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The computer is one of the present technological dalam menyediakan layanan,

expansion that is often used in education or empiwnt,

memecahkan hambatan
untuk membangun aplikasi yang baru dan inovatif, sea

although still many people who do not yet know and memiliki sekumpulan tools yang dapat digunakan untuk

understand the use of the computer. Along with the membantu

development of technology and information in thisoaern
era, every information expected to presented in are
practical, for example in the applications from aaxiety of
platforms, such as Android.

para pengembang  aplikasi dalam
meningkatkan produktivitas dari aplikasi yang dibuat.
Penelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi
pembelajaran pengenalan komputer berbasié\ndroid dan
untuk tahapan perancangan aplikasi ini menggunakan

Android is a Java-based operating system that wasmetode Waterfall. Dari penelitian ini diharapkan dapat

designed on the LINUX kernel for touch screen mabil
devices such as smartphones and computer tabledrAial
has some particular characteristics, was built opand can
be freely extended to incorporate new technologdiest are
more advanced. The applications can be built to baqual
access to the capabilities of a phone in the préois of
services, break the barriers to make new and innbx&
applications, and has a set of tools that can bedigo help
application developers improve the productivity dfie
application.

This research aims to design learning applicatiobaut
the introduction of computers based on Android, arde
design stage of this application using Waterfall thed.
This research is expected to help people's livepeeglly
those yet to know and understand the use of commite

The essence of this application is the relationshib
each screen there. Although the design is stillienple, but
basically this application has been created as arténg tool
for the introduction of computers. The system workan be
said to be going pretty well, considering a few talses on
the application.
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Komputer adalah salah satu pengembangan teknologi
masa kini yang sering dipakai dalam dunia pendidika
maupun pekerjaan, meskipun masih banyak juga
kalangan masyarakat yang belum mengenal dan mengért
penggunaan komputer. Seiring dengan perkembangan
teknologi dan informasi pada era modern ini, setiap
informasi diharapkan mampu disajikan secara lebih
praktis, misalnya dalam bentuk aplikasi dari berbagi
platform, sepertiAndroid.

Android adalah sistem operasi berbasis Java yang
dirancang pada kernel linux untuk perangkat seluler
layar sentuh seperti telepon pintar $martphong¢ dan
komputer tablet. Android memiliki beberapa karekteristik
tertentu, yaitu dibangun terbuka dan dapat secara bebas
diperluas untuk memasukan teknologi baru yang lebih
maju. Semua aplikasi dapat dibangun untuk memiliki

membantu kehidupan masyarakat khususnya yang belum
mengenal dan memahami penggunaan komputer secara
umum.

Inti dari aplikasi ini adalah hubungan dari setiap
screen yang ada. Meskipun desainnya masih bersifat
sederhana,namun pada dasarnya aplikasi ini sudah
berhasil dibuat sebagai salah satu sarana pembelagn
untuk pengenalan komputer.  Sistem kerjanya bisa
dikatakan berjalan cukup baik, mengingat terjadi
beberapa kesalahan pada aplikasi.

Kata kunci : Android, Komputer, Pembelajaran, Telepon
pintar

| PENDAHULUAN

Dewasa ini, teknologi berkembang semakin pesat.
Teknologi terus dikembangkan, dengan harapan bisa
membantu masyarakat dalam melaksanakan pekerjaan.
Gaya hidup serta pola pikir masyarakat pun sedal t
langsung sangat dipengaruhi oleh perkembangan
teknologi yang ada, seperti sebuah alat yang sudah
cukup dikenal, yaitu komputer. Komputer adalah tsala
satu pengembangan teknologi masa kini yang sering
dipakai dalam dunia pendidikan maupun pekerjaan,
meskipun masih banyak juga kalangan masyarakat
seperti di daerah pelosok yang belum mengenal dan
mengerti penggunaan komputer. Namun, seiring
dengan berjalannya waktu, seluruh kalangan
masyarakat pasti akan mengenal dan memahami
pentingnya peranan komputer dalam setiap aspek
kehidupan.

