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ABSTRAK

Karyawan adalah salah satu aset terpenting bagi perusahaan. Dengan kepuasan
dari karyawan terhadap perusahaan, tidak menutup kemungkinan bagi karyawan
untuk memberikan yang terbaik bagi perusahaan. Absensi kehadiran merupakan
bagian peranan penting dalam setiap instansi pekerjaan. Dimana absensi
merupakan salah satu penunjang utama yang dapat mendukung dan memotivasi
setiap kegiatan pekerjaan yang dilakukan di dalamnya. saat ini menjalankan
sistem absensi dengan menggunakan absensi manual yaitu dengan menggunakan
kertas manual. Hal ini dapat mengakibatkan timbul beberapa kesalahan baik dari
pihak toko ataupun karyawan tersebut, seperti tidak efektifnya karena
menggunakan kertas, lupa isi absen, tidak terdata pada saat pelaporan dalam satu
bulan, atau kertas yang digunakan hilang. Juga bisa menyebabkan kecerobohan
bagi karyawan karena resiko absen saat menggunakan absensi manual (kertas)
yang menyebabkan manipulasi data absen. Dengan menggunakan QR Code
karyawan hanya perlu print code QR menggunakan smartphone atau
menggunakan perangkat perusahaan yang dapat discan oleh karyawan
menggunakan code QR. Dalam penelitian ini Metode yang digunakan adalah
metode waterfall dengan menggunakan pemodelan Unified Modelling Language
(UML). Kemudian aplikasi ini dirancang dengan bantuan tools dari Android
Studio dan MySQL. Aplikasi ini di bangun dengan tujuan untuk memudahkan
pemilik toko dalam absensi untuk karyawannya.

Kata kunci: Karyawan, Absensi, QR Code, UML, Waterfall



ABSTRACT

Employees are one of the most important assets for a company. With the
satisfaction of employees for the company, it is possible for employees to provide
the best for the company. Attendance is an important role in every work agency.
Where attendance is one of the main supports that can support and motivate every
work activity carried out in it. currently running an attendance system using
manual attendance, namely using manual paper. This can result in several
mistakes from both the shop and the employee, such as ineffectiveness due to
using paper, forgetting the contents of the absence, not being recorded at the time
of reporting in one month, or missing paper used. It can also cause carelessness
for employees because of the risk of being absent when using manual attendance
(paper) which causes manipulation of absent data. By using a QR Code,
employees only need to print a QR code using a smartphone or use a company
device that employees can scan using a QR code. In this study, the method used is
the waterfall method using Unified Modeling Language (UML) modeling. Then
this application is designed with the help of tools from Android Studio and
MySQL. This application was built with the aim of making it easier for store
owners in attendance for their employees.

Keywords: Employees, Attendance, QR Code, UML, Waterfall
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Karyawan adalah salah satu kunci untuk membantu membangun
perusahaan, salah satu faktor keberhasilan perusahaan adalah sumber daya
manusia. Manusia mempunyai kemampuan, keahlian dan kreativitas yang berbeda
- beda. Keahlian, kreativitas dan kemampuan tidak bisa optimal jika tidak bisa
berusaha serta belajar dan di asah dengan adanya perkembangan dari sumber daya
manusia. Perkembangan sumber daya manusia adalah salah satu aset yang
terpenting dalam perusahaan, yang di mana karyawan serta perusahaan
bekerjasama secara seimbang untuk memajukan perusahaan. Pengembangan
sumber daya manusia biasanya di lakukan dalam beberapa tahap, setiap
perusahaan biasanya memiliki tipe — tipe yang beda dalam kebutuhan perusahaan
itu. Hal tersebut kadang di lakukan dengan mengingkatkan keahlian dengan
kemampuan yang di latih, memperluas ilmu karyawan dengan metode pendidikan.

Karyawan merupakan aset yang penting untuk perusahaan. Adanya
kepuasan karyawan terhadap perusahaan, tidak menutupi kemungkinan terhadap
karyawan buat memberikan perusahaan yang terbaik. Ketentuan pada karyawan
merupakan faktor terpenting yang harus di perhatikan oleh perusahaan untuk
memotivasi karyawan dalam berbagai bidang aspek sesuai dengan porsi mereka

(Qustolani, 2017: 78-87). Tetapi tidak sampai disana karena karyawan juga



mempunyai prinsip dan peran yang berharga di dalam perkembangan bisnis
perusahaan - perusahaan seperti perkembangan daya persaingan perusahaan dan
memberikan inovasi baru serta menjaga citra perusahaan.

