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Ebook ini tersedia gratis bagi siapa saja yang ingin belajar membuat
Aplikasi Android.

Anda bisa mendapatkan versi cetak dari Ebook ini, Anda bisa mengunjungi
halaman berikut:

http://bit.ly/VersiCetak

Setiap pembelian versi cetak, akan mendapatkan bonus TShirt Android
Keren berikut:
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Anda bisa belajar membuat Aplikasi Android secara tatap muka dengan
mengunjungi halaman berikut:

www.rumahcoding.co.id

Follow akun Instagram dan facebook kami untuk mendapatkan tips dan
trick seputar programming, programming news atau berdiskusi seputar
Ebook ini.
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1. Mengenal Android Studio

Android Studio merupakan software pengembang yang
digunakan untuk membuat sebuah aplikasi android. Pada buku ini,
versl yang akan digunakan adalah Android Studio 1.5.1. Android Studio
dapat digunakan pada berbagai sistem operasi komputer termasuk
Windows, Linux dan Mac. Untuk menginstall Android Studio pada

komputer, maka kita harus menginstall Java Development Kit (JDK)
terlebih dahulu.

1.1. Instalasi Java Development Kit (JDK)

Pada buku ini, versi JDK yang akan kita gunakan adalah JDK
7. JDK7 tersedia gratis pada website Oracle. Anda dapat mengunduh
file instalasi JDK7 melalui tautan berikut:

www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk7-
downloads-1880260.html

Pada halaman unduh JDK7, anda dapat melihat beberapa
pilihan file untuk anda download. Pilihlah salah satu file yang sesuai
dengan sistem operasi yang anda gunakan. Sebelum itu, jangan lupa
untuk menyetujui lisensi dengan menekat button Accept License
Agreement.
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Java SE Development Kit 7u79

You must accept the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE to download this

software,

Accept License Agreement £ Decline License Agreement

Product / File Description File Size Download
Linux x86 1304 MB  jdk-7uT9-linux-i686.rpm
Linux x86 1476 MB  jdk-7u79-linux-1586.tar.gz
Linux x64 131.69MB  jdk-7u79-linux-x64. rpm
Linux x64 1464 MB  jok-7u79-linux-x64.tar.Qz
Mac OS X xb4 186.89 MB  |dk-7u79-macosx-x64.dmg
Solaris x86 (SVYR4 package) 140.79MB  jdk-7u79-s0ofaris-i586.1ar.Z
Solaris x86 96.66 MB  |dk-7u79-solaris-i586 tar.qz
Solaris x64 (SVR4 package) 2467/ MB  jdk-/u79-s0laris-x64 tarz
Solaris x64 1638 MB  [dk-7ur9-solaris-x64 tar.gz
Solaris SPARC (SYR4 package) 140 MB  jdk-7u79-solaris-sparc.tar.Z
Solaris SPARC 99.4MB  |dk-7u79-solaris-sparc.iar.gz
Solaris SPARC 64-bit (SVR4 package) 24 MB  jdk-7ur79-solaris-sparcvd.tar.Z
Solaris SPARC 64-bit 184MB  |dk-7u79-solaris-sparcyS.tar.gz
Windows x86 13831 MB  jdk-7uT9-windows-i586 exe
Windows x64 140.06 MB  jdk-7u79-windows-x64 .exe

Setelah proses unduhan selesai, kemudian lanjutkan dengan
proses Instalasi sesuai dengan sistem operasi pada komputer yang anda
miliki. Berikut adalah tutorial proses instalasi JDK7 pada komputer
dengan sistem operasi Mac OS.

1.2. Instalasi Android Studio

Android Studio tersedia secara gratis pada website resmi
android. Anda dapat mengunjungi tautan berikut ini untuk
mengunduh file instalasi Android Studio.

developer.android.com/sdk/index.html

Berikut adalah tampilan dari halaman unduh Android Studio.
Untuk mengunduh, klik tombol Download Android Studio yang
berwarna hijau.
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,? A n d ro i d The official Android IDE
= Studio = |

» Androld Studio IDE
« Android SDK tools
o Androld 6.0 (Marshmallow) Platform

« Android 6.0 emulator system image

with Gocgle APls

Setelah file instalasi berhasil diunduh dengan baik. Maka
lanjutkan dengan proses instalasi dengan melakukan klik ganda pada
file instalasi tersebut.

1.2. Jendela Kerja Android Studio

Pada sub bab ini, kita akan membahas mengenai beberapa
fungsi dasar dari Android Studio yang akan membantu kita dalam
memahami bagaimana cara menggunakan software Android Studio.
Tampilan standar dari Android Studio tertera seperti gambar di bawah
ni.
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) @ Virtyal Dayica Contiguration

, Select Hardware

G

Choose a device definition

{q b
- - = e g G Nexus 5
Cateqory Name * Size Resalutian Densiry
v Nexus S 4.4" AEOx 800 hdpi
& 1080
Wear Nexus Ong 1.7 AEDx800 hdpi y
Size normal
i ) Rato.  notlong
_ Nexus 692 5.7 1440x2560 S560dpi Densty xxhdpi
4% 15200
Tablet Nexus 6 5.96" L440x2560 SEDdpi
Nexus SX 5.2 LD80x1920 420dpi
Nexus 4 4.7 768x1280 xhdpi
Galaxy Nexus 4.65" 720x1280 xhdpi
Android Wear Sguare 1.65" 280x280 hdpi
Android Wear Round 1,65 320320 hdpl
5.4° FWVGA 5.4" 480x854 mdpi
S5.1TWVGA 51" 4B0x 800 mdpi
4.7° WXGA 4.7 720x1280 xhdpl
Pl R rinagers reacie_NEL Wesar rivavs eratis: @ Clone Device...
.
Cancel Pravious - Finish j

3. Pilih kategori dan jenis perangkat virtual kemudian tekan
tombol Next maka akan muncul jendela pemilihan versi android
untuk perangkat virtual yang akan kita gunakan.
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- ———

Virtual Dovea Contiguration

W System Image

| Select a syztem image

Halease Name AN Level » Al Torget
Lollipop 22 armeabi-v7a  Androcd 5.1 twith Google APis) Lolllpop
Lollipop ée »86 Androcd 5.1 (with Coogie APIS)
Loliipop 22 x86_64 Androed 5,1 (wath Coogle APls) AN Leve!
Lollipop 22 armeabi-v?a  Androd §.1 \(9)\"‘ 22
Lollipop 22 x86_0a Androd 5.1 5.1
Lollipop 2l armeabi-v7a  Androd 5.0 twith Coogle APls) ! Android Open
Lollipop 21 x86 Androed 5.0 (wath Google APls) Source Project
Lollipop 2l »86_b4 Androig 5.0 twth Coogie APis) Spzem tmage
Lollipop 21 armeabi-v7a  Android 5.0 x86
Lollipop 21 x86 Android 5.0
Lollipop 21 x86_64 Android 5.0
Recommendation
Consider 1sing & system image with Coongle
Afls 1o énable teating with Coogle May
Questions an AP level?
Show dawnloadable system images oy See the AS igvel gistnigution chart

Cancel Previous ﬂ

4. Pilih versi android yang akan anda pakai kemudian klik tombol
Next maka akan muncul jendela verifikasi konfigurasi. Anda
dapat melakukan konfigurasi tambahan pada jendela tersebut.
Kemudian klik tombol Finish maka proses pembuatan
perangkat virtual telah selesai. Perangkat virtual yang baru

saja kita buat sudah bisa kita pergunakan untuk pengetesan
aplikasi.
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o L Virtusl Daviece Configuration

Android Virtual Device (AVD)

/ Lkiite
H Verify. ¢ nnhqmnr‘rr

AVD Name FWVGA A 22 AVD Name ‘
(21 5.4° v 5.4° 380x854 mdp) Change...
o The name of this AVD
ﬁ" Lollipop Andoid 5,1 x86 Change..
|
Startup size i
and Scale Auto B |
orientation I
- —
Orlentation: U l ]
Portrait Landscape

Emulated Use Hast GPU
Performance

Store a snapshot for faster startup

-Recommendation

Device Frame £nable Device Erami Constder using a system image with Googie

APy to enable testing with Google ®lay
. Show Advanced Settings
b
bt
-
{ Cancd | previous | | vee (N |

5. Untuk memulali mengetes aplikasi, anda perlu menjalankan
perangkat virtual yang baru saja anda buat dengan meng-klik

tombol < pada jendela Android Virtual Device Manager.

Silahkan tunggu beberapa saat, perangkat virtual akan segera
aktif.
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@ 5564:Nexus 5 APl 22

q Cooule
()




@idrumahcoding

1.5. GenyMotion

Walaupun kita bisa menggunakan perangkat virtual pada
Android Studio dengan mudah, akan tetapi perangkat virtual tersebut
sangat lambat dibandingkan dengan ponsel sungguhan. Kelambatan
perang virtual tersebut terjadi baik pada saat perangkat
dinyalakan(booting) maupun ketika dioperasikan. Kurangnya performa
perangkat virtual in1 membuat proses tes aplikasi menjadi terhambat.

Sebagai alternatif, kita bisa menggunakan GenyMotion sebagai
gantl perangkat virtual bawaan Android Studio. GenyMotion
manawarkan solusi yang lebih baik dari perangkat virtual yang sudah
ada di Android Studio. GenyMotion bisa digunakan secara gratis untuk
keperluan pribadi sedangkan untuk keperluan komersial anda bisa
menggunakannya dengan harga sekitar $136 per tahun.

