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ABSTRACT 
 

The use of computer technology, especially in terms of processingemployee data at this time 

is very necessary. Both for the benefit of individuals and an agency including the 

Employeedata collection application at the Pangkalpinang Diocese office. The process of 

managing employee data in this diocesan office uses a conventional information system, 

namely recording, storing, and reporting on employee data stored in the book. The existing 

system has many shortcomings including allowing for errors, as well as in the process of 

making reports. From the problems above, the of the  data collection application 

Pangkalpinang Diocese was made using the Java programming language and MySQL 

database. This study aims to produce an application that is faster, more effective, effective 

and efficient, and facilitates the diocesan office in the process of data management.The 

making of this system uses several methods for data collection, this method includes 

observation and interviews with the agency to meet the data for system requirements to be 

designed. System design is done by the Prototype Model with UML system development tools. 

With the creation of a computerized system or application program, processing employee 

data and employee data information can run well and can meet the needs of those who need 

information. 

 

Keywords: Data Collection, Pangkalpinang Diocese, Android, Prototype, UML 
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ABSTRAK 

 
Penggunaan teknologi komputer khususnya dalam hal pengolahan data karyawan pada saat 

ini sangatdiperlukan. Baik untuk kepentingan perorangan maupun suatu instansi termasuk 

pada Aplikasi Pendataan Karyawan pada kantor Keuskupan Pangkalpinang. Proses 

pengelolaan data karyawan pada kantor Keuskupan ini menggunakan sistem informasi secara 

konvensional yaitu pencatatan, penyimpanan, serta laporan tentang data-data karyawan 

disimpan pada buku. Sistem yang ada tersebut mempunyai banyak kekurangan diantaranya 

memungkinkan adanya kesalahan, maupun dalam proses pembuatan laporan. Dari 

permasalahan diatas maka dibuatlah Aplikasi Pendataan Karyawan pada kantor Keuskupan 

Pangkalpinang dengan menggunakan bahasa pemrograman Java dandatabase MySQL. 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan suatu aplikasi yang lebih cepat, tepat guna, 

efektif dan efisien, serta mempermudah pihak kantor Keuskupan dalam proses pengelolaan 

data karyawan.Adapun pembuatan sistem ini menggunakan beberapa metode untuk 

pengumpulandata, metode ini meliputi observasi dan wawancara kepada pihak instansi guna 

memenuhi data untukkebutuhan sistem yang akan dirancang. Perancangan sistem dilakukan 

dengan Model Prototype dengan tools pengembangan sistem UML. Dengan dibuatnya sistem 

atau program aplikasi yang sudah terkomputerisasi ini, pengolahan data pegawai dan 

informasi data pegawai ini dapat berjalan dengan baik serta dapat memenuhi 

kebutuhanpihak-pihak yang membutuhkan informasi. 

 

Kata Kunci :Pendataan, Keuskupan Pangkalpinang, Android, Prototype, UML 
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