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Pendahuluan

0.1 Mengenal Android

Sistem operasi Android adalah sistem operasi seluler untuk digunakan terutama untuk
perangkat layar sentuh, ponsel, dan tablet. Desainnya memungkinkan pengguna mema-
nipulasi perangkat seluler secara intuitif, dengan gerakan jari yang mencerminkan gerakan
umum, seperti mencubit, menggesek, dan mengetuk.

Gambar 1: Perangkat Android

0.2 Mengenal Firebase dan Realtime Database

Firebase adalah platform yang dikembangkan oleh Google untuk membuat aplikasi seluler
dan web. Salah satunya produk yang sering digunakan di Firebase adalah Realtime
Database. Firebase Realtime Database adalah database yang dihosting di cloud. Data
disimpan sebagai JSON dan disinkronkan secara realtime ke setiap klien yang terhubung.



YoFirebase

Realtime Database

Gambar 2: Realtime Database

0.3 Mengenal JSON-Tree

JSON (JavaScript Object Notation) adalah format pertukaran data yang ringan. Mu-
dah bagi manusia untuk membaca dan menulis. Sangat mudah bagi mesin untuk men-
guraikan dan menghasilkan. Ini didasarkan pada subset dari Standar Bahasa Pemro-
graman JavaScript ECMA-262 Edisi ke-3 - Desember 1999. JSON adalah format teks
yang sepenuhnya bebas bahasa tetapi menggunakan konvensi yang akrab bagi pemro-
gram keluarga bahasa C, termasuk C, C++, C#, Java, JavaScript, Perl, Python, dan
banyak lainnya. Properti ini menjadikan JSON sebagai bahasa pertukaran data yang
ideal.

JSON dibangun di atas dua struktur:

e Kumpulan pasangan nama/nilai. Dalam berbagai bahasa, ini diwujudkan sebagai
objek, catatan, struct, kamus, tabel hash, daftar kunci, atau array asosiatif.

e Daftar nilai yang diurutkan. Dalam kebanyakan bahasa, ini diwujudkan sebagai
array, vektor, daftar, atau urutan.

Ini adalah struktur data universal. Hampir semua bahasa pemrograman modern men-
dukungnya dalam satu atau lain bentuk. Masuk akal bahwa format data yang dapat
dipertukarkan dengan bahasa pemrograman juga didasarkan pada struktur ini.

Response Body Select Body

{

"results": [

"bloguide_id™: "Pe8@686",

"birthday”: "1948-88-15",

“"chamber™: "house",

"contact_form": "https://pittenger.house.gov/contact/email-me",
"crp_id": "Neef3sdle”,

"district™: 9,

"facebook_id": "376142742468386",

"fax": "282-225-3389",

Gambar 3: Contoh JSON Tree



0.4 Mengenal Flutter Framework

Flutter adalah kerangka kerja sumber terbuka oleh Google untuk membangun aplikasi
multi-platform yang indah, dikompilasi secara asli, dari satu basis kode. Flutter men-
gubah proses pengembangan aplikasi. Buat, uji, dan terapkan aplikasi seluler, web, desk-
top, dan tersemat yang cantik dari satu basis kode.

What is Flutter

Gambar 4: Flutter



Persiapan Praktikum

Agar praktikum dapat berjalan dengan lancar, mahasiswa diwajibkan memenuhi per-
syaratan berikut baik dalam bentuk perangkat keras maupun lunak:

0.5 Perangkat Keras

e Prosesor dengan 4 inti
e RAM minimal 4GB, rekomendasi 8GB
e HDD 10GB

0.6 Perangkat Lunak

Perangkat lunak berikut ini wajib diinstall oleh mahasiswa demi lancarnya praktikum:

e Browser



Bab 1

Praktikum 1

1.1 Mengenal Pengembangan Antarmuka Thunkable

Di bagian ini mahasiswa diajarkan bagaimana membuat antarmuka aplikasi seluler dengan
menggunakan Thunkable. Mahasiswa diwajibkan mengikuti tahapan yang dijelaskan di
modul ini.

1.2 Tutorial

1. Mahasiswa membuka browser dan buka website https://thunkable.com/.

‘thunkcble Why Thunkable  Solutions ¥  Resources v Integrations Pricing m

Build Custom
Mobile Apps
No Coding
Required

Great ideas are everywhere. Join the millions of
Creators bringing their ideas to life.

