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BAB 
1 

 

 

Angga Aditya Permana 

 

A. Pendahuluan 

 

Gambar 1. 1 Evolusi Aplikasi Mobile 

Sumber : https: www.panduancode.com 

 

Aplikasi mobile adalah program yang bisa diunduh dan 

diinstal pada smartphone atau tablet Anda. Mereka dirancang 

untuk melakukan berbagai tugas dan memberikan pengalaman 

SEJARAH DAN EVOLUSI 
APLIKASI MOBILE 
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7. Google Services (2010-an - Sekarang): 

Google terus mengintegrasikan layanan seperti Google 

Search, Google Maps, Gmail, dan Google Drive ke dalam 

sistem operasi Android, memberikan pengguna akses yang 

mudah ke berbagai layanan Google. 

 

8. Keamanan dan Privasi (2010-an - Sekarang): 

Google terus meningkatkan keamanan dan privasi di 

Android dengan enkripsi data, pembaruan keamanan 

bulanan, dan kontrol privasi yang lebih baik bagi pengguna. 

Android telah mengalami perkembangan yang 

signifikan selama lebih dari satu dekade, menjadi salah satu 

platform mobile yang paling dominan dan canggih di dunia. 

Sistem operasi ini terus berkembang dengan penambahan 

teknologi seperti kecerdasan buatan (AI), Internet of Things 

(IoT), dan dukungan untuk perangkat dengan layar lipat. 

Sebagai platform sumber terbuka, Android juga memiliki 

komunitas pengembang yang besar yang berkontribusi pada 

pengembangan dan peningkatan sistem operasi ini. 
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Suwito Pomalingo 

 

A. Pendahuluan 

Dalam era digital saat ini, layar sentuh telah menjadi 

bagian integral dari kehidupan sehari-hari kita, mengubah cara 

kita berinteraksi dengan teknologi. Dari smartphone hingga 

tablet, jam tangan pintar hingga sistem infotainment mobil, 

desain antarmuka layar sentuh memegang peranan penting 

dalam menentukan kualitas pengalaman pengguna. Memahami 

evolusi, keunikan, serta perbedaan antara desain layar sentuh 

dan non-layar sentuh adalah esensial bagi setiap pengembang 

dan desainer yang ingin menciptakan aplikasi yang intuitif, 

responsif, dan memuaskan bagi pengguna. 

1. Sejarah Dan Evolusi Desain Antarmuka Layar Sentuh 

Dalam dekade awal teknologi informasi, antarmuka 

berbasis perintah teks mendominasi komputasi. Namun, 

pada tahun 1960-an, Dr. E.A. Johnson dari Royal Radar 

Establishment di Inggris mengembangkan layar sentuh 

pertama, yang awalnya dirancang untuk sistem kontrol lalu 

lintas udara (Johnson, 1965). Teknologi ini memungkinkan 

pengguna untuk berinteraksi langsung dengan layar tanpa 

perlu perangkat input tambahan seperti keyboard atau 

mouse. 

Pada tahun 1980-an, layar sentuh mulai mendapatkan 

popularitas dengan munculnya perangkat Personal Digital 

Assistant (PDA) seperti Apple Newton dan Palm Pilot. 
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j. Desain untuk Masa Depan: Teknologi dan tren berubah 

dengan cepat. Desain aplikasi Anda dengan fleksibilitas 

untuk beradaptasi dengan perkembangan teknologi dan 

perubahan kebiasaan pengguna. 

Memahami dan menerapkan pelajaran-pelajaran ini, 

pengembang dan desainer dapat meningkatkan peluang 

kesuksesan aplikasi mereka di pasar yang kompetitif.  
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A. Pendahuluan 

Architectural pattern atau pola arsitektur pada 

pengembangan aplikasi untuk mobile bertindak sebagai model 

dasar untuk mengatur komposisi dan tata letak sistem perangkat 

lunak. Pola arsitektur ini memberikan high-level blueprint bagi 

pengembang untuk mengatur kode dengan benar dengan 

menguraikan posisi dan interaksi komponen-komponen utama 

dalam suatu aplikasi. Pola arsitektur menjadi solusi perangkat 

lunak yang terukur, dapat dipelihara, dan efektif memerlukan 

penggunaan pola-pola ini. Pola arsitektur didefinisikan sebagai 

pendekatan terhadap masalah desain ketika membuat program 

yang rumit. Pola arsitektur ini merupakan pedoman desain, 

prosedur, dan metode yang teruji dan benar yang memenuhi 

kebutuhan tertentu dan memajukan sifat-sifat yang diinginkan 

dalam perangkat lunak, seperti kemampuan beradaptasi, 

skalabilitas, pemeliharaan, dan penggunaan kembali. 

