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ABSTRAK 

 

Kelurahan Selindung Baru merupakan instansi pemerintahan dibawah OPD 

Kecamatan Gabek Kota Pangkalpinang yang mempunyai tugas menyelenggarakan 

urusan pemerintahan, pemberdayaan dan pelayanan masyarakat serta ketentraman 

dan ketertiban umum serta lingkungan hidup dalam satu wilayah kelurahan. 

Kegiatan diinstansi pemerintahan khususnya Kelurahan Selindung Baru dapat 

berlangsung dengan baik dengan adanya pemanfaatan teknologi android seperti 

ini, demi menunjang sistem informasi kegiatan pada instansi pemerintahan 

terutama dibidang pelayanan masyarakat, kedisiplinan pegawai, pengumpulan 

data serta berbagai macam layanan lainnya. Untuk absensi pegawai Kelurahan 

Selindung Baru masih menggunakan perekapan absensi secara manual tanpa 

adanya laporan kehadiran pegawai tersebut setiap hari. Untuk laporan absensi 

pegawai akan direkap perbulan untuk dilaporkan ke OPD kelurahan yaitu 

Kecamatan Gabek. Agar penginputan data absensi pegawai dapat dilakukan 

secara cepat, maka diusulkan untuk merancang interface aplikasi absensi pegawai 

kelurahan menggunakan teknologi Qr Code berbasis android dan database 

MySQL. Penggunaan teknologi android dan database MySQL itu sendiri dapat 

memudahkan perekapan atau pelaporan absensi baik absensi harian maupun 

bulanan ke OPD kelurahan yaitu Kecamatan Gabek. Perancangan aplikasi ini 

menggunakan metodelogi penelitian menggunakan metode SDLC (System 

Development Life Cycle) denga model Waterfall.  

 

KATA KUNCI : Qr Code, Android, ID Card MySQL, Waterfall, SDLC (System 

Development Life Cycle), Kelurahan Selindung Baru. 
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Use Case Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

 Actor 

Menspesifikasikan himpuan peran 

yang pengguna mainkan ketika 

berinteraksi dengan use case. 

2 

 

Dependency 

Hubungan dimana perubahan yang 

terjadi pada suatu elemen  mandiri 

(independent) akan mempengaruhi 

elemen yang bergantung padanya 

elemen yang tidak mandiri 

(independent). 

3 
 Generalizatio

n 

Hubungan dimana objek anak 

(descendent) berbagi perilaku dan 

struktur data dari objek yang ada di 

atasnya objek induk (ancestor). 

4 
 

Include 
Menspesifikasikan bahwa use case 

sumber secara eksplisit. 

5 

 

Extend 

Menspesifikasikan bahwa use case 

target memperluas perilaku dari 

use case sumber pada suatu titik 

yang diberikan. 

6  Association 
Apa yang menghubungkan antara 

objek satu dengan objek lainnya. 

7 

 

 

 

 

System 

Menspesifikasikan paket yang 

menampilkan sistem secara 

terbatas. 

 

8 

 

Use Case 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi 

yang ditampilkan sistem yang 

menghasilkan suatu hasil yang 

terukur bagi suatu aktor 

9 

 

Collaboration 

Interaksi aturan-aturan dan elemen 

lain yang bekerja sama untuk 

menyediakan prilaku yang lebih 

besar dari jumlah dan elemen-

elemennya (sinergi). 
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10 

 

Note 

Elemen fisik yang eksis saat 

aplikasi dijalankan dan 

mencerminkan suatu sumber daya 

komputasi 

 

2. Activity Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

Actifity 

Memperlihatkan bagaimana masing-

masing kelas antarmuka saling 

berinteraksi satu sama lain 

2 
 

Action 
State dari sistem yang mencerminkan 

eksekusi dari suatu aksi 

3 
 

Initial Node 
Bagaimana objek dibentuk atau 

diawali. 

4 
 Actifity Final 

Node 

Bagaimana objek dibentuk dan 

dihancurkan 

5 
 

Fork Node 
Satu aliran yang pada tahap tertentu 

berubah menjadi beberapa aliran 

 

 

3. Sequence Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

LifeLine 

Objek entity, antarmuka yang saling 

berinteraksi. 

 

 

2 
 

Message 

Spesifikasi dari komunikasi antar 

objek yang memuat informasi-

informasi tentang aktifitas yang 

terjadi 

3 
 

 

Message 

Spesifikasi dari komunikasi antar 

objek yang memuat informasi-

informasi tentang aktifitas yang 

terjadi 
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4. Class Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 
 

Generalization 

Hubungan dimana objek anak 

(descendent) berbagi perilaku dan 

struktur data dari objek yang ada di 

atasnya objek induk (ancestor). 

2 
 Nary 

Association 

Upaya untuk menghindari asosiasi 

dengan lebih dari 2 objek. 

 

3 
 

Class 

Himpunan dari objek-objek yang 

berbagi atribut serta operasi yang 

sama. 

4 

 

Collaboration 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang 

ditampilkan sistem yang 

menghasilkan suatu hasil yang 

terukur bagi suatu aktor 

5 
 

Realization 

Operasi yang benar-benar dilakukan 

oleh suatu objek. 

 

6 

 

Dependency 

Hubungan dimana perubahan yang 

terjadi pada suatu elemen mandiri 

(independent) akan mempegaruhi 

elemen yang bergantung padanya 

elemen yang tidak mandiri 

7 
 

Association 

Apa yang menghubungkan antara 

objek satu dengan objek lainnya 
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