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ABSTRACTION

The Rukam Village Office is an agency that carries out population, an
agency that requires an information system that supports government agencies to
be able to improve work efficiency and effectiveness to increase population along
with reports to higher agencies, namely sub-districts, so steps are needed for the
development of a population system. Based on the research that has been
analyzed, the system that has been running at the agency is still manual, namely
with word processing devices and some of the data still uses a ledger, so that data
processing becomes inefficient which results in difficulties in processing data,
searching for data in books.

From the description of the problem above, it illustrates that the existing
system does not provide optimal access to services at the Rukam Village office.
Because the current service system still takes a long time to search for data and
information that is not yet accurate, so it is necessary to develop themselves by
making a Population Information System Design with an extreme programming
model to make it easier to provide accurate services to the local community in a
short time. and can also be accessed anywhere easily.

Keywords: Design and Build, Extreme Programming, Rukam Village Office
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ABSTRAKSI

Kantor Desa Rukam merupakan instansi yang melakukan kependudukan,
suatu instansi yang membutuhkan sistem informasi yang mendukung instansi
pemerintah untuk dapat meningkatkan efisiensi dan efektifitas kerja untuk
meningkatkan kependudukan beserta laporannya kepada instansi yang lebih tinggi
yaitu kecamatan, maka diperlukan langkah-langkah untuk pengembangan sistem
kependudukan. Berdasarkan penelitian yang sudah dianalisa, sistem yang sudah
berjalan pada instansi tersebut masih bersifat manual yaitu dengan perangkat
pengolah kata dan ada pula sebagian data masih menggunakan buku besar,
sehingga pemrosesan data menjadi tidak efisien yang mengakibatkan kesulitan
dalam mengolah data, pencarian data dalam buku.

Dari uraian masalah diatas memberikan gambaran bahwa sistem yang
sudah ada sekarang tidak memberikan akses yang optimal dalam pelayanan di
kantor Desa Rukam. Karena sistem pelayanan saat ini masih membutuhkan waktu
yang cukup lama dalam pencarian data dan juga informasi yang belum akurat,
sehingga sudah seharusnya mengembangkan diri dengan membuat Rancang
Bangun Sistem Informasi Kependudukan dengan model extreme programming
untuk mempermudah dalam melakukan pelayanan bagi masyarakat setempat yang
akurat dalam waktu singkat dan juga dapat diakses dimana saja dengan mudah.

Kata Kunci : Rancang Bangun , Extreme Programming , Kantor Desa Rukam
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DAFTAR SIMBOL
1. Activity Diagram

Start Point

' Menggambarkan pemanggilan use case
oleh use case lain, arah panah tidak
boleh kearah base atau parent use case.

Activities

Menggambarkan sebuah proses bisnis.

Fork
Menggambarkan sebuah activity yang

berjalan secara bersamaan, biasanya

e

E— mempunyai 1 transisi masuk dan dua
atau lebih transisi keluar atau bisa lebih
transisi masuk dan hanya satu transisi
keluar.
Association
Menggambarkan hubungan antara objek

—

yang saling membutuhkan.
Hubungan ini bisa satu arah atau lebih
dari satu arah.

Decision Points

Menggambarkan  hubungan transisi

sebuah garis dari atau ke decision points.

End Points
@ Menggambarkan akhir dari sebuah

sistem.
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New Swimlane

2. Use Case Diagram

-

v

Swimlane
Menggambarkan sebuah cara untuk

mengelompokkan activity.

An Actor
Menggambarkan orang atau sistem yang

menyediakan atau menerima dari sistem.

Use Case
Menggambarkan proses sistem
(Kebutuhan sistem dari sudut pandang

user).

Note
Menggambarkan dokumentasi dari use

case.

Association Aktif
Menggambarkan =~ bagaimana  actor

terlibat didalam use case.

Association Extend
Menggambarkan perluasan dari use case
diagram arah panah tidak boleh kearah

extending use case.

Association Include
Menggambarkan pemanggilan use case
oleh use case lain, arah panah tidak

boleh kearah base atau parent use case.
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3. Entity Relationship Diagram

4. Class Diagram

Class 1

Entity
Sebuah kelas dari orang, tempat, objek,
kejadian dan sebagainya yang diperlukan

untuk menangkap dan menyimpan data.

Relationship

Menggambarkan sehimpunan hubungan
antara objek yang dibangun
(Relationship).

Cardinality

Menggambarkan tingkat hubungan yang
terjadi, dilihat dari suatu kejadian atau
banyak tidaknya hubungan antar entitas

tersebut.

Garis Penghubung
Menghubungkan atribut dengan set
entitas, dan set entitas  dengan

relationship set.

Class

Penggambaran dari class name,
atribut atau property atau data dan

method atau function atau behavior.
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Association
Menggambarkan  hubungan  antar
obyek vyang saling membutuhkan.

v

Hubungan ini bias satu arah atau lebih

dari satu arah.

Agregation
Bentuk dari asosiasi yang
menggambarkan seluruh bagian suatu

obyek merupakan bagian dari obyek

lain.
s Agen| ‘, Multiplicity
ﬁ(kd_agen“ .'pesﬂ
i%ﬁf&mt Lo Menggambarkan batasan terendah dan
e | == tertinggi  untuk objek-objek yang

berpartisipasi.

5. Deployment Diagram

Node

MNode0
Menggambarkan infrastruktur apa saja yang ada pada

sistem. Node digambarkan sebagai server, pc, dI
Component0 8 |

Component\

Menggambarkan elemen —elemen yang terdapat

pada node

XiX



langsung

Actor

Note
Digunakan untuk membuat keterangan atau
komentar tambahan pada suatu elemen sehingga

terlampir pada sistem

Communication

Sebagai penghubung antar node yang saling
berinteraksi

Dependency

Menggambarkan suatu hubungan

>Kketergantungan antar
node atau komponen

6. Sequence Diagram

Digunakan sebagai Pengguna sistem/user

@,

) Er|1tity[]

KO

: BoquaryD

Entity

Digunakan untuk menggambarkan suatu informasi
yang akan disimpan sistem

Boundary

XX



Digunakan untuk menggambarkan hubungan antar satu atau lebih actor dengan
sistem

Control
O Digunakan sebagai penghubung antara boundary
. Control0 dengan tabel

1: Message0( ) Object Message

objek sesuai urutan kejadian.

H

|

'D Digunakan untuk menggambarkan hubungan antar
|
|

Message to Self

|
|
| _1:Message() " Digunakan untuk menggambarkan pesan atau
EZ' hubungan objek itu sendiri yang menunjukkan urutan

kejadian yang terjadi

A isseEgEa ) o Message

Sebagai Penerima Pesan
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