JURNAL ABDIMAS BSI
Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat Vol. 7 No. 1 Februari 2024 Hal. 60-70

Peningkatan Kompetensi Guru Melalui Pelatihan Pemrograman
Aplikasi Mobil Menggunakan Flutter di SMK Muhammadiyah 1
Yogyakarta

Ulfi Saidata Aesyil, Puji Winar Cahyo?’, Kharisma3, Arif Himawan*
L234Universitas Jenderal Achmad Yani Yogyakarta, Indonesia

e-mail: lulfiaesyi@gmail.com, 2’pwcahyo@gmail.com, 3kharisma.anoe@gmail.com,
‘reef1881@gmail.com

Abstrak

Pembelajaran di tingkat Sekolah Menengah Kejuruan lebih mengarah pada penekanan
siswa untuk siap kerja. Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Muhammadiyah 1
Yogyakarta merupakan sekolah yang memiliki peminatan kompetensi Rekayasa
Perangkat Lunak (RPL). Siswa RPL diajarkan untuk memprogram dan
mengembangkan aplikasi mulai dari tingkat dasar sampai tingkat menengah. Bahasa
pemrograman yang diajarkan pada peminatan Rekayasa Perangkat Lunak masih
menggunakan Hypertext Preprocessor (PHP). Sedangkan untuk mengarah ke
pemrograman secara mobil, bahasa pemrograman PHP tidak terlalu mendukung.
Oleh karena itu dilakukan pengabdian kepada masyarakat dengan bentuk pelatihan
pemrograman aplikasi mobil menggunakan platform flutter melalui bahasa
pemrograman dart. Dari pelatihan yang telah dilakukan menghasilkan peningkatan
yang cukup, meskipun tidak terlalu signifikan. Hasil peningkatan tersebut ditunjukan
pada semua kategori penilaian, diantaranya indikator dasar pengetahuan
pemrograman mobil dari 71 persen menjadi 79 persen, pemahaman penggunaan alat
flutlab.io dari 33 persen menjadi 44 persen dan cara penulisan kode pemrograman
mobil menggunakan dart dari 40 persen menjadi 46 persen.

Kata Kunci: mobil, flutter, kompetensi

Abstract

Learning at the Vocational High School level is more directed at emphasizing students to be
ready to work. Vocational High School (SMK) Muhammadiyah 1 Yogyakarta is a school that
has specialization in Software Engineering (RPL) competence. RPL students are taught to
program and develop applications from elementary to intermediate levels. The programming
language taught to Software Engineering majors still uses Hypertext Preprocessor (PHP).
Meanwhile, to lead to mobile programming, the PHP programming language is not very
supportive. Therefore, community service is carried out in the form of mobile application
programming training using the Flutter platform through the Dart programming language.
The training that has been carried out, there has been increase, although not too significant.
The results were shown in all assessment categories, including basic indicators of mobile
programming knowledge from 71 percent to 79 percent, understanding of using the flutlab.io
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tool from 33 percent to 44 percent and how to write mobile programming code using darts from
40 percent to 46 percent.

Keywords: mobile, flutter, competency

Pendahuluan

Pembelajaran di tingkat Sekolah Menengah Kejuruan lebih mengarah pada penekanan
siswa untuk siap kerja dan dapat membuka lapangan pekerjaan baru. Sekolah
Menengah Kejuruan (SMK) Muhammadiyah 1 Yogyakarta merupakan sekolah yang
berlokasi di selatan pusat kota Yogyakarta dengan beberapa peminatan salah satunya
adalah kompetensi keahlian Rekayasa Perangkat Lunak. Pada peminatan kompetensi
Rekayasa Perangkat Lunak tersebut siswa diajarkan untuk memprogram dan
mengembangkan aplikasi mulai dari tingkat dasar sampai pembelajaran tingkat
menengah. Sesuai perkembangan teknologi informasi saat ini, siswa dituntut untuk
cepat beradaptasi dan paham akan potensi penggunaan teknologi. Pembelajaran di
SMK Muhammadiyah 1 Yogyakarta sesuai dengan kurikulum yang mengacu struktur
dan muatan KTSP SMK Peraturan Dirjen Dikdasmen Kemdikbud Nomor
07/D.D5/KK/2018 tentang Struktur Kurikulum SMK (Peraturan Direktorat Jenderal
Pendidikan Dasar dan Menengah Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 2018).
Muatan kurikulum terdiri atas muatan nasional, muatan kewilayahan yang
dikembangkan sesuai kebutuhan wilayah dan muatan peminatan kejuruan yang
terdiri atas Dasar Bidang Keahlian, Dasar Program Keahlian, dan Kompetensi
Keahlian. Kurikulum yang berjalan pada kelas X dan XI menggunakan kurikulum
Merdeka, sedangkan untuk kelas XII menggunakan Kurikulum 2013 revisi tahun 2018.

