layout). Ini
Ika tata letak standar seperti yang digunakan oleh
ialog tidak dapat memenuhi kebutuhan aplikasi. Dengan
Dialog, pengembang dapat menentukan elemen Ul apa pun
linginkan dalam dialog, seperti gambar, form input, atau
pilihan.

glam implementasi Custom Dialog, kita dapat menggunakan
layout XML untuk menentukan struktur tampilan dialog, dan
kemudian menghubungkannya dengan kode Java atau Kotlin untuk
menangani interaksi pengguna.

Contoh Implementasi Custom Dialog:
val dialog = Dialog(this)
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dialog.setContentView (R.layout.custom dialog layout)
// Mengatur layout dari XML
val buttonOk =
dialog.findViewById<Button> (R.id.buttonOk)
buttonOk.setOnClickListener {

dialog.dismiss () // Menutup dialog saat tombol
ditekan

}

dialog.show () // Menampilkan dialog

B. Toast

Toast adalah elemen antarmuka penggu
yang digunakan untuk menampilkan pesan si
dalam bentuk overlay kecil di layar. Berbeda de
mengharuskan pengguna untuk me ol tindaka
toast hanya muncul sementara di la
akan hilang secara otomatis
kemunculan toast dapat diat j kat (SHORT)
atau panjang (LONG). Toast
umpan balik at notifikasi

eningkatkan pengalaman
asi di mana pengguna perlu
a harus berhenti atau terganggu
nen. Pesan yang disampaikan melalui
ilas yang tidak memerlukan perhatian
i penyimpanan data atau pesan kesalahan yang

Toast

Gambar 9. Contoh Toast dengan Pesan ‘Sending message...’
(sumber : developer.android.com)
1. Karakteristik Toast
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a. Sederhana dan Minimalis: Pesan yang muncul di toast bersifat
sederhana dan tidak mengganggu aktivitas utama yang sedang
berlangsung di layar.

b. Tidak Memerlukan Interaksi Pengguna: Toast muncul sebentar dan
menghilang tanpa memerlukan tindakan dari pengguna. Ini
menjadikannya ideal untuk pesan yang bersifat sementara dan
informatif.

c. Dapat Diatur Desainnya: Android memungkinkan
untuk membuat custom toast, di mana ian
disesuaikan sesuai dengan kebutuhan desai I

. Jenis-Jenis Toast

Ada dua jenis utama toast dalam pengemban

toast dan custom toast. Setiap jenis toast me

berbeda sesuai kebutuhan aplikasi una yang
ingin dicapai.

a. Default Toast
Default Toast adalah | ilkan di layar
menggunakan teks sed i
serta durasi yang dite

di bagian bawah layar selama
ghilang secara otomatis.

Toast.makeText (applicationContext, "Data berhasil
disimpan", Toast.LENGTH SHORT) .show ()

contoh di atas, makeText adalah metode bawaan untuk

ampilkan toast standar, dengan parameter:

1) applicationContext sebagai konteks aplikasi,

2) Pesan teks yang ingin ditampilkan, seperti "Data berhasil
disimpan”, dan

3) Durasi, yang dapat berupa Toast. LENGTH_SHORT untuk durasi
singkat atau Toast. LENGTH_LONG untuk durasi lebih lama.
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Penggunaan default toast ini efisien untuk situasi di mana pesan
hanya perlu disampaikan secara sekilas tanpa menambahkan elemen
visual atau interaksi yang kompleks.

b. Custom Toast
Custom Toast memungkinkan pengembang untuk membuat toast
dengan tampilan khusus yang lebih menarik dan inforrgatif. Dengan
menggunakan custom toast, pengembang dapat
tampilan toast secara keseluruhan menggunakan |
sehingga dapat menambahkan elemen visual |
warna latar, atau bahkan tata letak yan
dengan kebutuhan aplikasi. Ini memb
pilihan yang lebih baik untuk aplik
keseragaman dalam desain atau ingin me
lengkap dibandingkan default
Custom toast berguna dala
aplikasi ingin menari menyesuaikan
desain Ul sesuai de custom toast,
pengembang dapat me -elemen Ul tambahan
untuk meningkatkan kete ekadar memperindah
tampilanny:
Contoh ImMo
val layoutInflater = layoutInflater
val layout =

layoutInflater.inflate (R.layout.custom toast layout,
‘ findviewById(R.id.custom toast container))

val toast = Toast (applicationContext)
toast.duration = Toast.LENGTH LONG
toast.view = layout

ontoh di atas, kita menggunakan metode inflate untuk
at layout khusus dari file XML custom_toast_layout. Layout
udian diatur sebagai tampilan toast menggunakan toast.view
gyout. Dengan menggunakan toast.duration, pengembang juga
pat menentukan lama munculnya toast.

Dalam custom_toast_layout.xml, pengembang dapat mendesain tata
letak toast sesuai dengan kebutuhan, misalnya dengan
menambahkan teks yang lebih besar, ikon, atau warna latar
belakang yang berbeda untuk meningkatkan keterbacaan atau
estetika sesuai dengan tema aplikasi.
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C. Snackbar

Snackbar adalah salah satu komponen antarmuka pengguna yang
digunakan dalam aplikasi Android untuk menampilkan pesan singkat
yang memuat notifikasi atau informasi penting, sekaligusgnenawarkan
opsi interaksi bagi pengguna. Secara visual, snackbar mu di bagian

akan menghilang setelah beberapa waktu atau jika
tindakan tertentu. Snackbar mirip dengan
keunggulan tambahan yaitu memungkinkan pe@i
melalui tombol aksi (action button), yang me

Single-line snackbar with action  Action X

ng tombol aksi yang dapat digunakan pengguna
erespons pesan yang diberikan. Misalnya, jika pengguna
engaja menghapus data, snackbar dapat memberikan opsi
sehingga pengguna dapat membatalkan penghapusan
put.
osisi Tampilan yang Konsisten
Secara default, snackbar muncul di bagian bawah layar dan
bertumpang tindih dengan bottom navigation bar atau floating
action button jika ada. Posisi ini memberikan pengalaman pengguna
yang konsisten dalam menampilkan notifikasi singkat.
c. Durasi Tampilan yang Dapat Diatur

84



Durasi kemunculan snackbar dapat diatur sesuai kebutuhan, dengan
beberapa pilihan durasi standar yang disediakan seperti
LENGTH_SHORT, LENGTH_LONG, atau
LENGTH_INDEFINITE untuk menampilkan snackbar hingga
pengguna menindaklanjutinya atau notifikasi tersebut tidak relevan
lagi.

d. Penyesuaian Tampilan
Snackbar dapat disesuaikan tampilannya sesuai an tema
aplikasi, termasuk warna latar belakang, tek
aksi. Hal ini memungkinkan snackbar
keseluruhan antarmuka aplikasi tanpa
mengganggu.

2. Jenis-Jenis Snackbar
Snackbar dapat dibagi m
fungsinya, yaitu Snackbar Bias
jenis memiliki kegunaan
notifikasi yang diberikan
tidak.

pada apakah
engguna atau

pengguna. Contoh
misalnya untuk memberi tahu pengguna
us, tetapi pengguna tidak diberikan
balikan data yang dihapus.

Snackbar Biasa :
Snackbar.make (findViewById (android.R.id.content),
"Data berhasil dihapus", Snackbar.LENGTH LONG) .show ()

kode di atas, Snackbar.make berfungsi untuk membuat

r, dengan beberapa parameter:

ViewByld(android.R.id.content) mengacu pada tampilan

ang menjadi dasar dari snackbar.

2) Pesan teks yang akan ditampilkan, dalam hal ini "Data berhasil
dihapus".

3) Durasi tampilannya, misalnya Snackbar.LENGTH_LONG untuk
tampilan yang agak lama.
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Snackbar biasa umumnya digunakan untuk menyampaikan
informasi sekilas yang tidak memerlukan tindak lanjut dari
pengguna, seperti pemberitahuan kesuksesan operasi atau
penyelesaian tindakan tertentu.

b. Action Snackbar
Snackbar dengan Aksi memiliki tombol tampahan yang
memungkinkan pengguna untuk merespons pesan yang@litampilkan.

yang telah dilakukan. Action Snackba
dalam situasi di mana pengguna mungki
mengulang tindakan tertentu, seperti
pengiriman pesan.

Contoh Implementasi Action
Snackbar.make (findViewById (android.R.id.content),
"Data berhasil dihapus", Snackbar.LENGTH LONG)
.setAction ("Undo") {

yang allakKkukan KetlikKka pengguna

n diginakan untuk menambahkan
Jika pengguna menekan tombol
lok { ... } akan dijalankan. Pada
jlakukan misalnya mengembalikan data

nackbar memberikan pengguna kontrol lebih
man aplikasi, karena pengguna dapat secara

onBar adalah komponen antarmuka pengguna yang berada di
bagian-atas layar dan berfungsi sebagai bar navigasi serta kontrol utama
aplikasi. Biasanya, ActionBar menampilkan judul aplikasi, ikon navigasi,
dan menu tindakan, sehingga memudahkan pengguna dalam mengakses
fitur-fitur inti aplikasi. Selain itu,

1. Jenis-jenis Navigasi dalam ActionBar
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Android menyediakan beberapa jenis navigasi dalam ActionBar yang

sesuai dengan berbagai kebutuhan aplikasi:

a. Navigasi Up: Tombol yang memungkinkan pengguna untuk
kembali ke layar sebelumnya.

b. Navigasi Tab: Berfungsi untuk mengelompokkan konten atau
tampilan dalam bentuk tab, memungkinkan naviggsi antar-tab
dengan mudah.

c. Drop Down List: Memungkinkan pengguna untuk ilih item
dari daftar dropdown langsung di ActionBar.

. Contoh Implementasi ActionBar

Untuk menggunakan ActionBar dalam ap

mengimplementasikan menu dengan mena

ActionBar melalui metode onCreateOptions

aksi menu dalam metode onOpti

a. Menambahkan Item Menu
Metode onCreateOptio
item ke menu Action
menu dari file XML.Ket

override fun onCreateOptionsMenu (menu: Menu?): Boolean

{
menulnflater.inflate (R.menu.main menu, menu)
return true

menambahkan
late) resource

ter.inflate(R.menu.main_menu, menu)
XML main_menu.xml sebagai menu

mSelected() digunakan untuk mendefinisikan
dilakukan ketika suatu item menu dipilih.

override fun onOptionsItemSelected(item: Menultem) :
Boolean {
return when (item.itemId) {
R.id.action_settings -> {
'/ Aksi yang dijalankan saat menu "Settings" dipilih

true

}
else -> super.onOptionsItemSelected (item)

}
}
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Pada contoh ini, when (item.itemld) memeriksa ID dari item menu
yang dipilih, dan jika R.id.action_settings dipilih, maka aksi tertentu
akan dijalankan.
3. Penyesuaian Tampilan ActionBar
Android memungkinkan beberapa penyesuaian tampilan untuk
ActionBar agar sesuai dengan kebutuhan aplikasi:
a. Mengganti  Judul: Judul ActionBar dapat di dengan
menggunakan metode setTitle().
 §

supportActionBar?.title = "Halaman Utama"

b. Mengubah Warna Latar dan Teks: Peng
warna latar belakang ActionBar agar sesu
melalui resource styles.xml.

c. Menambah lkon Kustom: Ik

atau ditambah metode

setDisplayHomeAsUp n ikon panah
balik

E. Multithreading

an yang memungkinkan
erapa tugas secara paralel atau
droid, teknik ini sangat penting
esponsivitas aplikasi, terutama ketika
as berat seperti pengolahan data dalam
data dari jaringan, atau tugas-tugas lain yang
I panjang. Tanpa multithreading, semua tugas

a pengguna. Hal ini dapat mengakibatkan aplikasi
responsif atau bahkan memicu error “Application Not
(ANR) jika main thread terlalu lama menangani tugas berat.
a Multithreading

Android memiliki sistem operasi yang memprioritaskan
responsivitas aplikasi. Main thread atau Ul thread bertanggung jawab
untuk menangani semua tugas yang berkaitan dengan antarmuka
pengguna (Ul), termasuk rendering komponen visual, respons terhadap
interaksi pengguna, dan pembaruan tampilan. Jika ada tugas berat yang
dijalankan di main thread, seperti pengambilan data dari APl atau
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pengolahan file besar, thread ini akan terbebani dan mengakibatkan Ul
menjadi lambat atau bahkan tidak merespons sama sekali. Dengan
menggunakan multithreading, tugas-tugas tersebut dapat dijalankan di
background thread, sehingga Ul tetap berjalan dengan lancar dan
responsif.
2. Jenis-Jenis Multithreading
Multithreading di Android dapat dilakukan de

beberapa

pengembangan aplikasi Android:
a. Thread dan Handler
1) Thread adalah kelas dasar di Jav
menjalankan tugas-tugas secara par
dasar, Anda bisa membuat instance dari
override metode run(), V. de secara
paralel di background threa
2) Handler berfungsi u
pada thread yang d
digunakan untuk men
tugas di background th

ke main thread setelah
pembaruan Ul dapat

val handler Handler (Looper.getMainLooper () )

Thread {
// Tugas berat dijalankan di background thread
val result = performHeavyTask ()

// Kembali ke main thread untuk memperbarui Ul
handler.post {
updateUI (result)

Task (Deprecated)
ncTask sebelumnya populer untuk menangani tugas-tugas
ringan di background dan kembali ke main thread setelah selesai.
AsyncTask menyediakan metode untuk tugas-tugas yang dilakukan
di background (doInBackground) dan pembaruan Ul di main thread
(onPostExecute).
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Namun, AsyncTask mulai ditinggalkan karena keterbatasannya
dalam pengelolaan siklus hidup dan rentan terhadap masalah
memori. Tugas yang dijalankan melalui AsyncTask dapat tetap aktif
walaupun Activity atau Fragment terkait dihancurkan, sehingga
berpotensi menyebabkan memory leaks. Dengan alasan ini,
AsyncTask tidak lagi direkomendasikan, dan banyak pengembang
beralih ke Kotlin Coroutine sebagai penggantinya.

Berikut adalah contoh penggunaan AsyncTask:
class MyAsyncTask : AsyncTask<Void, Void, String>() {
override fun doInBackground(vararg params: Void?):

String {

// Tugas berat

return performHeavyTask()

}

override fun onPostExecute (result: String) {
// Pembaruan UI di main thread

updateUI (result)

}
}

c. Kotlin Coro v
Kotlin Cor atan rn dan lebih efisien untuk
jalan Secara paralel di Android.
ng lebih bersih dan penanganan
serta  dirancang  dengan
e-aware, yang berarti mereka dapat

sibel dan menyediakan dua dispatcher utama:
tugas-tugas yang memerlukan input/output
ilan data dari internet atau akses database), dan

CoroutineScope (Dispatchers.IO) .launch {
'/ Jalankan tugas berat di background thread

val result = performHeavyTask /()

withContext (Dispatchers.Main) {
// Perbaruil antarr
updateUI (result)
}

}

ka pengguna di main thread
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Contoh diatas menampilkan CoroutineScope
(Dispatchers.10).launch, yang menjalankan tugas berat di
Dispatchers.10. Fungsi withContext(Dispatchers.Main) digunakan
untuk kembali ke main thread setelah tugas berat selesai, sehingga
pembaruan Ul dapat dilakukan.

Coroutine di Kotlin berfungsi sebagai "lightweight
memungkinkan penulisan kode asinkron dengan le
menghilangkan kebutuhan callback yang berbelit-belit,
sering terjadi pada Thread atau AsyncT
Coroutine adalah kemampuannya untuk g
eksekusi sementara, yang memungkinka
dengan efisien tanpa membebani resource
Berikut ini adalah contoh lengkap pengg

skenario pengambilan data dagjg@gingan:
fun fetchData() {

CoroutineScope (Dispatchers.IO) .launch {
// Mengambil data dari jaringan

val data = getDataFromNetwork ()

read” yang
sederhana,
erti yang

// Kembali ke main thread untuk memperbarui UI

withContext (Dispatchers.Main) ({
displayData(data)

}

}

}

‘suspend fun getDataFromNetwork(): String {
// Simulasi operasi jaringan
delay (2000)
return "Data dari jaringan"

}

fun displayData(data: String) ({
// Update UI dengan data
textView. text = data

}

a  contoh ini, fungsi fetchData() menggunakan
getDataFromNetwork() di background menggunakan
Dispatchers.lO, lalu mengembalikan hasil ke main thread
menggunakan withContext(Dispatchers.Main) untuk memperbarui
tampilan Ul dengan data yang diperoleh.
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F. Implementasi  Dialog, Toast, Snackbar, Actionbar, dan
Multhithreading

Langkah-Langkah Implementasi Aplikasi

1.

. Memperbarui code pada Main Activity.kt

Persiapan Proyek Android Studio
Langkah 1.1: Buka Android Studio
Langkah 1.2: Beri nama package topik4 dengan cara kig8 kanan pada
package com.kurniawan.belajarandroidkotlin lalu New >
package >

Langkah 2.1: Buka file Main Activity.kt y;
ada di dal
kotlin+java/com.kurniawan.belajarandroid
Langkah 2.2: Tambahkan kode berikut untuk

navigasi Activity DialogKetik ko&ﬁ [

MainActivity k

ksikan tombol

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin

android.content.Intent

android.os.Bundle

t android.widget.Button

wport androidx.appcompat.app.AppCompatActivity

import com.kurniawan.belajarandroidkotlin.FragmentActivity
l'_'w:"t com.kurniasan.belajarandroidkotlin.topik4.DialogActivity I
import com.kurniawan.belajarandroldkotlin.topik5.RecycleActivity

class MainActivity : AppCompatActivity() {

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)

setContentView(R.layout.activity main)

val buttonStart = findViewByld<Button>(R.id.button_start)
buttonStart.setOnClickListener {
val intent = Intent( ¢ this, SecondActivity::class.java)
startActivity(intent)
}
val buttonPertemuan3 = findviewById<Button>(R.id.button pertemuans3)
buttonPertemvan3.setOnClickListener {
val intent = Intent( ¢ Context: this, IntentActivity::class.java)
startActivity(intent)
}

val buttonPertemvand = findviewById<Button>(R.id.button pertemvand)
buttonPertemvan4.setOnClickListener {
val intent = Intent( ¢ this, FragmentActivity::class.java)
startActivity(intent)
}
val buttonDialog = findViewById<Button>(R.id.buttonDialog)
buttonDialog.setOnClickListener {
val intent = Intent( | this, DialogActivity::class.java)
startActivity(intent)
}
val buttonAdpater = findViewByld<Button>(R.1d.puttonAdapter)
buttonAdpater.setOnClickListener {
val intent = Intent( | this, RecycleActivity::class.java)
startActivity(intent)
}
}

}
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3. Mengatur Layout Activity_main.xml
Langkah 3.1: Buka file Activity_main.xml di dalam folder
res/layout/.
Langkah 3.2: Tambahkan kode XML berikut untuk membuat

tampilan Dialog button pada layout.
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?2?>
<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/andro
id"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical">

<TextView

android:layout width="match parent"

android:layout height="wrap content"
android:text="Belajar Basic Android dengan Kotlin"
android:layout marginTop="10dp"

android:layout marginLeft="10dp"
android:textSize="15dp"

android:gravity="center" />

<LinearLayout

android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:layout margin="10dp">
<Button
android:id="@+id/button start"

( android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Second Activity" />

</LinearLayout>

<LinearLayout
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:layout margin="10dp">
<Button
android:id="@+id/button pertemuan3”
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="TIntent Activity" />
</LinearLayout>

<LinearLayout
android:layout width="match parent"
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android:layout height="wrap content"
android:layout margin="10dp">
<Button
android:id="@+id/button pertemuand"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Fragment Activity" />
</LinearLayout>

<LinearLayout

android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:layout margin="10dp">

<Button
android:id="@+id/buttonDialog"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Dialog Activity" />
</LinearLayout>

<LinearLayout

android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:layout margin="10dp">

<Button
android:id="@+id/buttonAdapter"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Go To Adapter Content" />

( </LinearLayout>

</LinearLayout>

Pada opsi Activity Name, ketik Dialog Activity.

e Centang opsi Generate a Layout File untuk membuat file layout
otomatis.

e Pada bagian Layout Name, ketik Activity_dialog.xml sebagai
nama layout.

e Abaikan bagian Launcher Activity karena tidak perlu diubah.
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Pastikan Package Name berada pada package
com.kurniawan.belajarandroidkotlin.topik4

Pada bagian Source Language, pastikan bahasa yang dipilih adalah
Kotlin.
Langkah 4.3: Setelah semua pengaturan sesuai, klik Finish untuk
membuat Activity baru beserta layout-nya.

