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ABSTRACT 

 

Mobile Learning (M-Learning) is a part of E-Learning, a distance education 

technology, that focuses on every learning context and learning using mobile 

devices. One common definition of mobile learning is a kind of any learning that 

happens when the students are not on the location. In other words, using a mobile 

devices, the students can keep learning everywhere and anytime. In utilization, 

mobile learning can be used as a complement, supplement (extra) or substitution 

(replacement). 

In this paper, has created an Android based mobile learning application that is 

used as a complement to the lecture in order to improve the quality of education in 

STMIK Atma Luhur Pangkalpinang. This application was made and aims to solve 

the problem of time constraint in the conventional learning system in term of 

delivery of information about the lecture material, assignments and quizzes to 

students. 

Research conducted in developing this application is using literature data 

collection technique and observation, whereas for the execution process is using 

Java programming language and the Eclipse IDE as a development tool. In 

addition, these application provide a convenience to students forgetting the up-to-

date information. 

 

Keywords : e-learning, m-learning, mobile application, android, mobile learning 
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ABSTRAKSI 

 

 

Mobile Learning (M-Learning) adalah sebuah bagiandari E-Learning, sebuah 

teknologi pendidikan jarak jauh, yang berfokus pada pembelajaran di seluruh 

konteks dan pembelajaran dengan menggunakan piranti bergerak. Salah satu 

definisi umum dari mobile learning adalah jenis pembelajaran apapun yang terjadi 

ketika pelajar tidak sedang berada di lokasi. Dalam kata lain, dengan 

menggunakan perangkat mobile, para pelajar dapat belajar dimana saja dan kapan 

saja.Dalam pemanfaatannya, mobile learning dapat dijadikan sebuah komplemen 

(pelengkap), suplemen (tambahan) ataupun subtitusi (pengganti). 

Pada skripsi ini, dibuat sebuah aplikasi mobile learning berbasis Android yang 

dimanfaatkan sebagai sebuah komplemen dalam proses perkuliahan dalam rangka 

peningkatan mutu pendidikan di STMIK Atma Luhur Pangkalpinang. Aplikasi 

inidibuat dan bertujuan untuk mengatasi masalah keterbatasan waktu dalam 

sistem pembelajaran konvensional dalam hal penyampaian informasi seputar 

materi perkuliahan, tugas dan kuis kepada mahasiswa/i.  

Penelitian yang dilakukan dalam membangun aplikasi ini adalah menggunakan 

teknik pengumpulan data studi pustaka dan observasi, sedangkan untuk proses 

pengerjaannya menggunakan bahasa pemograman Java dan Eclipse IDE sebagai 

development tools.Selain itu, aplikasi ini memberikan kemudahan kepada 

mahasiswa/i mendapatkan informasi secara up-to-date. 

 

Kata Kunci :e-learning, m-learning, aplikasi mobile, android, pembelajaran 

online 
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DAFTAR SIMBOL 

 

Simbol Use Case Diagram 

Gambar Keterangan 

 

Actor menggambarkan orang atau sistem yang 

menyediakan atau menerima informasi dari sistem 

atau menggambarkan pengguna software aplikasi 

(user) 

 
Use Case menggambarkan fungsionalitas dari 

suatu sistem, sehingga pengguna sistem paham 

dan mengerti mengenai kegunaan sistem yang 

akan dibangun 

 Associations menggambarkan hubungan antara 

actor dan use case 

 

Simbol Activity Diagram 

Gambar Keterangan 

 Start Pointadalah simbol yang menyatakan 

awal dari aktifitas 

 

End Pointadalah simbol yang menyatakan 

akhir dari aktifitas 

 

Activity adalah simbol yang menggambarkan 

aktifitas yang dilakukan pada sistem 

 Decisionadalah simbol yang menggambarkan 

kondisi dari sebuah aktifitas yang bernilai 

benar/salah 

 

Swimlane menggambarkan pembagian / 

pengelompokan berdasarkan tugas dan fungsi 

tersendiri 

 Transition State menggambarkan hubungan 
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antara dua state, dua activity ataupun antara 

state dan activity 

 

Simbol Class Diagram 

Gambar Keterangan 

 

Class menggambarkan keadaan (atribut/properti) 

dari suatu obyek. 

Classmemiliki tiga area pokok, yaitu: nama, 

atribut dan method 

Nama menggambarkan nama dari class/object 

Atribut menggambarkan batasan dari nilai yang 

dapat dimiliki oleh properti tersebut. 

Method menggambarkan implementasi dari 

layanan yang dapat diminta dari beberapa object 

dari class, yang mempengaruhi behaviour 

 Associations menggambarkan mekanisme 

komunikasi suatu obyek dengan obyek lainnya. 

Atau dapat juga menggambarkan ketergantungan 

antar kelas 

 Aggregatemenggambarkan bahwa suatu obyek 

secara fisik dibentuk dari obyek – obyek lain, atau 

secara fisik mengandung obyek lain 

 

Multiplicity menggambarkan banyaknya obyek 

yang terhubung satu dengan yang lainnya.  

 

Simbol Sequence Diagram 

Gambar Keterangan 

 

Actor menggambarkan seseorang atau sesuatu 

(seperti perangkat, sistem lain) yang berinteraksi 

dengan sistem 



 XVIII

 Boundary menggambarkan interaksi antara satu 

atau lebih actor dengan sistem, memodelkan 

bagian dari sistem yang bergantung pada pihak 

lain disekitarnya dan merupakan pembatas sistem 

dengan dunia luar 

 Control menggambarkan “perilaku mengatur”, 

mengkoordinasikan perilaku sistem dan dinamika 

dari suatu sistem, menangani tugas utama dan 

mengontrol alur kerja suatu sistem 

 Entity menggambarkan informasi yang harus 

disimpan oleh sistem (struktur data dari sebuah 

sistem) 

 

Object Message menggambarkan pesan/hubungan 

antar obyek, yang menunjukkan urutan kejadian 

yang terjadi 

 

Message to Self  menggambarkan 

pesan/hubungan obyek itu sendiri, yang 

menunjukkan urutan kejadian yang terjadi 

 

Object menggambarkan abstraksi dari sebuah 

entitas nyata/tidak nyata yang informasinya harus 

disimpan 

 

Simbol Diagram Hubungan Entitas 

Gambar Keterangan 

 Entitasmenggambarkan kumpulan obyek yang 

anggota – anggotanya berperan dalam sistem atau 

menggambarkan atau menyatakan suatu 

himpunan entitas 



 XIX

 Relasi menggambarkan sehimpunan hubungan 

antar obyek yang dibangun  (relationship). Atau 

menggambarkan himpunan hubungan yang ada 

diantara himpunan entitas 

 Garis Penghubung merupakan penghubung 

antara entitas dengan relationshipataupun 

sebaliknya dari relationship ke entitas  

 

 