Untuk mendownload GenyMotion, silahkan mengunjungi
alamat website berikut:

www.genymotion.com/download

Anda diharuskan untuk membuat akun sebelum dapat
mengunduh GenyMotion. Untuk membuat akun baru di GenyMotion,
silahkan klik tombol Create an account.
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on In

)
2

Username

Password

Forgotten your password?

Signin Create an account

Remember me on this computer

Silahkan 1s1 data-data yang diperlukan pada formulir Sign up.
Isilah username, email address dan password dengan data yang benar.
Untuk field company size bisa diisi dengan personal use sedangkan field
usage type bisa diisi development.
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Sign up

Usermame
Emall Addrass

Password

Get our latest news & updates

[ 1 accept terms of the privacy statement

Create an account

Setelah semua field diisi dengan baik, jangan lupa mencentang
kotak I accept terms of the privacy statement kemudian dilanjutkan
dengan meng-klik tombol Create an account. Maka akan muncul
halaman konfirmasi berikut:

Account creation

I'hank you for registering on the Genymaotion website. You will receive a confirmation e-mail containing an activation link at
this address:

fazrifb@gmail.cam

If you have not received the confirmation e-mail, please check your spam folder and verify that your e-mail address is
correct. IT you try to signin, you will be able to request the confirmation e-mail again.

Pada tahap ini, pembuatan akun GenyMotion telah berhasil.
GenyMotion telah mengirimkan sebuah email yang berisi tautan untuk
mengakitvasi akun yang baru saja anda buat. Silahkan cek email anda,
email yang anda terima kira-kira seperti gambar di bawah.
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Setelah proses instalasi selesai kemudian jalankan GenyMotion
maka akan muncul jendela utama GenyMotion seperti tampak pada
gambar di bawah.

@ "o & Ganymation for personal use

OO Genymotion

>

Start

Your virtual devices

D Google Nexus 10-5.1.0- API 22 - 2560x 1600 \

D Google Nexus 5-444-AP119-1080x1920

User: ligzry

Sama halnya dengan Android Virtual Device, di GenyMotion
anda juga harus menambahkan perangkat virtual baru sebelum bisa
melakukan tes. Silahkan klik tombol Add untuk menambah perangkat
virtual baru pada GenyMotion. Maka akan muncul jendela Virtual
device creation wizard.
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@ o @ Virwa device croation wizard

E(‘) Select a new virtual device

Available virtual devices

Q

~ Google Nexus 6P -4.0.0 - AP 23 - 144062560
v Google Nexus 7-4.11-AP| 16 - 800x1280
v Google Newun 7-4.2 .2 - AP 17 - 800x1280
v Google Nesars 7 -4 53- AP 18 - B0O0x 1280

v Google Newars 7 -4.4.4- AP 19 -800x1280

Silahkan pilih jenis perangkat yang ingin anda buat lalu klik
tombol Next. Kemudian muncul jendela selanjutnya, lanjutkan saja
dengan meng-klik tombol Next.
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(] ‘ Virtual device creation wizard

0 Create a new virtual device

Virtual device name
Google Nexus7-4,2.2- APl 17 - B00x1280

Please check the virtual device properties before deployment

Googe Nexus 7 - 4.22-AP1 17 - 800x1280

El Damciptian Goagle Nexus 7 (77, 800x1 280, TVDRI) AD5PL 2.2 AP 17
o System version
Name Geryrootion Tablet + Phone - 82 2-AP1 17260
Deseription Gerrmation Virtual Device for Tablet & Fhone
Androig Versan 427
Rolnase date Tue Nov 17 210933 2015
Versian number 268
J  Screenstze-Density  BOOX1280-233dpl
W Memorysize 1024 MB
- Number of CPUs b 4
£y Data disk cagacity BI92MB

GenyMotion akan mengunduh beberapa file yang dibutuhkan
setelah itu proses pembuatan perangkat virtual pada GenyMotion telah
selesai.
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SDK kita bisa mengatur aplikasi hanya dapat berjalan jika ponsel
target terinstall android dengan versi minimal sesuail dengan versi yang
kita atur pada pilihan tersebut. Misal kita set API 15 (Ice Cream
Sandwich), maka aplikasi tersebut tidak akan bisa diinstall pada
ponsel dengan android di bawah Ice Cream Sandwich. Selain itu,
aplikasi tersebut juga tidak akan muncul di Google Play Store jika kita
mencari melalui ponsel dengan android di bawah Ice Cream Sandwich.

4. Kemudian klik tombol Next maka akan muncul jendela Add an
activity to Mobile.

& S Crants Now Projsct

o '
ank Activity Empry Atuvity Fuliscreen Actvity Google AdMob Ads Activity
»
Coogle Mags Activsty Login Activity Master!Detal Flow Navigation Drawer Activity Scrolfing Actraty

Cancel Previous “

Jendela in1 memungkinkan kita untuk menambah activity baru
ke dalam projek. Untuk penjelasan mengenai activity akan dijabarkan
pada bab selanjutnya. Untuk sementara pilih Blank Activity.

5. Kemudian Kklik tombol Next maka akan muncul jendela
Customize the Activity.
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Creates 2 new hisnk activity with an app bar
Actrwity Name MainActwity

Layout Name: acuvity ik

Title Projek PErmama
Mena Resource Name menu_main

sy 4 Fragmemt

Wank Actvity

The name of the activity class to create

Pada jendela tersebut kita bisa mengatur beberapa konfigurasi
activity yang akan kita buat. Ada beberapa field yang harus kita isi.
Isilah dengan data-data berikut:

Field Nilai Keterangan

Activity Name  MainActivity  Merupakan nama class dari
activity yang akan dibuat

Layout Name activity_main Merupakan nama /ayout untuk
activity yang akan dibuat
Title Projek Merupakan judul dari activity
Pertama
Menu Resource menu_main Merupakan nama file untuk
Name resource dari menu

Untuk sementara pastikan checkbox Use a Fragment tidak dicentang.

6. Kemudian klik tombol Finish. Silahkan tunggu sebentar,
Android Studio akan membuatkan file-file projek yang
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terkoneksi dengan internet karena Android Studio akan
mendownload beberapa library ke dalam projek melalui gradle.
Jika proses telah selesai, maka akan muncul jendela kerja
berikut.

=Rl » XA & 5 « oL O FLAS
Projekiertama L hpp 114 main =res lyout & ronteni_main xmi
2 W Android .| (SN - T | £ MamAcoviydava x | & contern_mainoam| =
2 v Ciapp <7xnl version="1.0" encoding="utf-8"7>
g » Simanifests 5 <Relativelayout xolns:android="http://schesas.android. con/opk/ res; eodroid’
S yulas:app="http://schosas.android. con/apk/ res-auto”
= alng:teols="http://schenas . android, com/tools”
- RTES android: Layout widths'watch_paront
= drawanie android: Layout_helght="match_parent”
2 layout android: pasdingBotton="16ds"
= D i maincin| android: paddingtofts"16dp
. = el Bl endroid; peddiagRight="16dp
5 content_main.xm| android: paddiagTops="1tdip
- menu spp: layout_bedavior="android. support, desigs. . wideet . AppliariayeutsScrollingvie. ..
a mipmap !:0\::(00!&1\="<on.70;!1\§2>.t'0]t!p¢f(avn MainActivity”
3 tools:showIn="glayout jactivity main">
= values
=
o'k (2 Gradle Scopts <TextView

-
o !

androio: layout width="wrap_contant

androld: layout helyht="wrap contenl”

sadroid: text="Melln World!" />
</Relativelayout»

3.2. Struktur Projek Android Studio

Ketika kita membuat sebuah projek baru, maka Android Studio
akan secara otomatis membuatkan beberapa folder dan file dalam
sebuah struktur yang cukup rapih. Hal tersebut dapat mempercepat
kita memulai sebuah projek baru. Berikut adalah struktur sebuah
projek pada Android Studio.

a. manifests: Folder tempat meletakan file AndroidManifest.xml

b. java: Folder tempat meletakkan file-file Java

c. res:drawable: Folder tempat meletakkan file-file gambar

d. res:layout: Folder tempat meletakkan file-file xml untuk layout

e. res:menu: Folder tempat meletakkan file-file xml untuk menu

f. res:mipmap: Folder tempat meletakkan file-file gambar untuk
1con aplikasi

g. res:values: Folder tempat meletakkan file-file xml yang lain.
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4. Mengenal Activity

4.1. Apa Itu Activity?

Secara sederhana, sebuah activity pada aplikasi android
mewakili sebuah layar yang tampak dalam aplikasi tersebut. D1 dalam
layar tersebut bisa terdapat beberapa komponen user interface baik
berupa TextView, Button, EditText, Menu dan komponen-komponen
yang lain. Perhatikan layar utama dari sebuah aplikasi berikut.
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Layar aplikasi tersebut dibentuk oleh sebuah activity. Dalam
layar tersebut terdapat 3 buah tombol. Apabila salah satu tombol diklik,
maka akan berganti ke layar kedua.

€ Morning Dhikr

Recite Once
5 Aaal dyg saal el aghl
L i!_ =] - o 0.5% % - s
SESAIRC B R ARATE PR,

O Aliah , by You we enter the morning and by You
we enter the evening, by You we live and and by
You we die, and to You is the Final Retumn.

Setiih AL-Timthi 37742,

Layar kedua pada aplikasi tersebut merupakan sebuah activity
yang lain. Jadi dapat kita simpulkan bawah sebuah aplikasi android
bisa terdiri dari satu atau lebih activity. Keseluruhan activity secara
bersama-sama membangun sebuah aplikasi yang sempurna.

