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A. Arti dan Sejarah Android 

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat 

mobile berbasis Linux yang mencakup sistem operasi, 

middleware dan aplikasi. Android menyediakan platform 

terbuka bagi para pengembang untuk membuat aplikasi mereka. 

Awalnya, Google Inc. membeli Android Inc. yang merupakan 

pendatang baru yang membuat software untuk 

ponsel/smartphone. Kemudian untuk mengembangkan 

Android, dibentuklah Open Handset Alliance, konsorsium dari 

34 perusahaan hardware, software, dan telekomunikasi, 

termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile, 

dan Nvidia. Arsitektur Android terdiri dari Applications, 

Application Framework, Libraries, Android Runtime dan Kernel 

Arsitektur lengkap Linux dapat dilihat pada Gambar 1.1 [1]. 

 

KOTLIN 

FUNDAMENTAL 
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A. Instalasi Android Studio 

Pada pemrograman perangkat bergerak dengan 

menggunakan Bahasa pemrograman perangkat bergerak 

menggunakan bahasa pemrograman kotlin memerlukan 

software yang digunakan untuk membuat aplikasi android yaitu 

Android Studio[4], ada beberapa tahapan yang perlu dilakukan 

agar bisa menginstal android studio 

1. Buka alamat untuk mengunduh software android studio 

pada link berikut ini https://developer.android.com/studio 

maka akan muncul tampilan seperti ini 

2. Kemudian instal Android Studio ke perangkat laptop Anda 

dan Ikuti petunjuknya sampai selesai. Saat instalasi 

berlangsung Anda diminta untuk menginstal SDK (Software 

Development Kit) yang membutuhkan koneksi internet. 

Maka pastikan saat menginstal Anda terhubung dengan 

internet. 

3. Setelah selesai melakukan instalasi Android Studio, akan 

muncul seperti gambar 2.1. Artinya Aplikasi Android Studio 

sudah bisa digunakan  

INSTALASI 

ANDROID STUDIO 
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A. Teori Activity 

Saat pengguna menelusuri, keluar, dan kembali ke 

aplikasi Anda, instance Activity dalam aplikasi Anda 

melakukan transisi ke berbagai status dalam siklus prosesnya. 

Class Activity menyediakan sejumlah callback yang 

memungkinkan aktivitas mengetahui bahwa status telah 

berubah: bahwa sistem membuat, menghentikan, atau 

melanjutkan suatu aktivitas, atau menutup proses tempat 

beradanya aktivitas. 

Dalam metode callback siklus proses, Anda dapat 

mendeklarasikan cara aktivitas berperilaku saat pengguna 

meninggalkan dan memasuki kembali aktivitas itu. Misalnya, 

jika sedang mem-build pemutar video streaming, Anda dapat 

menghentikan sementara video itu dan mengakhiri koneksi 

jaringan saat pengguna beralih ke aplikasi lain. Saat pengguna 

kembali ke aplikasi, Anda dapat menghubungkan ulang ke 

jaringan dan memungkinkan pengguna melanjutkan video 

tersebut dari titik yang sama. Dengan kata lain, setiap callback 

memungkinkan Anda melakukan pekerjaan tertentu yang 

sesuai dengan perubahan status yang diberikan. Melakukan 

pekerjaan yang tepat dan pada waktu yang tepat, serta 

menangani transisi dengan benar membuat aplikasi Anda lebih 

andal dan efektif [5].  

 

ACTIVITY LIFECYCLE 



34 

 

BAB 
4 

 

 

A. Teori Intent dan Fragment 

Intent adalah sebuah kelas dalam programming Android 

yang berfungsi untuk perpindahan halaman. suatu objek yang 

terdapat dalam suatu activity dimana objek tersebut dapat 

komunikasi dengan activity yang lain, baik activity pada fungsi 

internal android misal seperti memanggil activity dalam satu 

package atau beda package yang masih berada dalam satu 

project. merupakan objek tipe android.content.Intent. Melalui 

metode startActivity() yang digunakan untuk memulai sebuah 

activity lain. sebuah mekanisme yang digunakan untuk 

melakukan sebuah aksi dari komponen aplikasi. Untuk dapat 

melakukan sebuah aksi pada sebuah intent [6], ada 3 cara yang 

dapat dilakukan:  

1. Menjalankan sebuah activity lain baik dengan data ataupun 

tanpa data 

2. Membuat sebuah service untuk menjalankan pekerjaan 

tertentu pada sebuah background/non main thread. 

