BAB 11
TINJAUAN PUSTAKA
2.1.1 Definisi Huruf Hijaiyah

Huruf Hijaiyah merupakan huruf penyusun kata dalam Al Qur an. Seperti
halnya di Indonesia yang memilki huruf alfabet dalam menyusun sebuah kata
menjadi kalimat, huruf hijaiyah juga memiliki peran yang sama.

2.1.2 Huruf Hijaiyah

Huruf itu lambang bunyi, huruf hijaiyah yaitu, abjad arab yang di mulai

dari ' (alif) sampai dengan s (ya).

Anrti huruf :
- Menurut bahasa artinya, Mata tepi sesuatu, ujung.

- Menurut Istilah artinya, Suara yang berpegang/tertekan kepada Makhrajnya.

Huruf-huruf hijaiyah yang terkandung di dalam Al-Qur'an, menurut para ulama’

ahli Tajwid jumlahnya ada 29 huruf yaitu :

1. Adapun ! (Alif) maksudnya :
tidak ada Tuhan selain Dia yang Maha Hidup dan Kokoh.
2. Adapun <« (Ba) maksudnya :
tetap ada setelah musnah seluruh makhluk-Nya.
3. Adapun < (Ta) maksudnya :
yang maha menerima taubat, menerima taubat dari semua hamba-Nya.
4. Adapun & (Tsa) maksudnya :
yang mengokohkan semua makhluk “Dialah yang mengokohkan orang-
orang beriman dengan perkataan yang kokoh dalam kehidupan dunia.
5. Adapun z (Jim) maksudnya :
keluhuran sebutan dan pujian-Nya serta suci seluruh nama-nama-Nya.
6. Adapun z (Ha) maksudnya :
Al Haqg, Maha hidup dan penyayang.
7. Adapun ¢ (Kha) maksudnya :

maha mengetahui akan seluruh perbuatan hamba-hamba-Nya.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

Adapun - (Dal) maksudnya :

pemberi balasan pada hari kiamat.

Adapun ) (Dzal) maksudnya :

pemilik segala keagungan dan kemuliaan.
Adapun _, (Ra) maksudnya :

lemah lembut terhadap hamba-hamba-Nya.
Adapun 2 (Zay) maksudnya :

hiasan penghambaan.

Adapun ¢« (Sin) maksudnya :

Maha mendengar dan melihat.

Adapun i (Syin) maksudnya :

yang disyukuri oleh hamba-Nya.

Adapun o= (Shad) maksudnya :

Maha benar dalam setiap janji-Nya.

Adapun o= (Dhad) maksudnya :

yang memberikan madharat dan manfaat.
Adapun & (Tha) maksudnya :

Yang suci dan mensucikan.

Adapun X (Dzha) maksudnya :

Yang maha nampak dan menampakan seluruh tanda-tanda.
Adapun ¢ (Ayn) maksudnya :

Maha mengetahui hamba-hamba-Nya.

Adapun ¢ (Ghayn) maksudnya :

tempat mengharap para pengharap dari semua ciptaan-Nya.
Adapun — (Fa) maksudnya :

yang menumbuhkan biji-bijian dan tumbuhan.
Adapun & (Qaf) maksudnya :

Maha kuasa atas segala makhluk-Nya.

Adapun & (Kaf) maksudnya :

yang Maha mencukupkan yang tidak ada satupun yang setara dengan-Nya,
Adapun Dia tidak beranak dan tidak diperanakan.
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23. Adapun J (Lam) maksudnya :
maha lembut terhadap hamba-nya.
24. Adapun » (Mim) maksudnya :
pemilik semua kerajaan.
25. Adapun ¢ (Nun) maksudnya :
cahaya bagi langit yang bersumber pada cahaya arasynya.
26. Adapun s (waw) maksudnya :
satu, esa, tempat bergantung semua makhluk dan tidak beranak serta
diperanakan.
27. Adapun » (Ha) maksudnya :
Memberi petunjuk bagi makhluk-Nya.
28. Adapun ¢ (ya) maksudnya :
tangan Allah yang terbuka bagi seluruh makhluk-Nya”.

2.1.3 Jenis Huruf Hijaiyah

Huruf Hijaiyah di atas dibagi menjadi dua jenis yaitu:

1. Huruf Asliyah :
Huruf Asliyah adalah huruf yang asli yang jumlahnya ada 29 huruf : dari huruf )
(Alif) s.d ¢ (Ya).

2. Huruf Far'iyah :
Huruf Far'iyah, adalah huruf yang keluarnya dari dua makhraj huruf asliyah dan
pengucapannyapun dari dua pengucapan huruf asliyah. Huruf Far'iyah ini ada 8

buah yaitu :

(1). Huruf Hamzah musahhalah
Ada yang keluar dari « (hamzah) dan ! (alif)
Ada yang keluarnya dari antara < (hamzah) dan (ya)'

Ada yang keluarnya dari antara < (hanzah) dan (wawu).

(2). Huruf ! (alif) mumalah
(3). Huruf o= (shod) musyammah

(4). Huruf ¢ (ya)' musyammah
(5). Huruf ! (alif) mufakhkhomah
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(6). Huruf J (lam) mufakhkhomah
(7). Huruf & (Nun) mufakhkhomah

(8). Huruf » (mim) musakkana.
2.2.1 Android

Android adalah kumpulan perangkat lunak yang ditujukan bagi perangkat
bergerak mencakup sistem operasi, middleware, dan aplikasi kunci. Android
Standart Development Kid (SDK) menyediakan perlengkapan dan Application
Programming Interface (API) yang diperlukan untuk mengembangkan aplikasi
pada platform Android menggunakan bahasa pemrograman java,namun seiring
degan berkembangnya bahasa pemrogrman platform Android dapat menggunakan

Javascript dengan bantuan plugin phonegap.

Android dikembangkan oleh Google bersama Open Handset Allience
(OHA) vyaitu aliansi perangkat selular terbuka yang terdiri dari 47 perusahaan
Hardware,Software  dan  perusahaan telekomunikasi  ditujukan  untuk

mengembangkan standar terbuka bagi perangkat selular.

