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ABSTRACT 

 

The BKPSDMD of Pangkalpinang City has applied for leave, but the filing of leave 
still needs improvement, because it is still manual. This is due to the increase in 
recruitment or transfer of new PNS / ASN every year, to facilitate filing leave for 
ASN Kota Pangkalpinang and speeding up the flow in filing leave by uploading 
files without having to come to BKPSDMD in Pangkalpinang City. information 
system application that can assist in making online leave submissions that can 
be done via a smartphone, then from the above solution will be built a web-based 
and android-based leave application to facilitate the flow of filing leave carried 
out by ASN without having to come to the BKPSDMD City of Pangkalpinang , 
quicker and time-saving confirmation and leave clarity. 
 

 

Keywords : leave, web, android 
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ABSTRAK 

 

BKPSDMD Kota Pangkalpinang  sudah menerapkan pengajuan cuti, akan tetapi 

pengajuan cuti masih membutuhkan pembenahan lagi, dikarenakan masih bersifat 

manual. Hal ini dikarenakan bertambahnya pengrekrutan atau mutasi PNS / ASN 

baru setiap tahunnya, untuk Mempermudah melakukan pengajuan cuti untuk ASN 

Kota Pangkalpinang dan Mempercepat alur dalam pengajuan cuti dengan 

mengupload file tanpa harus datang ke BKPSDMD Kota Pangkalpinang, Dengan 

adanya masalah seperti yang diuraiakan, maka dibutuhkan suatu aplikasi sistem 

informasi yang dapat membantu dalam melakukan pengajuan cuti yang bersifat 

online yang bisa dilakukan melalui smartphone, maka dari solusi di atas akan di 

bangun aplikasi pengajuan cuti berbasis web dan android untuk memudahkan alur 

pengajuan cuti yang dilakukan oleh ASN tanpa harus datang ke BKPSDMD Kota 

Pangkalpinang, konfirmasi dan kejelasan cuti yang lebih cepat dan menghemat 

waktu. 

 

Kata kunci: cuti, web, android 
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DAFTAR SIMBOL 

 

 

1. Use Case Diagram 

An Actor 

Menggambar orang atau sistem yang 

menyediakan atau menerima dari system 

 

Use Case 

Menggambarkan proses sistem (kebutuhan 

sistem dari sudut pandang  user) 

 

Note 

Menggambarkan dokumentasi dari use case 

 

Association Aktif 

Menggambarkan bagaimana actor terlibat 

didalam use case 

 

Association Extend 

Menggambarkan perluasan dari use case 

diagram arah panah tidak boleh kearah 

extending use case 

 

Association Include 

Menggambarkan pemanggilan use case oleh 

use case lain, arah panah tidak boleh kearah 

base atau parent use case 
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2. Activity Diagram 

Start Point 

Menggambarkan pemanggilan usecase  oleh 

use case lain, arah panah tidak boleh kearah 

base atau parent use case 

 

Activities 

Menggambarkan sebuah proses bisnis 

 

Fork 

Menggambarkan sebuah activity yang 

berjalan secara bersamaan, biasanya 

mempunyai 1 transisi masuk dan dua atau 

lebih transisi keluar atau bisa lebih transisi 

masuk dan hanya satu transisi keluar 

 

Association 

Menggambarkan hubungan antar obyek 

yang saling membutuhkan. Hubungan ini 

bisa satu arah atau lebih dari satu arah 

 

Decision Points 

Menggambarkan hubungan transisi sebuah 

garis dari atau ke decision point 

 

End Point 

Menggambarkan akhir dari sebuah sistem 

 

Swimlane 

Menggambarkan sebuah cara untuk 

mengelompokkan activity 

NewSwimlane
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3. Sequence Diagram 

An actor 

Menggambarkan orang yang sedang 

berinteraksi denan system 

 

Entity Class 

Menggambarkan hubungan kegiatan yang 

akan dilakukan 

 

Boundary Class 

Menggambarkan sebuah penggambaran dari 

form 

 

Control Class 

Menggambarkan penghubung antara 

boundary dengan tabel 

 

A focus of control & a life line 

Menggambarkan tempat mulai dan 

berakhirnya sebuah massage 

 

A Message () 

Menggambarkan pengiriman pesan 

 

Return values A Message () 

Menggambarkan hasil dari  pengiriman 

message 
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4. Simbol Class Diagram 

Class 

Penggambaran dari class name, atribut atau 

property atau data dan method atau function 

atau behavior 

 

Association 

Menggambarkan hubungan antar obyek 

yang saling membutuhkan.Hubungan ini 

bisa satu arah atau lebih dari satu arah. 

 

Agregation 

Bentuk dari asosiasi yang menggambarkan 

seluruh bagian suatu obyek merupakan 

bagian dari obyek lain 

 

Multiplicity 

Menggambarkan batasan terendah dan 

tertinggi untuk obyek – obyek untuk obyek – 

obyek yang berpartisipasi  

Class 1
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5. Simbol Entity Relationship Diagram 

Entity 

Sebuah kelas dari orang, tempat,objek, 

kejadian dan sebagainya yang diperlukan 

untuk menangkap danmenyimpan data. 

 

Relationship 

menggambarkan sehimpunan hubungan 

antara obyek yang dibangun (Relationship) 

 

Garis penghubung 

Menghubungkan atribut dengan set entitas, 

dan set entitas dengan relationship set 

 

Cardinality Menggambarkan tingkat 

hubungan   yang terjadi, dilihat dari suatu 

kejadian atau banyak tidaknya hubungan 

antar entitas tersebut. 

 

6. Simbol Diployment Diagram  

       Package 

Package merupakan sebuah bungkusan dari 

satu atau lebih node. 

      Node 

Biasanya mengacu pada perangkat keras 

(hardware), perangkat lunak yang tidak 

dibuat sendiri (software), jika di dalam node 

di sertakan komponen untuk 

mengkonsistenkan rancangan maka 
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komponen yang diikutsertakan harus sesuai 

dengan komponen yang telah didefinisikan 

sebelumnya pada diagram komponen. 

 

     Dependency 

Kebergantungan agar node, arah panah 

mengarah pada node yang dipakai 

 

     Link 

   Ralasi antar node. 
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