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ABSTRAK 

 

Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi telah memasuki dunia 

pendidikan sejak beberapa tahun terakhir. Sistem informasi memegang peranan 

penting dalam Instansi Pendidikan yang menyediakan informasi untuk mempermudah 

operasional maupun manajemen dengan berbagai inovasi baru dalam menyajikan 

informasi yang akurat dan efesiensi dalam mengolah data dibandingkan dengan cara 

manual tanpa bantuan teknologi. Hal ini mendorong peneliti untuk membangun 

sebuah analisis dan rancangan penerimaan siswa/i (PSB) dalam proses pendaftaran 

sekolah melalui android, sistem ini dibangun menggunakan bahasa pemrograman 

java dengan bantuan yaitu android studio, PHP, dan database MySQL. 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. kemudian untuk mengambil kesimpulan 

akhir digunakan metode Extreme Programming sebagai analisis dan rancangan pada 

aplikasi ini. Dengan adanya aplikasi ini diharapkan dapat memanimalisir kesulitan 

yang selama ini dialami orangtua ketika mau mendaftarkan anak, seperti antrian 

ketika mengisi formulir, mengisi form dan kebutuhan lainnya yang menyangkut 

pendaftaran. 

 

Kata Kunci : Smartphone, Android, Extreme Programming. 
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DAFTAR SIMBOL 

1. DIAGRAM USE CASE 

Simbol Deskripsi 

 

 

 Use Case 

Use case adalah fungsionalitas yang 

disediakan sistem sebagai unit-unit yang 

saling bertukar pesan antar unit atau actor. 

biasanya use case diberikan penamaan 

dengan menggunakan kata kerja di awal 

frase nama use case.  

 

 Aktor atau actor 

Aktor adalah orang, proses, atau sistem lain 

yang berinteraksi dengan sistem informasi 

yang akan dibuat, jadi meskipun simbol dari 

aktor ialah gambar orang, tapi aktor belum 

tentu merupakan orang. biasanya penamaan 

aktor dinamakan menggunakan kata benda 

di awal frase nama actor 

 

 

 Asosiasi / association 

Asosiasi adalah komunikasi antara aktor dan 

use case yang berpartisipasi pada use case 

diagram atau use case yang memiliki 

interaksi dengan aktor. Asosiasi merupakan 

simbol yang digunakan untuk 

menghubungkan link antar element. 
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 Ekstend / extend 

 

 

 

Relasi use case tambahan ke sebuah use 

case dimana use case yang ditambahkan 

dapat berdiri sendiri meski tanpa use case 

tambahan itu 

arah panah mengarah pada use case yang 

ditambahkan 

 Include 

 

 

Relasi use case tambahan ke sebuah use 

case dimana use case yang ditambahkan 

membutuhkan use case ini untuk 

menjalankan  fungsinya atau sebagai syarat 

dijalankan use case ini arah panah include 

mengarah pada use case yang dipakai 

(dibutuhkan) atau mengarah pada usecase 

tambahan. 

 
 Generalisasi / generalization 
 

 
 

Hubungan generalisasi dan spesialisasi 

(umum - khusus) antara dua buah use case 

dimana fungsi yang satu merupakan fungsi 

yang lebih umum dari lainnya arah panah 

mengarah pada use case yang menjadi 

generalisasinya (umum) 
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2. DIAGRAM ACTIVITY 

 

Simbol Deskripsi 

Status awal 
 

 

Status awal aktivitas sistem, 

sebuah diagram aktivitas 

memiliki sebuah status awal. 

Aktivitas 
 

 

Aktivitas yang dilakukan 

sistem, aktivitas biasanya 

diawali dengan kata kerja. 

Percabangan/decision 
 

 

 

Asosiasi percabangan dimana 

jika ada pilihan aktivitas lebih 

dari satu. 

Penggabungan/join 
 

 
 

 

Asosiasi penggabungan 

dimana lebih dari satu dari 

aktivitas digabungkan menjadi 

akhir. 

Status akhir    Status akhir yang dilakukan 

sistem, sebuah diagram 

aktivitas memiliki sebuah 

status akhir. 

Swimlane  Memisahkan organisasi bisnis 

yang bertanggung jawab 

terhadap aktivitas 
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3. DIAGRAM SEQUENCE 

 

Simbol Deskripsi 

Aktor  atau actor Orang, proses, atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan system informasi 

yang akan dibuat diluar system 

informasi yang akan dibuat itu 

sendiri, jadi walaupun simbol dari 

actor adalah gambar orang, tapi aktor 

belum tentu merupakan orang: 

biasanya dinyatakan menggunakan 

kata benda diawal frase nama actor 

 Garis hidup  atau Lifeline Menyatakan kehidupan suatu objek 

 Objek Menyatakan objek yang berinteraksi 

Pesan 

 Waktu aktif Menyatakan objek dalam keadaan 

aktif dan berinteraksi, semua yang 

terhubung dengan waktu aktif ini 

adalah sebuah tahapan yang 

dilakukan didalamnya. 

 Pesan tipe create 

 <<create>> 

Menyatakan suatu objek membuat 

objek yang lain, arah panah mengarah 

pada objek yang dibuat. 

 Waktu aktif Menyatakan objek dalam keadaan 

aktif dan berinteraksi, semua yang 

terhubung dengan waktu aktif ini 

adalah sebuah tahapan yang dilakukan 

didalamnya. 

 Pesan tipe call Menyatakan suatu objek meggail 

operasi atau metode yang ada pada 

objek lain atau dirinya sendiri. 

Arah panah mengarah pada objek 

yang memiliki operasi atau metode, 

karena ini menggali operasi atau 
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metode maka operasi atau metode 

yang dipanggil harus ada pada 

diagram kelas sesuai dengan kelas 

objek yang 

berinteraksi. 

 Pesan tipe send 

→ 

Menyatakan bahwa suatu objek 

mengirimkan data atau masukan atau 

informasi ke objek lainnya, arah panah 

mengarah pada objek yang dikirimi. 

 Pesan tipe return Menayatakan suatu objek yang telah 

menjalankan suatu operasi atau 

metode menghasilkan suatu 

kembalian ke objek tertentu, arah 

panah mengarah pada objek yang 

menerima kembalian. 

 Pesan tipe destroy Menyatakan suatu objek mengakhiri 

hidup objek yang lain, arah panah 

mengarah pada objek yang di akhiri, 

sebaikanya jika ad creat maka ada 

destroy. 
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4. DIAGRAM SEQUENCE 
 

Simbol Deskripsi 

 Kelas  Kelas pada stuktur sistem. 

 Antarmuka (Interface)  Sama dengan konsep interface dalam 

pemrograman berorientasi objek. 

 Asosiasi (Association) Relasi antar kelas dengan makna 

umum, asosiasi biasanya juga di 

sertai dengan multiplicty. 

 Asosiasi berarah (Directed   

Association) 

Relasi antar kelas dengan makna 

kelas yang satu digunakan oleh kelas 

yang lain, asosiasi berarah biasanya 

juga disertai dengan multiplicity. 

 Generalisasi (Generalization)  Relasi antar kelas dengan makna 

generalisasi-spesialisasi (Umum- 

khusus) 

 Kebergantungan (Dependency) Relasi antar kelas dengan makna 

kebergantungan antar kelas. 

Agregasi (Aggregation) Relasi antar kelas dengan makna 

semua-bagian (Whole-part) 
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