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ABSTRACT 

The liaison book of parents and teachers or the agenda book at Maria Goretti 

Elementary School is a book used as a medium for intermediaries of parents in 

monitoring student activities at school.  The submission process through manually 

written books has some such issues, dense parental activity, the contents conveyed 

by the teacher are different from those written in the book, and teachers can no 

longer change the contents of the agenda that has been written if there is a 

change.  Research model that used in software development is using prototype 

model.  The researcher using this model in order to make the application 

according to user’s wishes.  System development methods using object-orientd 

programming, this method is used in order to solve the complexity of various 

program problems that continue to increase.  UML(Unified Modeling Language) 

is a tools used to document the result of analysis and design of system 

development.  Making the android application that uses the firebase service in 

this study provide the expected results in accordance with users and researchers .  

The application can provide an fast and accurate information, especially the use 

of Firebase Cloud Messaging service in sending notifications to each device. 

Keywords : Android, Firebase, Firebase Cloud Messaging, School 
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ABSTRAK 

Buku penghubung orang tua dan guru atau buku agenda pada Sekolah Dasar 

Maria Goretti merupakan buku yang digunakan sebagai media perantara orang tua 

dalam memantau kegiatan siswa di sekolah.  Proses penyampaian melalui buku 

agenda yang ditulis secara manual memiliki beberapa masalah seperti, aktivitas 

orang tua yang padat, isi yang disampaikan guru berbeda dengan yang ditulis di 

agenda, dan guru tidak dapat merubah lagi isi agenda yang sudah ditulis jika 

terjadi perubahan.  Model penelitian yang digunakan dalam pengembangan 

perangkat lunak menggunakan model prototype.  Peneliti menggunakan model ini 

agar aplikasi yang dibuat sesuai dengan keinginan pengguna.  Metode 

pengembangan sistem menggunakan metode pemrograman berorientasi objek, 

metode ini digunakan agar dapat menyelesaikan kompleksnya berbagai masalah 

program yang terus meningkat.  UML(Unified Modeling Language) tools atau alat 

yang digunakan untuk mendokumentasi hasil analisa dan rancangan 

pengembangan sistem.  Pembuatan aplikasi android yang menggunakan layanan 

firebase pada penelitian ini memberikan hasil sesuai dengan yang diharapkan 

pengguna dan peneliti.  Aplikasi yang dibuat dapat memberikan informasi dengan 

cepat dan tepat, terutama penggunaan Firebase Cloud Messaging dalam 

mengirimkan notifikasi ke setiap perangkat. 

Kata kunci : Android, Firebase, Firebase Cloud Messaging, Sekolah 
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Simbol Activity Diagram 
 

Start State 

Menggambarkan awal dari aktifitas 
 

End State 

Menggambarkan akhir aktifitas 

 

Transition 

Menggambarkan perpindahan control 

antara state 
 

Activity State 

Menggambarkan proses bisnis 

 

Simbol Use Case Diagram 

 

 

 

Actor 

Menspesifikasikan himpunan peran 

yang pengguna mainkan ketika 

berinteraksi dengan use case. 

 

............. 

 

Dependency 

Hubungan dimana perubahan yang 

terjadi pada suatu elemen mandiri akan 

mempengaruhi elemen yang tidak 

mandiri. 

 

 

Generalization 

Hubungan dimana objek anak 

(descendent) berbagi perilaku dan 

struktur data dari objek yang ada di 

atasnya objek induk (ancestor). 
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Include 

Menspesifikasikan bahwa use case 

sumber secara eksplisit. 

 

 

 

Extend  

Menspesifikasikan bahwa use case 

target memperluas perilkau 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. 

 

 

 

Use case 

Gambaran fungsionalitas dari suatu 

sisem. 

 

Simbol Class Diagram 

 
Class 

Himpunan dari objek-objek yang 

berbagi atribut serta operasi yang sama. 

 
Aggregation 

Relasi antar kelas dengan makna 

kebergantungan antar kelas. 

 

Association 

Relasi antar kelas dengan makna 

umum, asosiasi biasanya juga disertai 

multiplicity. 
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Simbol Sequence Diagram 

 

 

Objek 

Mewakili sebuah class atau object, 

mendemonstrasikan bagaimana sebuah 

objek berperilaku pada suatu sistem. 

 

 

 

Lifeline 

Objek entity, antarmuka yang saling 

berinteraksi 

 Aktor 

Komponen yang mewakili seorang 

pengguna yang berinteraksi dengan 

sistem. 

 

 

 

Waktu aktif 

Menyatakan objek dalam keadaan aktif 

dan berinteraksi. 

 Message 

Spesifikasi dari komunikasi antar objek 

yang memuat informasi-informasi 

tentang aktifitas yang terjadi. 

 

 