Langkah 4.4: Tambahkan kode berikut pada Dialog Acti‘.kt:

(@ DialogActivity.kt

[ <>

©

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin.topiké

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

android.content.Intent

android.os.Bundle

android.view.Menu

android.view.MenuItem
android.widget.Button
android.widget.Toast
androidx.activity.addCallback
androidx.appcompat.app.AlertDialog
androidx.appcompat.app.AppCompatActivity
com.google.android.material. snackbar.Snackbar
com.kurniawan.belajarandroidkotlin.R

class DialogActivity : AppCompatActivity() {

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {

super.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout.activity dialog)

supportActionBar?.title = "BelajarAndroidKetlin®
supportActionBar?.setDisplayHomeAsUpEnabled(true)

onBackPressedDispatcher.addCallback( owner: this) { this: OnBackPressedCallback
finish()
}

val toastButton = findviewById<Buttons(R.id.btnToast)
val snackbarButton = findViewById<Button=(R.id.btnSnackbar)
val dialogButton = findviewById<Button>(R.id.ptnDialog)

toastButton.setOnClickListener { itView!

Toast.makeText( context: this, text: "Inil adalah Toast", Toast.LENGTH_SHORT).show()

e

snackbarButton.setOnClickListener { it View
Snackbar.make(it, text: "Ini adalah Snackbar®, Snackbar.LENGTH_LONG)
.setAction( text: "Tutup®) { itView!
Toast.makeText( context: this, text: "Snackbar Ditutup®, Toast.LENGTH_SHORT).show()
}.show()

dialogButton.setOnClickListener { it View!
val builder = AlertDialeg.Builder( context: this)
bvilder.setTitle("Dialeg Contoh®)
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(@ DialogActivity .kt
.setAction( text: *Tutup®) { it:Vi
Toast.makeText( context: this, text: "Snackbar Ditutup®, Toast.LENGTH_SHORT).show(
}.show()

dialogButton.setOnClickListener { it View!
val builder = AlertDialog.Builder( context: this)
builder.setTitle("Dialog Contoh®)
builder.setMessage("Apakah Anda ingin melanjutkan?")
builder.setPositiveButton( tex: "va®) { _, _ ->
Toast.makeText( context: this, text: "Melanjutkan®, Toast.LENGTH_SHORT).show()

}
builder.setNegativeButton( text: "Tidak®) { _, _ -»
Toast.makeText( context: this, text "Dibatalkan®, Toast.LENGTH_SHORT).show()
}
builder.show()
}
H
.
@ override fun onCreateOptionsMenu(menu: Menu?): Boolean {
menuInflater.inflate(R.menv.menu_dialog_activity, menu)
return true
H
.
@ override fun onOptionsItemSelected(item: MenuItem): Boolean {
return when (item.itemId) {
R.id.gction_settings -» {
Toast.makeText( context: this, text: "Pengaturan dipilih®, Toast.LENGTH_SHORT).show()
true
}
R.id.action_help -» {
val intent = Intent( packageContext: this, HelpActivity::class.java)
startActivity(intent)
true
1
else -> super.onOptionsItemSelected(item)
H
+

D

yout Activity_dialog.xml di folder res/layout/

ttp://schemas.android.com/apk/res/andro

xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
tools:context=".topik4.Dialog Activity">

<LinearLayout

android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="horizontal"
android:gravity="center">
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<Button

android:id="@+id/btnToast"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Show Toast" />

<Button
android:id="@+id/btnSnackbar"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Show Snackbar" />

<Button
android:id="@+id/btnDialog"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Show Dialog" />
</LinearLayout>
</Relativelayout>

5. Implementasi Help Setti
Langkah 5.1: Buat file
dengan cara kli

auncher Activity karena tidak perlu diubah.
Package Name berada pada package
urniawan.belajarandroidkotlin.topik4

bagian Source Language, pastikan bahasa yang dipilih
h Kotlin.

ah 5.3: Setelah semua pengaturan sesuai, klik Finish untuk
membuat Activity baru beserta layout-nya.

Langkah 5.4: Tambahkan kode berikut pada Help Activity.kt:
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(@ HelpActivity kt
package com.kurniawan.belajarandroidkotlin.topiké

import android.os.Bundle

import androidx.activity.addCallback

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity
import com.kurniawan.belajarandroidkotlin.R

[><> class HelpActivity : AppCompatActivity() {
@' override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)

setContentView(R.layout.activity_help)

supportActionBar?.title = "Halaman Bantuan®
supportActionBar?.setDisplayHomeAsUpEnabled(true)

onBackPressedDispatcher.addCallback( owner: this) { this: OnBackPressedCallback
finish()
}
}
[ override fun onSupportNavigateUp(): Boolean {
finish()
return true
}
}
25 |
Langkah 5.51 out AQHVvity xml di folder res/layout/
untuk Helg Activ
<LinearLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android
( xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"

android:layout height="match parent"
tools:context=".topik4.Help Activity">

<TextView

android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Ini adalah halaman bantuan."
android:textSize="18sp" />

Layout>

6. Implementasi Action Bar
Langkah 6.1: Buat package baru pada bagian res dengan cara klik
kanan , pilih New > Android resource File
Langkah 6.2: Tambahkan resource File seperti berikut lalu klik OK:
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= MNew Resource File

Eile name: menu,dialog,activi(y{ tl
Resource type: | Menu v

Root glement: menu

Source set: main src/main/res v

Directory name: | menu
Available qualifiers: Chosen qualifiers:

f&; Country Code

ﬁl}_ MNetwork Code

@ Locale

[<] Layout Direction
Smallest Screen Width
[#] Screen Width

[Z] Screen Height

Size

Ratio

? “ Cancel

dalam folder

Nothing to show

=

7. Mengatur Layout menu
Langkah 7.1: Buka me
res/menu/.

Langkah 7.2: Tambahkan

tampilan pada ar:
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?2?>
<menu
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/andro
id"™>

p <item

android:id="@+id/action settings"

android:title="Pengaturan"

android:orderInCategory="100"

android:showAsAction="never" />

<item

android:id="€+id/action help"

android:title="Bantuan"

android:orderInCategory="100"

android:showAsAction="never"/>

ut untuk mengatur

8. Mengkonfigurasi AndroidManifest.xml
Langkah 8.1: Tambahkan deklarasi setaip  Activity di
AndroidManifest.xml untuk mengenali file-file ini dalam aplikasi:
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<dlLiviLy
android:name="_MainActivity"
android:exported="true"®
android:label="BelajarAndroidKotlin"
android:theme="@style/Theme.AppCompat.Light.NoActionBar"=>
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />

33

<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
<factivity=
<activity
android:name="_.topik4.HelpActivity"
android:exported="true"®
android:theme="@style/Theme.AppCompat.Light" />
<activity

android:name=".topik4.DialogActivity"
android:exported="true® \
android:theme="@style/Theme.AppCompat.Light® />
—@CLIVI 1}
android:name=".FragmentActivity"
android:exported="false" />
<activity
android:name="_.ExplicitActivity"
android:exported="truve® />
<gctivity
android:name=".ImplicitActivity"
android:exported="true® />
<activity
android:name="com.kurniawan.belajarkotlin.ResultExplicitActivity"
android:exported="false" />
<activity
android:name=".IntentActivity"
android:exported="true® [>
<activity
android:name=".SecondActivity"
android:exported="false" />
<fapplication>

Mguji Aplikasi

9.1: Klik Run pada toolbar Android Studio atau tekan Shift +
memulai proses kompilasi dan menjalankan aplikasi.

yang akan digunakan untuk menguji aplikasi:

a. Jika Anda ingin menggunakan emulator, pastikan emulator Android
telah dikonfigurasi dan pilih dari daftar yang tersedia.

b. Jika menggunakan perangkat fisik, pastikan perangkat telah
terhubung ke komputer dan mode USB Debugging aktif.
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10. Hasil Pengujian
Setelah aplikasi berhasil dijalankan, Anda akan melihat tampilan
berikut pada layar perangkat atau emulator:
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G. Tugas

1. Modifikasi : Setelah menyelesaikan setiap dialog di atas lanjutkan
pembuatan toast yang mampu menampilkan notifikasi dengan latar
warna yang berbeda

Contoh : Toast error berlatar merah untuk menampilkan pesan err
Toast success berlatar hijau untuk menampilkan pesan su

2. Laporan: Buat screenshot hasil implementasi dan berika
singkat untuk setiap langkah yang sudah dilakuk
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BAB 7
ADAPTER DAN RECYCLERVIEW

Adapter adalah komponen yang menghubungkan data dengan
tampilan dalam RecyclerView. RecyclerView sendiri adalah widget tampilan
di Android yang digunakan untuk menampilkan daftar data secara efisien
dan dinamis. Berbeda dengan komponen sebelumnya sep ListView,
RecyclerView mendukung berbagai jenis layout seperti LY
GridLayout, dan StaggeredGridLayout, serta memurg@ksiakan
ViewHolder untuk mendaur ulang tampilan item y. I i
mengurangi penggunaan memori dan mening
bertugas untuk mengelola data, menghubungkan d
item dalam daftar, dan menangani interaksi penggun :
Dengan kombinasi Adapter dan [ ang dapat
menciptakan daftar yang interaktif,
Android.

Selain fungsinya yang ntara data dan
tampilan, Adapter juga memun

RecyclerView dan Adapter kombinasi yang
gun antarmuka pengguna yang efisien dan

adalah komponen yang digunakan untuk menghubungkan
gfigen tampilan dalam RecyclerView. Adapter bertugas untuk
tampilan untuk setiap item dalam daftar dan
menghubungkannya dengan data yang sesuai. Adapter bertanggung jawab
untuk mengelola dan menampilkan data secara dinamis di setiap elemen
tampilan (item) di dalam RecyclerView. Tanpa Adapter, RecyclerView
tidak dapat menampilkan data yang dimilikinya, karena Adapter yang
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akan mengatur bagaimana data tersebut ditampilkan di setiap item dalam
daftar.
Fungsi Adapter:

1.

Struktur Adapter:

. Membuat Tampilan untuk Setiap ltem

. Menghubungkan Data ke Tampilan

. Menangani Interaksi Pengguna

Mengelola Data
Adapter bertanggung jawab untuk menyiapkan dan menyediakan data
yang akan ditampilkan dalam RecyclerView.

Adapter membuat tampilan untuk setiap item yang ada
berdasarkan layout item yang telah ditentukan.

Adapter mengikat data yang ada de
RecyclerView, misalnya dengan menampil
informasi lainnya yang sesuai dengan posisi ite

Adapter dapat menangani intera i da item,
untuk mengeksekusi peri ata yang terkait
dengan item tersebut.

widget tampilan di Android yang digunakan
r data dalam bentuk yang dapat digulir
merupakan pengembangan dari ListView dan

g lebih efisien. RecyclerView memungkinkan penataan data
hgai layout, seperti LinearLayout (daftar vertikal atau
GridLayout (daftar berbentuk grid), atau

vertikal atau horizontal).

Keunggulan utama RecyclerView dibandingkan dengan ListView

adalah kemampuannya untuk mendaur ulang tampilan item yang sudah
tidak terlihat di layar, menggunakan konsep ViewHolder. Hal ini sangat
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mengurangi penggunaan memori dan meningkatkan performa aplikasi,
terutama ketika menampilkan daftar data dalam jumlah besar.

Komponen Utama dalam RecyclerView:

1.

. LinearLayoutManager: Menampilkan it

. GridLayoutManager: Menampil

. Adapter: Menghubungkan

. ViewHolder:

aftar data.
performa

RecyclerView: Komponen utama yang menampilka
RecyclerView menggantikan ListView dan GridView den
yang lebih baik.

. LayoutManager: Mengatur bagaimana ite

RecyclerView. Beberapa jenis LayoutManag

horizontal.

dan baris).

StaggeredGridLayoutManager: bentuk
grid dengan ukuran yan i bih besar atau
lebih kecil).

Adapter akan m k setiap item.
enyimpan referensi ke

tampilan J enggunakan ViewHolder,

1ya.
1.2: Beri nama package topik5 dengan cara klik kanan pada
om.kurniawan.belajarandroidkotlin lalu klik New >

puat File-File Utama

Langkah 2.1: Buka file Main Activity.kt yang sudah dibuat
sebelumnya.

Langkah 2.2: Tambahkan kode berikut untuk mendefinisikan tombol
navigasi Activity Adapter
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3 MamActhvity At

package com. kurniswan. telajarandroidkotiin

inport angrold,content.intent

isport android.os,Bundle

Laport android. wicget.Button

18000t ANOrolax. appcoapat. app. Apploapatictivity

inport com. kurnissan.belajarandroiokotlin. FragaentActivity
ioport com. kurniassan. belajarandroidkotlin topikd Disloghctivit

| Laport com.kurniasan.belajsrandroiokotlin.topiks RecycleActivity

class MainActivity : Applospatactivity() {

overstige fun onCreate(savedlnstancesState: Bundle?) {
super.onCreate(savedinstonceState)
setContentView(R. Layout, gctivity main)

val buttonStart = finaVieaBylocButton>(N, . 10.putten start)
buttonStart . setOaClickiistener { o View
val Intent = Intent( secisgeConivst this Secoaaictivity::!class.fave)
startActivity(intent)

val DuttonPertesvand » finavies@ylo<Buttons(R,10.pytton perieswaanl)
outtonPertenvand. setOnClickListeser { = View
val intent = Intent( ageConsest this, IntestActivity::class,jave)
startActivity(intent)

val tuttonPertemvand » fingVieaSylo<Buttons(R.i¢.8
SuttonPertesuans. setOnCLickListener {
val intent = Iatent( seciageContent This, FrageentActivity::class. fava)
startictivity(intent)

gtton perteswand)

}
val buttonDialeg * finaViewSyle<Button>(R.10.pwttondialog)
suttonDialog, setOnllickiistener { = View
val intent « Intent( sechsgeConwet this, Dislegictivity::class.Jawva)
startActivity(intent)
q }
val buttonAdpater = fingVieaSyld«Button>(R,.1d.duttonddopter)
suttonAdpater. setOnClickiistener { » vun
val Intent » Intent{ seceageConivst This, RecycleActivity::class,Jeve)
stertActivity(intent)

Langkal 2.3: Buat layout Activity_main.xml di folder res/layout/
ntuk gasi Main Activity tombol Adapter:

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

<LinearLayout

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

"w

android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical">

<TextView
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android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"

android:text="Belajar Basic Android dengan Kotlin"

android:layout marginTop="10dp"
android:layout marginLeft="10dp"
android:textSize="15dp"
android:gravity="center" />

<LinearLayout

android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:layout margin="10dp">

<Button
android:id="@+id/button_ start"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Second Activity" />
</LinearLayout>

<LinearLayout
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:layout margin="10dp">
<Button
android:id="@+id/button pertemuan3"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Intent Activity" />
</LinearLayout>

<LinearLayout

android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:layout margin="10dp">
<Button
android:id="@+id/button pertemuand"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Fragment Activity" />

</LinearLayout>

<LinearLayout

android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:layout margin="10dp">
<Button
android:id="@+id/buttonDialog"
android:layout width="wrap content"
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android:layout height="wrap content"
android:text="Dialog Activity" />
</LinearLayout>

<LinearLayout

android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:layout margin="10dp">

<Button
android:id="@+id/buttonAdapter"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Adapter Dan RecyclerView Activity" />
</LinearLayout>

</LinearLayout>

. Implementasi RecyclerView Da

Langkah 3.1: Buat file Recycle i p e topiks
dengan cara klik kanan p jli tivity > Empty
Views Activity.
Langkah 3.2: Pada jendel ity, lakukan konfigurasi
berikut:
. Pada opsi
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i RecycleActivity kt

package com. kurniawan.belajarandroidkotlin, topiks

import android.os.8undle

import androidx.appconpat.app.AppCompatActivity

import androidx.recyclerview,.widget.LinearLayoutManager
isport androidx,recyclervien,widget RecyclerView
import com.kurniawan.belajarandroidkotlin.R

class RecycleActivity : AppCompatActivity() {
override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
setContentVien(R.layout, activity recycle)

val froitlist = ListOf(

User( na *Ade Kurniawan®,6 R.drawadle.ade _kurniawan), '
User( na *Jusmardi®, R.drawable. jusmardi),

User( e, "Novi Febrianti®, R.Orawable.novi febrianti)
User( name *Yeka Hendriyani®,K R.drawable.yeka hendriyani)

val recyclerVies = findViemByld<RecyclerViem>(R.id.rvUser)
recyclerview, layoutManager = LinearLayoutNanager( exl this)

recyclerView.adapter = FruitAdapter(fruitlist)

A 4

Langkah @@, Buat
untuk Recyc ivity:
<LinearLayout

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

ut ecycle.xml di folder res/layout/

android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical"
android:padding="16dp">
<androidx.RecyclerView.widget.RecyclerView
android:id="@+id/rvUser"

android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:layout marginTop="8dp" />
</ﬂ§nearLayout>

. Membuat Model Dan Adapter

Langkah 4.1: Buat data class User.kt di dalam package topik5 dengan
cara cara klik kanan pada package, pilih New > Kotlin Class/File
Langkah 4.2: Tambahkan kode berikut pada User.kt:
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(@ Userkt

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin.topiks

data class User(
val name: String,
val image: Int

)

Langkah 4.3: Buat data class UserAdapter.kt di dalam age topik5
dengan cara cara klik kanan pada package, pilih N > Kotlin
Class/File
Langkah 4.4: Tambahkan kode berikut pada {Jser

[£ UserAdapterkt

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin, topiks

import android.view.LayoutInflater

import android.view.View

import android.view.ViewGroup

import android.widget.ImageView

import android.widget.TextView

impert androidx.recyclerview.widget.RecyclervView
import com.kurniawan.belajarandroidkotlin.R

class FruitAdapter(private val fruitiist: List<User>) :
Recyclervien.Adapter<FruitAdapter.FruitvieaHolder>() {

class FruitviewHolder(itemview: view) : Recyclerview.ViewHolder(itemview) {
val vserImage: Imageview = itemview.findviewById(R.id.ivUser)
"‘Name: TextView = itemview.findvViewById(R.id.t oy

}
14 override fun onCreateViewHolder(parent: ViewGroup, viewType: Int): FruitviewHolder {
val vien = LayoutInflater.from(parent.context)
.inflate(R.layouvt.item_user, parent, attachToRoot false)
return FruitviewHolder(view)
}

g override fun onBinaviewHolder(holder: FruitviewHolder, position: Int) {
val user = fruitList[position]
holder.userInage.setImageResource(user.image)
holder.userName.text = user.name

}

override fun getItemCount(): Int = fruitList.size

bahkan Layout Item

Langkah 5.1: Buat layout item_user.xml di dalam folder res/layout/
dengan cara klik kanan pada package layout. Yang berfungsi untuk
menampilkan item daftar pengguna.

Langkah 5.2: Tambahkan kode berikut pada item_user.xml:

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android
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android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:orientation="horizontal"
android:padding="8dp"
android:gravity="center vertical">

<ImageView

android:id="@+id/ivUser"

android:layout width="40dp"

android:layout height="40dp"

android:layout marginEnd="8dp"
android:src="Gdrawable/ic launcher foreground" />

<TextView
android:id="@+id/tvUserName"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Nama"
android:textSize="18sp"
</LinearLayout>

/>

.

. Mengkonfigurasi Android
Langkah 6 ambahk si setaip  Activity di
Androidl\/lanl file ini dalam aplikasi:

AndroidManifest.xmi

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android*

xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools">

<application

android:allowBackup="true"

android:icon="@mipmap/ic_launcher*

android:label="BelajarAndroidKotlin®

android:roundIcon="@mipmap/ic_launcher_round*

ancroic:supportsPtl"t ve*

android:theme=" lyne/Tneme AppCompat.Light.NoActionBar*®

tOOlS:tanetApl- 31

<activity
android:name=",topikS.RecycleActivity"

android:exported="false* />
<activity

) 4

. Menjalankan Dan Menguji Aplikasi

Setelah menyelesaikan semua langkah pengkodean dan konfigurasi,
saatnya menjalankan aplikasi untuk melihat hasilnya.

