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Penulis 



ABSTRACT 

 

Educational process has a number of objectives to be achieved. Based on 

these objectives, all activities designed to facilitate students in acquiring 

knowledge. The author proposes the design of student-based computerized 

database. Which this system operates within the collection of student data with 

this system the activities associated with all the personal data of students 

automatically will be arranged neatly in a database. At this present time to deal 

with sophisticated technology, the role of education in particular need to help 

maximize the computerization of human work and assist in decision-making to 

resolve the existing problems based on accurate information and can be believed. 

The student designing the database includes the processing of personal data of 

students and the process of recapitulation. The most active part in this system 

include front office, administration, second entity is the most widely activity in this 

system. The use of the database on database design students is helpful because in 

addition to safety, in particular the data loss rate of student personal data can be 

minimized. With the design of the database's data is the school's students have 

advanced one step to catch up or take a step to balance the development teknolgoi 

today. 

 



V 

ABSTRAK 

 

Proses pendidikan  memiliki sejumlah tujuan yang ingin dicapai. 

Berdasarkan tujuan –tujuan inilah, Semua kegiatan dirancang untuk memfasilitasi 

siswa dalam memperoleh ilmu pengetahuan. Penulis mengusulkan perancangan 

database siswa berbasis komputerisasi. Yang mana sistem ini  beroperasi 

dilingkungan pendataan data siswa dengan adanya system ini maka kegiatan yang 

berhubungan dengan semua data pribadi siswa secara otomatis akan semakin 

tertata rapi dalam suatu database. Pada saat sekarang ini untuk menghadapi 

canggihnya tekhnologi, dunia pendidikan khususnya memerlukan peranan 

komputerisasi untuk membantu memaksimalkan pekerjaan manusia serta 

membantu dalam pengambilan keputusan untuk menyelesaikan masalah yang ada 

berdasarkan pada informasi yang akurat dan dapat di percaya. Perancangan 

database pada siswa ini meliputi pengolahan data pribadi siswa dan proses 

rekapitulasi. Yang paling berperan aktif dalam system ini antara lain , tata usaha, 

guru, dan siswa ketiga entity inilah yang paling banyak melakukan kegiatan pada 

sistem ini. Penggunaan database pada perancangan database siswa sangat 

membantu karena selain aman, tingkat kehilangan data khususnya data pribadi 

siswa dapat di minimalisir. Dengan adanya Pembuatan aplikasi ujian online ini 

maka sekolah tersebut sudah maju satu langkah untuk mengejar ketertinggalan 

atau maju selangkah untuk mengimbangi perkembangan teknologi saat sekarang 

ini. 
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DAFTAR SIMBOL 

 

a. Activity diagram 

Activity diagram adalah teknik untuk mendeskripsikan logika prosedur atau 

alur kerja dalam proses bisnis dan urutan aktifitas pada suatu proses. Berikut 

adalah simbol-simbol dan jenis-jenis activity yang sering digunakan pada saat 

pembuatan activity diagram. 

 

Sebuah activity diagram mempunyai : 

 

  

1) Start point (initial node) dengan tanda :  

 

 

Simbol start point 

2) End point (activity final node) dengan tanda : 

 

 

 

Simbol end point 

3) Activities 

a. Menggambarkan proses bisnis dan dikenal sebagai activity state.          

Digambarkan dengan bentuk : 

 

 

 

Simbol activity state 

b. Jenis activities 

a) Black hole activities  



 

Ada masukan dan tidak ada keluaran, biasanya digunakan jika 

dikehendaki ada 1 atau lebih transisi : 

 

 

 

 

 

 

Simbol black hole activiy 

b) Miracle activities 

Tidak ada masukan dan ada keluaran, biasanya dipakai pada waktu 

start point  dan dikehendaki ada 1 atau lebih transisi : 

 

 

 

 

Simbol miracle activity 

c) Parallel activities  

Suatu activity yang berjalan secara  berbarengan  Terdiri dari : 

1) fork (pencabangan)  

Mempunyai 1 transisi masuk dan 2 atau lebih transisi keluar : 

 

 

 

 

Simbol fork (pencabangan) 

Ketika ada >1 transisi masuk ke fork yang sama, gabungkan 

dengan sebuah decision point. 

 

 



 

 

 

 

 

Simbol fork decision point 

2) Join (penggabungan)  

Mempunyai 2 atau lebih transisi masuk dan hanya 1 transisi keluar,    

fork harus berhubungan dengan join. 

 

 

 

Simbol join (penggabungan) 

a. Use case dinotasikan dengan simbol (horizontal ellipse). 

 

Simbol Use Case 

b. Actor menggambarkan orang, siystem atau external entitas / stakeholder yang 

menyediakan atau menerima informasi dari sistem.  Actor digambarkan 

dengan simbol stick figure atau dengan gambar visual. 

