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ABSTRACT

DESIGN OF IIB DARMAJAYA MOBILE ACADEMIC GUIDE
APPLICATION BASED ON ANDROID
WITH THE STRING METHOD MATCHING

By:
Ragil Tri Saputra

Academic information-based technology system at Darmajaya Informatics and
Business Institute Bandar Lampung is a system used to provide convenience for IBI
Darmajaya students to find out related information about the process of academic
education. The objective of this application was to simplify IBI Darmajaya students
in obtaining information relating to the academic process in IBI Darmajaya which is
accurate and relevant and provides guidance to students about matters relating to the
process of academic education.

This study used the Prototype method. This method starts with gathering user needs.
Then, it is continued by making a quick design which will then be re-evaluated before
being properly produced. The result of the study showed that IBI Darmajaya
academic guide mobile application could facilitate students in obtaining technology-
based information related to the academic process.

Keywords: Academic Guide, String Matching, IBI Darmajaya
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ABSTRAK
RANCANG BANGUN APLIKASI MOBILE ACADEMIC GUIDE
11B DARMAJAYA BERBASIS ANDROID
DENGAN METODE STRING
MATCHING

Oleh
Ragil Tri Saputra

Sistem Teknologi berbasis informasi akademik pada Institut Informatika dan Bisnis
Darmajaya Bandar Lampung adalah sebuah sistem yang digunakan untuk
memberikan kemudahan kepada para mahasiswa IIB Darmajaya mengetahui
informasi yang berkaitan mengenai proses pendidikan akademik. Tujuan dari aplikasi
ini adalah untuk mempermudah mahasiswa IIB Darmajaya dalam mendapatkan
informasi yang berkaitan dengan proses akademik dalam 1B Darmajaya yang akurat
dan relevan dan memberikan panduan kepada mahasiswa seputar hal — hal yang
berkaitan dengan proses pendidikan akademik

Penelitian ini menggunakan metode Prototype. Metode ini dimulai dengan
pengumpulan kebutuhan pengguna. Kemudian membuat sebuah rancangan kilat yang
selanjutnya akan dievaluasi kembali sebelum di produksi secara benar. Hasil
penelitian menunjukan bahwa aplikasi mobile academic guide 1IB darmajaya dapat
memudahkan mahasiswa dalam mendapatkan informasi berbasis teknologi yang
berkaitan dengan proses akademik.

Kata kunci : Academic Guide, String Matching , 11B Darmajaya
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Darmajaya merupakan salah satu institusi pendidikan tinggi swasta (PTS) terkemuka
di Provinsi Lampung, berdiri pada tahun 1995, dibawah naungan Yayasan Pendidikan
Alfian Husin yang mempunyai bidang akademik dan non akademik.Di dalam bidang
akademik Darmajaya memiliki struktur yang panjang dan aturan — aturan yang harus
diketahui oleh para mahasiswa.

Namun dalam kenyataannya masih ada hal-hal dalam proses akademik di 11B
Darmajaya yang masih belum dipahami oleh sebagian mahasiswa terutama
mahasiswa yang masih baru dan para mahasiswa baru cenderung enggan bertanya
baik kepada Dosen ataupun teman — teman sesama akademisi yang lebih dahulu
kuliah di darmajaya. Dalam hal ini sering muncul ketidaktahuan para mahasiswa
yang terkadang membuat para mahasiswa menyimpulkan kemudian mengambil
keputusan sendiri tanpa mencari informasi yang akurat.

Berdasarkan hal tersebut, dapat diambil kesimpulan bahwa dibutuhkan media yang
dapat menyediakan informasi tentang hal —hal yang berhubungan dengan proses
akademik yang akurat dan relevan serta mudah untuk diakses. Untuk itu, dibangun
suatu perangkat lunak berbasis aplikasi mobile yang dapat membantu menyediakan
informasi bahasa-bahasa akademik I1B Darmajaya, sehingga sistem aplikasi mobile
ini diharapkan dapat mempermudah mahasiswa baru dalam memperoleh informasi

yang tepat dan relevan.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, permasalahan dalam penelitian ini
adalah bagaimana membangun perangkat lunak yang dapat membantu menyediakan

informasi akademik berbasis android.



1.3 Batasan Masalah
Agar ruang lingkup pada skripsi ini lebih terarah, maka di berikan batasan masalah
sebagai berikut:
1. Perangkat lunak ini hanya menyediakan informasi seputar hal — hal yang
berkaitan dengan proses pendidikan akademik 11B Darmajaya.
2. Perangkat lunak dibangun untuk berjalan hanya pada sistem operasi Android

Versi 4.4(KitKat) atau yang terbaru.

1.4 Tujuan Penelitian
1. Memudahkan mahasiswa IIB Darmajaya dalam mendapatkan informasi yang
berkaitan dengan proses akademik dalam 1IB darmajaya yang akurat dan
relevan.
2. Membuat Aplikasi Berbasis Android yang memberikan panduan kepada
mahasiswa seputar hal — hal yang berkaitan dengan proses pendidikan
Akademik.

1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Menghindari informasi yang tidak akurat pada lingkungan kampus 11B
Darmajaya
2. Adanya aplikasi yang menyediakan informasi seputar Bahasa — bahasa

Akademik 1B Darmajaya.

1.6 Sistematika Penulisan
Agar memudahkan dalam memberikan gambaran secara utuh penulisan skripsi ini,

maka sistematika penulisan ini dibagi menjadi 5 (lima) bab sebagai berikut

BAB | PENDAHULUAN
Bab ini menjelaskan latar belakang dibuatnya aplikasi Mobile Academic Guide 11B
Darmajaya, rumusan masalah yang didapat, batasan masalah yang dibuat, tujuan,

manfaat dan sistematika penulisan yang diterapkan.



BAB I1 LANDASAN TEORI
Bab ini menjelaskan mengenai teori-teori terkait Aplikasi Mobile Academic Guide

1B Darmajaya untuk mendukung penelitian yang dilaksanakan.

BAB 11l METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini berisi metode yang digunakan dalam penyelesaian permasalahan yang
ditanyakan dalam perumusan masalah dan analisa yang dilakukan dalam membangun
Aplikasi Mobile Academic Guide 11B Darmajaya berbasis android. Selain itu, bab ini
membahas prosedur sistem baru yang diajukan, use case diagram, activity diagram,

perancangan tatap muka.

BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Bab ini menjelaskan tentang hasil dari pengkodean yang dilakukan, sehingga yang
dibahas pada bab ini adalah bagaimana tampilan sistem saat dijalankan. Selanjutnya
dipaparkan tentang instalasi perangkat lunak dan bagaimana sistem ini diuji.

BAB V SIMPULAN DAN SARAN
Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran yang diharapkan dapat bermanfaat untuk
pengembangan Aplikasi Mobile Academic Guide 1IB Darmajaya berbasis android

selanjutnya.
DAFTAR PUSTAKA

LAMPIRAN



BAB Il
LANDASAN TEORI

2.1 Rancang Bangun

Kata “rancang” merupakan kata sifat dari “perancangan” yakni merupakan
serangkaian prosedur untuk menerjemahkan hasil analisis dari sebuah sistem ke
dalam bahasa pemrograman untuk mendeskripsikan dengan detail bagaimana
komponen - komponen sistem diimplementasikan (Pressman, 2005). Kata “bangun”
merupakan Kkata sifat dari “pembangunan” adalah kegiatan menciptakan sistem baru
maupun mengganti atau memperbaiki sistem yang telah ada baik secara keseluruhan
maupun sebagian (Pressman, 2005). Dengan demikian pengertian rancang bangun
merupakan kegiatan menerjemahkan hasil analisa ke dalam bentuk paket perangkat
lunak kemudian menciptakan sistem tersebut ataupun memperbaiki sistem yang

sudah ada.

2.2 Aplikasi Mobile

Aplikasi Mobile adalah perangkat lunak yang berjalan pada perangkat mobile seperti
smartphone atau tablet PC. Aplikasi Mobile juga dikenal sebagai aplikasi yang dapat
diunduh dan memiliki fungsi tertentu sehingga menambah fungsionalitas dari
perangkat mobile itu sendiri. Untuk mendapatkan mobile application yang
diinginkan, user dapat mengunduhnya melalui situs tertentu sesuai dengan sistem
operasi yang dimiliki. Google Play dan iTunes merupakan beberapa contoh dari situs
yang menyediakan beragam aplikasi bagi pengguna Android dan iOS untuk

mengunduh aplikasi yang diinginkan. (Mobile Marketing Association, 2015).

2.3 Akademik

Akademik adalah sebuah peristiwa yang menjadikan kesadaran manusia lebih terang
dan lebih parah. Dengan akademik akan menjadikan kita lebih mampu untuk memilih
apa yang akan kita lakukan untuk mencapai tujuan yang menjadi sebuah kebahagiaan
kita dalam melakukan sebuah kegiatan (Heidegger).



2.4 Guide

Guide adalah orang yang memimpin wisatawan atau turis melalui lokasi yang tidak
dikenal atau yang belum familiar. Istilah ini juga dapat diterapkan pada orang yang
mengarahkan orang lain ke tujuan yang lebih abstrak seperti pengetahuan atau

kebijaksanaan.
2.5 Android

Android adalah sebuah sistem operasi untuk smartphone dan Tablet. Sistem operasi
dapat diilustrasikan sebagai ‘jembatan’ antara piranti (device) dan penggunanya,
sehingga pengguna bisa berinteraksi dengan device-nya dan menjalankan aplikasi-

aplikasi yang tersedia pada device (Yuni Puspita Sari, 2016).

Gambar2.1 Logo Android Studio

(sumber : https://developer.android.com/studio/index.html)

Android Studio adalah sebuah IDE (Integrated Development Environment) untuk
Android development yang diperkenalkan oleh Google. Android Studio merupakan
pengembangan dari Eclipse IDE, dan dibuat berdasarkan IDE Java populer, yaitu
Intellij IDEA. Android studio mempunyai fitur-fitur yang dapat mempermudah

penulis dalam penelitiannya.


http://id.wikipedia.org/wiki/Integrated_Development_Environment

2.5.1 Elemen Android

1. Dalvik Virtual Machine (DVM)
Salah satu element kunci dari Android adalah Dalvik Virtual Machine
(DVM). Android berjalan di Dalvik Virtual Machine (DVM) bukan di
Java Virtual Machine (JVM), sebenarnya banyak persamaannya
dengan Java Virtual Machine (JVM) seperti Java ME (Java Mobile
Edition), tetapi Android menggunakan virtual machine sendiri yang
dirancang untuk memastikan beberapa fitur-fitur berjalan lebih efisien
pada perangkat mobile.

2. Android SDK (Software Development Kit)
Android SDK adalah tools APl (Application Programing Interface)
yang diperlukan untuk mulai mengembangkan aplikasi pada plat form
Android menggunakan bahasa pemrograman Java. Android
merupakan subset perangkat lunak untuk ponsel yang meliputi sistem
operasi middleware dan aplikasi kunci yang di-release oleh Google.
Saat ini disediakan Android SDK (Software Development Kit) sebagai
alat bantu dan API untuk mulai mengembangkan aplikasi pada
platform Android menggunakan bahasa pemrograman Java. Sebagai
platform aplikasi-netral, Android memberi kesempatan untuk
membuat aplikasi yang dibutuhkan.

3. ADT (Android Development Tools)
Android development tools adalah plugin yang di desain untuk IDE
Android Studio yang memberikan kemudahan dalam mengembangkan
aplikasi Android dengan menggunakan IDE Android Studio. Dengan
menggunakan ADT untuk Android Studio akan memudahkan dalam
membuat aplikasi project Android, membuat GUI aplikasi, dan
menambahkan komponen-k omponen yang lainnya.



2.6 Android Studio

Satyaputra, A,. & Aritonang, M, E,( 2016 : 01) Menyatakan bahwa Android studio
adalah IDE resmi untuk membangun aplikasi android berdasarkan Intellij IDEA.
Intellij IDEA sendiri adalah java Integrated Development Environment (IDE) yang
dikembangkan oleh JetBrains, untuk mengembangkan perangkat lunak komputer.
Intellij IDE berfungsi dalam membantu anda dalam dunia per-coding-an baik dari
segi navigasi, penyokong produktivitas, hingga code editor yang cerdas. android
studio dibangun denga tujuan mempercepat proses pembangunan maupun

pengembangan aplikasi yang berkualitas tinggi untuk setiap device Android.