3. Mengirimkan sebuah broadcast. Pesan yang dikirimkan 

dalam keadaan tertentu, misalkan ketika booting atau sedang 

melakukan pengisian data baru mengirimkan data 

Ada 2 macam model intent dalam pemrograman android 

1. Explicit Intent 

Dikatakan intent explicit karena intent tersebut 

biasanya dibuat oleh seorang programmer berdasarkan 

kebutuhan yang ada. Untuk memanggil intent tersebut 

INTENT DAN 

FRAGMENT 
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A. Teori RecyclerView 

Pada bab ini kita akan membahas tentang kegunaan dari 

macam-macam Recyclerview yang terdiri dari listview, 

gridview, dan cardview. 

1. List View 

List View merupakan sebuah widget yang terdapat 

pada komponen UI (user interface) dari sebuah aplikasi. 

Widget yang dipakai untuk menampilkan nilai-nilai dan data 

dalam bentuk list atau daftar. Item-item data yang 

ditampilkan dalam ListView biasanya dapat tersusun dalam 

urutan berjajar ke samping atau ke bawah. tampilan ListView 

selalu dapat dengan mudah di-scroll oleh user aplikasi. Data-

data pada ListView didapat dari sebuah query database atau 

array yang telah ditetapkan sebagai sebuah data model. 

Untuk bisa bekerja dengan baik, ListView punya sebuah 

adapter. Adapter adalah sebuah class yang berfungsi untuk 

mengatur resource view, model dan susunan item di 

ListView. Resource view mengatur item yang terlihat dan 

tersembunyi di ListView dan adapter hampir selalu 

mempunyai jumlah resource view yang tetap, tidak berubah, 

sesuai dengan item-item yang muncul di layar aplikasi. 

ListView masih cukup banyak digunakan oleh 

developer aplikasi, terutama jika aplikasi yang dibuat masih 

sederhana. Para app developer pemula juga seringkali 

menjadikan tugas membuat ListView Android Studio 

RECYCLERVIEW 
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A. Teori Scrolling Activity 

Di Android proses scroll biasanya dicapai menggunakan 

class ScrollView. Setiap tata letak standar yang mungkin 

melampaui batas penampungnya harus disarankan di 

ScrollView untuk memberikan tampilan scroll yang dikelola 

oleh framework. Penerapan scroller kustom hanya diperlukan 

untuk skenario khusus. Scroller digunakan untuk 

menganimasikan scrolling dari waktu ke waktu, yang 

menggunakan prinsip fisika scrolling standar platform. Scroller 

itu sendiri sebenarnya tidak menggambar apa pun. Scroller 

melacak offset scroll untuk Anda dari waktu ke waktu, tetapi 

tidak otomatis menerapkan posisi tersebut pada tampilan Anda. 

ScrollView digunakan agar konten pada layar aplikasi dapat di 

Scroll secara vertikal, karena jika tidak menggunakan 

ScrollView, jika konten kita melebihi ukuran layar maka konten 

tersebut akan terpotong [8]. 

 

B. Teori Maps Activity 

Maps API dari Google play service adalah salah satu API 

yang dapat dimanfaatkan dalam mengembangkan aplikasi 

android yang memberikan fitur berbasis lokasi. Seperti yang kita 

ketahui saat ini Google bukan lagi hanya sebuah Mesin Pencari 

tapi telah berubah menjadi perusahaan teknologi raksasa 

dengan berbagai macam produk inovatifnya. Salah satunya 

adalah Google Maps. Kita sebagai developer tidak hanya dapat 

SCROLLING DAN 

GOOGLE MAP ACTIVITY 
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A. Teori Pendukung 

Broadcast receivers adalah komponen-komponen aplikasi 

Android yang memungkinkan kita mengirim atau menerima 

pesan-pesan. Broadcast receivers mendaftar system broadcast 

dan/atau custom broadcast serta mendapat notifikasi melalui 

intent dengan cara-cara berikut: 

1. Oleh sistem, saat terjadi system event pada suatu aplikasi 

yang terdaftar. 

