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ABSTRACT 

 

The New Student Acceptance Process conducted by MTS Nurul Hikmah is currently 

still done manually. So that there are various problems from slow data input, 

registration files that are not arranged neatly and long registration queues. This 

research methodology uses a waterfall model which consists of the planning, system 

design, and implementation phases. With the development of Android-based 

programming technology, the researchers provided a solution to the problem. The 

result of this research is the availability of new student recipient applications at MTS 

Nurul Hikmah. With this application parents of new students can fill in the 

registration form and get information related to registration. And the school gets 

ease in managing data both from archiving, seeing the recapitulation of registration 

data to inform the schedule and results of prospective student tests. 

 

Keywords: Registration, students, Android 
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                                                              ABSTRACT 

Peroses Penerimaan Siswa Baru yang dilakukan oleh MTS Nurul Hikmah saat ini 

masih dilakukan secara manual. Sehingga terjadi berbagai masalah dari penginputan 

data yang lambat, berkas pendaftaran yang tidak tersusun rapih dan antrian 

pendaftaran yang panjang. Metodelogi penelian ini menggunakan model waterfall 

yang terdiri dari tahap perencanaan, perancangan system, dan implementasi. Seriing 

dengan perkembangan teknologi pemerograman berbasis android, maka peneliti 

memberikan solusi terhadap masalah tersebut. Hasil dari peneliti ini adalah 

tersedianya aplikasi penerima siswa baru pada MTS Nurul Hikmah. Dengan  aplikasi 

ini orang tua calon siswa baru dapat mengisi form pendaftaran dan mendapatkan 

informasi berkaitan dengan pendaftaran. Dan pihak sekolah mendapakan kemudahan 

dalam mengelola data baik dari pengarsipan, melihat rekapitulasi data pendaftaran 

hingga menginformasikan jadwal serta hasil dari test calon siswa. 

Kata kunci : Pendaftaran, siswa, Android 
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DAFTAR SIMBOL 

1. Activity Diagram 

 

 

 

Start Point 

Mengambarkan awal dari suatu aktivitas yang 

berjalan pada sistem. 

 

 

End Point 

Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas yang 

berjalan pada sistem. 

 

 

Activity State 

Menggambarkan suatu proses / kegiatan bisnis. 

 

Decision Points 

Menggambarkan pilihan untuk pengambilan 

keputusan, true atau false. 

 

 

 

 

 

 

Fork 

Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan 

sebuah aktivitas dan diikuti oleh dua atau lebih 

aktivitas yang harus dikerjakan. 

 

 

 

Join 

Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan dua 

atau lebih aktivitas yang sudah dilakukan dan 

menghasilkan sebuah aktivitas. 

[ …. ] 

 

Guards 

Sebuah kondisi benar sewaktu melewati sebuah 

transisi, harus konsisten dan tidak overlap. 
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Transition 

Menggambarkan aliran perpindahan control antara 

state. 

 

2. Use Case Diagram 

 

 

Actor 

Abstraksi  dari orang atau sistem yang 

mengaktifkan fungsi dari use case. 

 

Use Case 

Menggambarkan proses sistem dari perpektif 

pengguna (user). 

 

 

 

 

 

Relasi/Asosiasi 

Menggambarkan hubungan antara actor dengan 

use case. 

 

<< include >> 

----------------> 

 

Assosiasi yang termasuk didalam use case lain, 

yang bersifat harus dilakukan bila use case lain 

tersebut dilakukan. 

 

<<extend>> 

----------------> 

 

Perluasan dari use case lain jika kondisi atau 

syarat terpenuhi dan tidak harus dilakukan. 
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3. Sequence Diagram 

 

Actor 

Menggambarkan seseorang atau sesuatu (seperti 

perangkat, sistem lain) yang berinteraksi dengan 

sistem. 

 

. Boundary 

Sebuah obyek yang menjadi penghubung antara 

user dengan sitem.Contohnya window, dialogue 

box atau screen(tampilan layar). 

 

 Control 

Suatu obyek yangberisi logika aplikasi yang 

tidak memiliki tanggung jawa kepada entitas. 

 

 Entity 

Menggambarkan suatu objek yang berisi 

informasi kegiatan yang terkait yang tetap dan 

dsimpan kedalam suatu database. 

 

 Object Message 

Menggambarkan pengiriman pesa dari sebuah 

objek ke objek lain. 

 

 Recursive 

Sebuah obyek yang mempunyai sebuah  

operation kepada dirinya sendiri. 
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Return Messag 

Menggambarkan pesan/hubungan antar objek, 

yang menunjukan urutan kejadian yang terjadi. 

 

 Lifeline 

Garis titiktitik yang terhubung dengan obyek, 

sepanjang lifeline terdapat activation. 

 

 Activation 

Activation mewakili sebuah eksekusi operasi 

dari obyek, panjang kotak ini berbanding 

dengan durasi aktivasi sebuah operasi. 

 

 