Secara garis besar arsitektur android terdiri dari empat layer
komponen yang dapat dijelaskan pada gambar 2.1 berikut ini,

Applications and Widgets

[ Home || contacts || Browser J | Widgets | | YourApp Here |

Application Framework

Activit Window | Content (s [ Notification
'-, ,Mgnaggr’ ‘ ‘Manager | \ Providers ‘ L MiswSysiem \ | Manager
[ Package | Telephon ) { [ Location Sensor
| Managger y ‘ Mar'\)agery ) \ Resource l | Manager ‘ Manager |
Libraries Android Runtime
Surface Media ) ; —
[ Manager ] ( FramBWorK J [ SQLite } Core Libraries
AP—— ——— T Dalvik Virtual
| OpenGL| £ ] | FreeType ] [ Webkit bk i
[ SGL ] [ ssL ] [ libc ] I

Linux Kernel
[ Display Driver) [ B'gﬁﬂ’e‘}‘h ] [Camera Driver] [ Flasgm%r:\ow ] { Bi"gﬁ;gf C) ]

( Keypad Driver | [ usB Driver | wiFiDriver | ( Audio Drivers | [y fomeer oy |

Gambar 2.1 Arsitektur android
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2.2.2 Sejarah Perkembangan Sistem Operasi Android

Sistem operasi dengan basis sistem operasi Linux ini pertama kali
dikembangkan oleh Android, Inc dengan dukungan dari pihak Google. Google
kemudian membeli sistem operasi tersebut pada tahun 2005 dan terus
mengembangkannya hingga resmi dirilis pada tahun 2007. Hingga saat ini android
telah memiliki beberapa versi. Versi tersebut akan dijelaskan pada gambar 2.2
berikut.

Dirilisnya sistem operasi Android tersebut bersamaan dengan
pendirian Open Handset Alliance yang merupakan sebuah konsorsium dari
beberapa perusahaan yang bergerak di bidang telekomunikasi, perangkat keras

dan perangkat lunak untuk bersama — sama mengembangkan perangkat seluler.

Telepon seluler pertama yang menggunakan sistem operasi Android yang
pertama dirilis secara resmi ke pasar pada Oktober 2008. Telepon pertama dengan
sistem operasi Android tersebut adalah HTC Dreamyang diikuti oleh
pengembang telepon seluler lain yang menggunakan sistem operasi open

source Android 1.0 Astro tersebut.

Versi = Nama kode * Tanggal rilis + | Lewvel APl # | Distribusi *

6.0 Marshmallow 19 Agustus 2015 23

5.x Lollipop 15 Oktober 2014 21
4.4.% witkat 1791 | 31 Oktober 20130120 19 24.5%
4.3.% Jelly Bearn 24 Juli 2013 18 8%
4.2.% Jelly Bearn 13 November 2012 17 20,7%
4.1.x Jelly Bearn 9 Juli 2012 16 25,1%
4.0.3—4.0.4 | /ce Cream Sandwich 16 Desember 2011 15 9.6%

3.2 Honeycomb 15 Juli 2011 13

3.1 Honeycomb 10 Mei 2011 12
2.3.3-2.3.7 Gingerbread 9 Februari 2011 10 11.7%

2.3—2.3.2 Gingerbread 6 Desember 2010 9
2.2 Froyo 20 Mei 2010 8 0.7%

2.0-2.1 Eclair 26 Oktober 2009 7

1.6 Dornut 15 September 2009 4

1.5 Cupcake 30 April 2009 3

Gambar 2.2 Tabel versi android
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Berikut ini macam-macam versi android yang menyertai Sejarah
perkembangan sistem operasi Android sejak diperkenalkan ke publik pada tanggal
5 November 2007.

2.2.1.1 Android Beta

Android Beta merupakan versi pertama sistem operasi Android yang
dirilis oleh Google, tepatnya pada tanggal 5 November 2007. Ini merupakan versi
resmi yang diperkenalkan ke publik setelah Google mengaukuisisi Android, Inc
pada tahun 2005.

Sesaat setelah diperkenalkannya sistem operasi Android Beta; Google
merilis Software Development Kit atau SDK dari sistem operasi Android pada
12 November. Sebagai sistem operasi open source; pihak Google merilis kode
pemrograman sistem operasi Android di bawah lisensi Apache dan dapat
digunakan oleh siapapun untuk mengembangkan sistem operasi serta aplikasi

yang dijalankan pada sistem operasi tersebut.

Gambar 2.3 Logo Android Beta
2.2.1.2 Android versi 1.x

Sistem operasi Android resmi yang digunakan pada perangkat telepon

seluler berbasis Android pertama kali adalah:
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A. Android 1.0 Astro
Android 1.0 Astro pertama kali dipasang pada telepon seluler HTC
Dream; sistem operasi ini pertama kali diperkenalkan pada 23 September

2008. Nama Astro kemudian dihilangkan karena masalah hak cipta.

B. Android 1.1 Bender

Android bender merupakan versi update yang dirilis pada 9
Februari 2009; nama Bender kemudian juga dihilangkan karena masalah
hak cipta. Ponsel T-Mobile G1 merupakan perangkat yang menggunakan

sistem operasi ini.

C. Android 1.5 Cupcake

Android Cupcake merupakan versi android selanjutnya dari sistem
operasi Android; ini merupakan awal dari era penamaan sistem operasi
Android dengan menggunakan nama dessert atau makanan pencuci mulut.

Sebagai versi resmi yang ketiga; dipilih nama Cupcake yang
menggunakan abjad awalan C. Sistem operasi Android ini dibuat
berdasarkan kernel Linux 2.6.27 dan pertama kali dirilis pada 30 April
2009. Terdapat beberapa fitur baru termasuk widget yang dapat diubah
ukurannya serta kemampuan mengunggah video dan gambar ke Youtube

dan Picasa.

Gambar 2.4 Logo Android 1.5 Cupcake
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D. Android 1.6 Donut

Android Donut dirilis pada 15 September 2009. Fitur pencarian
ditambahkan pada update sistem operasi ini serta desain interface yang lebih
mudah dipahami. Versi android ini juga merupakan sistem operasi Android
pertama yang dapat dikombinasikan dengan teknologi CDMA/EVDO,
802.1x, VPNs dan juga layar WVGA.

B - .-
\ 7 \ z
‘)% . '
< oo oagl
Gambar 2.5 Logo Android 1.6 Donut

2.2.1.3 Android versi 2.x
A. Android 2.0/2.1 Eclair
Android Eclair pertama kali dirilis pada 9 Desember 2009; terdapat
peningkatan pada optimasi perangkat keras serta adanya Google Maps 3.1.2
serta penambahan browser dengan basis HTML5. Fitur lampu kilat untuk
kamera hingga 3,2 MP serta digital zoom dan juga koneksi Bluetooth 2.1

telah ditambahkan pada versi ini.

