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ABSTRACTION

Kiosk Application is an interactive multimedia integrated technology for information
profil delivery application and frequently useful for the company or institute to deliver
spesific information, the efficiency and effectiveness data access has became society
priority orientation. Education Institution as Sungailiat Setia Budi Senior High School
requires Kiosk Company Profile application which delivers modern and dynamic
institution profile when nowadays Sungailiat Setia Budi Senior High School has been
recognized as global national Adiwiyata school or Environment-based school.
Therefore, the school regularly receives visits from various domestic and foreign
educational institutions, public agencies, organizations and companies for comparative
study or smply viewing the school environment. Kiosk Company Profile application is
equipped with text, images, sounds, animations, and video. This application program is
created using Adobe Director 11.5 and Adobe Creative Suit 6. This Application also
using Touch Screen LCD Technology both as input and output device, then be attached
by Kiosk Information casing. As the result, the Kiosk Company Profile application of
Sungailiat Setia Budi Senior High School has supported the increase of school facility
quality succesfully as national third rank in achieved Adiwiyata Mandiri appreciation.

Keywords: Multimedia, Kiosk Company Profile, Sungailiat Setia Budi Senior High
School



ABSTRAK

Aplikasi Kiosk merupakan aplikasi Profil dan Media Informasi yang terintegrasi
teknologi multimedia interaktif dan kerap dimanfaatkan instansi atau lembaga guna
memenuhi kebutuhan informas tertentu, di mana dewasa ini telah diutamakan segala
sesuatu yang berorientasi pada akses data efisien dan efektif. Dalam membantu proses
promosi, penyedia informasi, terutama meningkatkan mutu fasilitas sekolah dan
sebagai media pendukung penilaian Adiwiyata Mandiri bagi SMA Setia Budi
Sungailiat. Instansi pendidikan seperti SMA Setia Budi Sungailiat membutuhkan
aplikasi Kiosk Company Profile tentang profil instans yang dinamis dan modern
dimana saat ini SMA Setia Budi Sungailiat telah dikenal dalam skala nasional global
sebagai sekolah berbasis lingkungan hidup atau sekolah Adiwiyata. Sehingga, rutin
mendapat kunjungan dari berbagai instans pendidikan, lembaga masyarakat, organisas
dan perusahaan baik dalam maupun luar negeri untuk studi banding ataupun sekedar
meninjau lingkungan sekolah. Aplikasi Kiosk Company Profile dilengkapi dengan
gambar, suara, animasi, tulisan, dan video. Program aplikas ini dibuat menggunakan
Adobe Director 11.5 dan Adobe Creative Suit 6. Aplikasi ini juga memanfaatkan
teknologi Touch Screen LCD sebagai perangkat masukan dan keluaran, lalu dilengkapi
dengan casing Anjungan Informasi. Pada hasilnya, aplikasi Kiosk Company Profile
SMA Setia Budi Sungailiat telah berhasil menunjang peningkatan mutu fasilitas
sekolah sebagai peringkat tiga nasional dalam meraih penghargaan Adiwiyata Mandiri.

Kata kunci : Kiosk Company Profile, Multimedia, SMA SetiaBudi Sungailiat
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USE CASE DIAGRAM

DAFTAR SIMBOL

NO

GAMBAR

NAMA

KETERANGAN

Actor

Menspesifikasikan himpuan peran yang
pengguna mainkan ketika berinteraksi
dengan use case.

Dependency

Hubungan dimana perubahan yang terjadi
pada suatu elemen mandiri (independent)
akan  mempengaruhi  elemen vyang
bergantung padanya elemen yang tidak
mandiri (independent).

Generalizatio
n

Hubungan dimana objek anak (descendent)
berbagi perilaku dan struktur data dari
objek yang ada di atasnya objek induk
(ancestor).

Include

Menspesifikasikan bahwa use case sumber
secara eksplisit.

Extend

Menspesifikasikan bahwa use case target
memperluas perilaku dari use case sumber
pada suatu titik yang diberikan.

Association

Apa yang menghubungkan antara objek
satu dengan objek lainnya.

System

Menspesifikasikan paket yang
menampilkan sistem secara terbatas.

Use Case

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang
ditampilkan sistem yang menghasilkan
suatu hasil yang terukur bagi suatu aktor

Collaboration

Interaksi aturan-aturan dan elemen lain
yang bekerja sama untuk menyediakan
prilaku yang lebih besar dari jumlah dan
elemen-elemennya (sinergi).




2.

Elemen fisik yang eksis saat aplikasi

10 E Note dijalankan dan mencerminkan suatu
sumber daya komputasi
ACTIVITY DIAGRAM
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
Memperlihatkan bagaimana masing-masing
1 { J Activity kelas antarmuka saling berinteraksi satu
_— sama lain
State dari sistem yang mencerminkan
2 Action
eksekusi dari suatu aksi
3 .| Initial Node | Bagaimana objek dibentuk atau diawali.
Actifity Final
4 @ Bagaimana objek dibentuk dan dihancurkan
Node
Satu aliran yang pada tahap tertentu
5 Fork Node

berubah menjadi beberapa aliran




