RANCANGAN APLIKASI ALARM PENGINGAT BERBASIS
ANDROID

"—J‘/? STMIK

A MANDIRI

SKRIPSI

Diajukan untuk memenuhi salah satu syarat kelulusan Program Sarjana

BAGUS MARDIKA PUTRA
12140360

Program Studi Teknik Informatika
STMIK Nusa Mandiri Jakarta
Jakarta
2018



ABSTRAK

Bagus Mardika Putra (12140360), Rancangan Aplikasi Alarm Pengingat
Berbasis Android

Aplikasi alarm pada smartphone android masih kurang maksimal dalam
membangunkan atau mengingatkan pengguna. Hal ini disebabkan ketika alarm
aktif (berbunyi) pada umumnya pengguna hanya menekan tombol matikan atau
tombol tunda (snooze) kemudian kembali tidur atau melakukan aktivitasnya
kembali. Hal ini dapat mengakibatkan kerugian bagi pengguna, terutama
pengguna mahasiswa maupun pekerja karena dapat mengakibatkan pengguna
tersebut terlambat berkuliah atau bekerja. Alarm adalah suatu aplikasi peringatan
yang berupa bunyi, sedangkan pengingat (reminder) berfungsi sebagai pengingat
yang menampilkan pesan berupa agenda yang akan dikerjakan. Aplikasi alarm
pengingat akan sangat bermanfaat, karena aplikasi ini akan disuguhkan dengan
pertanyaan-pertanyaan secara acak dan pengguna wajib menjawab pertanyaan-
pertanyaan tersebut dengan benar untuk mematikan suara alarm dari aplikasi
alarm pengingat, sehingga membuat pengguna benar-benar sadar akan adanya
pengingat yang aktif. Aplikasi ini dibekali algoritma fisher-yates shuffle sebagai
algoritma pengacak untuk mengacak pertanyaan-pertanyaan yang ada. Tools yang
digunakan dalam pembuatan aplikasi alarm pengingat berbasis android adalah
android studio versi 3.0.

Kata Kunci: Android, Alarm, Fisher-Yates Shuffle



ABSTRACT

Bagus Mardika Putra (12140360), Android-based Reminder Alarm Application
Design

The alarm application on the Android smartphone is still less than the maximum
in waking or reminding users. This is caused when the alarm is active (sounds) in
general the user just presses the power off button or snooze button then goes back
to sleep or performs the activity again. This can lead to losses for users,
especially students and workers because it can cause the user to be late in
studying or working. An alarm is a warning application in the form of a sound,
while a reminder serves as a reminder that displays a message in the form of an
agenda to be worked on. The alarm reminder application will be very useful,
because this application will be presented with random questions and the user
must answer the questions correctly to turn off the alarm sound from the reminder
alarm application, thus making the user really aware of the active reminders. This
application is equipped with the fisher-yates shuffle algorithm as a scrambler
algorithm to randomize existing questions. The tools used in making Android-
based reminder alarm applications are Android Studio version 3.0.
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