Langkah 7.1: Klik Run pada toolbar Android Studio atau tekan Shift
+ F10 untuk memulai proses kompilasi dan menjalankan aplikasi.
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Langkah 7.2: Pada jendela Select Deployment Target, pilih

perangkat yang akan digunakan untuk menguji aplikasi:

a. Jika Anda ingin menggunakan emulator, pastikan emulator
Android telah dikonfigurasi dan pilih dari daftar yang tersedia.

b. Jika menggunakan perangkat fisik, pastikan perangkat telah
terhubung ke komputer dan mode USB Debugging aktif.

8. Hasil Pengujian
Setelah aplikasi berhasil dijalankan, Anda a
berikut pada layar perangkat atau emulator: ~

@ \ L
| =1 ) -
10106 0 & it s
TOPIK 1 - ACTIVITY DAN INTENT ‘* je Kur wan
TOPIK 2 - FRAGMENT s
B Jusmardi
TOPIK 3 - LAYOUT
& ;
8 ' Novi Febria
TOPIK 4 - DIALOG “
I TOPIK § - ADAPTER I @ :

TOPIK 6 - VIEW
TOPIK 7 - NOTIFIKASI
TOPIX 8 - SHAREDPREFERENCE
TOPIK 9 - WEB SERVICES JSON

PROJEK 1 - MENU FOOD

< PROJEK 2 - WEATHER PAGE

§ A F

—

12. H

Pengujian Adiapter dan Recyleﬂf\/iew

Bi:  Setelah menyelesaikan penggunaan Adapter dan
iew di atas lanjutkan modifikasi dengan membuat contoh list

2. Laporan: Buat screenshot hasil implementasi dan berikan penjelasan
singkat untuk setiap langkah yang sudah dilakukan
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BAB 8
VIEW

Pada bab ini, kita akan membahas berbagai komponen penting yang
berperan dalam meningkatkan interaksi pengguna, fungsionalitas, dan
performa aplikasi Android. Sebagai platform yang sangat fleksibel dan
populer, Android menawarkan berbagai komponen antarmuka
dan fitur yang dapat membantu pengembang menciptakan
intuitif dan efisien. Beberapa komponen yang akan &
adalah SearchView, WebView, TabLayout,
CardView, yang masing-masing memiliki
menyusun antarmuka aplikasi Android yang le
digunakan.

SearchView memudahkan pe
dalam aplikasi, sementara WebVie
menampilkan halaman web |
membuka browser eksternal.
antar berbagai bagian, TabL
pengguna untuk beralih antar tab
responsif. Di sisi
fleksibilitas dal

hkan navigasi
ager memungkinkan
ipe) yang halus dan
CardView memberikan
kan aplikasi menampilkan

tkan pengalaman pengguna, mengoptimalkan
ar, dan memperkenalkan fitur-fitur canggih
rena itu, pemahaman yang mendalam tentang
setiap komponen ini sangat penting untuk

aMaat untuk menyediakan fitur pencarian di dalam aplikasi.
SearchView memungkinkan pengguna memasukkan kueri pencarian dan
menampilkan hasilnya secara dinamis. Widget ini biasanya ditempatkan
di toolbar atau pada bagian atas layar aplikasi untuk memberikan akses
yang mudah kepada pengguna. Implementasi SearchView sangat penting
dalam aplikasi yang memiliki banyak data atau konten, seperti aplikasi e-

115



commerce, berita, dan media sosial, di mana pengguna sering
membutuhkan cara cepat untuk menemukan informasi spesifik.
1. Kegunaan SearchView
Dalam pengembangan aplikasi modern, kemudahan pengguna
dalam menavigasi dan menemukan konten menjadi aspek penting dari
pengalaman pengguna (user experience). SearchView mgmungkinkan
pengguna melakukan pencarian dengan mengetikkargkueri yang

relevan. Setelah itu, aplikasi dapat memperbarui tami@ilan untuk
menampilkan hasil yang sesuai. Sebagai co aplikasi
belanja, pengguna dapat mengetikkan “sepa i untuk
melihat berbagai produk terkait tanpa

katalog.
2. Implementasi SearchView dalam Fragment
Fragment adalah bagian y.
atau beberapa Activity dalam An
(lifecycle) tersendiri,
mengelola tampilan dan i rbagai bagian
aplikasi. Dalam konteks F iew dapat diintegrasikan
dengan lifecycle dari Fra i eri pengguna dapat

View di dalam Fragment,
komponen SearchView pada

<androidx.appcompat.widget.SearchView
android:id="@+id/search view"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
d:queryHint="Cari di sini..." />

ngatur Listener pada SearchView

Dalam Fragment, kita menggunakan setOnQueryTextListener untuk
memantau perubahan teks yang dimasukkan oleh pengguna.
Listener ini terdiri dari dua metode utama:
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1) onQueryTextSubmit: Memproses Kkueri pengguna Kketika
tombol pencarian ditekan. Biasanya, metode ini digunakan ketika
pengguna selesai memasukkan kueri dan siap melihat hasil akhir.

2) onQueryTextChange: Mengawasi setiap perubahan teks saat
pengguna mengetik. Metode ini berguna untuk memberikan
saran pencarian atau pembaruan hasil secara langsung (real-time)
berdasarkan kueri pengguna.
Implementasi setOnQueryTextListener dalam Fr
dilakukan sebagai berikut: .

val searchView =
view.findViewById<SearchView>(R.id.search view)
searchView.setOnQueryTextListener (object
SearchView.OnQueryTextListener {

override fun onQueryTextSubmit (query: String?) :
Boolean {

ent dapat

rFroses Kuerl

query?.let {

M

hasil penc n
tampilkanHasilPencarian(it)
}

return true

}

override fun onQueryTextChange (newText: String?):
Boolean {

Doy 177 PR VIR haadl anearis o o
reroarui saran atau nasidi pencarian secara

gsung
newText?.let {
// M 1 fungsi untuk

2fta

daftar n
perbaruiHasilPencarian(it)

}

return true

}

lolaan Kueri Pengguna di Fragment

ah satu keunggulan mengimplementasikan SearchView di
Fragment adalah kemampuan untuk mengelola hasil pencarian pada
setiap instance Fragment yang aktif. Ketika pengguna berpindah
antar Fragment atau membuka Fragment lain, Fragment dapat
mempertahankan hasil pencarian atau saran yang relevan sesuai
konteks pencarian saat itu.
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Ini juga memungkinkan Fragment untuk menyimpan dan mengelola
status pencarian pengguna selama siklus hidup Fragment. Sebagai
contoh, ketika Fragment di restart atau dirotasi, status pencarian
dapat dikembalikan dengan menggunakan savedInstanceState.
d. Menampilkan Hasil Pencarian secara Dinamis
Setelah kueri ditangkap oleh SearchView, langka
adalah memperbarui tampilan hasil sesuai denga
aplikasi e-commerce, misalnya, kueri dari Searc
dikirim ke API atau database internal unt
produk yang cocok dengan Kkueri terse
ditampilkan menggunakan RecyclerVi
terintegrasi dengan Fragment.
e. Manfaat Penggunaan SearchView dalam Fr
1) Integrasi SearchView deng
yang tinggi dalam hal
pencarian.
2) Fragment dapat m carian secara
mandiri, yang sa aplikasi  yang

selanjutnya
I. Pada

nQueryTextChange juga
mana hasil diperbarui saat
ini  meningkatkan kenyamanan
plikasi dan membantu mereka

ponen tampilan yang memungkinkan aplikasi
dan menampilkan halaman web atau konten

manfaat bagi aplikasi yang perlu menampilkan konten web
membuka browser eksternal, yang dapat mengganggu
pengguna. WebView sering digunakan dalam aplikasi berita,

menampilkan informasi atau layanan eksternal dari web, namun tetap
ingin menjaga pengguna berada di dalam aplikasi.
1. Cara Kerja WebView
WebView didukung oleh WebKit engine, yang merupakan mesin
rendering yang digunakan untuk menampilkan dan mengelola konten
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web. Dengan menggunakan WebKit engine, WebView dapat merender
berbagai jenis konten web, termasuk HTML, CSS, dan JavaScript.

Saat WebView diberi URL untuk dimuat, komponen ini secara otomatis
mengirim permintaan ke server dan menampilkan respons yang
diterima dalam format halaman web. WebView dapat menangani
beberapa fungsi dasar peramban, termasuk:
. Back dan Forward

WebView memiliki kemampuan untuk navigasi mundur{lgack) atau
maju (forward) di antara halaman-halaman we
sebelumnya, mirip dengan fungsi di peramba
. Refresh
WebView juga mendukung fungsi refresh unt
web yang ditampilkan.

. JavaScript
Secara default, JavaScript tida namun
pengembang dapat menggunakan
getSettings().setJavaScrip ung halaman-
halaman yang memerlukan
a. Integrasi K
WebView m memuat konten eksternal

uk, atau bahkan aplikasi web. Ini
gembang untuk menambahkan

dan Biaya Pengembangan

s, menggunakan WebView untuk menampilkan
fisien daripada mengembangkan konten atau
di dalam aplikasi. Misalnya, jika aplikasi e-
prce memiliki halaman FAQ di situs web, halaman tersebut
langsung dimuat melalui WebView, menghemat waktu
bangan yang dibutuhkan untuk membuat ulang halaman
aplikasi.

®ngalaman Pengguna yang Konsisten

Dengan memuat konten web di dalam aplikasi, WebView membantu
menjaga pengalaman pengguna yang konsisten. Pengguna tidak
perlu dialihkan ke browser eksternal, yang dapat mengganggu alur
aplikasi dan menurunkan tingkat retensi pengguna.
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6. Implementasi WebView di Aplikasi Android
Berikut ini adalah langkah-langkah untuk mengimplementasikan
WebView di dalam aplikasi Android. Dalam contoh ini, WebView
digunakan untuk menampilkan halaman web dari URL yagg diberikan.
a. Penambahan WebView di Layout XML
Pertama, tambahkan elemen WebView ke dalam |3g@&ut XML.
Elemen ini akan menjadi tempat tampilan eb yang

dimuat. PV N
<WebView

android:id="@+id/web view"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"

b. Inisialisasi dan Konfigurasi
Inisialisasi WebView da
pengaturan yang dibut

halaman memerlukannya
val WebView = findViewById<WebView>(R.id.web view)

an atur berbagai
avaScript jika

// Mengaktifkan JavaScript jika halaman memerlukan
WebView.settings.javaScriptEnabled = true

ukan URL yang akan dimuat

(" s://www.example.com")

i NaviQasi dalam WebView

pengalaman navigasi yang lebih kaya,
tai dengan fitur navigasi seperti tombol back
ut ini contoh cara menangani tombol back dalam

override fun onBackPressed () {
if (WebView.canGoBack()) {

7

// Jika bisa kembali ke halaman sebelumnya
WebView.goBack ()

} else {

// Jika tidak, keluar dari WebView

super.onBackPressed ()

}
}

d. Penanganan Pengalihan (Override URL Loading)
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Secara default, ketika pengguna menekan tautan di dalam WebView,
tautan tersebut dapat terbuka di peramban eksternal. Agar tetap
berada di dalam WebView, kita perlu mengatur metode
WebViewClient dan shouldOverrideUrlLoading:
WebView.WebViewClient = object : WebViewClient () ({
override fun shouldOverrideUrlLoading(view: WebView?,
url: String?): Boolean {
url?.let { view?.loadUrl (it) }
return true
}
}

C. TabHost dengan TabLayout

aplikasi Android yang berfungsi
kumpulan tab yang memungkinkan gai fitur
atau informasi terkait dala :
ketika aplikasi memerlukan i tau fitur-fitur

yang terstruktur, sehingga p avigasl antara bagian-
bagian yang berbeda tanpa har layar ke layar lain.
Dalam impleme jasanya digunakan bersama
ViewPager pengguna yang lebih

interaktif d nakan navigasi berbasis gesekan

an mulus, dengan tampilan yang konsisten dan
plementasi ini sangat sesuai untuk aplikasi berita, media
gan, dan jenis aplikasi lainnya yang membutuhkan
an data atau fitur.
Implementasi TabHost - TabLayout dengan ViewPager
ut adalah langkah-langkah terperinci untuk

mengimplementasikan TabHost bersama TabLayout menggunakan
ViewPager di dalam aplikasi Android:
a. Menambahkan Dependensi pada Project

Sebelum memulai implementasi, pastikan Anda telah menambahkan

dependensi yang diperlukan untuk mendukung TabLayout dan
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ViewPager. Biasanya, dependensi ini adalah bagian dari library
AndroidX atau Material Components.
Berikut adalah contoh penambahan dependensi di file Build. Gradle

dependencies {

implementation

'com.google.android.material :material:1.4.0"
implementation 'androidx.viewpager2:viewpager2:1.0.0"'

}

. Pembuatan XML Layout untuk TabLayoutdan
Langkah berikutnya adalah mendefi
ViewPager di file layout XML, yang akan
dari setiap tab dan halaman yang akan diaks
Contoh layout XML untuk i er adalah

sebagai berikut:
<com.google.android.material.tabs.TabLayout
android:id="@+id/tab_ layout"

android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"/>

<androidx.viewpager?.widget.ViewPager?2
android:id="@+id/view pager"
android:layout width="match parent"

-gh‘parentv./>

patkan di bagian atas layar, sedangkan
ya untuk menampilkan isi dari setiap

halaman atau tab. ViewPager bekerja dengan
Adapter yang menyediakan Fragment untuk setiap

Dalam contoh ini, kita akan membuat Adapter bernama

ViewPagerAdapter yang memperluas FragmentStateAdapter.
class ViewPagerAdapter (Fragment  Activity: Fragment
Activity) : FragmentStateAdapter (Fragment Activity) |
private val FragmentList = Arraylist<Fragment> ()
private val FragmentTitleList = ArrayList<String> ()

fun addFragment (Fragment: Fragment, title: String) {
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FragmentList.add (Fragment)
FragmentTitleList.add(title)
}

override fun getItemCount (): Int {
return FragmentList.size

}

override fun createFragment (position: Int): Fragment ({
return FragmentList|[position]
}
}

kan Ada

Setelah Adapter dibuat, kita dapat me

dengan ViewPager di Activity atau Fragmerigiita
val viewPagerAdapter = ViewPagerAdapter(this)

viewPager.Adapter = view \

d. Instansi Fragment untu
Untuk setiap tab, kita isah yang akan
ditampilkan sesuai deng

Misalnya, ikasi j uangan, Fragment pertama
mungkin

viewPagerAdapter.addFragment (ExpenseFragment (),
"Pengeluaran")

viewPagerAdapter.addFragment (IncomeFragment (),
"Pemasukan")

gerAdapter.addFragment (ReportFragment (),

ubungkan TabLayout dengan ViewPager

gkah terakhir adalah menghubungkan TablLayout dengan
ViewPager, sehingga setiap tab dapat digulir atau dipilih secara
manual oleh pengguna. Untuk melakukannya, kita dapat
menggunakan TablLayoutMediator, yang akan secara otomatis

mengikat ViewPager ke TabLayout.
TabLayoutMediator (tabLayout, viewPager) { tab,
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position ->

tab.text =
viewPagerAdapter.FragmentTitleList [position]

}.attach ()

Dengan ini, setiap tab di TabLayout akan disinkronkan dengan
halaman yang ditampilkan di ViewPager. Pengguna dapat
menggulir antara tab dengan gesekan (swipe) atau den@@ig mengetuk

tab yang diinginkan.
2. Keuntungan Penggunaan TabHost dengan TabLa
a. Pengalaman Pengguna yang Mulus dan In
TabHost dengan TabLayout memberik
yang lebih baik dengan memungkinkan n

lain.
b. Penyusunan Informasi
Tab memungkinkan ap

embuat aplikasi lebih
engguna. Misalnya,

dan mengatur ulang fitur atau tampilan yang
kan dengan mudah. Fragment terpisah untuk setiap tab juga
gkinkan ~pembaruan atau penyesuaian fitur tanpa
2ngaruhi tab lainnya.

fingan untuk Kustomisasi dan Gaya yang Konsisten

abLayout menyediakan opsi untuk kustomisasi tampilan tab,
seperti mengganti warna teks, ikon, atau indikator tab. Ini
memungkinkan pengembang menciptakan tampilan yang konsisten
sesuai dengan gaya visual aplikasi.

D. NestedScrollView dan Cardview
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NestedScrollView dan CardView adalah dua komponen antarmuka
yang umum digunakan dalam pengembangan aplikasi Android untuk
memberikan tata letak yang lebih terstruktur, menarik, dan nyaman
diakses oleh pengguna. NestedScrollView merupakan komponen scroll
yang memungkinkan pengguna menggulir konten yang panjang, bahkan
di dalamnya bisa berisi komponen-komponen scroll lainnya, Di sisi lain,
CardView adalah komponen tampilan yang digunakan s§@&gai wadah
(container) untuk elemen-elemen visual dalam bentuk kart
menyusun informasi dalam tampilan yang lebih terf

Penggunaan NestedScrollView dan Car
dalam aplikasi memungkinkan pengembang
dalam bentuk yang elegan dan mudah dibaca.
NestedScrollView dan CardView mellputl aplik
dan e-commerce, di mana ban i duk perlu
ditampilkan dalam tata letak yang r 1
1. Fungsi dan Manfaat Neste

a. Kemampuan Menggul
NestedScrollView mem a untuk menggulir area

utama  NestedScrollView adalah
ysi komponen scroll lain, misalnya
orizontalScrollView. Fitur ini memungkinkan
menggulir  secara  vertikal di  dalam
ekaligus menggulir secara horizontal pada
. Ini memberikan pengalaman pengguna

ibilitas dengan Elemen Ul Lainnya

crollView mendukung berbagai elemen Ul dan

ngkinkan pengguna untuk memasukkan komponen-komponen

perti Button, ImageView, TextView, dan CardView di dalamnya.
Ini memberikan fleksibilitas dalam membuat tampilan yang
beragam dan menarik.

2. Fungsi dan Manfaat NestedScrollView

a. Menampilkan Konten dalam Bentuk Kartu
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CardView digunakan untuk menampilkan elemen-elemen konten
dalam bentuk kartu dengan gaya yang lebih fokus dan terorganisir.
Kartu ini bisa berupa gambar, teks, atau komponen lain yang ingin
ditonjolkan. Tampilan ini memudahkan pengguna untuk fokus pada
setiap bagian konten yang disajikan.