Adanya kurikulum yang terbaru tersebut selaras dengan persebaran informasi saat
ini. Informasi dapat tersebar dan diakses dengan mudah dan cepat melalui perangkat
elektronik secara mobil, dengan perangkat mobil tersebut pengguna bisa mengakses
informasi dimana saja dan kapan saja (Alhalafawy et al.,, 2021). Sejalan dengan
kemudahan persebaran informasi tersebut maka kompetensi pada penguasaan
pemrograman aplikasi mobil sangatlah diperlukan. Penguasaan pemrograman
aplikasi mobil tersebut dapat dimiliki oleh siswa SMK sebagai dasar keahlian yang
akan ditekuni (Sugiharto et al., 2021).

Pada umumnya, proses pembelajaran pemrograman secara mobil membutuhkan
perangkat komputer dan jaringan internet dengan spesifikasi cukup tinggi. Untuk itu
dari pihak sekolah perlu menyediakan kebutuhan dasar terkait alat dan fasilitas
tersebut. Mempertimbangkan kebutuhan alat dan juga fasilitas yang ada maka Tim
Pengabdian Kepada Masyarakat Universitas Jenderal Achmad Yogyakarta (Unjaya)
bersama SMK Muhammadiyah 1 Yogyakarta berusaha menyelenggarakan program
pengabdian kepada masyarakat dengan fokus materi pada pengembangan aplikasi
mobil menggunakan platform flutter. Pengabdian kepada masyarakat tersebut
dikemas dalam wujud pelatihan peningkatan kompetensi guru (Syafruddin et al,,
2020).
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Tema pengadian aplikasi mobil menggunakan flutter lebih dipilih karena dalam
persiapan dan prosesnya pemrogram dapat menggunakan alat yang sudah tersedia
secara daring ataupun luring (Muslim et al., 2022). Alat dengan penggunaan fitur
secara daring sering disebut sebagai Software as a Service (SaaS) (Oliveira et al., 2019),
SaaS yang disediakan untuk platform flutter adalah flutlab.io (Afriyudi et al., 2022).
Selain penggunakaan secara daring, apabila pemrogram memiliki kendala koneksi
internet maka dapat menggunakan perangkat komputer dengan spesifikasi dasar
yang harus disesuaikan. Tujuan adanya pelatihan ini adalah meningkatkan
kompetensi guru dan memberikan pengembangan materi yang akan disampaikan di
kelas (Angriani & Dayat, 2019). Karena kompetensi pengembangan platform di SMK
Muhammadiyah 1 Yogyakarta masih sebatas pada pengembangan aplikasi web.

Metode

Kemudahan akses menggunakan aplikasi mobil menjadi solusi alternative untuk saat
ini. Melalui penggunaan aplikasi secara mobil kenyamanan akses dapat dilakukan
kapanpun dan dimanapun (Diningrat et al., 2019). Untuk itu, kemampuan dan skill
pengembang program perlu mempelajari cara memprogram untuk menciptakan
program (aplikasi) secara mobil (Zulfadhilah & Hidayah, 2020). Tahapan untuk
mempelajari aplikasi secara mobil dapat dimulai dengan mempersiapkan
kelengkapan kebutuhan seperti perangkat komputer dengan spesifikasi yang
mencukupi (Kuswoyo, 2022). Untuk itu, agar menjamin kelancaran dalam
berlangsungnya peningkatan kompetensi maka secara tahapan dapat disusun sesuai
metode pelaksanaan seperti ditunjukan pada Gambar 1.