 

 

 

 

 

 

Simbol aktor 

c. Assocetion adalah abtraksi dari penghubung antara aktor dan use case 

 

 



 

Simbol assocetion 

d. Generalisasi menunjukkan spesialisasi aktor untuk dapat berpartisipasi dalam 

use case 

 

- - - - - - - - - - - -► 

Simbol generalisasi 

 

e. Include Menunjukkan bahwa suatu use case seluruhnya merupakan 

fungsionalitas dari use case lainnya. 

<<include>> 

◄- - - - - - - - - - - 

Simbol include 

f. Extend menunjukkan suatu use case merupakan tambahan fungsioanal dari 

use case lainnya jika suatu kondisi terpenuhi. 

<<extend>> 

◄- - - - - - - - - - - 

Simbol extend 

 

 



 

 

Gambar Tabel Komponen ERD 

1) Sequence Diagram 

Sequence diagram menjelaskan secara detil urutan proses yang dilakukan 

dalam sistem untuk mencapai tujuan dari use case. Interaksi yang terjadi 

antar class, operasi apa saja yang terlibat, urutan antar operasi, dan 

informasi yang diperlukan oleh masing-masing operasi. Sequence diagram 

berhubungan erat dengan Use Case diagram, dimana 1 Use Case akan 

menjadi 1 Sequence Diagram. 

Berikut komponen – komponen dari sequence diagram :  

a. Actor 

Menggambarkan seseorang atau sesuatu (seperti perangkat, sistem 

lain) yang berinteraksi dengan sistem. 

 

Gambar Simbol actor 

b. Boundary 



 

Mengambarkan interaksi antara satu atau lebih actor dengan 

sistem, memodelkan bagian darisistem yang bergantung pada pihak 

lain disekitarnya dan merupakan pembatas sistem dengan dunia 

luar.  

 

Gambar Simbol Boundary 

c. Control 

Menggambarkan “perilaku mengatur”, mengkoordinasikan 

perilaku sistem dan dinamika dari suatu sistem, menangani tugas 

utama dan mengontrol alur kerja suatu sistem 

 

Gambar Simbol control 

d. Entity 

Menggambarkan informasi yang harus disimpan oleh sistem 

(struktur data dari sebuah sistem). 

 

Gambar Simbol Entity 

e. Object Message 

Menggambarkan pesan/hubungan antar obyek yang menunjukkan 

urutan kejadian yang terjadi. 



 

 

Gambar Simbol object message 

f. Message to Self 

Mengambarkan pesan/hubungan obyek itu sendiri, yang 

menunjukkan urutan kejadian yang terjadi 

 

Gambar Simbol message to self 

g. Return Message 

 

Menggambarkan pesan/hubungan antar obyek, yang menunjukan 

urutan kejadian yang terjadi.  

 

Gambar Simbol return message 

h. Lifeline 

Eksekusi obyek selama sequence (message dikirim atau diterima 

dan aktifasinya). 



 

 

Gambar Simbol lifeline 

2) Class Diagram 

Class diagram merupakan diagram yang selalu ada di permodelan sistem 

berorientasi objek. Class diagram menunjukkan hubungan antar class 

dalam sistem yang sedang dibangun dan bagaimana mereka saling 

berkolaborasi untuk mencapai suatu tujuan.   

 

Nama 

Komponen 

 

Keterang

an 

 

Simbol 

Class Class adalah blok – blok pembangun 
pada pemrograman berorientasi 
obyek. Sebuah class digambarkan 
sebagai sebuah kotak yang terbagi 
atas 3 bagian. Bagian atas adalah 
bagian nama dari class. Bagian tengah 
mengidentifikasikan properti/atribut 
class. Bagian akhir mendefinisikan 
method – method dari sebuah class. 

 
Nama Class 

+ atribut 

+ atribut 
+ atribut 

+ method 

+ method 

Association Sebuah asosiasi merupakan sebuah 

relationship paling umum antara 2 

class dan dilambangkan oleh sebuah 

garis yang menghubungkan antara 2 

class. Garis ini bisa melambangkan 

tipe – tipe relationship dan juga dapat 

menampilkan hukum – hukum 

multiplisitas pada sebuah relationship. 

(Contoh : One-to-one, One-to-many, 

Many-to-many).   

 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 



 

Composition Jika sebuah class tidak bisa berdiri 

sendiri dan harus merupakan bagian 

dari class yang lain, maka class 

tersebut memiliki relasi Composition 

terhadap class tempat dia bergantung 

tersebut. Sebuah relationship 

composition digambarkan sebagai 

garis dengan ujung berbentuk jajaran 

genjang berisi/solid. 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

Dependency Kadangkala sebuah class 

menggunakan class yang lain. Hal 

ini disebut dependency. 

Dependency digunakan untuk 

menunjukan operasi pada suatu 

class yang menggunakan class 

yang lain. Sebuah dependency 

dilambangkan sebagai sebuah 

panah bertitik-titik. 

 

 
 
 
 

 
 

 
 
 
 

 