Komputer memiliki beberapa peranan penting
misalnya untuk membantu mempermudah pekerjaan,
melihat informasi terbaru tentang kehidupan sekitar
tentunya dengan koneksnternet dan bisa dipakai
untuk belajar baik yang berhubungan dengan komputer

akses yang sama terhadap kemampuan sebuah telepon Maupun ilmu pengetahuan lain. mengingat bahwa
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informasi selalu dibutuhkan dalam dunia pendidikanyang sama terhadap kemampuan sebuah telepon dalam
pekerjaan, bahkan dalam hal berkomunikasi atauenyediakan layanan.

berinteraksi dengan orang lain. Namun masih banyak 3) Memecahkan hambatan pada aplikasi

orang yang belum mengetahui dan mampu  Android memecahkan hambatan untuk membangun
mengoperasikan komputer. Informasi petunjuk untukaplikasi yang baru dan inovatif. Misalnya, pengentgba
mempelajari penggunaan komputer bisa didapatkadapat mengembangkan informasi yang diperoleh dari
dengan membeli buku-buku yang berhubungan dengameb dengan data pada ponsel seseorang sepertkkonta
komputer atau pergi ke warnet dan melihat petunjulpengguna, kalender atau lokasi geografis.

pemakaian komputer lewat internet, tapi seiring 4) Pengembangan aplikasi yang mudah dan cepat
berkembangnya  teknologi  berbagai  informasi Android menyediakan akses kepada pengguna
pembelajaran bisa dimuat dalam satu aplikasi yassy b untuk menggunakahbrary yang diperlukan datools
di-download lewatgadget dengan mudah. agar dapat membuat aplikasi yang semakin baik.

Berdasarkan  pertimbangan tersebut, dapafndroid memiliki sekumpulan tools yang dapat
disimpulkan bahwa penyajian informasi dengandigunakan untuk membantu para pengembang aplikasi
menggunakan teknologi terkini sepegéidget berbasis dalam meningkatkan produktivitas dari aplikasi yang
Android akan sangat membantu masyarakat untuklibuat.
memperoleh informasi secara cepat dan mudah dalam
sebuah genggaman. Maka telah diputuskan untuB. Komputer
melakukan penelitian dalam bentuk skripsi dengan  Komputer bekerja seperti sebuah otak elektronik
judul “Perancangan Aplikasi Pembelajaran  yang bisa menyelesaikan banyak soal dan mengelolah
Pengenalan Komputer Berbasis Android ".Dari  data (informasi) dengan sangat cepat. Akan tetgi,
penelitian tersebut diharapkan dapat membanttidak bisa berpikir dengan sendirinya. Agar dapat
kehidupan masyarakat yang belum mengenal daberfungsi, komputer memerlukan bagian yang harus
memahami penggunaan komputer melalui internet yangerjalan. Ketiga bagian tersebut adalah perangiatsk
bisa diakses dimana saja. (hardware), perangkat lunakSpftware), dan manusia
yang menjalankarBfainware).

Komputer berasal dari bahasa latin yaitu
‘computare' yang berarti menghitung. Karena luasny
bidang tentang ilmu komputer, para pakar dan pgneli
A. Android sedikit saling berbeda dalam mendefinisikan apa itu

Android adalah sistem operasi berbasis Java yangomputer.
dirancang pada kerndinux untuk perangkat seluler Komputer adalah mesin penghitung elektronik yang
layar sentuh seperti telepon pintar dan komputeleta cepat dan dapat menerima informasi input secara
Android awalnya dikembangkan oleh Android, Inc.,digital, lalu memprosesnya sesuai dengan prograig ya
dengan dukungan finansial dari Google. tersimpan didalam memorinya, dan kemudian

Google Inc, sepenuhnya membangun Android darfinenghasilkan output atau keluaran berupa informasi.
menjadikannya bersifat terbukepen source) sehingga
para pengembang dapat menggunakan Android tanga App Inventor

I LANDASAN TEORI

mengeluarkan biaya lisensi dari Google. App Inventor adalah sistem perangkat lunak untuk
Android memiliki beberapa karakteristik sebagai membuat aplikasi pada perangkatdroid. Uniknya,

berikut : App Inventor dibuat tidak seperti sistem pengembangan
1) Terbuka aplikasi biasa , di mana seorapgogrammer harus

Android dibangun terbuka sehingga aplikasi dapatmenuliskan baris-baris kode program, melainkan
memanggil salah satu fungsi inti ponsel sepert'dengan interaksi visual berbasis grafis. Dalamital
membuat  panggilan, mengirim teks pesanApp Inventor dapat disebut sebagai sistem terpadu
menggunakan kamera serta beberapa fungsi lainnydntuk mengembangkan aplikasi ~berbasis blog-blog
Android menggunakan mesin virtual yang dirancanggrafis ( dalam istilah asingolocks language ). Jika kita
khusus untuk mengoptimalkan sumber daya memotinengenal Scartch (  http://scratch.mit.edu), App

dan perangkat keragndroid merupakaropen source,  Inventor bekerja dengan cara yang kurang-lebih sama,
dapat secara bebas diperluas untuk memasukdatapi untukplatform perangkat bergerak pada yang
teknologi baru yang lebih maju. berbasisAndroid.

