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ABSTRACT 

 

STMIK Atma Luhur Pangkalpinang is an Information and Computer Management 

College located in Pangkalpinang province of Bangka Belitung Islands. STMIK Atma 

Luhur is an institution that has a responsible to provide communication media to 

introduce and increase the relationship between the campus with the graduates. 

Therefore in need of a media that provides information that is needed by the students 

and graduates, such as information about the graduates data or information about the 

career of the graduates. The proposed application is a mobile app based on android, 

where the model of system development use waterfall model with object oriented 

method. In the development of the system also require tools, that is Unified Modeling 

Languange (UML). This application can be used by the graduates to communicate each 

other like chatting. By using this applications, the graduates can also provide 

information related to job vacancies and activities related to graduates. 

 

Keywords: STMIK Atma Luhur, Alumni, Android, Object Oriented, Waterfall. 
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ABSTRAK 

 

STMIK Atma Luhur Pangkalpinang adalah Sekolah Tinggi Manajeman Informatika 

dan Komputer yang terdapat di Provinsi Kepulauan Bangka Belitung khususnya di kota 

pangkalpinang. STMIK Atma Luhur merupakan lembaga yang memiliki kewajiban 

untuk menyediakan media komunikasi untuk memperkenalkan dan mempererat tali 

silaturahmi antara kampus dengan para lulusannya. Maka dari itu di butuhkan suatu 

media yang menyediakan informasi yang sangat di butuhkan oleh para mahasiswa dan 

lulusannya, seperti informasi tentang data alumni ataupun informasi tentang karir para 

lulusannya. Aplikasi yang diusulkan adalah aplikasi berbasis mobile android, di mana 

metode pengembangan sistem menggunakan model waterfall dengan metode 

berorientasi objek. Dalam pengembangan sistem, digunakan juga alat bantu (tools) 

yaitu Unified Modeling Languange (UML). Aplikasi ini nantinya dapat dimanfaatkan 

oleh para alumni untuk berkomunikasi antar sesama alumni seperti chatting. Dengan 

memanfaatkan aplikasi berbasis mobile android ini, para alumni juga dapat saling 

memberikan informasi terkait dengan lowongan pekerjaan serta kegiatan yang terkait 

dengan alumni. 

 

Kata Kunci :STMIK Atma Luhur, Alumni, Android, Berorientasi Objek, Waterfall. 
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DAFTAR SIMBOL 

1. Activity Diagram 

No. Simbol Keterangan 

1.  

 

Initial Node 

Initial Node ini akan Menggambarkan 

awal dari serangkaian tindakan atau 

kegiatan . 

2.  

 

Final Activity Node 

Final Activity Node Digunakan untuk 

menghentikan semua arus kontrol dan 

arus objek dalam suatu kegiatan (atau 

tindakan). 

3.  

 

Activity 

Activity ini akan Digunakan untuk 

mewakili serangkaian tindakan. Apakah 

label dengan namanya. 

Jadi setiap tindakan yang akan dilakukan 

harus dituliskan ke dalam label activity 

4. 

 
 

State Transition 

Menggambarkan aliran perpindahan 

kontrol antara State. 

5. 

 

 

Swimlane 

Menggambarkan pemisahan atau 

pengelompokkan aktivitas berdasarkan 

actor. 

6.  

 

Decision 

Menggambarkan keputusan atau pilihan. 
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2. Use Case Diagram 

No. Simbol Keterangan 

 

 

Actor 

Menggambarkan orang atau sistem yang 

menyediakan atau menerima informasi dari 

sistem atau menggambarkan pengguna 

software aplikasi (user). 

  

 

 

Usecase 

Menggambarkan fungsionalitas dari suatu 

sistem, sehingga pengguna sistem paham 

dan mengerti mengenai kegunaan sistem 

yang akan dibangun. 

  

 

Association 

Menggambarkan hubungan antara actor 

dengan use case 

  

 

 

<<include>> 

 

Kelakuan yang harus terpenuhi agar sebuah 

event dapat terjadi, dimana pada kondisi ini 

sebuah use case adalah bagian dari use case 

lainnya.  

 

 

 

 



xvii 

3. Class Diagram 

No. Simbol Keterangan 

1.  

 

Class adalah blok - blok pembangun pada 

pemrograman berorientasi obyek. Sebuah 

class digambarkan sebagai sebuah kotak yang 

terbagi atas 3 bagian. Bagian atas adalah 

bagian nama dari class. Bagian tengah 

mendefinisikan property/atribut class. Bagian 

akhir mendefinisikan method-method dari 

sebuah class. 

2. 
 

Association 

Sebuah asosiasi merupakan sebuah 

relationship paling umum antara 2 class dan 

dilambangkan oleh sebuah garis yang 

menghubungkan antara 2 class. (Contoh: One-

to-one, one-to-many, many-to-many 

3. 
 

Composition 

 Sebuah relationship composition 

digambarkan sebagai garis dengan ujung 

berbentuk jajaran genjang berisi/solid. 

4. 
 

Dependency 

Penggunaan dependency digunakan untuk 

menunjukkan operasi pada suatu class yang 

menggunakan class yang lain.  

5. 
 

Aggregation 

Aggregation mengindikasikan keseluruhan 

bagian relationship dan biasanya disebut 

sebagai relasi. 
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4. Sequence Diagram  

No. Simbol Keterangan 

1. 

 

Aktor 

Menggambarkan orang yang berinteraksi 

dengan sistem. 

2. 

 

Boundary Class 

Menggambarkan sebuah penggambaran 

dari form. 

3. 

 

Control Class 

Menggambarkan penghubung antara 

boundary dengan tabel. 

4. 

 

Entity Class 

Menggambarkan hubungan kegiatan 

yang akan dilakukan. 

5. 

 

Lifeline 

Menggambarkan tempat mulai dan 

berakhirnya sebuah pesan. 

6. 

 

Line Message 

Menggambarkan pengiriman pesan 
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 DAFTAR ISTILAH 

 

ASCII  = American Standard Code for Information Interchange. 

GPL = General Public License 

IDE = integreted development environment 

ISP = Internet Service Provider 

OS = Operating System  

OOA = Object Oriented Analysis  

OOD = Object Oriented Design  

OOP = Objet Oriented Programming 

OHA = Open Handset Alliance 

OMT = Object Modeling Technique  

OOSE = Object Oriented Software Engineering  

RDBMS = Relational Database Management System  

UML = Unified Modeling Languange 

SDK = Software Development Kit 

SQL = Structured Query Language 
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