Konsep serupa seperti yang ditemukan dalam arsitektur 

tradisional memengaruhi penggunaan kata "pattern" dalam 

industri perangkat lunak. Contohnya adalah A Pattern Language 

yang membahas praktik dalam kaitannya dengan pembentukan 

leksikon pola, yang mendorong para praktisi komputer sains 

untuk mempertimbangkan leksikon desain mereka sendiri 

(Alexander & Ishikawa, 1977). Publikasi Design Patterns 

sekarang dikenal sebagai "Gang of Four"—menandai awal 
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A. Pengertian Manajemen State 

Manajemen state adalah konsep yang fundamental dalam 
dunia pengembangan perangkat lunak, terutama dalam konteks 
pengembangan aplikasi berbasis web dan mobile. Secara 
sederhana, manajemen state mengacu pada cara sebuah aplikasi 
mengelola, menyimpan, dan mengontrol data atau status yang 
diperlukan untuk berfungsinya aplikasi tersebut dengan benar. 
Manajemen state memungkinkan aplikasi untuk merespons 
input pengguna, berkomunikasi dengan server, dan 
mempertahankan konsistensi data di seluruh komponen aplikasi 
(Qiu, 2023). 
1. Definisi Manajemen State 

Pentingnya manajemen state dalam pengembangan 
aplikasi terletak pada kemampuannya untuk menjaga 
integritas dan konsistensi data. Ini berarti bahwa setiap 
komponen dalam aplikasi, seperti antarmuka pengguna (UI) 
dan logika bisnis, harus memiliki akses yang konsisten ke 
data yang sama. Manajemen state juga memungkinkan 
perubahan status dalam aplikasi, sehingga aplikasi dapat 
merespons dinamika yang terjadi, seperti perubahan data 
pengguna, perubahan tampilan, atau peristiwa lainnya. 

Manajemen state tidak hanya berfungsi sebagai 
penyimpanan data, tetapi juga sebagai kontrol pusat yang 
mengatur bagaimana data tersebut diperbarui dan 
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algoritma enkripsi), dan enkripsi jaringan 
(menggunakan protokol enkripsi seperti SSL/TLS). 

2) Penggunaan HTTPS untuk melindungi data saat 
berkomunikasi melalui web adalah contoh umum 
penerapan enkripsi. 

3) Aplikasi harus mengimplementasikan praktik terbaik 
dalam manajemen kunci enkripsi, termasuk 
pengamanan kunci secara aman. 

Penting untuk diingat bahwa keamanan data dan 
enkripsi bukan hanya tanggung jawab tim keamanan 
informasi, tetapi juga merupakan tanggung jawab semua 
pengembang, administrator sistem, dan pengguna. 
Dengan menerapkan praktik keamanan data yang kuat 
dan enkripsi yang tepat, organisasi dapat mengurangi 
risiko kebocoran data dan menjaga integritas serta 
kerahasiaan informasi yang mereka kelola. 
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A. Pendahuluan 

Dalam era digital saat ini, aplikasi mobile seringkali 
memerlukan data yang dinamis dan terbaru untuk 
meningkatkan pengalaman pengguna. Daripada menghardcode 
data ke dalam aplikasi, lebih baik untuk mengambilnya secara 
real-time dari sumber luar, terutama untuk informasi yang 
selalu berubah seperti kurs mata uang, ketersediaan aset, atau 
kondisi cuaca saat ini. Oleh karena itu, arsitektur representational 
state transfer (REST) menjadi sangat relevan (Richardson, 
Amundsen and Ruby, 2013). 

Apa Itu REST? 