2) Semua aplikasi dibuat sama Istilah App Inventor dan inventor digunakan sebagi

Android tidak memberikan perbedaan terhadapsinonim. Inventor diuji coba pertama kali pada
aplikasi utama dari telepon dan aplikasi pihakdeeti kalangangan terbatas juli 2010, kemudian dirilis ke
Semua aplikasi dapat dibangun untuk memiliki aksegpublik pada desember tahun yang sama. Pengembangan

Inventor dimotifikasi oleh keyakinan dan perspektif
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edukasi yang kuat bahwa pembelajaran aktifan dan pengujian aplikasi dilaksanakan di
pemograman (secara visual) dapat menjadi wahanaboratorium teknik komputer dan kediaman penulis.
untuk memicu ide-ide baru dan kreatif. Metodologi yang dibahas hanya dari tahap satu sampa
tahap ke empat.
D. Metode WaterFall
Untuk perancangan aplikasi ini digunakan metodeB. Alat dan Bahan

waterfall, seperti pada gambar 1. Perangkat keras yang digunakan adalah laptop

— Analisa kebutuhan ASUS X550DP ( AMD Quad Core A10-5750M APU )
Mengumpulkan data yang diperlukan untuk danSoftware digunakan adalaBoftware App Inventor,
pembuatan aplikasi. Smartphone dan Software Mobizen Mirroring.

- Desain
Merancang tampilan antarmuka dari aplikasi yangC. Desain
akan dibuat. 1) Flowchart Aplikasi

-  Kode Flowchart merupakan gambaran aliran sistem
Dalam hal ini kode program yang akan dimasukkan kerja dari aplikasi yang dibuat, bisa dilihat
berbentuk serangkaian blok. pada gambar 2 . Dan terdiri dari empat menu

~  Uji coba awal dan lima menu utama seperti pada
Aplikasi akan diuji baik sistem kerjanya maupun gambar 4.
penerapannya terhadap beberapa jgmastphone. 2)  Struktur Navigas _

—  Pemdiharaan Struktur navigasi seperti pada gambar 3,
Melakukan pemeriksaan atau penambahan data merupakan gambaran hubungan alur aplikasi
(update) terhadap aplikasi yang sudah dibuat. yang akan berjalan dari satu menu ke menu

yang lain. Struktur navigasi yang dibuat pada
Il METODOLOGI PENELITIAN aplikasi ini menggunakan stuktur navigasi
hirarki

A. Lokasi Dan Waktu Penelitian 3) Rancangan User Interface _
Perancangan dilakukan mulai dari bulan Juli 2015 Rancangan tampilan dasar antarmuka dari

sampai dengan bulan januari 2016. Tempat perancang gglrlrlfl?; Xang akan dibuat dapat dilihat pada

Analisa Kebutuhan

Desain

Uji Coba

Pemeliharaan

Gambar 1 Metode Waterfall Gambar 2 Flowchart

Sejarah

Menu .
[N LT etenst | imto |+ etuar
tama I I Image Perangkat Keras

‘ Informasi

‘ Informasi

Perangkat Lunak

¢ ¢ L ¢ ! Pengoperasian

Peng ‘ ‘ Perangkat ‘ ‘ Perangkat ‘ ‘ Latihan ‘
-operasian Keras Lunak Soal

1 i 1 1 - Latihan Soal
‘ Informasi ‘ ‘ Pilih ‘ ‘ Pilih ‘ ‘ pilih ‘ ‘ J:‘g:lb ‘
1 i {

‘ Informasi ‘ ‘ Informasi ‘ ‘ Informasi ‘

[seraran | |

Gambar 3 Sruktur Navigas Gambar 4 User Interface



E-Journal Teknik Elektro dan Komputer vol 5 no.®rih— Juni 2016, ISSN : 2301-8402

1
Btn1 Btn 2
Img 1
me Text Text [ewns | [ene |
> >
Text
HHHHHH
C. Sejarah ( Hal.1) Sejarah ( Hal.2) D. Menu pilihanan Penjelasan Pilihan 1

Perangkat keras

Btn 3 »

[eent] [etns |

HH]

- E. Menu pilihan Penjelasan Pilihan 1 F. Pera"f:a;)wnak Perar(\g:zltzl_)unak
Btn 4 — pengoperasian . .

