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ABSTRACT 

 

The problem that is happening right now at Sungaiselan 2 Public High School is 

in their registration section. Where prospective students must come directly to 

SMA Negeri 2 Sungaiselan to do their registration. From this method of 

registration, according to the writer, it is less effective and efficient, now we live 

in modern times filled with technological sophistication. Therefore, the author 

makes an application that can entrust prospective students to register at 

Sungaiselan 2 Public High School. In this study using a prototype model and 

using object-oriented application development development methods. The author 

uses application developer tools such as Android Studio, Notepad ++, MySQL, 

Xampp, and other application developer tools in making this application. The 

results obtained in this study, with the Android application system. The admission 

process of Suangaiselan 2 Public High School has become easier and gets 

maximum results because it uses Android. 

 

Keywords: tools, android studio, notepad ++, MySQL, Xampp 
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ABSTRAK 

 

 

Masalah yang terjadi saat ini di SMA Negeri 2 Sungaiselan pada bagian 

pendafataran mereka. Dimana calon siswa harus datang langsung ke SMA Negeri 

2 Sungaiselan untuk melakukan pendaftaran mereka. Dari cara pendafatran 

tersebut menurut penulis kurang efektif dan efisien dimana sekarang kita hidup 

pada zaman modern yang penuh dengan kecanggihan teknologi. Maka dari 

permasalahan tersebut penulis membangun aplikasi yang dapat memperudah bagi 

calon siswa untuk melakukan pendaftaran di SMA Negeri 2 Sungaiselan ini. 

Dalam penelitian ini menggunakan menggunakan model prototype dan 

menggunakan metode pengembangan aplikasi pengembangan berorientasi objek. 

Penulis menggunakan aplikasi tools pengembang seperi android studio, 

notepad++, MySQL, Xampp, dan tools pengembang aplikasi lain dalam 

pembuatan aplikasi ini. Hasil yang didapatkan dalam penilitian ini, dengan adanya 

sistem apliaksi android. Proses penerimaan siswa baru SMA Negeri 2 

Suangaiselan ini menjadi lebih mudah dan mendapatkan hasil yang maksimal 

karena menggunakan basis android. 

 

 

Kata kunci : tools, android studio, notepad ++, MySQL, Xampp 
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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. 

       NewSwimlane 

 

 

Swimlane 

Menggambarkan pembagian / pengelompokkan 

berdasarkan tugas dan fungsi sendiri. 

 

 

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. 



 

xiv 

[ …. ] 

 

Guards 

Sebuah kondisi benar sewaktu melewati sebuah 

transisi, harus konsisten dan tidak overlap. 

 

 

 

 

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 Message 

 

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. 

 

 