REST, yang didefinisikan oleh ilmuwan komputer Roy 
Fielding pada tahun 2000, adalah gaya arsitektural untuk API. 
Ini didasari oleh enam prinsip dasar: arsitektur client-server, 
statelessness, cacheability, sistem berlapis, kode berdasarkan 
permintaan (opsional), dan antarmuka yang seragam. 
Dalam konteks REST: 
1. Klien adalah individu atau perangkat lunak yang 

menggunakan API, seperti browser atau aplikasi yang Anda 
kembangkan. 

2. Resources adalah objek yang dapat diberikan informasi oleh 
API. Setiap resource memiliki identifikasi unik, seperti nama 
atau nomor. 
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A. Pendahuluan 

Bab ini akan menguraikan secara komprehensif aspek 

pengembangan aplikasi multiPlatform dengan fokus pada dua 

framework utama: Flutter dan React Native. Dalam pendahuluan 

ini, kita akan memahami esensi dari Flutter dan React Native, 

serta bagaimana kedua Platform ini telah mengubah paradigma 

pengembangan aplikasi lintas Platform. Selanjutnya, kita akan 

mempelajari secara rinci keunggulan dan kekurangan dari 

pendekatan multiPlatform ini. Selain itu, bab ini akan menyoroti 

praktik terbaik yang telah terbukti efektif dalam pengembangan 

lintas Platform. Ini termasuk tips dan trik untuk menghindari 

jebakan umum dan memastikan aplikasi Anda berjalan mulus di 

berbagai perangkat dan sistem operasi. Tidak hanya itu, kami 

juga akan membahas strategi pengoptimalan kinerja yang 

esensial untuk memastikan aplikasi lintas Platform Anda bekerja 

dengan baik. Bab ini juga akan mengulas teknik debugging yang 

berguna untuk mengatasi tantangan khas yang mungkin 

muncul dalam pengembangan aplikasi multiPlatform. Dengan 

pemahaman mendalam tentang semua ini, Anda akan lebih siap 

untuk menghadapi tantangan pengembangan aplikasi 

multiPlatform secara efektif dan efisien. 
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Salah satu tujuan utama sistem tersebut adalah 

meminimalkan upaya yang diperlukan pengguna. Untuk itu, 

sistem debugging menggunakan informasi yang dihasilkan oleh 

alat paralelisasi untuk mendorong proses perbandingan. Secara 

khusus, sistem debugging bergantung pada alat paralelisasi 

untuk memberikan informasi tentang di mana variabel mungkin 

telah dimodifikasi dan bagaimana array didistribusikan ke 

berbagai proses. Upaya pengguna juga dikurangi melalui 

penggunaan instrumentasi dinamis. Hal ini memungkinkan kita 

untuk memodifikasi eksekusi program tanpa mengubah cara 

pengguna membuat program yang dapat dieksekusi. 

Penggunaan instrumentasi dinamis juga memungkinkan kita 

membandingkan eksekusi dengan cara yang lebih detail dan 

hanya melibatkan debugger ketika perbedaan telah terdeteksi. 

Hal ini mengurangi overhead pelaksanaan instrumentasi. 
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A. Pendahuluan 

Dalam beberapa tahun terakhir, aplikasi android, atau 
yang sering disebut sebagai aplikasi android, telah menjadi 
sangat penting dalam kehidupan kita. Ini disebabkan oleh 
perkembangan teknologi android yang pesat, ketersediaan 
internet berkecepatan tinggi, dan antarmuka yang mudah 
digunakan pada android. Aplikasi ini memberikan berbagai fitur, 
seperti chatting, bermain game, mengelola uang, dan lain-lain, 
yang membuat kita banyak menghabiskan waktu di android 
(Reychav et al., 2019).  

Setiap hari, ada ribuan aplikasi baru yang muncul di toko 
aplikasi untuk memenuhi berbagai kebutuhan pengguna, 
seperti berbelanja online, bermain game, dan mengelola uang 
(Balapour and Sabherwal, 2017; Balapour et al., 2019). Tetapi, di 
Amerika Serikat, banyak orang ragu untuk mengunduh aplikasi 
baru, dan sekitar 80% orang berhenti menggunakan aplikasi 
yang sudah diunduh dalam tiga bulan (Hopwood, 2017; Perez, 
2017). 