Sebuah activity merupakan sebuah kelas yang ditulis
menggunakan bahasa pemrograman Java. Berikut ini adalah contoh
activity dari Projek Pertama yang telah kita buat pada bab sebelumnya.
Silahkan buka projek pertama anda dan buka file MainActivity pada
folder java/com.fazrilabs.projekpertama.
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package com.fazrilabs.projekpertama;

import android.os.Bundle;

import android.support.design.widget.FloatingActionButton;
import android.support.design.widget.Snackbar;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;

import android.support.v7.widget.Toolbar;

import android.view.View;

import android.view.Menu;

import android.view.Menultem;

public class MainActivity extends AppCompatActivity A{

@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R. layout.activity_main) ;
Toolbar toolbar = (Toolbar)
findvViewById(R.id.toolbar);
setSupportActionBar(toolbar);

FloatingActionButton fab = (FloatingActionButton)
findViewById(R. id. fab);
fab.setOnClickListener(new View.OnClickListener() <{
@Override
public void onClick(View view) {
Snackbar.make(view, "Replace with your own
action", Snackbar.LENGTH_LONG)
.setAction("Action", null).show();
¥
1)
¥

@Override
public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action
bar if it is present.
getMenuInflater().inflate(R.menu.menu_main, menu);
return true;
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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:paddingBottom="@dimen/activity_vertical_margin"
android:paddinglLeft="@dimen/activity horizontal_margin"
android:paddingRight="@dimen/activity_horizontal_margin"
android:paddingTop="@dimen/activity vertical_margin">

<ImageView
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:src="@drawable/adzkar" />
</Relativelayout>

Perhatikan bahwa penggunaan resource drawable di atas
dilakukan tanpa menuliskan ekstensinya, yaitu @drawable/adzkar
bukan @drawable/adzkar.png. Berikut adalah pratinjau dari layout
tersebut.
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Projek Pertama

Walaupun ukuran layar perangkat android berbeda-beda, akan
tetapl android akan secara otomatis menyesuaikan ukuran gambar
dengan ukuran layar. Android memberikan keleluasan kepada
pengembang aplikasi untuk menyediakan gambar berbeda untuk
ukuran layar yang berbeda. Jadi untuk sebuah gambar, anda bisa
menyediakan beberapa versi ukuran, android akan secara otomatis
mengambil gambar yang sesuai dengan ukuran layar. Untuk keperluan
tersebut, anda harus membuat folder tambahan di dalam folder res,

yaitu:
1. drawable-ldpi (low)
2. drawable-mdpi (medium)
3. drawable-hdpi (high)
4. drawable-xhdpi (extra-high)
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Untuk mempermudah anda memahami konsep di atas,
perhatikan contoh variasi ukuran gambar dari adzkar.png.

48 x 48 72 x 72 96 x 96 144 x 144

5.6. Resource Menu

Salah satu aspek penilaian pengguna aplikasi terhadap
kualitas sebuah aplikasi adalah wser friendly. Dengan kata lain,
pengguna akan lebih menyukai aplikasi yang mudah ketika digunakan.
Salah satu faktor terpenting agar aplikasi yang anda buat mudah
digunakan adalah dengan membuat menu. Menu merupakan bagian
penting dari aplikasi android. Menu dapat mempermudah user dalam
melakukan navigasi ke berbagail halaman dalam aplikasi. Gambar di
bawah menunjukkan sebuah menu.
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@' ActionBar Q @

Hello world Refresh

Help

Check for Updates

Membuat menu dalam aplikasi android sangatlah mudah. Anda
cukup mendefinisikan menu tersebut sebagai sebuah file xml yang
diletakkan di dalam folder /res/menu. Berikut adalah contoh sebuah
resource menu dengan nama file menu_main.xml.

<menu

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"

tools:context="com.fazrilabs.projekpertama.MainActivity">
<item
android:id="@+1id/action_settings"
android:title="@string/action_settings"
app:showAsAction="never" />
</menu>

Maksud kode xml di atas adalah mendaftarkan sebuah menu
dengan i1d action_settings dan judul @string/action_settings yang
merujuk pada resource teks. Sedangkan potongan kode
app:showAsAction="never" maksudnya adalah bahwa menu
tersebut adalah popup menu. Kemudian anda perlu mendaftarkan
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menu tersebut pada sebuah activity agar ditampilkan pada activity
yang bersangkutan.

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) A
getMenuInflater().inflate(R.menu.menu_main, menu);
return true;

Hasilnya adalah sebagai berikut:

Projek Pertama Settings

Untuk mengetahui ketika menu tersebut diklik adalah dengan
cara meng-override metode pada onOptionsItemSelected activity.

@Override
public boolean onOptionsItemSelected(Menultem item) {
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if (id == R.id.action_settings) A{
// lakukan sesuatu disini
return true;

}

return super.onOptionsItemSelected(item);
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6. View

View merupakan salah satu materi yang penting untuk
dipelajari. Setiap aplikasi android pasti akan menggunakan view
sebagal salah satu komponennya. Memahami setiap view beserta
konfigurasinya sangat membantu seorang pengembang dalam
mengembangkan aplikasi android.

6.1. Mengenal View dan ViewGroup

Secara sederhana, view dapat kita artikan sebagai komponen
tatap muka atau biasa disebut dengan user interface. Masing-masing
komponen memiliki fungsi dan tujuan yang berbeda. Akan tetapi
semuanya bersinergi satu sama lain untuk membentuk satu tujuan
utama. Pengembang aplikasi dapat menyusun berbagai macam view
dalam satu layar untuk suatu tujuan yang mereka inginkan.

Sedangkan viewgroup atau disebut juga parents merupakan
jenis view yang dapat menampung view-view yang lain sebagal anak-
anaknya. Contoh viewgroup adalah LinearLayout, RelativeLayout,
FrameLayout, dan lain-lain. Masing-masing viewgroup memiliki
karakteristik berbeda-beda sesuai dengan maksud dan tujuannya.
ViewGroup akan dibahas lebih mendetail pada bab berikutnya ketika
membahas tentang layout.

Berikut adalah beberapa atribut view yang perlu anda pahamai:
1. id

Apabila anda ingin mengakses sebuah view melalui kode java,
maka anda harus memberikan atribut android:id pada view tersebut.
Nilai dari atribut tersebut adalah sembarang teks dengan format
@+id/idview. Nilai dari android:id harus unik dalam 1 file xml.
Perhatikan contoh kode xml berikut:
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<?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="match_parent">

<Button
android:id="@+id/buttonl"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Button 1"/>
</LinearlLayout>

Kode xml di atas mendefinisikan sebuah button dengan
android:id adalah buttonl. Untuk mengakses button tersebut
melalui kode java, gunakan format R.id.idview. Perhatikan potongan
kode java berikut:

Button buttonl = (Button) findViewById(R.id.buttonl);

Selain berguna untuk mengakses dalam kode java, pemberian
1d juga berguna ketika anda ingin mengakses view tersebut dalam file
xml yang sama. Teknik ini biasa dipakai dalam RelativeLayout.
Perhatikan contoh kode xml berikut:

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

<RelativelLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent">

<Button
android:id="@+id/buttonl"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Button 1"/>

<Button
android:id="@+id/button2"

ﬂ“d“ﬁ-dl1 ﬂ\'All* I_l-. J*L—lll_l“ﬂ“ 'A“*A“*II



@idrumahcoding

android:layout_height="wrap_content"

android:layout_below="@+id/buttonl"”

android:text="Button 1"/>
</RelativelLayout>

Pada kode xml di atas, didefinisikan dua buah button dalam
sebuah RelativeLayout. Id dari kedua button tersebut masing-masing
buttonl dan button2. Button2 mengacu kepada buttonl dengan
menggunakan  atribut android:layout_below="@+id/buttonl".
Pembahasa detil mengenai RelativeLayout akan dibahas pada bab
berikutnya.

2. layout_width dan layout_height

Setiap view harus memiliki minimal dua atribut berikut, yaitu
android:layout_width dan android:layout_height. Kedua atribut
tersebut masing-masing mendefinisikan lebar dan tinggi dari view.
Berikut adalah nilai yang bisa anda gunakan untuk mengisi kedua
atribut tersebut.

Nilai Keterangan
wrap_content  Ukuran menyesuaikan dengan ukuran konten
view tersebut

match_parent Ukuran menyesuaikan dengan ukuran
kontainer

Selain kedua nilai tersebut, anda juga bisa memberikan
sembarang nilai dengan menggunakan satuan dp (density-independent
pixels). Berbeda dengan piksel (px), dp merupakan satuan abstrak
yang berdasarkan pada kerapatan piksel dari sebuah layar. Berikut
adalah contoh potongan kode xml yang menggunakan dp.

<TextView
android:layout_width="150dp"
android:layout_height="20dp"
android:text="@string/hello_world" />
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3. margin dan padding

Margin adalah jarak antara batas (border) view dengan parent
atau view lainnya. Sedangkan padding adalah jarak antara batas view
dengan konten view tersebut. Gambar di bawah mengilustrasikan
bagaimana margin dan padding terletak pada sebuah view.

Margin Top
Border Top
Padding Yap
Left | Left | Left Content Right | Right | Right
Bottom
Bottom
Bottom

Untuk memberikan padding dan margin pada sebuah view,
anda cukup memberikan nilai padding dan margin tersebut dalam
satuan dp. Perhatikan penggunaan margin dan padding di bawah ina.

<TextView
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:padding="10dp"
android:layout_margin="5dp"
android:text="@string/hello_world" />

Potongan kode xml di atas adalah pendefinisian sebuah view
TextView. Atribut android:padding="10dp" maksudnya adalah
memberikan padding sebesar 10dp pada setiap sisi view. Sedangkan
atribut android:layout_margin="5dp" adalah untuk memberikan

PSSV DIV I SN -~ [y [ S i
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Android mengizinkan anda untuk mengatur margin dan

padding hanya pada sisi tertentu. Tabel berikut merangkum beberapa

atribut untuk keperluan tersebut.