Gambar 1.1: Tampilan Laman Thunkable

2. Setelah masuk ke halaman Thunkable, daftar akun dengan menggunakan GMail
dengan melakukan klik tombol yang ada.


https://thunkable.com/

& thunkable

Get started creating your own custom [c] Sign up with Google
mobile apps today

Design, develop and deploy your own native mobile "
apps with no coding needed. Bring your app idea
1o life with Thunkable.

sign up with Apple

1 Sign upwith email

Already have an acoount? Signin

Unable to login?

By signing in, you're accepting our

Gambar 1.2: Tampilan Laman Registrasi Akun

Sesudah membuat akun, maka mahasiswa akan bisa melihat halaman dasbor dari
Thunkable. Buatlah Create New Project untuk memulai membuat projek baru.

@& thunkable "&¢ @ Upgrade Account “ v
o
& MY WORKSPAGE -
v My Projects ) Create New Project
All'your personal projects from your workspace are stored here.
PROJECTS @ Date modified | v B8

B My Projects

@ Ssample Projects

(=) Public Gallery i
L]

CUSTOMIZATIONS

ES d S uary 31, 2024 at 07:48 PM
aved Screens .

= MobileApp

o, Custom

©~ Ccomponents B &

B Data Sources

Gambar 1.3: Tampilan Laman Registrasi Akun

Thunkable akan menampilkan window kecil untuk informasi apa yang akan dibuat.
Isi dengan contoh sebagai berikut lalu klik Create:

Create New Project

New Project Name:

[ Praktikum Aplikasi Mobile

Category :

Education X Just testing x

[ZOE ) Everyone can access this project here!

Use the Drag and Drop builder @

Gambar 1.4: Tampilan Laman Pembuatan Aplikasi



5. Thunkable lalu akan mengalihkan secara otomatis ke kanvas antarmuka aplikasi.
Di halaman ini memiliki dua jendela utama yaitu Design dan Block

@) | Desion Blocks & Praktikum Aplikasi Mobile O 3 g < N : )
) Component Tree v ] > O screent H
] 1 scrollable
Add Components ] 1 Background Select...
k Orientation® portrait
- Basic Android enly
i0s only
= = = ~ Status Bar
Button Label Image
3 b Visibility ©
o . ] i
B 1 ] style default
Text Input Group Layout

Color* . rgba(0,0,0,
~ Data

& 1 :

= = oo

Gambar 1.5: Tampilan Laman Utama Editor

6. Jendela saat ini Design digunakan untuk membuat antarmuka. Sedangkan Block
digunakan untuk mengatur perilaku antarmuka

@& Design Blocks & Praktikum Aplikasi Mobile = [ g < N -
Screent [ Pubiic }

Ul components

Screenl

Core
Control
Logic
Math
Text
Lists
Color

Device
Objects
Variables
Functions

App Features

Speech
Sound
Share
Camera
Files
SignIn

Gambar 1.6: Tampilan Laman Utama Blok

7. Kembali ke mode Design, dan dibagian inilah mahasiswa dapat menggunakan Add
Components yang ada di sebelah kiri untuk menambah komponen, Compo-
nent Tree untuk Fokus dan Hapus Komponen dan Kustomisasi Objek di

sebelah kanan.



Design  Blocks & Praktikum Aplikasi Mobile D @B 8 < N -

Screenl !i : !

Component Tree v 0 Screent
el = v
: e Scrollable
Background Select... v
- Basie : Orientation*" | portrait v
=] = = ] ] * Android only
E i08 only
Button Label Image
& i ~ Status Bar
=] H B ‘ i
Text Input Group Layout Visibility ®
- Data style default v
— _ oo Golor* B ove000.. -
= = 28
& simpl List | | Data Viewer | | Dtz Viewer 1 R

Gambar 1.7: Tampilan Laman Mode Design dan Fitur Lainnya

8. Sebelum memasukkan komponen Ul ke Kanvas, klik Settings yang ada di panel
sebelah kiri. Klik Icon Roda Gigi

@ Design Blocks & Praktikum Aplikasi Mobile D @ g < N : )
ul Screent [ Pubiic }
[ O Screenl B
(=] \d
~ Screen
@ I Project Settings
App Description Serollable
Background Select.. v
Orientation®™* | portrait v
4
* App Name ] 1 *Android only
( ° ‘ ] 1 i0S only
Please write your App Name!
v Status Bar
Icon
Visibility @
L, Upload lcon
Style default v
@ Publishing Settings
+ App (Buncie) 1D ] ] Color* B 2000,
a id.ac.usm.malanahirzan. praktik @ ] 1 —