2.7 String Matching

Algoritma  string matching adalah sebuah algoritma yang digunakan dalam
pencocokkan suatu pola kata tertentu terhadap suatu kalimat atau teks panjang.
Algoritma string matching sendiri dapat dilakukan dengan beberapa cara tertentu,

antara lain cara Brute Force dan cara KnuthMorris-Pratt(KMP).

2.7.1 Algoritma Brute Force

a. Pengertian Algoritma Brute Force

Brute force adalah sebuah pendekatan yang langsung (straightforward) untuk
memecahkan suatu masalah, biasanya didasarkan pada pernyataan masalah
(problem statement) dan definisi konsep yang dilibatkan. Algoritma brute
force memecahkan masalah dengan sangat sederhana, langsung dan dengan
cara yang jelas

b. Cara Kerja Algoritma Brute Force

Berikut ini beberapa langkah cara kerja yang dimiliki oleh brute force, yaitu:

1) Mula-mula string dicocokkan pada awal teks.

2) Dengan bergerak dari kiri kekanan, dibandingkan setiap karakter di
dalam string dengan karakter yang bersesuaian di dalam teks, jika sesuai
dibandingkan tersebut mengeluarkan hasil.

3) Jika string belum ditemukan kecocokan dari teks belum habis, maka

geser string satu karakter ke kanan dan berulang langkah ke 2.



2.8 Database

Database adalah sebuah struktur yang umumnya dikategorikan dalam hal Sebuah
Basis Data flat dan sebuah Basis Data relasional. Basis data relasional lebih disukai
karena lebih masuk akal dibandingkan Basis data flat Ada tabel-tabel yang
menyimpan data. Setiap tabel terdiri dari kolom dan baris. Sebuah kolom
mendefinisikan jenis informasi apa yang akan disimpan. Diperlukan kolom khusus
untuk setiap jenis informasi yang ingin di simpan Abdul Kadir (Kadir, 2009).

Kalau kolom mendefinisikan jenis informasi apa yang akan disimpan, maka sebuah
baris adalah data aktual yang disimpan. Setiap baris dari tabel adalah masukan dari

tabel tersebut dan berisi nilai-nilai untuk setiap kolom tabel tersebut.

2.8.1 SQL.ite

Android menyediakan kemampuan penuh basisdata relasional melalui pustaka
(library) ~ SQLite. Dengan menggunakan SQLite dapat dibuat basisdata
relasional yang independen untuk tiap-tiap aplikasi. Basisdata tersebut dapat
digunakan untuk menyimpan struktur data aplikasi yang kompleks.SQL.ite
memiliki beberapa fitur diantaranya adalah:

1. Opensource

2. Sesuai dengan standar

3. Berukuran menengah

4. Single Tier

SQLite diimplementasikan sebagai pustaka (library) C yang merupakan
bagian dari perangkat lunak android. Dengan menyediakan fungsionalitas
melalui pustaka (library) , tiap-tiap basis data menjadi terintegrasi dengan
aplikasi yang dibuat, hal ini akan mengurangi ketergantungan serta
menyederhanakan transaction locking dan sinkronisasi (Meier, 2009). SQL.ite
adalah pustaka yang lengkap. Dengan semua fitur terpasang ukuran
pustaka(library) dapat kurang dari 350KiB, bergantung pada target platform
dan pengaturan optimalisasi kompiler, jika fitur tambahan tidak terpasang,
ukuran dari pustaka SQL.ite dapat dikurangi hingga dibawah 200KiB. SQL.ite



juga dapat berjalan pada ukuran stack space minimal (4KiB) dan heap yang kecil
(100KiB), hal ini membuat SQLite menjadi pilihan popular dalam mesin basisdata
pada gadgets/peralatan elektronik termasuk pemutar MP3, iPhone dan iPode Touch
(SQLite, 2011).

2.9 Model Prototype

(Pressman,2012) menguraikan bahwa dalam melakukan perancangan sistem yang
akan dikembangkan dapat menggunakan metode prototype. Metode ini cocok
digunakan untuk mengembangkan sebuah perangkat lunak yang dikembangkan
kembali. Metode ini dimulai dengan pengumpulan kebutuhan pengguna. Kemudian
membuat sebuah rancangan kilat yang selanjutnya akan dievaluasi kembali sebelum
di produksi secara benar.

Prototype bukanlah merupakan sesuatu yang lengkap, tetapi sesuatu yang harus
dievaluasi dan dimodifikasi kembali. Segala perubahan dapat terjadi pada saat
prototype dibuat untuk memenuhi kebutuhan pengguna dan saat yang sama
memungkinkan pengembangan untuk lebih memahami kebutuhan pengguna secara
baik.

Berikut adalah tahapan dalam metode prootype :

1. Komunikasi (Communication) dan pengumpulan data awal, yaitu komunikasi
dengan klien dan user untuk menentukan kebutuhan.

2. Perencanaan cepat (Quick Plan), yaitu pembuatan perencanaan analisis
terhadap kebutuhan pengguna.

3. Pemodelan perancangan cepat (Modeling Quick Design), yaitu membuat
rancangan desain program.

4. Pembentukan prototype(Construction of prototype), yaitu pembuatan aplikasi
berdasarkan dari pemodelan desain yang telah dibuat.

5. Penyerahan sistem dan umpan balik(Development Delevery and Feedback),
yaitu memproduksi perangkat secara benar sehingga dapat digunakan oleh

pengguna.
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Modelin
Quick design

Communication

Deployment
Deliver
& Feedback

Construction
of

prototype

Gambar 2.1 Metode Prototype (Pressman, 2012)
2.10 Pengujian Black Box Testing

Pengujian Kotak Hitam (Black Box Testing) menurut Pressman (2010) Black Box
Testing atau Pengujian KotakHitam atau juga disebut Behavioral Testing, berfokus
pada persyaratan fungsional dari perangkat lunak. Artinya, teknik Black-Box Testing
memungkinkan untuk mendapatkan set kondisi masukan yang sepenuhnya akan
melaksanakan semua persyaratan fungsional untuk suatu program.
Black-Box Testing bukan merupakan alternatif dari pengujian White Box Testing.
Sebaliknya, Black-Box Testing adalah pendekatan komplementer yang mungkin
untuk mengungkap kelas yang berbeda dari kesalahan daripada metode White Box
Testing.
Black Box Testing mencoba untuk menemukan kesalahan dalam kategori berikut.

