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ABSTRACT 

 

Attendance recording of Bangka Premium Cargo Girimaya employees currently 

still uses an employee attendance system made manually by employees as admins 

are still in the form of paper forms. Every employee who comes or will go home 

fills the arrival or return hours. The form will later be recapitulated to be used as 

a basis for salary payments. The attendance recapitulation process that has been 

running is considered still ineffective and efficient because there can be errors in 

recording and fraud and requires additional costs for paper and time in the 

recapitulation. Therefore, it is proposed to design an employee attendance 

application interface using Android-based QR-Code technology and MySQL 

database. The use of QR-Code technology and the MySQL database itself 

facilitates the recapitulation of monthly attendance for reports to the 

Leadership. This design uses the OOAD ( Object Oriented Analysis and Design) 

method with a prototype model. With this Android-based QR-Code 

Scanner attendance system, attendance will be done more easily and quickly. As 

well as minimizing errors. For the admin section, it will also facilitate 

recapitulation and making monthly attendance reports. 

KEYWORDS : Attendance, QR-Code, MySQL, Protoype, OOAD ( Object 

Oriented Analysis and Design) 
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ABSTRAK 

 

Pencatatan kehadiran (Absensi) pegawai Bangka Premium Cargo Girimaya saat ini 

masih menggunakan sistem absensi pegawai yang dibuat manual oleh pegawai 

bagian admin masih berupa form dalam bentuk kertas. Setiap pegawai yang datang 

atau akan pulang mengisi absensi jam datang atau jam pulang. Form itu nanti akan 

direkapitulasi untuk dijadikan dasar dalam pembayaran gaji. Proses rekapitulasi 

absensi yang sudah berjalan dipandang masih kurang efektif dan efisien karena 

dapat terjadi kesalahan dalam pencatatan maupun kecurangan dan membutuhkan 

tambahan biaya untuk kertas serta waktu dalam rekapitulasinya. Oleh karena itu 

diusulkan untuk merancang interface aplikasi absensi pegawai menggunakan 

teknologi QR-Code berbasis android dan database MySQL. Penggunaan teknologi 

QR-Code dan database MySQL itu sendiri memudahkan rekapitulasi absensi 

bulanan untuk laporan kepada Pimpinan. Perancangan ini menggunakan metode 

OOAD ( Object Oriented Analysis and Design) dengan model prototype. Dengan 

adanya sistem absensi QR-Code Scanner berbasis android ini absensi akan 

dilakukan dengan lebih mudah dan cepat. Serta meminimalisir kesalahan. Bagi 

bagian admin pun akan memudahkan rekapitulasi dan pembuatan laporan absensi 

bulanan.  

KATA KUNCI : Absensi, QR-Code, MySQL, Protoype, OOAD ( Object Oriented 

Analysis and Design) 
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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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