Toko Asacom, bergerak di bidang Komputer yaitu menjual perangkat alat—
alat komputer seperti Keyboard, Mouse, Motherboard, CPU dan sebagainya.
Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan kepada narasumber, Toko Asacom
saat ini menjalankan sistem absensi dengan menggunakan absensi manual yaitu
dengan menggunakan kertas manual. Hal ini dapat mengakibatkan timbul
beberapa kesalahan baik dari pihak toko ataupun karyawan tersebut, seperti tidak
efektifnya karena menggunakan kertas, lupa isi absen, tidak terdata pada saat
pelaporan dalam satu bulan, atau kertas yang digunakan hilang. Juga bisa
menyebabkan kecerobohan bagi karyawan karena resiko absen saat menggunakan
absensi manual (kertas) yang menyebabkan manipulasi data absen. Menurut data
yang diberikan narasumber sistem absensi saat ini hanya berupa Nama, Jam
masuk dan pulang yang dituliskan ke kertas absensi. Karena itu dibutuhkanlah
sebuah aplikasi yang praktis untuk memudahkan proses absensi pada Toko
Asacom.

Absensi kehadiran adalah bagian dari peranan terpenting dalam setiap
badan pekerjaan. Dimana absensi adalah salah satu penunjang utama yang dapat
memotivasi dan mendukung semua kegiatan pekerjaan untuk dilakukan di
dalamnya (Yasin Simargolang et al., 2017: 114-123). Dalam penelitian yang
dikutip dari penulis dalam jurnal ini adalah dimulai dari analisis sistem yaitu

jurnal ini mengurai dari suatu sistem informasi untuk mengidentifikasinya



kemudian mengevaluasi permalasalahan—permasalahan tersebut lalu penulis jurnal
ini merancang sistemnya seperti tahap analisis pengembangan sistem, persiapan
perancangan bangunan, menggambarkan bagaimana sistem tersebut akan
terbentuk lalu di susun dengan analisis sistem informasi absensi pegawai yang
sedang dijalankan. Penulis jurnal ini menggunakan flow map sebagai gambaran
diagram yang menunjukkan aliran data dalam berupa formulir, yang dimaksud
diagram tersebut adalah menggunakan diagram konteks (mempresentasikan
keseluruhan sistem). Kemudian penulis jurnal ini merancang dan mengevaluasi
sistem ini dengan menggunakan data flow diagram.

Dengan memaksimalkan fungsi QR Code yang di terapkan pada
smartphone maka perusahaan kecil tidak perlu menggunakan passcard, karena
alat dan kertas passcard tersebut sudah termasuk mahal, kecuali perusahaan besar
sudah mempunyai biaya operasional yang memadai. Dengan menggunakan QR
Code karyawan hanya perlu print code QR menggunakan smathphone atau
menggunakan perangkat perusahaan yang dapat discan oleh karyawan
menggunakan code QR.

Pemanfaatan QR Code dalam pemgembangan sistem informasi kehadiran
karyawan yang akan dikembangkan oleh penulis berbentuk sebuah aplikasi
berbasis Android. Diharapkan aplikasi yang dibangun ini dapat memudahkan dan
mempercepat pekerjaan rekapitulasi absen pada karyawan, sehingga lebih
optimal, efektif dan efisien (Murni & Sabaruddin, 2018: 199-208). Kutipan yang
di ambil dari penulis dalam jurnal ini di mulai dari tujuan jurnal adalah

mengembangkan sistem informasi kehadiran siswa dalam bentuk aplikasi



berbasis web dengan memanfaatkan implementasi teknologi berupa QR Code.
Disini penulis jurnal ini menggunakan Bahasa pemograman PHP dan HTML di
luar itu penulis tersebut menggunakan QR Code sebagai scanner, MySQL
sebagai database dan website sebagai dokumen media untuk menampilkan hasil
berupa teks, gambar, multimedia dan lainya di jaringan internet. Metode yang
digunakan oleh penulis jurnal ini adalah menggunakan metode Waterfall. Jadi
kesimpulan yang di dapat penulis dalam jurnal tersebut adalah penulis tersebut
akan mengembangkan sister informasi kehadiran menjadi sebuah aplikasi yang
praktis (memudahkan guru) dengan menggunakan QR Code dalam basis website,
juga keamanan data tinggi karena databasenya menggunakan database sebagai
penyimpanan data.

Android resmi dirilis pada tahun 2007 sampai dengan sekarang dan sudah
termasuk dalam teknologi yang sangat canggih saat ini. Android memiliki sistem
operasi berbasis open source atau bahasa indonesianya disebut sistem operasi
berbasis terbuka yang memiliki keuntungan dapat dimodifikasi secara bebas
karena sudah dapat lisensi perizinan langsung dari para pembuat perangkat,
operator nirkabel dan pengembang aplikasi.