Puhlic Ann

Gambar 1.8: Konfigurasi Aplikasi

9. Di bagian App Description dan App Name, isi sesuai dengan contoh:

@  Design Blocks & Praktikum Aplikasi Mobile ORI T q < N =)
o e Crubiic §
O Screent H
=] App Settings v
9 v Screen
@ ) Project Settings
App Description x Sorollable
& Aplikasi Informasi Fakultas
g Background Select... v
Orientation** | portrait v
*App Name * Android only
FTIKInfoApp| (] igecnly
fcon 1 ~ Status Bar
&, Upload Icon ] E visibility ®
Style default v

@ Publishing Settings
* App (Bundle) ID
ol Color B 2000, ~
id.ac.usm.maulanahirzan. praktik @
o] Public App

Translucent®

Gambar 1.9: Konfigurasi Aplikasi
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10. Kembali ke mode Designer dengan klik Icon HP di atas Icon Database di panel
sebelah kiri

@  Design Blocks & Praktikum Aplikasi Mobile 0D =g q < n
Screenl D

e :
@ } O Screent
o]
&

Component Tree ~ v

~ Screen

L 1 § Serollable

Add Components ] i Background Select... v
Orientation®* | portrait v
*Android only
w Basic norode
i0S only
= = @ 1 } ~ Status Bar
Button Label Image
Visibility @
[ea ] i3 ] 1
e [E Style default v
Text Input Group Layout
] Color* B oa0.00... v
- Data
5] Translucent*
_ _ -

Gambar 1.10: Kembali ke Mode Designer

11. Lalu buatlah antarmuka sederhana. Tarik komponen Label ke Kanvas

@& Design  Blocks & Praktikum Aplikasi Mobile O =3 H < AN :
g Screent [ Pubiic ]
B ~ (=] H
) Component Tree o S v Labell
- Label ; -
~ B screem Label
P o @
Label
Add Components Font v
color W oe0.00. ~
« Basic B, I|us, =,
Essentials
WA 18 =
=] = =
Button Label Image L G0
Web app only
— i0S only
=] . 1] “Android only
Text Input Group Layout
 Layout
~ Data
X 11 Y a1

&

Gambar 1.11: Memasukkan Label

12. Atur ulang tatak letak Label agar tepat ada di tengah. Akan muncul garis warna
ungu seperti di Gambar:
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@ Desion Blocks & Praktikum Aplikasi Mobile O O M q < n
g Screenl [ Pubiic }
Component Tree v I o = Labell H
e ‘Label i
- 0 soe ; : ~ Label
@ O screent I o k, o
o Label
Add Companents Font v
Golor Wl oba0.00. ~
~ Basic B, T|ys,| =
Essentials
A 18 =
(=] = =
Buton Label Image o0
Web app only
i0S only
= . B “Android only
Text Input Group Layout
v Layeut
w Data
é X 32 Y 34
= = S

Gambar 1.12: Atur Ulang Komponen

13. Isi dengan judul aplikasi dengan menggunakan Panel Kanan. Atur juga elemen

lainnya agar terlihat menarik

@ Desion  Blocks & Praktikum Aplikasi Mobile o @ § g < N =)
o Screent
g Component Tree v p— m— @ Labell
i Aplikasi Contoh
~ B screent : ~ Label
B
Aplikasi Contoh
Add Components Font Poppins v
Color .rgbam‘o‘om v
~ Basic B, I|uls =
Essentials
= = =] L3
Button Label Image Advanced T, o
=
o .'". Web app only
B i08 only
Text Input Group Layout Qo
~ Data ~ Layout
= B X 32 ¥ 30

L]
1
3

Gambar 1.13: Kustomisasi Label

14. Berikutnya tambahkan komponen Image ke Kanvas. Pastikan ID Komponen
diganti dengan Logo dan berada di tengah aplikasi. Lihat Gambar:

@& Desion  Blocks & Praktikum Aplikasi Mobile O =3 g 4 N )
] Screent [ Public ]
g Component Tree ~ ® [ Logo H
- 0o .
- 0 sersem Aplikasi Contoh e
B
Picture
) O odd b
L3 Ploture stretch v
Add Components Resize Mode
v Layout
- Ba X 32 Y 105
=] ) w 311 H 311
Button Label mege ResizeMode | Stretch v
o B
""""" o v style
Text Input Group Layout
Visible ®
ﬁ ~ Data
Background coloct. .

