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ABSTRACT

Education has a very important role in producing quality human
resources. Higher education or often called higher education is the level of
education after secondary education which includes diploma education programs,
bachelor, master, specialist, and doctoral, many islands in Bangka Belitung until
the number of High school and vocational high school graduates who want to
continue to college have difficulty finding the location of the college location. This
encourages researchers to build an information system application through
Designing an M-Campus college registration application in Pangkalpinang Based
on Android, this system was built using the java programming language with the
help platform, namely android studio and Firebase. The system analysis technique
used in this study is object oriented and uses the Unified Modeling Language
(UML) modeling tool to describe the applications that are built. With this
application, it is expected to be able to help prospective students and students who
want to know the information and registration of higher education and find out
the location of higher education in Pangkalpinang.

Keywords:, Android, Firebase, Java



ABSTRAK

Pendidikan memiliki peran yang sangat penting dalam menghasilkan
sumber daya manusia yang berkualitas, Pendidikan tinggi atau yang sering disebut
perguruan tinggi merupakan jenjang pendidikan setelah pendidikan menengah
yang mencakup program pendidikan diploma, sarjana, magister, spesialis, dan
doctor, banyaknya pulau di Bangka Belitung sehinggah jumlah lulusan SMA dan
SMK yang ingin melanjut ke perguruan tinggi kesulitan mencari letak lokasi
perguruan tinggi, Hal ini mendorong peneliti untuk membangun sebuah aplikasi
sistem informasi melalui Rancang bangun aplikasi pendaftaran perguruan tinggi
M-Kampus di Pangkalpinang Berbasis Android, sistem ini dibangun
menggunakan bahasa pemrograman java dengan platform pembantu yaitu android
studio, dan Firebase. Teknik analisis sistem yang digunakan pada penelitian ini
adalah berorientasi objek dan menggunakan alat bantu pemodelan Unified
Modelling Language (UML) untuk menggambarkan aplikasi yang dibangun.
Dengan adanya aplikasi ini diharapkan dapat membantu calon mahasiswa dan
mahasiswi yang ingin mengetahui informasi dan pendaftaran perguruan tinggi
serta mengetahui letak perguruan tinggi di Pangkalpinang.

Kata Kunci . : Android, Firebase, Java
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DAFTAR SIMBOL

1. Simbol Use Case Diagram

1

Use case
Gambaran  fungsionalitas  dari
suatu sistem, sehingga pengguna
sistem paham dan mengerti
mengenai kegunaan sistem yang

akan dibangun.

Actor

Actor

Sebuah sebuah entitas manusia
atau mesin yang berinteraksi
dengan sistem untuk melakukan

pekerjaan-pekerjaan tertentu.

Association

Association

Merupakan abtraksi berupa garis
tanpa panah yang menghubung
antara aktor dan use case atau use

case dengan use case.

Actor

Include

Menunjukkan bahwa suatu use
case  seluruhnya  merupakan
fungsionalitas dari use case

lainnya.

Actor

Extend

Menunjukkan suatu use case
merupakan tambahan fungsional
dari use case lainnya jika suatu

kondisi terpenuhi.

2. Simbol Activity Diagram

' [ J

Initial Node

Xiii




Merupakan simbol untuk memulai

Activity diagram.

®

Activity Final Node
Merupakan simbol untuk
mengakhiri Activity diagram

Partition

Swimline

Menggambarkan pemisahan atau
pengelompokan aktivitas
berdasarkan actor.

Activity ]

Activity
Activity juga merupakan proses
komputasi atau perubahan kondisi
yang bisa berupa kata Kkerja atau
ekspresi.

N

Transition
Menggambarkan aliran
perpindahan kontrol antara

activity.

Decision

Merupakan cara untuk
menggabungkan ketika ada lebih
dari 1 transisi yang masuk atau
pilihan untuk mengambil

keputusan.

Fork (Percabangan)
Mempunyai 1 transisi masuk dan 2

atau lebih transisi keluar.

Join (Penggabungan)
Mempunyai 2 atau lebih transisi

masuk dan hanya 1 transisi keluar.
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3. Simbol Class Diagram

Association

1 Class
Class . . .
Himpunan dari object yang
- attribute : int ) ) ]
. . berbagi atribut dan operasi yang
+ operation() : void
sama.
2 Association

Merupakan abtraksi berupa garis
tanpa panah yang menghubung

antara class.

4. Simbol Sequence Diagram

1 Actor
Actord Menggambarkan seseorang atau
: sesuatu (seperti perangkat, sistem
| lain) yang berinteraksi  dengan
: sistem.
I
2 Boundary
@ Mengambarkan interaksi antara
Boundary0 satu atau lebih actor dengan
: sistem, memodelkan bagian dari
| sistem yang bergantung pada
l pihak lain disekitarnya - dan
: merupakan  pembatas  sistem
dengan dunia luar.
3 Control
Menggambarkan “perilaku untuk
Control0 mengatur atau kegiatan
| mengontrol”, mengkoordinasikan
: perilaku sistem dan dinamika dari
| suatu sistem, menangani tugas
: utama dan mengontrol alur kerja
suatu sistem.
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:EWNNO
I
|
I
|
|

Entity
Menggambarkan informasi yang
harus disimpan oleh sistem

(struktur data dari sebuah sistem).

| 1: Message0()

U

7%

Message

Menggambarkan pesan/hubungan
antar objek yang menunjukkan
urutan kejadian yang terjadi.

3: Message3()

Self Message
Pesan yang dikirim untuk dirinya

sendiri.

Ioop}

Loop Message

Menggambarkan dengan sebuah
frame dengan label loop dan
sebuah kalimat yang

mengindikasikan pengulangan.

XVi




DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran Form Pendaftaran STIMIK Atma Luhur
Lampiran Form Biodata Mahasiswa
Lampiran Kartu Bimbingan Skripsi
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