Atribut
android:paddingTop
android:paddingRight
android:paddingBottom
android:paddinglLeft

Keterangan
Mengatur padding atas view
Mengatur padding kanan view
Mengatur padding bawah view
Mengatur padding kiri view

android:layout_marginTop Mengatur margin atas view
android:layout_marginRight Mengatur margin kanan view
android:layout_marginBottom Mengatur margin bawah view
android:layout_marginLeft Mengatur margin kiri view

6.2. TextView

TextView merupakan view yang berfungsi untuk menampilkan

teks. Teks yang ditampilkan merupakan teks yang tidak dapat diedit

oleh user. Berikut adalah beberapa atribut TextView yang penting

untuk dipelajari:

Atribut
android:id
android:gravity

android: text
android:textAllCaps

android:textColor
android:textSize

android: textStyle

android:typeface

Keterangan
Mendefinisikan ID unik untuk TextView
Mengatur penyelarasan (alignment) teks
pada TextView
Teks yang akan ditampilkan
Menampilkan teks dalam huruf besar
semua
Mengatur warna teks dalam format #rgb
Mengatur ukuran teks dalam dp
Mengatur gaya teks: normal, italic, or

bold

Mengatur typeface: normal, sans, serif or
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6.5. ImageView

ImageView merupakan view yang dapat digunakan untuk
menampilkan gambar. Anda dapat menampilkan gambar dengan tipe
png dan jpg. Sebelum anda dapat menggunakan gambar pada
ImageView, anda harus meletakkan gambar tersebut pada folder
/res/drawable. Berikut beberapa atribut ImageView yang penting
untuk dipahamai:

Atribut Keterangan

android: id Mendefinisikan ID unik dari ImageView

android:scaleType Mengatur jenis skala yang digunakan,
antara lain: center, center_crop,
center_inside, fit_center, fit_end, fit_start,
fit_xy, matrix.

android:src Image yang akan ditampilkan

Perhatikan contoh penggunaan ImageView dalam layout
berikut:

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

<Relativelayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent">

<ImageView
android:id="@+1id/imageViewl"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:scaleType="center"
android:src="@drawable/adzkar"
android:layout_centerInParent="true"/>
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File xml di atas akan menghasilkan tampilan layout seperti
pada gambar di bawah ini:

6.6. ImageButton

ImageButton merupakan Button yang dapat menampilkan
gambar sebagai ganti teks. Dengan menggunakan image, sebuah
ImageButton akan tampak lebih menarik oleh user dibandingkan
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Button biasa. Berikut adalah beberapa atribut penting dari
ImageButton:

Atribut Keterangan
android:id Mendefinisikan ID unik dari ImageButton
android:src Image yang akan ditampilkan

Perhatikan contoh penggunaan ImageButton di bawah ini:

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

<Relativelayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent">

<ImageButton
android:id="@+id/imageButtonl"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:src="@drawable/adzkar"
android:layout_centerInParent="true"/>

</Relativelayout>

Kode xml di atas akan menghasilkan tampilan seperti pada
gambar di bawah ini:
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Cara mengakses ImageButton melalui kode java hampir mirip
dengan Button. Perhatikan contoh potongan kode java di bawah ini:

ImageButton imageButton = (ImageButton)
findViewById(R.id.imageButtonl);
imageButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() A

@Override

public void onClick(View v) {

// 1mageButton diklik oleh user

I3

});
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6.7. Spinner

Spinner merupakan view yang mempunyal drop down menu
sehingga user dapat memilih salah satu item dalam drop down menu

tersebut. Berikut adalah beberapa atribut Spinner yang penting untuk
diketahui:

Atribut Keterangan
android: id Mendefinisikan ID unik dari ImageButton
android:entries Array teks yang akan dipilih oleh user
android:prompt Hint untuk user

Untuk mendemonstrasikan penggunaan Spinner, langkah
pertama anda perlu mendefinisikan array teks pada resource
string.xml.

<string name="country_prompt">Pilih negara</string>
<string-array name="countries">
<item>Indonesia</item>
<item>Malaysia</item>
<item>Jepang</item>
<item>Singapura</item>
<item>Thailand</item>
</string-array>

Setelah itu anda dapat menggunakan array teks tersebut untuk
mengisi atribut android:entries pada Spinner.

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

<RelativelLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent">

<Spinner
android:id="@+id/spinnerl"
android:layout width="200dp"
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android:layout_height="50dp"
android:entries="@array/countries"
android:prompt="@string/country_prompt"
android:layout_centerInParent="true">

</Spinner>
</RelativelLayout>

Berikut adalah tampilan dari Spinner tersebut:

@ e
B2

Projek Pertama

Indonesia i

Malaysia

Jepang

Singapura

Thailand

Berikut adalah potongan kode java untuk mengakses Spinner
dan mengetahui kapan sebuah item dipilih oleh user:

final Spinner spinner = (Spinner)
findViewById(R.id.spinnerl);
spinner.setOnItemClickListener(new
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AdapterView.OnItemClickListener() {

@Override

public void onItemClick(AdapterView<?> parent, View
view, int position, long id) {

String selectedCountry =

spinner.getSelectedItem().toString();

¥
});

6.8. CheckBox

CheckBox merupakan jenis input yang memiliki kondisi on dan
off. CheckBox biasa digunakan dalam sebuah form sebagai field yang
memerlukan jawaban ya atau tidak. Berikut adalah beberapa atribut

CheckBox yang penting:
Atribut Keterangan

android: id Mendefinisikan ID unik dari
CheckBox

android:text Teks yang akan ditampilkan

android:drawableRight Gambar yang akan ditampilkan di
sebelah kanan teks

android:drawableBottom Gambar yang akan ditampilkan di

sebelah bawah teks

Perhatikan contoh penggunaan CheckBox pada layout di bawah
ni:

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

<RelativelLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent">
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l Craate New Project ¥

W Create Android Project

Application name
| Sekolah Ky l

Company domain

; rumahCoding.com ’

Project location

lihome.'(ﬂlemocumemsrandrowomspacefhelv.olahxu ‘ . l
Package name

comrunahcedng sesvlahku Edit I

__| Include C++ support
|| Include Kotlin support

|-‘. il M| Cancel Fnish |

Untuk kolom application name isikan dengan Sekolah Ku dan
untuk kolom Company domain diisikan dengan rumahCoding.com. Hal
yang perlu diingat disini adalah kolom Project location yang merupakan
lokasi dimana project kita tersimpan dan jangan beri tanda ceklist pada
checkbox pilihan Include C++ support dan Include Kotlin support
karena hanya membutuhkan bahasa pemrograman java dalam
membuat aplikasi ini.

Jika sudah klik Next sehingga muncul tampilan seperti dibawah
i :
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Create New Project X

\H Target Android Devices

Select the form factors and minimum SDK
Some davices require 2dditional SDKs. Low APT levels target more devices, but offer fewer API features.

Phone and Tablet

API 14: Androwd 4.0 {IceCreamSandwach) n

By targetng API 14 and later, your app will run on approximataly 100% of devices. Help me choose
[ Inctude Android Instant App support

] wear

API21: Android 5.0 {Lollipog) |
Clrv
API 21: Android 5.0 { Lollipog) .

__| Android Auto
|| Android Things

AP! 24: Android 7.0 {Nougat) n

Prevnus|“|€ancet & tial |

Pada bagian ini, hanya beri tanda ceklist pada Phone and Tablet
kemudian pilih targetnya API-nya versi 15. Klik Next untuk langkah
selanjutnya sehingga muncul tampilan berikut:
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r Create New Project *

/_,( Add an Activity to Mobile

Add No Activiry

| Basic Acavity Bozom Navigation Activity Empty Activity
= )
“a

?
Pada langkah ini pilih Add No Activity karena nanty kita akan

(] [ ) (e ] N

membuatnya nanti. Klik finish sehingga muncul tampilan berikut:

vy

Android Studio

Building *SekolahKu' Gradle project info

Gradle: Resolve dependencies of :app:debugRuntimeClasspath
SIS PRI SET SIS AT AT A ETEATES | Cancel

'Check out project from Version Control =
[ Profile or debug APK

¢ Import project (Gradle, Eclipse ADT, etc.)
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Pada bagian ini anda perlu sedikit bersabar karena project
Sekolah Ku sedang mengunduh depedencies(library) yang dibutuhkan
dalam membuat aplikasi Sekolah Ku.

