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ABSTRACT 

  

  

The Population Data Collection application at the Labuh Air Pandan Village Office 

is an application used by government staff to input population data, birth data, 

death data, and others to make it easier and more efficient and also make it easier 

to make reports. This research was conducted at the Labuh Air Pandan Village 

Office using research methods, namely data collection methods, observations, 

interviews, literature studies, needs analysis and implementation. This research has 

produced a Population Data Collection Application at the Labuh Air Pandan 

Village Office based on android and web for admins operated by Labuh Air Pandan 

village office officers with a system design using the prototye Model, and the 

method used to create this application is the OOP (Object Oriented Programming) 

method. This application is built using Visual Studio Code software and uses the 

javascript programming language, the database used is MySQL, this application 

built can be used on android smartphones at least android version 10.0. In the 

results of system implementation, it was concluded that the Android-based 

Population Data Collection Application at the Labuh Air Pandan Village Office 

was designed as a solution for the Village Office and Government staff in the 

process of processing and inputting data to be more efficient and effective in 

collecting population data in Labuh Air Pandan village.  

Keywords : Population, Labuh Air Pandan, prototype, Android  
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ABSTRAK 

  

  

Aplikasi Pendataan Penduduk Pada Kantor Desa Labuh Air Pandan merupaka 

aplikasi yang digunakan oleh staff Pemerintahan untuk menginput data penduduk, 

data kelahiran, data kematian, dan lainnya agar lebih mudah dan efisien dan juga 

dapat mempermudah untuk membuat laporan. Penelitian ini dilakukan pada Kantor 

Desa Labuh Air Pandan dengan menggunakan metode penelitian yaitu metode 

pengumpulan data, observasi, wawancara, studi pustaka, analisis kebutuhan dan 

implementasi. Penelitian ini telah menghasilkan Aplikasi Pendataan Penduduk 

Pada Kantor Desa Labuh Air Pandan Berbasis android dan web untuk admin yang 

dioperasikan oleh petugas kantor desa Labuh Air Pandan dengan desain sistem 

menggunakan Model Prototaype, dan metode yang digunakan untuk membuat 

aplikasi ini adalah metode OOP (Object Oriented Programming). Aplikasi ini 

dibangun menggunakan software Visual Studio Code dan menggunakan bahasa 

program java script, database yang digunakan yaitu MySQL, aplikasi yang 

dibangun ini dapat digunakan di smartphone android minimal android versi 10.0. 

Dalam hasil implementasi sistem, disimpulkan bahwa Aplikasi Pendataan 

Penduduk Pada Kantor Desa Labuh Air Pandan berbasis web dan android dirancang 

sebagai solusi bagi pihak Kantor Desa dan staf Pemerintahan dalam proses 

pengolahan dan penginputan data agar lebih efisien dan efektif dalam melakukan 

pendataan penduduk di desa Labuh Air Pandan.  

Kata Kunci : Penduduk, Labuh Air Pandan, prototype, Web, Android  
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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.  

New Swimlane 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.  
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Join  

Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan dua 

atau lebih aktivitas yang sudah dilakukan dan 

menghasilkan sebuah aktivitas.  

 

Guards 

[ …. ]  

  

 

Sebuah kondisi benar sewaktu melewati sebuah 

transisi, harus konsisten dan tidak overlap.  

  

 Transition  

  Menggambarkan aliran perpindahan control antara  

 

2. Use Case Diagram  

  

state.  

  

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.  
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<< 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.  

 

3. Sequence Diagram  

Actor  

 

Menggambarkan seseorang atau sesuatu (seperti perangkat, sistem 

lain) yang berinteraksi dengan sistem.  

  

 Sebuah obyek yang menjadi penghubung antara  

 

 

 

   

.  Boundary  

Control 

 

 

user dengan sitem.Contohnya window, dialogue box atau 

screen(tampilan layar).  
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Entyty 

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. 

Rescursive  

 

Sebuah obyek yang mempunyai sebuah  operation kepada dirinya 

sendiri.  

    

    

    

  

    

Return Message  

  

Menggambarkan pesan/hubungan antar objek, yang 

menunjukan urutan kejadian yang terjadi.  
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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.  

  

 

 


