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ABSTRACT 

 

 Recording of student attendance (arrival) at SMK Sore Pangkalpinang is 

still in paper format with a manual recording system created by the BK office. The 

teacher calls all students who come to take attendance. The written attendance 

process is considered less efficient and effective because it can cause typing or 

recording errors, as well as additional document costs and time to prepare the 

attendance. Therefore, we propose designing an attendance application interface 

using QR-Code technology with Android and a MySQL database. By using QR 

code technology and MySQL itself, monthly attendance summaries to report to the 

organization become easier. This design uses an Objective Analysis and Design 

approach in making a prototype. With this application, the attendance process will 

be easier and faster because it uses QR-Code Scanner-Android to reduce errors. 

 

Keywords : Attendance, QR-Code, MySQL, Protoype, Object Oriented Analysis 

and Design. 
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ABSTRAK 

 

 Pencatatan kehadiran (kedatangan) siswa di SMK Sore Pangkalpinang 

masih dalam format kertas dengan sistem pencatatan manual yang yang dibuat oleh 

kantor BK. Guru memanggil semua siswa yang datang untuk melakukan absensi. 

Proses absensi tertulis dinilai kurang efisien dan efektif karena dapat menimbulkan 

kesalahan pengetikan atau pencatatan, serta tambahan biaya dokumen dan waktu 

untuk menyiapkan absensi. Oleh karena itu, kami mengusulkan perancangan 

interface aplikasi absensi menggunakan teknologi QR-Code dengan Android dan 

database MySQL. Dengan menggunakan teknologi kode QR dan MySQL itu 

sendiri, ringkasan kehadiran bulanan untuk dilaporkan ke organisasi menjadi lebih 

mudah. Perancangan ini menggunakan pendekatan Objective Analysis and Design 

dalam pembuatan Prototype. Dengan adanya aplikasi ini proses absensi akan jadi 

lebih mudah dan cepat sampai karena menggunakan QR-Code Scanner-Android 

untuk mengurangi kesalahan.  

 

Kata Kunci : Absensi, QR-Code, MySQL, Prototype, OOAD 
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DAFTAR SIMBOL 

1. Activity Diagram 

 

 

 

Start Point 

Mengambarkan awal dari suatu aktivitas yang 

berjalan pada sistem. 

 

 

End Point 

Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas yang 

berjalan pada sistem. 

 

 

Activity State 

Menggambarkan suatu proses / kegiatan bisnis. 

       NewSwimlane 

 

 

Swimlane 

Menggambarkan pembagian / pengelompokkan 

berdasarkan tugas dan fungsi sendiri. 

 

 

Decision Points 

Menggambarkan pilihan untuk pengambilan 

keputusan, true atau false. 

 

 

 

 

 

Fork 

Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan 

sebuah aktivitas dan diikuti oleh dua atau lebih 

aktivitas yang harus dikerjakan. 

 

 

 

Join 

Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan 

dua atau lebih aktivitas yang sudah dilakukan dan 

menghasilkan sebuah aktivitas. 
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[ …. ] 

 

Guards 

Sebuah kondisi benar sewaktu melewati sebuah 

transisi, harus konsisten dan tidak overlap. 

 

 

 

 

Transition 

Menggambarkan aliran perpindahan control antara 

state. 

 

2. Use Case Diagram 

 

 

Actor 

Abstraksi  dari orang atau sistem yang 

mengaktifkan fungsi dari use case. 

 

Use Case 

Menggambarkan proses sistem dari perpektif 

pengguna (user). 

 

 

 

 

 

Relasi/Asosiasi 

Menggambarkan hubungan antara actor dengan 

use case. 

 

<< include >> 

----------------> 

 

Assosiasi yang termasuk didalam use case lain, 

yang bersifat harus dilakukan bila use case lain 

tersebut dilakukan. 

 

<<extend>> 

----------------> 

 

Perluasan dari use case lain jika kondisi atau 

syarat terpenuhi dan tidak harus dilakukan. 
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3. Sequence Diagram 

 

Actor 

Menggambarkan seseorang atau 

sesuatu (seperti perangkat, sistem 

lain) yang berinteraksi dengan 

sistem. 

 

. Boundary 

Sebuah obyek yang menjadi 

penghubung antara user dengan 

sitem.Contohnya window, dialogue 

box atau screen(tampilan layar). 

 
 

Control 

Suatu obyek yangberisi logika 

aplikasi yang tidak memiliki 

tanggung jawa kepada entitas. 

 
 

Entity 

Menggambarkan suatu objek yang 

berisi informasi kegiatan yang terkait 

yang tetap dan dsimpan kedalam 

suatu database. 

 
 

Object Message 

Menggambarkan pengiriman pesa 

dari sebuah objek ke objek lain. 

 
 

Recursive 
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Sebuah obyek yang mempunyai 

sebuah  operation kepada dirinya 

sendiri. 

 

 

 

Return Message 

 

Menggambarkan pesan/hubungan 

antar objek, yang menunjukan urutan 

kejadian yang terjadi. 

 
 

Lifeline 

Garis titiktitik yang terhubung 

dengan obyek, sepanjang lifeline 

terdapat activation. 

 
 

Activation 

Activation mewakili sebuah eksekusi 

operasi dari obyek, panjang kotak ini 

berbanding dengan durasi aktivasi 

sebuah operasi. 

 

 

4. Class Diagram  

 

 

Kelas pada struktur sistem 
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Sama   dengan   konsep interface 

dalam pemrograman berorientasi 

objek 

 

Relasi  antarkelas  dengan  makna  u

mum, 

asosiasi  biasanya  juga  disertai  den

gan 

multiplicity 

 

 

Relasi  antarkelas  dengan  makna  ke

las 

yang   atu  digunakan  oleh  kelas  ya

ng 

lain,   asosiasi   biasanya   juga   dise

rtai dengan multiplicity 

 

 

Relasi antarkelas dengan 

maknageneralisasi-spesialisasi 

(umum khusus) 

 

 

Relasi antarkelas dengan makna 

kebergantungan antarkelas 

 

 

 

Relasi  antarkelas  dengan  makna  se

mua-bagian (whole-part) 
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