2. Membuat FormActivity
Klik kanan pada bagian app seperti yang nampak digambar
dibawah ini :

Hle Edt Yew Navgate Code Hefacor Buid Run Yook VOS Window Hel
BB A 8 et 8 M b G (MR e L e D
- D4 O

El | Aedrod wsaute fie
| I Androd resoutce drectory
3| Capy Path SN ] Sts ud
! Copy a3 Pan Text & e Sevciy
' O taste SV scraihile | CuboiShitipmiest
Findin Path.. CorbeshiieF | o Package
Fephyce in Pt IS s
* Vil ¢ i L= Source Fie
PR "1 s Hoader Fla
Add to Favoraes '\ & imaguaswt
Show Image Thumorats Cirt+Shiy+ 1 & vector Assat
Dy chetn o i e tauum..
Local Histary ' 5
AL
& synchronie apy = * Gatery..
”.m .m“ = Alrmd! TV ALbry (Seames mathil <« 1)
Directory Bath Cobeliiesnined | & folder = Aodrwd THingy Drwvy Miloey |Recrires oSk o< 24
& mm_ i Fragment T At TVt Pt sty o Aty | Sty vl == 341
Dpan Modde Settingy 74 | Googe ™ Basic Acivy
o Create Gist. BT Blawh Vel A (ERLVEE TN T S

B I Favorees

Pilih New > Activity > Empty Activity sehingga muncul dialog
sepertl gambar dibawah ini :
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New Android Activity

? '?;;; Configure Activity

Android Studio

Creates a new empty activity

o

{_Maim::mtg,l

£ Gencrate Layout Hle

Layout Name

acovity main

[ Launcher Activity

Backwards Compatioility {AppCompat)

Package name

The name of the activity class o reate

T (e N

Ganti 1s1 dari kolom Activity Name menjadi FormActivity. Hal
yang perlu diingat adalah beri tanda ceklist pada checkbox Generate
Layout File. Pemberian tanda ceklist ini bertujuan untuk membuat
layout dari activity yang akan dibuat. Ingat selalu activity adalah
gabungan dari file java dan file xml dimana file java merupakan
controller yang akan menghandle aksi-aksi yang mungkin dilakukan di
dalam activity dan file xml merupakan configurasi tampilan yang akan
dilihat pada layar hp android. Langkah-langkah ini akan selalu
digunakan setiap kali anda ingin membuat activity baru jadi mengingat
langkah ini in1 merupakan hal yang penting.

FormActivity sendiri memiliki tujuan untuk menghandel inputan
data siswa yang diberikan oleh pengguna aplikasi. Kegiatan yang
dihandle oleh activity ini adalah validasi input yang diberikan
pengguna dan penyimpanan data siswa yang diinput ke dalam
database.
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3. Membangun Layout FormActivity

Sebelum mulai membangun layout dari FormActivity, kita akan
mengedit terlebih dahulu file configurasi warna yang terdapat dalam
res > values > color.xml. Pengeditan ini bertujuan untuk mengubah
warna default dari aplikasi. Untuk lebih jelas dimana lokasi file
konfigurasinya, lihat gambar dibawah ini :

app
manifests
java
2 res
drawable
layout
mipmap
values

ty Colors.xml

Buka file color.xml tersebut dan ubah kodenya menjadi seperti
dibawah ini :

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

<resources>
<color name="colorPrimary">#fa7500</color>
<color name="colorPrimaryDark">#fa7500</color>
<color name="colorAccent">#ff8ale</color>
<color name="white">#ffffff</color>

</resources>

Sekarang buka file configurasi layout yang merupakan file xml
yang terletak didalam folder res > layout. Ingat kembali materi
mengenal Struktur Projek Android Studio yang menjelaskan bahwa
setiap file configurasi xml selalu berada pada folder res dan file
configurasi xml dari layout selalu terletak dalam res > layout.
Memahami struktur project adalah hal yang penting. Untuk lebih
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app
manifests
Java
res

drawable

BT

o5 activity_form.xmil
mipmap
values

=" Gradle Scripts

Ubah 1s1 dari file activity_form.xml tersebut sehingga menjadi
seperti ini1 :

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

<LinearLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:layout_margin="10dp"
android:orientation="vertical"
tools:context=".FormActivity">

<LinearLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="horizontal"
android:baselineAligned="false">

<EditText
android:id="@+1id/nama_depan_field"
android:layout_width="0dp"
android:layout_height="wrap_content"
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findViewById(R. id.nama_depan_field) ;
namaBelakangField =
findViewById(R.id.nama_belakang_field) ;
noHpField = findViewById(R.id.no_hp_field);
emailField = findViewById(R.id.email_field);
birtDateField = findViewById(R.id.tgl lahir_field);
rbPria = findViewById(R.id.pria_rb);
rbWanita = findViewById(R.id.wanita rb);
splJenjang = findViewById(R.id.jenjang_spinner);
chkBaca = findViewById(R.id.baca_checkbox);
chkNulis = findViewById(R.id.chk_nulis);
chkGambar = findViewById(R.id.chk_gambar);
alamatField = findViewById(R.id.input_alamat);

Button btnSave =
findViewById(R.id.btn_save student);
¥
}

Sekarang kita akan buat beberapa method yang akan
digunakan untuk menghandle input dari pengguna aplikasi. Caranya
adalah dengan menambahkan kode dibawah ini setelah method
dengan nama onCreate.

private void save() {

}

private void showDialogPilihTanggal() {

}

private String getGenderTerpilih() {
return null;

}

private String getHobiTerpilih() {
return null;

}
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private boolean validateInput() {
return true;

}

private boolean validateNama(EditText editText) {
return true;

}

private boolean validateAlamat() {
return true;

}

private boolean validateEmail() {
return true;

}

private boolean validateNoHp() {
return true;

}

private boolean isEmpty(EditText editText) {
return true;

}

private String getValueFrom(EditText editText) {
return null;

}

Penjelasan singkat mengenai tujuan membuat method diatas :

e Method save nantinya akan digunakan untuk melakukan perintah
menyimpan data siswa ke dalam database sqlite.

e Method showDialogPilihTanggal nantinya akan digunakan untuk
menampilkan dialog pemilihan tanggal.

e Method getGenderTerpilih nantinya akan digunakan untuk
mengambil pilihan gender. Method in1 nantinya akan memberikan
nilai balikan dengan tipe data String .
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e Method getHobiTerpilih nantinya akan digunakan untuk
mengambil pilihan hobi. Method in1 nantinya akan memberikan
nilai balikan dengan tipe data String.

e Method validateInput nantinya akan digunakan untuk mengecek
semua Input data yang dimasukkan oleh pengguna aplikasi. Jika
semua input valid maka method ini1 akan mengembalikan nilai true.

e Method validateNama nantinya akan digunakan untuk mengecek
input nama yang dimasukkan oleh pengguna aplikasi. Method ini
memiliki satu parameter bertipe EditText, hal in1 dikarenakan
pada layout activity_form.xml terdapat 2 buah view input nama
yang masing-masing viewnya bertipe EditText yakni input nama
depan dan input nama belakang. Untuk itulah kita perlu untuk
mengecek masing input nama tersebut dengan cara validasi yang
sama.

e Method validateAlamat nantinya akan digunakan untuk
mengecek input alamat.

e Method validateEmail nantinya akan digunakan untuk mengecek
Input email.

e Method validateNoHp nantinya akan digunakan untuk mengecek
input no hp.

e Method isEmpty nantinya akan mengecek apakah input pada view
bertipe data EditText masih kosong atau tidak.

e Method getValueFrom nantinya akan digunakan untuk mengambil
data yang diinput pada view EditText.

Pemahaman terhadap tujuan pembuatan method tersebut
amatlah penting. Karena mengerti alur logika sebuah program jauh
lebih penting dibanding memahami arti kode itu sendiri. Membuat kode
program tanpa memahami tujuan dari kode akan menyebabkan
masalah serius pada program atau bisa dibilang sebagai hal yang
percuma.

6. Memberikan Aksi Pada Button Save dan EditText

MTanocoal T.ahir
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Massih dalam file FormActivity.java sebelumnya, arahkan cursor
dibawah inisialisasi local variabel btnSave yang terdapat didalam
method onCreate. Kemudian ketikkan kode dibawah ini :

btnSave.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
save();

}
)

emailField.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) A
showDialogPilihTanggal();
¥

};

Dengan begitu maka code didalam method onCreate menjadi
sepertl dibawah ini :

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R. layout.activity form);

namaDepanField = findViewById(R.id.nama_depan_field);

namaBelakangField =
findViewById(R.id.nama belakang field);

noHpField = findViewById(R.id.no_hp_field);

emailField = findViewById(R.id.email field);

birtDateField = findViewById(R.id.tgl_lahir_field);

rbPria = findViewById(R.id.pria_rb);

eranita = f1ndV1ewById(R 1d wanlta _rb);
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chkBaca = findViewById(R.id.baca_checkbox);
chkNulis = findViewById(R.id.chk_nulis);
chkGambar = findViewById(R.id.chk_gambar);
alamatField = findViewById(R.id.input_alamat);

Button btnSave = findViewById(R.id.btn_save_ student);
btnSave.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
save();

}
};

emailField.setOnClickListener(new View.OnClickListener()

{
@Override
public void onClick(View v) {
showDialogPilihTanggal();

);
}

Sekarang update kode method getValueFrom menjadi seperti
dibawah ini:

private String getValueFrom(EditText editText) {
return editText.getText().toString().trim();

Perhatikan kode: editText.getText().toString().trim(),
kode in1 adalah cara untuk mengambil input yang diketikkan oleh
pengguna aplikasi pada view yang tipe datanya adalah EditText.

Sekarang update kode method isEmpty menjadi seperti dibawah
ni :

private boolean isEmpty(EditText editText) {
return getValueFrom(editText).isEmpty();
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Perhatikan kode getValueFrom(editText).isEmpty():, kode ini
memiliki arti mengambil nilai bertipe String dari view bertipe EditText
karena method getValueFrom mengembalikan nilai String. Dan di
classs String sendiri sudah tersedia method dengan nama isEmpty yang
berfungsi untuk mengecek nilai dari String tersebut. Jika String
tersebut masih kosong maka akan mengembalikan nilai false begitu
sebaliknya. Nilai balikan dari class String inilah yang menjadi nilai
balikan dari method getValueFrom.

Selain i1tu kode diatas juga menjelaskan bagaimana memanggil
atau menggunakan method yang sudah kita buat sebelumnya.