Gambar 2.6 Logo Android 2.0/2.1 Eclair
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B. Android 2.2 Froyo

Android Froyo atau Frozen Yoghurt dirilis pada tanggal 20 Mei
2012 dan terpasang pada smartphone Google Nexus One. Versi ini dapat
menjalankan aplikasi Adobe Flash Player 10.1 serta menyertakan
kemampuan menggunakan kartu memori SD untuk menyimpan aplikasi.
Versi ini sempat mengalami dua kali update dengan dirilisnya Android versi
2.2.1 hingga versi 2.2.3.

L ng el

Gambar 2.7 Logo Android 2.2 Froyo

C. Android 2.3 Gingerbread

Android Gingerbread pertama kali dirilis pada 6 Desember 2010.
Perkembangan pesat terjadi pada update kali ini dengan optimasi
kemampuan aplikasi serta game serta disertakannya Near Field
Communication. Dukungan untuk penggunaan layar WXVGA serta
perkembangan hingga dirilisnya versi 2.3.7 membuat era Gingerbread
menjadi era perkembangan pesat Android yang disertai dengan jumlah

pengguna terbanyak dibandingkan versi - versi android sebelumnya.
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.

Gambar 2.8 Logo Android 2.3 Gingerbread

2.2.1.4 Android versi 3.x

Sistem operasi Android 3.0 Honeycomb dan Android 3.1 Honeycomb
dirilis untuk pertama kali pada 22 Februari 2011; sistem operasi Android ini
pertama kali dipasang pada Motorola Xoom. Tidak seperti sistem operasi Android
yang sebelumnya, Versi android 3.x Honeycomb dikembangkan secara khusus
untuk melakukan optimasi fungsi dan aplikasi pada PC tablet.

P <N

Gambar 2.9 Logo Android 3.0 Honeycomb

2.2.1.5 Android versi 4.x
A. Android 4.0 Ice Cream Sandwich
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Sistem operasi Android 4.0 Ice Cream Sandwich merupakan
generasi Android selanjutnya, sistem operasi Android ini pertama kali
diperkenalkan pada 19 Oktober 2011 dan Samsung Galaxy Nexus menjadi
smartphone pertama yang menggunakan sistem operasi ini.

Sistem operasi ini dikembangkan untuk menjadi versi update dari
sistem operasi Android sebelumnya. Secara teori semua perangkat telepon
seluler yang menggunakan Android Gingerbread dapat diupgrade menjadi

menggunakan sistem operasi Android Ice Cream Sandwich.

Gambar 2.10 Logo Android 4.0 Ice Cream Sandwich

B. Android 4.1 Jelly Bean

Sistem operasi Android 4.1 Jelly Bean merupakan lanjutan dari
pengembangan sistem operasi Android sebelumnya. Sistem operasi ini
memiliki beberapa keunggulan yang tidak dimiliki oleh sistem operasi versi
sebelumnya serta menawarkan beberapa fitur baru.

Pembaruan pada sistem input keyboard, tampilan baru pada fitur
pencarian dan Voice Search serta tampilan interface yang lebih mudah
dipahami dan digunakan. Penambahan fitur Google Now menjadi sebuah
lompatan besar pada sistem operasi Android 4.1 Jelly Bean ini. Google Now
dapat memberikan berbagai macam informasi terkini seperti kondisi cuaca,
kepadatan lalu lintas hingga informasi populer seperti hasil pertandingan
bola basket dan sepak bola. Sistem operasi ini pertama kali digunakan pada

tablet buatan Asus yaitu Google Nexus7.
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Android 4.2 Jelly Bean merupakan versi update dari versi android
4.1. Terdapat beberapa perbaikan dan penambahan fitur seperti adanya fitur
photosphere untuk menangkap gambar panorama serta screensaver
Daydream. Beberapa fitur fungsional seperti power control, mengunci layar
widget serta menjalankan beberapa user pada PC tablet menjadi beberapa
penambahan pada update sistem operasi Android ini. Android 4.2 Jelly
Bean pertama kali dipasang pada LG Google Nexus 4.

Android 4.3 Jelly Bean pertama kali dirilis pada 24 Juli 2013 dan
pertama kali dipasang pada tablet Nexus 7. Versi update dengan perbaikan
pada beberapa bug kemudian dirilis pada 22 Agustus.

Gambar 2.11 Logo Android 4.1 Jellybean

C. Android 4.4 KitKat

Android KitKat pertama kali dirilis pada 3 September 2013.
Sebelumnya sistem operasi Android ini diberi nama Key Lime Pie dan
kemudian diubah karena nama tersebut kurang populer. Sistem operasi ini
sempat dikabarkan menjadi Android versi 5.0 namun ternyata hanya
menggunakan nama baru KitKat, sistem operasi Android ini pertama kali

digunakan pada Nexus 5.
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Gambar 2.12 Logo Android 4.4 Kitkat

2.2.1.6 Android versi 5.0 Lollipop

Sistem operasi Android 5.0 Lollipop pertama kali dirilis pada 25 Juni
2014; sebelumnya sistem operasi ini diperkenalkan dengan kode Android L.
Update penggunaan sistem operasi Android dari versi sebelumnya ke versi 5.0
pertama kali dibuka pada 12 November 2014. Interface baru digunakan serta
beberapa perbaikan pada akses notifikasi yang lebih mudah. Perubahan paltform
dengan Android Runtime menggantikan Dalvik dilakukan guna meningkatkan
performa aplikasi dan juga mengoptimalkan konsumsi energi dari baterai.

Gambar 2.13 Logo Android 5.0 Lollipop
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2.2.1.7 Android versi 6.0 Marshmallow

Pertama kali dikenalkan pada may 2015 dengan kode name ‘Android M’
yang kemudian dirilis secara resmi pada oktober 2015. Marshmallow merupakan
pengembangan dari android Lollipop salah satu kelebihannya mampu menjaga
konsumsi baterai yang lebih hemat.

Gambar 2.14 Logo Android 6.0 Marshmallow

2.2.1.8 Android versi 7.0 Nougat

Beragam peningkatan fitur dan kemampuan menghiasi kehadiran Android
N yang menjadi penerus Versi Android Marshmallow. Salah satunya adalah
Multi-Window yang memungkinkan pengguna handphone android membuka dua

aplikasi sekaligus secara split screen.

