BAB I

PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang

Zaman sekarang ini, perkembangan teknologi yang sangat cepat telah membawa manusia memasuki kehidupan yang berdampingan dengan informasi dan teknologi itu sendiri yang berdampak pada sebagian orang untuk meninggalkan proses penelusuran informasi secara manual yang membutuhkan waktu lebih lama untuk mendapatkan atau menemukan informasi yang diinginkan. Dengan teknologi informasi yang berkembang saat ini, pengelolaan informasi dapat dilakukan secara lebih aktual dan optimal. Penggunaan teknologi informasi bertujuan untuk mencapai efisiensi dalam berbagai aspek pengelolaan informasi, yang ditunjukkan dengan kecepatan dan ketepatan waktu pemrosesan, serta ketelitian dan keakuratan informasi.
Seiring dengan perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang sangat pesat sehingga mendorong berbagai lembaga pendidikan untuk meciptakan pengembangan baru dalam pembelajaran dan membutuhkan sebuah sistem informasi yang terpercaya dalam memaparkan seluruh kegiatan pembelajaran disetiap lembaga pendidikan dengan menggunakan alat elektronik. Sistem E-learning moodle cenderung sama bila dibanding dengan pembelajaran konvensional atau klasikal, tetapi keuntungan yang dapat diperoleh dengan E-learning dapat diakses kapan saja dan dimana saja, disamping itu materi diperkaya dengan sumber belajar yang dengan cepat dan dapat diperbarui dengan cepat oleh dosen/admin.
Konsep teknologi web service yang terdapat di e-learning moodle, menjadi solusi untuk mendukung sistem terdistribusi yang berjalan pada infrastruktur yang berbeda platform aplikasi. Sedangkan aplikasi berbasis mobile merupakan solusi dari permasalahan kompatibilitas lingkungan aplikasi, sehingga aplikasi dapat dijalankan dengan baik dilingkungan mobile device. Pada akhir - akhir ini smartphone menjadi sebuah perangkat mobile yang biasa dan sering digunakan oleh semua kalangan, salah satunya adalah smartphone Android. Smartphone ini merupakan solusi yang dapat dimanfaatkan sebagai alat bantu untuk mahasiswa di Prodi Informatika untuk mendapatkan informasi pembelajaran melalui e-learning moodle mobile android. Hal ini juga memberikan solusi agar mahasiswa tidak tertinggal dalam informasi dan pembaharuan di e-learning moodle yang dilakukan oleh pengajar untuk proses perkuliahan.

Sesuai latar belakang yang sudah dipaparkan di atas, penulis melakukan penelitian untuk membangun suatu aplikasi yang mempunyai kemampuan untuk memanfaatkan web service e-learning moodle dengan mobile android, maka penulis mengambil judul skripsi “APLIKASI E-LEARNING DI PRODI TEKNIK INFORMATIKA BERBASIS ANDROID DI POLITEKNIK NEGERI MANADO”. Dalam tugas akhir ini digunakan sebuah aplikasi mobile android sebagai client yang berfungsi untuk mengakses data dari server mengunakan web service e-learning moodle.
1.2. Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, dapat dirumuskan masalah sebagai berikut:
· Bagaimana perancangan dan pembuatan sistem pembelajaran e-learning menggunakan mobile/smartphone android pada Prodi Teknik Informatika di Politeknik Negeri Manado ?
1.3. Batasan Masalah

Penelitian ini dibatasi pada permasalahan berikut :
1. Pembuatan Mobile Learning ini untuk pembelajaran materi- materi mata kuliah dan informasi tugas, serta menjawab quis sesuai limit waktu yang diberikan oleh dosen.

2. Tools yang digunakan adalah Moodle versi 3.1+ sebagai server yang dari konten–konten akan diakses dan XAMPP 1.8.2 untuk perancangan Database, dan aplikasi moodle mobile.
3. Sistem aplikasi ini bersifat client server dan hanya digunakan untuk media pembelajaran dalam prodi informatika yang dikembangkan berdasarkan admin, dan user teacher maupun mahasiswa.

4. Mahasiswa hanya dapat mengakses materi, mendownload materi, mengakses tugas dan soal mata kuliah secara online.
5. Jenis telepon selular yang digunakan untuk mengakses E-Learning yaitu telepon genggam berbasis android(Smartphone Android).
6. Aplikasi hanya dapat digunakan kapan saja dimana saja selama terdapat koneksi internet untuk menghubungkan aplikasi e-learning dengan database web server.
1.4. Tujuan Penelitian

Sesuai dengan latar belakang dan rumusan masalah tersebut, maka tujuan penulisan tugas akhir ini adalah :
1. Membuat sistem pembelajaran pada Prodi Teknik Informatika di Politeknik Negeri Manado dengan sistem e-learning yang dapat di akses di mobile device berbasis android untuk materi-materi dalam suatu mata kuliah dan informasi tugas.

2. Membangun aplikasi berbasis mobile android yang menyediakan informasi akademik mahasiswa pada Prodi Teknik Informatika untuk membantu serta mempermudah mahasiswa mengetahui dan mendapatkan informasi khususnya pada proses kegiatan pembelajaran (dosen dan mahasiswa).

3. Membuat aplikasi yang dilengkapi dengan quis sebagai sarana umpan balik antara mahasiswa dan dosen dalam proses pembelajaran di Prodi Teknik Informatika.

