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ABSTRACT 

In the current technological era, the Muntok Class IIB State Prison still uses a 

manual approach in managing the prison cell with records in books and 

spreadsheets. This approach is less efficient because it can hinder the process of 

checking inmates in each prison cell and often the inmate data is damaged due to 

age factors. Therefore, an Android application based on Quick Response Code 

(QR Code) is needed to facilitate the QR Code scanning process in the detention 

room, so that work can be done faster. The implementation of QR Code 

technology allows for the effective and efficient collection of inmate identityddata. 

Themmodels, methods, and softwareddevelopment tools used include object-

oriented prototypes and Unified Modeling Language (UML). With this proposed 

application, the process of managing the prison room by officers becomes easier 

in checking inmate and attendancendata, asbwellnas makingnit easiernto check 

the prison room when there is a visit. 

Keywords: Quick Response Code, Scan, Management 
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ABSTRAK 

Di era teknologi saat ini, Rumah Tahanan Negara Kelas IIB Muntok masih 

menggunakan pendekatan manual dalam pengelolaan kamar tahanan dengan 

pencatatan di buku dan di spreadsheet. Pendekatan ini kurang efisien karena dapat 

menghambat proses pengecekan narapidana di setiap kamar tahanan dan sering 

kali data narapidana mengalami kerusakan karena faktor usia. Oleh karena itu, 

diperlukan aplikasi Android berbasis Quick Response Code (QR Code) untuk 

memudahkan proses pemindaian QR Code di kamar tahanan, sehingga pekerjaan 

dapat dilakukan dengan lebih cepat. Implementasi teknologi QR Code 

memungkinkan pengambilan data identitas narapidana dengan efektif dan efisien. 

Model,mmetode,ddan alat pengembangan perangkat lunak yang digunakan 

meliputi prototipe berorientasi objek danmUnified Modeling Language (UML). 

Dengan aplikasi yang diusulkan ini, proses pengelolaan kamar tahanan oleh 

petugas menjadi lebih mudah dalam melakukan pengecekan data narapidana dan 

absensi, serta mempermudah pengecekan kamar tahanan saat ada kunjungan. 

Kata Kunci : Quick Response Code, Scan, Pengelolaan  
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DAFTAR SIMBOL 

1. Simbol Use Case Diagram 

 

1 

 

 

 

Use case 

Fungsionalitas yang disediakan 

sistem sebagai unit-unit yang 

saling bertukar pesan antar unit 

atau aktor. 

 

 

2 

 

 

 

 

Aktor 

Orang yang berinteraksi dengan 

sistem informasi yang akan 

dibuat di luar sistem informasi 

yang akan 

dibuat itu sendiri. 

 

 

3 

 

 

 

 

Asosiasi 

Komunikasi antara aktor dan use 

case yang berpartisipasi pada use 

case  atau  use case  memiliki 

interaksi dengan aktor. 

 

 

4 

<<Extend>>  

 

 

 

Ekstend 

Relasi use case tambahan ke 

sebuah use case yang 

ditambahkan dapat berdiri 

sendiri walau tanpa use case 

tambahan itu. 

 

 

5 

<<Include>> 

 
 

 

 

Include 

Relasi use case tambahkan ke 

sebuah use case dimana use case 

ini untuk menjalankan fungsinya 

atau sebagai syarat dijalankan 

use case 

ini. 

6  Generalization  Hubungan generalisasi dan 

spesialisasi (umum khusus) antar 

dua buah use case dimana fungsi 

yang satu adalah fungsi yang 

lebih umum dari yang lainnya. 
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2. Simbol Activity Diagram 

 

1 

 

 

 

Status 

Awal/Start 

Simbol start untuk menyatakan 

awal dari suatu proses. 

 

 

2 

 

 

 

 

 

Aktivitas 

Simbol action menyatakan aksi 

yang dilakukan dalam suatu   

arsitektur   sistem, 

diawali dengan kata kerja. 

 

 

3 

 

 

 

 

 

Percabangan/ 

Decision 

Simbol decision digunakan 

untuk menyatakan kondisi dari 

suatu proses percabangan 

dimana ada pilihan aktivitas 

yang lebih dari satu. 

 

4 

 

 
 

Penggabungan/ 

Join 

Penggabungan dimana yang 

mana lebih dari satu aktivitas 

lalu digabungkan jadi satu. 

 

5 
 

 

 

Status 

Akhir/End 

Simbol stop untuk 

menyatakan akhir dari suatu 

proses. 

 

 

6 

 

 

 

 

 

Swimlane 

Memisahkan organisasi bisnis 

yang bertanggung jawab 

terhadap aktivitas yang 

terjadi. 

7 
 

Join Asosiasi penggabungan dimana 

lebih dari satu aktivitas 

digabungkan.  
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3. Simbol Class Diagram 

1  

 

 

Class 

Himpunan dari objek 

yang berbagi atribut dan 

operasi 

yang sama. 

2  

 

 

 

Association 

Merupakan  abstraksi  

berupa 

garis tanpa panah

 yang menghubung 

antara class. 

3  

 

 

 
 

 

 

 

Generalization 

Hubungan dimana objek 

anak (descendent) berbagi 

perilaku dan struktur data 

dari objek yang ada di 

atasnya objek 

induk(ancestor). 

4  

 

 

Nary Association 

Upaya untuk

 menghindari 

asosiasi dengan lebih dari 

dua 

objek. 

  

 

 

 

 

 

Collaboration 

Deskripsi  dari  urutan 

aksi-aksi yang ditampilkan 

sistem yang menghasilkan 

suatu hasil yang terukur 

bagi 

suatu aktor. 

  

 Realization 

Operasi yang benar-

benar 

dilakukan oleh suatu objek. 

  

 

 

 

 

 

 

 

Despondency 

Hubungan dimana 

perubahan yang terjadi 

pada suatu elemen mandiri 

(independent) akan 

mempengaruhi elemen 

yang  bergantung  

padanya 

elemen yang tidak mandiri. 
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4. Simbol Sequence Diagram 

 

1 

 

 

 

Aktor 

Menggambarkan seseorang 

yang berinteraksi dengan sistem 

 

2 

 

 

 

Boundary 

Sebuah objek yang

 menjadi 

penghubung antara user 

dengan sistem. 

 

3 

 

 

 

Control 

Suatu objek yang berisi 

logika aplikasi yang tidak

 memiliki 

tanggung jawab kepada entitas 

 

 

4 

 

 

 

 

 

Entity 

Menggambarkan suatu objek 

yang berisi informasi kegiatan 

yang terkait yang tetap dan 

disimpan 

kedalam database 

5 
 

Object 

Message 

Menggambarkan pengiriman 

pesan 

dari sebuah objek ke objek lain 

 

6 

 

 

Recursive 

Sebuah objek yang mempunyai 

sebuah operasi kepada dirinya 

sendiri. 

 

 

 

7 

 

 

 

 

 

Lifeline 

Lifeline

 mengidentifikasik

an keberadaan sebuah objek 

dalam basis waktu notasi untuk 

lifeline adalah garis putus-

putus vertikal 

yang ditarik dari sebuah objek. 

 

 

8 

 

 

 

 

 

Activation 

Activation dinotasikan sebagai 

kotak segi empat yang digambar 

pada sebuah

 lifeline. 

Mengindikasikan  sebuah  

objek 

yang akan melakukan sebuah 

aksi. 
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