Nama Nougat diambil dari makanan penutup khas dari daratan Eropa yang
berupa campuran telur kocok, gula/madu, dan kacang (almond, pistachio, atau

hazelnut), biasanya berbentuk batangan seperti coklat kacang kemasan.

Android 7.0 Nougat sendiri mulai dikembangkan pada Maret 2016 dan
Rilis Akhir tahun 2016. Peningkatan kemampuan untuk menghemat baterai
menjadi salah satu fitur yang paling dibutuhkan sebagian besar pengguna
handphone android. Fitur Doze Mode dapat mengatur penggunaan baterai dengan
cara membatasi aktifitas aplikasi yang bekerja dibelakang layar ketika layar mulai

padam.
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Gambar 2.15 Logo Android 7.0 Nougat

Perjalanan yang cukup panjang untuk sebuah Operating System. Tentu
perkembangannya tidak akan berhenti dan akan terus berlanjut setidaknya hingga

huruf "Z" jika dilihat dari sejarah penamaannya yang mengikuti urutan abjad.

2.2.3 Anatomi Android

Dalam paket sistem operasi Android tediri dari beberapa unsur seperti tampak
pada gambar 2.3. Secara sederhana arsitektur Android merupakan sebuah kernel
Linux dan sekumpulan pustaka C / C++ dalam suatu framework yang

menyediakan dan mengatur alur proses aplikasi

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content View
Activity Manager Manager Providers System

Telephony Resource Location Notification
Paciage Manager Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQLite

Core Libraries
Framework

oV
OpenGL | ES FreeType WebKit L

Machine

SGL SSL libe

LiNuX KERNEL

Display

D 4 Camera Driver Flash Memory Binder (IPC)
river

river Driver

Audio Power
Keypad Driver WiFi Driver Drivers Management

Gambar 2.16 Detail Anatomi Android
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2.2.4 Linux Kernel

Android dibangun di atas kernel Linux 2.6. Namun secara keseluruhan
Android bukanlah linux, karena dalam Android tidak terdapat paket standar yang
dimiliki oleh linux lainnya. Linux merupakan sistem operasi terbuka yang handal
dalam manajemen memori dan proses. Oleh karenanya pada Android hanya
terdapat beberapa servis yang diperlukan seperti keamanan, manajemen memori,
manajemen proses, jaringan dan driver. Kernel linux menyediakan driver layar,
kamera, keypad, WiFi, Flash Memory, audio, dan IPC (Interprocess

Communication) untuk mengatur aplikasi dan lubang keamanan.
2.2.5 Libraries

Android menggunakan beberapa paket pustaka yang terdapat pada C/C++
dengan standar Berkeley Software Distribution (BSD) hanya setengah dari yang
aslinya untuk tertanam pada kernel Linux. Beberapa pustaka diantaranya:

[10JMedia Library untuk memutar dan merekam berbagai macam format audio

dan video.
[100Surface Manager untuk mengatur hak akses layer dari berbagai aplikasi.

[10JGraphic Library termasuk didalamnya SGL dan OpenGL, untuk tampilan 2D
dan 3D.

[10JSQLite untuk mengatur relasi database yang digunakan pada aplikasi.
[10JSSI dan WebKit untuk browser dan keamanan internet.

Pustaka-pustaka tersebut bukanlah aplikasi yang berjalan sendiri, namun
hanya dapat digunakan oleh program yang berada di level atasnya. Sejak versi
Android 1.5, pengembang dapat membuat dan menggunakan pustaka sendiri

menggunakan Native Development Toolkit (NDK).
2.2.6 Android Runtime

Pada Android tertanam paket pustaka inti yang menyediakan sebagian besar
fungsi Android. Inilah yang membedakan Android dibandingkan dengan sistem

operasi lain yang juga mengimplementasikan Linux. Android Runtime merupakan
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mesin virtual yang membuat aplikasi Android menjadi lebih tangguh dengan
paket pustaka yang telah ada. Dalam Android Runtime terdapat 2 bagian utama,

diantaranya:

[100Pustaka Inti, Android dikembangkan melalui bahasa pemrograman Java, tapi
Android Runtime bukanlah mesin virtual Java. Pustaka inti Android menyediakan
hampir semua fungsi yang terdapat pada pustaka Java serta beberapa pustaka
khusus Android.

[100Mesin Virtual Dalvik, Dalvik merupakan sebuah mesin virtual yang
dikembangkan oleh Dan Bornstein yang terinspirasi dari nama sebuah
perkampungan yang berada di Iceland. Dalvik hanyalah interpreter mesin virtual
yang mengeksekusi file dalam format Dalvik Executable (*.dex). Dengan format
ini Dalvik akan mengoptimalkan efisiensi penyimpanan dan pengalamatan
memori pada file yang dieksekusi. Dalvik berjalan di atas kernel Linux 2.6,

dengan fungsi dasar seperti threading dan manajemen memori yang terbatas.
2.2.7 Application Framework

Kerangka aplikasi menyediakan kelas-kelas yang dapat digunakan untuk
mengembangkan aplikasi Android. Selain itu, juga menyediakan abstraksi generik
untuk mengakses perangkat, serta mengatur tampilan user interface dan sumber
daya aplikasi. Bagian terpenting dalam kerangka aplikasi Android adalah sebagai
berikut :

1. Activity Manager, berfungsi untuk mengontrol siklus hidup aplikasi dan

menjaga keadaan ”Backstack* untuk navigasi penggunaan.

2. Content Providers, berfungsi untuk merangkum data yang memungkinkan

digunakan oleh aplikasi lainnya, seperti daftar nama.

3. Resuource Manager, untuk mengatur sumber daya yang ada dalam
program. Serta menyediakan akses sumber daya diluar kode
program,seperti karakter, grafik, dan file layout.

4. Location Manager, berfungsi untuk memberikan informasi detail mengenai

lokasi perangkat Android berada.
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5. Notification Manager, mencakup berbagai macam peringatan seperti, pesan
masuk, janji, dan lain sebagainya yang akan ditampilkan pada status bar.

2.2.8 Application Layer

Puncak dari diagram arsitektur Android adalah lapisan aplikasi dan widget.
Lapisan aplikasi merupakan lapisan yang paling tampak pada pengguna ketika
menjalankan program. Pengguna hanya akan melihat program ketika digunakan
tanpa mengetahui proses yang terjadi dibalik lapisan aplikasi. Lapisan ini berjalan
dalam Android runtime dengan menggunakan kelas dan service yang tersedia

pada framework aplikasi.