B

ns ]

B. Menu Utama

Text jawaban
Text jawaban

> Text Soal J Text
List
Picker

Text
G. Latihan Soal Pilihan jawaban Refrensi Info
L4
Gambar 5 Soryboard Aplikas
O Menu 72 MIT App Inventor x 4+ = - 4 X
< C 3 & az L NGO
4 | P MITAgplnventor2 & Andromax M2V Web €3 Account Login | Text: BB APK 8 TC:lbadahRP36 [ oploverz % Components- App | [ Penjelasan Blog-Blog
F MIT App \nvenuyei Pro Build>  Help+ MyProjects.  Gallery.  Guide  Reportan|ssue  English+  Hancebasten mail.com *

Palette Viewer Companents Properties

User Interface

[Ibisolay hidden componems in Viewsr B sereent Screen]

Preview on Tablet s;

“IHorizontalArrangements

@ Buton J 2 Aboutscreen
il image1
| CheckBox 7 2 MhorizonlArangement] 4
DatéPicker Heru AlignHorzontal
Alspasi_tistion Gerfer -
@ Image 7 y
- 7 Bl keivar AlignVestical
T Label i & MyorizontalArmangemen? Center +
ListPicker ; & guront AppName
A Spasiabout 2P
;L qf " Pﬂ‘t\f’ K.W Wito BackgroundColor
i Norifier 7 0si Oyoron \?uffr’ B e Gray
T - Backgroundimage
Hona
B Sider ;
CloseScreenAnimation
B Seiner Zoom -
TexBo 7 Icon

TimePicker ;

OpenSareenAnimation
@ WebViewer i

Zoom
ScreenOrientation
Layout et
artrait +
= Media
Media — cinllahie

Gambar 6 Tampilan desain App Inventor



E-Journal Teknik Elektro dan Komputer vol 5 no.drih— Juni 2016, ISSN : 2301-8402 75

0 Menu 22 MIT App Inventor X4
< > C (@ awmw

4 | % MIT 2pp Inventor 2

Ttor.mit.edu/#6283919439953920

& Andromax M2V We'

"! MIT App Inventor 2 Projects.»
A8 e ;

& Account Login | Text

P2 APk 72 TClbadahRP36 M oploverz {8 Components- App

B8 Penjelasan Blog-Blog

Show Warnings

Media

U

Gambar 7 Tampilan Blok Design

E. Soryboard

Pada saat aplikasi dijalankan (lihat pada gambar 5)
akan muncul tampilan awal yang berisi 4 (empat)
button. 1 (satu) button berfungsi untuk mengakses
menu selanjutnya, 2 (duabutton berfungsi untuk
menampilkan informasi dan 1 (satbjitton berfungsi
untuk menutup aplikasi. Tampilan selanjutnya akan
menampilkan 5 (lima) pilihan menu, dari ke 5(lima)
menu 3 diantaranya akan langsung menampilkan
informasi, 2 (dua) menu yang tersisa ketika diakses
akan menampilkan beberapa pilihan menu, dan setelah
dipilih, informasinya akan ditampilkan semua.

D. Coding

1) Tampilan desain App Inventor

Pada saat akan membuat projek baru, akan
muncul tampilan seperti pada gambar 6 yang
ditunjukan pada baris ke tiga dan terdiri dari 4
(empat) bagian yait®allete, Viewer, Components
danproperties.

— Palette : Tempat untuk memilih komponen yang
disusun berdasarkan kategori sepag¥ interface,
layout, media dan lain -lain.

- Viewer : Tempat atau bidang
dimana komponen diletakkan dan diatur secara
visual. Tampilan viewer bisa @gtting berdasarkan
tampilansmartphone atautablet.

— Components : Menampilkan semua komponen
yang digunakan, komponen yang digunakan pada
pembuatan aplikasi pembelajaran komputer bisa
dilihat pada tabel I.

