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2.1. Pondok Pesantren Mahasiswa Baitul Jannah (PPM Baitul Jannah)
Pondok pesantren mahasiswa Baitul Jannah merupakan lembaga pendidikan berbasis pesantren khusus untuk jenjang diploma dan strata yang beralamatkan di Jl. Bendungan Nawangan 13 RT/RW 11/02 Karang besuki kec. Sukun Kota malang 65145. Pondok pesantren mahasiswa Baitul Jannah dirintis mulai tahun 2008 hingga sekarang dan merupakan salah satu Pondok Pesantren mahasiswa yg dinaungi oleh yayasan bina insani sukses malang.
Saat ini Pondok Pesantren Mahasiswa Baitul Jannah memiliki santri berjumlah 129 santri. Setiap santri mempelajari alqur’an, alhadist dan pelajaran seperti mahasiswa pada umumnya. Visi dari PPM Baitul Jannah ini sendiri adalah mencetak mubaligh yang sarjana, sarjana yang mubaligh yang didasari dengan akhlakul karimah dan jiwa profesional religius. Untuk mencapai visi tersebut maka PPM Baitul Jannah memiliki 5 misi yaitu membuat santrinya memiliki kefahaman agama yg kuat, membuat santrinya memiliki kemandirian dalam ibadah, membuat santrinya memiliki akhlakul karimah, membuat santrinya memiliki daya juang tinggi, membuat santrinya memiliki kesuksesan ilmu dunia maupun ilmu akhirat (PPM Baitul Jannah, 2018).
2.2. Parental Control
Parental control system adalah sebuah sistem yang digunakan untuk menjalankan fungsi parental control, yaitu pengawasan yang dilakukan oleh orang tua. Parental control system dapat dimasukkan pada perangkat mobile, seperti smartphone (Justitia & Nuqoba, 2014). Peningkatan penggunaan perangkat seluler yang mencakup browser internet berfitur lengkap dan aplikasi yang dapat diunduh telah menciptakan permintaan untuk parental control system pada perangkat ini. Beberapa contoh perangkat seluler yang berisi kontrol orang tua termasuk ponsel, tablet, dan e-readers. Banyak aktivitas yang dimungkinkan untuk bisa dikontrol oleh orang tuanya, termasuk menetapkan batas waktu pada penggunaan perangkat seluler, melacak lokasi anak, termasuk memonitor percakapan real time melalui riwayat pesan text, riwayat browser, riwayat aplikasi.
2.3. Android 
Pada sub bab android ini akan dibahas tentang pengertian android, SDK, AVD, android studio, dan JDK.
2.3.1. Pengertian Android
Android adalah sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasis Linux. Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang buat menciptakan aplikasi sendiri untuk digunakan oleh bermacam peranti bergerak. Awalnya, Google Inc. membeli Android Inc., pendatang baru yang membuat peranti lunak untuk ponsel. Kemudian untuk mengembangkan Android, dibentuklah Open Handset Alliance, konsorsium dari 34 perusahaan peranti keras, peranti lunak, dan telekomunikasi, termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile, dan Nvidia.
Pada saat perilisan perdana Android, 5 November 2007, Android bersama Open Handset Alliance menyatakan mendukung pengembangan standar terbuka pada perangkat seluler. Di lain pihak, Google merilis kode–kode Android di bawah lisensi Apache, sebuah lisensi perangkat lunak dan standar terbuka perangkat seluler.
Di dunia ini terdapat dua jenis distributor sistem operasi Android. Pertama yang mendapat dukungan penuh dari Google atau Google Mail Services (GMS) dan kedua adalah yang benar–benar bebas distribusinya tanpa dukungan langsung Google atau dikenal sebagai Open Handset Distribution (OHD) (Fadjar Efendy Rasjid, 2010).
2.3.2. SDK (Software Development Kit) 
	SDK Android (perangkat pengembangan perangkat lunak) adalah seperangkat alat pengembangan yang digunakan untuk mengembangkan aplikasi untuk platform Android. SDK Android yang termasuk yaitu library, Debugger, Emulator, Dokumentasi yang relevan untuk antarmuka program aplikasi Android, (API), Contoh kode sumber, Tutorial untuk OS Android (technopedia, 2018).
2.3.3. AVD (Android Virtual Device) 