Gambar 1.14: Menambahkan komponen Image
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15. Untuk mengganti gambar dengan logo cukup memberikan link url berikut ke Panel
Kanan, dan atur agar gambar terlihat bagus.

e URL: https://1.bp.blogspot.com/-iPhCDfL8S_c/XohGexgk4jI/AAAAAAAAGaA/
F7CsvkxOFRs@naEn_f19ZNNQ_vaV_TZDgCLcBGAsYHQ/s1600/L0G0%2BUSMIAYA . png

@  Design Blocks & Praktikum Aplikasi Mobile O =g qH < N = )
. D an
g Component Tree v = = Logo H
~ B soreem oh v Image
B
Picture %2BUSMJAYA.png
i‘é} 3 Judul k
Picture
F center v
Add Components 5 : 0 Resize Mode
Laye
Basic X 99 Y 103
=] =) E] w 177 H 177
sutton Label mage Resize Mode | Stretch
=] i B
Text Inpt Group Layout
Visible
@ Dat:

Background

Gambar 1.15: Mengganti Gambar Komponen Image

16. Berikutnya adalah memberikan komponen lagi berupa dua (2) Tombol. Beri ID
sebagai btnNext dan btnExit seperti gambar berikut:

("] Design  Blocks & Praktikum Aplikasi Mobile D @3B g3 < N 2 )

g Screent [ Pubiic }

g Component Tree v = btnExit
~ O soreen Button
e Butto
iﬁl © btnNext
= Logo Font
= Judul
Text Color #FFFFFF
Add Components
B|I | =~
Essel
A 16
°Bas\( Disabl
? ios
= = ndroid
Button Label Image
o
I8 X 32 Y 370
Text Inpt Group Layout
o] w31 H 49

Gambar 1.16: Menambahkan Komponen Button

17. Berikan teks kepada Button dan hias secara bebas. Perhatikan contoh Gambar:
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https://1.bp.blogspot.com/-iPhCDfL8S_c/XohGexgk4jI/AAAAAAAAGaA/F7CsvkxOFRs0naEn_fl9ZNNQ_vaV_TZDgCLcBGAsYHQ/s1600/LOGO%2BUSMJAYA.png

& ® © o &

5]

Design  Blocks & Praktikum Aplikasi Mobile O o E
Screent
Component Tree v . .
Aplikasi Contoh v
~ O Sscreent
= btnExit
= Logo
3 Judul
Add Components
k
* Basic
=] [xc] [
Button Label Image

=] o B

Text Input Group Layout

~ Data

g = n
= btnNext g
v Button
Selanjutnya
Font Abril Fatface v
Text Color #FFFFFF v
B I =
Essentials
A 16
Disabled
i0S only
* Android only
- Layout
X 32 Y 308
w 311 H 49

Gambar 1.17: Mengubah Komponen Button

18. Untuk penghias akhir, berikan footer di bawahnya dengan Label dengan
berukuran kecil dan warna abu-abu. Isi teks lihat contoh:

& P O o ®

&

Design  Blocks & Praktikum Aplikasi Mobile D 3P
Screenl

. - SEE F)

omponent Tree ~ ——
"""’mnﬂ" v

v O screem

YDl

© btnExit

© binNext Selanjutnya

«) Logo

e
Add Components 5

~ Basic
= = W
Button Label Image ... Alauddin Maulana Hirzan

= i Il

Text Input Group

g < @ n
D
= Footer i
¥ Label

Alauddin Maulana Hirzan

Font
Color W rovacs2, 1. v
BIus, =
Essentials
WA 18 =1
s
Web app only
ios only
* Android only
¥ Layout
X 30 Y 625
w 313 H 21

Gambar 1.18: Footer Aplikasi dengan Label
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Bab 2

Praktikum 2

2.1 Nayvigasi Halaman

Di bagian ini mahasiswa diajarkan bagaimana membuat navigasi antar layar dengan
menggunakan Thunkable. Mahasiswa diwajibkan menyelesaikan Praktikum 1, sebelum
melanjutkan Praktikum 2.

