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ABSTRACTION

Simpang Rimba 1 Publi Hight School is oe of the secondary education fasilities in
Simpang Rimba Subdistrict. South Bangka Regency, in this school various laboratory
facilities are available, one of which is a library room which provides many textbooks
that will be needed in teaching and learning activities in the library room there are
two library officers who will help students and teacher who want to do borrowers and
return books, but all the processes used in Simpang Rimba 1 Public High School are
still manual, so the services provided are less effective and efficient. To overcome this
problem, we need an appropriate web system to support the progress and development
of support the progress and development of libraries in SMA Negeri 1 Simpang Rimba,
in analyzing and designing the system the author used in Simpang Rmba, in analyzing
and designing the system the author uses the waterfall model which consists of 5
stages, namely the second stage of the designer, the third stage of coding, the fourth
stage is testing the fiith stage of maintenance. The author uses this waterfall because
this method is considered a method that is easy to leard like a waterfall. Develoment
methods used in designing websites with this object-orented approach based on the
unified modeling language.

Keywords: Information Systems, SMAN 1 Simpang Rimba, Waterfall, Unified
Modelling Language.
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ABSTRAK

SMA Negeri 1 Simpang Rimba merupakan salah satu sarana pendidikan menengah
atas yang ada di Kecamatan Simpang Rimba. Kabupaten angka Selatan, di sekolah ini
sudah tersedia berbagai fasilitas laboratorium, salah satu diantaranya adalh ruangan
perpustakaan yang banyak menyediakan buku pelajaran yang akan di perlukan pada
kegtan belajar mengajar siswa dan guru. Di ruangan prpustakaan ada dua orang
petugas perpustakaan yang akan membantu siswa da guru yang ingin melakukan
peminjaman dan pengembalian buku, tetapi semua proses yang di gunakan di SMA
Negeri 1 Simpang Rmba masih bersifat manual, sehingga pelayanan yang diberikan
kurang begitu efektif dan efisien. Untuk mengatasi maslah tersebut maka diperlukan
suatu sistem web yang sesuai untuk mendukung kemajuan dan perkembangan
perpustakaan di SMA Negeri 1 Simpang Rimba, dalam menganalisis dan merancang
sistem penulis menggunakan model waterfall yang terdiri dari 5 tahapan yaitu tahap
pertama Analisis, Tahap kedua Design, tahap ketiga Implementation, tahap keempat
testing, tahap kelima Mintenance, penulis menggunakan waterfall ini karena metode
ini di anggap sebagai metode yang mudah untuk dipelajari seperti air terjun. Metode
pengembangan yang digunakan dalam merancang website dengan pendektan
berorientasi objek ini berdasarkan Unified Modelling Language.

Kata Kunci : Sistem Informasi, SMAN 1 Simpang Rimba, Watefall , UML.
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DAFTAR SIMBOL

1. Activity Diagram

Start Point

Mengambarkan awal dari suatu aktivitas yang

berjalan pada sistem.

End Point

Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas yang

berjalan pada sistem.

Activity State

Menggambarkan suatu proses / kegiatan bisnis.

NewSwimlane Swimlane

Menggambarkan pembagian / pengelompokkan

berdasarkan tugas dan fungsi sendiri.

Decision Points

Menggambarkan pilihan untuk pengambilan

keputusan, true atau false.

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.

[ …. ] Guards
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Sebuah kondisi benar sewaktu melewati sebuah

transisi, harus konsisten dan tidak overlap.

Transition

Menggambarkan aliran perpindahan control antara

state.

2. Use Case Diagram

Actor

Abstraksi dari orang atau sistem yang

mengaktifkan fungsi dari use case.

Use Case

Menggambarkan proses sistem dari perpektif

pengguna (user).

Relasi/Asosiasi

Menggambarkan hubungan antara actor dengan

use case.

<< include >>

---------------->

Assosiasi yang termasuk didalam use case lain,

yang bersifat harus dilakukan bila use case lain

tersebut dilakukan.

<<extend>>

---------------->

Perluasandari use case lain jika kondisi atau syarat

terpenuhi dan tidak harus dilakukan.

3. Sequence Diagram
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Actor

Menggambarkan seseorang atau sesuatu (seperti

perangkat, sistem lain) yang berinteraksi dengan

sistem.

. Boundary

Sebuah obyek yang menjadi penghubung antara

user dengan sitem.Contohnya window, dialogue

box atau screen(tampilan layar).

Control

Suatu obyek yangberisi logika aplikasi yang

tidak memiliki tanggung jawa kepada entitas.

Entity

Menggambarkan suatu objek yang berisi

informasi kegiatan yang terkait yang tetap dan

dsimpan kedalam suatu database.

Object Message

Menggambarkan pengiriman pesa dari sebuah

objek ke objek lain.

Recursive

Sebuah obyek yang mempunyai sebuah

operation kepada dirinya sendiri.

Return Message

Menggambarkan pesan/hubungan antar objek,

yang menunjukan urutan kejadian yang terjadi.

Lifeline

Garis titiktitik yang terhubung dengan obyek,

sepanjang lifeline terdapat activation.
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Activation

Activation mewakili sebuah eksekusi operasi

dari obyek, panjang kotak ini berbanding

dengan durasi aktivasi sebuah operasi.