2. Oleh aplikasi lain, jika suatu aplikasi terdaftar untuk custom 

event. 

Broadcast receivers digunakan untuk menerima pesan 

jika ada perubahan dari suatu sistem. Misalnya saat ponsel 

dihubungkan dengan charger, sistem akan mendeteksi dan 

mengirim pesan, kemudian ponsel/aplikasi menerima pesan 

tersebut yang ditandai dengan tampilan ponsel sedang charging. 

sebuah broadcast sesungguhnya adalah pesan yang dibungkus 

menggunakan objek intent [10]. Broadcast bisa dibuat secara 

implisit atau implisit. Berikut adalah perbedaannya: 

1. Sebuah implicit broadcast adalah pesan yang tidak hanya 

ditujukan pada aplikasi kita saja, tetapi siapapun. Untuk 

menerima pesan implicit ini, kita perlu menggunakan sebuah 

IntentFilter dan mendeklarasikannya dalam manifest. Kita 

perlu melakukan langkah ini karena sistem operasi Android 

akan memberikan pesan broadcast pada setiap aplikasi yang 

sudah memiliki Intent Filter untuk event Karena cara 

BROADCAST RECEIVER 



123 

 

BAB 
8 

 

 

A. Teori Pendukung 

SharedPreferences adalah sebuah class yang memiliki 

kemampuan ataupun fungsi untuk menampung data dalam 

key/value yang berpasangan. Data dalam SharedPreferences 

nantinya dapat digunakan dalam aktivitas apa saja dalam 

android studio [11]. Tipe data dan Metode dalam 

SharedPreferences dibagi menjadi beberapa tipe data dan 

metode, yaitu [12]: 

1. getBoolean() 

2. getFloat() 

3. getInt() 

4. getLong() 

5. getString() 

6. getStringSet() 

Pada penyimpanan menggunakan SharedPreferences, 

Android menggunakan preferences APIs untuk menyediakan 

jalan yang baik bagi pengguna dalam menggunakan ataupun 

mengubah pengaturan mereka. Sebagai contoh, user interface 

untuk pengaturan dapat menggunakan PreferenceActivity 

ataupun PreferenceFragment, lalu jika pengguna mengubah 

pengaturan maka data yang terdapat didalam 

SharedPreferences akan berubah ataupun terupdate. 

Shared Preferences adalah cara mudah untuk menyimpan 

data yang tidak terlalu sensitif pada Android. Data yang 

disimpan dalam Shared Preferences dapat diakses oleh aplikasi 

SHARED PREFERENCES 
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A. Teori Pendukung 

Android menyediakan salah satu mekanisme 

penyimpanan data berulang yang dapat tersimpan secara 

terstruktur dan berelasi dengan menggunakan SQLite. SQLite 

merupakan database yang bersifat open source yang 

mendukung operasi relasi standar yang umum terdapat pada 

engine database seperti sintaks SQL dan operasi transaksi. 

Meskipun berjalan seperti database, pada umumnya sqlite 

berukuran kecil dan mampu berjalan pada peranti dengan 

memori terbatas seperti smartphone [13]. 

SQLite ini dipakai oleh aplikasi-aplikasi native dengan 

penyimpanan data yang tidak bersifat kompleks seperti Google 

Chrome dan Firefox. Contohnya adalah untuk menyimpan data 

bookmark website yang dilakukan oleh pengguna dan juga 

aplikasi mobile seperti aplikasi contact bawaan OS Android 

yang menggunakannya sebagai penyimpanan data lokal yang 

mendukung proses sinkronisasi ke server. 

SQLite hanya mendukung beberapa tipe data seperti text 

untuk penyimpanan data dalam bentuk string, int untuk 

menyimpan data dalam bentuk bilangan bulat, real untuk 

menyimpan data dalam bentuk bilangan pecahan/bilangan 

presisi. Jadi apabila ingin menyimpan data yang tidak didukung 

oleh SQLite maka diharuskan dilakukan proses konversi tipe 

data yang sesuai dengan tipe data yang didukung sebelum 

melakukan penyimpanan data. 