1. Fungsi tidak benar atau hilang.

2. Kesalahan interface atau antarmuka.

3. Kesalahan dalam struktur data atau akses database eksternal.
4. Kesalahan kinerja atau perilaku.
5

Kesalahan inisialisasi dan terminasi.
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2.11  Unified Modelling Language (UML)

Rosa dan Shalahuddin (2016, p.133) mendefinisikan bahwa, Unified Modelling
Language (UML) adalah sebuah “bahasa” yang telah menjadi standar dalam industri
untuk visualisasi, merancang dan mendokumentasikan sistem piranti lunak, UML
menawarkan sebuah standar untuk merancang model sebuah sistem. Tujuan
Pengunaan UML yaitu untuk memodelkan suatu sistem yang menggunakan konsep
berorientasi objek dan menciptakan bahasa pemodelan yang dapat digunakan baik

oleh manusia maupun mesin. Menurut Rosa dan Shalahuddin(2016, p.140) tipe-tipe

diagaram UML adalah sebagai berikut :

2.11.1 Use Case Diagram

Use case diagram adalah gambar dari beberapa atau seluruh aktor dan use
case dengan tujuan yang mengenali interaksi mereka dalam suatu sistem. Use
case diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari sebuah
sistem, yang ditekankan adalah “apa” yang diperbuat sistem, dan bukan
“bagaimana”. Sebuah use case mempresentasikan sebuah interaksi antara
actor dan sistem. Dalam use case diagram terdapat istilah seperti aktor, use
case dan case relationship. Penjelasan simbol use case diagram ditunjukan

pada tabel 2.1.

Tabel 2.1. Simbol Use Case Diagram.

Simbol

Keterangan

Aktor : Seseorang atau sesuatu yang
berinteraksi dengan sistem yang sedang

dikembangkan.

C D

Use case : perungkat tertinggi dari

fungsionalitas yang dimiliki sistem.

Association :adalah relasi antara actor

dan use case.
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Tabel 2.2. Simbol Use Case Diagram.

Generalisasi:untuk memperlihatkan

_____ > struktur pewaris yang terjadi.

2.11.2 Activity Diagram

Activity Diagram menggambarkan rangkaian aliran dari aktifitas, digunakan
untuk mendeskripsikan aktivitas yang dibentuk dalam suatu operasi sehingga
dapat juga digunakan untuk aktifitas lainnya seperti use case atau interaksi.
Activity Diagram berupa flow chart yang digunakan untuk memperlihatkan
aliran kerja dari sistem. Notasi yang digunakan dalam activity diagram
ditunjukan pada tabel 2.2.

Tabel 2.3. Simbol Activity Diagram.

Simbol Keterangan

Activity : Memperlihatkan bagaimana
masing-masing kelas antarmuka saling

berinteraksi satu sama lain.

Initial Node : Bagaimana objek dibentuk

atau diawali

Actifity Final Node : Bagaimana objek
@ dibentuk dan diakhiri.

Decision : Asosiasi percabangan dimana

jika ada pilihan aktifitas lebih dari satu.
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Tabel 2.4. Simbol Activity Diagram.

Nama swimlane

Swimlane : Memisalkan organisasi bisnis
yang bertanggung jawab terhadap
aktifitas yang terjadi.

Join : Digunakan untuk menunjukkan

kegiatan yang digabungkan.

Fork : Digunakan untuk menunjukkan

kegiatan yang dilakukan secara paralel




BAB Il
METODOLOGI PENELITIAN
3.1 Metode Pengumpulan Data

Metode penelitian yang digunakan dalam penyusunan proposal skripsi ini adalah

berdasarkan pengumpulan data, yaitu melalui :
3.1.1 Metode Observasi

Dalam metode observasi ini penulis diberikan kesempatan untuk melakukan

pengumpulan data dengan cara mendatangi langsung kampus 11B Darmajaya.
3.1.2 Studi Literatur

Dalam metode dilakukan dengan cara mendapatkan informasi dan
mengumpulkan data dengan melihat sumber kepustakaan seperti jurnal
ilmiah, buku-buku dan sebagainya yang tentunya dapat di pertanggung
jawabkan yang nantikan akan jadi bahan referensi dalam pembuatan aplikasi

3.1.2 Wawancara

Dalam hal ini penulis melibatkan beberapa pihak-pihak terkait untuk
dilakukan wawancara demi mendapatkan data. Diantara pihak-pihak yang
terlibat dalam proses wawancara adalah badan atau biro yang ada di kampus

1B Darmajaya.

3.2 Metode Pengembangan Perangkat Lunak
Pada tahapan pengumpulan perangkat lunak, penelitian ini dilakukan berdasarkan
metode pengembangan sistem yang dipilih yaitu metode pengembangan sistem

Prototype.

3.2.1 Komunikasi
Komunikasi harus dilakukan dengan yang tepat. Data objektif dan relevan

dengan pokok pembahasan menjadi indikator keberhasilan suatu penelitian.
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Komunikasi dilakukan dengan cara mengadakan interaksi dengan klien dan

user sehingga kebutuhan perangkat lunak dapat terpenuhi.