	Android Virtual Device (AVD) adalah konfigurasi yang mendefinisikan karakteristik ponsel Android, tablet, OS Wear, atau perangkat Android TV yang ingin anda simulasikan di Android Emulator. AVD Manager adalah antarmuka yang dapat anda luncurkan dari Android Studio yang membantu anda membuat dan mengelola AVD (Google Developers, 2018).
2.3.4. Android Studio
Android Studio adalah Lingkungan Pengembangan Terpadu – Integrated Development Environment (IDE) untuk pengembangan aplikasi Android, berdasarkan IntelliJ IDEA. Selain merupakan editor kode IntelliJ dan alat pengembang yang berdaya guna, Android Studio menawarkan fitur lebih banyak untuk meningkatkan produktivitas anda saat membuat aplikasi Android (Google Developers, 2018), antara lain : 
· Sistem versi berbasis Gradle yang fleksibel
· Emulator yang cepat dan kaya fitur
· Lingkungan yang menyatu untuk pengembangan bagi semua perangkat Android
· Instant Run untuk mendorong perubahan ke aplikasi yang berjalan tanpa membuat APK baru
· Template kode dan integrasi GitHub untuk membuat fitur aplikasi yang sama dan mengimpor kode contoh
· Alat pengujian dan kerangka kerja yang ekstensif
· Alat Lint untuk meningkatkan kinerja, kegunaan, kompatibilitas versi, dan masalah-masalah lain
· Dukungan C++ dan NDK
· Dukungan bawaan untuk Google Cloud Platform, mempermudah pengintegrasian Google Cloud Messaging dan App Engine.
2.3.5. JDK (Java Development Kit) 
Java Development Kit (JDK) adalah sebuah perangkat lunak yang digunakan untuk melakukan proses kompilasi dari kode java ke bytecode yang dapat dimengerti dan dapat dijalankan oleh JRE (Java Runtime Environtment). JDK wajib terinstall pada komputer yang akan melakukan proses pembuatan aplikasi berbasis java, namun tidak wajib terinstall di komputer yang akan menjalankan aplikasi yang dibangun dengan java (Jayusman, 2016).
2.4. Firebase Cloud Messaging (FCM)
	Firebase Cloud Messaging (FCM) adalah solusi perpesanan lintas platform yang memungkinkan Anda mengirim pesan dengan andal tanpa biaya. Dengan menggunakan FCM, Anda dapat memberi tahu aplikasi klien bahwa email baru atau data lain tersedia untuk disinkronkan. Anda dapat mengirim pesan pemberitahuan untuk mendorong keterlibatan dan retensi keterlibatan pengguna. Untuk kasus penggunaan seperti pesan instan, pesan dapat mentransfer muatan hingga 4 KB ke aplikasi klien (Google Developers, 2018).
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[bookmark: _Toc531245446][bookmark: _Toc531293364][bookmark: _Toc531293589][bookmark: _Toc531293868][bookmark: _Toc532451047]Gambar 2.1 Arsitektur FCM
2.5. [bookmark: _Toc513804579][bookmark: _Toc531180663]Unified Modeling Language (UML)
[bookmark: _Toc513804580][bookmark: _Toc531180664]Menurut (Rosa & Shalahuddin, 2013), UML Merupakan standar bahasa yang banyak digunakan di dunia industri untuk mendefinisikan requirement, membuat analisis dan desain, serta menggambarkan arsitektur dalam pemrograman berorientasi objek. UML muncul karena adanya kebutuhan pemodelan visual untuk menspesifikasikan, menggambarkan, membangun, dan dokumentasi dari sistem perangkat lunak. UML hanya berfungsi untuk melakukan pemodelan. Jadi penggunaan UML tidak terbatas pada metodologi tertentu, meskipun pada kenyataannya UML paling banyak digunakan pada metodologi berorientasi objek.
[bookmark: _Toc513804581]2.5.1 Use Case Diagram
Use case atau diagram use case merupakan pemodelan untuk mendefinisikan fitur apa saja yang ada atau kelakuan (behavior) dalam sistem informasi yang akan dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat. Atau dapat dikatakan bahwa use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu (Rosa & Shalahuddin, 2013)
[bookmark: _Toc531180665]Berikut adalah simbol-simbol yang terdapat dalam use case diagram :
[bookmark: _Toc531166758]Tabel 2.4 Simbol – Simbol Use Case Diagram
	No.
	Simbol
	Deskripsi