1.5. Manfaat Penelitian

1. Mempercepat mahasiswa mengakses informasi akademik yang ada di e-learning moodle menggunakan mobile smartphone android .
2. Mempermudah mahasiswa dalam mengatur waktu pengerjaan tugas yang diberikan .
3. Mempermudah mahasiswa dalam mendapatkan data atau materi yang menjadi bahan pembelajaran dalam suatu mata kuliah.

4. Dengan konsep ini sistem belajar mengajar akan tidak terbatas ruang dan waktu. Seorang dosen/guru/pengajar dapat memberikan materi kuliah dari mana saja begitu juga dengan mahasiswa dapat mengakses dimana saja, dan kapan saja.
1.6. Sistematika Penulisan

Sistematika Penulisan ini terdiri dari Lima Bab yang terdiri dari:

1. BAB 1: pada bab berisi tentang pendahuluan, permasalahan yang dihadapi, tujuan dari penelitian, serta ruang lingkup dan penelitian. Dan pada bagian akhir bab ini diuraikan sistematika penyajian laporan penelitian ini.

2. BAB  2: pada bagian ini berisi tentang landasan teori dalam pembuatan tugas akhir yang membahas tentang E-Learning, Teknik Informatika, Android, Aplikasi Android, Moodle, PHP, MySql, Database, Xampp.

3. BAB 3: pada bagian ini berisi tentang metode penelitian, analisis masalah, metode pengujian.

4. BAB 4: bagian ini berisi tentang kesimpulan dari hasil penelitian penulis dan saran untuk pembuatan lebih lanjut.

BAB II

TINJAUAN PUSTAKA
2.1 E-Learning

E-Learning merupakan sebuah istilah baru sebagai metode dan media pembelajaran. E-Learning adalah proses belajar secara efektif yang dihasilkan dengan cara menggabungkan penyampaian materi secara digital yang terdiri dari dukungan dan layanan dalam belajar. Istilah e-learning dapat didefinisikan juga sebagai sebuah bentuk teknologi informasi yang diterapkan dalam bidang pendidikan dalam bentuk sekolah maya. Definisi e-learning sendiri sebenarnya sangatlah luas bahkan sebuah portal yang menyediakan informasi tentang suatu topik dapat tercakup dalam lingkup e-learning ini. E-Learning, "e" atau singkatan dari elektronik dalam E-Learning digunakan sebagai istilah untuk segala teknologi yang digunakan untuk mendukung usaha-usaha pengajaran lewat teknologi elektronik internet (Purbo, 2002).
 Darin E. Hartley menyatakan, bahwa E-Learning merupakan suatu jenis belajar mengajar yang memungkinkan tersampaikannya bahan ajar ke siswa dengan menggunakan media Internet, Intranet atau media jaringan komputer lain. Sementara LearnFrame (Hartley, 2001). Com dalam Glossary of E-Learning Terms menyatakan suatu definisi yang lebih luas,bahwa E-Learning adalah sistem pendidikan yang menggunakan aplikasi elektronik untuk mendukung belajar mengajar dengan media internet jaringan komputer, maupun komputer stand alone (Glossary, 2001). Pemanfaatan internet (TI) dalam pembelajaran tersebut dibagi ke dalam dua tahap yaitu Web Enhanced Course yakni penunjang belajar di kelas (tatap muka) yang dapat diakses secara online dan distance learning yakni peserta dan pengajar terpisah oleh waktu dan ruang (Prakoso, 2005). 
Tahap kedua (distance learning) merupakan pengembangan dan tahap pertama, walaupun pada situasi tertentu boleh jadi sebuah institusi baru dapat menerapkan E-Learning pada tahap pertama saja. 
E-Learning mengandung beberapa unsur yaitu metode belajar mengajar baru yang menggunakan media jaringan komputer dan Internet, tersampaikannya bahan ajar (konten) melalui media elektronik yang otomatis bentuk bahan ajar juga dalam bentuk elektronik (digital), dan adanya sistem dan aplikasi elektronik yang mendukung proses belajar mengajar. Komponen yang membentuk e-learning antara lain adalah sebagai berikut:
1. Infrastruktur e-learning
Infrastruktur e-learning dapat berupa personal computer (PC), jaringan komputer, internet dan perlengkapan multimedia. Peralatan teleconference juga termasuk didalamnya apabila memberikan layanan synchronous learning melalui teleconference.  
2. Sistem dan Aplikasi e-learning
Sistem perangkat lunak yang mem-virtualisasi proses belajar mengajar konvensional. Manajemen kelas, pembuatan materi atau konten, forum diskusi, sistem penilaian (rapor), sistem ujian online dan segala fitur yang berhubungan dengan manajemen proses belajar mengajar. Sistem perangkat lunak tersebut sering disebut dengan Learning Management System (LMS). Sebagian besar LMS bersifat open source sehingga bisa dimanfaatkan dengan mudah dan murah untuk dibangun di sekolah dan universitas.
3. Konten e-learning
Konten dan bahan ajar yang ada pada e-learning system (Learning Management System). Konten dan bahan ajar ini bisa dalam bentuk Multimedia-based Content (konten berbentuk multimedia interaktif) atau Text-based Content (konten berbentuk teks seperti pada buku pelajaran biasa) biasa disimpan dalam Learning Management System (LMS) sehingga dapat dijalankan oleh siswa kapanpun dan dimanapun.
4. Aktor e-learning
Aktor e-learning yang ada dalam pelaksanakan e-learning boleh dikatakan sama dengan proses belajar mengajar konvensional, yaitu perlu adanya guru (instruktur) yang membimbing, siswa yang menerima bahan ajar dan administrator yang mengelola administrasi dan proses belajar mengajar.
2.2  Program Studi
Program Studi adalah kesatuan kegiatan pendidikan dan pembelajaran yang memiliki kurikulum dan metode pembelajaran tertentu dalam satu jenis pendidikan akademik, pendidikan vokasi, dan/atau pendidikan profesi disuatu perguruan tinggi atau universitas.
2.3 Teknik Informatika