I ) I Y I ™y Ty
1. Diskusi dan Wawancara H 2. Studi Literatur H 3. Pelaksanaan Pengabdian H 4. Evaluasi
L. A e A L A b A

Gambar 1. Metode Pelaksanaan Kegiatan

Melalui Gambar 1, dapat diketahui bahwa tahapan pelaksanaan dimulai dari diskusi

persiapan kebutuhan, studi literatur, pelaksanaan pengabdian dan evaluasi. Secara

detail penjelasan setiap tahapan pelaksanaan kegiatan dapat dilihat sebagai berikut

(Yuhenita et al., 2021):

1. Diskusi dan Wawancara
Tahap diskusi dan wawancara dilakukan pertama kali digunakan untuk untuk
memperoleh data dan informasi secara mendalam mengenai proses pendidikan
di sekolah meliputi materi, bentuk dan cara penyampaian, serta kendala yang
dihadapi (Sari & Soenarno, 2008). Oleh karena itu, pada tahap awal tim pelaksana
melakukan pendekatan melalui diskusi dan wawancara dengan perwakilan SMK
Muhammadiyah 1 Yogyakarta, diskusi dilakukan untuk menentukan materi
pelatihan apa yang sekiranya cocok untuk diterapkan untuk guru SMK
Muhammadiyah 1 Yogyakarta. Pada hasil diskusi memperoleh kebutuhan
peningkatan kompetensi pada guru Rekayasa Perangkat Lunak. Sesuai
perkembangan teknologi dan kebutuhan industri saat ini yang memerlukan
perekayasa dan pemrogram aplikasi mobil, maka perlunya peningkatan
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kompetensi guru dan pengembangan materi pembelajaran untuk salah satunya
diarahkan pada aplikasi mobil (Lutfina & Wardhani, 2020).

2. Studi Literatur
Tahap kedua adalah studi literatur pada kebutuhan apa saja yang harus disiapkan
guna pelaksanaan pelatihan dapat berjalan dengan lancar. Studi Literatur kali ini
lebih pada pembuatan modul materi pelatihan sebagai arahan secara mendasar
proses praktik penggunaan flutter di lab.

3. Pelaksanaan Kegiatan
Pengabdian dilaksanakan secara praktik di Lab Desain dan Animasi di SMK
Muhammadiyah 1 Yogyakarta. Saat pelaksanaan peserta dijelaskan mulai dari
penyediaan kebutuhan untuk persiapan memprogram, kemudian dilanjutkan
pada praktik dasar menyusun kode aplikasi mobil. Secara teknis masing-masing
peserta di pandu oleh seorang instruktur dan setiap peserta mendapatkan 1 orang
fasilitator. Hal tersebut untuk menghindari kemungkinan kebingungan dan
keterlambatan saat proses praktik.

4. Evaluasi
Metode evaluasi dilaksanakan dengan cara ujian sebelum pemberian materi dan
ujian setelah pemberian materi yang dibagikan pada seluruh peserta pelatihan
sebelum dan setelah pelatihan selesai dilaksanakan (Chang & Little, 2018).
Pertanyaan yang diberikan terkait pengetahuan dan pemahaman terhadap
pemrograman aplikasi mobil menggunakan flutter.

Hasil dan Pembahasan

Pengabdian kepada masyarakat di SMK Muhammadiyah 1 Yogyakarta dilaksanakan
secara tatap muka di Lab Desain dan Animasi. Pelatihan dibagi menjadi 3 tahap, tahap
pertama adalah pemberian ujian sebelum pemberian materi materi secara mendasar
pemrograman aplikasi secara mobil. Pertanyaan ujian sebelum pemberian materi
disamakan dengan setelah pemberian materi. Peserta diberikan waktu untuk
menjawab kurang lebih 10 menit kemudian dilanjutkan dengan penjelasan materi oleh
instruktur dari tim pengabdian kepada masyarakat. Materi diawali dengan tanya
jawab mendasar mengenai pemrograman aplikasi secara mobil, melalui pengetahuan
awal hingga tingkat menengah. Tanya jawab yang dilakukan untuk mengetahui dan
mengukur secara cepat tingkat pengetahuan peserta sebelum instruktur atau
fasilitator memberikan penjelasan. Setelah tahap pertama dilaksanakan kemudian
dilanjutkan pada tahap kedua yaitu implementasi secara praktik, materi yang
diberikan oleh instruktur dengan didampingi fasilitator, dapat dilihat pada Gambar 2.

