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ABSTRACT  

The development of computer technology in this saaat semangkin 
sophisticated and have entered the international market, many offices and private 
agencies that use this tekniologi. The computer is a tool that komunikjasi familiar 
among the public, but can be used as a tool to ease the work of man can also be 
used as a means of communication through the virtual world by interacting with 
each other from one country to another. By this author conducted research at the 
school SDN 8 SEMULUT. 

In SDN 8 SEMULUT currently in dire need of the existence of a system of 
information that is very helpful in the process of admission of new students, a new 
student information system. Few existing SD N 8 SEMULUT can be solved with 
this system. 

Because of the above, the authors feel that the computerized system is 
needed for enrollment information system barupada SDN 8 SEMULUT. So it can 
cope with experiences to the system that is currently running. With this system 
expected administrative errors and delays in reporting that often happened before 
can be minimized, thus resulting information will be more quickly and accurately. 
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ABSTRAKSI 

Perkembangan teknologi komputer pada saaat ini semangkin canggih dan 
telah memasuki pasar internasional, banyak kantor-kantor dan instansi-instansi 
swasta yang menggunakan tekniologi ini. Komputer adalah suatu alat komunikjasi 
yang tidak asing lagi dikalangan masyarakat, selain dapat digunakan sebagai alat 
bantu manusia dalam meringankan pekerjaan juga dapat digunakan sebagai sarana 
komunikasi melalui dunia maya dengan berinteraksi satu sama lain dari satu 
negara ke negara lain. Dengan ini penulis melakukan penelitian di sekolah yaitu 
SDN 8 SEMULUT. 

Pada SDN 8 SEMULUT saat ini sangat membutuhkan adanya suatu sistem 
informasi yang sangat membantu dalam proses penerimaan siswa baru, berupa 
sistem informasi penerimaan siswa baru. Sedikit permasaslahan yang ada di SDN 
8 SEMULUT sudah dapat diatasi dengan adanya sistem ini. 

Oleh karena hal tersebut di atas, penulis merasa bahwa sistem yang 
terkomputerisasi sangat dibutuhkan untuk sistem informasi penerimaan siswa 
barupada SDN 8 SEMULUT. Sehingga dapat mengatasi permasalan pada sistem 
yang sedang berjalan saat ini. Dengan adanya sistem ini diharapkan kesalahan-
kesalahan administrasi dan keterlambatan pembuatan laporan yang sering terjadi 
sebelumnya dapat diminimalkan, dengan demikian informasi yang dihasilkan 
akan lebih cepat dan akurat.   
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Activity Diagram  
a. Start Point  

 
 
 
 
 

 Menggambarkan awal dari suatu 

aktivitas yang berjalan pada 

sistem. 

 b. End Point  
  Menggambarkan akhir dari suatu 

aktivitas yang berjalan pada 

sistem. 

 c. Activity  
  

    
 

Menggambarkan aktivitas yang 

dilakukan pada sistem. 

 d. Swimlane  
  

 

Menggambarkan 

pembagian/pengelompokan 

berdasarkan tugas dan fungsi 

tersendiri. 

 e. Transition State  
  

               
Menggambarkan hubungan antara 

dua state, dua activity ataupun 

antara state dan activity. 

 f. Transition to self  
 

                

Menggambarkan hubungan antara 

state atau activity yang kembali 

kepada state atau activity itu 

sendiri. 

 g. Decision  
  

 
Menggambarkan kondisi dari 

sebuah aktivitas yang bernilai 

benar/salah. 
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 h. State  
 

 
 

Menggambarkan kondisi, situasi 

ataupun tempat untuk beberapa 

aktivitas. 

 i. Fork  
         

       
Menggambarkan aktivitas yang 

dimulai dengan sebuah aktivitas 

dan diikuti oleh dua atau lebih 

aktivitas yang harus dikerjakan. 

 j. Join  
        

      
Menggambarkan aktivitas yang 

dimulai dengan dua atau lebih 

aktivitas yang sudah dilakukan 

dan menghasilkan sebuah 

aktivitas. 

 k. Black Hole Activities   

  Menggambarkan ada masukan 

tapi tidak ada  keluaran. 

 

 l. Miracle Activities   

  Menggambarkan tidak ada 

masukan tapi ada keluaran. 

2.  Usecase Diagram  
 a. Actor  
           

               
 
 
 
 

Menggambarkan orang atau 

sistem yang menyediakan atau 

menerima informasi dari sistem 

atau menggambarkan pengguna 

software aplikasi (user). 

 

 

 



xiv 

 b. Use case  
       

            

Menggambarkan fungsionalitas 

dari suatu sistem, sehingga 

pengguna sistem paham dan 

mengerti mengenai kegunaan 

sistem yang akan dibangun. 

 c. Association  
   

       
Menggambarkan hubungan antara 

actor dengan use case. 

3. Class Diagram  
 a. Class  
  

    

Menggambarkan keadaan  

( atribut / property ) dari suatu 

obyek. 

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. 

 b. Association  
  

           
Menggambarkan mekanisme  

komunikasi suatu objek dengan 

objek lainnya. Atau dapat juga 

menggambarkan ketergantungan 

antarkelas. 
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 c. Aggregate  
  

       
Menggambarkan bahwa suatu 

objek secara fisik dibentuk dari 

objek-objek lain, atau secara logis 

mengandung objek lain. 

 d. Multiplicity  
  

       

Menggambarkan banyaknya 

object yang terhubung satu 

dengan yang lainnya.  

 

4. Sequence Diagram  
 a. Actor  
  

 
 
 

Menggambarkan orang yang 

sedang berinteraksi dengan sistem 

 
 b. Entity   
  

             

Menggambarkan informasi yang 

harus disimpan oleh sistem 

(struktur data dari sebuah sistem). 

 c. Boundary  
    

        

Menggambarkan interaksi antara 

satu atau lebih actor dengan 

sistem. 

 d. Control  
            

                 

Menggambarkan “perilaku 

mengatur”, mengkoordinasikan 

perilaku sistem dan dinamika dari 

suatu sistem, menangani tugas 

utama dan mengontrol alur kerja 

suatu sistem. 

 

 

 : Bagian Penjualan
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 e. Object Messagee  
             

              

Menggambarkan pesan/hubungan 

antar objek, yang menunjukan 

urutan kejadian yang terjadi. 

 

 f. Message to self  
   

              

Menggambarkan pesan/hubungan 

objek itu sendiri, yang 

menunjukan urutan kejadian yang 

terjadi. 

 g. Return Message  
   

              

Menggambarkan pesan/hubungan 

antar objek, yang menunjukan 

urutan kejadian yang terjadi. 

 h. Object  
   

                      

Menggambarkan abstraksi dari 

sebuah entitas nyata/tidak nyata 

yang informasinya harus 

disimpan. 

 i. Message  
  

                Message() 
 

Menggambarkan pengiriman 
pesan. 
 
 
 

 j. Loop  
  

 
 

Menggambarkan perulangan 

dalam sequence. 

 

 

 

 

Loop 
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5.  Entity Relationship Diagram ( ERD )  
 a. Entitas  
  

 
 
 

Merupakan obyek – obyek dasar 

yang terikat  didalam sistem. 

Obyek tersebut dapat berupa 

orang, benda, atau  hal lainnya 

yang keterangannya perlu 

disimpan di basis data. 

 b. Relationship  
  

 
 
 

Merupakan kejadian yang 

menggambarkan hubungan antara  

dua atau lebih entitas. 

 c. Garis  
   

 
Menghubungkan entitas dengan 

relationship 
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