2.3.1 Pengertian Informatika

Informatika (Inggris: Informatics) merupakan disiplin ilmu yang mempelajari transformasi fakta berlambang yaitu data maupun informasi pada mesin berbasis komputasi. Disiplin ilmu ini mencakup beberapa macam bidang, termasuk di dalamnya: sistem informasi, ilmu komputer, ilmu informasi, teknik komputer dan aplikasi informasi dalam sistem informasi manajemen. Secara umum informatika mempelajari struktur, sifat, dan interaksi dari beberapa sistem yang dipakai untuk mengumpulkan data, memproses dan menyimpan hasil pemrosesan data, serta menampilkannya dalam bentuk informasi. Aspek dari informatika lebih luas dari sekadar sistem informasi berbasis komputer saja, tetapi masih banyak informasi yang tidak dan belum diproses dengan komputer.

Informatika mempunyai konsep dasar, teori, dan perkembangan aplikasi tersendiri. Informatika dapat mendukung dan berkaitan dengan aspek kognitif dan sosial, termasuk tentang pengaruh serta akibat sosial dari teknologi informasi pada umumnya. Penggunaan informasi dalam beberapa macam bidang, seperti bioinformatika, informatika medis, dan informasi yang mendukung ilmu perpustakaan, merupakan beberapa contoh yang lain dari bidang informatika.

Dalam ruang lingkup yang lebih luas, informatika meliputi beberapa aspek:

a. Teori informasi yang mempelajari konsep matematis dari suatu informasi

b. Ilmu informasi yang mempelajari tentang cara pengumpulan, klasifikasi, manipulasi penyimpanan, pengaksesan, dan penyebarluasan informasi untuk keperluan sosial dan kemasyarakatan secara menyeluruh

c. Ilmu komputer dan teknik komputer yang mempelajari tentang pemrosesan, pengarsipan, dan penyebaran informasi dengan menggunakan teknologi informasi dan pemrograman yang berbasis komputer.

d. Sistem informasi yang mempelajari mengenai teknik pengembangan suatu sistem untuk mengolah berbagai macam informasi yang ada.

e. Keamanan informasi ilmu yang mempelajari mengenai kajian proses mengamankan dan melindungi data pada yang ada pada sistem atau komputers.

f. Informatika sosial yang mengkaji aspek sosial dari TIK dalam perubahan sosial dan organisasional, penggunaan teknologi dalam konteks sosial, dan cara kelembagaan sosial teknologi informasi yang dipengaruhi oleh kekuatan sosial dan praktik-praktik sosial/kemasyarakatan.
2.3.2 Teknik Informatika

 
Teknik Informatika merupakan kumpulan disiplin ilmu dan teknik yang secara khusus menangani masalah transformasi atau pengolahan data dengan memanfaatkan se-optimal mungkin teknologi komputer melalui proses-proses logika. Pada teknik informatika bidang ilmu yang lebih banyak dikaji adalah bidang pemrograman dan komputasi, rekayasa perangkat lunak (software) untuk berbagai bidang aplikasi dalam berbagai bidang usaha, dan teknologi jaringan komputer. Dasar ilmu dalam Teknik Informatika adalah algoritma. Pada Teknik Informatika, mahasiswa akan diarahkan untuk bisa menguasai ilmu dan keterampilan rekayasa informatika yang berlandaskan pada kemampuan untuk memahami, menganalisis, menilai, menerapkan, serta menciptakan piranti lunak (software) dalam pengolahan dengan komputer. Secara garis besar materi dalam teknik informatika dapat dikelompokkan menjadi beberapa bidang ilmu antara lain adalah :

1. Sistem Informasi

Memberikan pengetahuan dan pengertian dasar tentang konsep dan kerangka sistem informasi, metodologi dan teknik perancangan, pengembangan, pengetesan dan pemeliharaan sistem perangkat lunak

2. Rekayasa Perangkat Lunak


Materi yang dipelajari dalam bidang ini adalah Analisa dan Desain Obyek, Penyempurnaan Proses Rekayasa, Inspeksi Perangkat Lunak, Rekayasa Perangkat Lunak, Pemrograman Basis Data Client Server.

3. Pemrograman dan Komputasi

Memberikan pengetahuan dan kemampuan menganalisis permasalahan dalam ruang lingkup Komputasi, Komputasi Paralel, Sistem Terdistribusi, Teknologi Antar Jaringan.

4. Arsitektur dan Jaringan Komputer

Materi yang dipelajari dalam bidang ini adalah Arsitektur Komputer, Organisasi Komputer, Elektronika, Sistem Digital, Sistem Mikroprosesor, Jaringan Komputer dll.
2.4 Aplikasi Mobile

Aplikasi adalah program yang digunakan untuk melakukan sesuatu pada sistem computer Mobile juga dapat diartikan sebagai perpindahan yang mudah dari satu tempat ke tempat yang lain, misalnya telepon mobile berarti bahwa terminal telepon yang dapat berpindah dengan mudah dari satu tempat ke tempat lain tanpa terjadi pemutusan atau terputusnya komunikasi.