CRUD SQLITE 
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A. Teori Pendukung 

Firebase awalnya dibuat oleh perusahaan startup 

bernama Evolve buatan James Tamplin dan Andrew Lee pada 

tahun 2011. Awalnya Firebase dirancang sebagai API chat 

service yang memungkinkan untuk membuat fungsionalitas 

online chat pada sebuah website. Namun, seiring berjalannya 

waktu, banyak developer yang memanfaatkan Firebase untuk 

menyinkronkan data dalam aplikasi, seperti menyimpan status 

permainan yang dilakukan secara real time di seluruh 

penggunanya (real time multiplayer games). Akhirnya di tahun 

2012, Tamplin dan Lee memisahkan produk Firebase menjadi 

dua, yakni sebagai chat system dan real-time architecture. 

Setelah tiga tahun diluncurkan, semakin banyak developer yang 

menggunakan Firebase, kurang lebih 110.000 developer sudah 

terdaftar. Tim Firebase juga mengatakan bahwa banyaknya 

developer yang terdaftar tidak akan memengaruhi service 

Firebase dan akan terus berfungsi seperti biasanya. Hingga pada 

akhirnya pada tahun 2014, Google mengumumkan untuk 

mengakuisisi Firebase [14]. 

Tim Firebase mengatakan bahwa bergabungnya Firebase 

dengan Google akan meningkatkan peluang produk mereka 

terus berkembang. Apalagi dengan bakat engineer, resource, 

dan infrastruktur dari Google, mereka dapat melakukan lebih 

banyak bahkan jauh lebih cepat lagi dalam pengembangan 

Firebase. Hal tersebut terbukti sampai saat ini Google terus 

AUTH FIREBASE 
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A. Teori Pendukung 

Seperti yang sudah dipaparkan sebelumnya, Firebase 

adalah platform yang dikembangkan oleh Google untuk 

memudahkan proses membangun aplikasi. Tak hanya hanya itu, 

Firebase juga memungkinkan Anda untuk meningkatkan 

performa aplikasi yang sudah berjalan atau sudah ada di Play 

Store. Hingga saat ini, semakin banyak developer yang 

menyukai Firebase, baik dari startup hingga perusahaan global. 

Hal ini terbukti dengan berbagai feedback positif terkait 

penggunaan Firebase, salah satunya datang dari Fabulous, 

aplikasi daily planner dan habit tracking yang tersedia di App 

Store dan Google Play Store. Sami Ben Hassine, Co Founder dan 

CEO Fabulous, mengatakan bahwa mereka dapat meningkatkan 

retensi dua kali lipat dengan alur khusus untuk onboarding 

pengguna. Mereka juga mengatakan bahwa waktu yang 

dibutuhkan untuk mengimplementasikan alur onboarding baru 

hanya satu hari saja. 

Cloud Firestore merupakan NoSQL document database 

yang memungkinkan Anda untuk membangun aplikasi tanpa 

server (serverless) dan aman dalam skala global. Anda juga 

dapat menyimpan data aplikasi di cloud, menyinkronkan data 

di seluruh perangkat secara online dan offline, serta mengambil 

data tersebut dengan query yang lebih ekspresif. Lalu, apa itu 

Database NoSQL? Dalam database SQL, kita harus mengikuti 

aturan yang didefinisikan dalam bentuk tabel dan bersifat strict 

CRUD FIRESTORE 
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A. Teori Pendukung 

Aplikasi di internet pada umumnya dibuat dengan 

beberapa bahasa pemrograman dan harus dapat berjalan dengan 

baik pada sistem operasi, bahkan perangkat yang berbeda. REST 

API merupakan arsitektur yang dirancang pada web service 

yang telah diterima secara luas oleh publik untuk penggunaan 

sederhana dalam paradigma mobile cloud. RESTful web service 

bekerja dengan mengidentifikasi URI (Uniform Resource 

Identifier) kemudian memodifikasinya dengan perintah GET, 

POST, PUT atau DELETE yang dapat direpresentasikan dalam 

beberapa bahasa pemrograman [17]. REST ini hampir selalu 

menggunakan HTTP (Hypertext Transfer Protocol) untuk 

berkomunikasi data. HTTP adalah protokol yang 

memungkinkan Anda saling bertukar data antar server dan 

client. 

 
Gambar 12. 1 Konsep Rest API 

 

CRUD REST API 
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