	1.
	Use Case
Nama Use Case


	Fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai unit-unit yang saling bertukar pesan antar unit atau aktor, biasanya dinyatakan dengan menggunakan kata kerja diawal frase nama use case.

	2.
	Aktor/actor





	Orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi dengan sistem informasi yang akan dibuat di luar sistem informasi yang akan dibuat itu sendiri, jadi walaupun simbol dari aktor adalah gambar orang, tapi aktor belum tentu merupakan orang, biasanya dinyatakan menggunakan kata benda di awal frase nama aktor.

	3.
	Assosiasi/association

	Komunikasi antara aktor dan use case yang berpartisipasi pada use case atau use case memiliki interaksi dengan aktor.

	4.
	Exstensi/extend
[image: ]
	Relasi use case tambahan kesebuah use case dimana use case yang ditambahkan dapat berdiri sendiri walau tanpa use case tambahan itu, mirip dengan prinsip inheritance pada pemrograman berorientasi objek, biasanya use case tambahan memiliki nama depan yang sama dengan use case yang ditambahkan, misal :
[image: ]
Arah panah mengarah pada use case yang ditambahkan, biasanya use case yang menjadi extend-nya merupakan jenis yang sama dengan use case yang menjadi induknya.

	5.
	Generalisasi/generalization
[image: ]
	Hubungan generalisasi dan spesialisasi (umum-khusus) antara dua buah use case dimana fungsi yang satu adalah fungsi yang lebih umum dari lainnya, misalnya :
[image: ]
arah panah mengarah pada use case yang
menjadi generalisasinya (umum).

	6.
	Menggunakan / include
[image: ]

	Relasi use case tambahan ke sebuah use case dimana use case yang ditambahkan memerlukan use case ini untuk menjalankan fungsinya atau sebagai syarat dijalankan use case ini. Include berarti use case yang ditambahkan akan selalu di panggil saat use case tambahan dijalankan, misal pada kasus berikut :
[image: ]


Sumber : (Rosa & Shalahuddin, 2013)
[bookmark: _Toc513804582] 2.5.2 Activity Diagram
(Rosa & Shalahuddin, 2013) diagram aktivitas atau activity diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak. Yang perlu di perhatikan disini adalah bahwa diagram aktivitas menggambarkan aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem.
Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada activity diagram :
[bookmark: _Toc531166759]Tabel 2.5 Simbol-simbol activity diagram
	No.
	Simbol
	Deskripsi

	1.
	Status awal
[image: ]
	Status awal aktivitas sistem, sebuah diagram aktivitas memiliki sebuah status awal.

	2.
	Aktivitas
[image: ]
	Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas biasanya diawali dengan kata kerja.

	3.
	Percabangan/ decicion
[image: ]
	Asosiasi percabangan dimana jika ada pilihan aktivitas lebih dari satu.

	4.
	Penggabungan/ Join
[image: ]
	Asosiasi penggabungan dimana lebih dari
satu aktivitas digabungkan menjadi satu.

	5. 
	Status Akhir
[image: ]
	Status akhir yang dilakukan oleh sistem, sebuah diagram aktivitas memiliki sebuah status akhir.


Sumber : (Rosa & Shalahuddin, 2013)
 2.5.3 Class Diagram
(Rosa & Shalahuddin, 2013), class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pndefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. Kelas memiliki apa yang disebutatribut dan method atau operasi. Berikut penjelasan atribut dan method :
1. Atribut merupakan variabel-variabel yang dimiliki oleh suatu kelas.
2. Operasi atau method adalah fungsi-fungsi yang dimiliki oleh suatu kelas.
Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada kelas diagram :
[bookmark: _Toc531166761]Tabel 2. 6 Simbol – simbol Class Diagram
	No.
	Simbol
	Deskripsi

	1.
	Kelas
[image: ]
	Kelas pada struktur sistem.

	2.
	Antarmuka/ interface
[image: ]
	Sama dengan konsep interface dalam pemrograman berorientasi objek.

	3.
	Asosiasi/ association
[image: ]
	Relasi antar kelas dengan makna umum, asosiasi biasanya juga disertai dengan multiplicity.