2.2 Tutorial

1. Buka kembali proyek yang sudah dibuat sebelumnya.

@ Desion  Blocks & Praktikum Aplikasi Mobile D =B g < N =
s Component Tree - © LB
1 Aplikasi Contoh
|
B o oot
bility
ﬁ‘B © btnExit
© binNext styl default
2] Logo
@ Judul Color* .rgba(n 0.0
k Translucent*
Add Components
Android
Basic
Kelu
[=] 0] (=]
Button Label Ir
8 o B

Gambar 2.1: Membuka Proyek Sebelumnya

2. Ubah Komponen Screen 1 dengan nama baru Home atau Rumah dengan
menekan tombol kecil di samping komponen. Lalu tekan Enter
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@  Desion  Blocks & Praktikum Aplikasi Mobile D =3B g < N =)
e Component Tree = LeBar
Aplikasi Contoh
: ~ Status Bar
Visibility ©
é; © btnExi
= biniext Style default v
Logo
© Judl Golor* W o000, ~
Add Components ] UusHM Translucent*
1 * Android only
] Selanjutuya ~ Interactive
~ Basic 1 ; 1
= =] [ :
Button Label Image

@ o 0 @

Gambar 2.2: Mengubah Layar Awal

3. Tambahkan Layar Baru dengan melakukan klik Icon yang ada di sebelah kanan
tulisan Component Tree.

@ Desion B & Praktikum Aplikasi Mobile © = fH g <« N - )
g Rumah | Screent [ Pubiic }
e Component Tree v oserly
> O Rumah 3 ~ Status Bar
@ 3 Footer
Visibility (o}

&3 © btnExit

S binNext style default v

& Logo

2 e ] Color* B o000,

| |
: Translucent*

Add Components 1 * Android only

~ Interactive

~ Basic ; E Add Blocks +

= [xc] [«
Button Label image

Gambar 2.3: Menambahkan Layar Baru

4. Ubah Layar Baru tersebut menjadi Tentang Kami

Design  Blocks & Praktikum Aplikasi Mobile O =8O g £ N -
Rumah | Tentang Kami [ Public ]
T 108 only

Component Tree

=
<
<

v Status Bar

=2
5]
8
B
@

~ O Rumah
3 Footer
visibility ®
o bnkxit
= binlext ] style default v
& Logo
color B 2000,
O Tentang kami 4 0
) Translucent*
Add Components 1 « Android only
: ~ Interactive
~ Basic 1 Add Blocks +
(=] [xc] =
Button Label Image

Gambar 2.4: Mengubah Nama Layar
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5. Masukkan komponen-komponen seperti 1 Label untuk Judul, 1 Image untuk Logo
FTIK, dan 1 Label untuk Deskripsi. Lihat Contoh:

Gunakan Link : https://ftik.usm.ac.id/wp-content/uploads/2022/12/Favicon-FTIK-USM.

png

& ® O O &

Design Blocks

O Rumah
3 Footer
S binExit
= btnNext
=) Logo
= Judul

Tentang Kami

=) Logo!
o Judu

[=] 0]
Button Label
[em)
Text Input Group
~ Data

& Praktikum Aplikasi Mobile O = f

mah | Tentang Kami

Tentang Kami v

as
Yy _J L
"N/ A
Label °
[ ye
=]
Image
Il
Layout

g< @ : M
[ Puic

© Deskripsi

~ Label

Label
Font v

Galor W ob:0.00. -~

Essentials

ios only

* Android only

Gambar 2.5: Tampilan Layar Kedua

6. Agar komponen Label terakhir dapat digunakan untuk Teks Banyak, pertinggi
Komponen Label, dan berikan jumlah baris di sisi kanan. Lihat Gambar:

€
(=]
8
B
]

&

Design  Blocks

O Rumah
= Footer
= binExit
S binNext
2 Logo
= Judul

O Tentang Kami

© Deskripsi

& Logot

= Judul

~ Embed

B ®

Map

= =

PDF Reader Rating

& Praktikum Aplikasi Mobile D @3 F

Rumah | Tentang Kami

[ L] '
r 7 A

Label

m

Canvas

Q

AdMob
Banner

J< @ : M

© Deskripsi :
~ Label
Label
Font v
Color Wl oe0.00..
BT |y =
Esse 2
A 18 10
¥ Layout
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7. Pastikan di bawah Label ada sisa untuk meletakkan dua tombol.

