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ABSTRAKSI

Semakin berkembangnya berbagai alat komunikasi modern terutama smartphone
yang dikembangkan oleh berbagai vendor terkemuka didunia. Hal ini juga
mempengaruhi dunia pendidikan dan pembelajaran di Indonesia. Metode baru dalam
pembelajaran pun dikemas secanggih mungkin, yang dapat mempermudah para siswa
dalam memahami pelajaran. Dengan ini penulis melakukan penelitian dalam tahap
mengembangkan sistem pembelajaran terbaru. Penelitian pengembangan ini
bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis Android, yang bisa
membuat para siswa taman kanak-kanak lebih tertarik untuk mengkuti pembelajaran.
Dalam hal ini penulis berharap akan adanya pengembang yang bisa untuk
mengembang aplikasi ini agar bisa membuat pembelajaran di Indonesia lebih tertarik.
Model pengembangan yang digunakan pada penelitian ini menggunakan bahasa
pemrograman java eclipse.

Kata Kunci :aplikasi, android, pembelajaran
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1. Activity Diagram

O

Start Point

O

End Point

]

Activity State

NewSwimlane

Swimlane

<>

Decision Points

—_—

Transition

DAFTAR SIMBOL

Menggambarkan awal dari suatu aktivitas yang
berjalan pada sistem.

Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas yang
berjalan pada sistem.

Menggambarkan suatu proses atau kegiatan bisnis.

Menggambarkan pembagian atau pengelompokan
berdasarkan tugas dan fungsi sendiri.

Menggambarkan pilihan untuk pengambilan suatu
keputusan, true atau false.

Menggambarkan aliran perpindahan control antara
state.
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2.

Use Case Diagram

>

Use Case

Actor

Association

Generalisasi

<<include>>

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

Menggambarkan ~ orang atau  sistem  yang
menyediakan atau menerima informasi dari sistem
atau menggambarkan pengguna software aplikasi
(user).

Menggambarkan hubungan antara actor dengan use
case.

Menunjukkan spesialisasi actor untuk dapat
berpartisipasi dalam use case.

Menunjukkan bahwa suatu use case seluruhnya
merupakan fungsionalitas dari use case lainnya.

Menunjukkan suatu use case merupakan tambahan
fungsional dari use case lainnya jika suatu kondisi
terpenuhi.
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3.

Sequence Diagram

: Objectl

Object
(Partisipan)

Actor
|
I
|
|
Lifeline

[

Activation

@

Boundary

Object atau biasa juga disebut partisipan merupakan
instance dari sebuah class dan dituliskan tersusun
secara horizontal. Digambarkan sebagai sebuah class
(kotak) dengan nama objek didalamnya yang diawali

dengan sebuah titik koma.

Actor juga dapat berkomunikasi dengan object, maka
actor juga dapat diurutkansebagai kolom.

Lifeline mengindikasikan keberadaan sebuah object
dalam basis waktu. Notasi untuk Lifeline adalah garis
putus-putus vertikal yang ditarik dari sebuah objek.

Activation dinotasikan sebagai sebuah kotak segi
empat yang digambar pada sebuah lifeline. Activation
mengindikasikan sebuah objek yang akan melakukan
sebuah aksi.

Boundary terletak diantara sistem dengan dunia
sekelilingnya. Semua form, laporan-laporan, antar
muka ke perangkat keras seperti printer atau scanner
dan antar muka ke sistem lainnya adalah termasuk

dalam kategori.
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O

Entity

message

>

Message

-

Self-Message

loop ;

Loop

Entity digunakan menangani informasi yang mungkin
akan disimpan secara permanen. Entity bisa juga

merupakan sebuah tabel pada struktur basis data.

Message digambarkan dengan anak panah horizontal
antara  Activation. = Message = mengindikasikan

komunikasi antara object-object.

Self-message atau panggilan mandiri mengindikasikan

komunikasi kembali kedalam sebuah objek itu sendiri.

Operator loop adalah fragmen yang dapat
mengeksekusi berulang kali dan penjaga menunjukkan

dasar iterasi.
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