
 

i 
 

ANALISIS DAN RANCANGAN APLIKASI PENGELOLAHAN 

BERITA UNTUK MEDIA ONLINE BABEL REVIEW 

BERBASIS ANDROID 

 

LAPORAN KULIAH PRAKTEK 

 

 

 Oleh : 

NIM NAMA 

1. 1611500022 Thoriq Naufal 

2. 1611500126 Mu’amar Rizky 

3. 1711500148 Dzikri Al-Qodri 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

STMIK ATMA LUHUR 

PANGKALPINANG  

2019/2020 

  



 

ii 
 

  



 

iii 
 

 

  



 

iv 
 

  



 

v 
 

ABSTRAK 

Media sosial sekarang sangat populer di kalangan masyarakat. Seperti halnya 

media massa, media sosial juga dapat menyebarkan informasi kepada publik 

secara umum. Salah satu media sosial saat ini adalah portal berita populer. Jenis 

media sosial ini menawarkan informasi baru yang disajikan dalam formulir online 

di situs www.babelreview.com adalah salah satu portal berita terkemuka di 

Provinsi Bangka Belitung. Proses pengiriman berita dari wartawan ke redaktur 

masih menggunakan cara manual sehingga membuang waktu . Guna mengatasi 

masalah tersebut dibuatlah aplikasi pengelolahan berita untuk media online Babel 

Review berbasis android.  Sehingga tidak memakan waktu yang lama untuk 

melakukan pengiriman berita. Pengembangan aplikasi yang akan dibangun ini 

menggunakan metode Prototipe, dan alat bantu analisis dan perancangan 

menggunakan  UML, Hasil dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi 

pengelolahan berita untuk media online Babel Review berbasis android yang 

terintegrasi dimana proses pengiriman berita dari wartawan keredaktur dilakukan 

secara sistematis, lebih efektif dan efisien. 

 

Kata kunci: Pengelolaan Berita, Media Sosial 
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DAFTAR SIMBOL 

 

Simbol Usecase Diagram 

 

 

 

Actor 

Menggambarkan orang atau sistem 

yang menyediakan atau menerima 

informasi dari system yang dibuat 

atau bisa disebut dengan pengguna 

Aplikasi 

 

 

Association 

Menggambarkan hubungan aktor 

dengan usecase 

 

 

 

Usecase 

Menggambarkan fungsionalitas dari 

suatu sistem sehingga pengguna 

sistempahamdanmengertikegunaan 

sistem yang akan dibangun. 

 

 

Dependecy 

hubungan dimana perubahan yang 

terjadi pada suatu elemen mandiri 

(independent) akan memperngaruhi 

elemen yang bergantung padanya 

elemen yang tidak 

mandiri(independet). 

 

 

Generalization  

hubungan dimana objek anak 

(descendent) berbagi perilaku dan 

struktur data dari objek yang ada di 

atasnya objek induk (ancestor). 
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System  

 menspesifikasikan paket yang 

menampilkan sistem secara terbatas. 

 

  

 

 

 

 

 

 

Simbol Activity Diagram 

 

 

Start State 

Menggambarkan awal dari aktifitas 
 

 

End State 

Menggambarkan akhir aktifitas 

 

 

Transition 

Menggambarkan perpindahan 

control antarastate 

 

Activity State 

Menggambarkan proses bisnis 

 

Fork Note 

 satu aliran yang pada tahap tertentu 

berubah menjadi beberapa aliran.  

 

Asosiasi Percabangan 

Asosiai percabangan dimana jika ada 

pilihan aktivitas lebih dari satu 
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Sequence Diagram 
 

 

Aktor 

Pengguna aplikasi atau biasa disebut 

user 

 

 

Pesan Tipe Send 

Menggambarkan suatu object 

mengirim datamasuk 

 

Garis Hidup 

Menggambarkan kehidupan suatu 

objek 

 

 

Waktu Aktif 

Menggambarkan objek dalam keadaan 

aktif dan berinteraksi, Semua yang 

berhubungan dengan waktu aktif 

adalah sebuah tahap yang dilakukan di 

dalamnya. 

 

 

 

Pesan Ke Objek Sendiri 

Menunjukan pesan yang diproses  pada 

objek itu sendiri 

 

 

Enity Class 

Menggambarkan hubungan kegiatan 

Yang akan dilakukan 

 

 

Boundary Class 

Menggambarkan sebuah 

penggambaran dari form. 
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Class Diagram 
 

 

 

 

Simbol ini adalah simbol untuk sebuah 

kelas pada struktur sistem. penulisan 

disana tidak diperbolehkan 

menggunakan spasi. simbol ini 

memiliki 3 susunan, yaitu kotak 

pertama adalah nama kelas, kedua 

atribut dan terakhir operasi. 

 

 

Lingkaran ini adalah simbol untuk 

interface atau dalam bahasa 

indonesianya antar muka. konsep yang 

digunakan pun sama dengan 

pemrogramman berorientasi object 

(OOP). 

 

 

 

 

Simbol ini sering disebut dengan 

simbol Association atau dalam bahasa 

indonesianya yaitu asosiasi. Garis ini 

adalah garis yang digunakan untuk 

menghubungkan atau merelasikan 

kelas satu dengan kelas yang lainnya 

dengan makna umum. 

 

 

 

 

Simbol ini bernama Generalisasi. 

Generalisasi digunakan untuk 

menghubungkan antar kelas dengan 

arti umum-khusus. Jadi jika ada kelas 

bermakna umum dan kelas bermakna 

khusus dapat menggunakan simbol ini. 