Gambar 2.6: Memodifikasi Label

Masukkan 2

Button tepat di bawah Label Lebar tersebut. Perhatikan Gambar dan ID masing-

masing Tombol:
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Gambar 2.7: Meletakkan 2 Tombol

8. Kemudian isi label dengan Deskripsi Fakultas dari FTIK. Label tidak menerima
Enter dalam tulisan. Gunakan Notepad untuk merapikan tulisan. Lihat Gambar:

‘ Design Blocks

© binkxit
© binNext
=) Logo

O Judul

& @ © O

* O Tentang Kami
© bingack

© binNext!

@ Deskripsi
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Komunikasi  Universitas Semarang:
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L3 ‘Komunikasi dan Pariwisata.
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Gambar 2.8: Mengisi Deskripsi Fakultas

9. Tampilan sudah selesai. Maka langkah berikutnya adalah memberikan alur navigasi.
Pastikan Layar Pertama sudah di klik atau dipilih terlebih dahulu. Di tahap ini
mahasiswa masuk ke mode Blocks
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Gambar 2.9: Membuka Mode Blocks

10. Untuk memberikan aksi ke btnNext milik Home atau Rumah. Klik-dan-Tarik
btnNext, pilih Blok Kuning dengan tulisan When btnNext Click do ke Kan-

vas

Design

“

Ul components
~ [ Rumah
2 Footer
b
btnNex*
0go
3 Judul

1
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Control
Logic
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Color
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Objects
Variables

Functions
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btnNext « = Touch Up
a

——

59 btnNext v i to

U btnNext Text
-4 btnNext v B Text Color v f<]

Button

b btnNext « |- Text Color « ||
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Gambar 2.10: Menarik Blok Klik btnNext

11. Untuk bisa berpindah ke Laman Tentang Kami, gunakan Kategori Control
dengan Blok navigate to. Lihat Gambar:
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Gambar 2.11: Menarik Blok Navigasi

12. Langkah terakhir adalah mencocokkan kedua potongan tersebut menjadi satu bagian.
Lihat Gambar:
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Gambar 2.12: Menyatukan Potongan Blok

13. Ubah arah navigasi dari Rumah ke Tentang Kami
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Rumah | Tentang Kami [ Pubiic }
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Gambar 2.13: Mengubah Arah Navigasi
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14. Tes aplikasi dengan menekan Computer Play di bagian atas. Bukan Phone Play

@& Design Blocks & Praktikum Aplikasi Mobile =B 0 = N : B
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Gambar 2.14: Menguji Aplikasi

15. Jika sudah klik Back to Editing untuk kembali ke mode semula.

@& Design Blocks & Praktikum Aplikasi Mobile = B g « N : B
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Gambar 2.15: Kembali ke Editing

16. Lakukan hal yang sama dengan tombol btnBack yang ada di Tentang Kami.
Pastikan Tentang Kami sudah dipilih sebelum masuk mode Blocks
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Gambar 2.16: Navigasi Mundur
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Bab 3

Praktikum 3

3.1 Konten Tambahan

Di bagian ini mahasiswa diajarkan menambahkan konten tambahan beserta navigasinya
menggunakan Thunkable. Mahasiswa diwajibkan menyelesaikan Praktikum 2, sebelum
melanjutkan Praktikum 3.

3.2 Tutorial

1. Buka kembali Thunkable, lalu buka projek sebelumnya.

@& Desion Blocks & Praktikum Aplikasi Mobile 9 @8 g < N - )
g Rumah | Tentang Kami + @
Component Tree v a o O Rumah H
<) | Ve aaE ]
Aplikasi Contoh e
@ » O Tentang Kami
wore [T
Add Gomponents packground [ robaizar 8.
Orientation® auto v
* Android only
Basic Fakultas i0S only
Komunikag | |
=] =] & & merupakar + siatus gar
Button Label image Selanjutnya menaungi [ |
Informasi,
Komunikae Viebiity °
e Keluar
(=] B
e [E Style default -
Text Input Group Layout
color B 2000,
» Data
& Translucents
— — oo

Gambar 3.1: Buka Projek

2. Buat Empat halaman berikutnya dengannama P SI, P TI, P _IK,dan P _Par
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Scrollable
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Gambar 3.2: Buat Halaman Baru

3. Dimulai dari halaman P SI, masukkan komponen berikut: (Isi dapat dicek di
ftik.usm.ac.id)

(a) Label (Judul)
) Label (Visi)

