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ABSTRACT 

 

 

In the current era of globalization, the use of information technology in the field 

of education has become a natural thing. Schools are required to follow changes 

in implementing information systems that use information technology, including 

in the learning section at school during the covid 19 pandemic. Teaching and 

learning at SMK Negeri 1 Air Gegas is a source of knowledge and provision for 

students for the future, but in the learning process there is still a lot signal 

problems and internet quotas are running low. The problem in this research is 

how to make an interesting learning system at SMK Negeri 1 Air Gegas with 

learning media using Android. The purpose of this research is to help the 

development of Android-based Graphic Design Basic Learning Media at SMK 

Negeri 1 Air Gegas to give a new color to the world of education. The results of 

this study can help in learning at SMK Negeri 1 Air Gegas 
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ABSTRAK 

 

 

Pada era globalisasi seperti saat ini pemanfaatan teknologi informasi dalam 

bidang pendidikan sudah menjadi hal yang wajar. Sekolah dituntut untuk 

mengikuti perubahan dalam menerapkan sistem informasi yang menggunakan 

teknologi informasi, termasuk pada bagian pembelajaran disekolah di saat 

pandemik covid 19. Belajar mengajar disekolah SMK Negeri 1 Air Gegas  

merupakan sumber ilmu dan bekal siswa buat massa depan, akan tetapi dalam 

perose pembelajran masi bayak kendala sinyal dan kuota internet menipis. 

Masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana membuat suatu sistem 

pembelajaran yang menarik di  SMK Negeri 1 Air Gegas  dengan media 

pembelajaran menggunakan Android. Tujuan penelitian ini untuk membantu 

Pengembangan Media Pembelajaran Dasar Desain Grafis Berbasis Android Pada    

SMK Negeri 1 Air Gegas untuk memberi warna baru di dunia pendidikan. Hasil 

dari penelitian ini dapat membantu dalam pembelajran di  SMK Negeri 1 Air 

Gegas . 

 

 

Kata kunci : pengembangan, Android, desain grafis 
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DAFTAR SIMBOL 

 

Simbol  Use Case Diagram 

Gambar Keterangan 

 

 

 

Use Case menggambarkan 

fungsionalitas yang disediakan sistem 

sebagai unit-unit yang bertukar pesan 

antar unit dengan aktir, yang 

dinyatakan dengan menggunakan kata 

kerja. 

 

 

 

 

Actor atau Aktor adalah 

Abstraction dari orang atau Sistem 

yang lain yang mengaktifkan fungsi 

dari target sistem. Untuk 

mengidentifikasikan aktir, harus 

ditentukan pembagian tenaga kerja dan 

tugas-tugas yang berkaitan dengan 

peran pada konteks target sistem. Orang 

atau sistem bisa muncul dalam 

beberapa peran. Perlu dicatat bahwa 

aktor berinteraksi dengan Use Case, 

tetapi tidak memiliki kontrol terhadap 

use case. 

 

 

Asosiasi antara aktor dan use 

case, digambarkan dengan garis tanpa 

panah yang mengindikasikan siapa atau 

apa yang meminta interaksi secara 

langsung dan bukannya 

mengindikasikan data. 
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Simbol  Class diagram 

 

USER 

Pedahuluan 

Kompentensi Dsar 

Materi 

Evaluasi 

Profil 

Methed ( ) 

 

 

 

Class menggambarkan keadaan 

(atribut/properti) dari suatu objek. 

Class memiliki lima area pokok, 

yaitu: pedahuluan, kompentensi 

dasar, materi, evaluasi, profil. Atribut 

menggambarkan batasan dari nilai 

yang dapat dimilki oleh property 

tersebut. Method menggambarkan 

implementasi dari layanan yang dapat 

diminta dari beberapa object dari 

class yang mempengaruhi behaviour 

 Association menggambarkan 

mekanisme komunikasi suatu objek 

lainnya. Atau dapat juga 

menggambarkan ketergantungan antar 

kelas. 

 

 

 

 

 + .. 

Multiplicity menggambarkan 

banyaknya objet yang terhubung satu 

dengan yang lainnya. Contohnya: 

+ Tepat Tambah 

+.       Tepat Tambah dan Titik 

 

Simbol Activity Diagram 

Simbol Keterangan 

 Start Point menggambarkan awal dari 

aktivitas. 

Simbol Keterangan 
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 a. End Point menggambarkan akhir 

dari sebuah aktivitas. 

 b. Activities menggambarkan proses 

bisnis dan dikenal sebagai activity 

state. 

 Fork (Pencabangan)mempunyai satu 

transisi dan dua atau lebih transisi 

 c. Join mempunyai dua atau lebih 

transisi dan hanya satu transisi 

keluar. 

 Decision mempunyai transisi sebuah 

garis dari / ke decision point. 

Swimlane 

Sebuah cara untuk mengelompokan 

activity berdasarkan actor 

(Mengelompokan activity dalam 

sebuah urutan yang sama) 

 

Simbol  Sequence Diagram 

 Actor 

Menggambarkan seseorang atau sesuatu 

(seperti perangkat, sistem lain) yang 

berinteraksi dengan sistem. 
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 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. 

 Control 

Menggambarkan “perilaku mengatur”, 

mengkoordinasikan perilaku sistem dan 

dinamika dari suatu sistem, menangani 

tugas utama dan mengontrol alur kerja 

suatu sistem.  

 Entity 

Menggambarkan informasi yang harus 

disimpan oleh sistem (struktur data dari 

sebuah sistem). 

 Object Message 

Menggambarkan pesan/hubungan antar 

objek, yang menunjukan urutan kejadian. 

 

 

 

 

 

 

 

 



xviii 
 

DAFTAR ISTILAH 

 

MySQL =  My Structured query Language 

PHP = Personal Home Page 

FAST = Freamwork for Application Of system Thinking 

UML = Unified Modelling Language 

ERD = Entity Relationship Diagram 

DBMS = Database Management System 

MIS = Manaement Information System 

COVID = Corona Virus Disease 

MENDIKBUD = Menteri Pendidikan dan Kebudayaan 

IPA = Ilmu Pengetahuan Alam 

PJOK = Pendidikan Jasmani, Olah Raga, dan Kesehatan 

URL= Unifom Rescore Locator 

DBMS: Database Management System 

JSON: Java Script Object Notation 

OOP: Object Oriented Programming 

KD: Kompetensi Dasar 

UML: Unified Modeling Language 

JVM: Java Virtual Machine 

IDE: Integrated Development Environment 

SQL: Structural Query Language 

RDBMS: Relational Database Management 

SDK Android: Android Software Development Kit 

ADT: Android Development Tools 

Cabdin: Cabang Dinas Pendidikan 

RAPBS: Rencana Anggaran Pendapatan dan Belanja Sekolah 

KBM: Kegiatan Belajar Mengajar 

 

 

 