Sekarang update kode method validateNoHp menjadi seperti
dibawah 1ini:

private boolean validateNoHp() {
if (isEmpty(noHpField)) {
noHpField.setError("No Hp Masih Kosong");
noHpField. requestFocus();
return false;

}

String noHp = getValueFrom(noHpField);
if (noHp.length() > 12) {
noHpField.setError("No Hp Tidak Valid");
noHpField. requestFocus();

return false;

}

return true;

Sepertl nama methodnya dan yang sudah dijelaskan sebelumnya,
method in1 berfungsi untuk mengecek input mengenai no HP yang
diinput oleh pengguna aplikasi.

Perhatikan kode: i1f(isEmpty(noHpField)), kode if ini berarti
jika EditText input no hp masih kosong maka eksekusi kode didalam
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blok if lalu mengembalikan nilai false yang berarti input no hp masih
belum valid.

Perhatikatikan kode: noHpField.setError("No Hp Masih
Kosong"), kode ini digunakan untuk memberikan notifikasi kepada

pengguna aplikasi bahwa no hp masih kosong karena letak kode ini
didalam blok if(isEmpty(noHpField)).

Sekarang update kode method validateEmail menjadi seperti
dibawah 1ini:

private boolean validateEmail() {
if(isEmpty(emailField)) {
emailField.setError("Email masih kosong");
return false;

}

String email = getValueFrom(emailField);

if (!email.contains("@")) {
emailField.setError("Email tidak valid"):
return false;

}

return true;

Perhatikan kode: if(!email.contains("@")), pada kode 1m
terdapat tanda seru(!) sebelum kata email. Tanda seru dalam java
merupakan negasi yang bisa diartikan dengan kata bukan. Sehingga
kode ini digunakan untuk mengecek tiap karakter didalam String
apakah didalam String tidak terdapat karakter '@'.

Sekarang update kode method validateAlamat menjadi seperti
dibawah ini:

private boolean validateAlamat() {
if (isEmpty(alamatField)) {
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alamatField. requestFocus();
return false;

}

return true;

Perhatikan kode: alamatField.requestFocus(), pada method
validasi sebelumnya tentu kita sudah banyak melihat kode ini. Kode 1ni
berfungsi untuk membuat view menjadi meliki focus dibandingkan
dengan view lainnya. Pada kasus ini view yang meminta focus adalah
bertipe EditText sehingga cursor input akan segera berpindah ke view
ni.

Sekarang update kode method validateNama menjadi seperti
dibawah 1ini:

private boolean validateNama(EditText editText) {
if (isEmpty(editText)) {
editText.setError("Nama Tidak boleh kosong");
editText.requestFocus();
return false;

}

String name = getValueFrom(editText);
String forbiddenChars = "#!$";
for (char forbiddenChar : forbiddenChars.toCharArray())

if (name.contains(String.valueOf(forbiddenChar))) {
editText.setError("Nama Tidak Valid"):
return false;

}
}

return true;
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Perhatikan kode:
for(char forbiddenChar: forbiddenChars.toCharArray())

Kode bisa dibaca dengan 'untuk setiap karakter yang terdapat
dalam koleksi karakter terlarang lakukan pernyataan dibawah ini.
Maksud dari penyataan disini adalah kode yang terdapat didalam blok
perulangan. Dalam kasus i1ni, kita mengecek input nama apakah
memiliki karakter terlarang, jika memang ada maka method ini akan
mengembalikan nilai false.

Sekarang update kode method validateInput menjadi seperti
dibawah ini:

private boolean validateInput() {
return validateNama(namaDepanField)
&& validateNama(namaBelakangField)
&& validateNoHp()
&& validateEmail()
&& validateAlamat();

Kode diatas merupakan penyederhaan proses validasi sehingga
ketika suato operasi memerlukan validasi semua input yang diberikan
hanya tinggal memanggil method ini.

Sekarang ubah kode method getHobiTerpilih menjadi seperti
dibawah 1ini:

private String getHobiTerpilih() {
List<String> hobies = new ArrayList<>();
if (chkBaca.isChecked()) hobies.add("Membaca");
if (chkNulis.isChecked()) hobies.add("Menulis");
if (chkGambar.isChecked()) hobies.add("Menggambar");

return TextUtils.join(",", hobies);

Perhatikan kode: List<String> hobies = new ArrayList<>(),
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Dalam hal ini kita akan membuat sebuah koleksi data dari sejumlah
hob1 yang dipilih oleh pengguna aplikasi dan setiap hobi yang dipilih
merupakan nilai yang tipe datanya adalah String. Setelah data koleksi
tersebut sudah siap, kita akan membuat String baru berdasarkan dari
koleksi tersebut dan akan setiap hobinya akan dipisahkan dengan
tanda koma(,). Dan untuk melakukannya kita menggunakan kode ini :
, yang nantinya akan mengembalikan nilai berupa String.

Perhatikan juga kode:

if(chkBaca.isChecked()) hobies.add("Membaca"),

Kode ini digunakan untuk mengetahui apakah hobi membaca
terpilih. Jika terpilih(diceklist) maka tambahkan hobi membaca ke
koleksi hobi.

Sekarang update kode method getGenderTerpilih menjadi
sepertl dibawah ini :

private String getGenderTerpilih() {
if (rbPria.isChecked()) return "Pria";
else if (rbWanita.isChecked()) return "Wanita";
else return "";

Kode diatas hampir sama  artinya dengan  kode
getGenderTerpilih, yang membedakan adalah logika didalam method
in1. Jika sebelumnya kita membuat koleksi data hobi, disini kita tidak
membuat koleksi gender karena sudah jelas logikanya salah. Jadi
hanya salah satu gender saja yang bisa dipilih.

7. Membuat Dialog Pilih Tanggal Pada FormActivity
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Untuk membuat dialog pilih tanggal pada android maka class
activity tersebut harus mengimplementasikan interface
OnDateSetListener. Interface inilah yang akan digunakan sebagai aksi
ketika tanggal terpilih.

Buka class FormActivity kembali dan tambahkan kode
implements DatePickerDialog.OnDateSetListener setelah nama
class, sehingga kode nya menjadi seperti berikut ini :

public class FormActivity extends AppCompatActivity
implements DatePickerDialog.0OnDateSetListener {

//kode lainnya..
s

Setelah 1tu tambahkan kode berikut in1 dibawah method :
@Override

public void onDateSet(DatePicker view, int year,
int month, int dayOfMonth) {

String dateInString= String.valueOf (dayOfMonth) +
II_II +
month +
II_II +
year;

birtDateField.setText(dateInString);

Perhatikan kode: birtDateField.setText(dateInString), kode
in1 digunakan untuk memberikan value atau nilai kepada class
property bernama birtDateField dimana tipe data dari properti ini
adakah EditText. Sehingga birtDateField yang tadinya kosong kini
menjda memiliki nilai/value.

Sekarang update kode method dengan nama
showDialogDateChooser menjadi seperti dibawah ini :
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private void showDialogDateChooser() {
Calendar calendar = Calendar.getInstance();

DatePickerDialog datePickerDialog = new
DatePickerDialog(this, this,
calendar.get(Calendar.YEAR),
calendar.get(Calendar.MONTH),
calendar.get(Calendar.DAY_OF _MONTH));

datePickerDialog.show();

Perhatikan kode:
Calendar calendar = Calendar.getInstance(),

kode ini1 berguna untuk mengetahui tanggal hari ini. Selain itu
perhatikan juda kode inisialisasi DatePickerDialog. Diproses ini kita
akan membuat dialog pilih tanggal dan mengatur waktu default yang
terpilih adalah tanggal hari ini.

8. Memberikan Aksi Pada Action Button FormActivity

Sebelum memberikan aksi pada action menu FormActivity, anda
perlu memanggil layout menu di kode java. Maksud dari memanggil
adalah membuat action menu tersebut dapat tampil pada activity
FormActivity. Untuk melakukannya maka kita akan menggunakan
modul menu inflater. Untuk menggunakan menu inflater ini maka
anda perlu untuk meng-override method onCreateOptionsMenu dan
menggunakan file form_activity_menu.xml yang sudah dibuat
sebelumnya. Taruh kode berikut ini dibawah method getValueFrom :

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) A
getMenuInflater().inflate(R.menu.form _activity menu,

menu) ;
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close();

Sekarang update kode method findAll menjadi seperti dibawah
ni :

public List<Siswa> findAll() {
List<Siswa> siswalList = new ArrayList<>();

open();
Cursor cursor = database.rawQuery("SELECT * FROM siswa",
null);
while (cursor.moveToNext()) {
Siswa siswa = fetchRow(cursor);
siswalList.add(siswa);

}

cursor.close();
close():
return siswalist;

Sekarang update kode method findBy dengan parameter id
menjadi seperti dibawah ini :

public Siswa findBy(int id) {
String sql = "SELECT *x FROM siswa WHERE id=?";
Cursor cursor = database.rawQuery(sql, new
String[1{Long.toString(id)});
Siswa siswa = fetchRow(cursor);
cursor.close();
return siswa;

Sekarang update kode method findBy dengan parameter nama
menjadi seperti dibawah ini:

public List<Siswa> findBy(String nama) {

String sql = "SELECT * FROM siswa " +
"WHERE nama denan LTKE ? OR " +
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"nama_belakang LIKE ?";
open();
Cursor cursor = database.rawQuery(sql,
new String[]1{"%" + nama + "%", "%" + nama +

"5}

List<Siswa> siswalist = new ArraylList<>();
while (cursor.moveToNext()) {
Siswa siswa = fetchRow(cursor);
siswalList.add(siswa);

}

cursor.close();
close();
return siswalist;

12. Mengupdate Kode Method save Pada FormActivity

Sekarang buka kembali class FormActivity dan sebelum
mengupdate kode method save pada FormActivity, kita akan membuat
method baru dengan nama initDataSiswa. Method ini nantinya akan
digunakan untuk mengambil semua data input dari pengguna aplikasi
dan menampungnya ke dalam object Siswa. Taruh kode berikut ini
dibawah method getValueFrom :

private void initDataSiswa(Siswa siswa) {
siswa.setNamaDepan(getValueFrom(namaDepanField));
siswa.setNamaBelakang(getValueFrom(namaBelakangField));
siswa.setNoHp(getValueFrom(noHpField));
siswa.setGender(getGenderTerpilih());
siswa.setHobi(getHobiTerpilih());
siswa.setAlamat(getValueFrom(alamatField));
siswa.setEmail(getValueFrom(emailField));
siswa.setBirthDay(getValueFrom(birtDateField));
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Sekarang buka kembali class FormActivity dan ubah method
save menjadi seperti dibawah ini :

private void save() {
if (!validateInput()) return;

Siswa siswa = new Siswa();

initDataSiswa(siswa);

SiswaDatasource datasource = new SiswaDatasource(this);
datasource.save(siswa);

finish();

13. Membuat ListSiswaActivity

Sekarang kita akan membuat activity baru dengan nama
ListSiswaActivity. Langkah-langkah untuk membuat activity ini
sama dengan cara membuat FormActivity, hanya saja nama dari
activity-nya yang berbeda. Activity ini nantinya akan menampilkan
data siswa yang sudah tersimpan dalam database sebelumnya. Selain
itu diactivity ini juga nantinya akan tersedia fitur pencarian siwa
berdasarkan dari namanya.