) Label (Isi Visi)
) Label (Misi)

) Label (Isi Misi)
) Button (Teknik Informatika) — ID: ProdiTI
) Button (Kembali) — ID: btnKembali

@ Desion  Blocks & Praktikum Aplikasi Mobile D @ g < N : )
g Rumah | Tentang Kami | PSI | P_TI | PIK | PPa [ Pubiic }
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N ke Indonesiaan dan  memiliki Color §
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© Judul2 ditingkat global. Border rgba(236, 2... v
ogram  Studi 9 o
. inik InFormatika, MRy Misi L
Basic Y pariwisata, Menyélenagarakan pendidikan secara Shadow rgba(0, 0, 0...

rofesional dan terintegrasi di bidang s
is berbasis teknolog informasi ]
=] [xc] [«

garakan penelitian dibidang - Interactive
Button Label Image

asi bertaraf nasional dan:

uk pengembangan
Add Blocks +
o i B o
K Teknik
Informatika

2 ~ Data

eknologi

Gambar 3.3: Komponen Halaman P SI

4. Lanjutkan dengan halaman P TT dengan komponen sebagai berkut (Sama dengan
sebelum):

(a) Label (Judul)
(b) Label (Visi)
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(e
(

)
)
)
)
)

(c) Label (Isi Visi)
(d) Label (Misi)

Label (Isi Misi)

f) Button (Ilmu Komunikasi) — ID: ProdilK

(g) Button (Kembali) — ID: btnKembali

-

& @ © O

Design  Blocks & Praktikum Aplikasi Mobile D =3 g < N ¢

Font Abril Fatface
Text Color #FFFFFF

B I =

A 16

Gambar 3.4: Komponen Halaman P TI

5. Lanjutkan dengan halaman P IK dengan komponen sebagai berkut (Sama dengan
sebelum):

Label (Judul)

Label (Visi)

Label (Isi Visi)

Label (Misi)

Label (Isi Misi)

Button (Pariwisata) — ID: ProdiPar
Button (Kembali) — ID: btnKembali
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@ Desion Blocks & Praktikum Aplikasi Mobile D =3B g < N =)
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Gambar 3.5: Komponen Halaman P_IK

6. Terakhir, lanjutkan dengan halaman P _Par dengan komponen sebagai berkut
(Sama dengan sebelum):

(a) Label (Judul)
) Label (Visi)
) Label (Isi Visi)
(d) Label (Misi)
) Label (Isi Misi)
) Button (Berikut) — ID: btnBerikut
) Button (Kembali) — ID: btnKembali

@ Desion  Blocks & Praktikum Aplikasi Mobile O =8 g 2 N
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Gambar 3.6: Komponen Halaman P Par

7. Buka halaman Tentang Kami, dan masuk ke mode Blocks. Buatlah blok untuk
tombol btnNext seperti berikut:
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Gambar 3.7: Blok Aksi btnNext Tentang Kami

8. Buka halaman P SI, dan masuk ke mode Blocks. Buatlah blok untuk tombol
btnKembali dan ProdiTI seperti berikut:
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Gambar 3.8: Blok Aksi btnKembali dan ProdiTI

9. Buka halaman P TI, dan masuk ke mode Blocks. Buatlah blok untuk tombol
btnKembali dan ProdilK seperti berikut:

@ Design Blocks & Praktikum Aplikasi Mobile = F g < N =)

Ul components ~
v OeT btnKembalil - _ Click
© ProdilK r
= btnKembali1 =
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Gambar 3.9: Blok Aksi btnKembali dan ProdilK
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10. Buka halaman P IK, dan masuk ke mode Blocks. Buatlah blok untuk tombol

btnKembali dan ProdiPar seperti berikut:

@& Design Blocks & Praktikum Aplikasi Mobile = F g <

Ul components
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Control
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Math
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Gambar 3.10: Blok Aksi btnKembali dan ProdiPar

11. Buka halaman P Par, dan masuk ke mode Blocks. Buatlah blok untuk tombol

btnKembali seperti berikut:

@&  Design Blocks & Praktikum Aplikasi Mobile = Fa ]

P_Par

Ul components
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Gambar 3.11: Blok Aksi btnKembali

12. Uji Aplikasi untuk memastikan Flow Halaman sesuai
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Gambar 3.12: Pengujian Desain
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