. Efek Bayangan dan Sudut Membulat

CardView memiliki fitur bawaan untuk menambah
dan sudut yang membulat pada tepinya. Efek visual ini
kesan bahwa elemen tersebut "mengambang"
membuat tampilan lebih menarik secara vj
desain aplikasi terasa lebih modern dan p
. Pemfokusan Konten

bayangan
mberikan

dalam layout XML untuk
a. NestedScrollView memungkinkan
digulirkan di dalam aplikasi, dan di dalamnya

nen-komponen scroll lainnya jika dibutuhkan.
<androidx.core.widget.NestedScrollView
android:id="@+id/nested scroll view"

android:layout width="match parent"

android:layout height="match parent"
android:fillViewport="true">

<!-- Konten NestedScrollView ditempatkan di sini -->

ndroidx.core.widget.NestedScrollView>

Parameter fillViewport="true" digunakan untuk memastikan bahwa
NestedScrollView memenuhi seluruh layar jika konten di dalamnya
lebih sedikit dari layar, sehingga memberikan tampilan yang
konsisten.
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b. Menambahkan CardView ke dalam NestedScrollView:
Setelah NestedScrollView didefinisikan, kita dapat menambahkan
CardView di dalamnya sebagai wadah untuk konten yang ingin
ditonjolkan. CardView memungkinkan elemen-elemen konten
disajikan dengan tampilan yang lebih menarik, seperti informasi

produk atau berita dalam bentuk kartu. -
<androidx.core.widget.NestedScrollView
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:fillViewport="true">

<androidx.cardview.widget.CardView
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:layout margin="16dp"
app:cardCornerRadius="8dp"
app:cardElevation="4dp">

<!-- Isi dari CardView, misalnya TextView atau
ImageView —-->
<LinearLayout

android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:orientation="vertical"
android:padding="16dp">

<TextView
android:layout width="match parent"
‘ android:layout height="wrap content"
android:text="Judul Konten"
android:textSize="18sp"
android:textStyle="bold"/>

<TextView
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:text="Deskripsi singkat atau konten tambahan
yang ingin disajikan."
android:textSize="14sp"/>
</LinearLayout>

</androidx.cardview.widget.CardvView>

</androidx.core.widget.NestedScrollView>
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Pada contoh di atas, CardView diletakkan di dalam
NestedScrollView. CardView ini memiliki margin di sekelilingnya
(android:layout margin="16dp"), radius sudut
(app:cardCornerRadius="8dp"), dan elevasi
(app:cardElevation="4dp") untuk memberikan efek
bayangan. LinearLayout di dalam CardView berfuagsi sebagai
kontainer untuk elemen-elemen konten, seperti T iew yang
menampilkan judul dan deskripsi.

c. Menambahkan CardView ke dalam NestedSc
NestedScrollView mendukung berbagai p

terlalu panjang.
CardView juga bisa diatur
app:cardUseComp
padding yang lebih bai

E. Implementasi View

val buttonS = findViewById<Button>(R.id.buttons)
button5.setOnClickListener {
val intent = Intent( packageContext: this, MenuView::class.java)
startActivity(intent)

1.3: Buat Activity baru dengan nama MenuView.kt dan
de seperti di bawah berikut :
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@ MenuView.kt
——

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin.jobsheet8View

import android.content.Intent

import android.os.Bundle

import android.widget.Button

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity
import com.kurniawan.belajarandroidkotlin.R

[></> class MenuView : AppCompatActivity() {
@' override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout.activity_menu_view)

val buttonSearchView = findViewById<Button=(R.id.button_to_searchview)
buttonSearchView.setOnClickListener{

i ApFivitu heprpnama Seqnch
K1 ACTIVITL ernama sea

f Ppetikan hahwa Anda me
FasTtixkan oanwa Anda me

val intent = Intent( packsgeContext: this, SearchView::class.Jjava)
startActivity(intent)

val buttonTabHost = findViewById<Button>(R.id.button_to_tabhost)

NeFivity ama T ivitu
1 Activity ma ao CTIViTY

(]
&~
1

val intent = Intent( packageContext: this, TabHost::class.java)

startActivity(intent)

Langkah
buatlah kode

ngan nama SearchView.kt dan
berikut :
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@ SearchView.kt

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin.jobsheet8View

import android.es.Bundle
import android.widget.SearchView as AndroidSearchview
ikport android.widget.TextView

& import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity
import com.kurniawan.belajarandroidkotlin.R

[><> class SearchView : AppCompatActivity() { M

private val userList = List0f(
User( name: "Galant Anefsyah Pratama®, email: "galantpratamaggmail.com®),
User( name: "Muhammad Irzan Ali®, email: "adan@gmail.com®),
User( name: "Salman Rizky", emall: "salman@gmail.com")

)
@' override fun enCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstancestate)
setContentView(R.layout.activity search view) // Pastikan layout ini
val searchView = findViewById<AndroidSearchView>(R.id.searchView)
val resultTextView = findviewById<TextViews(R.id.resvltTextView)
/ LOC 1 pencarian di SearchVie
searchView.setOnQueryTextListener(object : AndroidSearchView.OnQueryTextListener {
@ override fun onQueryTextSubmit(query: String?): Boolean {
return false
+
a override fun onQueryTextChange(newText: String?): Boolean {
filterUsers(newText.orEmpty(), resultTextView) // Meng te hasil pencarian
return true
+
b
+

private fun filterUsers(query: String, resultTextview: Textview) {

val filteredUsers = userList.filter { it.name.contains(query,

Langkah 1.5: arug@engan a TabHost.kt dan buatlah
kode sep i ba
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(@ TabHost kt
—

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin.jobsheet8View

import android.os.Bundle

import android.widget.ArrayAdapter

import android.widget.ListView

import android.widget.FabHest

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity
import com.kurniawan.belajarandroidkotlin.R

10 [></> class TabHost : AppCompatActivity() {

private lateinit var listview: ListView
[ ] private lateinit var arrayAdapter: ArrayAdapter<String>
private val vserlList = 1istOf("John®, "Jane®, "Jack", "Jessica", "James", "Julia")

@’ override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout.activity tab_host)

val tabHost = findViewById<TabHest=(R.id.tabHost)
tabHost.setup()

// Menambahkan Tab 1

val tabSpecl = tabHost.nrewFabSpes( lag
tabSpecl.setbentent(R.1d.tabl) // Pas
tabSpecl.setIndicater("Daftar Pengguna®)
tabHost.adeTeb(tabSpecl)

"Tab Satu®")

ran R id tah1 hepar ada di lavout ¥
1kan R.1d.tabl benar ada di layout XM

// Menambahkan Tab 2

val tabSpec2 = tabHost.rew¥abSpes( tag: "Tab Dua®)
tabSpec2.setbentent(R.1d.tab2) // Pastikan R.id.TabZ benar ada di layout XML
tabSpec2.setIndicater("Tab 27)

tabHost.adaTab(tabsSpec2)

/ Inisiglisasi ListView

listView = findviewById(R.id.listView)

listvien o
Lan 1.6: Buat ul User dan Isikan script berikut :

(G TabHost.kt (@ MainActivity.kt activity_main.xml (@ User.kt
. ]

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin.jobsheet8View

data class User(val name: String, val email: Stringﬂ

ahkan Komponen Ul
LaMOkah 2.1: Isikan kode xml ke Activity_menu_view seperti berikut:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?2>
<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/andro
id"

android:layout width="match parent"

android:layout height="match parent"
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android:orientation="vertical"
android:layout marginTop="24dp"

>

<TextView

android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:text="Belajar View"
android:layout marginTop="10dp"
android:layout marginLeft="10dp"
android:textSize="15dp"
android:textFontWeight="800"
android:gravity="center"

>

</TextView>

<LinearLayout

android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:layout margin="10dp"

>

<Button
android:id="€+id/button to searchview"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:layout centerInParent="true"
android:text="Search View" />

</LinearLayout>

<LinearLayout

( android:layout width="match parent"

android:layout height="wrap content"

android:layout margin="10dp"

>

<Button
android:id="@+id/button to_ tabhost"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:layout centerInParent="true"
android:text="Tab Host" />

</LinearLayout>

earLayout>

Langkah 2.2: Buatlah xml baru dengan nama actvitity _tab_host dan

isikan kode berikut:

<TabHost
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/andro
ign
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android:id="@+id/tabHost"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent">

<LinearLayout

android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical">

<TabWidget
android:id="Q@android:id/tabs"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content" />

<FrameLayout
android:id="@android:id/tabcontent"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent">

<!-- Konten untuk Tab 1 -->
<LinearLayout

android:id="@+id/tabl"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical">

<ListView
android:id="@+id/listView"
android:layout width="match parent"
( android:layout height="match parent" />
</LinearLayout>

<!-- Konten untuk Tab 2 -->
<LinearLayout

android:id="@+id/tab2"

android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical">

<!-- Tambahkan konten Tab 2 di sini -->
</LinearLayout>

</FrameLayout>

</LinearLayout>
</TabHost>
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3. Pengujian Aplikasi
Setelah menyelesaikan semua langkah pengkodean dan konfigurasi,
saatnya menjalankan aplikasi untuk melihat hasilnya.
Langkah 3.1: Klik Run pada toolbar Android Studio atau tekan Shift
+ F10 untuk memulai proses kompilasi dan menjalankan aplikasi.

Langkah 3.2: Pada jendela Select Deployment pilih

perangkat yang akan digunakan untuk menguji aplikasi:

a. Jika Anda ingin menggunakan emulator, pastikan emulg@@r Android
telah dikonfigurasi dan pilih dari daftar yang t i

b. Jika menggunakan perangkat fisik, p telah

terhubung ke komputer dan mode USB ing aktif.

4. Hasil Pengujian

\
® 4 ® A\

1 - N h - I
4150 O & hZL) 4160 6 & il |
|

Belajar Basic Android dengan Kotlin

Belajar View

TOPIK 1 - ACTIVITY DAN INTENT

I SEARCH VIEW I

TAB HOST

134



\
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|
1 - H i - I
4200 9 @ vin 4200 © & 4R
Q
asil pancarian akan ditampilkan di sini Belajar View
SEARCH VIEW
|
‘ I TAB HOST I

\ .‘"i\’b

42106 & vat ‘

DAFTAR PENGGUNA TAB 2

1

Ade Kurniawan
Jusmardi

Widya Darwin

Melri Deswina

Galant Anefsyah Pratama
Kimi Maulana Najna

M. Fatieh Akram Faritshi

Jovanka Sabila Pertivii

1 I

N

Gambar 13. WHas'iI Pengujian View

F. Tuga

1. Modifikasi: Setelah menyelesaikan langkah-langkah praktikum di atas
lanjutkan modifikasi membuat search yang dapat menampilkan data
yang ditampilkan pada sebuah Adapter. Pedomani kembali pembuatan
Adapter dan gabungkan dengan search.
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2. Laporan: Buat screenshot hasil implementasi dan berikan penjelasan
singkat untuk setiap langkah yang sudah dilakukan.Ketik konten Sub
Bab disini
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BAB 9
NOTIFIKASI ANDROID

Dalam pengembangan aplikasi Android, salah satu fitur penting yang dapat
meningkatkan interaksi dan keterlibatan pengguna adalah notifikasi. Notifikasi
memungkinkan aplikasi untuk memberikan informasi atau pengingat kepada
pengguna, bahkan ketika aplikasi tidak aktif atau berjalan di latar bel@&ang. Fitur ini
berfungsi untuk menjaga aplikasi tetap relevan di mata penggun

Oleh karena itu, not|f|ka5| sangat bermanfaat dalam berba
dari aplikasi pesan, media sosial, e-commerce,

Memahami cara kerja dan implementasi notifikasi d
penting bagi pengembang untuk menciptakan pengal
baik.

A. Komponen Dasar Notifikasi

Notifikasi merupakan s sistem operasi
Android yang memungkinka gan pengguna,
meskipun aplikasi tersebut ti [ Notifikasi dapat berupa
pesan pengingat, |nforma5| pen i dari i

termasuk memilih untuk
inkan aplikasi mengirimkan notifikasi.

efektif dan menyampaikan informasi dengan
komponen yang membentuk notifikasi di

Icon adalah elemen visual pertama yang dilihat oleh pengguna
ketika notifikasi muncul. Icon ini mewakili aplikasi atau jenis
notifikasi tertentu. Biasanya, icon ini berupa gambar kecil atau simbol
yang mencerminkan identitas aplikasi atau memberi petunjuk tentang
isi notifikasi. Misalnya, icon pesan teks dapat berupa gambar amplop,
sedangkan icon aplikasi e-commerce dapat berupa gambar keranjang
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belanja. Icon bertujuan untuk memberikan petunjuk visual yang jelas
sehingga pengguna dapat dengan mudah mengenali sumber atau jenis
notifikasi yang mereka terima tanpa harus membuka aplikasi tersebut.
Fungsi dari icon untuk memberikan identitas visual pada notifikasi dan
membantu pengguna mengenali aplikasi atau jenis informasi yang
diberikan. Icoon yang menarik dan relevan dapat
peluang notifikasi dibaca dan ditanggapi oleh pengguna.
. Judul dan Pesan

Judul notifikasi adalah elemen teks yang

memberikan konteks utama. Pe gh rinci dan
M formasi

John" atau "Pembayaran
berbelanjal!". Pesan ini dap

kan aksi tertentu tanpa harus membuka aplikasi
an dapat berfungsi untuk membuka aplikasi,
pktivitas tertentu, menghapus notifikasi, atau melakukan aksi
psuai dengan tujuan notifikasi tersebut. Tindakan juga
an pengguna untuk melakukan tindakan langsung tanpa
enavigasi ke aplikasi dan menambah interaktivitas dengan
g0una dan memungkinkan mereka untuk merespons notifikasi
dengan cepat.
. Saluran Notifikasi (Notification Channel)

Sejak Android 8.0 (API level 26), saluran notifikasi
diperkenalkan untuk memberikan kontrol lebih lanjut kepada pengguna
mengenai kategori notifikasi yang mereka terima. Saluran notifikasi
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memungkinkan  aplikasi ~ untuk  mengelompokkan  notifikasi
berdasarkan jenis atau prioritasnya, seperti notifikasi pesan, pembaruan
aplikasi, atau pemberitahuan penting lainnya. Setiap saluran memiliki
pengaturan yang berbeda, termasuk suara, getaran, dan prioritas
tampilan. Pengguna dapat mengelola preferensi saluran notifikasi
mereka, sehingga mereka dapat memilih untuk menerigia notifikasi
dari saluran tertentu atau mematikannya sesua
Mengelompokkan notifikasi berdasarkan kategori atau p
memudahkan pengelolaan dan pengaturan. Me ikan sibilitas
kepada pengguna untuk menyesuaikan pre
jenis notifikasi yang ingin diterima.Ketik ko

B. Izin Notifikasi

Izin untuk mengirimkan noti

notifikasi tanpa izin ekspli aplikasi tidak

mengganggu pengguna, pe atau memberi

pengguna pilihan untuk meng i jkasi. Dalam beberapa

kasus, aplikasi da i alog untuk memberi
A an notifikasi.

1. Android memerlukan izin eksplisit dari
pengguna WOTIFICATIONS vyang harus

@lcklarasikan anifest.xml. Pengguna akan diminta
i aplikasi pertama kali mengirimkan

gatur preferensi notifikasi di pengaturan perangkat.

n yang Disarankan dalam Meminta Izin Notifikasi

ngsung meminta izin begitu aplikasi dibuka, beri tahu

2 dengan jelas kapan dan mengapa izin diperlukan.

WS pengguna mengerti manfaat yang mereka dapatkan dari

menerima notifikasi, seperti mendapatkan pembaruan penting atau

pengingat yang relevan.

3. Sebaiknya beri pengguna kebebasan untuk mengatur notifikasi, seperti
mematikan notifikasi untuk kategori tertentu atau menyesuaikan
pengaturan lainnya.
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C. Pengelolaan Notifikasi

Pengelolaan notifikasi yang efektif memungkinkan aplikasi untuk
memberikan informasi yang relevan kepada pengguna tanpa mengganggu
pengalaman mereka secara berlebihan. Dengan menggunakan saluran
notifikasi, pengguna dapat mengelompokkan jenis-jenis notgfikasi, seperti
pemberitahuan pengingat, pembaruan berita, atau pesan p
dengan preferensi mereka. Hal ini memungkink

pengelolaan notifikasi dalam aplikasi Androl
saluran notifikasi, kustomisasi tampilan notifi
grup dan prioritas notifikasi. Pemahaman tentan

Saluran notifikasi
mengelompokkan notifikasi b
Misalnya, aplikasi berita dapat
utama, sedangkan gplikasi pen

ngkinkan aplikasi untuk
ara lebih terstruktur dan

ntuk membuat notifikasi. Saluran ini
okkan notifikasi berdasarkan jenisnya dan
lebih besar kepada pengguna mengenai
Pembuatan saluran melibatkan penentuan ID

I Pengaturan Saluran Notifikasi
an notifikasi memungkinkan pengaturan preferensi tampilan

as tinggi dapat digunakan untuk notifikasi penting, sementara
saluran pengingat dapat menggunakan suara tertentu. Pengaturan ini
memberi kontrol lebih besar kepada pengguna, memungkinkan mereka
untuk menyesuaikan notifikasi sesuai kenyamanan pribadi.

3. Pembuatan Notifikasi
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Notifikasi dibuat menggunakan Kkelas Notification yang
memungkinkan konfigurasi tampilan dan aksi notifikasi. Notifikasi
dapat mencakup elemen seperti ikon, teks, suara, atau tombol aksi.
Selain itu, notifikasi dapat disesuaikan dengan gambar, suara khusus,
atau animasi untuk menarik perhatian pengguna, menyesuaikan dengan
informasi yang ingin disampaikan.
. Kustomisasi Tampilan Notifikasi

seperti ikon aplikasi, gambar besar, atau suara
dapat menambahkan tombol aksi dalam notifi
interaksi langsung, seperti membuka ap
seseorang. Kustomisasi ini bertujuan untuk
pengguna dan memastikan bahwa notifika
diperhatikan.

. Penanganan Aksi Notifikasi
Aksi notifikasi me

uk berinteraksi
jsalnya, tombol

pesan langsung dari
menggunakan i

tampilan yang lebih terorganisir. Ini
Mikasi datang dari sumber yang sama,
ikasi perpesanan atau pembaruan dari aplikasi
membantu pengguna untuk melihat semua
satu tampilan yang lebih mudah dikelola.

dalam grup dapat dikelola dengan mengatur
memberikan prioritas pada notifikasi tertentu, atau memilih
ampilkan grup notifikasi tersebut. Misalnya, notifikasi

fitian pengguna. Pengelolaan grup ini memungkinkan aplikasi
menampilkan notifikasi yang lebih penting tanpa mengganggu alur
penggunaan aplikasi.
. Pengaturan Prioritas dalam Grup Notifikasi

Prioritas  notifikasi dalam grup mempengaruhi urutan
tampilannya. Notifikasi dengan prioritas lebih tinggi akan muncul di
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bagian atas grup dan lebih mencolok bagi pengguna. Prioritas ini juga
menentukan apakah notifikasi akan muncul sebagai pop-up atau hanya
di panel notifikasi. Pengaturan prioritas memastikan notifikasi penting
tidak terlewatkan oleh pengguna dan mendapat perhatian yang sesuai.

D. Implementasi Notifikasi Android

Langkah - langkah implementasi pada aplikasi:
1. Membuat Activity File
Langkah 1.1: Buka kembali project Belajar Kotl I buat

pada Job Sheet sebelumnya: “

Langkah 1.2: Perbarui kode pada Main Acti

val button7 = findViewById<Button>(R.id.button7) ’
button7.setOnClickListener {
val intent = Intent( packageContext: this, NotificationActivity::class.java)
startActivity(intent)
}

Langkah 1.3: Membuat Ac ru de

nam"cation Activity
dan buat kode seperti berikut: \

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin
import android.app.AlarmManager

import android.app.PendingIntent

import android.content.Context

import android.content.Intent

import android.os. Build

import android.os.Bundle

import android.provider.Settings

import android.util.Log

import android.widget.Button

import android.widget.Toast

import androidx.annotation.RequiresApi
import androidx.appcompat.app.AppCompat Activity
import java.util.*

class Notification Activity : AppCompat Activity() |
override fun onCreate (savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate (savedInstanceState)

setContentView (R.layout. Activity notification)

if ( Build.VERSION.SDKiINT >= Build.VERSION7CODES.S) {
checkAndRequestExactAlarmPermission ()

}
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val buttonSetAlarm =
findViewById<Button> (R.id.buttonSetAlarm)
buttonSetAlarm.setOnClickListener {

Toast.makeText (this, "Setting Alarm...",
Toast.LENGTH SHORT) .show ()

Log.d("Notification Activity", "Button Set Alarm
clicked")

setAlarmNotification ()

}

val buttonStartService =
findvViewById<Button> (R.id.buttonStartService)
buttonStartService.setOnClickListener {

val servicelntent = Intent (this,
NotificationService::class. java)

startService (servicelntent)

}

}

@RequiresApi ( Build.VERSION_ CODES.S)
private fun checkAndRequestExactAlarmPermission() {

val alarmManager =
getSystemService (Context.ALARM SERVICE) as AlarmManager

if (!'alarmManager.canScheduleExactAlarms ()) |

val intent =

Intent (Settings.ACTION REQUEST SCHEDULE EXACT ALARM) .apply
{

data = android.net.Uri.parse ("package: $packageName")

}

start Activity(intent)

}

}

private fun setAlarmNotification() {

val alarmManager =
getSystemService (Context.ALARM SERVICE) as AlarmManager
val intent = Intent(this, AlarmReceiver::class.java)

val pendingIntent = PendingIntent.getBroadcast (

this,

0,

intent,

PendingIntent.FLAG UPDATE CURRENT or
Pendinglntent.FLAG_IMMUTABLE

)

val triggerTime = Calendar.getInstance() .apply {
add (Calendar.SECOND, 5)
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}.timeInMillis

alarmManager.setExact (AlarmManager.RTC WAKEUP,
triggerTime, pendingIntent)

Toast.makeText (this, "Alarm Set for 5 seconds",
Toast.LENGTH SHORT) .show ()

}

}
Langkah 1.4: Membuat Activity baru dengan nama Notifig@ionService

dan buat kode seperti berikut: o
package com.kurniawan.belajarandroidkotlin

import android.app.NotificationChannel

import android.app.NotificationManager

import android.app.Service

import android.content.Context

import android.content.Intent

import android.os. Build

import android.os.IBinder

import androidx.core.app.NotificationCompat

import androidx.core.app.NotificationManagerCompat

class NotificationService : Service () {

override fun onCreate() {
super.onCreate ()