Aplikasi Mobile adalah sebuah aplikasi yang memungkinkan Anda melakukan mobilitas dengan menggunakan perlengkapan seperti PDA, telepon seluler atau Handphone. Dengan menggunakan aplikasi mobile, Anda dapat dengan mudah melakukan berbagai macam aktifitas mulai dari hiburan, berjualan, belajar, mengerjakan pekerjaan kantor, browsing dan lain sebagainya. Pemanfaatan aplikasi mobile untuk hiburan paling banyak digemari oleh hampir 70% pengguna telepon seluler, karena dengan memanfaatkan adanya fitur game, music player, sampai video player membuat kita menjadi semakin mudah menikmati hiburan kapan saja dan dimanapun. Adapun karakteristik perangkat mobile :

1. Perangkat mobile memiliki ukuran yang kecil. Konsumen menginginkan perangkat yang terkecil untuk kenyamanan dan mobilitas mereka.

2. Perangkat mobile juga memiliki memory yang kecil, yaitu primary (RAM) dan secondary (disk).
3. Daya proses yang terbatas .

4. Perangkat mobile menghabiskan sedikit daya dibandingkan dengan mesin desktop

5. Karena perangkat mobile selalu dibawa kemana saja, mereka harus cukup kuat untuk menghadapi benturan-benturan, gerakan, dan sesekali tetesan-tetesan air.

6. Konektivitas yang terbatas. Perangkat mobile memiliki bandwith rendah, beberapa dari mereka bahkan tidak tersambung.

7. Masa hidup yang pendek. Perangkat-perangkat konsumen ini menyala dalam hitungan detik kebanyakan dari mereka selalu menyala.
2.5  Android

Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dirancang untuk perangkat seluler layar sentuh  seperti telepon pintar dan komputer tablet Android awalnya dikembangkan oleh Android, Inc., dengan dukungan finansial dari Google, yang kemudian membelinya pada tahun 2005 (Safaat, 2012). Sistem operasi ini dirilis secara resmi pada tahun 2007, bersamaan dengan didirikannya Open Handset Alliance, konsorsium dari perusahaan-perusahaan perangkat keras, perangkat lunak, dan telekomunikasi yang bertujuan untuk memajukan standar terbuka perangkat seluler. Ponsel Android pertama mulai dijual pada bulan Oktober 2008.


Android adalah sistem operasi dengan sumber terbuka, dan Google merilis kodenya di bawah Lisensi Apache. Kode dengan sumber terbuka dan lisensi perizinan pada Android memungkinkan perangkat lunak untuk dimodifikasi secara bebas dan didistribusikan oleh para pembuat perangkat, operator nirkabel, dan pengembang aplikasi. Selain itu, Android memiliki sejumlah besar komunitas pengembang aplikasi (apps) yang memperluas fungsionalitas perangkat, umumnya ditulis dalam versi kustomisasi bahasa pemrograman Java.

2.5.1
Sejarah Android

Android, Inc. didirikan di Palo Alto, California, pada bulan Oktober 2003 oleh Andy Rubin (pendiri Danger), Rich Miner (pendiri Wildfire Communications, Inc.), Nick Sears (mantan VP T-Mobile), dan Chris White (kepala desain dan pengembangan antarmuka WebTV) untuk mengembangkan "perangkat seluler pintar yang lebih sadar akan lokasi dan preferensi penggunanya". Tujuan awal pengembangan Android adalah untuk mengembangkan sebuah sistem operasi canggih yang diperuntukkan bagi kamera digital, namun kemudian disadari bahwa pasar untuk perangkat tersebut tidak cukup besar, dan pengembangan Android lalu dialihkan bagi pasar telepon pintar untuk menyaingi Symbian dan Windows Mobile (iPhone Apple belum dirilis pada saat itu). Meskipun para pengembang Android adalah pakar-pakar teknologi yang berpengalaman, Android Inc. dioperasikan secara diam-diam, hanya diungkapkan bahwa para pengembang sedang menciptakan sebuah perangkat lunak yang diperuntukkan bagi telepon seluler. Masih pada tahun yang sama, Rubin kehabisan uang. Steve Perlman, seorang teman dekat Rubin, meminjaminya $10.000 tunai dan menolak tawaran saham di perusahaan. 

Google mengakuisisi Android Inc. pada tanggal 17 Agustus 2005, menjadikannya sebagai anak perusahaan yang sepenuhnya dimiliki oleh Google. Pendiri Android Inc. seperti Rubin, Miner dan White tetap bekerja di perusahaan setelah diakuisisi oleh Google. Setelah itu, tidak banyak yang diketahui tentang perkembangan Android Inc., namun banyak anggapan yang menyatakan bahwa Google berencana untuk memasuki pasar telepon seluler dengan tindakannya ini. Di Google, tim yang dipimpin oleh Rubin mulai mengembangkan platform perangkat seluler dengan menggunakan kernel Linux. Google memasarkan platform tersebut kepada produsen perangkat seluler dan operator nirkabel, dengan janji bahwa mereka menyediakan sistem yang fleksibel dan bisa diperbarui. Google telah memilih beberapa mitra perusahaan perangkat lunak dan perangkat keras, serta mengisyaratkan kepada operator seluler bahwa kerjasama ini terbuka bagi siapapun yang ingin berpartisipasi.

