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ABSTRACTION 

 

The information system processing of curriculum report card value 2013 is a 

system that provides information on student activeness reports in the form of 

reports of spiritual values, social, knowledge, and skills and information of students 

concerned that has been computerized, thus helping the processing of report cards 

more efficient and more accurate information produced . Problems occurring in 

processing the value of curriculum report card 2013 in SD Negeri 3 Payung 

currently still use spreed sheet, so much time and energy needed to process the task. 

This information system will develop the application of the value of curriculum 

report card 2013. The purpose of this study to build a system of information 

processing report cards that facilitate checking, recording, and report data student 

computerized. This system works to enter, store, and print data report cards and 

student information so that more effectively know the information to be submitted 

by the school. This research has resulted in a prototype information system 

processing of curriculum report card value 2013 that helps the performance of 

teachers and can facilitate the user to do the process of reporting value of 

curriculum curriculum 2013 so that the processing of value can be processed 

effectively and efficiently, so information can be delivered properly and accurately. 

In addition the system interface is implemented in accordance with the appearance 

of the existing report cards so that the system can be used easily and produce 

accurate information. 
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ABSTRAKSI 

 

Sistem informasi pengolahan nilai rapor kurikulum 2013 merupakan suatu 

sistem yang memberikan informasi laporan keaktifan siswa yang berupa laporan 

nilai spiritual, sistem, pengetahuan, dan keterampilan serta informasi siswa yang 

bersangkutan yang sudah terkomputerisasi, sehingga membantu pengolahan nilai 

rapor lebih efisien dan informasi yang dihasilkan lebih akurat. Permasalahan yang 

terjadi dalam pengolahan nilai rapor kurikulum 2013 di SD Negeri 3 Payung saat 

ini masih menggunakan spreed sheet, sehingga banyak waktu dan tenaga yang 

diperlukan untuk memproses tugas tersebut. Sistem informasi ini akan 

mengembangkan aplikasi pengolahan nilai rapor kurikulum 2013. Tujuan dari 

penelitian ini untuk membangun suatu sistem informasi pengolahan nilai rapor yang 

mempermudah pengecekan, pencatatan, dan laporan data nilai siswa yang 

terkomputerisasi. Sistem ini bekerja memasukkan, menyimpan, dan mencetak data 

nilai rapor dan informasi siswa sehingga lebih efektif mengetahui informasi yang 

akan disampaikan oleh pihak sekolah. Penelitian ini telah menghasilkan sebuah 

prototipe sistem informasi pengolahan nilai rapor kurikulum 2013 yang membantu 

kinerja para guru dan dapat mempermudah pengguna untuk melakukan proses 

pengolahan nilai rapor kurikulum 2013 agar pengolahan nilai dapat diolah dengan 

efektif dan efisien, sehinnga informasi dapat tersampaikan dengan baik dan akurat. 

Selain itu antarmuka sistem diimplementasikan sesuai dengan tampilan rapor yang 

sudah ada sehingga sistem dapat digunakan dengan mudah dan menghasilkan 

informasi yang akurat. 

 

Kata kunci: Sistem informasi nilai rapor, Siswa, Nilai 
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DAFTAR SIMBOL 

1. Activity Diagram 

 

Status Awal (Start Point) 

Merupakan awal dari aktivitas modul sistem aplikasi 

 

Status Akhir (End Point) 

Menunjukkan akhir dari aktivitas modul sistem aplikasi 

 

Aktivitas (Activity) 

Menunjukkan aktivitas yang dilakukan dalam modul 

sistem aplikasi 

 

Control Flow 

Menunjukkan urutan eksekusi 

 

Fork 

Digunakan untuk memecah sebuah behavior menjadi 

activity atau action yang paralel 

 

Join 

Digunakan untuk menggabungkan kembali activity 

atau action yang parallel 

 

Percabangan (decision) 

Asosiasi percabangan dimana jika ada pilihan aktivitas 

lebih dari satu 

 

Swimlanes 

Untuk menggambarkan objek mana yang bertanggung 

jawab untuk aktivitas tertentu 

 

 

 

 



 

 

2. Use Case Diagram 

 Use Case 

Use case dibuat berdasar keperluan actor, 

merupakan “apa” yang dikerjakan sistem, 

bukan “bagaimana” sistem mengerjakannya  

 

 Actor  

Actor menggambarkan orang, sistem atau 

external entitas / stakeholder yang 

menyediakan atau menerima informasi dari 

sistem. 