3.2.2 Perencanaan Cepat

Quick Plan (rencana cepat) merupakan tahapan dengan melakukan analisis
dan perencanaan setelah kita mendapatkan data-data dari tahapan komunikasi.
Analisa kebutuhan non fungsional adalah sebuah langka dimana seseorang
pembangun perangkat lunak menganalisis sumber daya yang akan
menggunakan perangkat lunak yang dibangun. Analisis kebutuhan non
fungsional tidak hanya menganalisis siapa saja yang akan menggunakan
aplikasi tetapi juga menganalisis perangkat keras dan perangkat lunak agar
aplikasi dapat berjalan dengan baik. Analisis non fungsional yang dilakukan

dibagi dalam tiga tahapan, yaitu :

3.2.2.1 Analisis Kebutuhan Pengguna (User)
Aplikasi untuk menentukan konsentrasi skripsi dan rekomendasi bahasa
pemrograman ini akan digunakan oleh mahasiswa dan pihak Jurusan dengan
ketentuan sebagai berikut:
1. Menggunakan Sistem Operasi berbasis Android.
2. Menggunakan Sistem Operasi Android minimum versi 4.4 KitKat.
3.2.2.2 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak (Software)
Analisis kebutuhan perangkat lunak yang digunakan untuk membangun
aplikasi Mobile Academic Guide pada android adalah sebagai berikut :
1. Perangkat lunak sistem operasi pada PC adalah Microsoft Windows 10
64 bit.
2. Perangkat lunak sistem operasi pada android minimum adalah Android
versi 4.4 (Kitkat).
3. Perangkat lunak untuk pembuatan program adalah Android Studio.
4. Perangkat lunak yang di gunakan untuk pembuatan database adalah
DB Browser for SQLite.

5. Perangkat lunak pembuatan komponen aplikasi adalah Adobe XD.
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3.2.2.3  Analisis Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware)
Analisis kebutuhan perangkat keras yang digunakan untuk membangun
sebuah sistem adalah sebagai berikut :

Spesifikasi minimum untuk PC :

1 Processor Intel Core i5-4210U.
2 Ram 8 Gb.

3. Harddisk 500 Gb.

4 Keyboard dan Mouse.

Spesifikasi minimum untuk android :

1. Prosessor Qualgom Snapdragon 615.
2. Ram 1 Gb.
3. Strorage 500 Mb.

Analisa tersebut bukanlah hal yang mutlak, namun merupakan pendapat
peneliti tentang minimum penggunaan perangkat keras yang dipakai
dalam pengembangan aplikasi.

3.2.2.4 Tahapan Algoritma Brute Force

Algoritma brute force adalah algoritma untuk mencocokkan pattern
dengan semua teks antara O dan n-m untuk menemukan keberadaan
pattern dalam teks. Teks merupakan kata yang dicari dan dicocokkan
dengan pattern. Sedangkan pattern merupakan kata yang diinputkan
untuk dicocokkan.Berikut adalah tahapan pencarian menggunakan
algoritma brute force :
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Langkah Ke — |

Teks D/A|T|A|B|A|S|E MY |S | Q|L

Patterf M| Y |S |Q | L

n

Indeks1 2 3 4 5 6 7 8 91011 121 14

tidak cocok, geser pattern sebanyak satu langkah ke

kanan menuju indeks berikutnya,

Langkah Ke — 11

Teks| D| A| T| A/ B| Al S| E M Y S Q| L

Patte M Y| S| Q| L

m

Indek 1 2 3 45 6 7 8 9 10 1112 13 14
tidak cocok, geser pattern sebanyak satu langkah ke

kanan menuju indeks berikutnya,
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Langkah Ke-I111

Teks D/A|T|A|B|/A|S|E MY S|Q|L

Patter M| Y|S| Q|L
n

Indeks 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

tidak cocok, geser pattern sebanyak satu langkah ke kanan
menuju indeks berikutnya,

Langkah Ke — IV

Teks| D| A| T| A| B| A| S| E Ml Y| S|Q| L

Patter M Y| S| Q| L

Indeks 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14
tidak cocok, geser pattern sebanyak satu langkah ke kanan

menuju indeks berikutnya,
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Langkah Ke -V

Teks| D| A| T|A| B/ Al S| E M Y| S| QL

Patter M Y| S| Q| L

n

Indeks 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

tidak cocok, geser pattern sebanyak satu langkah ke kanan

menuju indeks berikutnya,

Langkah Ke — VI

Teks| D| A| T| A|B| A| S| E M Y| S| QL

Patter M Y| S|Q L

n

Indeks 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 1213 14

tidak cocok, geser pattern sebanyak satu langkah ke kanan

menuju indeks berikutnya,
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Langkah Ke — VII

Teks | D| A| T| A| B| A| S| E M Y| S| QL

Patter M Y| S| Q| L

n

Indeks 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14
tidak cocok, geser pattern sebanyak satu langkah ke kanan

menuju indeks berikutnya,

Langkah Ke — V111

Teks | D| A| T| A| Bl A| S| E M Y| S| Q| L

Patter MY S| Q| L

n

Indeks 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14
tidak cocok, geser pattern sebanyak satu langkah ke kanan

menuju indeks berikutnya,
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Langkah Ke — IX

Teks |D /A |T |A|B |A|S |E M|Y |S |[Q|L
Patter MY |S QL

n

Indeks 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1112 13 14

tidak cocok, geser pattern sebanyak satu langkah ke kanan

menuju indeks berikutnya,

Langkah Ke — X

Teks |D |[A|T |[A B |A|S |E MY |S QL

Pattern MY |S |Q]|L

Indeks1 2 3 4 5 6 7 8 910 1112 13 14

Cocok, pattern ditemukan dan pencarian berhenti di indeks
ke-10

3.3 Pemodelan Desain

Analisis kebutuhan dari tahap sebelumnya akan dipelajari dalam fase ini dan
desain sistem disiapkan. Desain Sistem membantu dalam mendefinisikan

arsitektur sistem secara keseluruhan.
3.3.1 Desain UML (Unified Modelling Language)

UML (Unified Modelling Language) yaitu suatu metode permodelan secara
visual untuk sarana perancangan sistem berorientasi objek, atau definisi UML

yaitu sebagai suatu bahasa yang sudah menjadi standar pada visualisasi,
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perancangan dan juga pendokumentasian sistem software. Pada Penelitian kali
ini UML yang dipakai adalah Use Case, Activity Diagram, dan Class Diagram.

a.Rancangan Use Case Diagram

Rancangan use case diagram dapat dilihat pada gambar 3.1

Pk e Desis it ang i

Ut s pecaren

s
Tl

Gambar 3.1

Berdasarkan use case diagram pada gambar 3.1 dapat dijelaskan
secara singkat fungsi dari use case menu utama berisi tentang
pencarian kata akademik dan tentang aplikasi.