Spekulasi tentang niat Google untuk memasuki pasar komunikasi seluler terus berkembang hingga bulan Desember 2006.  BBC dan Wall Street Journal melaporkan bahwa Google sedang bekerja keras untuk menyertakan aplikasi dan mesin pencarinya di perangkat seluler. Berbagai media cetak dan media daring mengabarkan bahwa Google sedang mengembangkan perangkat seluler dengan merek Google. Beberapa di antaranya berspekulasi bahwa Google telah menentukan spesifikasi teknisnya, termasuk produsen telepon seluler dan operator jaringan. Pada bulan Desember 2007, InformationWeek melaporkan bahwa Google telah mengajukan beberapa aplikasi paten di bidang telepon seluler. 

Pada tanggal 5 November 2007, Open Handset Alliance (OHA) didirikan. OHA adalah konsorsium dari perusahaan-perusahaan teknologi seperti Google, produsen perangkat seluler seperti HTC, Sony dan Samsung, operator nirkabel seperti Sprint Nextel dan T-Mobile, serta produsen chipset seperti Qualcomm dan Texas Instruments. OHA sendiri bertujuan untuk mengembangkan standar terbuka bagi perangkat seluler. Saat itu, Android diresmikan sebagai produk pertamanya; sebuah platform perangkat seluler yang menggunakan kernel Linux versi 2.6. Telepon seluler komersial pertama yang menggunakan sistem operasi Android adalah HTC Dream, yang diluncurkan pada 22 Oktober 2008. 

Pada tahun 2010, Google merilis seri Nexus; perangkat telepon pintar dan tablet dengan sistem operasi Android yang diproduksi oleh mitra produsen telepon seluler seperti HTC, LG, dan Samsung. HTC bekerjasama dengan Google dalam merilis produk telepon pintar Nexus pertama, yakni Nexus One. Seri ini telah diperbarui dengan perangkat yang lebih baru, misalnya telepon pintar Nexus 4 dan tablet Nexus 10 yang diproduksi oleh LG dan Samsung. Pada 15 Oktober 2014, Google mengumumkan Nexus 6 dan Nexus 9 yang diproduksi oleh Motorola dan HTC. Pada 13 Maret 2013, Larry Page mengumumkan dalam postingan blognya bahwa Andy Rubin telah pindah dari divisi Android untuk mengerjakan proyek-proyek baru di Google. Ia digantikan oleh Sundar Pichai, yang sebelumnya menjabat sebagai kepala divisi Google Chrome, yang mengembangkan Chrome OS. 

Sejak tahun 2008, Android secara bertahap telah melakukan sejumlah pembaruan untuk meningkatkan kinerja sistem operasi, menambahkan fitur baru, dan memperbaiki bug yang terdapat pada versi sebelumnya. Setiap versi utama yang dirilis dinamakan secara alfabetis berdasarkan nama-nama makanan pencuci mulut atau cemilan bergula; misalnya, versi 1.5 bernama Cupcake, yang kemudian diikuti oleh versi 1.6 Donut. Versi terbaru adalah 5.0 Lollipop, yang dirilis pada 15 Oktober 2014.

2.5.2
Jenis – Jenis Operating System
1.
Android versi 1.1

Android ciptaan pertama ini dirilis pada 9 maret 2009 oleh produsen Google. Versi ini dilengkapi dengan kecanggihan yang di dukung oleh google mail service dengan pembaruan pada aplikasi, jam alarm voice search, pengiriman pesan email dengan gmail, pemberitahuan email dan pembaruan estetis.

2.
Android Cupcake / versi 1.5

Android versi ini didukung oleh berbagai fitur canggih salah satu contohnya adalah upload video ke youtube, upload gambar ke picasa langsung dari smartphone dan Bluetooth A2DP yang sudah terintegarsi dengan sangat baik.

3.
Android Donut / versi 1.6

Salah satu nama unik yang dimiliki android yang bernama donut ini adalah nama versi lain dari versi 1.6. Android ini lebih menonjolkan dengan aplikasi – aplikasi standart salah satunya adalah proses pencarian yang lebih baik, fitur gallery yang lebih rapi dan user friendly, mendukung resolusi layar WVGA, peningkatan android market dan mampu bisa upgrade OS ke versi 2.1
4.
Android Éclair / versi 2.1

Ini adalah Jenis OS android generasi ke empat yang terdapat penambahan google map di versi ini. Juga memiliki beberapa penambahan fitur yang lebih bagus dan canggih seperti pada kamera 3,2 pixel dengan didukung oleh flash, daftar kontaknya yang istimewa, HTML5 yang didukung pada perubahan User Interface dengan browser baru dan terakhir yaitu dengan penambahan fitur Bluetooth 2.1 dengan kecepatan transfer file lebih cepat.

5.
Android Froyo / versi 2.2

Diluncurkan pada tahun 2010, versi ini sudah dilengkapi dengan beragam fitur yang baru seperti flash dan di klaim memiliki kecepatan 5 kali lipat lebih cepat dari versi yang sebelumnya, mampu merekam video HD, bisa meletakkan aplikasi di memory card dan kemampuan auto update di android market.

6.
Android Gingerbread / versi 2.3

Memiliki kelebihan dan meningkatkan performa seperti peningkatan di game, audio, video, kamera, dll. Dengan keyboard virtual dengan word selection, power management, app control dan dukungan kamera yang lebih menyatu. Memiliki user interface yang hemat energi.
7.
 Android Honeycomb / versi 3.1

Jenis OS Android ini diciptakan khusus untuk perangkat tablet dan tidak bisa digunakan di ponsel. Di desain khusus sehingga kecanggihan tablet dapat berjalan dengan kinerja maksimal. Memiliki fitur yang telah disesuaikan bagi pengguna tablet.

