PERANCANGAN APLIKASI PEMBELAJARAN
MATEMATIKA DENGAN LOGIKA
BERBASIS ANDROID

_J7 STMIK

A MANDIRI

SKRIPSI

Diajukan untuk memenuhi salah satu syarat kelulusan Program Sarjana

R1ZKI YAPI
12140497

Program Studi Teknik Informatika
STMIK Nusa Mandiri
Jakarta
2018



ABSTRAK

Rizki Yapi (12140497), PERANCANGAN APLIKASI PEMBELAJARAN
MATEMATIKA DENGAN LOGIKA BERBASIS ANDROID

Matematika adalah salah satu pelajaran yang sulit dipahami secara cepat.
Dibutuhkan pemahaman dan waktu yang ekstra bila ingin menguasai setiap materi
pelajaran matematika. Kini hampir setiap siswa memiliki smartphone. Smartphone
dengan sistem operasi android kini marak dipergunakan oleh banyak orang. Oleh
karena itu, penulis membuat aplikasi pembelajaran matematika dengan logika
berbasis android. Proses pembuatan aplikasi ini menggunakan construct2 sebagai
editor program dan adobe photoshop sebagai editing gambar. Aplikasi ini dibuat
sebagai alat bantu siswa dalam belajar matematika, terutama dalam menggunakan
logika. Aplikasi ini bersifat offline, sehingga memudahkan siswa tanpa harus
terkoneksi internet. Dengan metode Fisher-Yates Shuffle, yang diimplementasikan
sebagai media alternatif selain buku dan media cetak pada smartphone berbasis
sistem operasi android.

Kata Kunci : Matematika, Construct2, Aplikasi, Android



ABSTRACT

Rizki Yapi (12140497), MATHEMATICS LEARNING APPLICATION
DESIGN WITH ANDROID BASED LOGIC

Mathematics is a lesson that is difficult to understand quickly. It takes extra
understanding and time if you want to master every math subject matter. Now
almost every student has a smartphone. Smartphones with Android operating
systems are now widely used by many people. Therefore, the author makes a
mathematics learning application with android-based logic. The process of
making this application uses construct2 as a program editor and Adobe
Photoshop as image editing. This application is made as a tool to help students in
learning mathematics, especially in using logic. This application is offline,
making it easier for students without having to connect to the internet. With the
Fisher-Yates Shuffle method, which is implemented as an alternative medium in
addition to books and print media on smartphones based on the Android
operating system.

Key Word : math, construct2, application, android
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DAFTAR SIMBOL

a. Simbol Usecase Diagram

ACTOR
Menspesifikasikan himpuan peran yang pengguna
mainkan ketika berinteraksi dengan use case.

DEPENDENCY

Hubungan dimana perubahan yang terjadi pada
suatu elemen mandiri (independent) akan
mempengaruhi elemen yang bergantung padanya
elemen yang tidak mandiri (independent).

GENERALIZATION

Hubungan dimana objek anak (descendent) berbagi
perilaku dan struktur data dari objek yang ada di
atasnya objek induk (ancestor).

INCLUDE
Menspesifikasikan bahwa use case sumber secara
eksplisit.

EXTEND

Menspesifikasikan bahwa use case target
memperluas perilaku dari use case sumber pada
suatu titik yang diberikan.

ASSOCIATION
Apa yang menghubungkan antara objek satu dengan
objek lainnya.

SYSTEM
Menspesifikasikan paket yang menampilkan sistem
secara terbatas.

USECASE

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang ditampilkan
sistem yang menghasilkan suatu hasil yang terukur
bagi suatu aktor
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b. Simbol Sequence Diagram

LIFELINE
Objek entity, antarmuka yang saling berinteraksi.

MESSAGE
Spesifikasi dari komunikasi antar objek yang
memuat informasi-informasi tentang aktifitas
yang terjadi

c. Simbol Activity Diagram

ACTIVITY

Memperlihatkan bagaimana masing-masing
kelas antarmuka saling berinteraksi satu sama
lain

ACTION
State dari sistem yang mencerminkan eksekusi
dari suatu aksi

INITIAL NODE
Bagaimana objek dibentuk atau diawali dan
diakhiri.

ACTIVITY FINAL NODE
Bagaimana objek dibentuk dan dihancurkan

o
()
o
®

FORK NODE
Satu aliran yang pada tahap tertentu berubah
menjadi beberapa aliran
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d. Simbol Flowchart

(

)

TERMINAL
Digunakan untuk menggambarkan awal dan akhir
dari satu kegiatan.

DECISION
Digunakan  untuk  menggambarkan  proses
pengujian satu kondisi yang ada.

PREPARATION
Digunakan untuk menggambarkan persiapan harga
awal, dari proses yang akan dilakukan.

||

FLOW LINE
Digunakan untuk menggambarkan hubungan
proses dari satu proses ke proses lainnya.

[N

INPUT/OQUTPUT
Digunakan  untuk  menggambarkan  proses
memasukkan data yang berupa pembacaan data
dan sekaligus proses keluaran yang berupa
pencetakan data.

SUBROUTINE
Digunakan  untuk  menggambarkan  proses
pemanggilan sub program dari main program
(recursivitas).

PAGE CONNECTOR
Digunakan untuk menghubungkan alur proses ke
dalam satu halaman atau halaman yang sama.

CONNECTOR

Digunakan untuk menghubungkan alur proses
dalam halaman yang berbeda atau ke halaman
berikutnya.
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