1. Rancangan Activity Diagram Menu Utama
Rancangan activity diagram menu utama dapat dilihat
pada gambar 3.2



Pengguna Aplikasi

Menampilkan menu utama
. - Pencarian kata
akademik
Tentang Aplikasi

Membuka
aplikasi

Gambar 3.2

b. Rancangan Activity Diagram Tentang Aplikasi
Rancangan activity diagram tentang aplikasi dapat dilihat

pada gambar 3.3

Pengguna Aplikasi

Menampilkan tentang
aplikasi
Membuka menu
utama tentang
aplikasi

Gambar 3.3
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c. Rancangan Activity Diagram™ Pencarian kata akademik

Rancangan activiy diagram pencarian kata akademik dapat

dilihat pada gambar 3.4

Pengguna

Aplikasi

?

-
Membuka menu
utama

[ Menginput string

A

‘> .
Membuka pencarian kata ]

.

pencarian string yang
ditampilkan

Memilih salah satu hasil W

»
€

(‘ Menampilkan hasil
[' pencarian string

J

Menampilkan deskripsi
> dari kata yang dipilih

1
®

3.3.2 Desain Antar Muka Aplikasi

tampilan aplikasi yang ingin kita buat.

Gambar 3.4

Desain aplikasi merupakan rancangan bagaimana bentuk dan rupa

a. Rancangan Tampilan Halaman Menu Utama

Pada rancangan tampilan menu utama terdapat menu-menu utama

yang dapat dipilih di dalam aplikasi.

Menu-menu tersebut
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diantaranya menu Pencarian kata akademik dan Tentang Aplikasi.
Tampilan rancangan halaman menu utama dapat dilihat pada

gambar 3.5

Pencarian Kata

Tentang
Aplikasi

Gambar 3.5

b. Rancangan Tampilan Halaman Pencarian kata akademik
Rancangan tampilan halaman Pencarian kata akademik berisi bar
pencarian kata dan daftar kata - kata akademik. Rancangan
tampilan halaman pencarian kata akademik dapat dilihat pada

gambar 3.6.
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Pencarian

Gambar 3.6

Rancangan Halaman Tampilan Menu Tentang Aplikasi

Rancangan halaman tampilan menu tentang aplikasi berisi tentang
informasi aplikasi. Rancangan Halaman Tampilan Menu Tentang
Aplikasi dapat dilihat pada gambar 3.7
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Tentang Aplikasi

Gambar 3.7

3.4 Pembentukan Prototype
Pada tahap inilah aplikasi dibuat dengan menggunakan bahasa pemrograman

tertentu dan diuji bagaimana program berjalan.

1) Pembuatan aplikasi
Dalam penelitian ini aplikasi dibuat pada dasarnya dengan menggunakan
Android Studio dan juga perangkat lunak penunjang yang telah dijelaskan
pada sub bab analisis kebutuhan perangkat lunak. Sedangkan untuk bahasa

pemrograman yang di gunakan adalah Java.



2) Pengujian aplikasi
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Pengujian aplikasi dilakukan dengan menggunakan metode black-box

testing. Pengujian yang akan dilakukan yaitu dengan menguji lama waktu

loading atau respon time dari masing masing halaman yang terdapat pada

aplikasi. Pengujian dilakukan dengan menggunakan tiga buah perangkat

yang berbeda yang memiliki spesifikasi dengan keriteria tinggi, sedang, dan

rendah dilihat dari segi perangkat kerasnya.

Berikut adalah ketiga perangkat tersebut dan spesifikasinya :

1. Perangkat Kategori Rendah

a. Versi Sistem Operasi
b. Kecepatan Processor
c. Kapasitas RAM

2. Perangkat Kategori Sedang
a. Versi Sistem Operasi
b. Kecepatan Processor
c. Kapasitas RAM

3. Perangkat Kategori Tinggi
a. Versi Sistem Operasi
b. Kecepatan Processor
c. Kapasitas RAM

3.5 Penyerahan Sistem dan Umpan Balik

: Android Versi 4.4(KitKat)
11,2 Ghz
:1Gb

: Android Versi 5.0 (Lollipop)
11,2 Ghz
:1Gb

: Android Versi 7.0 (Marshmallow)
11,4 Ghz
:3Gb

Penyerahan sistem dan umpan balik merupakan tahapan ketika aplikasi telah

selesai dibuat. Aplikasi yang telah dibuat akan distribusikan melalui Google Play

Store sehingga semua orang bisa mengunduhnya.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Rancangan Program

Pada bab ini di jelaskan mengenai hasil penelitian dan implementasi program dari
berbagai proses yang telah di rancang pada bab 3

4.1.1 Tampilan Halaman Menu Utama
Berikut ini merupakan tampilan Halaman Menu Utama yang menampilkan

button aplikasi pencarian kata akademik dan button tentang aplikasi. Tampilan
Menu Utama dapat dilihat pada gambar 4.1

11511 0,40KB/s e B ¢ 12.40

Darmajaya Academic Guide

Gambar 4.1 Tampilan Halaman Menu Utama



4.1.2 Tampilan Halaman Pencarian Kata Akademik
Pada tampilan pencarian kata akademik menampilkan pencarian kata dan hasil

akademik. Halaman beranda dapat dilihat pada gambar 4.2

a1l 11 0,03KB/s @ B ¢ 12.40

< Daftar Kata Akademik

Q. baa X

BAAK

Gambar 4.2 Tampilan Pencarian Kata Akademik

4.1.3 Tampilan Tentang Aplikasi
Berikut ini merupakan tampilan Tentang Aplikasi yang menampilkan
informasi tentang aplikasi. Halaman tentang aplikasi dapat dilihat pada gambar
4.3
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11411 0,00KB/s @ B ¢ 12.40 100% =

< Tentang Aplikasi

IIB DARMAJAYA © 2018
Jalan Z.A. Pagar Alam, No.

