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ABSTRACT 

Attendance plays an important role in every educational institution, including TK 

Griya Bermain Pangkalpinang, which still uses a manual method (signing). This 

method is prone to fraud and requires a lot of time and effort for data recap. 

Based on the aforementioned issues, a system is needed to help teachers conduct 

attendance online and ensure they are at the school location, minimizing fraud 

and saving time in the final recap. Therefore, the researcher will design an 

Android-based attendance application using GPS that can monitor the presence 

of teachers at school, on-time attendance, and departure according to schedule. 

The school admin can also directly perform daily attendance recaps for teachers. 

In developing the application, the model used is the prototype model, and the tool 

used is Unified Modeling Language (UML). The proposed solution is a digital 

attendance system that can reduce fraud and facilitate attendance data 

recapitulation. The final results of the research show that this application can 

improve discipline and efficiency in managing teacher attendance at TK Griya 

Bermain Pangkalpinang. 

Keywords: TK Griya Bermain Pangkalpinang, Android, Attendance, GPS, 

Prototype 
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ABSTRAK 

 

 

Absensi kehadiran memainkan peran penting dalam setiap instansi pendidikan, 

termasuk di TK Griya Bermain Pangkalpinang yang masih menggunakan metode 

manual (tanda tangan). Metode ini rawan kecurangan dan memerlukan banyak 

waktu dan tenaga untuk rekapitulasi data. Dari permasalahan yang telah diurakan, 

dibutuhkan suatu sistem yang dapat membantu guru melakukan absensi secara 

online dan harus berada pada lokasi sekolah sehingga dapat meminimalisir 

kecurangan dan waktu dalam rekapitulasi akhir. Oleh karena itu, peneliti akan 

merancang aplikasi absensi berbasis Android menggunakan GPS yang dapat 

memantau keberadaan guru di sekolah, kehadiran tepat waktu, dan kepulangan 

sesuai jadwal. Admin sekolah juga dapat langsung melakukan rekapitulasi absensi 

harian guru. Dalam pembuatan aplikasi, model yang digunakan adalah model 

prototype dan untuk tools yang digunakan adalah Unified Modelling Language. 

Solusi yang ditawarkan berupa sistem absensi digital yang dapat mengurangi 

kecurangan dan memudahkan rekapitulasi data kehadiran. Hasil akhir penelitian 

menunjukkan bahwa aplikasi ini mampu meningkatkan kedisiplinan dan efisiensi 

dalam pengelolaan absensi guru di TK Griya Bermain Pangkalpinang. 

Kata  Kunci: TK Griya  Bermain  Pangkalpinang,  Android,  Absensi,  GPS, 

Prototype 
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DAFTAR SIMBOL 
 

 

1. Simbol Use Case Diagram 
 

No Simbol Keterangan 

1  

 

 

Use case 
Gambaran fungsionalitas dari 

suatu sistem, sehingga pengguna 

sistem paham dan mengerti 

mengenai kegunaan sistem yang 

akan dibangun. 

2  

 

 

Actor 

Sebuah sebuah entitas manusia 

atau mesin yang berinteraksi 

dengan sistem untuk melakukan 

pekerjaan-pekerjaan tertentu. 

3  

 

 

Association 
Merupakan abtraksi berupa garis 

tanpa panah yang menghubung 

antara aktor dan use case atau use 

case dengan use case. 

4  

 

 

Include 

Menunjukkan bahwa suatu use 

case seluruhnya merupakan 

fungsionalitas dari use case 

lainnya. 

5  

 

Extend 

Menunjukkan suatu use case 

merupakan tambahan fungsional 

dari use case lainnya jika suatu 
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  kondisi terpenuhi. 

 

2. Simbol Activity Diagram 
 

No Simbol Keterangan 

1  

 

Initial Node 
Merupakan simbol untuk memulai 

Activity diagram. 

2  

 

Activity Final Node 

Merupakan simbol untuk 

mengakhiri Activity diagram 

3 

 

Swimline 

Menggambarkan pemisahan atau 

pengelompokan aktivitas 

berdasarkan actor. 

4 
 

 

Activity 

Activity juga merupakan proses 

komputasi atau perubahan kondisi 

yang bisa berupa kata kerja atau 

ekspresi. 

5 
 

 

Transition 
Menggambarkan aliran 

perpindahan kontrol antara 

activity. 

6  

 

Decision 
Merupakan cara untuk 
menggabungkan ketika ada lebih 
dari 1 transisi yang masuk atau 
pilihan untuk mengambil 
keputusan. 

7 
 

 

Fork (Percabangan) 
Mempunyai 1 transisi masuk dan 

2 atau lebih transisi keluar. 
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4.  Simbol Sequence Diagram 

 

8 

 

Join (Penggabungan) 
Mempunyai 2 atau lebih transisi 
masuk dan hanya 1 transisi keluar. 

 

 

3. Simbol Class Diagram 
 

No Simbol Keterangan 

1  

 

Class 

Himpunan dari object yang 

berbagi atribut dan operasi yang 

sama. 

2  

 

Association 
Merupakan abtraksi berupa garis 

tanpa panah yang menghubung 

antara class. 

 

 

 

 

No Simbol Keterangan 

1 

 

Actor 
Menggambarkan seseorang atau 

sesuatu (seperti perangkat, sistem 

lain) yang berinteraksi dengan 

sistem. 

2 
 

 

Boundary 

Mengambarkan interaksi antara 

satu atau lebih actor dengan 

sistem, memodelkan bagian dari 

sistem yang bergantung pada 

pihak lain disekitarnya dan 

merupakan pembatas sistem 

dengan dunia luar. 
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3  

 

Control 

Menggambarkan “perilaku untuk 

mengatur atau kegiatan 

mengontrol”, mengkoordinasikan 

perilaku sistem dan dinamika dari 

suatu sistem, menangani tugas 

utama dan mengontrol alur kerja 

suatu sistem. 

4 

 

Entity 

Menggambarkan informasi yang 

harus disimpan oleh sistem 

(struktur data dari sebuah sistem). 

5 

 

Message 
Menggambarkan pesan/hubungan 

antar objek yang menunjukkan 

urutan kejadian yang terjadi. 

6 

 

Self Message 

Pesan yang dikirim untuk dirinya 
sendiri. 

7  

 

Loop Message 

Menggambarkan dengan sebuah 

frame dengan label loop dan 

sebuah kalimat yang 

mengindikasikan pengulangan. 
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