Jadi dengan memanfaatkan Android sebagai yang akan diterapkan dengan
QR Code sehingga dapat menyediakan fungsi absensi karyawan, sistem yang
dirancang dapat membantu admin (absensi) dapat menilai absensi kinerja pada
karyawan. Menurut (Putra & Nugroho, 2016: 25-35) karena pada awalnya
Android adalah SO (System Operation) yang berbais open source maka hal ini

dapat memudahkan para Developer atau pengembang aplikasi Android untuk



membuat aplikasi sesuai kehendaknya, maka hasil yang akan dicapai yaitu dapat
digunakan dengan tujuan membuat sistem aplikasi absensi QR Code berbasis
Android.

Untuk mengatasi keadaan persoalan tersebut maka dalam penelitian ini
dirancang suatu aplikasi yang dapat berfungsi untuk absensi karyawan dan dapat
lebih efisien bagi perushaan. Berdasarkan uraian tersebut penelitian ini
membahas tentang “PERANCANGAN APLIKASI ABSENSI KARYAWAN

DENGAN MENGGUNAKAN CODE QR BERBASIS ANDROID”.

1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, dapat identifikasikan beberapa
permasalahan dalam penelitian ini yaitu:

1. Toko Asacom saat ini menjalankan sistem absensi dengan menggunakan
absensi manual yaitu dengan menggunakan kertas manual.

2. Menggunakan kertas manual mengakibatkan timbul beberapa kesalahan baik
dari pihak toko ataupun karyawan tersebut, seperti tidak efektifnya karena
menggunakan Kertas, lupa isi absen, tidak terdata pada saat pelaporan dalam
satu bulan, atau kertas yang digunakan hilang.

3. Menyebabkan kecerobohan bagi karyawan karena resiko absen saat
menggunakan absensi manual (kertas) yang menyebabkan manipulasi data

absen.



1.3

Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, maka dalam penelitian ini hanya

akan dibahas:

1.

14

Jenis sistem operasi Android yang digunakan dalam smartphone yaitu dari
Android marshmallow sampai Android Oreo.

Karyawan di luar perusahaan yang memiliki nama yang sama tidak dapat
melakukan absen menggunakan QR Code yang digunakan karena akan
adanya Sistem pendaftaran pada aplikasi Android.

Data di ambil dari Toko Komputer Asacom (Batam Batu Aji).

Android merupakan basis sistem operasi dari aplikasi yang dirancang dalam
penelitian.

Wawancara pada penelitian ini akan ditujukan kepada pemilik Toko Asacom
yaitu Bapak Aji.

Pengimplementasian Aplikasi QR Code dalam pengabsensian karyawan.
Tools yang digunakan dalam pembuatan QR Code adalah Zxking Library
Android Studio.

Metode perancangan yang digunakan adalah Metode Waterfall.

Rumusan Masalah

Rumusan masalah adalah pertanyaan yang diambil dari masalah - masalah

yang telah diteliti berdasarkan identifikasi juga batasan masalah. Rumusan

masalah yang sudah ditetapkan oleh penulis dalam penulisan skripsi adalah



sebagai berikut: Bagaimana perancangan aplikasi absensi karyawan dengan

menggunakan code QR berbasis Android?

1.5  Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian berdasarkan pada pernyataan tentang apa yang menjadi
harapan dari penulis dalam melakukan kegiatan, adalah : Untuk
mengimplementasikan  perancangan aplikasi absensi karyawan dengan

menggunakan code QR berbasis Android.

1.6 Manfaat Penelitian

Penelitian yang diharapkan mempunyai beberapa menfaat baik manfaat

secara teoritis juga manfaat praktis, sebagai berikut:

1.6.1 Manfaat Teoritis

Manfaat teoritis dalam penelitian ini adalah:
1. Penelitian ini dapat dijadikan rujukkan dan acuan untuk menambah
pengetahuan dibidang sistem kerja perusahaan dan implementasiannya.
2. Memberikan sistem absensi yang praktis untuk dapat lebih memudahkkan

administrator dan meningkatkan aspek sistem kerja.



1.6.2 Manfaat Praktis

Demikian dari penjelasan mengenai harapa dari penulis terkait manfaat

secara praktis yang berasal dari hasil penelitian, Berikut adalah manfaat buat :

1.

Bagi pembaca atau orang lain

Dapat memberikan ilmu dan pengalaman tentang cara membuat aplikasi
absensi berbasis Android.