Melalui keterlibatan mahasiswa sebagai fasilitator menjadikan kemudahan
berlangsungnya praktik karena dukungan pendampingan hampir setiap guru
mendapatkan satu orang fasilitator. Materi praktik disampaikan dengan diawali
dengan pengenalan flutlab.io. Seperti dikenal saat ini flutlab.io digunakan sebagai
platform untuk membangun aplikasi mobil melalui pemrograman secara cloud.
Penjelasan instruktur mencakup pembahasan tingkat dasar sampai tingkat menengah
penggunakan platform flutlab.io dan penggunaan bahasa pemrograman. Penjelasan
platform flutlab.io mencakup pembahasan ruang kerja, penjelasan struktur berkas dan
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bilah pada flutter, build project, dan pembahasan mengenai hot reload. Sedangkan untuk
implementasi pemrograman membahas tingkat dasar penggunaan bahasa
pemrograman dart sampai tingkat menengah pemanfaatan pustaka yang bisa
diterapkan pada pemrograman berbasiskan mobil.

Gambar 2. Pelaksanaan Pengabdian

Penjelasan materi ruang kerja lebih pada pembahasan mengenai tahapan aplikasi
yang akan diciptakan. Diawali dengan pemilihan basis kode yang akan digunakan,
sampai pada penamaan proyek dan paket yang akan diciptakan. Penamaan paket
proyek tersebut digunakan sebagai indentifikasi secara unik agar program yang
diciptakan memiliki penamaan tersendiri yang berbeda antara program satu dengan
program lainnya, untuk lebih detail dapat dilihat pada Gambar 3.

Create project
Code Base #2: Stateful Click Counter

Diklat Guru

{ com.diklat.gury @

€ CANCEL CREATE +*

Gambar 3. Penciptaan Aplikasi

Setelah aplikasi diciptakan maka dijelaskan struktur mendasar yang digunakan pada
platform Flutter. Diantaranya adalah berkas proyek, berkas platform android, berkas
platform ios, kemudian berkas lib yang akan digunakan sebagai tempat dimana bilah
dengan bahasa pemrograman dart akan di letakan. Tujuan pengenalan berkas proyek
untuk beberapa platform tersebut adalah agar perserta dapat memahami aplikasi yang
dikembangkan dengan dart terutama menggunakan flutlab.io bisa di ciptakan
kedalam berbagai platform mobil, diantaranya adalah system operasi android dan
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system operasi ios. Secara detail tampilan dari struktur berkas dapat dilihat pada
Gambar 4.

Diklat Guru

994}

A
A Flutter Outline Flutter Documentation & =]

P Nobranch v Analyzer Ready Shortcuts Flutter 3.0 v @

Gambar 4. Struktur berkas dan bilah pada flutter

Tahapan selanjutnya adalah menuliskan kode program dengan menggunakan bahasa
pemrograman dart. Para peserta diminta untuk menuliskan kode sesuai arahan dari
instruktur dan akan dipandu oleh satu orang fasilitator. Kode program yang dibuat
adalah kode program untuk menciptakan aplikasi profil sekolah secara mobil yang
nantinya dapat di install kedalam beberapa platform. Saat praktik penulisan kode
dijelaskan dijelaskan pula kemudahan fitur yang ada didalam flutlab.io. Fitur tersebut
adalah fitur hot reload, adalah fitur yang mengizinkan pemrogram untuk menjalankan
emulator secara langsung dengan hasil nyata pada perubahan terakhir yang
dilakukan, tanpa harus melakukan build program dari awal. Setelah para peserta
memahami fitur penggunaan flutlabio kemudian peserta di bimbing dalam
penambahan pustaka gambar dan juga teks pada program yang akan dibuat.
Penambahan pustaka teks dan gambar tersebut ditujukan pada dasar tampilan logo
dan nama sekolah untuk dapat ditambahhkan pada aplikasi yang dibuat. Secara
tampilan dan teknis pengerjakan dapat dilihat pada Gambar 5.

