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Penulis  



ABSTRACT 

 

Pangkalpinang State Junior High School 5, is one of the famous schools where 

every year many students want to register as new students, However information 

on new student admissions has been done manually so that there are often 

difficulties and errors in the determination of graduation and new student 

document files are often lost due to data that is not well archived. The purpose of 

this research is to model a new student-based information acceptance system 

using a Fuzzy Logic method and this information system, to assist officers in 

facing obstacles faced in selecting new admissions, So that the existence of this 

information system is expected to resolve debates relating to the acceptance of 

new students. This new student information system modeling uses the Fuzzy Logic 

method, which consists of the stages of system design, database design and fuzzy 

logic design. The results of the system application testing can be seen that the 

system application on the Fuzzy Tsukamoto algorithm implementation system at 

the acceptance of new students of the public junior high school 5 of 

Pangkalpinang can process properly and correctly. Testing is also done on the 

rules of Fuzzy Logic that have been made to find out whether the system can work 

properly and correctly.  

Keywords: Information Systems, Databases, Fuzzy Logic. 
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ABSTRAK 

 

SMP Negeri 5 Pangkalpinang adalah salah satu sekolah yang ternama dimana 

setiap tahun nya banyak siswa yang ingin mendaftar menjadi siswa baru, Namun 

informasi penerimaan siswa baru selama ini  dokumentasin nya dilakukan  secara 

manual sehingga sering terjadi kesulitan dan kesalahan dalam penentuan 

kelulusan serta berkas dokumen siswa baru sering hilang yang disebabkan  oleh  

data-data  yang  tidak  terarsip  dengan baik. Adapun tujuan dari penelitian ini 

adalah memodelkan sebuah sistem informasi penerimaan siswa baru yang 

berbasis komputer dengan menggunakan metode Logika Fuzzy dan sistem 

informasi ini, untuk membantu petugas dalam menghadapi kendala yang dihadapi 

dalam melakukan seleksi penerimaan siswa baru, sehingga dengan adanya sistem 

informasi tersebut diharapkan dapat menyelesaikan permasalahan yang 

berhubungan dengan penerimaan siswa baru. Pemodelan sistem informasi 

penerimaan siswa baru ini menggunakan metode Logika Fuzzy, yang terdiri dari 

tahapan-tahapan Perancangan sistem, Perancangan Basis Data dan 

Perancangan Logika Fuzzy. Hasil dari pengujian aplikasi sistem dapat diketahui 

bahwa aplikasi sistem pada sistem implementasi algoritma Fuzzy Tsukamoto pada 

Penerimaan siswa Baru Smp negeri 5 Pangkalpinang dapat melakukan proses 

dengan baik dan benar. Pengujian juga dilakukan terhadap  rule-rule dari Logika 

Fuzzy yang sudah dibuat untuk mengetahui apakah sistem sudah dapat bekerja 

dengan baik dan benar. 

Kata kunci: Sistem Informasi, Basis Data, Logika Fuzzy.   
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. DIAGRAM USE CASE 

No  Simbol  KETERANGAN 

1.  

       

Menunjukkan user yang akan menggunakan system 

2.  
 

Menunjukan proses yang terjadi pada system 

3.  

 

 
(Unidirectional association) Menunjukkan hubungan 

antara actor dengan use case 

4.  

 

Menunjukkan bahwa suatu use case target memperluas 

perilaku dari use case sumber pada suatu titik yang 

diberikan. 

 

2. DIAGRAM ACTIVITY 

No  Simbol KETERANGAN 

1.  

 

(kondisi awal) Menunjukan awal dari suatu diagram 

aktivitas 

2.  

 

(kondisi akhir) Menunjukkan akhir dari suatu diagram 

aktivitas 

3.  

 

Menunjukkan aktivitas yang terdapat pada diagram 

aktivitas 

4.  
 

(kondisi transisi) Menunjukkan kondisi transisi antar 

aktivitas 



 

xv 

 

5.  

 

(pengecekkan kondisi) Menunjukkan pengecekkan 

terhadap suatu kondisi 

6.  

 

(Swimlance) Menunjukkan actor dari diagram aktivitas 

yang dibuat 

 

3. DIAGRAM  SEQUENCE  

No  Simbol KETERANGAN 

1.  

         

(Pesan  Objek Sendiri) menunjukkan pesan yang diproses 

pada objek sendiri  

2.  
 

(Pesan Objek) Menunjukkan pesan yang disampaikan 

keobjek lain dalam diagram sequence 

3.  

      
 

Menunjukkan objek yang terdapat di sutau diagram 

4.  

    
 

Menunjukkan control objek yang terdapat di sutau 

diagram sequence 

5.  

    
 

Menunjukkan Database yang terdapat di suatu diagram 

 

4. Diagram class 

No  Simbol KETERANGAN 

1.  

 

Menunjukkan class-class yang dibangun berdasarkan 

proses sebelumnya (Diagram Sequence) 

2.  
 

(Unidirectional Association) Menunjukkan hubungan 

antara class pada diagram class 

 


