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ABSTRACT 

Management of Human Resources (HR), is one of the most important things for 

every company, because employees are the key to the success of the system that 

runs within the company / organization. In processing absent data at the LPPOM 

MUI office, it is still not going well. In which there is no intense monitoring of 

working hours for employees. Therefore, we need a system from the company that 

functions for monitoring, especially in terms of time effectiveness and also the work 

efficiency of its employees. In the stage of making the application using the 

prototype method. The purpose of this Attendance System is to provide facilities 

for management and owners to be able to supervise the working hours of employees 

in the company. With this application, management will be able to periodically 

analyze the discipline of employees. In addition, assisting employees in processing 

data systematically. 

 

Keywords: attendance, monitoring, prototype method 
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ABSTRAK 

Pengelolaan Sumber Daya Manusia (SDM), merupakan salah satu hal yang sangat 

penting bagi setiap perusahaan, karena karyawan merupakan kunci sukses dari 

sistem yang berjalan di dalam perusahaan / organisasi. Dalam pengolahan data 

absen di kantor LPPOM MUI masih belum berjalan dengan baik. Yang mana tidak 

ada pengawasan terhadap jam kerja pada karyawan secara intens. Oleh karena itu, 

maka diperlukan suatu sistem dari perusahaan yang berfungsi untuk monitoring, 

terutama dari segi efektivitas waktu dan juga efisiensi kerja dari karyawannya. 

Dalam tahapan pembuatan aplikasi menggunakan metode prototype. Tujuan dari 

Sistem Absensi ini adalah menyediakan fasilitas bagi pihak manajemen maupun 

owner untuk dapat melakukan pengawasan terhadap jam kerja daripada karyawan 

di dalam perusahaan. Dengan adanya aplikasi ini manajemen akan dapat secara 

periodik menganalisa kedisiplinan dari karyawan. Selain itu, membantu karyawan 

dalam pengolahan data secara sistematis. 

 

Kata kunci : absensi, monitoring, metode prototype 
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DAFTAR SIMBOL 
 

 

1. Use Case Diagram 
 

 
 

 

 
Actor 

Menggambarkan orang atau 

entitas yang menyediakan atau 

menerima informasi dari sistem. 

 
 

 

 

 
Use Case 

 
Abstraksi dan interaksi antara 

sistem dan actor. 

 

 

 
 

 

Association 

 
Abtraksi dari penghubung antara 

aktor dan use case. 

 

 
- - - - - - - - - - - -► 

 

 

Generalisasi 

 
Menunjukkan spesialisasi actor 

untuk dapat berpartisipasi dalam 

use case. 

 

 
 

<<include>> 

◄- - - - - - - - - - - - - - - 

 

 

 

Include 

 
Menunjukkan bahwa suatu use 

case seluruhnya merupakan 

fungsionalitas dari use case 

lainnya. 

 

 
<<extend>> 

◄- - - - - - - - - - - - - - - 

 

 
 

Extend 

 

Merupakan suatu tambahan 

fungsional dari use case lainnya 

jika suatu kondisi terpenuhi. 



xv 

 

 

 

 

2. Activity Diagram 
 

 

 
Start Point 

Permulaan dari sebuah sistem 

yang akan dikerjakan, biasanya 

terletak pada pojok kiri atas. 

 

End Point 

 
Akhir atau penutup dari aktifitas 

hubungan antar objek. 

 

Activity 

 
Aktivitas yang dilakukan atau 

sedang terjadi dalam sistem. 

 

 

 
Decision 

 
Diperlukan ketika sistem yang 

dimiliki memiliki beberapa 

kemungkinan atau jalan 

alternative. 

 

 

Join 

 
Digunakan untuk menghubungkan 

kembali activity dengan action 

secara paralel. 

 

 

 

 
Swimlanes 

 

Memecah Activity Diagram 

menjadi kolom dan baris untuk 

membagi tanggung jawab objek- 

objek yang melakukan suatu 

aktivitas. 
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3. Sequence Diagram 
 

 

 
 

Actor 

Merepresentasikan entitas yang 

berada di luar sistem dan 

berinteraksi dengan sistem. 

 

 

 

Lifeline 

 
Menghubungkan objek selama 

sequence (message dikirim atau 

diterima dan aktifasinya). 

 

 

 
Boundary 

Berupa tepi dari sistem, seperti 

user interface atau suatu alat yang 

berinteraksi dengan sistem 

yang lain. 

 

 

 
Control 

Elemen mengatur aliran dari 

informasi untuk sebuah skenario. 

Objek ini umumnya mengatur 

perilaku dan perilaku bisnis. 

 

Entity 

Elemen yang bertanggung jawab 

menyimpan data atau informasi. 
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Activation 

Suatu titik dimana sebuah objek 

mulai berpartisipasi di dalam 

sebuah sequence diagram yang 

menunjukkan kapan suatu objek 

mengirim atau menerima objek. 

 

 
 

Message 

 
Berfungsi sebagai komunikasi 

antar objek yang menggambarkan 

aksi yang akan dilakukan. 

 

 

 

Message Entry 

 
Berfungsi untuk menggambarkan 

pesan/hubungan antar objek yang 

menunjukkan urutan kejadian 

yang terjadi. 
 

 

 

 

4. Class Diagram 
 

 
 

Class Kelas pada struktur sistem. 

 

 

 
Association 

Relasi antar class dengan arti 

umum, asosiasi biasanya juga 

disertai dengan Multiplicity. 

 


