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ABSTRAKSI 

 

Perkembangan teknologi saat ini telah menciptakan pengembangan 

terobosan baru dalam dunia pendidikan. Dalam dunia pendidikan diperlukan 

perubahan penerapan pengembangan metode kegiatan belajar mengajar yang 

dahulu masih bersifat konvensional kearah yang lebih modern dan efektif 

sehingga diharapkan proses kegiatan belajar mengajar lebih optimal dalam peran 

dan fungsionalnya.  

Aplikasi e-learning berbasis web yang saat ini banyak digunakan oleh 

lembaga pendidikan sebagai alat konsultasi untuk mengakses peristiwa terbaru di 

kelas virtual. Penerapan pengembangan metode pembelajaran yang tepat untuk 

mengimbangi kemajuan teknologi saat ini yakni memanfaatkan perangkat 

bergerak dalam proses kegiatan belajar mengajar atau lebih dikenal dengan 

Mobile-Learning, kemajuan perangkat mobile dapat dimanfaatkan dengan 

memberikan model pembelajaran yang efektif dan dapat diakses kapanpun dan 

dimanapun.  

Pengembangan sistem yang digunakan untuk membangun aplikasi ini  

menggunakan Eclipse, bahasa java untuk script programnya. Perancangan sistem 

yang digunakan adalah diagram UML Dengan adanya aplikasi ini, di harapkan 

agar pengguna akan lebih terpacu dan bersemangat untuk belajar. 

 

Kata Kunci : Aplikasi Media Pembelajaran Mobile Learning, Android 
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DAFTAR SIMBOL 

 

a. Use Case Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 
 

 
Actor 

Menspesifikasikan himpuan 

peran yang pengguna mainkan 

ketika berinteraksi dengan use 

case. 

2  Association 

Apa yang menghubungkan 

antara objek satu dengan objek 

lainnya. 

3  Use Case 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi 

yang ditampilkan sistem yang 

menghasilkan suatu hasil yang 

terukur bagi suatu actor 

 

b. Activity Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1  Initial State 
Menyatakan awal dimulainya 

suatu aktivitas 

2  Final State 
Menyatakan berakhirnya 

suatu aktivitas 

3 

 

Activity 
Menggambarkan aktivitas 

yang dilakukan pada system 

4  
Control 

Flow 

Menyatakan relationship 

diantara 2 state. Control Flow 

mengidentifikasikan kontrol 

yang dikirim dari state 

pertama ke state kedua 

setelah aktivitas pada state 

NewActivity
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pertama selesai dijalankan 

5  Dicision 

Menggambarkan kontrol dari 

aliran yang bersifat 

kondisional 

6 

 

Swimlane 

Menggambarkan pembagian 

atau pengelompokkan 

berdasarkan tugas dan fungsi 

tersendiri 

c. Sequence Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

Actor 

Menggambarkan 

seseorang atau sesuatu 

(seperti perangkat, 

sistem lain) yang 

berinteraksi dengan 

sistem 

 

2 

 

Boundary 

Menggambarkan 

interaksi antara satu 

atau lebih actor dengan 

sistem, memodelkan 

bagian dari sistem yang 

bergantung pada pihak 

lain disekitarnya dan 

merupakan pembatas 

sistem dengan dunia 

luar 

3 

 

Control 

Menggambarkan 

“perilaku mengatur”, 

mengkoordinasikan 

perilaku sistem dan 

dinamika dari suatu 
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sistem, menangani tugas 

utama dan mengontrol 

alur kerja suatu system 

4 

 

Entity 

Menggambarkan 

informasi yang harus 

disimpan oleh sistem 

(struktur data dari 

sebuah sistem) 

5  Object Message 

Menggambarkan 

pesan/hubungan antar 

objek, yang 

menunjukkan urutan 

kejadian yang terjadi 

6  Message To Self 

Menggambarkan 

pesan/hubungan objek 

itu sendiri, yang 

menunjukkan urutan 

kejadian yang terjadi 

7  Return Message 

Menggambarkan 

pesan/hubungan antar 

objek, yang 

menunjukkan urutan 

kejadian yang terjadi 

8 

 

Object 

Menggambarkan 

abstraksi dari sebuah 

entitas nyata/tidak 

nyata yang informasinya 

harus disimpan 

 

 

d. Class Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 



xx 
 

1  Generalization 

Sebuah relasi generalization 

sepadan dengan sebuah relasi 

inheritance pada konsep 

berorientasi objek.  

2  Class 

Menggambarkan keadaan 

(atribut/properti) dari suatu 

objek. Class memiliki 3area 

pokok, yaitu nama, atribut, 

method. Nama 

menggambarkan nama dari 

class/objek. Atribut 

menggambarkan batasan dari 

nilai yang dapat dimiliki oleh 

properti tersebut. Method 

menggambarkan implementasi 

dari layanan yang dapat 

diminta dari beberapa objek 

dari class, yang mempengaruhi 

behaviour 

3  Association 

Sebuah asosiasi merupakan 

sebuah relationship paling 

umum antara 2 class, dan 

dilambangkan oleh sebuah 

garis yang menghubungkan 2 

class. Garis ini bisa 

melambangkan tipe-tipe 

relationship dan juga dapat 

menampilkan hukum-hukum 

multiplisitas pada sebuah 

relationship. Contoh : One to 

One, One to Many, Many to 

Many 

 

 

e. Diagram Entitas 
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NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1  Entitas 

Menggambarkan kumpulan objek 

yang anggota-anggotanya berperan 

dalam sistem atau menggambarkan 

atau menyatakan suatu himpunan 

entitas 

2  Relasi 

Menggambarkan sehimpunan 

hubungan antar objek yang 

dibangun (relationship). Atau 

menggambarkan himpunan 

hubungan yang ada diantara 

himpunan entitas 

3 
 

 

Garis 

Penghubung 

Merupakan penghubung antara 

entitas dengan relationship ataupun 

sebaliknya dari relationship ke 

entitas 
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