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ABSTRAKSI

Tujuan dari penulisan skripsi ini adalah untuk menghasilkan karya nyata
dalam bentuk teori dan aplikasi yang bisa menghibur dan memberikan manfaat
kepada anak-anak muslim di TK/TPA Al-Mujahiddin.

Seiring dengan perkembangan tekhnologi mobile dan meningkatnya
kecanggihan gadget yang digunakan sebagai media komunikasi, salah satu dari
jajaran fitur yang ada. Banyak pengguna lebih tertarik menggunakan mobile
karena banyak aplikasi yang menarik dan bisa dibawa kemana-mana. Khususnya,
handphone atau gadget dengan sistem operasi Android yang memberikan izin
untuk mengembangkan aplikasi yang bisa dijalankan di sistem operasi Android.
Apalagi mengembangkan aplikasi yang memberikan manfaat kepada pengguna.

Metode Penelitian yang digunakan adalah SDLC(Software Development
Life Cycle) yang meliputi 5 fase yaitu identifikasi, analisis, perancangan,
pembuatan dan uji coba.

Berdasarkan penjelasan diatas, penulis berinisiatif untuk membuat aplikasi
yang berjudul Doa Sehari-Hari untuk Anak Muslim yang akan dijalankan di
platform Android. Tujuan dari pembangunan aplikasi ini adalah sebagai
pengenalan dan pembelajaran untuk setiap anak muslim mengenai macam-macam
doa yang bisa digunakan untuk kehidupan sehari-hari.

Kata Kunci : Android, Doa Sehari-Hari, Anak Muslim
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a. Use Case Diagram

DAFTAR SIMBOL

NO

GAMBAR

NAMA

KETERANGAN

Actor

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

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.

Use Case

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

Generalization

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

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
Menyatakan awal dimulainya
1 [ ] Initial State y o y
suatu aktivitas
Menyatakan berakhirnya
2 @ Final State y o y
suatu aktivitas
\\ . Menggambarkan aktivitas
3 \ NewActivity Activity ] .

\ ) yang dilakukan pada sistem
Menyatakan relationship
diantara 2 state. Control Flow
mengidentifikasikan  kontrol

Control o .
4 _— f yang dikirim  dari  state
ow
pertama ke state kedua
setelah aktivitas pada state
pertama selesai dijalankan
Menggambarkan kontrol dari
5 <> Dicision aliran yang bersifat
kondisional
NewSwimlane
Menggambarkan pembagian
. atau pengelompokkan
6 Swimlane )
berdasarkan tugas dan fungsi
tersendiri
c. Sequence Diagram
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
Menggambarkan
1 % Actor seseorang atau sesuatu
(seperti perangkat,
sistem lain) yang
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berinteraksi dengan
sistem

Menggambarkan
interaksi antara satu

atau lebih actor dengan

sistem, memodelkan
@ bagian dari sistem yang
Boundary .
bergantung pada pihak
lain disekitarnya dan
merupakan  pembatas
sistem dengan dunia
luar
Menggambarkan
“perilaku mengatur”,
mengkoordinasikan
perilaku  sistem dan
Control . ) )
dinamika dari suatu
sistem, menangani tugas
utama dan mengontrol
alur kerja suatu sistem
Menggambarkan
informasi yang harus
Entity disimpan oleh sistem
(struktur  data dari
sebuah sistem)
Menggambarkan
pesan/hubungan antar
Object Message | objek, yang
menunjukkan urutan

kejadian yang terjadi
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Menggambarkan
pesan/hubungan objek

6 Message To Self | itu sendiri, yang
menunjukkan urutan
kejadian yang terjadi
Menggambarkan
pesan/hubungan antar

7 Return Message | objek, yang
menunjukkan urutan
kejadian yang terjadi
Menggambarkan

! abstraksi dari sebuah
8 i Object entitas nyata/tidak
| nyata yang informasinya
harus disimpan
. Class Diagram
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
Sebuah relasi generalization
L sepadan dengan sebuah relasi
1 Generalization | )
inheritance pada konsep
berorientasi objek.
Menggambarkan interaksi
antara satu atau lebih actor
dengan sistem, memodelkan
bagian dari sistem an
2 @ Boundary & yang

bergantung pada pihak lain
disekitarnya dan merupakan
pembatas sistem dengan dunia
luar
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Sebuah asosiasi merupakan
sebuah relationship  paling
umum antara 2 class, dan
dilambangkan oleh sebuah
garis yang menghubungkan 2

class. Garis ini bisa
3 Association | 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. Flowchart
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
) menggambarkan  awal  atau
1 Terminal ) _
akhir dari suatu proses
simbol yang digunakan untuk
Flow menghubungkan antara simbol
2 Direction yang satu dengan simbol yang
symbol lain. Simbol ini disebut juga
connecting line
menggambarkan proses atau
3 Proses aktifitas yang dilakukan, atau
suatu proses kalkulasi
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menggambarkan input data dari
Input / output | luar system dan output pada
layar

menggambarkan suatu
Pertanyaan /

pertanyaan dengan jawaban
Keputusan

‘Ya’ atau ‘Tidak’
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