Fitur lain yang nantinya juga ada adalah kita akan membuat
context menu, menampilkan detail siswa dan juga action menu. Context
menu ini sendirl nantinya akan digunakan untuk melakukan operasi
lebih lanjut dalam hal memanipulasi data siswa, baik itu menghapus
data siswa terpilih dan mengupdate data siswa terpilih.

Sekarang buka layout file dari activity ini dimana namanya
adalah activity_list_siswa yang terletak didalam folder res > layout.
Setelah 1tu ubah kodenya menjadi seperti dibawah ini:

14. Membuat Context Menu Pada ListSiswaActivity

Langkah-langkah untuk membuat context menu pada
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Klik kanan pada folder res > menu dan pilih new > Menu resource
file, seperti yang nampak pada gambar berikut ini :

*+ Kotlin File/Class

AA res

# File

#. Scratch File

% Directory

% C++Class

cw C/C++ Source File

% Image Asset
W Vector Asset

4 Singleton

W AIDL

& Activity

/% Android Auto
i Folder

‘& Fragment
ca M

% Other

W Service

| @ Android R AR ol
v UL app
» [ manifests
> s java
¥ peres
b [ drawable
» B» layout
P _ y ‘-,‘D AN = === »
> ™ ;
% m? Link C++ Project with Gradle
b (2 Gradle 96 Cut CrrkX
[31 Copy CtriC
Copy Path Ctri+Shift+C
Copy as Plain Text
Copy Reference Ctri+Alt+Shift+C
[ paste Cul+y
Find Usages AltsF7
Find in Path... Ctri+Shift+F
Replace in Path... Ctri+Shift+R
Analyze >
: <
Add to Favorites »
Show Image Thumbnails ~ Ctri+Shift+T J
Reformat Code CrrisAl+L
Optimize Imports Ctri+Alt+0
m’“ pdete 1
P Run Tests in 'menu” Ctri+Shift+F10
5 Debug Tests in'menu”
i» Run ‘Tests in ‘menu” with Coyerage
Create ‘Tests in ‘menu’...
Local History »
(5 synchronize 'menu’
Show in Files
Directory Path Curl+AlteShifts2
& Compare With... Ctri+D
| () Create Gist...

% sample Data directory

w C/C++ Header File

Edit -File Templates...

Ctri+Alt+Shift+Insert

W Y Y Yy w9 %Y "

Pada tampilan dialog yang muncul, isikan namanya dengan

list_activity_context dan klik tombol ok. Seperti yang tampil pada

gambar berikut ini :
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Bl name: list_actvity_context

Source set main n

Directory name: | menu

Avallable gualifiers Chosen qualifiers

#) Country Code

= Network Code

& Layout Direction

o, Smallest Scresn Width
5 Screen Width

[T Screen Height

__ S r

L] Ratio

=1 Orientation

B UT Mode

@) Night Mode

L& Density

TrxwhSrreen

“ | Cancel | | Help

e Setelah itu buka file menu tersebut dan update kodenya menjadi
sepertl dibawah ini :

<menu
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" >
<item
android:id="@+1id/context_update"
android:title="Update" />
<item
android:id="@+id/context_delete"
android:title="Delete" />
</menu>
15. Membuat Action Menu Pada ListSiswaActivity

Langkah-langkah untuk membuat action menu pada
ListViewActivity sama dengan membuat context menu diatas. Hanya

saja kali in1 pada kolom isian File name, kita isikan namanya menjadi
list_siswa_action.

Setelah membuat file tersebut, buka file 1ist_siswa_action.xml
dan ubah kodenya menjadi seperti berikut ini :
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<menu
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto">
<item
android:id="@+id/add_student_menu"
android:title="Tambah Siswa Baru"
android:icon="@drawable/ic_action_add"
app:showAsAction="always"/>
</menu>

16. Membuat Class SiswaItemAdapter

Class 1ni nantinya akan digunakan sebagai adapter dari item
yang akan muncul di activity ListSiswaActivity. Buatlah class baru
dengan nama SiswaltemAdapter, langkah-langkah untuk membuatnya
sama dengan langkah-langkah untuk membuat class Siswa. Untuk saat
ini kita tidak akan mengubah kode dalam class ini, sehingga kodenya
masih seperti dibawah ini :

public class SiswaltemAdapter {

}

17. Membangun Layout Untuk SiswaltemAdapter

Buatlah layout baru dalam folder res > Tlayout dan ber:
namanya siswa_item. Layout ini nantinya akan menjadi tampilan
default dari setiap item yang muncul di layout ListView Sekarang
buka file tersebut dan ubah kodenya menjadi seperti dibawah ini :

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

<LinearLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="horizontal"

android:layout_width="match_parent"
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android:padding="10dp">

<ImageView

android:layout_width="45dp"
android:layout_height="45dp"
android:src="@drawable/ic_person"
android:layout_marginEnd="10dp"
android:layout_marginRight="10dp" />

<LinearLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="vertical">
<LinearlLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="horizontal">

<TextView

android
android
android
android
android
android
android

<TextView

android
android
android
android
android
android

</LinearLayout>

<LinearlLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"

andraidariantatinn="harizantall's

:id="@+id/txt_nama"
:layout_width="0dp"

: layout_height="wrap_content"
: layout_weight="1"

: text="Nama"

:textSize="20sp"

: textStyle="bold" />

:1d="@+id/txt_jenjang"

: layout_width="wrap_content"
: layout_height="wrap_content"
:text="Jenjang"
:textAlignment=""textEnd"
:gravity="end" />
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e Method saveDataSiswaBaru, method ini1 nantinya akan Kkita
gunakan untuk menyimpan data siswa baru.

e Method updateDataSiswa, method ini nantinya akan kita gunakan
untuk mengupdate data siswa.

Sekarang update kode method saveDataSiswaBaru menjadi
seperti dibawah ini :

private void saveDataSiswaBaru() {
Siswa siswa = new Siswal();
initDataSiswa(siswa);
SiswaDatasource datasource = new SiswaDatasource(this);
datasource.save(siswa);
finish();

Sebenarnya kode diatas hanya memindahkan kode yang ada di
method save ke dalam method. Hal ini dilakukan karena nantinya
FormActivity akan melakukan 2 aktivitas yaitu menambah data siswa
baru dan mengupdate data siswa lama. Selain itu, kedua aktivitas ini
juga membutuhkan layout dan proses validasi data yang sama sehingga
agar kode menjadi lebih efisien di tambahkan method baru tanpa
merubah logika dari kode sebelumnya.

Sekarang update kode method menjadi seperti dibawah ini :

private void updateDataSiswa() {
Siswa siswa = (Siswa)
getIntent().getSerializableExtra("siswa");
initDataSiswa(siswa);
SiswaDatasource datasource = new SiswaDatasource(this);
datasource.update(siswa);
finish();

Perhatikan kode: getSerializableExtra("siswa"), kode ini
berfungsi untuk mengambil data yang dilempar atau dikirim ke dalam
activity ini. Dalam kasus ini1 data yang diterima oleh activity ini
merupakan object Siswa dan object 11 dikirimkan oleh
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ListSiwaActivity. Namun didepan kode ini terdapat kode: (Siswa)
getIntent().getSerializableExtra("siswa"), dijava hal ini dikenal
dengan proses casting. Casting adalah proses membalikkan suatu
object menjadi tipe yang sebenarnya. Proses sangat riskan jika anda
tidak tahu pasti tipe data asli dari object yang akan dilakukan casting
karena jika casting gagal maka akan menyebabkan runtime error dan
error yang dimaksud adalah ClassCastException.

Sekarang update method menjadi seperti ini :

private void save() {
if (!validateInput()) return;

String action = getIntent().getStringExtra("action");

if (action.equals("UPDATE_DATA_SISWA")) {
updateDataSiswal();

} else if (action.equals("TAMBAH_DATA_SISWA")) {
saveDataSiswaBaru();

}

Kode diatas yang akan mengatur alur aksi dari menyimpan data
ke database. Jika aksinya adalah update maka akan memanggil
method updateDataSiswa dan jika aksi adalah tambah data siswa bari
maka method saveDataSiswaBaru yang akan dieksekusi.