Lapisan aplikasi Android sangat berbeda dibandingkan dengan sistem operasi
lainnya. Pada Android semua aplikasi, baik aplikasi inti (native) maupun aplikasi
pihak ketiga berjalan diatas lapisan aplikasi dengan menggunakan pustaka API
(Application Programming Interface) yang sama.

2.2.9 Komponen Aplikasi

Fitur penting Android adalah bahwa satu aplikasi dapat menggunakan elemen
dari aplikasi lain (untuk aplikasi yang memungkinkan). Sebagai contoh, sebuah
aplikasi memerlukan fitur scroller dan aplikasi lain telah mengembangkan fitur
scroller yang baik dan memungkinkan aplikasi lain menggunakannya. Maka
pengembang tidak perlu lagi mengembangkan hal serupa untuk aplikasinya,

cukup menggunakan scroller yang telah ada.

Agar fitur tersebut dapat bekerja, sistem harus dapat menjalankan aplikasi
ketika setiap bagian aplikasi itu dibutuhkan, dan pemanggilan objek java untuk
bagian itu. Oleh karenanya Android berbeda dari sistem-sistem lain, Android
tidak memiliki satu tampilan utama program seperti fungsi main() pada aplikasi
lain. Sebaliknya, aplikasi memiliki komponen penting yang memungkinkan

sistem untuk memanggil dan menjalankan ketika dibutuhkan.
2.2.10 Activities

Activity merupakan bagian yang paling penting dalam sebuah aplikasi, karena

Activity menyajikan tampilan visual program yang sedang digunakan oleh
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pengguna. Setiap Activity dideklarasikan dalam sebuah kelas yang bertugas untuk
menampilkan antarmuka pengguna yang terdiri dari Views dan respon terhadap
Event. Setiap aplikasi memiliki sebuah activity atau lebih. Biasanya pasti akan ada

activity yang pertama kali tampil ketika aplikasi dijalankan.

Perpindahan antara activity dengan activity lainnya diatur melalui sistem,
dengan memanfaatkan activity stack. Keadaan suatu activity ditentukan oleh
posisinya dalam tumpukan acitivity, LIFO (Last In First Out) dari semua aplikasi
yang sedang berjalan. Bila suatu activity baru dimulai, activity yang sebelumnya
digunakan maka akan dipindahkan ketumpukan paling atas. Jika pengguna ingin
menggunakan activity sebelumnya, cukup menekan tombol Back, atau menutup
activity yang sedang digunakan, maka activity yang berada diatas akan aktif
kembali. Memory Manager Android menggunakan tumpukkan ini untuk
menentukan prioritas aplikasi berdasarkan activity, memutuskan untuk mengakhiri

suatu aplikasi dan mengambil sumber daya dari aplikasi tersebut.

Ketika activity diambil dan disimpan dalam tumpukkan activity terdapat 4
kemungkinan kondisi transisi yang akan terjadi:

1) Active, setiap activity yang berada ditumpukan paling atas, maka dia akan
terlihat, terfokus, dan menerima masukkan dari pengguna. Android akan berusaha
untuk membuat activity aplikasi ini untuk untuk tetap hidup dengan segala cara,
bahkan akan menghentikan activity yang berada dibawah tumpukkannya jika
diperlukan. Ketika activity sedang aktif, maka yang lainnya akan dihentikan

sementara.

2) Paused, dalam beberapa kasus activity akan terlihat tapi tidak terfokus pada
kondisi inilah disebut paused. Keadaan ini terjadi jika activity transparan dan
tidak fullscreen pada layar. Ketika activity dalam keadaan paused, dia terlihat
active namun tidak dapat menerima masukkan dari pengguna. Dalam kasus
ekstrim, Android akan menghentikan activity dalam keadaan paused ini, untuk

menunjang sumber daya bagi activity yang sedang aktif.

3) Stopped, ketika sebuah activity tidak terlihat, maka itulah yang disebut
stopped. Activity akan tetap berada dalam memori dengan semua keadaan dan
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informasi yang ada. Namun akan menjadi kandidat utama untuk dieksekusi oleh
sistem ketika membutuhkan sumberdaya lebih. Oleh karenanya ketika suatu
activity dalam kondisi stopped maka perlu disimpan data dan kondisi antarmuka
saat itu. Karena ketika activity telah keluar atau ditutup, maka dia akan menjadi

inactive.

4) Inactive, kondisi ketika activity telah dihentikan dan sebelum dijalankan.
Inactive activity telah ditiadakan dari tumpukan activity sehingga perlu restart

ulang agar dapat tampil dan digunakan kembali.

Kondisi transisi ini sepenuhnya ditangani oleh manajer memori Android.
Android akan memulai menutup aplikasi yang mengandung activity inactive,
kemudian stopped activity, dan dalam kasus luar biasa paused activity juga akan
di tutup.

2.2.11 Services

Suatu service tidak memiliki tampilan antarmuka, melainkan berjalan di
background untuk waktu yang tidak terbatas. Komponen service diproses tidak
terlihat, memperbarui sumber data dan menampilkan notifikasi. Service digunakan
untuk melakukan pengolahan data yang perlu terus diproses, bahkan ketika
Activity tidak aktif atau tidak tampak.

2.2.12 Intents

Intens merupakan sebuah mekanisme untuk menggambarkan tindakan
tertentu, seperti memilih foto, menampilkan halaman web, dan lain sebagainya.
Intents tidak selalu dimulai dengan menjalankan aplikasi, namun juga digunakan
oleh sistem untuk memberitahukan ke aplikasi bila terjadi suatu hal, misal pesan
masuk. Intents dapat eksplisit atau implisit, contohnya jika suatu aplikasi ingin
menampilkan URL, sistem akan menentukan komponen apa yang dibutuhkan oleh

Intents tersebut.
2.2.13 Broadcast Receivers

Broadcast Receivers merupakan komponen yang sebenarnya tidak melakukan

apa-apa kecuali menerima dan bereaksi menyampaikan pemberitahuan. Sebagian
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besar Broadcast berasal dari sistem misalnya, Batre sudah hampir habis, informasi
zona waktu telah berubah, atau pengguna telah merubah bahasa default pada
perangkat. Sama halnya dengan service, Broadcast Receivers tidak menampilkan
antarmuka pengguna. Namun, Broadcast Receivers dapat menggunakan

Notification Manager untuk memberitahukan sesuatu kepada pengguna.