Ternyata, salah satu alasan utama adalah kekhawatiran 
tentang keamanan dan privasi (Shah et al., 2014; Harris et al., 
2016; Levenson, 2016). Pengguna khawatir bahwa aplikasi 
mungkin tidak aman, dapat mencuri data-data kita yang 
tersimpan, maupun melacak aktivitas serta lokasi android 
(Kumar, 2016). Kekhawatiran ini sangat mempengaruhi niat 
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dirancang untuk memenuhi berbagai kebutuhan pengguna, 
seperti belanja online, hiburan, dan pengelolaan keuangan. 

Namun, di Amerika Serikat, kekhawatiran terkait 
keamanan dan privasi telah menjadi hal yang signifikan dalam 
penggunaan aplikasi Android. Sekitar 80% orang berhenti 
menggunakan aplikasi yang telah diunduh dalam waktu tiga 
bulan, dengan kekhawatiran bahwa aplikasi mungkin dapat 
mengakses data pribadi, melacak aktivitas, atau 
mengungkapkan lokasi perangkat Android. Kekhawatiran ini 
berdampak besar terhadap keputusan pengguna dalam 
mengunduh dan menggunakan aplikasi sehari-hari, sambil 
khawatir bahwa informasi pribadi mereka dapat 
disalahgunakan. Studi bahkan menunjukkan bahwa sekitar 52% 
pengguna menghapus aplikasi Android dan 40% berhenti 
menggunakannya karena kekhawatiran tentang privasi. 

Untuk mengatasi tantangan ini, para pengembang 
aplikasi Android harus lebih peka terhadap kekhawatiran 
pengguna terkait keamanan dan privasi. Ini memerlukan 
pengembangan fitur keamanan dan privasi yang kuat untuk 
melindungi data dan aktivitas pengguna. Dengan cara ini, 
pengguna akan merasa lebih aman dan nyaman dalam 
menggunakan aplikasi Android, sementara juga mengurangi 
risiko biaya pengembangan aplikasi. 

Dengan demikian, sementara aplikasi Android telah 
menjadi bagian penting dalam kehidupan kita, tantangan utama 
saat ini adalah mengatasi kekhawatiran seputar keamanan dan 
privasi. Pengembang aplikasi perlu berupaya keras untuk 
mengatasi masalah ini agar pengguna dapat merasa aman dan 
terlindungi saat menggunakan aplikasi Android dalam aktivitas 
sehari-hari. 
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A. Pendahuluan dan Dasar – Dasar Pengujian 

1. Pentingnya Pengujian dalam Pengembangan Aplikasi 

Seluler (Mobile) 

Seiring dengan perkembangan teknologi, pengujian 

aplikasi (software testing) menjadi semakin sulit sekaligus 

mudah. Sulit karena beberapa faktor seperti bertambahnya 

keragaman bahasa pemrograman, sistem operasi, dan 

platform perangkat keras yang semakin berkembang. Di sisi 

lain, dalam beberapa hal pengujian aplikasi menjadi lebih 

mudah karena rangkaian perangkat lunak dan sistem operasi 

jauh lebih canggih, dimana mendukung pengujian aplikasi 

tanpa perlu dilakukannya pemrograman secara eksplisit 

(Myers, Badgett and Sandler, 2012).   

Pengujian aplikasi perangkat lunak adalah proses, atau 

rangkaian proses yang dirancang untuk memastikan kode 

komputer melakukan sesuai dengan apa yang didesain, dan 

sebaliknya, tidak melakukan apa pun yang tidak diinginkan 

atau tidak dirancang untuk dilakukan. Pengujian bukan 

berarti sekadar bertujuan untuk menunjukkan suatu 

program melakukan fungsinya dengan benar, atau 

meyakinkan bahwa program melakukan apa yang 

seharusnya dilakukan. Saat melakukan pengujian, kita ingin 

menambahkan nilai di dalam suatu program, yaitu 

meningkatkan kualitas atau keandalan program. 