	4.
	Asosiasi berarah/ directed
Association
[image: ]
	Relasi antar kelas dengan makna kelas yang satu digunakan oleh kelas yang lain, asosiasi biasanya juga disertai dengan multiplicity.

	5.
	Generalisasi
[image: ]
	Relasi antar kelas dengan makna generalisasi - spesialisasi (umum khusus).

	6.
	Kebergantungan/ dependensi
[image: ]
	Relasi antar kelas dengan makna
kebergantungan antar kelas.

	7.
	Agregasi/ aggregation
[image: ]
	Relasi antar kelas dengan makna
semua-bagian (whole-part). 


Sumber : (Rosa & Shalahuddin, 2013)
 2.5.4 Sequence Diagram
(Rosa & Shalahuddin, 2013) diagram sekuen menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dengan massage yang dikirimkan dan diterima antar objek. Oleh karena itu untuk menggambarkan diagram sekuen maka harus diketahui objek-objek yang terlibat dalam sebuah use case beserta metode-metode yang dimiliki kelas yang diinstansiasi menjadi objek itu. Membuat diagram sekuen juga dibutuhkan untuk melihat skenario yang ada pada use case. Banyaknya diagram sekuen yang harus digambar adalah minimal sebanyak pendefinisian use case yang memiliki proses sendiri atau yang penting semua use case yang telah didefinisikan interaksi jalannya pesan sudah dicakup dalam diagram sekuen sehingga semakin banyak use case yang didefinisikan maka diagram sekuen yang harus dibuat juga semakin banyak.
Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada sequence diagram :
[bookmark: _Toc531166760]Tabel 2.7 Simbol – simbol sequence diagram
	No.
	Simbol
	Deskripsi

	1.
	Aktor



Atau
[image: ]
Tanpa waktu aktif
	Orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi dengan sistem informasi yang akan dibuat diluar sistem informasi yang akan dibuat itu sendiri, jadi walaupun simbol dari aktor adalah gambar orang, tapi aktor belum tentu merupakan orang, biasanya dinyatakan dalam menggunakan kata benda diawal frase nama aktor.

	2.
	Garis hidup/lifeline
[image: ]
	Menyatakan kehidupan suatu objek.

	3.
	Objek
[image: ]
	Menyatakan objek yang berinteraksi
pesan.

	4.
	Waktu aktif
[image: ]
	Menyatakan objek dalam keadaan aktif dan berinteraksi, semuanya yang terhubungdengan waktu aktif ini adalah sebuah tahapan yang dilakukan
di dalamnya, misalnya.
[image: ]

	5.
	Pesan tipe create
[image: ]
	Menyatakan suatu objek membuat objek yang lain, arah panah mengarah pada objek yang dibuat.

	6.
	Pesan tipe call
[image: ]
	Menyatakan suatu objek memanggil operasi/metode yang ada pada objek lain atau dirinya sendiri.
[image: ]
Arah panah mengarah pada objek yang memiliki operasi/metode, karena ini memanggil operasi/metode maka operasi/metode yang dipanggil harus ada pada diagram kelas sesuai dengan kelas objek yang berinteraksi.

	7.
	Pesan tipe send
[image: ]
	Menyatakan bahwa suatu objek mengirimkan data/masukkan/informasi ke objek lainnya, arah panah mengarah pada objek yang dikirim.

	8.
	Pesan tipe return
[image: ]
	Menyatakan bahwa suatu objek yang telah menjalankan suatu operasi atau metode menghasilkan suatu kembalian ke objek tertentu, arah panah mengarah pada objek yang menerima kembalian.

	9.
	Pesan tipe destroy
[image: ]
	Menyatakan suatu objek mengakhiri hidup objek yang lain, arah panah mengarah pada objek yang diakhiri, sebaliknya jika ada create maka ada destroy.


