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ABSTRACT 

 

Dahsyat Cell Grosir is a wholesale sales agent for handphone equipment. The 

presence of employees is one aspect that must be improved because it is a 

determinant of progress in business. The presence of employees can be known 

from the signed attendance book. Unfortunately, this kind of manual attendance 

can cause errors either intentionally or unintentionally. Fisherfaces is a 

frequently used face recognition method. The author offers a solution to Dahsyat 

Cell Grosir to use an attendance system based on face recognition. The purpose 

of this system is to facilitate or minimize possible errors. In the development of the 

system used prototype models, object-oriented programming methods, and system 

modeling tools using UML, while testing using Black Box. From the results of 

testing the 10 employees of Dahsyat Cell Grosir, the success of the application in 

recognizing the faces of employees was 90%. With the application of facial 

recognition to the employee attendance system, this can help reduce the 

possibility of errors in employee attendance. 

 

Keywords: fisherfaces, face recognition, face attendance. 
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ABSTRAK 

 

 

Dahsyat Cell Grosir merupakan agen penjualan grosir perlengkapan handphone. 

Kehadiran karyawan merupakan salah satu aspek yang wajib ditingkatkan karena 

menjadi faktor penentu kemajuan dalam usaha. Kehadiran karyawan dapat 

diketahui dari buku kehadiran yang sudah ditandatangani. Sayangnya,  absensi 

manual semacam ini dapat menyebabkan kesalahan baik secara sengaja maupun 

tidak disengaja. Fisherfaces merupakan metode pengenalan wajah yang sering 

digunakan. Penulis menawarkan solusi kepada Dahsyat Cell Grosir agar 

menggunakan sistem absensi berdasarkan pengenalan wajah. Tujuan sistem ini 

untuk memudahkan atau meminimalisir kesalahan yang mungkin terjadi. Dalam 

pengembangan sistem digunakan model Prototipe, metode pemrograman 

berorientasi obyek, dan alat bantu pemodelan sistem menggunakan UML, 

sedangkan pengujian menggunakan Black Box. Dari hasil pengujian kepada 10 

orang karyawan Dahsyat Cell Grosir, keberhasilan aplikasi dalam mengenali 

wajah karyawan sebesar 90%. Dengan penerapan pengenalan wajah pada sistem 

kehadiran karyawan ini dapat membantu mengurangi kemungkinan kesalahan 

dalam pencatatan kehadiran karyawan. 

 

Kata kunci : fisherfaces, pengenalan wajah, absensi wajah. 
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Simbol Diagram  

 

Entitas 

Menggambarkan kumpulan obyek 

yang anggota-anggotanya berperan 

dalam sistem atau menyatakan satuan 

himpunan entitas. 

 

 

Garis Penghubung 

Merupakan penghubung entitas 

dengan relationship ataupun 

sebaliknya dari relationship ke 

entitas. 

 

 

Relasi 

Menggambarkan satu himpunan 

hubungan antara obyek yang 

dibangun (relationship) atau 

himpunan yang ada di antara 

himpunan entitas. 

 

Simbol Use Case Diagram 

 

Aktor 

Menggambarkan orang atau sistem 

yang menyediakan atau menerima 

informasi dari system yang dibuat 

atau bisa disebut dengan pengguna 

aplikasi 
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Association 

Menggambarkan hubungan aktor 

dengan use case. 

 

 

Use Case 

Menggambarkan funsionalitas dari 

suatu sistem sehingga pengguna 

sistem paham dan mengerti 

kegunaan sistem yang akan 

dibangun. 

 

 

Simbol Activity Diagram 

 

Start State 

Menggambarkan awal dari aktifitas 

 

 

End State 

Menggambarkan akhir aktifitas 

 

 

Transition 

Menggambarkan perpindahan control 

antara state 

 

 

Activity State 

Menggambarkan proses bisnis 
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Diagram Sequence 

 

Aktor 

Pengguna aplikasi atau biasa disebut 

user 

 

 

Pesan Tipe Send 

Menggambarkan suatu object 

mengirim data masuk 

 

 

Garis Hidup 

Menggambarkan kehidupan suatu 

obyek 

 

Waktu Aktif 

Menggambarkan obyek dalam 

keadaan aktif dan berinteraksi, 

Semua yang berhubungan dengan 

waktu aktif adalah sebuah tahap yang  

 dilakukan di dalamnya 

 

 Keluaran 

Menggambarkan sebuah keluaran 

yang didapatkan setelah melalui 

beberapa tahapan 

 