// Create the notification channel
createNotificationChannel ()

}

override fun onStartCommand (intent: Intent?, flags: Int,
startId: Int): Int {

sendNotification ()

return START NOT STICKY

}

private fun sendNotification() {
val notificationId = 2
val channelId = "service channel"

val notification = NotificationCompat. Builder (this,
channelId)

.setSmallIcon(android.R.drawable.ic dialog info)

.setContentTitle ("Service Notification")

.setContentText ("This is a notification from a
Service!™)

.setPriority (NotificationCompat.PRIORITY HIGH)
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Build()

val notificationManager =
NotificationManagerCompat.from(this)
notificationManager.notify(notificationId, notification)

}

private fun createNotificationChannel () {

// Only create the channel on Android 8.0 (Oreo) and
higher

if ( Build.VERSION.SDK INT >= Build.VERSION_CODES.O) {

val channelId = "service channel"”

val channelName = "Service Notifications"

val channelDescription = "Notifications for background
service"

val importance = NotificationManager.IMPORTANCE HIGH

val channel = NotificationChannel (channelId,
channelName, importance).apply {

description = channelDescription

}

// Register the channel with the system

val notificationManager =
getSystemService (NotificationManager::class. java)

notificationManager?.createNotificationChannel (channel)

}

}

override fun onBind(intent: Intent?): IBinder? {
return null

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin

import android.app.NotificationChannel
import android.app.NotificationManager
import android.content.BroadcastReceiver
import android.content.Context

import android.content.Intent

import android.os. Build

import androidx.core.app.NotificationCompat

class AlarmReceiver : BroadcastReceiver () {
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override fun onReceive (context: Context, intent: Intent)
{

val notificationManager =
context.getSystemService (Context.NOTIFICATION SERVICE) as
NotificationManager

// Buat NotificationChannel jika Android versi Oreo atau
lebih tinggi
if ( Build.VERSION.SDK INT >= Build.VERSION CODES.O) {
val channel = NotificationChannel (
"ALARM CHANNEL ID",
"Alarm Notification",
NotificationManager.IMPORTANCE HIGH
) .apply {
description = "Notification channel for alarm"
}

notificationManager.createNotificationChannel (channel)

// Buat notifikasi
val notification = NotificationCompat. Builder (context,
"ALARM_CHANNEL_ID")
.setSmallIcon(R.drawable.ic alarm) // Ganti dengan ikon
yang sesuai
.setContentTitle ("Alarm Triggered!™)
.setContentText ("This is your alarm notification.")
.setPriority (NotificationCompat.PRIORITY HIGH)
.setAutoCancel (true)
Build()

// Tampilkan notifikasi
notificationManager.notify (1001, notification)
}
}

A

Langkaf\lA6: Perbarui manifest dengan menambahkan kode berikut:
<uses-Permission

android:name="android.Permission.POST NOTIFICATIONS" />
<uses-Permission

android:name="android. Permission.SCHEDULE EXACT ALARM" />

<service
android:name=".modul9notification.NotificationService" />
<receiver android:name=".modul9notification.AlarmReceiver"
/>
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2. Menambahkan Komponen Ul pada Layout
Langkah 2.1: Perbarui Activity_main.xml dengan menambahkan kode
berikut:Ketik konten Sub Bab disini

<Button
android:id="@+id/button7"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:text="Topik 7 - Notifikasi" />

Langkah 2.2: Isikan kode xml ke Activity_notifica erikut:
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android
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"
tools:context=".Topik7.NotificationActvitiy">

<Button

android:id="@+id/buttonSetAlarm"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Set Alarm Notification"
app:layout constraintTop toTopOf="parent"
app:layout constraintStart toStartOf="parent"
app:layout constraintEnd toEndOf="parent"
android:layout marginTop="16dp" />

<Button

android:id="@+id/buttonStartService"

android:layout width="wrap content"

android:layout height="wrap content"

android:text="Start Notification Service"

app:layout constraintTop toBottomOf="@id/buttonSetAlarm"
app:layout constraintStart toStartOf="parent"

app:layout constraintEnd toEndOf="parent"

android:layout marginTop="16dp" />

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>
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3. Hasil Pengujian
Langkah 3.1: Enable akses Permission untuk aplikasi pada android
device.
Agar dapat menjalankan notifikasi, Permission notifications pada
device android harus di enable terlebih dahulu. Silahkan akses menu
setting pada device dan masuk app notifications.

Setelah enable run kembali aplikasi. Maka tampilan akan cul

seperti berikut: \

\ \ :
® ® P \
1 - | '] - | '] - 't
AR Motk EXT T | 23 0 & vit
|

« i
TOPIK 1 - ACTIVITY DAN INTENT SET ALARM NOTIFICATION

TOPIK 2 - FRAGMENT
START NOTIFICATION SERVICE

. App notifications ‘ ropika-Lavour

| TOPIK 4 - DIALDG.
Allapps v
TOPIK S - ADAPTER

TOPI 6 - VIEW,

g Android System
WebView

| TOPIK7- NOTIFIAS! |

TOPIK & - SHAREDPREFERENCE STORAGE

®
&) BelajarAndroidKotlin [ @)
©
@

[0 Calendar TOPIK 5 - WEB SERVICES JSON
PROJEK 1 - MENU FODO
O Camera
PROJEK 2- WEATHER PAGE
—
@ Chrome e )
@ Clock O

i @ i — |
— 0] B T
s v SET ALARM NOTIFCATION

"o
This i a Service!
START NOTIFICATION SERVICE
START NOTIFICATION SERVICE SR TR z

\ ¥a | A 1

Gambar 14. Hasil Pengu]ian Notifikasi Android
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E. Tugas

1.

Modifikasi : Setelah menyelesaikan langkah-langkah praktikum di

atas lanjutkan modifikasi membuat notifikasi yang dapat tampil saat
aplikasi sleep.

Eksplorasi : Penggunaan notifikasi dengan badge yang dapat
menampilkan angka counting otomatis dan muncul padag@on launcher
aplikasi.

Laporan: Buat screenshot hasil implementasi d
singkat untuk setiap langkah yang sudah dilakukaft
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BAB 10
SHAREDPREFERENCES, INTERNAL STORAGE, DAN
EXTERNAL STORAGE

Dalam pengembangan aplikasi Android, pengelolaan dat
penting yang mempengaruhi kinerja, keamanan, dan pengalam
Android menyediakan beberapa metode penyi
SharedPreferences, Internal Storage, dan External S
masing memiliki kelebihan dan kekurangan ses
disimpan dan kebutuhan aplikasi.

SharedPreferences cocok untuk menyimpan
format pasangan kunci-nilai, seperti nsi pen
aplikasi. Internal Storage memberikan
data aplikasi yang lebih sensiti
sendiri. Sementara External Sto ebih besar dan
fleksibilitas, namun perlu perha dengan keamanan dan
kontrol akses data.

Bab ini
penyimpanan igi rta praktik terbaik dalam

alah salah satu mekanisme penyimpanan data
ang memungkinkan aplikasi untuk menyimpan
asangan key-value. Data yang disimpan dalam
ences bersifat persisten dan akan tetap tersedia meskipun
tikan atau perangkat di-restart, hingga data tersebut dihapus
plikasi itu sendiri atau oleh pengguna. SharedPreferences
data dalam file XML yang ditempatkan di direktori internal

(data/data/<nama_paket aplikasi>/shared prefs) yang
tidak dapat diakses oleh aplikasi lain secara default, menjadikannya aman
dari intervensi aplikasi lain.

SharedPreferences umumnya digunakan untuk menyimpan data
kecil dan sederhana yang sering digunakan dalam pengaturan aplikasi
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atau preferensi pengguna, seperti status login, bahasa aplikasi, atau
preferensi tampilan (misalnya mode gelap atau terang).

1. Cara Kerja SharedPreferences

SharedPreferences bekerja melalui penggunaan pasangan key-value, di
mana setiap data memiliki pasangan unik berupa key yang berfungsi
sebagai pengenal dari data tersebut. Aplikasi akang, menyimpan
informasi ini dalam file XML di direktori internal y. aman dan
secara otomatis dikelola oleh sistem. Ketika apllka3| butuhkan
data, file XML ini akan diakses untuk mendapa terkait
dengan key yang sesuai.

Secara sederhana, SharedPreferences meng
kebutuhan untuk mengimplementasikan
kompleks seperti SQLite, terutama ketika ya
dalam jumlah kecil dan sederh
melalui metode put yang bersifat
aplikasi tetap optimal. Da
get yang memungkinkan
telah disimpan.

dengan metode
g sebelumnya

pengguna.
nyimpan data

kses terhadap data dalam SharedPreferences
tode put dan get, menjadikan proses
gambilan data lebih cepat dan praktis.

Implementasi:  SharedPreferences sangat mudah
an dan diimplementasikan, bahkan oleh pengembang
.. Cukup dengan menentukan pasangan key-value,
embang dapat menyimpan dan mengambil data tanpa
emerlukan basis data atau struktur penyimpanan yang kompleks.
b. Efisiensi untuk Data Sederhana: SharedPreferences ideal untuk
penyimpanan data yang sederhana dan sering diakses, seperti
pengaturan pengguna atau preferensi tampilan.
c. Keamanan Data: Karena tersimpan di direktori internal aplikasi,
data yang disimpan dalam SharedPreferences hanya dapat diakses
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oleh aplikasi yang bersangkutan, menjadikannya aman dari akses
aplikasi pihak ketiga.

4. Kekurangan SharedPreferences

a.

Implementasi SharedPrefere

Terbatas pada Data Sederhana: SharedPreferences dirancang hanya
untuk menyimpan data sederhana. Aplikasi yang membutuhkan
penyimpanan data dalam jumlah besar atau data yagg kompleks

Database.
Tidak Mendukung Tipe Data Kompleks:
mendukung tipe data primitif seperti in
String. Untuk menyimpan tipe data
pengembang perlu melakukan serialisasi da
atau menggunakan format JS
Kapasitas Penyimpanan Ter
untuk menyimpan dat
kapasitas penyimpana
file menjadi terlalu besary

esifik untuk aplikasi. Nama ini berguna untuk
ata yang disimpan dalam file XML
ences Ketik konten Sub Bab disini

val sharedPreferences =
getSharedPreferences ("MyAppPreferences",
Context.MODE PRIVATE)

ext. MODE_PRIVATE menjadikan file tersebut private, yang
berarti hanya dapat diakses oleh aplikasi yang membuatnya.
Menyimpan Data Menggunakan Metode put

Untuk menyimpan data dalam  SharedPreferences, Kkita
menggunakan Editor yang berfungsi untuk menulis pasangan key-
value ke dalam file SharedPreferences. apply() digunakan untuk
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menyimpan data secara asinkron, mengoptimalkan performa

aplikasi karena tidak akan memblokir proses utama.
val editor = sharedPreferences.edit ()

editor.putString ("username", "Userl23") // Menyimpan
data String
editor.putBoolean ("isLoggedIn", true) // Menyimpan

data Boolean
editor.apply() // Menyimpan

asynchronous

c. Mengambil Data Menggunakan Metode get
Untuk mengakses data yang disimpan,
get yang mengembalikan nilai dari
diinginkan. Kita juga dapat menetapkan ni
dimaksud belum ada dalam ShaggdPreferenc

val username = sharedPreferences.getString("username",
"""y // Mengambil data String

val
sharedPreferences.

Menaambil dat B ]
Mengamobil data bpoole

d. Menghapus
SharedPref j i ra untuk menghapus data
jika ti n menggunakan remove atau clear

pada o

editor.remove ("username") // Menghapus data dengan key

"username"
‘ editor.clear () // Menghapus semua data di
SharedPreferences

.apply () / Menyimpan perubahan

es data ini kecuali ada izin eksplisit yang diberikan oleh aplikasi
yang bersangkutan. Karena keamanan dan privasi yang terjaga dengan
baik, Internal Storage menjadi pilihan yang tepat untuk menyimpan data
sensitif atau berkas yang bersifat pribadi, seperti informasi akun
pengguna, preferensi khusus, atau berkas lain yang penting.
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Berbeda dengan penyimpanan eksternal, data di Internal Storage
tidak dapat dilihat atau diakses oleh aplikasi lain, sehingga pengguna
dapat merasa lebih aman dan terlindungi. Data yang disimpan di Internal
Storage bersifat persisten, artinya data tersebut tetap ada meskipun
aplikasi di-restart, hingga data dihapus secara manual oleh pengguna atau
saat aplikasi dihapus dari perangkat.

1. Cara Kerja Internal Storage
Internal Storage bekerja dengan menyediakan ruang
khusus yang dikelola di dalam direktori aplikasi
menyimpan data di direktori data/data/<n
yang hanya bisa diakses oleh aplikasi ter
menyimpan data, sistem akan menciptaka
tersebut, dan file tersebut bersifat private sec
itu, file ini tidak dapat diakses o

bang Android
menggunakan metode op inkan aplikasi
untuk menulis data ke file. pat diambil atau dibaca

Dibandingkan metode penyimpanan lainnya,

awarkan tingkat keamanan yang lebih tinggi

at diakses dari aplikasi lain.

a Sensitif: Internal Storage adalah pilihan tepat

enyimpan data yang memerlukan privasi dan keamanan,

data pengguna yang sensitif atau file pribadi.

Internal Storage

anan Tinggi: Internal Storage sangat aman karena data yang

@Simpan tidak bisa diakses oleh aplikasi lain tanpa izin khusus,

sehingga data pengguna terlindungi dari akses tidak sah.

b. Pilihan Terbaik untuk Data Sensitif: Karena aksesnya yang terbatas
dan aman, Internal Storage sangat ideal untuk menyimpan informasi
pribadi atau data yang memerlukan perlindungan lebih.
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. Kekurangan Internal Storage
a.

. Meningkatkan Ukuran T

Data Persistent: Data yang disimpan di Internal Storage bersifat
persisten, sehingga tetap ada dan tidak terhapus meskipun aplikasi
dimatikan atau perangkat di-restart, kecuali aplikasi atau pengguna
menghapus data tersebut.

Tidak Terpengaruh oleh Akses Kartu SD: Data yang disimpan di
Internal Storage tidak akan terpengaruh oleh pengRapusan atau
pencabutan kartu SD karena data berada di penyim{§@an internal
perangkat.

Kapasitas Penyimpanan Terbatas: Kapasit.
bergantung pada kapasitas penyimpanan
perangkat dengan kapasitas penyimpanan
batasan signifikan, terutama jika aplikasi m
data yang besar.

Tidak Efisien untuk File Be
cocok untuk menyimp sar, seperti file
media atau berkas yan
banyak.

utput untuk menulis data ke file dan
membaca data dari file yang disimpan.
sangat mudah, dan dapat disesuaikan dengan

angkah-langkah implementasi Internal Storage
jkasi Android:

at atau Menyimpan Data ke File di Internal Storage
menyimpan data, pengembang menggunakan metode
ileOutput. Metode ini menciptakan atau membuka file dengan
gma yang diberikan di direktori aplikasi, dan menulis data yang
diinginkan ke file tersebut.

Menyimpan data ke file d

o D
~ R

val fileName = "dataUser.txt" ile
val fileContent = "User: John Doe, ID: 12345" // Isi
file

openFileOutput (fileName, Context.MODE PRIVATE) .use {

155



it.write(fileContent.toByteArray()) // Menulis data

file

7 7.7
e Aa1am
Ke aalam

}

Dalam contoh di atas:
1) fileName adalah nama file yang akan disimpan di Internal
Storage.
2) fileContent adalah konten atau isi dari file tersebut.
3) Context. MODE_PRIVATE memastikan file hanya
oleh aplikasi yang membuatnya.
b. Membaca Data dari File di Internal Stora
Data yang telah disimpan dapat
menggunakan metode openFiIeInput yarg

// Membaca data dari filg
openFlleInput(flleName).
lines ->
lines.forEach {
println(it)

rilte

membuka file dataUser.txt yang
rage. bufferedReader().useLines

Storage
lagi diperlukan, file yang menyimpan

al Storage adalah jenis penyimpanan data pada perangkat
dapat diakses oleh aplikasi lain maupun oleh pengguna
ng. External Storage meliputi penyimpanan eksternal yang

pat dilepas, yang sering Kali terintegrasi dalam perangkat itu
sendiri. Metode penyimpanan ini sangat cocok untuk data berukuran
besar, seperti foto, video, musik, atau dokumen, yang mungkin perlu
diakses oleh beberapa aplikasi atau langsung oleh pengguna melalui
pengelola berkas (file manager).
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Data yang disimpan pada External Storage dapat diakses secara luas
oleh aplikasi lain di perangkat yang sama. Namun, data di External
Storage juga lebih rentan dihapus baik oleh pengguna atau oleh sistem
ketika ruang penyimpanan terbatas. Untuk itu, External Storage umumnya
digunakan untuk file-file publik atau konten multimedia yang tidak
bersifat sensitif. Aplikasi yang menyimpan data sensitif atau pribadi
pengguna disarankan menggunakan Internal Storage yang | aman.

1. Cara Kerja External Storage
Sistem operasi Android membedakan antar
External Storage:
a. Public External Storage

Jenis penyimpanan ini memungkinkan a

data secara publik di ruang yang dapat di

maupun pengguna melalui fi

Public External Storage dapa

tetapi karena sifatnya

akses atau modifikasi
sendiri.
. Private External Storage

rentan terhadap
pengguna itu

xternal Storage yang

di External Storage, aplikasi perlu mengecek
panan dan meminta izin yang relevan dari
a sejak Android 6.0 (API level 23) yang
prkenalkan runtime Permissions. Dengan langkah ini, aplikasi
kan memiliki akses ke penyimpanan eksternal jika pengguna
ksplisit memberikan izin.

ernal Storage

ang Penyimpanan Lebih Besar: External Storage umumnya
menawarkan kapasitas penyimpanan yang lebih besar dibandingkan
Internal Storage, terutama jika perangkat mendukung penggunaan
kartu SD yang berkapasitas tinggi.
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b. Akses oleh Aplikasi Lain: Data yang disimpan di External Storage
dapat diakses oleh aplikasi lain, memungkinkan interoperabilitas
antar aplikasi yang membutuhkan data yang sama.

c. Cocok untuk File Berukuran Besar: External Storage sangat ideal
untuk menyimpan file besar seperti video, gambar, atau dokumen
yang membutuhkan kapasitas penyimpanan besar.

3. Kelebihan External Storage

a. Ruang Penyimpanan Luas: Kapasitas yang lebih besaRg@i External
Storage membuatnya cocok untuk menyimpag@iise mult@edia dan
dokumen besar tanpa membebani Internal

b. Aksesibilitas untuk Aplikasi Lain: K
aplikasi lain, file yang disimpan di Extern

pengguna.
c. ldeal untuk File yang Dibag I g i an antar
aplikasi atau diakses p elalui pengelola

berkas sebaiknya disi
diakses dan dikelola.