93 Labuhan Ratu, Bandar
Lampung

TextView

Gambar 4.3 Tampilan Tentang Aplikasi
4.2 Pengujian (Testing)

Pengujian Atau Testing dilakukan untuk mengetahui kualitas dari perangkat
lunak yang dirancang ataupun yang sedang dikembangkan apakah sesuali
dengan perancangan yang sudah dibuat sebelumnya ataupun tidak. Pengujia
program merupakan pengujian terhadap program yang dijalankan, sehingga
dapat diketahui kesalahan — kesalahan maupun kekurangan dari program itu

sendiri sehingga jika dalam proses pengujian mengalami masalah, error
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ataupun tidak sesuai dengan proses yang sudah ditentukan, maka dapat
dilakukan proses perbaikan rancangan aplikasi. Berikut ini uji fungsi

aplikasi ditampilkan pada Tabel 4.1 .

Tabel 4.1 Uji pilihan menu tombol aplikasi

Versi Tombol Uji Fungsi Hasil Uji
Android Versi | Halaman | Mengklik tombol Sukses, output sesuai
4.4 (KitKat) Menu pencarian kata akademik | dengan yang

Utama , diinginkan ,
tombol Menampilkan Bar
pencarian pencarian dan daftar
kata kata kata akademik
akademik
Android Versi | Halaman | Mengklik tombol Tentang | Sukses, output sesuai
4.4 (KitKat) Menu Aplikasi dengan yang
Utama , diinginkan,
tombol Menampilkan
tentang halaman tentang
aplikasi aplikasi
Android Versi | Halaman | Mengklik tombol Sukses, output sesuai
5.0 (Lollipop Menu pencarian kata akademik | dengan yang
Utama , diinginkan ,
tombol Menampilkan Bar
pencarian pencarian dan daftar
kata kata kata akademik
akademik
Android Versi | Halaman | Mengklik tombol Tentang | Sukses, output sesuai
5.0 (Lollipop Menu Aplikasi dengan yang
Utama , diinginkan,
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tombol Menampilkan
tentang halaman tentang
aplikasi aplikasi
Halaman | Mengklik tombol Sukses, output sesuai
Android Versi . i
Menu pencarian kata akademik | dengan yang
6.0 I
Utama, diinginkan,
(Marshmallow) .
tombol Menampilkan
pencarian halaman tentang
kata aplikasi
akademik
Android Versi | Halaman | Mengklik tombol Tentang | Sukses, output sesuai
6.0 Menu Aplikasi dengan yang
(Marshmallow) | Utama , diinginkan,
tombol Menampilkan
tentang halaman tentang
aplikasi aplikasi

Selain pengujian pada tombol aplikasi, dilakukan juga pengujian terhadap
fungsi — fungsi yang terdapat pada aplikasi Mobile Academic Guide.Berikut ini
proses pengujian fungsi aplikasi ditampilkan pada tabel 4.2

Tabel 4.2 Uji Fungsi Aplikasi

4.4(KitKat)

pencocokkan
dengan karakter

yang diinputkan

dengan melakukan

Versi Fungsi Uji Fungsi Hasil Uji
Fungsi Melakukan Sukses, output
Android Versi ) . .
pencarian | pencarian kata sesuai dengan yang

diinginkan
,menampilkan
daftar kata yang
sesuai dengan

karakter yang
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6.0(MarshMallow)

pencarian | pencarian kata
dengan melakukan
pencocokkan
dengan karakter

yang diinputkan

diinputkan
Fungsi Melakukan Sukses, output
Android Versi . . .
pencarian | pencarian kata sesuai dengan yang
5.0(Lolli
(Lollipop) dengan melakukan | diinginkan
pencocokkan ,menampilkan
dengan karakter daftar kata yang
yang diinputkan sesuai dengan
karakter yang
diinputkan
Fungsi Melakukan Sukses, output
Android Versi

sesuai dengan yang
diinginkan
,menampilkan
daftar kata yang
sesuai dengan
karakter yang
diinputkan

Tahapan pengujian selanjutnya adalah mengimplementasikan aplikasi yang

sudah dirancang ke beberapa device yang memiliki sistem operasi yang

berbeda. Data pengujian aplikasi ke perangkat android dapat dilihat pada Tabel

4.3.
Tabel 4.3
NO Sistem Operasi Instalasi
1 Android 4.4 (KitKat) Berhasil
2 Android 5.0 (Lollipop) Berhasil
3 Android 6.0 (Marshmallow) Berhasil
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Kelebihan dari aplikasi Sistem Layanan Darurat ini adalah sebagai berikut :

1) Aplikasi ini bersifat mobile sehingga dapat di install di smartphone merk apapun
yang sudah berbasis android 4.4 (KitKat) atau yang terbaru.

2) Aplikasi ini tidak menggunakan data internet sehingga bisa dipakai kapan pun.

3) Aplikasi ini mudah dipahami.

Kelemahan dari aplikasi Mobile Guide Academic ini adalah sebagai berikut:

1) Aplikasi ini belum belum dilengkapi dengan map kampus 11B Darmajaya.

2) Aplikasi ini hanya dapat dioperasikan pada smartphone berbasis android 4.4
(KitKat) atau yang terbaru.

3) Aplikasi ini hanya memberikan informasi yang berkaitan dengan akademik saja.

4) Aplikasi harus diupdate terlebih dahulu apabila ditambahkan informasi baru

kedalam databasenya.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka penulis mengangkat kesimpulan

sebagai berikut:

1. Aplikasi ini menyediakan informasi yang berhubungan seputar akademik
pada kampus 11B Darmajaya.
2. Aplikasi ini dapat dijalankan pada android versi 4.4 (KitKat) keatas.
3. Aplikasi ini memberikan panduan kepada mahasiswa IIB Darmajaya
seputar hal — hal yang berhubungan dengan akademik
5.2 Saran
Ada beberapa saran untuk pengembangan sistem selanjutnya sebagai berikut:
1. Untuk pengembangan selanjutnya diharapkan agar aplikasi ini dilengkapi
dengan map kampus 11B Darmajaya.
2. Diharapkan aplikasi dapat di update secara berkala sehingga para
mahasiswa dapat mendapatkan informasi yang terbaru.
3. Untuk penelitian lebih lanjut diharapkan aplikasi dapat memberikan

informasi seputaran acara maupun kegiatan di kampus.



DAFTAR PUSTAKA
Android Untuk Mendukung Kinerja di Instasi Pemerintahan . Pontianak.