Dweby 4 0 R & G O Diklat Gury /

Gambar 5. Penambahan gambar dan teks pada flutlab.io
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Tahapan akhir yang dilakukan setelah selesai praktik adalah melakukan evaluasi
melalui menjawab pertanyaan ujian setelah pemberian materi. Evaluasi yang
dilakukan bertujuan untuk mengetahui capaian sejauh mana capian pemahaman pada
materi dan praktik yang telah disampaikan. Indikator dari evaluasi ini berfokus pada
pemahaman materi mendasar mengenai pemrograman aplikasi mobil, pemahaman
pada penggunaan alat pendukung, dan pemahaman bagaimana cara memprogram
pada bahasa pemrograman dart keseluruhan. Pertanyaan yang diajukan untuk
pengukuran ujian sebelum pemberian materi dan ujian setelah pemberian materi
dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Pertanyaan dan Jawaban (ujian sebelum dan setelah pemberian materi)

No Soal Jawaban Kategori
Kerangka open-source yang
dikembangkan oleh  Google untuk Dasar
1. membangun antarmuka (user Flutter Pengetahuan
interface/UI) aplikasi Android dan iOS Pemrograman
dikenal dengan
Yang bukan termasuk menu di dalam Pemahaman
2. jendela Configure dalam Android Studio Flutter
Penggunaan Alat
adalah
3 Yang termasuk menu di dalam jendela Flutter Pemahaman
" Plugins dalam Android Studio adalah Penggunaan Alat
Untuk mgmula1 sebuah prqject open- ¢+ a new Pemahaman
4. source di dalam Android studio .
flutter project Penggunaan Alat
menggunakan menu
Jika emulator tidak siap untuk digunakan AVD Pemahaman
5. maka arahkan kursor ke menu tools dan
. manager Penggunaan Alat
klik menu
Jika ingin mengetahui perubahan tampilan
6 setelah melakukan perubahan pada Hot reload Pemahaman
" program maka menu yang harus di-klik Penggunaan Alat
adalah
Beljkas yang dlgupakén qntuk menyimpan Pemahaman
7. tulisan kode aplikasi di dalam struktur Lib Penceunaan Alat
direktori adalah berkas 58
Bilah yang berisi versi-versi pustaka atau Pemahaman
8 package disebut dengan bilah Pubspec.lock Penggunaan Alat
Bilah yang berisi versi-versi project dan
. . Pemahaman
9. pustaka yang dibutuhkan disebut dengan Pubspec.yaml
. Penggunaan Alat
bilah
10. Dalam bilah main.dart, bagian yang Import Pemahaman

digunakan untuk mendeklarasikan atau

Penulisan Kode
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No Soal Jawaban Kategori
mengimpor pustaka yang dibutuhkan
pada aplikasi disebut dengan bagian
Dalam bilah main.dart, bagian yang
. . ) . Pemahaman
11. merupakan entry poin dan akan dieksekusi Main .
o . Penulisan Kode
pertama kali disebut dengan bagian
Fltur. _Yals digunakan ur.ltuk Auto Pemahaman
12. meminimalisir kesalahan dalam penulisan .
complete Penulisan Kode
kode program adalah
Kode program yang menandakan bahwa Pemahaman
13. program belum mengeluarkan output Return null .
Penulisan Kode
apapun adalah
Widget yang menjadi puncak tertinggi . Pemahaman
14. (root widget) disebut dengan Material App Penulisan Kode
15 Suatu widget yang sifatnya dinamis atau Stateful Pemahaman
" dapat berubah-ubah disebut dengan widget Penulisan Kode
Sekumpulan modul dan fungm yang bisa Pemahaman
16. menambah kemampuan aplikasi disebut Package .
Penulisan Kode
dengan
Salah satu widget yang paling penting ' Pemahaman
17. dalam flutter untuk menyusun wuser Row dan line .
. Penulisan Kode
interface adalah
Atribut yang digunakan agar setiap widget
didalam Row tampil tanpa
menghamburkan ruang kosong pada layar Pemahaman
18. atau jarak antara widget satu dengan speceEvenly Penulisan Kode
widget lainnya akan tersusun dengan rapi,
menyesuaikan ukuran layar adalah
Bilah yang harus tercipta agar sebuah Dasar
19. aplikasi dapat ter-install di smartphone APK Pengetahuan
android adalah Pemrograman
Langkah yang harus dilakukan agar Pemahaman
20. tampilan DEBUG hilang adalah Semua benar Penggunaan Alat