8.
Android Ice Cream Sandwich / versi 4.0

Android pertama yang menggunakan fitur pembuka kunci dengan pengenalan wajah. Android ini juga bisa mampu menghasilkan interface yang lebih bagus dan halus di bandingkan versi sebelumnya. Dan juga terdapat penambahan font pada versi ini.

9.
Android Jelly Bean / versi 4.1

Menggunakan fitur baru dan beberapa fitur di perbarui diantaranya adalah pencarian dengan suara yang lebih cepat, informasi cuaca, lalu lintas, dll. Juga mempunyai keyboard virtual yang lebih sempurna. Dan android jelly bean ini terus berkembang sampai versi 4.3.

10.
Android KitKat / versi 4.4

Sistem operasi ini mempunyai fitur yang sangat baru diantaranya adalah SMS yang terintegrasi langsung kedalam aplikasi google hangouts. Juga terdapat fasilitas Cloud printing serta dapat mendengarkan perintah suara dari google now tanpa menguras baterai dan bisa mengakses aplikasi kamera walaupun layarnya dalam keadaan terkunci.
2.5.3
Antarmuka Android

Antarmuka pengguna pada Android didasarkan pada manipulasi langsung,  menggunakan masukan sentuh yang serupa dengan tindakan di dunia nyata, misalnya menggesek (swiping), mengetuk (tapping), dan mencubit (pinching), untuk memanipulasi obyek di layar. Masukan pengguna direspon dengan cepat dan juga tersedia antarmuka sentuh layaknya permukaan air, seringkali menggunakan kemampuan getaran perangkat untuk memberikan umpan balik haptik kepada pengguna. Perangkat keras internal seperti akselerometer, giroskop, dan sensor proksimitas digunakan oleh beberapa aplikasi untuk merespon tindakan pengguna, misalnya untuk menyesuaikan posisi layar dari potret ke lanskap, tergantung pada bagaimana perangkat diposisikan, atau memungkinkan pengguna untuk mengarahkan kendaraan saat bermain balapan dengan memutar perangkat sebagai simulasi kendali setir.

Ketika dihidupkan, perangkat Android akan memuat pada layar depan (homescreen), yakni navigasi utama dan pusat informasi pada perangkat, serupa dengan desktop pada komputer pribadi. Layar depan Android biasanya terdiri dari ikon aplikasi dan widget; ikon aplikasi berfungsi untuk menjalankan aplikasi terkait, sedangkan widget menampilkan konten secara langsung dan terbarui otomatis, misalnya prakiraan cuaca, kotak masuk surel pengguna, atau menampilkan tiker berita secara langsung dari layar depan. Layar depan bisa terdiri dari beberapa halaman, pengguna dapat menggeser bolak balik antara satu halaman ke halaman lainnya, yang memungkinkan pengguna Android untuk mengatur tampilan perangkat sesuai dengan selera mereka. Beberapa aplikasi pihak ketiga yang tersedia di Google Play dan di toko aplikasi lainnya secara ekstensif mampu mengatur kembali tema layar depan Android, dan bahkan bisa meniru tampilan sistem operasi lain, misalnya Windows Phone.
2.6  Moodle
 Moodle (singkatan dari Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) adalah sebuah  paket  perangkat lunak yang berguna untuk membuat dan mengadakan kegiatan belajar/ pendidikan berbasis internet dan situs web yang menggunakan prinsip social contructionist pedagogy. Pengembangannya didisain untuk mendukung kerangka konstruksi social dalam pendidikan. Moodle termasuk dalam model CAL+CAT (Computer Assisted Learning + Computer Assisted Teaching) yang disebut dengan LMS (Learning Management System), LMS (Learning Management System) merupakan kendaraan utama dalam proses pengajaran dan pembelajaran (Prakoso, 2005). 
 Yang menjadi karakter utama LMS adalah pengguna yang merupakan pengajar dan  peserta didik, dan keduanya harus terkoneksi dengan internet menggunakan aplikasi ini. Moodle merupakan akronim dari Modular Objec-Oriented Dynamic Learning Environment (William H;2006). Moodle sekaligus sebuah kata yang menggambarkan betapa inginnya mencapai sebuah tujuan, namun harus melalui sebuah jalan yang berliku-liku, melakukan sesuatu yang terencana untuk menggerakkan orang lain (komunitas), sebagai prionior yang akan membangun kreatifitas dan pemikiran. Hal ini diterapkan ketika Moodle dibuat,dan ketika pengajar dan peserta didik melakukan aktifitas pengajaran dalam pelatihan online. Secara garis besar Moodle merupakan salah satu aplikasi dari konsep dan mekanisme belajar mengajar yang memanfaatkan teknologi informasi, yang dikenal dengan konsep pembelajaran elektronik atau e-learning, dan moodle dapat digunakan dengan bebas sebagai produk sumber terbuka(open source) dibawah lisensi GNU. Moodle dapat diinstal di computer dan sistem operasi apapun yang bisa menjalankan PHP dan mendukung dabase Mysql.
Aplikasi Moodle dikembangkan pertama kali oleh Martin Dougiamas pada Agustus 2002 dengan Moodle Versi 1.0. Saat ini Moodle bisa dipakai oleh siapa saja secara Open Source. Sistim yang dibutuhkan agar aplikasi Moodle ini dapat berjalan dengan baik adalah sebagai berikut:

