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ABSTRACT 

 

This research aims to implement a client-server based State-Owned Property 

(BMN) submission application at Bangka Belitung University (UBB). The 

background of this study is the manual BMN submission process at UBB, which 

causes delays, recording errors, and difficulties in tracking submission status. The 

research method used is prototyping, which allows for adaptive application 

development. This application is designed to automate the BMN submission 

process, enabling users to submit online, facilitate verification, and improve 

recording accuracy. The client-server approach was chosen for its efficiency, ease 

of maintenance, and enhanced data security. The results show that the 

implementation of the client-server based BMN submission application at UBB 

successfully increased the effectiveness and efficiency of the BMN submission 

process. This application allows work units at UBB to submit BMN requests more 

quickly and transparently, as well as facilitates monitoring of submission status. 

This research contributes to improving BMN management in higher education 

environments and can serve as a model for similar implementations in other 

institutions. 

 

Keywords: State-Owned Property (BMN), asset submission, Bangka Belitung 

University (UBB)  
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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan aplikasi pengajuan Barang 

Milik Negara (BMN) berbasis client-server di Universitas Bangka Belitung (UBB). 

Latar belakang penelitian ini adalah proses pengajuan BMN yang masih manual di 

UBB, yang menyebabkan keterlambatan, kesalahan pencatatan, dan kesulitan 

pelacakan status pengajuan. Metode penelitian yang digunakan adalah prototype, 

yang memungkinkan pengembangan aplikasi secara adaptif. Aplikasi ini dirancang 

untuk mengotomatisasi proses pengajuan BMN, memungkinkan pengguna 

melakukan pengajuan secara online, mempermudah verifikasi, dan meningkatkan 

akurasi pencatatan. Pendekatan client-server dipilih karena efisiensi, kemudahan 

pemeliharaan, dan keamanan data yang lebih baik. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa implementasi aplikasi pengajuan BMN berbasis client-server di UBB 

berhasil meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses pengajuan BMN. Aplikasi 

ini memungkinkan unit kerja di UBB untuk mengajukan BMN lebih cepat dan 

transparan, serta memudahkan pemantauan status pengajuan. Penelitian ini 

berkontribusi pada peningkatan pengelolaan BMN di lingkungan perguruan tinggi 

dan dapat menjadi model untuk implementasi serupa di institusi lain. 

 

Kata kunci: Barang Milik Negara (BMN), pengajuan aset, Universitas Bangka 

Belitung  
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DAFTAR SIMBOL 

Use Case Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 
 

 

1. 

 

 
 

 

 

Actor 

Menspesifikasikan himpunan peran yang 

pengguna mainkan ketika berinteraksi 

dengan use case. 
 

 
2. 

  

 
generalization 

Hubungan dimana objek anak 

(dependent) berbagi perilaku dan 

struktur data dari objek yang ada 

diatasnya objek induk (ancestor). 

 

 
3. 

  

 
Use case 

Diskripsi dari urutan aksi-aksi yang 

ditampilkan sistem yang menghasilkan 

suatu hasil yang terstruktur bagi suatu 

actor. 

 

Activity Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 
 

 

1. 

  

 

Activity 

Memperlihatkan bagaimana masing- 

masing kelas antarmuka saling 

berinteraksi satu sama lain. 
 

2. 
  

Action 
State dari sistem yang mencerminkan 

eksekusi dari suatu aksi. 
 

3. 
  

Intial Node 
Bagaimana objek dibentuk atau 

diawali. 
 

4. 
 

 
 

ActifityFfinal 

Node 

Bagaimana objek dibentuk atau 

dihancurkan. 
 

5. 
  

Fork Node 
Suatu aliran yang pada tahap tertentu 

berubah menjadi beberapa aliran. 

 

Sequence Diagram 

No. GAMBAR NAMA KETERANGAN 
 

1. 
 
 

 

 

Actor 
Menggambarkan orang yang sedang 

berinteraksi dengan sistem. 

 

 

2. 

 

 
 

 

 

Entity Class 

 

Menggambarkan hubungan yang 

akan dilakukan. 
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3. 

  

 
Boundary Class 

 

Menggambarkan gambaran dari 

sebuah form 

4.  A Message Menggambarkan pengiriman pesan. 

 

Class Diagram 

No. GAMBAR NAMA KETERANGAN 

 
1. 

 

 
 
 
 

 
Kelas 

 

Kelas pada struktur 

 

 

2. 

 

 

 

Antarmuka 
 

(interface) 

Sama dengan konsep interface 
 

dalam program berorientasi objek. 

 

 
 

3. 

 

 

 
 

 
 

 

 

Asosiasi 
 

(Association) 

Relasi antar kelas dengan makna 
 

umum, asosiasi biasanya juga 

disertai dengan multiplicity. 

 

 
 
 
 

4. 

 
 
 

 

 
 
 
 
 
 

 

 
 

Asosiasi berarah 

(directed 

association) 

Relasi antar kelas dengan makna 
 

kelas yang satu digunakan oleh 

kelas yang lain, asosiasi berarah 

biasanya juga disertai dengan 

multiplicity. 

 

 
 

5. 

 

 

 
 

 
 

 

 

Generalisasi 
 

(Generalization) 

Relasi antar kelas dengan makna 
 

generalisasi spesialisasi (umum- 

khusus) 

 

 

6. 

 

 
 

 

Kebergantungan 
 

(Dependency) 

Relasi antarkelas dengan makna 
 

kebergantungan antar kelas. 

 

 

7. 

 

 
 

 

Agregasi 
 

(aggregation) 

Relasi antar kelas dengan makna 
 

semua-bagian (whole-part). 
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