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ABSTRACT

The development of technology is now affecting the world of education, including
at SMK Negeri 1 Muntok which has integrated technology, especially in the
Computer and Network Engineering department. Technology aims to improve the
quality of learning with more flexible access, one of which is the use of the
internet to access learning content. According to the We Are Social and Hootsuite
report (Digital 2024: Global Overview Report), 64.4% of the world's population
uses the internet, with more than 40% for online education. In Indonesia, the
APJII 2023 report noted that internet penetration reached 78.2%, and 53% of
students utilize it for learning. To support this, an Android-based learning media
application for computer science and network subjects in class XII SMK Negeri 1
Muntok was created. The development method used is Object Oriented
Programming (OOP) with a prototype model and Unifield Modeling Language
(UML) tools. The results of this application have succeeded in improving
efficiency and effectiveness in the learning process.

Keywords: learning media, Android, science and network.
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ABSTRAK

Perkembangan teknologi kini mempengaruhi dunia pendidikan, termasuk di SMK
Negeri 1 Muntok yang telah mengintegrasikan teknologi khususnya dalam jurusan
Teknik Komputer dan Jaringan. Teknologi bertujuan meningkatkan kualitas
pembelajaran dengan akses yang lebih fleksibel, salah satunya adalah penggunaan
internet untuk mengakses konten pembelajaran. Menurut laporan We Are Social
dan Hootsuite (Digital 2024: Global Overview Report), 64,4% populasi dunia
menggunakan internet, dengan lebih dari 40% untuk pendidikan daring. Di
Indonesia, laporan APJII 2023 mencatat penetrasi internet mencapai 78,2%, dan
53% pelajar memanfaatkannya untuk belajar. Untuk mendukung hal ini, dibuatlah
aplikasi media pembelajaran berbasis Android untuk mata pelajaran ilmu
komputer dan jaringan di kelas XII SMK Negeri 1 Muntok. Metode
pengembangan yang digunakan adalah Object Oriented Programming (OOP)
dengan model prototype dan alat bantu Unifield Modelling Language (UML).
Hasil dari aplikasi ini telah berhasil meningkatkan efisiensi dan efektivitas dalam
proses pembelajaran.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Android, Ilmu Komputer Dan Jaringan.
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DAFTAR SIMBOL

1. Simbol Activity Diagram
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
Status awal aktivitas sistem,
1 . Initial sebuah  diagram  aktivitas
memiliki sebuah status awal.
Aktivitas yang dilakukan
2 [ ] Activity sistem, aktivitas biasanya
diawali dengan kata kerja.
Asosiasi percabangan dimana
3 <> Decision lebih dari satu aktivitas
digabungkan menjadi satu.
Asosiasi penggabungan
4 N ‘ — Join dimana  lebih ~dari satu
— aktivitas lebih dari satu,
Memisahkan organisasi bisnis
5 Partition yang bertanggung jawab
terhadap aktivis yang terjadi.
Status akhir yang dilakukan
6 @ Y | sistem.
2. Simbol Use Case Diagram
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
Menspesifikasikan himpunan
. Aktor peran yang pengguna mainkan

ketika berinteraksi dengan use

case.
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Generalization

Hubungan generalisasi dan
spesialisasi ~ (umum-khusus)
antara dua buah use case
dimana fungsi yang satu
adalah fungsi yang lebih

umum dari lainnya.

< ____________________

s<include=»

Include

Relasi use case tambahan ke
sebuah use case dimana use
case yang ditambahkan
memerlukan use case ini
untuk menjalankan fungsional
atau sebagai syarat dijalankan

use case ini.

D

Use Case

Fungsionalitas yang
disediakan sistem  sebagai
unit-unit yang saling bertukar
pesan antar unit atau aktor
biasanya dinyatakan dengan
menggunakan kata kerja di

awal frase nama use case.

3.

Simbol Sequence Diagram

NO

GAMBAR

NAMA

KETERANGAN

Aktor

Menggambarkan orang
yang sedang
berinteraksi dengan

sistem.

O

Menggambarkan

Boundary Class | sebuah gambar dari

form.

XVi




Menggambarkan

3 O Control Class penghubung antara
boundary dengan tabel
Menggambarkan
4 Q Entity Class hubungan yang akan
dilakukan.
|
Menggambarkan tempat
A Focus of Control ] )
5 o mulai dan berakhirnya
and A Life Line
| message
|
Menggambarkan
6 A Message N\
Pengirim Pesan
4. Simbol Class Diagram
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
Himpunan dari object
1 Class yang berbagi atribut dan
operasi yang sama.
Merupakan  abstraksi
berupa  garis  tanpa
2 Association panah yang

menghubung antara

class.
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