• Apache Web Server

• PHP

• Database MySQL atau PostgreSQL

Moodle mendukung pendistribusian paket pembelajaran dalam format SCORM (Shareble Content Object Reference Model). SCORM adalah standard pendistribusian paket pembelajaran elektronik yang dapat digunakan untuk menampung berbagai macam format materi pembelajaran, baik dalam bentuk teks, animasi, audio dan video. Dengan menggunakan format SCORM maka materi pembelajaran dapat digunakan dimana saja pada aplikasi e-learning lain yang mendukung SCORM. Saat ini telah banyak aplikasi e-learning yang mendukung format SCORM ini. Dengan demikian maka antar lembaga pendidikan, sekolah ataupun kampus dapat saling berganti materi e-learning untuk saling mendukung materi pembelajaran elektronik ini. Dosen atau pengajar cukup membuat sebuah materi e-learning dan menyimpannya dalam file dengan format SCORM dan memberikan materi pembelajaran tersebut dimanapun dosen atau pengajar itu bertugas.
2.7  Moodle Mobile
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Gambar 2.1 Moodle Mobile
Dalam beberapa tahun telah dikembangan beberapa aplikasi mobile yang menyediakan akses aplikasi Moodle bagi pengguna bergerak. Itu tersedia dengan banyak fitur dan antarmuka yang user-friendly. Moodle headquater (HQ) Moodle.org telah membangun aplikasi Moodle untuk pengguna ponsel/tablet berbasis HTML5 yang berjalan pada android dan iOS. Aplikasi resmi moodle mobile dikembangkan oleh Juan Leyva dengan dukungan dari Jerome Mouneyrac (Cole J & H Foster, 2008).
2.8  Database
Basis data adalah kumpulan data yang saling berelasi (Kusrini, 2001). Basis data atau dalam (bahasa Inggris: database) adalah kumpulan informasi yang disimpan di dalam komputer secara sistematik sehingga dapat diperiksa menggunakan suatu program komputer untuk memperoleh informasi dari basis data tersebut. Perangkat lunak yang digunakan untuk mengelola dan memanggil kueri (query) basis data disebut sistem manajemen basis data (database management system, DBMS) (Arbie, 2000). 
Sistem basis data dipelajari dalam ilmu informasi. Istilah "basis data" berawal dari ilmu komputer. Meskipun kemudian artinya semakin luas, memasukkan hal-hal di luar bidang elektronika, artikel ini mengenai basis data komputer. Catatan yang mirip dengan basis data sebenarnya sudah ada sebelum revolusi industri yaitu dalam bentuk buku besar, kuitansi dan kumpulan data yang berhubungan dengan bisnis. 
Konsep dasar dari basis data adalah kumpulan dari catatan-catatan, atau potongan dari pengetahuan. Sebuah basis data memiliki penjelasan terstruktur dari jenis fakta yang tersimpan di dalamnya: penjelasan ini disebut skema. Skema menggambarkan obyek yang diwakili suatu basis data, dan hubungan di antara obyek tersebut. Ada banyak cara untuk mengorganisasi skema, atau memodelkan struktur basis data: ini dikenal sebagai model basis data atau model data. Model yang umum digunakan sekarang adalah model relasional, yang menurut istilah layman mewakili semua informasi dalam bentuk tabel-tabel yang saling berhubungan dimana setiap tabel terdiri dari baris dan kolom (definisi yang sebenarnya menggunakan terminologi matematika). Dalam model ini, hubungan antar tabel diwakili denga menggunakan nilai yang sama antar tabel. Model yang lain seperti model hierarkis dan model jaringan menggunakan cara yang lebih eksplisit untuk mewakili hubungan antar tabel.

Istilah basis data mengacu pada koleksi dari data-data yang saling berhubungan, dan perangkat lunaknya seharusnya mengacu sebagai sistem manajemen basis data (database management system/DBMS). Jika konteksnya sudah jelas, banyak administrator dan programer menggunakan istilah basis data untuk kedua arti tersebut.
2.9   Xampp

Xampp adalah sebuah perangkat lunak atau software web server apache yang didalamnya sudah tersedia database server mysql dan support php programming. Xampp  merupakan software yang mudah digunakan, gratis dan mendukung instalasi di Linux dan Windows. Keuntungannya yang lain adalah  menginstal satu kali sudah tersedia Apache Web Server, MySQL Database Server, PHP Support (PHP 4 dan PHP 5) dan beberapa module lainnya (Jugianto, 1999). Kelebihan lain yang berbeda dari versi untuk Windows adalah memiliki fitur untuk mengaktifkan sebuah server secara grafis, sedangkan Linux masih berupa perintah-perintah di dalam console. Oleh karena itu versi untuk Linux sulit untuk dioperasikan. Dulu Xampp untuk Linux dinamakan Lampp, sekarang diganti namanya menjadi Xampp for Linux.
2.10  PHP dan MySql

PHP sigkatan dari PHP: Hypertext Preprocessor yaitu bahasa pemrograman web server-side yang bersifat open source. PHP merupakan script yang terintegrasi dengan HTML dan berada pada server (Server side HTML embedded scripting). PHP adalah script yang digunakan untuk membuat halam website yang dinamis (Anhar, 2010).
MySQL adalah sebuah implementasi dari sistem manajemen basisdata relasional (RDBMS) yang didistribusikan secara gratis dibawah lisensi GPL (General Public License). Setiap pengguna dapat secara bebas menggunakan MySQL, namun dengan batasan perangkat lunak tersebut tidak boleh dijadikan produk turunan yang bersifat komersial. MySQL sebenarnya merupakan turunan salah satu konsep utama dalam basisdata yang telah ada sebelumnya, SQL (Structured Query Language). SQL adalah sebuah konsep pengoperasian basisdata, terutama untuk pemilihan atau seleksi dan pemasukan data, yang memungkinkan pengoperasian data dikerjakan dengan mudah secara otomatis.
2.11 Apache Cordova

