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INTISARI 

 

 Smartphone Android merupakan sebuah perangkat yang digunakan untuk 

melakukan komunikasi, saat ini teknologi komunikasi menggunakan Smartphone 

Android mengalami perkembangan yang begitu pesat. Di era sekarang mengakses 

internet melalui ponsel merupakan hal yang tidak asing lagi . Sehingga internet 

bisa diakses kapan dan dimana saja. Salah satu kemudahan dalam mengakses 

internet yaitu web launcher. Web launcher merupakan suatu shortcut yang akan 

membawa User ke satu alamat website yang dituju tanpa harus membuka browser 

terlebih dahulu. Pada penulisan ini akan dibahas tentang pembuatan aplikasi web 

launcher berbasis Java Script, Aplikasi ini mampu membawa User ke satu alamat 

website yang yang dituju. 

 Disini penulis telah membuat sebuah Launcher Website Berbasis Java 

Script yang berjalan pada Smartphone Android, dalam launcher ini pengguna 

diberikan kemudahan dalam mengakses sebuah website, sehingga pengguna akan 

menjadi lebih mudah untuk mendapatkan informasi terbaru mengenai dunia 

otomotif. 

 Launcher ini dikembangkan pada platform android dengan tools android 

studio dan bahasa pemrograman Java. Aplikasi ini nantinya diharapkan akan 

memberikan kemudahan kepada penggunanya serta dapat membantu memberikan 

pengetahuan terhadap dunia otomotif. 
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ABSTRACK 

 

 Android Smartphone is a device used to communicate, currently 

communication technology using Android Smartphone has developed so rapidly. In 

this era of accessing the internet through mobile phones is not familiar anymore. 

So that the internet can be accessed anytime and anywhere. One of the ease of 

accessing internet is web launcher. Web launcher is a shortcut that will take the 

User to a destination website address without having to open the browser first. At 

this writing will be discussed about the creation of Java-based web launcher 

application Script, This application is able to bring Users to a website address that 

is addressed. 

Here the author has created a Launcher Website Based Java Script running 

on Android Smartphone, in this launcher Users are given the convenience of 

accessing a website, so Users will become easier to get the latest information about 

the automotive world. 

This launcher is developed on android platform with android studio tools 

and Java programming language. This application will be expected to provide 

convenience to its Users and can help provide knowledge to the automotive world. 
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