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ABSTRACT 

Every university has an academic information system that the academic 

community needs to know. Understanding of the correct academic information 

system for students can help students to run lectures properly and correctly. Pasir 

Pengaraian University (UPP) is a private university in Rokan Hulu Regency, Riau 

Province. UPP has a special bureau to serve the academic process, namely the 

Promotion and Cooperation Student Academic Bureau or commonly abbreviated 

as BAKPK. The obstacle that is often encountered at BAKPK is the lack of 

understanding of the UPP academic community towards the academic system, 

especially students. Even though academic regulations and guidelines already 

exist, they are not necessarily easily understood by students. One solution that can 

be used to help solve this weakness is to build a Mobile Pocket Book-Based 

Student academic information application. This application was built using Adobe 

Animate. The Mobile Pocket Book-Based Student academic information 

application has various menus, namely the UPP General Provisions menu, UPP 

Vision and Mission, UPP Structure, University Organs, Lecturers and Education 

Personnel, Students and Alumni, and Academics. The application has succeeded 

in displaying these menus properly and is user-friendly. Application testing using 

Black Box and UAT. From the results of the UAT test, the percentage of users 

stating this application is feasible is 82%. 

 
Keywords : Academic Information, Mobile Pocket Book, Adobe Animate. 
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ABSTRAK 

Setiap perguruan tinggi memiliki sebuah sistem informasi akademik yang perlu 

diketahui oleh civitas academica. Pemahaman terhadap sistem informasi 

akademik yang benar bagi mahasiswa dapat membantu mahasiswa untuk 

menjalankan perkuliahan dengan baik dan benar. Universitas Pasir Pengaraian 

(UPP) merupakan perguruan tinggi swasta di Kabupaten Rokan Hulu Provinsi 

Riau. UPP memiliki biro khusus untuk melayani proses akademik yaitu Biro 

Akademik Kemahasiswaan Promosi dan Kerjasama atau biasa disingkat menjadi 

BAKPK. Kendala yang seringkali dijumpai di BAKPK adalah lemahnya 

pemahaman civitas academica UPP terhadap sistem akademik, terutama 

mahasiswa. Meskipun peraturan maupun pedoman akademik sudah ada, namun 

itu tidak serta merta mudah dipahami oleh mahasiswa. Salah satu solusi yang 

dapat digunakan untuk membantu menyelesaikan kelemahan ini adalah dengan 

membangun sebuah aplikasi informasi akademik Mahasiswa Berbasis Buku Saku 

Mobile. Aplikasi ini dibangun menggunakan Adobe Animate. Aplikasi informasi 

akademik Mahasiswa Berbasis Buku Saku Mobile  memiliki beragam menu yaitu 

menu Ketentuan Umum UPP, Visi dan Misi UPP, Struktur UPP, Organ 

Universitas, Dosen Dan Tenaga Kependidikan, Mahasiswa dan Alumni, serta 

Akademik. Aplikasi telah berhasil menampilkan menu-menu tersebut dengan baik 

dan user-friendly. Pengujian aplikasi menggunakan Black Box dan UAT. Dari 

hasil pengujian UAT, persentase pengguna menyatakan aplikasi ini layak adalah 

sebesar 82%. 

 

Kata Kunci : Informasi Akademik, Buku Saku Mobile, Adobe Animate. 
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DAFTAR SIMBOL 

1. Simbol Flowchart  

Simbol Nama Keterangan 

 
Simbol proses 

komputerisasi 

Menggambarkan proses yang 

dilakukan secara komputerisasi 

 

 

 

Simbol garis air 
Menggambarkan aliran 

proses dan dokumen 

 

 
Simbol decision  

( keputusan) 

Menggambarkan proses 

pengambilan keputusan dalam 

sistem 

 

Terminator 
Untuk memulai dan mengakhiri 

suatu kegiatan 

 

2. Simbol Activity Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 
 

Actifity 

Memperlihatkan bagaimana masing-

masing kelas antarmuka saling 

berinteraksi satu sama lain 

 
 

Simbol 

decision  

( keputusan) 

Menggambarkan proses pengambilan 

keputusan dalam sistem 

 

 

Initial Node 
Bagaimana objek dibentuk atau 

diawali 
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 Simbol garis 

air 

Menggambarkan aliran proses dan 

dokumen 

 

3. Simbol Sequence Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 
 

LifeLine 

Objek entity, antarmuka yang saling 

berinteraksi. 

 

 

2 
 

Message 

Spesifikasi dari komunikasi antar 

objek yang memuat informasi-

informasi tentang aktifitas yang 

terjadi 

3 

 

 

Message 

Spesifikasi dari komunikasi antar 

objek yang memuat informasi-

informasi tentang aktifitas yang 

terjadi 

 

4. Simbol Use Case  

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 
 

 
Actor 

Menspesifikasikan himpuan peran 

yang pengguna mainkan ketika 

berinteraksi dengan use case. 

2 
 

Generalization 

Hubungan dimana objek anak 

(descendent) berbagi perilaku dan 

struktur data dari objek yang ada di 

atasnya objek induk (ancestor). 

3 
 

Use Case 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang 

ditampilkan sistem yang 

menghasilkan suatu hasil yang 

terukur bagi suatu aktor 

 