UNIT TESTING, 
INTEGRATION TESTING, 

DAN UI TESTING 
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Alat Pengujian Kelebihan Kekurangan 

(meskipun kini 

terdapat beberapa 

aplikasi desktop 

yang 

memungkinkan hal 

ini) 

 

 Identifikasi bug 

yang spesifik terjadi 

pada perangkat 

nyata 

Ketersediaan 

jaringan 

Emulator Hemat biaya Tidak mampu 

mengidentifikasi bug 

yang spesifik terjadi 

pada perangkat 

nyata 

 Mudah dikelola Tidak semua 

perangkat terbaru 

terdapat versi 

emulatornya 

 Mendukung 

beberapa tipe 

perangkat 
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A. Pendahuluan 

Layanan Pihak ketiga atau dikenal dengan nama ‘third-

party API’ adalah sebuah program khusus yang 
menghubungkan fungsionalitas dari apps atau sistem yang 

berbeda (Third-Party API Integration: 3rd Party APIs for Android 

and IOS | ProCoders, n.d.).  Adapun cara kerja third party API 

yang diintegrasikan ke dalam suatu sistem seperti web dapat 

dilihat pada gambar 9.1. 

Sebuah API merupakan kepanjangan dari Application 

Programming Interface (antarmuka pemrograman aplikasi). 

Sebuah API adalah antarmuka/komunikasi yang dapat 

digunakan ulang antara dua aplikasi. Sebuah API menciptakan 

fungsionalitas suatu apps/sistem bersama dan memungkinkan 

terjadinya sharing data yang lancar dan teratur. Dalam kasus 

pihak ketiga, pemilik mengembangkan fungsi aplikasi sebagai 

API sehingga aplikasi lain dapat terhubung ke fitur-fitur 

aplikasinya. Untuk mencapai hal ini, kode integrasi dibuat 

menjadi publik serta disediakan dokumentasi tentang 

implementasinya. 

INTEGRASI LAYANAN 
PIHAK KETIGA 
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secara online. Dengan keamanan data yang baik Midtrans 

mampu meningkatkan jumlah pelanggan dan menganalisa 

data penting yang ingin dimiliki. 

Tahapan yang dilalui setelah melakukan perancangan 

sistem adalah tahap menghubungkan Service Midtrans. 

Berikut untuk source code config.js pada service midtrans yang 

digunakan untuk mengkonfigurasi test pada midtrans seperti 

yang terlihat pada Gambar 9.14. 

 

 

Gambar 9. 14 Source code integrasi layanan pihak ketiga 
midtrans sebagai payment gateway di sebuah website 

Sumber: (Puspitasari & Maulina, 2019) 
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Wirawan Istiono 

 

A. Apa itu Pengembangan Game Seluler? 

Proses pembuatan game seluler melibatkan 

konseptualisasi dan konstruksi selanjutnya dari game yang 

dirancang khusus untuk perangkat seluler. Pengembangan 

game seluler merupakan proses berurutan yang mencakup 

banyak tahapan, termasuk perencanaan, produksi, pengujian, 

dan peluncuran. Penggabungan fungsi-fungsi canggih, grafik 

yang menarik secara visual, dan narasi yang menarik dapat 

secara signifikan meningkatkan potensi popularitas game 

seluler yang meluas di kalangan komunitas game online. 

Dimungkinkan untuk memodifikasi dan merilis ulang game 

untuk memenuhi demografi tertentu, termasuk pemain pemula 

dan gamer profesional. Dengan memberikan pembaruan secara 

konsisten, dimungkinkan untuk mengembangkan game seluler 

yang memberikan peningkatan kinerja dan pengalaman 

pengguna (Kilowott, 2022). 