4.
a. Keamanan isimpan di External Storage
lebih muda dan pengguna, sehingga
ifat pribadi atau sensitif.
b. Data Ti ernal Storage dapat dihapus jika

enghapusnya atau jika kartu SD dilepas
yimpanan ini kurang andal untuk data

it: Untuk mengakses External Storage, aplikasi
khusus dari pengguna. Mulai Android 6.0,
3 eminta izin READ_EXTERNAL_STORAGE
iU WRITE_EXTERNAL_STORAGE untuk mengakses atau
pan data di penyimpanan eksternal.
asi External Storage
] mplementasi, ada beberapa langkah yang perlu diperhatikan
unt®k menggunakan External Storage:
a. Periksa Status Penyimpanan Eksternal
Sebelum menulis data ke External Storage, pastikan penyimpanan
eksternal dalam status mounted atau siap untuk diakses. Android
menyediakan metode Environment.getExternalStorageState() untuk
memeriksa status ini.
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b. 1zin Akses Penyimpanan
Aplikasi harus memastikan izin yang diperlukan sudah diberikan
oleh pengguna. Untuk perangkat dengan Android 6.0 atau lebih
baru, izin akses penyimpanan eksternal perlu diminta secara
eksplisit melalui runtime Permissions.

c. Menyimpan dan Membaca Data dari External Storage

Gunakan direktori yang sesuai dengan kebutu aplikasi.
Contohnya, untuk dokumen dapat ggunakan
Environment.DIRECTORY_DOCUMENTS,

gambar atau media lain
Environment.DIRECTORY_PICTURES
Environment.DIRECTORY_MUSIC.
Contoh implementasi untuk menyimpan

Storage: y -

import android.content.Context
import android.os.Environment
import java.io.File

Periksa apakah External Storage tersedia untuk

ditulis

if (Environment .MEDIA MOUNTED ==
Environment. getExternalStorageState()) {

// Tentukan direktori dan nama file

val flle =

File (context.getExternalFilesDir (Environment.DIRECTORY
__DOCUMENTS) , "sample.txt'")

m, a+

// Tulis data ke file di External St

file.writeText ("Data disimpan di External Storage")

}
Mile "sample.txt" disimpan di direktori dokumen

pplikasi dalam External Storage. Direktori ini bersifat private,
a hanya dapat diakses oleh aplikasi itu sendiri, dan akan
5 secara otomatis jika aplikasi dihapus dari perangkat.

gan mengikuti prinsip dan praktik terbaik dalam penggunaan
@Xternal Storage, aplikasi dapat memberikan fleksibilitas yang lebih
besar dalam penyimpanan data tanpa mengorbankan keamanan dan
konsistensi data yang diperlukan dalam sistem operasi Android.

orage

D. Implementasi SharedPreferences
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Langkah - Langkah implementasi pada aplikasi
1. Membuat Activity
Langkah 1.1: Perbarui Main Activity sebelumnya dengan

menambahkan kode berikut:
package com.kurniawan.belajarandroidkotlin.Topik38

import android.content.Context

import android.content.SharedPreferences

import android.os.Bundle

import android.widget.Button

import android.widget.EditText

import android.widget.TextView

import androidx.appcompat.app.AppCompat Activity
import com.kurniawan.belajarandroidkotlin.R

class Shared Activity : AppCompat Activity() |

private lateinit var sharedPreferences:
SharedPreferences

private lateinit var editor: SharedPreferences.Editor
private lateinit var editTextName: EditText

private lateinit var btnSave: Button

private lateinit var btnLoad: Button

private lateinit var tvResult: TextView

override fun onCreate (savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate (savedInstanceState)
setContentView (R.layout. Activity shared)

sharedPreferences = getSharedPreferences ("UserPrefs",
Context. MODE_PRIVATE)
editor = sharedPreferences.edit ()

editTextName = findViewById(R.id.editTextName)
btnSave = findViewById(R.id.btnSave)

btnLoad = findViewById(R.id.btnLoad)

tvResult = findViewById(R.id.tvResult)

btnSave.setOnClickListener {
val name = editTextName.text.toString/()
if (name.isNotEmpty()) |
editor.putString ("user name", name)
editor.apply() // Apply data yang disimpan
}
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btnLoad.setOnClickListener {

val name = sharedPreferences.getString("user name", "No
name saved")

tvResult. text = name

}

}
}

. Menambahkan Komponen Ul pada Layout
Langkah 2.1: Perbarui Activity_main.xml deng

anamenam an kode
berikut: ~ K

<Button
android:id="@+id/button8"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:text="Topik 8 - Sh dpreferentg®"

Langkah 2.2: Isikan kode xml ke rti beKut:
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?2?>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android
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"

tools:context=".Main Activity">

<EditText

android:id="@+id/editTextName"

android:layout width="0dp"

android:layout height="wrap content"
android:hint="Enter your name"

app:layout constraintEnd toEndOf="parent"
app:layout constraintStart toStartOf="parent"
app:layout constraintTop toTopOf="parent" />

<Button

android:id="@+id/btnSave"

android:layout width="wrap content"

android:layout height="wrap content"
android:text="Save Name"

app:layout constraintEnd toEndOf="parent"

app:layout constraintStart toStartOf="parent"
app:layout constraintTop toBottomOf="@id/editTextName"
android:layout marginTop="16dp"/>
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<Button

android:id="@+id/btnLoad"

android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Load Name"

app:layout constraintEnd toEndOf="parent"
app:layout constraintStart toStartOf="parent"
app:layout constraintTop toBottomOf="@id/btnSave"
android:layout marginTop="16dp"/>

<TextView

android:id="@+id/tvResult"

android:layout width="wrap content"

android:layout height="wrap content"

android:text="Name will appear here"

app:layout constraintEnd toEndOf="parent"

app:layout constraintStart toStartOf="parent"

app:layout constraintTop toBottomOf="@id/btnLoad"

android:layout marginTop="1l6dp" />
</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

. Pengujian Aplikasi

Setelah menyelesaikan semug@lan phan dan konfigurasi,
saatnya menja likasi Uk m hasilnya.

Langkah 3.1: d Studio atau tekan Shift +
dan menjalankan aplikasi.
loyment Target, pilih perangkat
nguji aplikasi:

n emulator, pastikan emulator Android
n pilih dari daftar yang tersedia.

perangkat fisik, pastikan perangkat telah
ter dan mode USB Debugging aktif.

konten Sub Bab disini
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TOPIK 1 - ACTIVITY DAN INTENT I Ade Kurniawanl

TOPIK 2 - FRAGMENT

TOPIK 3 - LAYOUT

| LOAD NAME
TOPIK 4- DIALOG

Mame will appear here
TOPIK 5 - ADAPTER

TOPIK 6 - VIEW

TOPIK 7 - NOTIFIKASI

®© 1T ®

I TOPIK 8 - SHAREDPREFERENCE I

TOPIK 9 - WEB SERVICES JSON

PROJEK 1 - MENU FOOD

PROJEK 2 - WEATHER PAGE

- -
3560 @ il | 3590 @ 4l
| Enter your name | Enter your name

-

[E) Setelah menyelesalkan semua lang...
SAVE NAME SAVE NAME

Name will appear here

n @ t ®
m e t A

| |
Gambar 15. Hasil Pengujian Sharedpreferences, Internal
Storage, dan External Storage
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E. Tugas

1. Eksplorasi : Buatlah aplikasi sederhana yang menyimpan dan
menampilkan preferensi pengguna, seperti nama dan status login
menggunakan SharedPreferences.

2. Laporan : Buat screenshot hasil implementasi dan beri
singkat untuk setiap langkah yang sudah dilakukan.Keti
Bab disini

penjelasan
onten Sub
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BAB 11
WEB SERVICE JSON OBJECT & JSON ARRAY HTTP
REQUEST DENGAN RETROFIT

Dalam pengembangan aplikasi Android yang modern,
penting yang sering digunakan adalah kemampuan ap
berkomunikasi dengan server. Komunikasi ini memunglgdnkan a
mengambil data secara real-time dari server dan m i
yang up-to-date kepada pengguna. Misalnya, s |
media sosial, aplikasi akan mengambil data t
komentar, atau pesan langsung dari server menggun

Untuk mengimplementasikan ko
server, kita menggunakan Web S
antarmuka yang memungkinka
data melalui jaringan menggun
antara server dan aplikasi biasan

Namun, TTP request secara manual dapat
menjadi tugas gatur proses parsing data JSON,
error  handling, equest  asynchronous.  Untuk
ry seperti Retrofit digunakan dalam

est dan mempermudah pengembang dalam
engan Retrofit, pengembang dapat dengan

berbasis web dan mobile. JSON didesain untuk mudah dibaca oleh
manusia serta mudah diparsing atau dikonversi oleh mesin. JSON sering
digunakan untuk mengirim data antar server dan klien dalam aplikasi
berbasis RESTful API.Ketik konten Sub Bab disini.
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Jenis Struktur JSON
1. JSON Object
JSON Object adalah struktur data yang menggunakan pasangan key-
value, mirip dengan konsep dictionary pada Python atau objek pada
JavaScript. JSON Object biasanya digunakan untuk mendeskripsikan
satu entitas atau objek. Contoh JSON Object:
{
"id": 1,
"title": "Belajar Retrofit",
"author": "Budi",
"year": 2024

ky

2. JSON Array
JSON Array adalah struktur datd 1q n, yang
bisa berupa nilai primitif au objek. JSON
Array biasanya digunak lan data atau
daftar entitas. Contoh JSO

[

£1id": 2, "title™
£'id": 3,4@idle": "

]

B. Web Service

Web Service adalah layanan yang memungkinkan pertukaran data
antara aplikasi dan server melalui jaringan internet. Web Service
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menyediakan antarmuka untuk aplikasi agar dapat berkomunikasi dengan
server secara efektif, memungkinkan pengiriman data dari klien (aplikasi)
ke server maupun penerimaan data dari server ke klien. Dalam dunia
pengembangan aplikasi  Android, Web Service sering kali
diimplementasikan menggunakan APl (Application Programming
Interface) yang memanfaatkan protokol HTTP/HTTPS untyk mengirim
dan menerima data.

memperoleh data secara dinamis, seperti daftar
berita terkini, atau data profil pengguna.
penggunaan metode HTTP yang b
yang ingin dilakukan.
Berikut adalah beberal
dalam Web Service:

um digunakan

1. GET:
Metode GET digunakan data dari server.
Permintaan j idak akan data” apa pun di server.

engambil informasi yang

nakan untuk mengirim data baru ke server untuk
Metode ini biasanya digunakan saat pengguna
kan formulir atau data input ke server, seperti saat
ar akun baru atau mengirim pesan.
yn: Ketika pengguna mengisi formulir pendaftaran pada aplikasi
& menekan tombol "Daftar”, aplikasi mengirim permintaan POST
ke server dengan data pengguna.
Contoh kode:
POST /api/users/register
Content-Type: application/json
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{

"username": "Budi",
"email™: "budi@example.com”,
"password": "password123"

¥
3. PUT:
Metode PUT digunakan untuk memperbarui atau meWl@ubah data
yang sudah ada di server. Data yang dikirim m poermyiiaan PUT
akan menggantikan data yang ada di serveadeng u yang

dikirim oleh Klien.
Contoh: Ketika pengguna mengubah in
mengupdate nama atau email, aplikasi mengi
server dengan data yang baru.
Contoh Kode:

PUT /api/users/1

"username"’:

eperti menghapus akun atau postingan.
na memilih untuk menghapus akunnya dari
irim permintaan DELETE ke server.

/api/users/1

ofit adalah library HTTP client yang dikembangkan oleh Square
untuk memudahkan pengembang Android dalam mengakses API
RESTful. Library ini sangat populer karena menyederhanakan proses
pengelolaan HTTP request dan response. Retrofit dapat menangani
berbagai format data, seperti JSON dan XML, dengan bantuan converter.
Selain itu, Retrofit juga mendukung asynchronous request, yang
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memungkinkan pengambilan data dari server dilakukan di latar belakang
tanpa mengganggu antarmuka pengguna (Ul) aplikasi.

Mengelola HTTP request secara manual bisa menjadi tugas yang
rumit dan memakan waktu, terutama ketika melibatkan parsing data
JSON, penanganan error, dan pengelolaan request secara asynchronous.
Dengan Retrofit, pengembang dapat dengan mudah melakukan HTTP
request, mengambil data dari server, dan mengelola reSg@inse secara
otomatis, sehingga membuat proses pengembangan aplikasi
efisien.

Keunggulan Retrofit

1. Sederhana dan Mudah Dipelajari
Retrofit memiliki sintaks yang sederhana
Pengembang hanya perlu mendefinisikan
interface, dan Retrofit akan me i i ses HTTP
request tanpa perlu menulis kode

2. JSON Parsing Otomatis
Retrofit dapat mengonv a dari server
menjadi objek Java atau K i
Gson. Hal ini menghemat
menulis kode al, yang biasanya memakan
banyak waktu

3. Support

Retrofit

hronous, yang berarti proses

n mekanisme yang efektif untuk menangani
selama proses HTTP request. Pengembang dapat menangani
jenis kesalahan seperti masalah koneksi, time-out, atau

Dengan Retrofit, pengembang dapat memastikan aplikasi tetap
be ngsi dengan baik meskipun terjadi kesalahan di sisi server atau
koneksi.
5. Dukungan untuk Interceptor dan Logging
Retrofit mendukung penggunaan Interceptor untuk memodifikasi
HTTP request dan response sebelum dikirim atau diterima. Ini
memungkinkan pengembang untuk menambahkan logika khusus,
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seperti autentikasi atau modifikasi data sebelum pengiriman. Retrofit
juga dapat diintegrasikan dengan OkHttp Logging Interceptor untuk
mencatat detail request dan response, yang sangat berguna saat
debugging dan memantau lalu lintas data aplikasi.

Mengelola HTTP Request dengan Retrofit

Mengelola HTTP request secara manual dapat menjadi pekerjaan yang

menangani parsing data, pengelolaan error, dan request a
Dengan menggunakan Retrofit, proses ini menjadigiBgi se
lebih efisien. Retrofit mengelola parsing
memungkinkan pengembang fokus pada lo
detail komunikasi HTTP.

Dengan berbagai keunggulan yang ditawarkan,
satu pilihan terbaik untuk pen
membutuhkan komunikasi dengan
mempermudah pengelolaan e, menyediakan
dukungan asynchronous unt i elakang, serta
memberikan mekanisme error ' Isien. Semua ini
menjadikan Retrofit sebagai untuk mempercepat
pengembangan a L yang integrasi dengan layanan

eri nama package topik9 dengan cara klik kanan
kage com.kurniawan.belajarandroidkotlin lalu klik New

ah 1.3: Buat package baru dan beri nama Activity dengan cara
anan pada package topik9 lalu klik New > package

Langkah 1.4: Buat package baru dan beri nama Adapter dengan cara
klik kanan pada package topik9 lalu klik New > package

Langkah 1.5: Buat package baru dan beri nama api dengan cara klik
kanan pada package topik10 lalu klik New > package
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Langkah 1.6: Buat package baru dan beri nama model dengan cara
klik kanan pada package topik10 lalu klik New > package

Membuat File-File Utama
Langkah 2.1: Buka file Main Activity.kt yang sudah dibuat

sebelumnya.
Langkah 2.2: Tambahkan kode berikut untuk mendefi an tombol
navigasi Web Service JSONKetik konten Sub Bab disini

val buttonJSON = findViewById<Button=(R.id.buttonJS0N)
buttonJSON.setOnClickListener { i View!
val intent = Intent( packageContext: this, JsonActivity::class.java)
startActivity(intent)

}
Langkah 2.3: Tambahkan kod out Acti Ndi folder
res/layout/ untuk navigasi Main ol Wb Ser JSON:
<Button
android:id="@+id/buttonJSON"

android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"

ity.kt di dalam package Activity
, pilih New > Activity > Empty

ngaturan Activity, lakukan konfigurasi

ame, ketik Json Activity.
rate a Layout File untuk membuat file layout

an bagian Launcher Activity karena tidak perlu diubah.

tikan Package Name berada pada package

com.kurniawan.belajarandroidkotlin.topik9

f. Pada bagian Source Language, pastikan bahasa yang dipilih adalah
Kotlin.

Langkah 3.3: Setelah semua pengaturan sesuai, klik Finish untuk

membuat Activity baru beserta layout-nya.

Langkah 3.4: Tambahkan kode berikut pada Json Activity.kt:
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(@ JsonActivity kt

package com.kurniawan.belajarandroidketlin.topik9.activity

import android.content.Intent

import android.os.Bundle

import android.widget.Button

impert androidx.appcompat.app.AppCompatActivity

import com.kurniawan.belajarandroidketlin.R

import com.kurniawan.belajarandroidketlin.topik9.activity.PostActivity

18 |
[><> class JsonActivity : AppCompatActivity() {
@’ override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout.activity json)

val btnUser = findViewById<Button>(R.id.btnUser)
val btnPost = findviewById<Butten>(R.1id.btnPost)

btnUser.setOnClickListener { it View!

Intent( packzgeContext: this@JsonActivity, UserActivity::class.java).alse { itintent
startActivity(it)
}
}
btnPost.setOnClickListener { it View!
Intent( packageContext: this@JsonActivity, PostActivity::class.java).alse { itintent
startActivity(it)
}

Langka@ig.5: B json.xml di folder res/layout/:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?2>
<LinearLayout
‘xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/androi
g
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:id="@+id/main"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="horizontal"
android:gravity="center"
tools:context=".topik9. Activity.Json Activity">

<Button

android:id="@+id/btnUser"
android:layout width="0dp"
android:layout height="wrap content"
android:layout weight="1"
android:text="User"
android:textSize="16sp" />

<Button

android:id="@+id/btnPost"
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android:layout width="0dp"
android:layout height="wrap content"
android:layout weight="1"
android:text="POST"
android:textSize="16sp" />
</LinearLayout>

Langkah 3.6: Buat file Post Activity.kt di dalam pa
dengan cara klik kanan pada package, pilih New > Acti
Views Activity.
Langkah 3.7: Pada jendela pengaturan Activity,
berikut:
a. Pada opsi Activity Name, ketik Post Act
b. Centang opsi Generate a Layout File un
otomatis.
c. Pada bagian Layout Name, lvity ai nama
layout.
d. Abaikan bagian Lau
e. Pastikan Package
com.kurniawan.belaja
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(@ PostActivity kt

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin.topik9.activity
import ...
[>¢/> class PostActivity : AppCompatActivity() {

private lateinit var rvPost: RecyclerView
private lateinit var tvResponseCode: TextView
private var list = ArraylList<PostResponse>()

() override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout.activity post)

rvPost = findViewById(R.id.prvPost)
tvResponseCode = findViewById(R.id.tvResponseCode)
showPosts()
+
private fun showPosts() {
rvPost.setHasFixedSize(true)
rvPost.layoutManager = LinearLayoutManager( context: this)
RetrofitClient.instance.getPosts().enqueve(object : Callback<ArraylList<PostResponse>> {
@ override fun onFailure(call: Call<ArraylList<PostResponse>>, t: Throwable) {
tvResponseCode.text = "Error: ${t.message}"
Toast.makeText( context: this@PostActivity, text "Failed to load posts®, Toast.LENGTH_SHORT).show()

}
@ override fun onResponse(
call: Call<ArrayList<PostResponses>,
response: P rayList<PostResp
)
tvResponseCode.text = "Response code: ${response.code()}"
val listResponse = response.body()
if (listResponse != null & listResponse.isNotEmpty()) {
list.clear()
list.addAll(listResponse)
val adapter = PostAdapter(list)
rvPost.adapter = adapter
} else {
Toast.makeText( context: this@PostActivity, text "No posts available®, Toast.LENGTH_SHORT).show()

i}
]
H

LangkaN Mpost.xml di folder res/layout/:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
(<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/androi
qr
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=".topikl0. Activity.Post Activity">

<TextView
android:id="@+id/tvResponseCode"
android:layout width="0dp"
android:layout height="wrap content"
android:layout marginStart="16dp"
android:layout marginTop="16dp"
android:layout marginkEnd="16dp"
android:text="Response Code"
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android:textSize="16sp"

app:layout constraintEnd toEndOf="parent"
app:layout constraintStart toStartOf="parent"
app:layout constraintTop toTopOf="parent" />

<androidx.RecyclerView.widget.RecyclerView
android:id="Q@+id/rvPost"

android:layout width="0dp"

android:layout height="0dp"

android:layout margin="8dp"

app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/tvResponseCode
app:layout constraintStart toStartOf="parent"
app:layout constraintEnd toEndOf="parent"

app:layout constraintBottom toBottomOf="parent" />

</androidx.constraintlayo

Langkah 3.11: Buat fil
dengan cara klik kanan p
Views Activity.
Langkah 3.12¢
berikut:
a.
b.

ncher Activity karena tidak perlu diubah.
Name berada pada package
elajarandroidkotlin.topik9

bagian Source Language, pastikan bahasa yang dipilih
Kotlin.