Yuni Puspita Sari. 2016. Membangun Kamus Obstetri berbasis android (studi kasus:
kampus kebidanan adila bandar lampung). Bandar Lampung : Jurnal
Informatika, Vol. 16, No. 1

Bangun Wijatanto.(2011). Perancangan dan Implementasi Perangkat Lunak Cash
Register Berbasiskan Android PAD Untuk Usaha Mikro Pedesaan .

Karangawangkal
"Database — Definition of database by Merriam-Webster". merriam-webster.com

Mesran . (2004) . Implementasi Algoritma Brute Force dalam pencarian data katalog
buku perpustakaan Pressman, R.S. 2005. Software engineering. Penerbit
McGrawHill, New York.

Roger S.Pressman, Ph.D. (2012). Rekayasa Perangkat Lunak (pendekatan praktisi
edisi 7). Yogyakarta: penerbit C.V ANDI.

S. A,. Rosa & M,. Shalahuddin. 2016. Rekayasa perangkat lunak Terstruktur Dan
Berorientasi Objek. Informatika. Bandung

Satyaputra, A,. & Aritonang, M, E,. 2016. Let’s Build Your Android Apps With
Android Studio. PT Elek Media komputindo. Jakarta

Zulfiandry , Sarip dan Mochamad.(2014).Rancang Bangun Aplikasi Poliklinik
Gigi.Jakarta

Muhammad Irsan.(2015). Rancang Bangun Aplikasi Mobile Notifikasi Berbasis
Android Untuk Mendukung Kinerja Di Instansi Pemerintahan.



[nstitut Informatika & Bisnis

DARMAIJAYA

“ayassn AMian Husin
A Tainad Adidin, Pager Ajem No 8 Bandar Lampung 35142 Talp 787214 Fux. 700281 blip

FORMULIR

e, T TS A ST T

FORM KONSULTASI!BIMBINGAN SKRIPSIITUGAS AKHIR %)

NAMA A " ]\
NPM
PEMBIMBING 1
PEMBI! : R
'IMBING I iy T [ i ;.- l/ l r’
JUDUL LAPCRAN EANL N L I i L\J f‘/ }W‘ﬁ
TANGGAL SK (6+2 bulan]
S |
| No | HARVTANGGAL | HASIL KONSULTASI \ PARAF l
1 9] ]
: Do PR s
2 i, kol 2o hee  Sevicve F(ch [ l & \
-1 \ £ A | |
Fatl I ?..r. - I \ 1 |
3 L ey (& Pavter e, 18 2. (j{ &

s {6 Mey & | acc bobr | hevet by o,

[

4 1y hffg L occlls V. 'Pm{;f by 2.\0“"61/% [a-,%q_l &, l)
|
|

._B '.i: Mey (2 ace oy o r[W‘M frog{am %'
712 bost s | feus prog am . \GQ"
fo . %KT L oo |
1o po. 4c c frrarw. \ang;vt bely 4 S \

|




LAMPIRAN



LAMPIRAN

























Halaman Menu Utama

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<LinearLayout 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:orientation="vertical"
android:background="#1le88e5"
tools:context=".MainActivity">

<LinearLlayout
android:layout width="match_ parent"
android:layout_height="125dp"
android:orientation="horizontal">

<ImageView
android:layout width="110dp"
android:layout_height="125dp"
android:layout gravity="left"
android:scaleType="£fitXY"
android:src="@drawable/bendera" />

<View
android:id="@+id/view"
android:layout width="wrap_ content"
android:layout height="wrap_content"
android:layout weight="1" />

<ImageView
android:layout_width="150dp"
android:layout_height="100dp"
android:layout_gravity="right"
android:scaleType="£fitXYy"
android:src="@drawable/thebest"
android: tint="#FFF" />

</LinearLayout>

<Button
android:id="@+id/kamusbtn"
android:layout_width="100dp"
android:layout_height="100dp"
android:layout_gravity="center"
android:layout marginTop="35dp"
android:background="@drawable/pencarian" />

<Button
android:id="@+id/tentangbtn"
android:layout_width="100dp"
android:layout_height="100dp"
android:layout_gravity="center"
android:layout_marginTop="50dp"
android:background="@drawable/ic_info" />

</LinearLayout>



Halaman Pencarian Kata Akademik

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

<LinearLayout 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:orientation="vertical">

<TextView
android:id="@+id/singakatan"
android:layout marginTop="5dp"
android:layout marginBottom="5dp"
android:layout width="match_parent"
android:layout height="wrap content"
android:padding="10dp"
android: text="Singkatan"
android: textIsSelectable="true"
android: textSize="24sp"
android: textStyle="bold" />

<TextView
android:id="@+id/tempat"
android:layout width="match_parent"
android:layout height="50dp"
android:padding="10dp"
android: text="Tempat"
android: textSize="16sp" />

<TextView
android:id="@+id/penjelasan"
android:layout width="match_parent"
android:layout_height="200dp"
android:layout below="@+id/daerahtext"
android:padding="10dp"
android: text="Penjelasan"
android: textIsSelectable="true"
android: textSize="16sp"
tools:ignore="SmallSp" />

<!l-- <TextView
android:id="@+id/daerahtext"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:layout alignParentStart="true"
android:layout below="@+id/alamattext"
android:padding="8dp"
android:textIsSelectable="true"
android:textSize="14sp"
tools:ignore="SmallSp" />

-—>

</LinearLayout>



Halaman Tentang Aplikasi

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="match_parent"
android:layout height="wrap_content"
android:background="?android:attr/selectableItemBackground"
android:clickable="true"
android: focusable="true"
android:orientation="vertical">

<ImageView
android:layout_width="200dp"
android:layout _marginTop="100dp"
android:layout_gravity="center"
android:layout_height="200dp"
android:src="@drawable/logodj" />

<TextView
android:id="@+id/textView2"
android:layout width="match_parent"
android:layout_ height="wrap_content"
android:gravity="center"
android: text="IIB DARMAJAYA © 2018"
android: textSize="24sp" />

<TextView

android:id="@+id/textView"

android:layout width="match_parent"

android:layout height="wrap content"

android:gravity="center"

android:text="Jalan Z.A. Pagar Alam, No.93 Labuhan Ratu, Bandar
Lampung"

android: textSize="30sp" />

</LinearLayout>
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