Dapat dilihat pada Tabel 1. pertanyaan yang digunakan untuk ujian sebelum
pemberian materi dan ujian setelah pemberian materi lebih menekankan pada dasar
pengetahuan pemrograman, penggunaan alat dan pemahaman penulisan kode. Dasar
Pengetahuan pemrograman bertujuan untuk mengukur sejauh mana peserta
memahami hubungan materi tingkat dasar pemrograman mobil dalam menghasilkan
luaran produk. Penggunaan alat bertujuan untuk mengukur sejauh mana peserta
memahami penggunaan alat pendukung dalam menyusun kode. Sedangkan
pemahaman penulisan kode bertujuan untuk mengukur sejauh mana peserta
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memahami penulisan kode dengan menggunakan bahasa pemrograman dart. Secara
grafik hasil pengukuran ujian sebelum pemberian materi dan ujian setelah pemberian
materi dapat dilihat pada Gambar 6.

90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%
Dasar Pengetahuan Pemrograman Pemahaman Penggunaan Alat Pemahaman Penulisan Kode
Mobile Pemrograman Mobile Pemrograman Mobile

B Pre Test M Post Test
Gambar 6. Hasil Evaluasi Pelaksanaan Pengabdian

Dapat dilihat dari Gambar 6, keseluruhan indikator menunjukan kenaikan meskipun
kenaikan yang dihasilkan tidak begitu signifikan. Pada evaluasi dasar pengetahuan
pemrograman mobil menghasilkan nilai yang cukup tinggi dikarenakan banyaknya
peserta sudah memahami dasar pengetahuan aplikasi mobil sebelum praktik dan
pemberian materi pemahaman mencapai 71 persen, kemudian setelah praktik
meningkat menjadi 79 persen. Pemahaman tersebut lebih membahas mengenai
perkembangan kerangka, cara installasi aplikasi mobil dan hal mendasar terciptanya
aplikasi mobil. Sementara itu evaluasi pada pemahaman penggunaan alat
pemrograman aplikasi mobil menghasilkan nilai dan kenaikan tidak begitu tinggi,
semula mendapatkan hasil 33 persen kemudian setelah pelatihan menjadi 44 persen.
Hal tersebut dikarenakan baru pertama kali ini peserta mengenal flutlab.io alat yang
digunakan untuk memprogram aplikasi mobil menggunakan platform flutter dan
pertama kali peserta mengenal fitur hot reload (fitur untuk melakukan perubahan
menuju emulator berdasarkan kode terakhir diubah tanpa melakukan build ulang).
Evaluasi pada pemahaman penulisan kode menggunakan bahasa pemrograman dart
menghasilkan nilai dan kenaikan tidak begitu tinggi dikarenakan masih asingnya
guru-guru menuliskan bahasa pemrograman dart dan memahami fitur pustaka yang
ada pada flutter, semula menghasilkan 40 persen kemudian setelah pemberian materi
dan praktik meningkat menjadi 46 persen. Selain itu kendala utama terletak pada
kebiasaan pemrograman yang dipakai dan diajarkan saat ini adalah bahasa
pemrograman PHP.

Simpulan dan Rekomendasi

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat di SMK Muhammadiyah 1 Yogyakarta
berjalan dengan baik dan lancar. Para guru mulai mengenal cara pemrograman mobil
menggunakan platform secara daring dan paham cara menciptakan aplikasi
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multiplatform. Hal ini ditunjukan pada meningkatnya pemahaman dan kompetensi
guru terkait praktik dan materi pemrograman mobil yang telah diberikan. Dari ujian
sebelum pemberian materi dan ujian setelah pemberian materi yang telah diberikan,
terlihat peningkatan kompetensi dan pemahaman materi oleh guru yang tidak terlalu
signifikan, dikarenakan para guru baru pertama kali dikenalkan menggunakan
flutlab.io dan memprogram aplikasi mobil kedalam beberapa platform dengan bahasa
pemrograman dart. Melalui kegiatan ini diharapkan para guru kompetensi Rekayasa
Perangkat Lunak dapat melakukan pengembangan materi terkait mata pelajaran
pemrograman yang ada disekolah. Mengingat meningkatnya kebutuhan akan
programmer aplikasi mobil di lingkungan industri maupun perusahaan teknologi
semakin meningkat.
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