Sekarang update kode method onCreate dan tambahkan kode
berikut dibawah deklarasi
setContentView(R.layout.activity_form):

String action = getIntent().getStringExtra("action");

if (action.equals("UPDATE_DATA_SISWA")) {
setTitle("Update Data Siswa");

} else if (action.equals("TAMBAH_DATA_SISWA")) {
setTitle("Tambah Data Siswa");

¥

Perhatikan kode : , kode ini digunakan untuk mengatur judul
activity di app bar atau dengan kata lain mengatur judul activity yang
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25. Membuat DetailActvity

DetailActivity adalah activity yang akan menampilkan secara
detail data siswa yang terpilih pada ListSiswaActivity. Langkah-
langkah untuk membuat activity in1 sama dengan membuat activity
lainnya, hanya saja nama activity-nya yang berbeda. Untuk activity ini
kita akan menggunakan nama DetailActivity.

26. Membangun Layout DetailActivity

Sebelum membangun layout dari DetailActivity, kita akan
membuat layout seperator. Layout in1 nantinya akan berguna untuk
memisahkan antara satu detail data dengan detail data lainnya.
Langkah-langkah untuk membuat layout separator sama dengan
langkah membuat layout siswa_item.xml, hanya saja namanya yang
berbeda karena kali inm1 kita akan membuat layout dengan nama
separator.

Jika sudah berhasil membuat layout tersebut maka buka file-nya
dan ubah kode di dalam separator.xml menjadi seperti dibawah ini :

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

<View

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="vertical"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="1dp"
android:layout_gravity="center"
android:layout_marginBottom="20dp"
android:layout_marginStart="20dp"
android:layout_marginEnd="20dp"
android:background="@color/colorAccent" />

Sekarang buka file activity_detail.xml lalu ubah kodenya
menjadi seperti dibawah ini :
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

<ScrollView

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical"
android:padding="10dp">

<LinearLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="vertical">
<ImageView
android:layout_width="100dp"
android:layout_height="100dp"
android:layout_gravity="center"
android:src="@drawable/ic_person" />

<LinearLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginBottom="5dp">

<ImageView
android:layout_width="45dp"
android:layout_height="45dp"
android:src="@drawable/ic_label" />

<LinearLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="vertical">

<TextView
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Nama" />

<TextView
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</LinearlLayout>
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: layout_width="wrap_content"
:layout_height="wrap_content"
: text="Nama"

:textSize="20sp"

: textStyle="bold" />

<include layout="@layout/separator" />

<LinearlLayout

android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginBottom="5dp">

<ImageView

android:layout_width="45dp"
android:layout_height="45dp"
android:src="@drawable/ic_smartphone" />

<LinearLayout

android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="vertical">

<TextView
android
android
android

<TextView
android
android
android
android
android
android
</LinearlLayout>
</LinearlLayout>

: layout_width="wrap_content"
: layout_height="wrap_content"
:text="No. Hp" />

:id="@+id/txt_no_hp"
:layout_width="wrap_content"
: layout_height="wrap_content"
:text="No. Hp"
:textSize="20sp"

: textStyle="bold" />
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<include layout="@layout/separator"/>

<LinearlLayout

android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginBottom="5dp">

<ImageView

android:layout_width="45dp"
android:layout_height="45dp"
android:src="@drawable/ic_favorite" />

<LinearLayout

android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="vertical">

<TextView

android:
:layout_height="wrap_content"
: text="Gender" />

android
android

<TextView
android
android

android:
: text="Gender"
:textSize="20sp"

: textStyle="bold" />

android

android

android

</LinearlLayout>
</LinearlLayout>

layout_width="wrap_content"

:id="@+id/txt_gender"
:layout_width="wrap_content"

layout_height="wrap_content"

<include layout="@layout/separator"/>

<LinearlLayout

android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginBottom="5dp">

e Twremomalla A
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android:layout_width="45dp"
android:layout_height="45dp"
android:src="@drawable/ic_flight_takeoff" />

<LinearlLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="vertical">

<TextView
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Jenjang" />

<TextView
android:id="@+1id/txt_jenjang"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Jenjang"
android:textSize="20sp"
android:textStyle="bold" />
</LinearLayout>
</LinearLayout>

<include layout="@layout/separator" />

<LinearlLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginBottom="5dp">

<ImageView
android:layout_width="45dp"
android:layout_height="45dp"
android:src="@drawable/ic_fitness_ center" />

<LinearlLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
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<TextView
android
android
android

: layout_width="wrap_content"
: layout_height="wrap_content"
:text="Hobi" />

<TextView
android
android
android
android
android
android
</LinearLayout>
</LinearlLayout>

:id="@+1id/txt_hobi"

: layout_width="wrap_content"
: layout_height="wrap_content"
: text="Hobi"

:textSize="20sp"
:textStyle="bold" />

<include layout="@layout/separator"/>

<LinearlLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginBottom="10dp">

<ImageView
android:layout_width="45dp"
android:layout_height="45dp"
android:src="@drawable/ic_location_on" />

<LinearlLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="vertical">

<TextView
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Alamat" />

<TextView
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android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Alamat"
android:textSize="20sp"
android: textStyle="bold" />
</LinearlLayout>
</LinearlLayout>

</LinearlLayout>
</ScrollView>

Perhatikan kode;
<include layout="@layout/separator" />,

Kode 1ni digunakan untuk menggunakan layout yang sudah
dibuat sebelumnya ke dalam layout lainnya. Dalam kasus ini kita
menggunakan layout separator.xml ke dalam layout
activity_detail.xml.

27. Membuat Controller DetailActivity

Actvity in1 tidaklah melakukan hal banyak selain menampilkan
detail data siswa. Jadi aktivitas yang akan dilakukan activity ini hanya
sebatas menerima data siswa dari activity ListSiswaActivity dan
menampilkan data yang diterima tersebut.

Buka class DetailActivity dan update method onCreate
menjadi seperti dibawah 1ina:

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R. layout.activity_detail);

TextView namaTxt = findViewById(R.id.txt_nama) ;
TextView noHpTxt = findViewById(R.id.txt_no_hp);
TextView genderTxt = findViewById(R.id.txt_gender);
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TextView hobiTxt = findViewById(R.id.txt_hobi);
TextView alamatTxt = findViewById(R.id.txt_alamat);

Siswa siswa = (Siswa)
getIntent().getSerializableExtra("siswa");
String nama = siswa.getNamaDepan()+"
"+siswa.getNamaBelakang();
namaTxt.setText(nama);
noHpTxt.setText(siswa.getNoHp());
genderTxt.setText(siswa.getGender());
jenjangTxt.setText(siswa.getJenjang());
hobiTxt.setText(siswa.getHobi());
alamatTxt.setText(siswa.getAlamat());

28. Menambahkan Action Menu Pada DetailActivity

Sama dengan penambahan action menu sebelumnya, pertama
kita perlu membuat menu resource file yang baru dan beri namanya
detail_activity_action_menu. Kemudian buka file yang dibuat tadi dan
update kodenya menjadi seperti dibawah ini :

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<menu
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto" >
<item
android:id="@+id/home_menu"
android:title="Home"
android:icon="@drawable/ic_home"
app:showAsAction="always"/>
</menu>

29. Memberikan Aksi Pada Action Menu DetailActivity

Sepertl yang sebelumnya, memberikan aksi pada action menu
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java, dalam kasus ini di DetailActivity. Cara untuk memanggilnya
adalah dengan meng-override method onCreateOptionsMenu lalu
update kodenya menjadi seperti dibawah ini :

@Override
public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {

getMenuInflater().inflate(R.menu.detail_activity_action_menu
, menu);
return super.onCreateOptionsMenu(menu);

}

Dan untuk meberikan aksinya maka method yang harus di-
override adalah method . Berikut adalah kode lengkapnya :

@Override
public boolean onOptionsItemSelected(Menultem item) A
int itemId = item.getItemId();

if (itemId == R.id.home_menu) {
finish();
I3
return super.onOptionsItemSelected(item);
+
30. Mengupdate Kode ListSiswaActivity

Buka kembali class ListSiswaActivity. Tambahkan method
baru dibawah method addNewSiswa dan beri nama viewDetailSiswa
lalu ketikkan kode dibawah 1n1 didalam method tersebut :

private void viewDetailSiswa(int position) {
Siswa siswa = adapter.getItem(position);
Intent intent = new Intent(this, DetailActivity.class);

intent.putExtra("siswa", siswa);
startActivity(intent);
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

<manifest

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com. rumahcoding.sekolahku" >

<application
android:allowBackup="true"
android:icon="@mipmap/ic_launcher"
android:label="@string/app_name"
android: roundIcon="@mipmap/ic_launcher_round"
android:supportsRtl="true"
android:theme="@style/AppTheme" >

<activity android:name=".SplashScreenActivity"
android:theme="@style/AppTheme.NoActionBar">
<intent-filter>
<action
android:name="android.intent.action.MAIN" />

<category
android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>

</activity>

<activity android:name=".LoginActivity" />

<activity android:name=".FormActivity" />

<activity android:name=".ListSiswaActivity" />

<activity android:name=".DetailActivity" />

</application>

</manifest>

Perhatikan kode pada bagian ini :

<activity android:name=".SplashScreenActivity"
android:theme="@style/AppTheme.NoActionBar">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />

<category
android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
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</intent-filter>
</activity>

Kode diatas merupakan  konfigurasi untuk activity
SplashScreenActivity. Konfigurasi activity ini diawali dengan tag
<intent-filter> </intent-filter> sementara untuk kode
konfigurasinya diletakkan diantara tag tersebut. Dalam kasus ini kita
mengatur SplashScreenActivity menjadi activity utama yang
nantinya akan muncul pertama kali saat aplikasi dijalankan.