  Apache Cordova atau cukup disebut Cordova,  adalah satu set  Application Programming Interface (API) perangkat yang memungkinkan pengembang aplikasi mobile untuk mengakses fungsi perangkat asli  seperti kamera atau accelerometer dengan menggunakan bahasa JavaScript. Dikombinasikan dengan  framework antar muka  seperti jQuery Mobile atau Dojo Mobile atau Sencha Touch, Cordova memungkinkan aplikasi mobile dikembangkan dengan hanya HTML, CSS, dan JavaScript. 
Saat menggunakan API Cordova pengembang aplikasi dapat membangun sebuah aplikasi tanpa kode asli (Java, Objective C, dan lain-lain), sebaliknya teknologi  yang digunakan adalah teknologi web. Hasilnya  adalah sebuah aplikasi web yang dijalankan di dalam perangkat itu sendiri secara lokal dan bukan pada server web yang terpisah. Oleh karena API JavaScript bekerja secara konsisten di beberapa platform perangkat dan dibangun pada standar web, maka aplikasi menjadi portabel untuk dijalankan pada platform-platform yang berbeda dengan modifikasi yang minimal atau tidak ada sama sekali Aplikasi yang dibangun menggunakan Cordova tetap perlu dikemas sebagai paket aplikasi menggunakan Software Development Kit (SDK) dari platform masing-masing. Maksudnya jika aplikasi tersebut akan dijalankan pada Android maka pengemasannya tetap harus menggunakan SDK Android, demikian pula untuk platform lainnya. Cordova tersedia untuk platform berikut: iOS, Android, Blackberry, Windows Phone, Palm WebOS, Bada, dan Symbian. Apache Cordova dirilis pada Oktober 2012 sebagai projek tingkat atas dalam Apache Software Foundation (ASF). Melalui ASF, pengembangan projek Cordova di masa depan akan dipastikan tetap terbuka. Hal ini membuat Cordova tetap bersifat bebas dan open source di bawah lisensi Apache versi 2.0
2.12 Eclipse

 
Eclipse adalah sebuah IDE(Integrated Development Environment) untuk mengembangkan perangkat lunak dan dapat dijalankan di semua platform (platform-independent) (Safaat, 2012). 
Berikut ini adalah sifat dari Eclipse:
1. Multi-platform: 
Target sistem operasi Eclipse adalah Microsoft Windows, Linux, Solaris, AIX, HP-UXdan Mac OS X.
2. Mulit-language: 
Eclipse dikembangkan dengan bahasa pemrograman Java, akan tetapi Eclipse mendukung pengembangan aplikasi berbasis bahasa pemrograman lain seperti C/C++, Cobol, Python, Perl, PHP, dan lain sebagainya.
3.Multi-role: 
Selain sebagai IDE untuk pengembangan aplikasi. Eclipse pun bisa digunakan untuk aktivitas dalam siklus pengembangan perangkat lunak seperti dokumentasi, pengujian perangkat lunak, pengembangan web, dan lain sebagainya.
Pada saat ini, Eclipse merupakan salah satu IDE favorit karena gratis dan open source. Open source berarti setiap orang boleh melihat kode pemrograman perangkat lunak ini. Selain itu, kelebihan dari Eclipse yang membuatnya populer adalah kemampuannya untuk dapat dikembangkan oleh pengguna dengan membuat komponen yang disebut plugin. Eclipse awalnya dikembangkan oleh IBM untuk menggantikan perangkat lunak pengembangan IBM Visual Age for Java 4.0. Produk Eclipse ini diluncurkan oleh IBM pada tanggal 5 November 2001. IBM menginvestasikan US$ 40 juta untuk pengembangannya. Sejak 5 November 2001, konsorsium Eclipse Foundation mengambil alih pengembangan Eclipse lebih lanjut.
Secara standar Eclipse selalu dilengkapi dengan JDT(Java Development Tools), plug-in yang membuat Eclipse kompatibel untuk mengembangkan program Java, dan PDE (Plug-in Development Environment) untuk mengembangkan plug-inbaru. Eclipse beserta plug-in-nya diimplementasikan dalam bahasa pemrograman Java.
Konsep Eclipse adalah IDE adalah 
1.terbuka (open),
2.mudah diperluas (extensible) untuk apa saja, dan 
3.tidak untuk sesuatu yang spesifik. 
Eclipse tidak saja untuk mengembangkan program Java, tetapi juga untuk berbagai macam keperluan. Perluasan apapun cukup dengan menginstal plug-in yang dibutuhkan. 
2.13 Gradle
Gradle merupakan open source build automation, sistem yang dibangun berdasarkan konsep Apache Ant dan Apache Maven dan memperkenalkan Groovy berbasis domain-specific language (DSL) bukan XML dimana bentuk yang digunakan oleh Apache Maven mendeklarasikan konfigurasi proyek. Gradle directed acyclic graph( "DAG") untuk menentukan urutan tugas-tugas yang dapat dijalankan.
Gradle dirancang untuk multi-project builds yang dapat tumbuh menjadi cukup besar, dan mendukung tambahan membangun dengan cerdas dengan menentukan bagian mana dari build tree yang up-to-date, sehingga setiap tugas tergantung pada bagian-bagian tidak perlu re -executed.
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