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ABSTRACT 

 

SMP Bahagia is a private junior high school education institution in 
Pangkalpinang. The process of registering new students at SMP Bahagia is still 
done manually, namely by prospective students filling out the registration form 
obtained from the SMP admin and the SMP admin must also record new student 
data manually from the registration form provided. With a system that is still 
manual, prospective students must write by hand in filling out the registration 
form. This results in frequent errors in reading the registration form by the admin 
so that the data on the registration form and the data recorded by the admin are 
different. To overcome this, a computerized system for new student admissions at 
Bahagia Junior High School based on Android and the web is needed for the 
admin. The system development models and tools used are Extreme Programing 
and Unified Modeling Language. The application created can help the admin to 
manage and recap prospective student data easily and help prospective students to 
register at SMP Bahagia online. 
 

Keywords: Registration, Android, School 
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ABSTRAK 

 

SMP Bahagia merupakan lembaga pendidikan menengah pertama sekolah swasta 
yang ada di Pangkalpinang. Proses pendaftaran siswa baru pada SMP Bahagia 
masih dilakukan secara manual, yaitu dengan calon siswa mengisi formulir 
pendaftaran yang didapat dari admin SMP dan admin SMP juga harus melakukan 
pencatatan data siswa baru secara manual dari formulir pendaftaran yang 
diberikan. Dengan sistem yang masih manual, calon siswa harus menulis tangan 
dalam mengisi formulir pendaftaran. Hal tersebut mengakibatkan sering terjadi 
kesalahan pembacaan formulir pendaftaran yang dilakukan oleh admin sehingga 
data yang ada pada formulir pendaftaran dan data yang dicatat admin berbeda. 
Untuk mengatasi hal tersebut, maka diperlukan sebuah sistem terkomputerisasi 
penerimaan siswa baru di SMP Bahagia berbasis Android dan web untuk admin. 
Model dan tools pengembangan sistem yang digunakan adalah Extreme 
Programing dan Unified Modeling Language. Aplikasi yang dibuat dapat 
membantu admin untuk mengelola dan merekap data calon siswa dengan mudah 
dan membantu calon siswa untuk melakukan pendaftaran pada SMP 
Bahagia secara online. 
 

Kata Kunci : Pendaftaran, Android, Sekolah 
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Simbol Use Case Diagram 

Simbol Use Case Diagram Keterangan 

Actor 

 

Sekumpulan peran pengguna untuk 
melakukan komunikasi dengan use 
case. 

Association 

 

 

 

Sebagai penghubung actor dengan 
usecase. 

Use Case 

 

 

Gambaran proses abstraksi dan 
interaksi aktor dengan sistem 

 

2. Simbol Activity Diagram 

Simbol Activity Diagram Keterangan 

Activity 

 

Menampilkan bagaimana setiap kelas 
antarmuka berinteraksi satu sama lain 

Desision 

 

Keadaan yang terdapat pilihan 
aktivitas lebih dari satu 

Swimlane 

 

 

Tempat yang mempunyai bagian dari 
tanggung jawab atas aktivitas yang 
terjadi 

Control Flow 

 

Digunakan sebagai penghubung 
anatar transisi dari satu keadaan 
aktivitas dengan yang lainnya. 

Initial Node 

 

 

Simbol yang menggambarkan aktivitas 
awal dalam memulai suatu proses. 

Final Node 

 

Simbol yang menggambarkan aktivitas 
akhir yang digunakan saat mengakhiri 
suatu proses. 
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3. Simbol Sequence Diagram 

Simbol Sequency Diagram Keterangan 

Actor 

 

 

Gambaran seorang user yang 
sedang berinteraksi degan 
sistem 

Boundary 

 

Alat yang menggambarkan 
interaksi dengan sistem lain, 
bisa berupa user interface atau 
yang lainnya 

Control 

 

Komponen yang mempunyai 
tugas dalam mengatur dan 
sebagai penghubung antar 
boundary dan entity. 

Entity 

 

 

Gambaran sebagai 
penyimpanan data atau bisa 
disebut sebagai tabel pada 
database. 

Lifeline 

 

Komponen yang 
menggambarkan sebuah garis 
putus yang terhubung dengan 
objek. 

Activation 

 

Alat yang digunakan sebagai 
objek dalam menerima atau 
menerima pesan. 

Message 

 

objek yang mengirimkan 
informasi ke objek lainnya 
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4. Simbol Class Diagram 

Simbol Class Diagram Keterangan 

Class 

 

Gambaran dari Himpunan 
objek-objek yang terdiri dari 
atribut serta method. 

Association 

 

 

 

Gambaran hubungan antara 
kelas satu dengan kelas lainnya 
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