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ABSTRAK

Iwan (12151246), Pembuatan Aplikasi Belajar Dasar Islam Berbasis Android

Perkembangan teknologi informasi di zaman sekarang ini bergerak sangat pesat
seperti smartphone dan mobile phone. Dan sekarang ini smartphone berbasis android
juga sudah banyak di miliki oleh lapisan masarakat baik di perkotaan maupun daerah.
Sehingga jaringannya sudah sangat luas. Smartphone berbasis android ini selain
sebagai alat komunikasi sekarang ini bisa di manfaatkan juga sebagai media edukasi
elektronik, seperti halnya aplikasi belajar dasar islam berbasis android ini. Aplikasi
ini di buat dengan tujuan untuk meningkatkan minat serta mempermudah pengguna
dalam mempelajari ilmu dasar — dasar islam. Dimana di dalamnya terdapat seperti
menu rukun iman, rukun islam, tata cara whudu, tata cara sholat, hafalan do’a
pendek, kumpulan sholawat dan quiz. Adapun aplikasi ini mengunakan metode
Algoritma Fisher-Yates Shuffle pada menu quiz,pembuatan aplikasi ini menggunakan
bahasa pemograman java dan xml. Serta aplikasi ini dapat digunakan minimal pada
smartphone berbasis android dalam versi 4.0 (Marshmallow), dalam pengujiannya
aplikasi ini dapat berjalan dengan lancar dan tanpa adanya koneksi internet.

Kata Kunci : Android, Dasar islam, Fisher-Yates Shuffle.



ABSTRACT

Iwan (12151246), Making Learning Application Basic Islamic Based on Android

The development of information technology today is moving very rapidly such as
smartphones and mobile phones. And now many Android-based smartphones are also
owned by the community layer both in urban and regional areas. So that the network is
very wide. This Android-based smartphone is not only a communication tool but can also
be used as an electronic education media, as well as this Android-based basic Islamic
learning application. This application is created with the aim to increase interest and
facilitate users in learning the science of the basics of Islam. Where in it there are menus
such as pillars of faith, pillars of Islam, ordinances whudu, procedures for prayer, short
prayers, a collection of prayers and quizzes. The application uses the Fisher-Yates
Shuffle Algorithm method on the quiz menu, making this application using java and xml
programming languages. And this application can be used at least on Android-based
smartphones in version 4.0 (Marshmallow), in testing this application can run smoothly
and without an internet connection.

Keywords: Android, Basic Islam, Fisher-Yates Shuffle.
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DAFTAR SIMBOL
a. Simbol UseCase Diagram
Actor
Menspesifikasikan himpuan peran yang pengguna

mainkan ketika berinteraksi dengan use case.

_______ > Include

<<include>>  Menspesifikasikan bahwa use case sumber secara eksplisit.

S Extend

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

Boundary Box

Untuk memperlihatkan batasan sistem dengan lingkungan luar sistem.

Use Case
O Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang ditampilkan sistem yang

menghasilkan suatu hasil yang terukur bagi suatu actor.

Asosiasi
Menggambarkan bagaimana aktor berinteraksi dengan usecase

Bukan menggambarkan aliran data/informasi

Xiii



Simbol Activity Diagram

Swimlane

Cara untuk mengelompokkan aktivitas berdasarkan actor
Menggunakan garis vertical.

Start

Menjelaskan awal proses kerja dalam activity diagram, hanya
ada satu symbol start

End

Menandai  kondisi akhir dari suatu aktivitas dan
merepresentasikan penyelesaian semua arus proses, Bisa lebih
dari satu simbol end

Decision

Mewakili keputusan—yang-—memiliki setidaknya dua jalur
bercabang yang kondisinya sesuai dengan opsi pencabangan

Activity
Menunjukkan kegiatan yang membentuk proses dalam

diagram.

Konektor

Menunjukkan arah aliran atau aliran kontrol dari aktivitas.
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¢. Simbol ERD

D
<>

Entitas (entity)

Entitas yaitu kumpulan dari objek yang dapat diidentifikasikan
secara unik.

Atribut

Atribut vyaitu karakteristik dari entitas atau relasi yang
merupakan penjelasan detail tentang entitas.

Relasi

Relasi yaitu hubungan yang terjadi antara salah satu lebih
entitas. Jenis hubungan antara lain. One to one, one to many
dan many to many.

Connector

Hubungan antara entitas dengan atributnya dan himpunan
entitas dengan himpunan relasinya.

d. Simbol Flowchart

)

TERMINAL
Digunakan untuk menggambarkan awal dan akhir dari suatu
kegiatan.

DECISION

Digunakan untuk menggambarkan proses pengujian suatu
kondisi yang ada.

FLOW LINE

—  Digunakan untuk menggambarkan hubungan proses dari satu
<+— proses ke proses lainnya.
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INPUT/OUTPUT

Digunakan untuk menggambarkan proses memasukan data
yang berupa pembacaan data dan sekaligus proses keluaran
yang berupa pencetakan data.
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