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ABSTRAKSI

Perkembangan teknologi komputer yang semakin maju, kini telah
memasuki berbagai macam bidang kegiatan yang ada. Kelebihan bidang
komputer yang dicirikan dengan kecepatan, ketepatan, dan keakuratan serta
terjaminnya data yang tersimpan. Dengan ini penulis melakukan penelitian
disekolah yaitu SD Negeri 4 Sempan yang letaknya tidak jauh dari pusat kota
Sungailiat.

Pada SD Negeri 4 Sempan ini sangat membutuhkan adanya suatu
sistem informasi yang sangat berguna untuk membantu proses penerimaan
siswa baru dan tentunya lebih memudahkan sistem administrasi disekolah itu
sendiri.

Permasalahan SD Negeri 4 Sempan ini sedikitnya sudah dapat diatasi
meskipun belum benar-benar teratasi, karena telah memiliki tenaga komputer
yang cukup bisa dihandalkan.

Dengan digunakannya sistem ini diharapkan kesalahan-kesalahan
administrasi dan keterlambatan pembuatan laporan sering terjadi
sebelumnya dapat diminimalkan, dengan demikian informasi yang dihasilkan
akan lebih cepat dan akurat.
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1. Activity Diagram
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DAFTAR SIMBOL

Start State

Menggambarkan awal dari suatu aktivitas yang
berjalan pada sistem .

End State

Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas yang
berjalan pada sistem.

Activity

Menggambarkan aktivitas yang dilakukan pada
sistem.

Swimlane

Menggambarkan pembagian/pengelompokkan
berdasarkan tugas dan fungsi tersendiri.

Transition State

Menggambarkan hubungan antara dua state, dua
activity ataupun antara state dan activity.

viii



Decision

Menggambarkan kondisi dari sebuah aktivitas
yang bernilai benar/salah.

Join (Penggabungan)

Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan
dua atau lebih aktivitas yang sudah dilakukan dan
menghasilkan sebuah aktivitas.

Fork (Percabangan)

Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan
sebuah aktivitas dan diikuti oleh dua atau lebih
aktivitas yang harus dikerjakan.

Black hole activities

Ada masukan dan tidak ada keluaran, biasanya
digunakan jika dikehendaki ada satu atau lebih
transisi.

Miracle activities

Tidak ada masukan dan ada keluaran, biasanya
dipakai pada waktu start point dan dikehendaki
ada satu atau lebih transisi.



2. Use Case Diagram

v

State
Menggambarkan kondisi, situasi ataupun tempat
untuk beberapa aktivitas.

Transition to self

Menggambarkan hubungan antara state atau
activity.

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 actor dengan
use case.



3. Class Diagram

NewClass

&xname

&yname2
&xname3

%opname()
%opname?2()
®opname3()

Class

Menggambarkan keadaan (atribut/properti) dari
suatu objek. Class memiliki tiga area pokok, yaitu :
nama, atribut, method.

Nama menggambarkan nama dari class/objek.
Atribut menggambarkan batasan dari nilai yang
dapat dimiliki oleh property tersebut.

Method menggambarkan implementasi dari
layanan yang dapat diminta dari beberapa object
dari class, yang mempengaruhi behaviour.

Association

Menggambarkan mekanisme komunikasi suatu
objek dengan objek lainnya. Atau dapat juga
menggambarkan ketergantungan antar kelas.

> <> Aggregate

Menggambarkan bahwa suatu objek secara fisik
dibentuk dari objek-objek lain, atau secara logis
mengandung objek lain.

Multiplicity

Menggambarkan banyaknya objek yang terhubung
satu dengan yang lainnya. Contoh :

1Tepat satu

0.x Nol atau lebih
1.* Satu atau lebih
0..1 Nol atau satu
5.8 Range 5s.d 8

4..6,9 Range 4 s.d 6 dan 9

Xi



4. Logical Record Struktur (LRS)

5. Sequence Diagram

_l_

()

Component

Menggambarkan modul perangkat lunak

Dependency

Menggambarkan ketergantungan antar komponen

Actor

Menggambarkan orang atau sistem atau entitas lain
yang menyediakan informasi atau menerima
informasi dari suatu sistem

Boundary

Menggambarkan interaksi antara satu atau lebih
actor dengan sistem, memodelkan bagian dari sistem
yang bergantung pada pihak lain disekitarnya dan
merupakan pembatas sistem dengan dunia luar.
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Entity

Menggambarkan informasi yang harus disimpan oleh
sistem (struktur data dari sebuah sistem).

Control

Control digunakan untuk mengontrol kelas dari form
layar kelas control, mengkoordinasikan perilaku
sistem dan menggambarkan dinamika dari suatu
sistem, menangani tugas utama dan mengontrol alur
kerja suatu kelas.

Object Message

Menggambarkan pesan/hubungan antar objek, yang
menunjukkan urutan kejadian yang terjadi.

Object

Menggambarkan abstraksi dari sebuah entitas
nyata/tidak nyata yang informasinya harus
disimpan.
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Activation

Menunjukkan periode selama suatu object atau
actor sedang melakukan suatu tindakan.

Message yang dikirim untuk dirinya sendiri.

Xiv
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