2.2.14 Content Providers

Content Providers digunakan untuk mengelola dan berbagi database. Data
dapat disimpan dalam file sistem, dalam database SQLite, atau dengan cara lain
yang pada prinsipnya sama. Dengan adanya Content Provider memungkinkan
antar aplikasi untuk saling berbagi data. Komponen ini sangat berguna ketika
sebuah aplikasi membutuhkan data dari aplikasi lain, sehingga mudah dalam

penerapannya.
2.2.15 Tipe Aplikasi Android

Terdapat tiga kategori aplikasi pada Android :
1. Foreground Activity

Aplikasi yang hanya dapat dijalankan jika tampil pada layar dan tetap
efektif walaupun tidak terlihat. Aplikasi dengan tipe ini pasti mempertimbangkan
siklus hidup activity, sehingga perpindahan antar activity dapat berlangsung

dengan lancar.
2. Background Service

Aplikasi yang memiliki interaksi terbatas dengan user, selain dari
pengaturan konfigurasi, semua dari prosesnya tidak tidak tampak pada layar.

Contohnya aplikasi penyaringan panggilan atau sms auto respon.
3. Intermittent Activity

Aplikasi yang masih membutuhkan beberapa masukkan dari pengguna,
namun sebagian sangat efektif jika dijalankan di background dan jika diperlukan

akan memberi tahu pengguna tentang kondisi tertentu. Contohnya pemutar musik.
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Untuk aplikasi yang kompleks akan sulit untuk menentukan kategori aplikasi
tersebut apalagi aplikasi memiliki ciri-ciri dari semua kategori. Oleh karenanya
perlu pertimbangan bagaimana aplikasi tersebut digunakan dan menentukan

kategori aplikasi yang sesuai.
2.2.16 Siklus Hidup Aplikasi Android

Siklus hidup aplikasi Android dikelola oleh sistem, berdasarkan kebutuhan
pengguna, sumberdaya yang tersedia, dan sebagainya. Misalnya Pengguna ingin
menjalankan browser web, pada akhirnya sistem yang akan menentukan
menjalankan aplikasi. Sistem sangat berperan dalam menentukan apakah aplikasi
dijalankan, dihentikan sementara, atau dihentikan sama sekali. Jika pengguna
ketika itu sedang menjalankan sebuah Activity, maka sistem akan memberikan
perioritas utama untuk aplikasi yang tersebut. Sebaliknya, jika suatu Activity tidak
dan sistem membutuhkan sumber daya yang lebih, maka Activity yangprioritas

rendah akan ditutup.

Android menjalankan setiap aplikasi dalam proses secara terpisah, yang
masing-masing memliki mesin virtual pengolah sendiri, dengan ini melindungi
penggunaan memori pada aplikasi. Selain itu juga Android dapat mengontrol
aplikasi mana yang layak menjadi prioritas utama. Karenanya Android sangat
sensitive dengan siklus hidup aplikasi dan komponen-komponennya. Perlu adanya

penanganan terhadap setiap kondisi agar aplikasi menjadi stabil.
2.2.17 Kelebihan Android

Sudah banyak platform untuk perangkat selular saat ini, termasuk didalamnya
Symbian, iPhone, Windows Mobile, BlackBerry, Java MobileEdition, Linux
Mobile (LiMO0), dan banyak lagi. Namun ada beberapa hal yangmenjadi kelebihan
Android. Walaupun beberapa fitur-fitur yang ada telah munculsebelumnya pada

platform lain, Android adalah yang pertama menggabungkan hal seperti berikut:

1.Keterbukaan, Bebas pengembangan tanpa dikenakan biaya terhadap sistem
karena berbasiskan Linux dan open source. Pembuat perangkat menyukai hal ini
karena dapat membangun platform yang sesuai yang diinginkan tanpa harus

membayar royality. Sementara pengembang software menyukai karena Android
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dapat digunakan diperangkat manapun dan tanpa terikat oleh vendor manapun.

2. Arsitektur komponen dasar Android terinspirasi dari teknologi internet Mashup.
Bagian dalam sebuah aplikasi dapat digunakan oleh aplikasi lainnya, bahkan
dapat diganti dengan komponen lain yang sesuai dengan aplikasi yang
dikembangkan.

3. Banyak dukungan service, kemudahan dalam menggunakan berbagai macam
layanan pada aplikasi seperti penggunaan layanan pencarian lokasi, database SQL,
browser dan penggunaan peta. Semua itu sudah tertanam pada Android sehingga

memudahkan dalam pengembangan aplikasi.

4. Siklus hidup aplikasi diatur secara otomatis, setiap program terjaga antara satu
sama lain oleh berbagai lapisan keamanan, sehingga kerja sistem menjadi lebih
stabil. Pengguna tak perlu kawatir dalam menggunakan aplikasi pada perangkat

yang memorinya terbatas.

5. Dukungan grafis dan suara terbaik, dengan adanya dukungan 2D grafis dan
animasi yang diilhami oleh Flash menyatu dalam 3D menggunakanOpenGL

memungkinkan membuat aplikasi maupun game yang berbeda.

6. Portabilitas aplikasi, aplikasi dapat digunakan pada perangkat yang ada saat ini
maupun yang akan datang. Semua program ditulis dengan menggunakan bahas
pemrograman Java dan dieksekusi oleh mesin virtual Dalvik, sehingga kode
program portabel antara ARM, X86, dan arsitektur lainnya. Sama halnya dengan
dukungan masukan seperti penggunaan Keyboard, layar sentuh, trackball dan

resolusi layar semua dapat disesuaikan dengan program.
2.3  Corona SDK

Corona sdk adalah SDK yang dibuat oleh Walter Luh yang merupakan
founder dari Corona Labs Inc. Programmer software dapat menggunakan corona
SDK untuk membangun sebuah aplikasi mobile untuk perangkat Android, iPhone,
dan iPad. Walter Luh memulai Corona Labs setelah keluar dari Adobe pada tahun
2007. Kemudian pada Juni 2009, Luh mengeluarkan Corona SDK pertama kali

versi beta. Corona memakai bahasa pemrograman lua yang sangat mudah.
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Corona ini adalah software untuk membuat aplikasi Android khususnya
untuk game development. Walau sebenarnya lebih tepat untuk animasi. Tapi
untuk game, corona termasuk yang populer dan top. Bahasa pemrograman yang
digunakan adalah bahasa lua. Memang bahasanya sedikit berbeda. Tapi mungkin
tidak terlalu sulit bagi yang sudah terbiasa menggunakan bahasa pemrograman.
Ada beberapa penyesuaian.

