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ABSTRACT 

 

Educational institutions in the modern era as it is today is very important. The 

presence of computers is also felt very important to support learning activities 

and to perform other activities in life. Now many institutions or agencies that have 

used the information system as one of the tools used in an effort to develop and 

work of an institution, especially in the field of education. The author analyze the 

academic information system that exist in SMPN 1 Pangkalpinang for computer 

utilization can run well The purpose of this research is to build an academic 

information system that is aimed to help the process of data processing school 

such as student data, lesson schedule, raport value and school info. This 

academic system will be integrating into a school application for the system to the 

function effectively and maximally, and reduces the rate of human error (data 

losses can because it still the conventional system). Then should be applied more 

complex applications in SMPN 1 Pangkalpinang. In this case the method used is 

object oriented programming and data collection methods using observation and 

interview. With the design and implementation of academic information system at 

SMP Negeri 1 Pangkalpinang, then the students can more easily see the grade 

each. Students can get information in real time easily and quickly so that more 

efficient. 

Keywords: academic, students, grades, lesson schedule, android.  
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ABSTRAK 

 
Institusi pendidikan di era modern seperti sekarang ini sangat penting. Kehadiran 

komputer juga dirasakan sangat penting untuk mendukung kegiatan belajar dan 

untuk melakukan kegiatan lain dalam kehidupan. Sekarang banyak lembaga atau 

lembaga yang telah menggunakan sistem informasi sebagai salah satu alat yang 

digunakan dalam upaya mengembangkan dan bekerja suatu lembaga, terutama di 

bidang pendidikan. Penulis menganalisis sistem informasi akademik yang ada di 

SMPN 1 Pangkalpinang untuk pemanfaatan komputer dapat berjalan dengan baik 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membangun sistem informasi akademik 

yang bertujuan untuk membantu proses pengolahan data sekolah seperti data 

siswa, jadwal pelajaran, nilai rapor dan info sekolah. Sistem akademik ini akan 

diintegrasikan ke dalam aplikasi sekolah untuk sistem agar berfungsi secara 

efektif dan maksimal, dan mengurangi tingkat kesalahan manusia (kehilangan 

data bisa karena masih sistem konvensional). Maka harus diterapkan aplikasi yang 

lebih kompleks di SMPN 1 Pangkalpinang. Dalam hal ini metode yang digunakan 

adalah pemrograman berorientasi objek dan metode pengumpulan data 

menggunakan observasi dan wawancara.  Dengan perancangan dan implementasi 

sistem informasi akademik di SMP Negeri 1 Pangkalpinang, maka siswa dapat 

lebih mudah melihat kelas masing-masing. Siswa dapat memperoleh informasi 

secara real time dengan mudah dan cepat sehingga lebih efisien. 

Kata kunci: akademik, siswa, nilai, jadwal pelajaran, android.  
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Activity Diagram  

Simbol Nama Keterangan 

 
Initial Node Titik Awal 

 
Activity Final 

Node 

Titik Akhir 
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mencarminkan eksekusi 

 
Merge node 2 Asosiasi percabangan dimana 

lebih dari satu aktivitas 
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Sequence Diagram 

Simbol Nama Keterangan 

 

Boundary 

Class 

Menggambarkan sebuah penggambaran 

dari form. 

 

Control 

Class 

Menggambarkan penghubung antara 

boundary dengan tabel. 

 

Entity Menggambarkan penghubung antara 

Control Class denfan Tabel 

 

Actor Actor juga dapat berkomunikasi dengan 

object, maka actor juga dapat diurutkan 

sebagai kolom. Simbol Actor sama 

dengan simbol pada Actor Use Case 

Diagram. 

 

Lifeline Lifeline mengindikasikan keberadaan 

sebuah object dalam basis waktu. 

Notasi untuk Lifeline adalah garis 

putus-putus vertikal yang ditarik dari 

sebuah obyek. 

 

Activation Activation dinotasikan sebagai sebuah 

kotak segi empat yang digambar pada 

sebuah lifeline. Activation 

mengindikasikan sebuah obyek yang 

akan melakukan sebuah aksi. 

 

Message Message, digambarkan dengan anak 

panah horizontal antara Activation. 

Message mengindikasikan komunikasi 

antara object-object. 
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Usecase Diagram 

Simbol Nama Keterangan 

 

 

Actor Actor adalah 

pengguna sistem. 

Actor tidak terbatas 

hanya manusia saja, 

jika sebuah sistem 

berkomunikasi 

dengan aplikasi lain 

dan membutuhkan 

input atau 

memberikan output, 

maka aplikasi 

tersebut juga bisa 

dianggap sebagai 

actor. 

 Use Case Use case 

digambarkan sebagai 

lingkaran elips 

dengan nama use 

case dituliskan 

didalam elips 

tersebut. 

 

 

 

 

Association Asosiasi digunakan 

untuk 

menghubungkan 

actor dengan use 

case. Asosiasi 

digambarkan dengan 

sebuah garis yang 

menghubungkan 

antara Actor dengan 

Use Case. 



 

 

 

 

 


