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ABSTRACT 

 

The participant registration system at Parveen Course is still done manually, 
where parents have to come directly to the tutoring place. In its implementation, 

several problems often occur, including mistakes in writing participant names 

which are not clear due to handwriting, as well as storing participant data which 

is still in the form of archived documents and also causing difficulties for parents 

of participants due to the distance which is quite far so that parents cannot come 

directly to register their child. The proposed solution is to build an Android-based 

registration application. With this application it will be easier for participants to 

register anywhere and anytime at Parveen as long as the device is connected to 

the internet. In addition, there are several features developed in the development 

of this application such as online registration forms, view programs, view 

announcements, fill in criticism and suggestions and view registration details to 

see registration status. Applications developed using prototype models, object- 

oriented programming development methods, and UML (Unified Modeling 

Language) as software development tools. This application contributes to tutoring 

parties in processing and delivering information to participants and makes it 

easier for participants to register at the Parveen Course. In addition, statements 

regarding information related to registration make it easier, speed up, get 

information, operate and save time with a score of 3.29. 

 

Keyword : App, Registration, Android, Tutoring, Course 
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    ABSTRAK 

 

Sistem pendaftaran peserta di Parveen Course masih dilakukan secara manual, 

dimana orangtua harus datang langsung ke tempat bimbel. Dalam pelaksanaannya, 

sering terjadi beberapa masalah antara lain, kesalahan penulisan nama peserta 

yang tidak jelas karena tulis tangan, serta penyimpanan data peserta yang masih 

berbentuk dokumen diarsipkan dan juga menyebabkan kesulitan bagi orangtua 

peserta karena kendala jarak yang cukup jauh sehingga membuat orang tua tidak 

bisa datang langsung untuk mendaftarkan anaknya. Solusi yang diusulkan adalah 

membangun sebuah aplikasi pendaftaran berbasis Android. Dengan aplikasi ini 

peserta menjadi lebih mudah dalam mendaftar dimanapun dan kapanpun di 

Parveen selama perangkat terhubung internet. Selain itu, terdapat beberapa fitur 

yang dikembangkan dalam pengembangan aplikasi ini seperti form pendaftaran 

secara online, lihat program, lihat pengumuman, isi kritik dan saran serta lihat 

detail pendaftaran untuk melihat status pendaftarannya. Aplikasi yang 

dikembangkan menggunakan model prototype, metode pengembangan 

pemrograman berorientasi objek, dan UML(Unified Modelling Language) sebagai 

alat bantu pengembangan perangkat lunak. Aplikasi ini memberikan kontribusi 

untuk pihak bimbel dalam memproses dan penyampaian informasi kepada peserta 

serta memudahkan peserta melakukan pendaftaran di Parveen Course. Selain itu, 

pernyataan mengenai informasi terkait pendaftaran memudahkan, mempercepat, 

mendapatkan informasi, mengoperasikan dan penghematan waktu memperoleh 

skor 3,29. 

 

Kata Kunci : Aplikasi, Pendaftaran, Android, Bimbel, Kursus
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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 

 

 

Swimlane 

Mendeskripsikan pembagian 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. 
 

 

Join 

Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan dua 

atau lebih aktivitas yang sudah dilakukan dan 

menghasilkan sebuah aktivitas. 

 
 

 

Transition 

Menggambarkan aliran perpindahan control antara 

state. 

 
2. Use Case Diagram 

 

 

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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<<extend>> Extend 

Mengizinkan use case untuk memperluas 

fungsionalitas yang disediakan oleh use case lain. 

<<include>> Include 

Assosiasi yang termasuk didalam use case lain, 

yang bersifat harus dilakukan bila use case lain 

tersebut dilakukan. 
 

3. Class Diagram 
 

 

Class 
Penggambaran dari class name, atribute atau 

property atau data dan methode atau function atau 

behavior. 

 
 

 

Association 
Menghubungkan class satu dengan class yang 

lainnya. 

 
4. Sequence Diagram 

 

 

Actor 
Menggambarkan seseorang atau sesuatu (seperti 

perangkat, sistem lain) yang berinteraksi dengan 

sistem. 
 

 

Boundary 

Sebuah obyek yang menjadi penghubung antara 

user dengan sitem. Contohnya window, dialogue 
box atau screen(tampilan layar). 

 

 

Control 

Suatu objek yang berisi logika aplikasi yang tidak 

memiliki tanggung jawab kepada entitas. 

 

 

Entity 

Menggambarkan suatu objek yang berisi informasi 

kegiatan yang terkait yang tetap dan disimpan 

kedalam suatu database. 

 Lifeline 

Garis titik-titik yang terhubung dengan objek, 

sepanjang lifeline terdapat activation. 
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Object Message 

Menggambarkan pengiriman pesan dari sebuah 

objek ke objek lain. 

 

 

Recursive 

Sebuah obyek yang mempunyai sebuah operation 

kepada dirinya sendiri. 

 

 

Return Message 

Menggambarkan pesan/hubungan antar objek, yang 

menunjukan urutan kejadian yang terjadi 

 

 

Activation 

Activation mewakili sebuah eksekusi operasi dari 

obyek, panjang kotak ini berbanding dengan durasi 

aktivasi sebuah operasi. 
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