Sumber : (Rosa & Shalahuddin, 2013)
2.6.  Basis Data
Menurut (Connolly & Begg, 2010), Basis data adalah kumpulan data yang saling berhubungan secara logikal serta deskripsi dari data tersebut, yang dirancang untuk memnuhi kebutuhan suatu sistem informasi dari organisasi. Membangun basis data merupakan langkah awal dari pembuatan aplikasi. Keberhasilan dalam membangun basis data dapat membuat program lebih mudah dibaca, mudah dikembangkan dan mudah mengikuti perkembangan perangkat lunak. Komponen - komponen yang terdapat dalam basis data yaitu : Tabel Field, Record, Primary Key, Foreign Key dan Index.
2.6.1. Entity Relationship Diagram (ERD)
Entity Relationship Diagram (ERD) adalah suatu rancangan atau bentuk hubungan suatu kegiatan di dalam sistem yang berkaitan langsung dan mempunyai fungsi di dalam proses tersebut. ERD adalah suatu pemodelan dari basis data relasional yang didasarkan atas persepsi di dalam dunia nyata yang senantiasa terdiri dari sekumpulan objek yang saling berhubungan antara satu dengan yang lainnya. Suatu objek disebut entity dan hubungan yang dimilikinya disebut relationship. Suatu entity bersifat unik dan memiliki atribut sebagai pembeda dengan entity lainnya (Yasin, 2012).
2.7. Kajian penelitian sejenis
Kajian Penelitian sebelumnya merupakan bagian pembahasan mengenai literatur-literatur yang di gunakan sebagai acuan dalam pembuatan aplikasi parental control system berbasis android. Beberapa referensi yang diambil dari penelitian sebelumnya yang berhubungan dengan penelitian ini, diantaranya adalah 
Pada penelitian APLIKASI MONITORING AKTIVITAS SANTRI BERBASIS ANDROID (Studi Kasus : Pesantren Modern Ulul Al-Bab Makassar)terdapat kesamaan dengan penelitian di atas, yaitu sama bejalan pada sistem Android dan sama di buat untuk membantu orang tua agar dapat memonitoring dan mengontrol aktivitas anaknya dalam pondok pesantren. Tetapi sistem diatas tidak menampilkan ketercapaian materi santri seperti sudah seberapa banyak Al-Qur’an dan hadist yang telah dikaji, dan aplikasi diatas belum dilengkapi dengan sistem notifikasi. (Hidayat, 2016)
Adapun penelitian sejenis yang berjudul PARENTAL CONTROL SYSTEM PADA BOARDING SCHOOL BERBASIS ANDROID (STUDI KASUS : SMA LUQMAN AL HAKIM, SURABAYA) yang menyediakan sistem monitoring perkembangan siswa secara online berbasis Android yang menampilkan data berupa absen siswa, penjadwalan, akademik siswa, pembayaran dan posting pengumuman ke orang tua siswa. Pada penelitian ini, terdapat kesamaan dengan penelitian di atas yaitu sama-sama bertujuan memonitoring prestasi siswa namun yang menjadi perbedaan yaitu di mana penelitian ini juga membuat aplikasi berbasis Android untuk dewan guru, sehingga mempermudah dewan guru dalam mengolah informasi untuk disampaikan kepada orang tua santri di mana pun dan kapan pun dengan mudah. (Justitia & Nuqoba, 2014)
Sedangkan penelitian yang berjudul RANCANG BANGUN APLIKASI MOBILE NOTIFIKASI BERBASIS ANDROID UNTUK MENDUKUNG KINERJA DI INSTANSI PEMERINTAHAN dirancang dengan menerapkan teknologi google cloud messaging untuk memberikan push notif kepada user. Pada penelitian ini, terdapat kesamaan dengan penelitian di atas yaitu sama-sama menerapkan teknologi push notif untuk mengirimkan pesan kepada user. Namun yang menjadi perbedaan yaitu di mana dalam penelitian ini menggunakan teknologi firebase cloud messaging untuk push notif kepada user. (Irsan, 2015)
Selain itu, ada pula penelitian yang berjudul RANCANG BANGUN APLIKASI PENCATATAN AKTIVITAS GURU PADA SEKOLAH DASAR NEGERI BERBASIS WEB dibuat aplikasi guna untuk mencatat aktivitas guru SDN Gading 1 Surabaya. Pada penelitian ini, terdapat kesamaan dengan penelitian di atas yaitu sama-sama mencatat aktivitas seseorang yang ingin dimonitoring aktivitasnya dan akan divalidasi tentang kebenaran aktivitasnya itu, namun yang menjadi perbedaan yaitu di mana dalam penelitian ini menggunakan aplikasi berbasis mobile, sedangkan penelitian di atas masih berbasis web. (Safitri, Hartati, & Lemantara, 2014)
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