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Abstract

Information technology in the era of modernization as it is now has grown so
rapidly and sophisticatedly. The development of information technology is also
followed by the rapid use of computers and the internet among the public. This is
what brings people to start switching to using computers and the internet which can
help solve existing problems that can make work fast, effective and efficient and
have high accuracy. Aims to apply the student assessment report application at SD
N I Mendo Barat to help solve problems regarding the digestive organ system in
humans. In this study, the author uses the Protytype model, the OOP (Object
Oriented Programming) method, and uses the UML (Unifield Modeling Language)
Tools. The result achieved are based on Android which is later expected to assist
teacher in inputting grades and students in displaying grades more easily.

Keywords: Assessment report, students, android.



ABSTRAK

Teknologi informasi di era modernisasi seperti sekarang telah berkembang begitu
pesat dan canggih. Perkembangan teknologi informasi tersebut juga diikuti dengan
pesatnya penggunaan komputer dan internet di kalangan masyarakat. Hal
tersebutlah yang membawa masyarakat mulai beralih menggunakan komputer dan
internet yang dapat membantu menyelesaikan masalah yang ada yang bisa membuat
perkerjaan menjadi cepat, efektif dan efisien serta mempunyai akurasi yang tinggi.
Bertujuan menerapkan Aplikasi laporan hasil penilaian siswa pada SD N 1 Mendo
Barat dapat membantu memecahkan masalah tentang sistem organ pencernaan pada
manusia. Dalam penelitian ini penulis menggunankan model Protytype, metode
OOP (Object Oriented Programming), dan menggunakan Tools UML (Unifield
Modelling Language). Hasil yang dicapai adalah berbasis Android yang nantinya
diharapkan dapat membantu guru dalam penginputan nilai dan siswa dalam
menampilkan nilai dengan lebih mudah.

Kata kunci : Laporan penilian, siswa, android.
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Simbol Use Case Diagram

DAFTAR SIMBOL

No. | Simbol Deskripsi
1. | Aktor Menspesifikasikan himpunan peran yang
~ pengguna mainkan ketika berinteraksi
i dengan use case.
2. | Assosiasi Apa yang menghubungkan antara objek
satu dengan objek lainnya.
3. | Use Case Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang
e ditampilkan sistem yang menghasilkan
C > suatu hasil terstruktur bagi suatu actor.
S
4. | Dependency Class yang menggunakan class yang lain.

Umumnya digunakan untuk
menunjukkan operasi pada suatu class
yang menggunakan class yang lain.




Simbol Activity Diagram

No. Simbol Deskripsi

1. | Status Awal Status awal aktivitas sistem, sebuah
diagram aktivitas memiliki sebuah status

' awal.

2. | Aktivitas Aktivitas yang dilakukan sistem,
aktivitas biasanya diawali dengan kata
Aktivita E
S,
3. | Percabangan/decision Asosiasi percabangan dimana jika ada

pilihan aktivitas lebih dari satu.

<>

5. | Status Akhir Status akhir yang dilakukan oleh sistem,
sebuah diagram aktivitas memiliki

@ sebuah status akhir.




Simbol Sequence Diagram

No. | Simbol

Deskripsi

1. Actor

Menggambarkan orang yang sedang
berinteraksi dengan sistem.

iz
2. | Entity class

Menggambarkan hubungan yang akan
dilakukan.

3. | Boundary class

—O

Menggambarkan gambaran dari form.

4, Control class

O

Menggambarkan  penghubung antara
boundary dengan tabel

5. | Afocus of control and a life

line

D

Menggambarkan  tempat mulai dan
berakhirnya message.

6. | A message

—_—

Menggambarkan pengiriman pesan.

7. | Stop

X

Mengakhiri Pesan




Simbol Class Diagram

No. | Simbol Deskripsi
1. | Kelas Kelas pada struktur sistem.
nama_kelas
+Attribute
+Operation()
2. | Antar muka (Interface) Sama dengan konsep interface dala
pemograman berorientasi objek.
nama_interface
3. |“Asosiasi Relasi antar kelas dengan makna umum,
asosiasi biasanya juga disertai dengan
_| Association multipilicty.
4. | Asosiasi berarah Relasi antar kelas dengan makna kelas
yang satu digunakan oleh kelas lain,
1 DirectedAssodation berarah biasanya juga disertai dengan
multiplicity.
5. | Generalisasi Relasi antar kelas dengan makna
generalisasi-spesialisasi(umum-khusus).
T Generalization
6. | Kebergantungan Relasi antar kelas dengan makna
kebegantungan antar kelas.
4 Dependency
7 Agregasi Relasi antar kelas dengan makna semua-

_$ Aggregation

bagian.