Penggunaan table, typedata, looping, display object berbeda. Karena
banyak digunakan dalam game development, tentu saja punya daya tarik sendiri
dalam operasi imagenya yang membutuhkan kualitas visual lebih. Transition yang
smooth, dari menjadi tidak ada. Transition dari ada menjadi tidak ada maka di
transisi dulu sebelum diremove. Action perubahan posisi dari suatu event.Angry
bird, Slash Fruits adalah beberpa yang populer. Aplikasi ini cepat dan mudah alat
pengembangan untuk iPhone, iPad dan Android permainan dan aplikasi.

Apps Corona sangat bertenaga dijalankan pada 30 fps dalam sesedikit
300k, dan grafis dan mesin animasi sepenuhnya memanfaatkan OpenGL
akselerasi hardware. Corona SDK adalah yang pertama dalam keluarga Corona
Ansca tentang produk untuk membuat multimedia kinerja tinggi aplikasi yang
kaya grafis dan game untuk iPhone. Dengan Corona, Anda dapat dengan cepat
membuat aplikasi iPhone dalam hitungan jam. Tidak Objective-C/Cocoa
diperlukan, dan tidak ada C++. " Ansca adalah perusahaan di balik Corona, dan
SDK ini memungkinkan pengembang untuk membuat aplikasi cross-platform
yang cepat dan kuat yang memiliki akses ke APl kerangka kerja lainnya tidak,
seperti kamera, GPS dan Accelerometer.

2.4 LUA

Lua adalah bahasa penulisan (scripting) yang lahir pada tahun 1993,
sebagai bagian dari Tecgraf, Computer Graphics Technology Group di PUC-Rio,
Universitas Pontificial Catholic Rio de Janeiro, Brazil. Ketiga pencipta Lua
merupakan anggota Tecgraf, yaitu Roberto lerusalimschy, Luiz Henrique de
Figueiredo, dan Waldemar celes. Di awal kelahirannya, Lua merupakan perangkat
pengembangan software rumahan, namun telah diadopsi oleh beberapa proyek
industri seluruh dunia dan telah berkembang luas dalam berbagai jenis aplikasi

industri seperti robotic, pemrograman literature, bisnis terdistribusi, teks editor,
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Bioinformatika, pengembangan web, dan lain-lain. Secara khusus, Lua menjadi
salah satu software terkemuka di dunia dalam perkembangan game. Sejak awal,
Lua telah dirancang sederhana, portable, cepat, dan mudah untuk ditempel
(embedded) kedalam aplikasi-aplikasi. Hal itulah yang menjadikan Lua sukses

dalam industry.
Para pengguna Lua pada umumnya terbagi dalam tiga kelompok besar:

a. mereka yang menggunakan Lua yang telah ter'(embedded)’ dalam satu
program aplikasi,
b. mereka yang menggunakan Lua stand alone, dan

c. mereka yang menggunakan Lua dan C bersama-sama.

Banyak orang menggunakan Lua embedded dalam satu program aplikasi,
seperti CGlLua (untuk membangun Halaman web dinamis) atau LuaOrb (untuk
mengakses CORBA object). Aplikasi ini menggunakan Lua-C API untuk
mendaftarkan fungsi-fungsi baru, untuk membuat tipe-tipe baru.

Mengubah perilaku dari beberapa operasi bahasa, konfigurasi Lua untuk domain
spesifik. Sering, para pemakai aplikasi-aplikasi tersebut bahkan tidak mengetahui
bahwa Lua adalah satu bahasaindependent yang diadaptasikan pada domain
khusus; sebagai contoh, CGILUA para pemakai cenderung berpikir Lua sebagai

bahasa yang secara khusus dirancang untuk Web.

Lua juga bermanfaat sebagai bahasa stand alone, sebagian besar untuk
pengolahan teks dan sebagian kecil suatu program. Untukpenggunaan-
penggunaan seperti itu, kemampuan utama Lua datang pada pustaka standarnya,
yang menawarkan bentuk yang sesuai dan fungsi lain untuk penanganan string.
Kita mungkin menganggap bahasa stand alone seperti penempelan(embedding)

pada Lua dalam bagian string dan (teks) manipulasi file.
25 Java

Java adalah sebuah bahasa pemrograman pada komputer sama seperti
pendahulunya c++ . Bahasa pemrograman ini dikembangkan oleh Sun

microsystems yang dikembangkan pada tahun 1995 . Awalnya java diciptakan
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pada tahun 1991 oleh Patrick Naughton, Mike Sheridan , James Gosling dan Bill

Joy beserta programer dari Sun Microsystems.

Java sendiri merupakan bahasa pemrograman yang berbasis objek |,
maksudnya adalah semua aspek yang terdapat pada java adalah objek sehingga
sangat memudahkan untuk mendesain , membuat dan mengembangkan program
java dengan cepat . Kelebihan ini membuat program java menjadi mudah untuk
digunakan oleh banyak orang . Bahasa pemrograman ini juga dapat digunakan
oleh banyak sistem operasi , seperti : Microsoft Windows, Linux, Mac OS, dan
Sun Solaris ( Multiplatform ) .

2.6  Multiplatform

Multiplatform adalah aplikasi yang bisa dijalankan diOperating System apa
saja,Mulai dari Windows 98,2000,XP,Linux, dan lain-lain.

* SO jaringan : win server 2003,NT,Linux Ubuntu dll
*SO pd mobile : symbian , java , iPhone dll
*SO Pd Pc Stand Alone tuh : Jenis nya berbasis text yang disebut linux

2.7  OpenGL

OpenGL adalah sebuah program aplikasi interface yang digunakan untuk
mendefinisikan komputer grafis 2D dan 3D. Program lintas-platform API ini
umumnya dianggap ketetapan standar dalam industri komputer dalam interaksi
dengan komputer grafis 2D dan juga telah menjadi alat yang biasa untuk
digunakan dengan grafis 3D. Singkatnya, Open Graphics Library, OpenGL
menghilangkan kebutuhan untuk pemrogram untuk menulis ulang bagian grafis
dari sistem operasi setiap kali sebuah bisnis akan diupgrade ke versi baru dari

sistem.

