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ABSTRACTION 

 

Kelurahan Simpang Perlang is on Kecamatan Koba Kabupaten Bangka 

Tengah. In the implementation, Kelurahan Simpang Perlang give service to 

society that related with population problem.  

To make easier the processing of population in Kelurahan Simpang 

Perlang it’s needs the software which can process data employee. According to 

this problem, so that we’re must to analyze which hope to get the result with find 

some of necessaries for the software constructed. The way of analysis are 

analyzing necessary, user and facilities are needed for software constructed must 

useful exactly. According to result analysis problem before, so we can do design 

the software with analyzing data with using the way waterfall form. According to 

writing the Final Examination can concluded, that has success to making the 

information system of population data collection that could have population data 

processing and could show population information that needed quickly. 
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ABSTRAKSI 

 

Kelurahan Simpang Perlang terletak di Kecamatan Koba Kabupaten Bangka 

Tengah. Dalam pelaksanaannya Kantor Lurah Simpang Perlang memberikan 

pelayanan kepada masyarakat yang berkaitan dengan masalah kependudukan. 

Untuk memudahkan pengolahan data penduduk pada Kelurahan Simpang 

Perlang, dibutuhkan suatu perangkat lunak yang dapat mengolah data penduduk. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka perlu dilakukan analisis sehingga dapat 

diperoleh hasil dengan ditemukannya kebutuhan-kebutuhan yang diperlukan 

untuk perangkat lunak yang dibangun. Analisis dilakukan dengan cara 

menganalisis kebutuhan, pengguna dan fasilitas yang dibutuhkan oleh perangkat 

lunak yang dibangun sehingga benar-benar bermanfaat. Berdasarkan hasil analisis 

permasalahan yang telah dilakukan sebelumnya, maka dapat dirancang suatu 

perangkat lunak dengan melakukan analisis data menggunakan paradigma 

perangkat lunak secara waterfall. Berdasarkan hasil penulisan Skripsi dapat 

disimpulkan bahwa, telah berhasil membuat perangkat lunak Sistem Informasi 

pendataan penduduk yang dapat membantu dalam pengolahan data penduduk dan 

dapat menampilkan informasi kependudukan yang dibutuhkan secara cepat. 

 

  

Kata kunci : sistem, informasi, dan pengolahan. 
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Use Case 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 actor dengan use 

case. 

 

 

2. Activity Diagram 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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 atau pengelompokan 

berdasarkan tugas dan fungsi tersendiri. 

 

Transition State 

Menggambarkan hubungan antara dua state, dua 

activity ataupun antara state dan activity. 

 

Decision 

Menggambarkan kondisi dari sebuah aktivitas yang 

bernilai benar atau salah. 

 

State 

Menggambarkan kondisi, situasi ataupun tempat 

NewSwimlane

NewClass NewClass2

NewClass NewClass2



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

untuk beberapa aktivitas. 

 

Fork 

Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan 

sebuah aktivitas dan diikuti oleh dua atau lebih 

aktivitas yang harus dikerjakan. 

 

Join 

Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan dua 

atau lebih aktivitas yang sudah dilakukan dan 

menghasilkan sebuah aktivitas. 

 

 

 

 

 

3. Class Diagram 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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 

layananan 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. 

 

Multiplicity 

Menggambarkan banyaknya object yang terhubung 

satu dengan yang lainnya. Contoh : 

1                      Tepat satu 

0..*                  Nol atau lebih 

1..*                  Satu atau lebih 

0..1                  Nol atau satu 

5..8                  range 5 s.d. 8 

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

4. Sequence Diagram 

 

NewClass NewClass2



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Actor 

Menggambarkan seseorang atau sesuatu (seperti 

perangkat, sistem lain) yang berinteraksi dengan 

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. 

 

Control 

Menggambarkan “perilaku mengatur”, 

mengkoordinasikan perilaku sistem dan dinamika 

dari suatu sistem, mengenai tugas utama dan 

mengontrol alur kerja suatu sistem. 

 

Entity 

Menggambarkan informasi yang harus disimpan oleh 

sistem (struktur data dari sebuah sistem). 

 

Object Message 

Menggambarkan pesan/hubungan antar objek, yang 

menunjukan urutan kejadian yang terjadi. 

 

Message to Self 

Menggambarkan pesan/hubungan objek itu sendiri, 

yang menunjukan urutan kejadian yang terjadi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

5. Simbol Diagram hubungan Entitas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Entitas 

Menggambarkan kumpulan objek yang anggota 

anggotanya berperan dalam sistem atau 

menggambarkan atau menyatakan suatu himpunan 

entitas. 

 

Relasi 

Menggambarkan sehimpunan hubungan antar objek 

yang dibangun (relationship) atau menggambarkan 

himpunan hubungan yang ada diantara himpunan 

entitas. 

 

Garis penghubung 

Merupakan penghubung antara entitas dengan 

relationship ataupun sebaliknya dari relationship ke 

entitas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