3.13: Tambahkan kode berikut pada User Activity.kt:
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(@ UserActivity kt

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin.topik?.activity

import android.os.Bundle
import android.widget.TextView
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity
import androidx.recyclerview.widget.LinearlLayoutManager
import androidx.recyclerview.widget.RecyclerView
import com.kurniawan.belajarandroidkotlin.R
import com.kurniawan.belajarandroidkotlin.topik?.adapter.UserAdapter
import com.kurniawan.belajarandroidkotlin.topik%.api.RetrofitClient
import com.kurniawan.belajarandroidkotlin.topik9.model.User
import com.kurniawan.belajarandroidkotlin.topik9.model.UserResponse
import retrofit2.Call
import retrofit2.Callback
import retrofit2.Response
16 |
[»<> class UserActivity : AppCompatActivity() {
private var list = ArraylList<User>()

e override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout.activity user)
showUsers()

+
private fun showUsers() {
val rvUser = findViewById<RecyclerView>(R.id.rvUser)
val tvResponseCode = findViewById<TextView>(R.id.tvResponseCode)

rvUser.setHasFixedSize(true)
rvUser.layoutManager = LinearLayoutManager( context: this)

RetrofitClient.instance.getUsers().enqueve(object : Callback<UserResponse> {
@ override fun onFailure(call: Call<UserResponse>, t: Throwable) {
tvResponseCode.fext = t.message
}
ar override fun onResponse(call: Call<UserR , resp : Resp User p 34
tvResponseCode.text = response.code().toString()
val listResponse = response.body()?.data
1listResponse?.let { list.addAll(it) }
val adapter = UserAdapter(list)
rvUser.adapter = adapter

h
¢ )

ng 14: Bugigyout Activity_user.xml di folder res/layout/:
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout

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

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"
tools:context=".topik9. Activity.User Activity">

<TextView
android:id="@+id/tvResponseCode"
android:layout width="0dp"
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android:layout height="wrap content"
android:layout marginStart="1l6dp"
android:layout marginTop="16dp"
android:layout marginEnd="16dp"
android:text="response code"

app:layout constraintEnd toEndOf="parent"
app:layout constraintStart toStartOf="parent"
app:layout constraintTop toTopOf="parent" />

<androidx.RecyclerView.widget.RecyclerView
android:id="@+id/rvUser"

android:layout width="0dp"

android:layout height="0dp"

android:layout margin="8dp"

app:layout constraintTop toBottomOf="@id/tvResponseCode"
app:layout constraintStart toStartOf="parent"
app:layout constraintEnd toEndOf="parent"

app:layout constraintBottom toBottomOf="parent" />

</androidx.constrain Wi Consthayout>

Langkah 4. . lam package topik9 dengan
cara cara klik ilifMew > Kotlin Class/File >
Interfa

Langkah ut pada Api.kt:

(2 Apikt

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin.topik9.api

import com.kurniawan.belajarandroidkotlin.topik9.model.PostResponse
import com.kurniawan.belajarandroidkotlin.topik9.model.UserResponse
import retrofit2.Call

import retrofit2.http.GET

interface Api {
@GET("users*®)
fun getUsers(): Call<UserResponse>

@GET("https://jsonplaceholder.typicode.com/posts”®)
fun getPosts(): Call<ArraylList<PostResponse>>
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Langkah 4.3: Buat data class RetrofitInstance.kt di dalam package
topik9 dengan cara cara klik kanan pada package, pilih New > Kotlin

Class/File > Object
Langkah 4.4: Tambahkan kode berikut pada Retrofitinstance.kt:

(5 RetrofitClientkt

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin.topik%.api

import retrofit2.Retrofit
import retrofit2.converter.gson.GsonConverterFactory

object RetrofitClient {
private const val BASE_URL = "https://regres.infapi/"

val instance: Api by lazy { ’
val retrofit = Retrofit.Builder() RetrofitBuilder
.baseUr1(BASE_URL) Retrofit.Builder
.addConverterFactory(GsonConverterFactory.create())
. .build()

retrofit.create(Api::class.Jjava) “lazy

ass/File >
kah5.2: T

({2 PostResponse.kt

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin.topik9.model

(3]

data class PostResponse(
val vserId: Int,
val id: Int,
val title: String

Langkah 5.3: Buat data class User.kt di dalam package topik9
dengan cara cara klik kanan pada package, pilih New > Kotlin

Class/File > File.
Langkah 5.4: Tambahkan kode berikut pada User.kt:
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(@ Userkt
package com.kurniawan.belajarandroidkotlin.topik9.model

import com.google.gson.annotations.SerializedName

data class User(
val id: Int,
val email: String,
@SerializedName("first_name")
val firstName: String,
@SerializedName("last_name")
val lastMame: String

Langkah 5.5: Buat data class UserRespon lam packaQe
topik9 dengan cara cara klik k > Kotlin
Class/File > File.
Langkah 5.6: Tambahkgggde be

([ UserResponse kt

ponsekt:

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin.topik9.model

data class UserResponse(
val data: ArraylList<Users

N 4

layouBaru dengan name item_list di dalam
cara cara klik kanan pada layout, pilih New >

kan kode berikut pada item_list.xml:
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlIns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content">

<TextView
android:id="@+id/tvResponse"
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android:layout_width="0dp"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_margin="16dp"
android:text="Response"
android:textSize="16sp"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"/>

</androidx.constraintlayout.widget.Constrai

Mengkonfigurasi AndroidManifest.xml
Langkah 7.1: Tambahkan deklarasi
AndroidManifest.xml untuk mggmggali file-fi

AndroidManifest.xml
<?xml version="1.8" encoding="vutf-§"?>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android®
= xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools">

Icuses—pernission android:name="android.permission.INTERNET" />
cUSES*DEPH&SSlOH andP01d:nane='andr01d.pern1331on.POST_Nf||F|EE'IONS'/:
<uses-permission android:name="android.permission.SCHEDULE_EXACT_ALARM® />

<application
android:allowBackup="true"
android:icon="@mipmap/ic_launcher"®
android:label="BelajarAndroidKotlin"®
android:roundIcon="@nipmap/ic_launcher_round"
android:supportsRtl="true"
android:theme="@style/Theme.AppCompat.Light.NoActionBar"
tools:targetApi="31">

<activity
android:name=".topik9.activity.PostActivity"
android:exported="true® />

<activity
android:name=".topik9.activity.UserActivity"
android:exported="false" />

ankan Dan Menguji Aplikasi
lah menyelesaikan semua langkah pengkodean dan konfigurasi,
saatnya menjalankan aplikasi untuk melihat hasilnya.
Langkah 8.1: Klik Run pada toolbar Android Studio atau tekan
Shift + F10 untuk memulai proses kompilasi dan menjalankan
aplikasi.
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Langkah 8.2: Pada jendela Select Deployment Target, pilih

perangkat yang akan digunakan untuk menguji aplikasi:

a. Jika Anda ingin menggunakan emulator, pastikan emulator
Android telah dikonfigurasi dan pilih dari daftar yang tersedia.

b. Jika menggunakan perangkat fisik, pastikan perangkat telah
terhubung ke komputer dan mode USB Debugging aktif.

Hasil Pengujian

Setelah aplikasi berhasil dijalankan, Anda akan meliR@ tampilan

berikut pada layar perangkat atau emulator: .

5 \ /A i \ /g \
1 - 1] - I - |
12320 3 T | 220 & B .l MBS @ & vdn
| 200
TOPIK - ACTMVITY BANINTENT TOPHC T - ACTIVITY DAN INTENT
TOPIK 2 - FRAGMENT TOPIK 2 - FRAGMENT ’
TOPIK 3- LAYOUT TOPIK 3 - LAYOUT
TOPIK 4 - DIALOG TOPIK 4 - DIALOG
TOPIK S - ADAPTER | TOPIK 5 - ADAPTER
“TOPIK 6 - VIEW TOPIK 6 - VIEW
TOPIK 7 - NOTIFIKASI TOPIK7 - MOTIFIKAS!
TOPIK 8 - SHAREDPREFERENCE STORAGE TOPIK 8 - SHAREDPREFERENCE STORAGE
TOPIK S - WEB SERVICES JSON | | TOPIK @ - WEB SERVICES JSON |
PROJEK 1 - MENU FOOD PROJEK 1 - MENU FOOD ‘

PROJEK 2 - WEATHER PAGE PROJEK 2 WEATHER PAGE
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Gambar 16. Hasil Pengujian Web Service Json Object & Json
Array HTTP Request dengan Retrofit
E. Tugas
1. Modifikasi : Modifikasi aplikasi yang telah anda kerjakan dan buatlah
halaman sederhana yang menampilkan daftar produk dari sebuah web
service. Silahkan temukan api baru yang menampilkan naga produk.
2. Laporan : Buat screenshot hasil implementasi dan beri
singkat untuk setiap langkah yang sudah dilakukan.

182



BAB 12
PROJECT 1

A. Membangun Aplikasi Menu Makanan dengan Kotlin

Aplikasi Menu Makanan merupakan sebuah aplikasi berbasis
Android yang dikembangkan menggunakan Android i
bahasa pemrograman Kotlin. Aplikasi ini dirancang untu

Dalam aplikasi ini, terdapat beberapa kompon
kemudahan navigasi dan pencarian, yaitu:

1. RecyclerView — digunakan untuk menampil
dinamis dalam bentuk kartu
pengguna untuk melihat beraga

2. SearchView — memungki

lainnya di apli
4. TabHos i mbagi tampilan menu menjadi
beberapa i i n Minuman, sehingga pengguna

k memberikan pengalaman pengguna
alam mencari dan memilih makanan atau
faatkan berbagai fitur Android untuk

Langkah 1.2: Beri nama package projectl dengan cara klik kanan
pada package com.kurniawan.belajarandroidkotlin lalu klik New >
package >
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2. Memperbarui code pada Main Activity.kt
Langkah 2.1: Buka file Main Activity.kt yang secara otomatis sudah
ada di dalam folder
kotlin+java/com.kurniawan.belajarandroidkotlin.
Langkah 2.2: Tambahkan kode berikut untuk mendefinisikan tombol
navigasi Activity Home Activity -
val buttonl® = findViewById<Button=(R.id.buttonid)
buttonl0.setOnClickListener {
val intent = Intent( packageContext: this, HomeActivity::class.java)
startActivity(intent)

3. Mengatur layout Activity_main.xml
Langkah 3.1: Buka file Activity_main.x lam folder

res/layout/.
Langkah 3.2: Tambahkan ko i embuat
tampilan button Weather P‘Lada I

<Button

android:id="g+id/buttonie"
android:layout_width="match_parent”
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Projek 1 - Menu Food" /=

y baru sebagai halaman utama dengan

buat seperti berikut:
package com.kurniawan.belajarandroidkotlin

import android.content.Intent

import androidx.appcompat.app.AppCompat Activity
import android.os.Bundle

import android.widget.Button

import android.widget.TextView

import android.widget.ImageView

import com.kurniawan.belajarandroidkotlin.R

class Home Activity : AppCompat Activity () {

override fun onCreate (savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate (savedInstanceState)

setContentView (R.layout. Activity home)

val welcomeText: TextView =
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findViewById (R.id.welcomeText)
welcomeText.text = "Selamat datang di Menu Food! Temukan
berbagai pilihan makanan favorit Anda di sini."

val foodLogo: ImageView = findViewById(R.id.foodLogo)

val foodButton: Button = findViewById(R.id.foodButton)
foodButton. text = "Lihat Menu Makanan"
foodButton.setOnClickListener {
val intent = Intent (this, Food Activity::class.java)
start Activity(intent)
}
}
}

Langkah 4.2: Membuat halaman tampilan | engan nama
Food Activity dan buat seperti be
package com.kurniawan.belajarandr01dkotlln

import android.os.Bundle

import androidx.appcompat.widget.SearchView

import android.widget.TabHost

import androidx.appcompat.app.AppCompat Activity

import androidx.RecyclerView.widget.LinearLayoutManager
import androidx.RecyclerView.widget.RecyclerView

import com.kurniawan.belajarandroidkotlin.R

class Food Activity : AppCompat Activity() {
private lateinit var makananAdapter: MenuAdapter
private lateinit var minumanAdapter: MenuAdapter

override fun onCreate (savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate (savedInstanceState)
setContentView (R.layout. Activity food)

val tabHost = findViewById<TabHost> (R.id.tabHost)
tabHost.setup ()

val searchView =
findvViewById<SearchView> (R.1id.searchView)

// Menambahkan Tab Makanan

val tabSpecMakanan = tabHost.newTabSpec ("Makanan™)
tabSpecMakanan.setIndicator ("Makanan")
tabSpecMakanan.setContent (R.id. tabMakanan)
tabHost.addTab (tabSpecMakanan)
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// Menambahkan Tab Minuman

val tabSpecMinuman = tabHost.newTabSpec ("Minuman')
tabSpecMinuman.setIndicator ("Minuman™)
tabSpecMinuman.setContent (R.id. tabMinuman)
tabHost.addTab (tabSpecMinuman)

// Daftar Menu Makanan

val makananList = 1istOf(
MenuItem("Nasi Goreng", 15000.0),
MenuItem ("Ayam Bakar", 20000.0),
MenuItem("Sate Padang", 18000.0),
MenuItem("Mie Goreng", 12000.0),
Menultem ("Pecel Lele", 13000.0),
MenulItem ("Nasi Uduk", 16000.0),
Menultem("Soto Ayam", 25000.0),
Menultem ("Bakso", 22000.0),
Menultem ("Rendang", 30000.0),
Menultem ("Gado-Gado", 14000.0),
MenulItem ("Nasi Liwet"™, 22000.0),
Menultem ("Ayam Penyet", 18000.0),
Menultem("Ikan Bakar", 27000.0),
MenulItem ("Tahu Tempe", 8000.0),
Menultem ("Karedok", 15000.0),
MenulItem ("Tongseng", 23000.0),
Menultem ("Martabak Telur", 25000.0),
MenulItem ("Bakmi Noodles", 17000.0),
Menultem("Pisang Goreng", 9000.0)

// Daftar Menu Minuman

val minumanList = 1istOf(

Menultem ("Es Teh", 5000.0),
Menultem ("Jus Jeruk", 10000.0),
MenuItem ("Kopi Susu'", 7000.0),
MenuItem("Es Kelapa Muda", 12000.0),
MenuItem("Jus Apel", 9000.0),
Menultem("Teh Tarik", 8000.0),
Menultem("Lemon Tea", 7500.0),
MenulItem ("Milkshake"™, 15000.0),
Menultem ("Air Mineral", 3000.0),
MenulItem ("Cokelat Panas", 11000.0),
Menultem ("Es Krim", 15000.0),
Menultem ("Soda Gembira"™, 10000.0),
Menultem("Es Jeruk Nipis'", 8500.0),
Menultem ("Jus Tomat", 9500.0),
MenuItem("Es Campur", 12000.0),
Menultem ("Smoothie Bowl", 18000.0),
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Menultem ("Bubble Tea", 13000.0),
Menultem ("Susu Cokelat", 10000.0),
Menultem("Jus Mangga', 11000.0),
MenulItem ("Minuman Jahe", 7000.0)

// Mengatur RecyclerView untuk Tab Makanan

val makananRecyclerView =
findvViewById<RecyclerView> (R.1id.recyclerMakanan)
makananRecyclerView. layoutManager =
LinearLayoutManager (this)

makananAdapter = MenuAdapter(this, makananList)
makananRecyclerView.Adapter = makananAdapter

// Mengatur RecyclerView untuk Tab Minuman

val minumanRecyclerView =
findViewById<RecyclerView> (R.id.recyclerMinuman)
minumanRecyclerView.layoutManager =
LinearLayoutManager (this)

minumanAdapter = MenuAdapter(this, minumanList)
minumanRecyclerView.Adapter = minumanAdapter

// Fungsl pencarian
searchView.setOnQueryTextListener (object
SearchView.OnQueryTextListener {

override fun onQueryTextSubmit (query: String?): Boolean

return false

}

override fun onQueryTextChange (newText: String?) :
Boolean {

val filteredMakanan = makananList.filter {
it.name.contains(newText ?: "", ignoreCase = true) }

val filteredMinuman = minumanList.filter {
it.name.contains(newText ?: "", ignoreCase = true) }

makananAdapter.updateData (filteredMakanan)
minumanAdapter.updateData (filteredMinuman)

return true
}

})

}

}
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Langkah 4.3: Membuat Adapter nya dengan nama MenuAdapter dan

buat seperti berikut:
package com.kurniawan.belajarandroidkotlin

import android.content.Context

import android.view.LayoutInflater

import android.view.View

import android.view.ViewGroup

import android.widget.TextView

import androidx.RecyclerView.widget.RecyclerView
import com.kurniawan.belajarandroidkotlin.R

class MenuAdapter (

private val context: Context,

private var itemList: List<Menultem>

) : RecyclerView.Adapter<MenuAdapter.ViewHolder>() {

class ViewHolder (itemView: View)
RecyclerView.ViewHolder (itemView) {

val nameText: TextView =
itemView.findViewById (R.id.menu name)

val priceText: TextView =

itemView.findViewById(R.id.menu price)

}

override fun onCreateViewHolder (parent: ViewGroup,
viewType: Int): ViewHolder {
val view =

LayoutInflater.from(context).inflate(R.layout.
Activity menu item, parent, false)
return ViewHolder (view)

}

override fun onBindViewHolder (holder: ViewHolder,
position: Int) {

val menultem = itemList[position]

holder.nameText.text = menultem.name
holder.priceText.text = "Rp ${menultem.price}"

}
override fun getItemCount(): Int = itemList.size
fun updateData (newltemList: List<Menultem>) {

itemList = newItemList
notifyDataSetChanged ()

}
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Langkah 4.4: Membuat Activity baru dengan nama Menultem untuk

mengisi item pada Adapter dan buat seperti berikut:
package com.kurniawan.belajarandroidkotlin

data class Menultem(val name: String, val price: Double)

. Menambahkan komponen Ul
Langkah 5.1: Isikan kode xml ke Activity_home dengan t Tag

LinearLayout seperti berikut: Q.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?2?>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android
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"
tools:context=".Main Activity">

<ImageView

android:id="@+id/foodLogo"

android:layout width="376dp"

android:layout height="226dp"

android:layout marginTop="68dp"
android:src="Cdrawable/food logo"

app:layout constraintEnd toEndOf="parent"
app:layout constraintHorizontal bias="0.485"
app:layout constraintStart toStartOf="parent"
app:layout constraintTop toTopOf="parent" />

<TextView

android:id="@+id/welcomeText"

android:layout width="wrap content"

android:layout height="wrap content"

android:layout marginTop="8dp"
android:gravity="center"

android:padding="25dp"

android:text="Selamat datang di Menu Food! Temukan
berbagai pilihan makanan favorit Anda di sini.”
android:textSize="18sp"

app:layout constraintEnd toEndOf="parent"

app:layout constraintHorizontal bias="0.0"

app:layout constraintStart toStartOf="parent"
app:layout constraintTop toBottomOf="@id/foodLogo" />
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<Button
android:id="@+id/foodButton"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Lihat Menu Makanan"
android:layout marginTop="32dp"
app:layout constraintTop toBottomOf="@id/welcomeText"
app:layout constraintStart toStartOf="parent"
app:layout constraintEnd toEndOf="parent" />
</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLa

Langkah 5.2: Isikan kode xml ke Activitygfood ot Tag
LinearLayout seperti berikut:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?2>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent">

<androidx.appcompat.widget.SearchView
android:id="@+id/searchView"

android:layout width="0dp"

android:layout height="wrap content"
android:layout marginTop="16dp"
android:queryHint="Cari menu makanan atau minuman"
app:layout constraintTop toTopOf="parent"
app:layout constraintStart toStartOf="parent"
app:layout constraintEnd toEndOf="parent"/>

<TabHost

android:id="@+id/tabHost"

android:layout width="match parent"

android:layout height="0dp"

app:layout constraintTop toBottomOf="@id/searchView"
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent">

<LinearLayout

android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical">

<TabWidget
android:id="@android:id/tabs"
android:layout width="match parent"
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android:layout height="wrap content"/>

<Framelayout
android:id="@android:id/tabcontent"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent">

<!-- Layout for Tab Makanan -->
<LinearLayout
android:id="Q@+id/tabMakanan"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical">
<androidx.RecyclerView.widget.RecyclerView
android:id="@+id/recyclerMakanan"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"/>
</LinearLayout>

<!-- Layout for Tab Minuman -->
<LinearLayout
android:id="@+id/tabMinuman"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical">
<androidx.RecyclerView.widget.RecyclerView
android:id="@+id/recyclerMinuman"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"/>
</LinearLayout>

</FrameLayout>
</LinearLayout>
</TabHost>
</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

Lang‘5.3: Isikan kode xml ke Activity_ menu_Adapter dengan
T

Root inearLayout seperti berikut:

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

Langkah 5.4: Isikan kode xml ke Activity_menu_item dengan Root
Tag LinearLayout seperti berikut:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?2?>
<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:orientation="horizontal"
android:padding="8dp">

<TextView
android:id="@+id/menu name"
android:layout width="0dp"
android:layout height="wrap content"
android:layout weight="1"
android:textSize="18sp"/>

<TextView

android:id="@+id/menu price"

android:layout width="wrap content"

android:layout height="wrap content"

android:textSize="18sp"/>
</LinearLayout>

6. j eng likasi

sem®@langkah pengkodean dan konfigurasi,
ikasi untuk melihat hasilnya.

ada toolbar Android Studio atau tekan Shift +

endela Select Deployment Target, pilih perangkat
digunakan untuk menguji aplikasi:
ingin menggunakan emulator, pastikan emulator Android

enggunakan perangkat fisik, pastikan perangkat telah terhubung

ke Komputer dan mode USB Debugging aktif.
7. Hasil Pengujian
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Gambar 17. Hésil Pengujian Project 1

193



BAB 13
PROJECT 2

A. Membangun Aplikasi Cuaca Dengan Retrofit

Aplikasi yang dibangun merupakan sebuah aplikasi cuaca berbasis
Android yang memanfaatkan Retrofit untuk menarik data cgca dari API
eksternal. Aplikasi ini memungkinkan pengguna mencari in asi cuaca
terkini berdasarkan lokasi yang diinginkan, dan mengmpi i
suhu, kelembapan, kecepatan angin, serta ko dengan
antarmuka yang ramah pengguna.

