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ABSTRACT 

 

 

SMA Negeri 1 Mendo Barat is still in the process of collecting student data 

manually, which is still using the recording system in the applicant's book. So the 

processing of these data will take a long time. And the data is deemed less secure 

so that it will hinder the data processing and providing information to students. In 

terms of service, the process of accepting new students at SMA Negeri 1 Mendo 

Barat is also still found to be many obstacles. When a member will carry out the 

registration process, the new student admissions committee is required to first 

check the applicant's book, this is done so that the officer can find out whether the 

prospective student has previously registered. The model used in this study is a 

prototype model, the method used is an object-oriented method, and the tools used 

are UML. Making the mobile application using Android studio and for the server 

using a web base. The results of this study are the application for new student 

admissions at SMAN 1 Mendo Barat and users can use this application well and it 

is easy to use 

 

Keywords: information systems, admission, prototype, UML,  android, mobile 
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ABSTRAKSI 

 

 

SMA Negeri 1 Mendo Barat masih proses pendataan siswa maru masih secara 

manual, yaitu masih menggunakan sistem pencatatan pada  buku pelamar. Sehingga 

pengolahan data-data tersebut akan membutuhkan waktu yang cukup lama. Dan 

pada data-data tersebut dirasa kurang terjamin keamanannya sehingga akan  

menghambat proses pengolahan data dan pemberian informasi kepada siswa. 

Dalam segi pelayanan proses penerimaan siswa baru di SMA Negeri 1 Mendo Barat 

juga masih ditemukan banyak kendala. Ketika seorang anggota akan melakukan 

proses pendaftaran, panitia penerima siswa baru sebelumnya diharuskan melakukan 

pemeriksaan terlebih dahulu pada buku pelamar hal ini dilakukan agar petugas 

dapat mengetahui apakah calon siswa tersebut sudah pernah melakukan pendaftaran 

sebelumnya. Model yang digunakan pada penelitian ini adalah model prototype, 

metode yang digunakan adalah metode berorientasi objek, dan tools yang 

digunakan adalalah UML. Pembuatan aplikasi mobilenya menggunakan Android 

studio dan untuk servernya menggunakan web base. Hasil dari penelitian ini adalah 

Aplikasi penerimaan siswa baru di SMAN 1 Mendo Barat dan pengguna dapat 

menggunakan aplikasi ini dengan baik dan mudah digunakan. 

 

Kata Kunci : sistem informasi, penerimaan, prototype, UML,  android, mobile 
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Activity Diagram 

 

 

a. Start Point  

 Menggambarkan awal dari suatu aktivitas 

yang berjalan pada sistem. 

b. End Point  

 Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas 

yang berjalan pada sistem. 

c. Activity  

 

 

Menggambarkan aktivitas yang dilakukan 

pada sistem. 

 

d. Swimlane  

 

 

Menggambarkan pembagian atau 

pengelompokkan berdasarkan tugas dan 

fungsi tersendiri. 

 

e. Transition State  

  

               

Menggambarkan hubungan antara dua 

state, dua activity ataupun antara state dan 

activity. 

 

f. Transition to self  

                

Menggambarkan hubungan antara state 

atau activity yang kembali kepada state atau 

activity itu sendiri. 

 

 

 



 

xv 
 

g. Decision  

 

 

Menggambarkan kondisi dari sebuah 

aktivitas yang bernilai benar atau salah. 

h. State  

 
 

Menggambarkan kondisi, situasi ataupun 

tempat untuk beberapa aktivitas. 

i. Fork  

        

       

Menggambarkan aktivitas yang dimulai 

dengan sebuah aktivitas dan diikuti oleh 

dua atau lebih aktivitas yang harus 

dikerjakan. 

 

j. Join  

       

      

Menggambarkan aktivitas yang dimulai 

dengan dua atau lebih aktivitas yang sudah 

dilakukan dan menghasilkan sebuah 

aktivitas. 

 

k. Black Hole Activities   

 Menggambarkan ada masukan tapi tidak 

ada  keluaran. 

 

l. Miracle Activities   

 Menggambarkan tidak ada masukan tapi 

ada keluaran. 
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2.  Usecase Diagram  

 

a. Actor  

          

               
 

Menggambarkan orang atau sistem yang 

menyediakan atau menerima informasi dari 

sistem atau menggambarkan pengguna 

software aplikasi (user). 

b. Use case  

      

            

Menggambarkan fungsionalitas dari suatu 

sistem, sehingga pengguna sistem paham 

dan mengerti mengenai kegunaan sistem 

yang akan dibangun. 

 

c. Association  

  

Menggambarkan hubungan antara actor 

dengan use case. 

  

 

 

3. Sequence Diagram  

 

a. Actor  

 

 

 

 

 

Menggambarkan orang yang sedang 

berinteraksi dengan sistem 

 

b. Entity   

 

             

Menggambarkan informasi yang harus 

disimpan oleh sistem (struktur data dari 

sebuah sistem). 

 

c. Boundary  

   

       

 

Menggambarkan interaksi antara satu atau 

lebih actor dengan sistem. 

 

 

 : Bagian Penjualan



 

xvii 
 

 

d. Control  

           

                 

Menggambarkan “perilaku mengatur”, 

mengkoordinasikan perilaku sistem dan 

dinamika dari suatu sistem, menangani 

tugas utama dan mengontrol alur kerja 

suatu sistem. 

e. Object Messagee  

            

              

Menggambarkan pesan/hubungan antar 

objek, yang menunjukan urutan kejadian 

yang terjadi. 

 

f. Message to self  

  

              

Menggambarkan pesan/hubungan objek itu 

sendiri, yang menunjukan urutan kejadian 

yang terjadi. 

 

g. Return Message  

  

              

Menggambarkan pesan/hubungan antar 

objek, yang menunjukan urutan kejadian 

yang terjadi. 

 

h. Object  

  

                      
 

Menggambarkan abstraksi dari sebuah 

entitas nyata atau tidak nyata yang 

informasinya harus disimpan. 

i. Message  

 

                Message() 

 

Menggambarkan pengiriman pesan. 
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j. Loop 

 

 

 

 

Menggambarkan perulangan dalam 

sequence. 

 

4. Simbol Class Diagram 

a. Class 

 

Penggambaran dari class name, atribute, 

atau property atau data dan method atau 

function atau behavior 

b.  Asociation Menggambarkan hubungan antar objek 

yang saling membutuhkan. Hubungan ini 

bisa satu arah atau lebih satu arah 

c.  Agregation Bentuk khusus dari asosiasi yang 

menggambarkan seluruh bagian suatu 

obyek merupakan bagian dari objek lain. 

d. Multiplicity 

 

Menggambarkan batasan terendah dan 

tertinggi untuk objek-objek yang 

berpatisiasi 

 

 

Loop 


