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ABSTRAK

Akademik vyaitu kegiatan yang dilakukan didalam lingkungan dunia
pendidikan yang berhubungan dengan proses belajar mengajar, sistem informasi
akademik di SMP Negeri 1 Simpang Rimba dinilai belum efektif dimana
pencatatan data siswa, data guru, data matapelajaran, data absen siswa dan
penilaian masih dicatat dalam pembukuan sehingga mudah rusak atau hilang serta
pembuatan laporannya memakan waktu lama. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui sistem yang sedang berjalan, membuat perancangan sistem,
melakukan analisis dan pengujian system serta untuk melakukan implementasi
sistem informasi akademik. Dalam pengembangan system akademik penulis
menggunakan metode metode air terjun atau yang sering disebut waterfall sering
dinamakan siklus hidup klasik (classic life cycle). Untuk metode pengembangan
dimana dalam hal ini menggambarkan pendekatan yang sistematis dan juga
berurutan pada pengembangan perangkat Ilunak, dimulai dari spesifikasi
kebutuhan pengguna lalu berlanjut melalui tahapan-tahapan perencanaan
(planning), permodelan (modeling), kontruksi (contruction) serta penyerahan
sistem ke para pelanggan atau pengguna (deployment) yang diakhiri dengan
dukungan pada perangkat lunak lengkap yang dihasilkan. Bahasa pemograman
yang digunakan dalam merancang dan mengimplementasikan system informasi
akademik adalah PHP dan database yang digunakan adalah MySQL. Hasil dari
penelitian di SMP Negeri 1 Simpang Rimba, dapat dibuat kesimpulan bahwa
dengan dibangunnya system informasi akademik diharapkan dapat membantu
petugas bagian TU dalam mengelola data siswa, data guru, data mata pelajaran,
data jadwal pelajaran, dan penilaian siswa lebih cepat dan dapat mengurangi
kesalahan dalam proses pencatatan data serta mengurangi kesalahan dalam
penyampaian laporan.
Kata Kunci: Sistem informasi akademik, Waterfall, PHP dan MySQL
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DAFTAR SIMBOL

Simbol Activity Diagram

Start Point
. Menggambarkan awal dari aktivitas.
. End Point
- Menggambarkan akhir dari aktivitas.
Activity
( N Menggambarkan suatu proses atau
kegiatan bisnis.
Fork
B Menggambarkan aktivitas yang dimulai

dengan sebuah aktivitas dan diikuti oleh
dua atau lebih aktivitas yang harus

dikerjakan.

<> Decision
Menggambarkan keputusan atau pilihan.

State Transition

Menggambarkan aliran  perpindahan

kontrol antara state.

HewSwimlane | Swimlane

Menggambarkan pemisahan atau
pengelompokkan aktivitas berdasarkan

actor.



SimbolUse Case Diagram

=

Simbol Sequence Diagram

=
@,

Actor

Menggambarkan orang atau sistem yang
menyediakan atau menerima informasi
dari sistem atau menggambarkan

pengguna software aplikasi (user).

Use case

Menggambarkan  fungsionalitas  dari
suatu sistem, sehingga pengguna sistem
paham dan mengerti mengenai kegunaan

sistem yang akan dibangun.

Association
Menggambarkan  hubungan  antara

actordengan use case.

Actor
Menggambarkan orang yang sedang

berinteraksi dengan sistem.

Entity
Menggambarkan informasi yang harus
disimpan oleh sistem(struktur data dari

sebuah sistem).



Message()

IR

Loop i

Boundary
Menghubungkan antara userdengan

sistem.

Control

Menggambarkan “perilaku mengatur”,
mengkoordinasikan perilaku sistem dan
dinamika dari suatu sistem, menangani
tugas utama dan mengontrol alur kerja
suatu sistem.

Object Message

Menggambarkan pengiriman pesan.

Message to Self
Sebuah objek yang mempunyai sebuah

pesan kepada dirinya sendiri.

Loop
Menggambarkan  perulangan  dalam

sequence.



Simbol Class Diagram

NewClass

fgpAttribute
B Attributel
S Attribute2

®Method()
®Method1()
®Method2()

0.*
1.*
0.1

Class Name

Merupakan nama dari sebuah kelas.
Attribute

Data yang dimiliki suatu objek dalam
suatu kelas.

Method

Suatu proses yang dapat dilakukan oleh

sebuah kelas.

Association dan Association Class
Menggambarkan hubungan yang terjadi

antara kelas.

Multiplicity
Zero

One

Zero or More
One or More
Zero or One
N