Fungsi dasar dari OpenGL adalah untuk mengeluarkan koleksi perintah
khusus atau executable ke sistem operasi. Dengan demikian, program ini bekerja
dengan perangkat keras grafis yang ada yang berada pada hard drive atau sumber
tertentu lainnya. Setiap perintah dalam dirancang untuk melakukan tindakan

tertentu, atau memulai efek khusus tertentu yang terkait dengan grafis.
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Membuat perintanh dalam OpenGL dapat terjadi dalam dua cara yang
berbeda. Pertama, adalah mungkin bagi programmer untuk membuat dan
menyimpan daftar perintah yang dapat dieksekusi secara berulang. Ini adalah
salah satu cara yang lebih rutin untuk program interface yang digunakan. Seiring
dengan berkembangnya kelompok perintah yang kurang lebih permanen, maka
memungkinkan untuk membuat dan menjalankan salah satu perintah dalam batas-

batas waktu dari komputer grafis.

Seiring dengan kemampuan interface dari sistem operasi, OpenGL juga
menyediakan beberapa built-in protokol yang mungkin berguna bagi pengguna
akhir. Di antaranya fitur alat seperti alpha blending, pemetaan tekstur, dan efek
atmosfer. Alat ini dapat berinteraksi dengan sistem operasi yang sedang

digunakan.

Awalnya dikembangkan oleh Silicon Graphics, OpenGL kini dianggap
standar industri. Interface program aplikasi yang aktif didukung oleh Microsoft
ini, menawarkan download gratis daftar OpenGL untuk digunakan pada
sistem Windows. OpenGL juga bekerja sangat baik dengan Inventor Open, sebuah

pemrograman berorientasi obyek alat juga diciptakan oleh Silicon Graphics.
2.8  Grafik 2D

Objek grafik 2 dimensi adalah sekumpulan titik-titik 2 dimensi yang dihubungkan
dengan garis lurus, baik berupa polyline, polygon atau kurva. Objek grafik 2
dimensi didefinisikan sebagai kumpulan titik 2dimensi yang secara komputasi
dinyatakan sebagai array 1D, atau linkedlist sesuai dengan struktur data yang

digunakan dalam menyatakan kumpulan titik 2D ini.

Objek grafik dimensi juga adalah gambar 2 dimensi yang sumbu x dan
sumbu y, atau sumbu koordinat cartesius dua dimensi. Dua sumbu yang saling
bertegak lurus antar satu dengan yang lain, yang keduanya terletak dalam satu

bidang (bidang xy).

Sedangkan Grafik komputer 2D adalah sebuah generasi gambar digital
berbasis komputer, yang kebanyakan mengambil objek-objek dua dimensi (2D).

Model Grafik 2D merupakan kombinasi dari model geometri (juga disebut
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sebagai grafik vektor), gambar digital (raster graphics), fungsi matematika, dan
sebagainya. Komponen-komponen ini dapat dimodifikasi dan dimanipulasi oleh

transformasi geometri dua dimensi, seperti translasi, rotasi, dan dilatasi.

Model-model yang digunakan pada disain grafis 2D biasanya tidak
mendukung bentuk-bentuk tiga-dimensi, atau fenomena yang bersifat tiga
dimensi, seperti pencahayaan, bayangan, pantulan, refraksi, dan sebagainya.
Namun demikian, mereka dapat membuat model berlapis-lapis (layer); nyata,
translusen, dan transparan, yang dapat ditumpuk dalam urutan tertentu. Urutan
tersebut biasanya didefinisikan dengan angka (kedalaman lapisan, atau jarak dari

si penglihat).

Macam-Macam objek 2D :

e Line

« Circle

e Arc

« Polygon
o Text

« Section
 Rectangle
o Ellips

o Star

2.9 Penelitian dan aplikasi terdahulu
2.9.1 Aplikasi ABC Belajar Membaca Oleh Marbel (2015)

ABC Belajar Membaca merupakan salah satu aplikasi pembelajaran untuk
anak berbasis android yang dikembangkan oleh Marbel, fitur yang dihadirkan
paling utama pada aplikasi ini adalah suara pada tiap huruf, belajar mengenal
huruf vokal dan konsonan, mengenal nama hewan dan buah, terakhir cara menulis
huruf dan angka. kelemahan dari aplikasi ini adalah tidak adanya cara bagaimana

untuk menulis huruf tersebut. kita hanya disedikan sebuah huruf dan audio
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bagaimana pengucapannya, Berikut adalah tampilan dari aplikasi ABC Belajar
Membaca :

Tampilan menu awal :

Gambar 2.17 Tampilan Awal Aplikasi ABC Belajar Membaca

dibawah ini adalah gambar menu pilihan belajar membaca huruf, jika kita

geser kekanan kita akan mendapati pilihan belajar menulis huruf atau angka.

Gambar 2.18 Tampilan Menu Utama Aplikasi ABC Belajar Membaca
dibawah ini adalah gambar pilihan huruf besar, yang dimana jika Kita

menekan salah satu huruf sistem akan mengeluarkan audio bagaimana membaca

huruf tersebut.
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Gambar 2.19 Tampilan Pilih Huruf Besar Aplikasi ABC Belajar Membaca

pada gambar dibawah ini adalah menulis huruf, kita hanya disediakan
contoh salah satu huruf yang ingin ditulis. setelah itu kita bebas ingin menulis

dipapan, tidak adanya petujuk untuk bagaimana langkah awal penulisan.

@ X
DENGAN SEMUA PAKET I TTT" 1
oo (M3
st o bty

FREEDOM IM3 E

Gambar 2.20 Tampilan Menulis Huruf Aplikasi ABC Belajar Membaca

2.9.2 Marbel Belajar Menulis (2015)

Aplikasi yang juga dikembangkan oleh Marble ini tidak jauh berbeda dari
ABC Belajar Membaca sebelumnya, kita akan disediakan baik Huruf dan Angka
disertai dengan animasi dan audio. kelemahan dari aplikasi ini adalah tidak
adanya cara anak untuk menulis secara langsung pada smartphone mereka.
Berikut adalah tampilan dari aplikasi Marbel Belajar Menulis :
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.paperplay.belajarmembaca
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Gambar 2.21 Tampilan menu utama Marbel Belajar Menulis
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