Proses pengembangan dimulai dari kon
Studio, dengan struktur paket yang rapi unt
seperti tampilan utama, aktivitas cuaca, da
disesuaikan. Implementasi logik
Activity, di mana pengguna dapat b
menekan tombol yang telah dié88liakan.

Untuk integrasi API, nikasi dengan
server cuaca menggunakan RetRgli N response dari server
diubah menjadi i an disajikan dalam
antarmuka aplik rmasi cuaca diperlihatkan
dengan dukypgan kasi, indikator suhu, dan
rincian wa an konfigurasi di Gradle serta
a perangkat fisik atau emulator,

a Android Studio
.2: Beri nama package project2 dengan cara klik kanan
pge com.kurniawan.belajarandroidkotlin lalu klik New >

erbarui code pada Main Activity.kt

Langkah 2.1: Buka file Main Activity.kt yang secara otomatis sudah
ada di dalam folder
kotlin+java/com.kurniawan.belajarandroidkotlin.

Langkah 2.2: Tambahkan kode berikut untuk mendefinisikan tombol
navigasi Activity Weather Page.
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val buttonWeatherPage = findViewById<Button=(R.id.buttonWeatherPage)
buttonlleatherPage.setOnClickListener { it:View!
val intent = Intent( packageContext: this, WeatherActivity::class.java)
startActivity(intent)

3. Mengatur layout Activity_main.xml
Langkah 3.1: Buka file Activity_main.xml di m folder
res/layout/.

Langkah 3.2: Tambahkan kode XML beri

tampilan button Weather Page pada layout

<Button
android:id="@+1id/buttonWeatherPage"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content®
android:text="Weather Page" />

4. Implementasi aplikasi cua fit
Langkah 4.1: Buat file Kt di “dalam package
project2 dengan cara klik ka ilih New > Activity >
Empty Views A@iaty .
Langkah 4.2: ivity, lakukan konfigurasi
berikut:

cher Activity karena tidak perlu diubah.

age Name berada pada package
rniawan.belajarandroidkotlin.project2
hgian Source Language, pastikan bahasa yang dipilih adalah

4.3: Setelah semua pengaturan sesuai, klik Finish untuk

cwrouat Activity baru beserta layout-nya.
Langkah 4.4: Tambahkan kode berikut pada Weather Activity.kt:
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(G2 WeatherActivity kt

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin.project2
import android.os.Bundle

import androidx.activity.ComponentActivity

import androidx.activity.compose.setContent

import androidx.lifecycle.ViewModelProvider

[></> class WeatherActivity : ComponentActivity() {

@’ override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)

val weatherViewModel = ViewModelProvider( owner this)[WeatherViewModel::class.javal
setContent {

WeatherPage (weatherViewModel)

}

4

Langkah 4.5: Buat layout Activ
untuk Weather Activity:
<?xml version="1.0" epding= ¢
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android

j fo es/layout/

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=".project2.Weather Activity">

roidx.con

intla‘t .widget.ConstraintLayout>

WeatherPage.kt di dalam package project2
n pada package, pilih New > Kotlin Class/File.
5.2: Tambahkan kode berikut pada WeatherPage.kt:

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin.project?2

import androidx.compose.foundation.layout.Arrangement
import androidx.compose.foundation.layout.Column
import androidx.compose.foundation.layout.Row

import androidx.compose.foundation.layout.Spacer
import androidx.compose.foundation.layout.fillMaxWidth
import androidx.compose.foundation.layout.height
import androidx.compose.foundation.layout.padding
import androidx.compose.foundation.layout.size

import androidx.compose.foundation.layout.width
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import
import
import
import
import
import
import

androidx
androidx
androidx
androidx

androidx.
androidx.

.compose.
.compose.
.compose.
.compose.
compose.
compose.

material

material.
material.
material.
material.

icons
icons
icons
icons
3.Card

.Icons
.filled.LocationOn
.filled.Lock
.filled. Search

material3.CardDefaults

androidx.compose.material3.CircularProgressIndicator

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

androidx.
androidx.
androidx.
androidx.
androidx.
androidx.
androidx.
androidx.
androidx.
androidx.
androidx.
androidx.
androidx.
androidx.
androidx.
androidx.
androidx.

compose.

compose

compose.
compose.
compose.
compose.
compose.
compose.
compose.
compose.
compose.
compose.

compose

compose.
compose.

compose

compose.

material

3.Icon

.material3.IconButton

material
runtime.
runtime.
runtime.
runtime.
runtime.
runtime.

3.Text

material3.OutlinedTextField

Composable

getValue
livedata.observeAsState
mutableStateOf

remember

setValue

ui.Alignment
ui.Modifier

.ul.graphics.Color

.ui.unit.
ui.unit.

coil3.compose.AsyncImage

dp
sp

ui.text.font.FontWeight
ui.text.style.TextAlign

com. kurniawan.belajarandroidkotlin.api.NetworkResponse

import

com.kurniawan.belajarandroidkotlin.api.WeatherModel

@Composable
fun WeatherPage (viewModel: WeatherViewModel) {

var city by remember {
mutableStateOf("")

}

val weatherResult =
viewModel .weatherResult.observeAsState ()

Column (
modifier = Modifier
.fillMaxwidth ()

.padding(l6.dp),
horizontalAlignment =

) A

Row (

modifier = Modifier

Alignment.CenterHorizontally
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.fillMaxwidth ()
.padding(8.dp),
verticalAlignment

Alignment.CenterVertically,
horizontalArrangement = Arrangement.SpaceEvenly

) |

OutlinedTextField(

modifier = Modifier.weight(1f),

value = city,

onValueChange = {

city = it

}I

label = {

Text (text = "Search For Any Location")

}

)

IconButton (onClick = {
viewModel.getData(city) }) |

Icon (
imageVector = Icons.Default.Search,
contentDescription = "Search For Any Location"

)
}
}
when (val result = weatherResult.value) {
is NetworkResponse.Eror -> {
Text (text = result.message, color = Color.Red)
}
is NetworkResponse.Loading -> {
CircularProgressIndicator ()
}
is NetworkResponse.Success -> {
WeatherDetails (data = result.data)
}
null -> {}
}
}
}
@Composable
fun WeatherDetails (data: WeatherModel) {
Column (

modifier Modifier

.fillMaxWidth ()

.padding(vertical 8.dp),
horizontalAlignment = Alignment.CenterHorizontally
) A

Row (
modifier = Modifier.fillMaxWidth(),
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horizontalArrangement = Arrangement.Start,
verticalAlignment = Alignment.Bottom

) A

Icon (
imageVector = Icons.Default.LocationOn,
contentDescription = "Location icon",

modifier = Modifier.size(40.dp)

)
Spacer (modifier = Modifier.width(8.dp))

Column {
Text (text = data.location.name, fontSize = 30.sp,
fontWeight = FontWeight.Bold)
Text (
text = data.location.country,

fontSize = 18.sp,
color = Color.Gray
)
}
}

Spacer (modifier = Modifier.height(l6.dp))
Text (
text = "${data.current.temp c} °C",
fontSize = 56.sp,
fontWeight = FontWeight.Bold,
textAlign = TextAlign.Center
)
Text (
text = data.current.condition.text,
fontSize = 20.sp,
textAlign = TextAlign.Center,
color = Color.Gray
)
Spacer (modifier = Modifier.height(16.dp))

Card(
modifier = Modifier
.fillMaxWidth ()
.padding(l6.dp),
elevation = CardDefaults.cardElevation (defaultElevation
= 4.dp)
) A
Column (

modifier = Modifier.fillMaxWidth ()
) A

Row (
modifier = Modifier.fillMaxWidth(),
horizontalArrangement = Arrangement.SpaceAround
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) A
WeatherKeyVal ("Humidity", "${data.current.humidity}
%")

WeatherKeyVal ("Wind Speed", "${data.current.wind kph}

km/h")
}
Row (
modifier = Modifier.fillMaxWidth(),
horizontalArrangement = Arrangement.SpaceAround

) A

WeatherKeyVval ("UV", data.current.uv.toString())

WeatherKeyVal ("Precipitation",
"${data.current.precip mm} mm")

}

Row (
modifier = Modifier.fillMaxWidth(),
horizontalArrangement = Arrangement.SpaceAround

) |
WeatherKeyVval ("Local Time",

data.location.localtime.split (" ") [1])
WeatherKeyVal ("Local Date",

data.location.localtime.split (" ") [0])

}

}

}

}
}
@Composable
fun WeatherKeyVal (key: String, value: String) {
Column (

modifier = Modifier.padding(1l6.dp),
horizontalAlignment = Alignment.CenterHorizontally

) A

Text (text = value, fontSize = 24.sp, fontWeight =
FontWeight.Bold)

Text (text = key, fontWeight = FontWeight.SemiBold, color
= Color.Gray)
}

. entasi View Model
Langkah 6.1: Buat file WeatherViewModel.kt di dalam package
project2 dengan cara klik kanan pada package, pilih New > Kotlin
Class/File.
Langkah 6.2: Tambahkan kode berikut pada WeatherViewModel.kt:
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= WeatherViawModsl xt

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin.project?

inport android.util.Log

import androidx.lifecycle.liveData

import androidx.lifecycle,MutableliveData

import androidx.lifecycle.viewModel

import androidx.lifecycle, viewModelScope

inport com.kurniawan.belajarandroidkotlin.api.Constant

inport com.kurniawan,belajarandroidkotlin.api.NetworkResponse
impart com.kurniawan.belajarandroidkotiin.api.RetrofitInstance
import com.kurniawan.belajarandroidkotlin.api.meatherfodel
inport Kotlinx.coroutines,launch

import java.lang.Exception

class WeatherViewModel :ViewModei() {

private val weatherApi = RetrofitInstance.meatheripi
private val _weatherResult = NutableliveData<NetworkResponse<WeatherNodel>>()
val meatherResult: LiveData<NetwarkResponse<fieatherModels>> = _weatherResult

fun getData(city: String) {
_meatherResult.value = NetworkResponse.lLoading

vientlodelScope. Lavnch { this Coroutines

try {

- val response « we Api.getWeather(Constant.apiXey, city)
if (response.is ssfol) 4
response.bady()?.let { It Weamamiods

weatherResult.value = NetworkResponse, Success(it)

}
} else {
_weatherResuit.value = NetmworkResponse.Eror{"Faiied to load data”)
+
}
catch (e : Exception)q{
_weatherResult,value = NetworkResponse,Eror(*Falled to load data*)
F

tasi API untuk aplikasi cuaca

7.1: Buat package api di dalam
iawan.belajarandroidkotlin dengan cara klik kanan pada
, pilih New > Package > Empty.

ah 7.2: Navigasikan ke menu di Android Studio, pilih File >
Settings > Plugins.

Langkah 7.3: Cari plugin JSON To Kotlin Class dan instal plugin
tersebut untuk mempermudah konversi JSON ke kelas data Kotlin.
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Langkah 7.4: Buka situs WeatherAPI dan lakukan registrasi akun

jika belum memiliki.Setelah registrasi, Anda akan mendapatkan API

Key yang akan digunakan untuk mengakses data cuaca.

Langkah 7.5: Masuk ke API Explorer di situs WeatherAPI.

Langkah 7.6: Atur konfigurasi sebagai berikut:

a. Your APl Key: Masukkan APl Key yang Anda dgpatkan pada
langkah sebelumnya.

b. Protocol: Pilih HTTPS untuk keamanan data.

c. Format: Pilih JSON untuk format data yang

Langkah 7.7: Setelah konfigurasi selesai, Klj untuk

melihat data cuaca dari API.

nama class sebagai Wea i menghasilkan
ondition yang

. Implementasi
Langkah 8.1:
Langkah@g: Ta ut pada Condition.kt:

(@ Condition kt

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin.api

data class Condition(
val code: String,
val icon: String,
val text: String
)

8.5: Buka file Location.kt
.6: Tambahkan kode berikut pada Location.kt:
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(@ Location kt
package com.kurniawan.belajarandroidkotlin.api
2

data class Location(
val country: String,
val lat: String,
val localtime: String,
val localtime_epoch: String,
val lon: String,
val name: String,
val region: Strinmg,
val tz_id: String

)

Langkah 8.7: Buat file NetworkRespons

dengan cara klik kanan pada package, pilih N
Langkah 8.8: Tambahkan kode berikut pada

(i NetworkResponse.kt

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin.api

@) sealed class NetworkResponse<out T> {
data class Success<out T>(val data: T ) : NetworkResponses<T=>()
data class Eror(val message : String) : NetworkResponse<Nothing>()

object Loading : MNetworkResponse<Nothing>()

Langkah 8. uat eathb\odel.kt di dalam package api

an cara kli an pa ckage, pilih New > Kotlin Class/File.
L ah 8.10: Ta e berikut pada WeatherModel.kt:

(& WeatherModel kt

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin.api

data class WeatherModel(
val current: Current,
val location: Location

L ah 8.11: Buat file WeatherApi.kt di dalam package api dengan
cara klik kanan pada package, pilih New > Kotlin Class/File >
Interface

Langkah 8.12: Tambahkan kode berikut pada WeatherApi.kt:
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(0 Weatherapi kt

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin.api
import retrofit2.Response

import retrofit2.http.GET

import retrofit2.http.Query

[y

interface WeatherApi {
@GET("/vl/current.json®)
suspend fun getWeather(
@Query("key") apikey: String,

@Query("g") city: String
): Response<WeatherModel>
I

Langkah 8.13: Buat file . i age api dengan
cara klik kanan pada pack i i /File > Object
Langkah 8.14: Tambahkan

(& Constantkt

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin.api
object Constant {
val apiKey = "50087a93f0db4dBbaf7131108240911"

ile Retrofitinstance.kt di dalam package api
an pada package, pilih New > Kotlin Class/File >

B8.16: Tambahkan kode berikut pada RetrofitInstance.kt:
8.17: Buat file Retrofitinstance.kt di dalam package api
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Langkah 8.18: Tambahkan kode berikut pada Retrofitinstance.kt:

(@ Retrofitinstance .kt

package com.kurniawan.belajarandroidkotlin.api

import retrofit2.Retrofit
import retrofit2.converter.gson.GsonConverterFactory
import retrofit2.create

object RetrofitInstance {

private const val baseUrl = "https://api.weatherapi.com®;

private fun getInstsance() : Retrofit {
return Retrofit.Builder() RetrofitBuilder
.baseUr1(baseUrl) RetrofitBuilder
.addConverterFactory(6sonConverterFactory.create()) b
.build()

val weatherApi : WeatherApi = getInstsance().create(WeatherApi::class.java)

9. Implementasi pada Gradle
Langkah 9.1: Gradle S
Langkah 9.2: kodeN@krikut bagian paling bawah dari
Build. Gigglle .kt

val retrofitVersion = "2.11.8"

implementation ("com.sguareup.retrofit2:retrofit:SretrofitVersion®)
implementation ("com.sguareup.retrofit2:converter-gson:$retrofitVersion®)
implementation("androidx.compose.runtime:runtime-1ivedata:1.7.8")
implementation("io.coil-kt.coil3:coil-compose:3.0.1")

10.1: Buka AndroidManifest
10.2: Tambahkan deklarasi setiap  Activity di
anifest.xml untuk mengenali file-file ini dalam aplikasi:
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AndroidManifest.xmi

<?xml version="1.8" encoding="utf-8"7>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmins:tools="http://schemas.android.con/tools">
= <uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />

<application
android:allowBackup="true"
android:icon="@mipmap/ic_launcher®
android:label="BelajarAndroidKot1in®
android:roundIcon="gmipmap/ic_launcher_round"
android:supportsRtl="true"
android:theme="@style/Theme.AppCompat.Light.NoActionBar"
tools:targetApi="31">
<gctivity
android:name=".project2.WeatherActivity"
android:exported="false" [> v’

11. Menjalankan dan Meng
Setelah menyelesaikan se odean Oan konfigurasi,

perangkat fisik, pastikan perangkat telah
er dan mode USB Debugging aktif.

asil dijalankan, Anda akan melihat tampilan
pda layar perangkat atau emulator:
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GLOSARIUM
Activity: Layar atau halaman antarmuka pengguna dalam aplikasi Android.

Adapter: Komponen yang menghubungkan data dengan tampilan Ul seperti
RecyclerView.

Android Studio: IDE resmi untuk mengembangkan aplikasi Af

APl  (Application  Programming Interface):
memungkinkan aplikasi berinteraksi dengan layanan at

AVD (Android Virtual Device): Emulator
menguji aplikasi tanpa perangkat fisik.

sistem atau aplikasi lain.

CardView: Elemen Ul yang
dengan bayangan dan sudut mel

Class: Struktur dasar dalam p
atribut, dan metode.

menggunakan

Coroutine: menj&ankan operasi asinkron tanpa

memb

External Storage: Penyimpanan eksternal pada perangkat, seperti kartu SD.

Feature: Fungsi atau layanan yang ditawarkan oleh aplikasi Android.

Fragment: Bagian dari antarmuka pengguna yang dapat digunakan kembali
dalam Activity.

210



Gradle : Sistem Build otomatis untuk mengelola dependensi dan konfigurasi
proyek Android.

Gravity: Properti yang menentukan posisi elemen Ul dalam sebuah
container.

IDE (Integrated Development Environment): Lingkungan tgrpadu untuk
pengembangan aplikasi, seperti Android Studio.

Intent: Objek yang digunakan untuk memulai Activity
antar komponen aplikasi.

Internal Storage: Penyimpanan yang hanya dapa
menyimpannya.

aplikasi

RecyclerView: Komponen untuk menampilkan daftar panjang data dengan
performa tinggi.

Relative Layout: Layout yang memungkinkan penempatan elemen Ul
relatif satu sama lain.
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Retrofit: Library untuk membuat request HTTP dan mengakses API dengan
mudah dalam aplikasi Android.

Room Database: Sistem penyimpanan data lokal yang lebih mudah
digunakan dibandingkan dengan SQL.te.

SDK (Software Development Kit): Kumpulan alat untuk meggembangkan
aplikasi Android.

SearchView: Komponen Ul untuk fungsi pencarian dal

Service: Komponen yang menjalankan tugas
antarmuka pengguna.

SharedPreferences: APl untuk menyimpan data pr
bentuk key-value.

Snackbar: Notifikasi kecil yang munc an opsi
tindakan.

Storage: Metode penyimpanan ikasi roid, termasuk
internal, eksternal, dan cloud.

Thread: Jalur ekse
dalam aplikasi.

pesan singkat.

ponen Ul yang memungkinkan aplikasi menampilkan konten

XML (Extensible Markup Language): Bahasa markup yang digunakan
untuk mendefinisikan layout dan resource lainnya dalam aplikasi
Android.Ketik glosarium disini
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RINGKASAN ISI BUKU

Buku Pemrograman Mobile Android dengan Kotlin ini dirancang
untuk membantu mahasiswa atau pemula untuk untuk memahami dasar
hingga lanjutan pengembangan aplikasi Android menggunakan Bahasa
pemrograman Kotlin. Buku ini memberikan panduan kompre
bagaimana membangun aplikasi yang efektif, modern, dan s
standar pengembangan Android terkini.

Buku ini disusun secara sistematis, dimu
sebagai bahasa pemrograman untuk Android hin
yang lengkap dengan fitur-fitur seperti dialog, AP
lainnya. Setiap bab dilengkapi dengan i
contoh kode, dan tugas praktikum unt
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