TABEL | KOMPONEN YANG DIGUNAKAN

Tipe Komponen Palette
Button User Interface
Label User Interface
Image User Interface
ListPicker User Interface
Vertical Arrangement Layout
Horizontal Arrangement Layout
Activity Sarter Connectivity
Notification User Interface

Properties : Menampilkan sifat atau properti dari
komponen yang digunakan. Setiap komponen bisa
diatur berdasarkan kebutuhan,misalnya mengatur
Height (tinggi) danWidth lebar.

2) Tampilan Blok App Inventor

Bagian ini adalah tempat untuk merancang
sistem kerja dari aplikasi (lihat gambar 7). Sistem
kerja aplikasi ini menggunakan blglng nantinya
akan disusun sepertpuzzle sehingga menjadi
serangkaian blok untuk menjalankan aplikasi
tersebut, sama seperti komponen yang ada pada
bagiandesign yang disusun berdasarkan kategori,
blok yang tersedia pun disusun berdasarkan
fungsinya, seperti kategori blokontrol, logic,
math, lists colors, variables danprocedures.
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Aplkosi Pembelojoron Kamputer
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Garrbar 8 Tampilan Icon Pada Aplikasi Smartphone Gambar 9 Tampilan Menu Awal

Button, digunakan sebagai sub sistem dimanarana pembelajaran dasar komputer yang akan diimple

fungsinya untuk mengakses $reen yang lain mentasikan padamartphone berbasisAndroid. Pada
Label, digunakan untuk memasukan teks berupaab ini akan dipaparkan hasil dan pengujian dari
informasi atau pun nama dari suatu item. aplikasi yang sudah dibuat.

Image, digunakan untuk memasukkan gambar. A. Tampilan Antarmuka

ListPicker, digunakan untuk pilihan jawaban pada Pada Aplikasi yang dibuat terdapat beberapa
menu latihan soal. antarmuka. Berikut merupakan perincian tampilan

Vertical dan Horizontal Arrangement, digunakan antarmuka dari Aplikasi Pembelajaran Pengenalan
untuk mengatur posisi dari button, label dan image. = Komputer Berbasig\ndroid, denganplatform Android

Activity Sarter, digunakan untuk mengakses ke yang akan ditampilkan melalui salah sanartphone.
tampilan luar sepertieb, atau jaringarsocial media.

Notification, digunakan sebagai sebuah pesarB. Tampilan Icon Aplikasi

singkat. Saat aplikasi selesai diinstal makeon APK
(Aplikasi Pembelajaran Komputer) yang berwarna,biru
3) ProsesUnduh Aplikasi akan muncul pada tampildome aplikasi seperti pada

Pada menuBuild. ada dua cara yang bisa gambar 8.
digunakan untuk meng-unduh aplikasi yang sudah

dibuat, yaitu: C. Tampilan Menu Awal

App ( Provide QR code for .apk ) : aplikasi akan Pada tampilan menu awal (lihat gambar 9) terdapat
diunduh langsung ke perangkafla/Smarphone) beberapa pilihan yaitu menu utama dan keluar, serta
dengan menggunakan aplik&sircode Scanner. tambahan informasi mengenai pembuat aplikasi

App ( Save .apk to my computer ) : aplikasi akan

diunduh daribrowser yang dipakai dan akan tersimpan D. Tampilan Menu Utama

dalam komputer/laptop. Pada menu utama (lihat gambar 10) terdapat 4

pilihan yang menyajikan informasi dasar tentang

IV HASIL DAN PEMBAHASAN komputer, yaitu sejarahz perangkat ]gnak, perangkat
keras, dan pengoperasian, serta pilihan lain untuk

Aplikasi ini dibuat dengan tujuan sebagai salab sat latihan soal.
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Gambar 10 Tampilan Menu Utama Gambar 11 Tampilan Informasi Sgjarah

n m =" Tl =3 18:49

Perangkat Keras

Gambar 12 Tampilan Menu Perangkat Keras Gambar 13 Tampilan Informasi Prosessor
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m m

