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ABSTRACT

Reading the Qur'an /s certainly the same as reading other reading, there
are certamn rules that must be done. The main thing is reading the Qur'an
must be with tart/ or tajwid, But often busy everyday life often makes
someone lazy to learn science tajwid, Therefore the application of learning
based on android tajwid made with the goal so that people who have busy
with all activities can learn independently utilize the sephistication of
existing technology. Tajwid android-based language learning application with
waterfall model and the method used is Unifreld Meoelling (UML) It is
expected that with this application can help the community in learning
scrence and reading the Qur'an can be better,

Keywords, Tajwid, Android, Waterfal| Object-oriented and UML Method



ABSTRAKSI

Membaca Alguran tidaklah sama dengan membaca bacaan yang lain, ada
aturan - aturan tertentu yang harus dilakukan, Hal yang paling utama
bahwa membaca Alguran harus dengan tartil maupun tajwid, Namun sering
kali kesibukan kehidupan sehari-hari sering membuat seseorang malas untuk
belajar mengenai ilmu tajwid., oleh karna itu aplikasi pembelajaran tajwid
berbasis android dibuat dengan tujuan agar masyarakat yang memiliki
kesibukan dengan segala aktivitasnya dapat belajar mandiri memanfaatkan
kecanggihan teknologi yang ada. Aplikasi pembelajaran ilmu tajwid berbasis
android dibuat dengan model waterfall dan metode yang digunakan adalah
metode berorientasi objek dan dengan alat bantu berupa Unifield Meelling
Language (UML). Diharapkan dengan adanya aplikasi ini dapat membantu
masyarakat dalam mempelajari ilmu tajwid dan membaca alguran dapat

menjadi lebih baik,

Kata Kunci: Tajwid, Android, Waterfall Metode Berorientasi objek dan UML
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DAFTAR SIMBOL

Simbol

Keterangan

Simbol Activity Diagram

a. Start Point

Menggambarkan awal dari suatu
aktivitas yang berjalan pada sistem,

b End Point

®

Menggambarkan akhir dari suatu
aktivitas yang berjalan pada sistem

¢. Activity

/
{ )
~__/

Menggambarkan Aktivitas yang
dilakukan oleh sistem,

d. Swimlane

MewSwimlane

Menggambarkan pembagian atau
pengelompokkan berdasarkan tugas dan
fungsi tersendiri

e, Transition State

Menggambarkan hubungan antara dua
state, dua activity ataupun antara state
dan activity,

£ State [

Menggambarkan aktivitas yang dimulai
dengan sebuah aktivitas dan diikuti oleh

Simbol Use case Diagram

a. Actor

Actor

Menggambarkan orang yang sedang
berinteraksi dengan sistem,

b Use Case

D

Menggambarkan  fungsionalitas  dari
suatu sistem, sehingga pengguna sistem
paham dan mengerti mengenai kegunaan
sistem yang akan dibangun,

<. Asociaton

Menggambarkan hubungan antar objek
yang saling membeutuhkan, Hubungan ini




bisa satu arah atau lebih dari satu arah.,

Simbol Sequence Diagram

G. Actor Menggambarkan orang yang sedang
berinteraksi dengan sistem,
Actor
b Entity Menggambarkan informasi yang harus

O

disimpan oleh sistem (struktur data dari
sebuah sistem),

¢. Boundary

@

Menggambarkan interaksi antara satu
atau lebih aktor dengan sistem,

d Control

O

Menggambarkan “Perilaku  mengatur”,
mengkordinasikan perilaku sistem dari
jinamika dari suaty sistem, menangani
tugas utama dan mengontrol alur kerja
sistem,

e. Object Message

| 1: Messagel() ’m

Menggambarkan Pesan/hubungan objek
itu sendiri, yany menunjukkan urutan
kejadiahyang terjadi.

Class Diagram

NewClass

“a tribut
~c\ tribu 12
*a tribu 13

Class Vame merupakan nama dari sebuah
class,

[ Atribut merupakan properti dari sebuah

class, melambangkan batas nilai yang
mungkin ada pada objek dari class,

Asosiasi menggambarkan hubungan yang
terjadi.







