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ABSTRACT

Industrial work practice is an annual agenda which is a program for students to
really understand the world of work they will take in the future. Improving the
quality of students towards technology, especially in the field of computers, is very
important, especially in this day and age where almost all activities use
smartphones, computers and other communication tools. Likewise, the process of
recording activities and evaluating the performance of prakerin students in the
Atma Luhur ISB computer laboratory which is still running manually. Therefore,
this study aims to record activities and check the performance scores of prakerin
students in the form of an Android-based application at the Atma Luhur ISB
Computer Laboratory. So that it is more effective and makes it easier for prakerin
students. The development model used is the prototype software development
method which has three stages: listen to customer, build or revise Mock-Up and
customer test-drives mock-up . The subjects of this research are prakerin students
and field supervisors who guide during the process of prakerin activities. Collecting
data in this study using interview methods and literature study. The result of this
research is an Android-based application that is used by internship students and
field supervisors to record activities and performance assessments of internship
students at the Computer Laboratory of the Atma Luhur Institute of Science and
Business (ISB) Pangkalpinang to make it faster, easier and more efficient in
carrying out the internship process.

Keywords: android, internship, prototype, computer laboratory
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ABSTRAK

Praktek kerja industri merupakan agenda tahunan yang merupakan program bagi
siswa SMK untuk memahami dengan sebenarnya dunia kerja yang akan mereka
tempuh nantinya. Peningkatan kualitas siswa SMK terhadap teknologi khususnya
dibidang komputer sangatlah penting, terlebih di zaman sekarang ini dimana hampir
semua proses kegiatan menggunakan smartphone, komputer dan alat komunikasi
lainnya. Begitupun juga proses pencatatan kegiatan dan penilaian kinerja siswa
prakerin yang ada di laboratorium komputer ISB Atma Luhur yang masih berjalan
secara manual. Maka dari itu penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan
pencatatan kegiatan dan pengecekan nilai kinerja siswa prakerin berupa aplikasi
berbasis Android di Laboratorium Komputer ISB Atma Luhur. Sehingga lebih
efektif dan memudahkan siswa prakerin. Model pengembangan yang digunakan
ialah prototype dengan metode pengembangan software yang memiliki tiga
tahapan: Mendengarkan Pelanggan, Membangun atau memperbaiki market dan
Pelanggan melihat dan menguji market. Subjek dari penelitian ini adalah siswa
prakerin dan pembimbing lapangan yang membimbing selama proses kegiatan
prakerin. Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan metode wawancara
dan studi kepustakaan. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi berbasis
Android yang dimanfaatkan oleh siswa prakerin dan pembimbing lapangan untuk
mencatat kegiatan dan penilaian kinerja siswa prakerin di Laboratorium Komputer
Institut Sains dan Bisnis (ISB) Atma Luhur Pangkalpinang agar lebih cepat, mudah
dan efisien dalam melakukan proses prakerin.

Kata Kunci : android, prakerin, prototype, laboratorium komputer
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Simbol Activity Diagram

Simbol Use case Diagram

Aktor

DAFTAR SIMBOL

Star State

Titik awal, untuk memulai sesuatu aktivitas

End State

Titik akhir, untuk mengakhiri aktivitas

Activity State

Menandakan sebuah aktivitas

Decision

Menggambarkan keputusan atau pilihan

State Transition

Menggambarkan aliran perpindahan kontrol antara
state

Join

Mempunyai 2 atau lebih transisi masuk dan hanya 1

transisi keluar

Actor

Menggambarkan orang atau  sistem  yang
menyediakan atau menerimainformasi dari sistem
atau pengguna software aplikasi (user)

Use case

Menggambarkan fungsionalitas dari suatu sistem,
sehinggan pengguna sistem paham dan mengerti

mengenai kegunaan sistem yang akan dibangun

Association
Menggambarkan hubungan antara actor dengan

Usecase

X1V



Simbol Sequence Diagram

X
}_O
O
©

Actor

Actor juga dapat berkomunikasi dengan objek,
maka actor juga dapat diurutkan sebagai kolom.
Boundary

Terletak  diantara  sistem  dengan dunia
sekelilingnya. Semuaform, laporan- laporan, antar
muka ke perangkat keras seperti printer atau
scanner dan antar muka ke sistem lainnya adalah
termasuk dalam kategori.

Control

Berhubungan dengan fungsi onalitas seperti
pemanfaatan =~ sumber daya, pemprosesan
terdistribusi atau penanganan kesalahan.

Entity

Digunakan menangani informasi yang mungkin
akandisimpan secara permanen. Entity bisa juga
merupakan sebuah tabel pada struktur basis data.
Massage

Digambarkan dengan anak panah horizontal
antara activation, massage mengidentifikasikan
komunikasi antara object-object.

Self-Massage

Mengidentifikasikan komunikasi kembali kedalam

sebuah objek itu sendiri.

Object Message
Menggambarkan pesan/hubungan antar obyek,

yang menunjukkan urutankejadian yang terjadi.
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Simbol Class Diagram

Nama_kelas

+atribut

+operasi()

Asosiasi / association

Message to Self
Menggambarkan pesan / hubungan obyek itu

sendiri, yang menunjukkan urutan kejadian yang

terjadi
Object

Menggambarkan abstraksi dari sebuah entitas
nyata/tidak nyata yang informasinya harus

disimpan

Kelas pada struktur system.

Relasi antar kelas dengan makna umum,asosiasi

biasaya juga di sertai Multiplicity.
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