Pengoperasian

Gambar 14 Tampilan Menu Pengoperasian

Gambar 15 Menu Latihan Soal

TABEL Il PENGUJIAN SISTEM KERJA APLIKAS

No Fungsi tombol Penjelasan Kesimpulan
1 Menu Berjalan dengan baik Baik
2 Keluar aplikasi Berjalan dengan baik Baik
3 Menu sejarah Berjalan dengan baik Baik
4 Menu perangkat keras Berjalan dengan baik Baik
5 Menu perangkat lunak Berjalan dengan baik Baik
6 Menu pengoperasian Berjalan dengan baik Baik
7 Menu latihan soal Berjalan dengan baik Baik
8 Page/halaman (Sejarah) Berjalan dengan baik Baik
9 Page/halaman (Perangkat lunak) Berjalan dengan baik ik Ba
10 Tiap menu pada perangkat keras Berjalan derajln b Baik
11 Tiap menu pada Perangkat lunak Berjalan debgin Baik
12 Pilihan jawaban pada menu latihan soal Berjd&amgan baik Baik
13 Pertanyaan berikut pada menu latihan soal Bergéngan baik Baik
14 Info Berjalan dengan baik Baik
15 Refrensi Berjalan dengan baik Baik
TABEL Il PENGUJIAN APLIKAS PADA SMARTPHONE
Smartphone SpesifikasiAndroid Hasil
Andromax R Lollipop, Quadcore, RAM 1Gb. Baik
Andromax I3 Kitkat, Quadcore, RAM 1Gb. Baik
Andromax C Jelly Bean, Dual Core, RAM 512Mb Cukaikb

78
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E. Tampilan Menu Sgjarah -
Pada menu ini disajikan informasi mengenai
sejarah komputer yang dapat dilihat pada gambar 11. -

F. Tampilan Menu Perangkat Keras -

Seperti pada gambar 1&reen ini menampilkan
menu dengan memakai gambar dari beberapa jenis
perangkat keras yang ketika diklik akan menampilkarg,
informasi (lihat gambar 13) mengenai perangkat kera
tersebut

G. Tampilan Menu Pengoperasian _
Pada screen ini  disediakan menu pilihan
umum/standar dari pengoperasian komputer. Dapat
dilihat pada gambar 14 ada 4 (empat) jenis menu
pengoperasian dasar yang disediakan, seperti :pTaha
awal (menghidupkan dan mematikan komputer),
Memindahkan atau mergppy file, Menghapusfile,

Memasang dan menggunakan printer.

H. Tampilan Menu Latihan Soal

Pada aplikasi yang dibuat disediakan juga menu
tambahan untuk mengasah ingatan setelaer
membaca semua informasi yang ada. Pada menu latihgi
soal (lihat gambar 15user langsung diperhadapkan
dengan soal dimana jawabannya bisa dipilih denga[}]
mengklik tombol pilihan jawaban.

3
I.  Pengujian Aplikasi Bl
Aplikasi akan diuji dalam dua kategori pengujian,
yaitu :
— Pengujian tombol atau sub sistem aplikasi
- Penguijian aplikasi padanartphone. [5]

Pada tabel Il dapat dilihat ada 15 jenis penguijiari6]
tombol atau sub sistem pada aplikasi dan semuanya
berfungsi dengan baik .

Pengujian pada tipemartphone (lihat tabel 1)  [7]
Andromax R dan Andromax I3 menunjukan hasil yangs]
baik sedangkan pengujian yang dilakukan pada
smartphone jenis Andromax C menunjukan hasil yang

. 3 - (9]
cukup baikkarena pada waktu pengujian fungsi tombol
aplikasi berjalan dengan baik, tapi terkadang aglik

terhenti dengan sendirinya. [10]

V KESIMPULAN DAN SARAN [11]

A. Kesimpulan [12]
Setelah selesai melakukan perancangan dan
pengujian dari aplikasi ini maka dapat ditarik [13]
beberapa kesimpulan seperti dibawah ini,
— Aplikasi ini sudah berhasil dibuat sebagai salah
satu sarana pembelajaran untuk pengenalan dasar
dari komputer.
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Fungsi sub sistem kerja dari aplikasi berjalan
dengan baik.

Inti dari aplikasi ini adalah terhubungnya tiap
screen yang ada.

Design tampilan antarmuka dari aplikasi ini masih
sederhana.

Saran

Saran ini diberikan bagi siapa saja yang ingin
mengembangkan aplikasi ini atau ingin membuat
aplikasi yang baru.
kelihatan lebih bagus bila menggunakan gambar
yang bergerak.
Penambahan bagian kamus untuk istilah-istilah
terkait bidang komputer
Melakukan pemisahan sebagian besar data dari
aplikasi.
App Inventor bisa menjadi media yang baik untuk
membuat aplikasi yang sederhana
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