Pengembangan game seluler adalah domain khusus 

dalam bidang pengembangan perangkat lunak yang berpusat 

pada konseptualisasi dan konstruksi video game yang dirancang 

khusus untuk perangkat seluler, termasuk ponsel cerdas, tablet, 

dan teknologi yang dapat dikenakan. Menjamurnya perangkat 

seluler di masyarakat kontemporer mengharuskan integrasi 

pengembangan game seluler sebagai komponen fundamental 

dalam sektor game yang terus berkembang. Menurut perkiraan 

PENGEMBANGAN 
GAME MOBILE 
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a. Pastikan game Anda tidak mengandung piksel. 

b. Jadikan kontrolnya sederhana dan mudah. 

c. Tambahkan plot yang menarik dan menarik. 

d. Ciptakan suasana menyenangkan dengan musik yang 

tidak mengganggu. 

e. Uji, uji, lalu uji lagi 

 

7. Lanjutkan dengan publikasi game Anda 

Kesalahan umum yang sering diamati di kalangan 

pembuat game pemula adalah penekanan berlebihan pada 

pencapaian kesempurnaan dalam game mereka, sehingga 

mengakibatkan penundaan yang signifikan dalam 

penyampaiannya. Meskipun penting untuk tidak 

sepenuhnya mengabaikan proses pengujian dan 

penyempurnaan, disarankan untuk memprioritaskan rilis 

game yang tepat waktu. Peningkatan permainan melalui rilis 

pembaruan terjadi ketika berhasil mengumpulkan penonton. 

Jika seseorang berkomitmen untuk menghasilkan 

pendapatan dari permainannya, penting untuk 

mengalokasikan dana untuk upaya pemasarannya. 

Pengembang game memiliki opsi untuk mengirimkan game 

mereka untuk ditinjau ke platform terkemuka seperti Mobile 

Startupz atau Android Guys (LLC, 2022). 

Untuk mendistribusikan game Anda, disarankan 

untuk mengirimkan aplikasi Anda ke platform seperti Apple 

atau Google Play. Tautan yang disediakan mencakup 

informasi penting dari berbagai platform mengenai proses 

pengajuan aplikasi. 
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Saat ini VR atau AR yang sangat terspesialisasi dalam 

“Realitas virtual sehari-hari”. Ketersediaan hardware dan software 
di tingkat konsumen telah meningkatkan minat terhadap teknologi 

dan aplikasi VR/AR dalam dekade terakhir. Peningkatan relevansi 

ini menjadikan teknologi virtual dan augmented reality menarik 

untuk skenario dan aplikasi sehari-hari. Oleh karena itu, memahami 

permintaan pengguna, kebutuhan pemasaran, dan kendala 

teknologi dalam konteks seperti itu diperlukan untuk menciptakan 

aplikasi sehari-hari yang berhasil mengelola kelompok pengguna 

yang heterogen, lingkungan dan proses fisik yang kompleks dan 

tidak terstandarisasi, serta pengaturan perangkat keras yang 

sederhana dan mudah digunakan (Billinghurst, Clark and Lee, 2014; 

Zhang and Simeone, 2023).  

 

A. Sejarah Perkembangan  

1.  Augmented Reality (AR) 

Sejak tahun 1960 munculnya AR. Pertama kali Ivan 

Sutherland pada tahun 1968 yang memperkenalkan 

augmented reality . Pada tahun 1990, peneliti Boeing Tim 

Caudell menciptakan 'augmented reality'. Seiring dengan 

berkembangnya kasus penggunaan AR, teknologi ini 

mengalami kemajuan pesat. AR membuat simulasi NASA 

dan pemasaran mendalam menjadi menyenangkan dan 

mudah. Selama 50 tahun, teknologi imersif telah mengubah 

AUGMENTED REALITY 
(AR) DAN VIRTUAL 

REALITY (VR) 
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Salah satu bidang persinggungan antara AR/VR dan 

Internet of Things (IoT) terletak pada perkembangan 

telepresence. Telepresence berkaitan dengan pemanfaatan 

kemajuan teknologi yang memungkinkan individu untuk 

membangun kehadiran virtual dalam lingkungan geografis 

yang terpencil. Internet of Things (IoT), Augmented Reality 

(AR), dan Virtual Reality (VR) semuanya memiliki seperangkat 

ketergantungan yang sama yaitu memerlukan penggunaan 

perangkat canggih, konektivitas jaringan yang andal, dan 

infrastruktur cloud yang tangguh. Fungsi optimal sistem, 

perangkat, aplikasi, dan layanan ini bergantung pada 

interkoneksinya. 

 

 
Gambar 11. 15 Pemodelan VR dalam konteks Internet of Things 

(Huang, Zhang and Xue, 2022) 
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