 

 

 

Association 

Ujung panah pada association antara actor dan 

use case  mengindikasikan siapa/apa yang 

meminta interaksi dan bukannya 

mengindikasikan aliran data 

 

Generalisasi 

Menunjukkan spesialisasi actor untuk dapat 

berpartisisapi dengan use case 

 

 

<<Include>> 

 

 

 

<<Include>> 

Include 

Menggambarkan suatu use case termasuk di 

dalam use case lain (diharuskan). 

 

Extended 

NewUseCase



Menunjukkan suatu use case merupakan 

tambahan fungsional dari use case lainnya jika 

suatu kondisi terpenuhi 

 

3. Package Diagram 

 

Package  

Sekelompok elemen-elemen model 

 

Import  

Suatu dependency yang mengindikasikan isi 

tujuan paket secara umum yang ditambahkan ke 

dalam sumber paket 

 

 

Access  

Suatu dependency yang mengindikasikan isi 

tujuan paket secara umum yang digunakan pada 

nama sumber paket 

 

4. Class Diagram 

 

 
 

Kelas  

Kelas pada stuktur sistem. 

 

 
 

Antarmuka (Interface) 

Sama dengan konsep interface dalam 

pemrograman berorientasi objek. 

 

 

 
 

Asosiasi (Association)  

Relasi antar kelas dengan makna umum, asosiasi 

biasanya juga di sertai dengan multiplicty. 
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Asosiasi berarah (Directed Association) 

Relasi antar kelas dengan makna kelas yang satu 

digunakan oleh kelas yang lain, asosiasi berarah 

biasanya juga disertai dengan multiplicity. 

 

 
 

Generalisasi (Generalization) 

Relasi antar kelas dengan makna generalisasi-

spesialisasi (Umum-khusus) 

 

 

 

Kebergantungan (Dependency) 

Relasi antar kelas dengan makna kebergantungan 

antar kelas.  

 

 

 
 

Agregasi (Aggregation) 

Relasi antar kelas dengan makna semua bagian 

(Whole-part)  

 

5. Squence Diagram 

 

Actor 

Actor menggambarkan orang, sistem atau 

external entitas / stakeholder yang menyediakan 

atau menerima informasi dari sistem. 

 

 

Boundary 

Boundary atau disebut juga dengan Form, 

tempat user berintraksi untuk memberikan 

masukan data. 

 

 

Control 

Control menjembatani User berintraksi dengan 

form untuk menghubungkannya dengan entity. 
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Entity 

Entity merupakan letak dimana data disimpan 

 

 

 

 

Object Message 

Untuk menunjukan aliran kegiatan atau urutan 

dari intraksi 

 

 Recursive  

Message yang dikirim untuk dirinya sendiri 

 

 Activation 

Mewakili sebuah eksekusi operasi dari objek 

 

 Lifeline 

Garis titik-titik yang terhubung dengan objek 

 

 

 

Loop 

Menggambarkan suatu kegiatan yang 

dilakukan secara berulang-ulang. 

 

6. Deployment Diagram 

 

Package 

Merupakan sebuah bungkusan dari satu atau 

lebih sistem 

 

Node 

Biasanya mengacu pada perangkat keras, 

perangkat lunak yang tidak dibuat sendiri, jika di 

dalam node disertakan komponen untuk 

Loop 
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mengkonsistenkan rancangan maka komponen 

yang diikutsertakan harus sesuai dengan 

komponen yang telah didefinisikan sebelumnya 

pada diagram komponen. 

 

 
Kebergantungan/dependency 

Kebergantungan antar node, arah panah 

mengarah pada node yang dipakai. 

 

 
Link 

Relasi antar node 

 

7. Entity Relationship Diagram (ERD) 

 

  Entitas  

Jenis entitas dapat berupa suatu elemen 

lingkungan, sumber daya atau transaksi yang field-

fieldnya dipergunakan dalam aplikasi program.  

   

 

  

Hubungan atau Relasi  

Menunjukkan nama relasi antar satu entitas dengan 

entitas lainnya  

 

Atribut  

Atribut adalah karakteristik dari sebuah entitas  

  

Garis Relasi  

Menunjukkan hubungan  

(keterkaitan) antar entitas  
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