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ABSTRAK 

 

 Maulana Wira Mihardja. 201410225194 “Pengembangan aplikasi android 

menggunakan Massachusetts Institute of Technology (MIT) App Inventor” 

 App Inventor 2 Ultimate (AI2U) merupakan salah satu perangkat 

pengembangan aplikasi android. Perangkat lunak ini menggunakan pendekatan blok 

untuk membentuk aplikasi sehingga sangat mudah digunakan oleh siapa saja, terutama 

yang tidak mengenal bahasa java atau merasa susah untuk mempelajari bahasa java. 

Selain itu, dibandingkan dengan perangkat lunak sejenis, yaitu App Inventor 2, App 

Inventor 2 Ultimate dapa digunakan tanpa terhubung ke Internet. Dengan perangkat 

lain, pembuat aplikasi android dapat dilakukan secara offline kalau menggunakan App 

Inventor 2 Ultimate. 

 Banyaknya pembuat aplikasi android yang menggunakan android studio,  

sedangkan membuat aplikasi android itu sangat mudah jika developer pemula mau 

mencaritahu bagaimana cara membuat aplikasi android yang sederhana tanpa 

menggunakan coding. Sedangkan pengetahun developer pemula masih minim dengan 

Android Studio, dan Visual Studio Code yang banyak memakan memory komputer. 

 Diketahui bahwa jumlah developer programmer pemula di Indonesia sangatlah 

sedikit dengan perkembangan pertahunnya, dari tahun 2016 hingga 2019 sedangkan 

perusahaan di Indonesia banyak membutuhkan programmer untuk meningkatkan 

kinerja perusahaan dalam hal teknologi perusahaan. seperti, Perbankan, PT dan 

perusahaan yang mengandalkan teknologi. 

Kata Kunci: AI2U, Pengembangan aplikasi android, Android studio, Developer 

Pemrogramaran. 
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ABSTRACT 

 

Maulana Wira Mihardja. 201410225194 "Android application development using 

the Massachusetts Institute of Technology (MIT) App Inventor" 

 App Inventor 2 Ultimate (AI2U) is one of the android application development 

tools. This software uses a block approach to form applications so that it is very easy 

to use by anyone, especially those who are not familiar with the Java language or find 

it difficult to learn the Java language. In addition, compared to similar software, 

namely App Inventor 2, App Inventor 2 Ultimate can be used without being connected 

to the Internet. With other devices, Android application makers can be done offline if 

using App Inventor 2 Ultimate. 

 The number of Android application makers that use Android Studio, while 

making Android applications is very easy if novice developers want to find out how to 

create a simple Android application without using coding. Meanwhile, novice 

developer knowledge is still minimal with Android Studio, and Visual Studio Code 

which takes up a lot of computer memory. 

 It is known that the number of novice programmer developers in Indonesia is 

very small with its annual development, from 2016 to 2019 while companies in 

Indonesia require programmers to improve company performance in terms of 

company technology. like, Banking, PT and companies that rely on technology. 

Keywords: AI2U, Android application development, Android studio, Programming 

Developer. 
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