Bagi Penulis

Penulis mampu menerapkan bahwa dengan sudah adanya sedikit pengalaman
membuat aplikasi berbasis Android, kedepannya penulis akan meningkatkan
lebih banyak fitur dalam aplikasi tersebut.

Bagi Universitas Putera Batam

Sebagai ilmu pengetahuan khususnya teknik informasi yang dapat

memberikan sumbangan pemikiran bagi Universitas.



BAB |1
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Teori Dasar

Teori Dasar sangat penting dalam sebuah penelitian, untuk membuat
penelitian menjadi jelas dan memiliki dasar yang kuat untuk dibahas dan
sistematik. (Sugiyono, 2016: 52) Teori dasar harus ditegak agar penelitian
mempunyai dasar yang kuat, dan bukan perbuatan untuk uji (trial and error), jadi
teori yang akan digunakan pada penelitian ini adalah yang terkait seperti Android,
QR Code (Quick Response Code), MySQL (Structured Query Language), API

(Application Programming Interface) dan PHP (HyPertext Preprocessor).

2.1.1 Android

Android merupakan sebuah SO (Sistem Operasi) yang mendapatkan
dukungan langsung perusahaan besar yaitu dari Google yang merupakan salah
satu perusahaan yang besar di dunia, sebelum diakusisi oleh Google pada tahun
2005, SO (Sistem Operasi) Android di kembangkan pertama kali oleh perusahaan
Start-Up bernama Android,Inc (Enterprise, 2013: 1). Android membuka platform
terbuka bagi para pengembang untuk membangun aplikasi yang mereka ciptakan
sendiri sehingga dapat dijalankan oleh berbagai peranti penggerak. Ini merupakan
SO (Sistem Operasi) perangkat open source berbasis Linux yang dikembangkan

oleh Open Handset Alliance, dan yang dikelola oleh Google untuk
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mengembangkan aplikasi untuk Android. Sistem operasi Android telah menjadi
semakin populer, terutama di pasar smartphone. Ini adalah sumber terbuka dan
disukai dalam penelitian ini karena fakta bahwa beberapa alat pengembangan
gratis. Interface dari pemakai Android biasanya berupa manipulasi secara lansung,
seperti menggerakkan sentuh yang serupa dengan tindakan nyata seperti
menggeser dan mengetuk untuk memanipulasi lansung objek dilayar sentuh serta
Keyboard virtual untuk mengetik teks (Yudhanto & Wijayanto, 2017: 1-2). Ini
lah yang menjadi sumber inspirasi untuk menggunakan sistem Android dalam
penelitian ini.

Sistem operasi ini pada awalnya di kembangkan oleh Android Inc kemudian

dirilis secara resmi oleh Google pada tahun 2007.

Gambar 2.1 Logo Android
Sumber: Buku Android

Langkah-langkah dasar untuk mengembangkan aplikasi ditunjukkan pada

Gambar 2.2.
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Set up your Install the Android SDK.
development Android Development Tools,
environment and Android platforms.

Create Android Virtual Devices
and connect hardware devices
that will be used for testing.

Create an Android project with
your source code, resource files,
and Android manifest file

Build and run Build and run your application
your application in debug mode

Debug your appiication

H DeM:o 1:0'-" using the Android debugging
Tes: application and logging tools
remvour [k il
application mnstrumentaton framework
Prepare your Configure, build, and test your
application application in release mode.
for release
Publishing

Release your Pubiicize, sell. and distribute
application your application 10 users.

Gambar 2.2 Bagian Pengembangan Aplikasi
Sumber : Sumber Penelitian (2020)

Pengaturan: Selama fase ini penelitian ini memasang dan mengatur
lingkungan pengembangan kami. Penelitian ini juga membuat Perangkat
Virtual Android dan menghubungkan perangkat perangkat keras, di mana
penelitian ini dapat menginstal aplikasi.

Pengembangan: Selama fase ini penelitian ini menyiapkan dan
mengembangkan projek Android, yang isinya semua sumber kode dan file
sumber daya untuk aplikasi pada penelitian ini.

Debugging dan Testing: Selama ini fase dari penelitian ini membangun

proyek agar menjadi paket debuggable.apk yang dapat diinstal dan jalankan
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pada emulator atau perangkat yang diberdayakan Android.

4. Menerbitkan: Selama fase ini penelitian ini mengkonfigurasi dan membangun
aplikasi untuk rilis dan mendistribusikan aplikasi kepada pengguna.

Menurut (Yudhanto & Wijayanto, 2017: 4-5) fitur-fitur keras yang dimiliki

Android adalah sebagai berikut:

1. Touchscreen, Fitur layar sentuh yang dimiliki Android yakni fungsinya
sebagai layar sentuh (Touchscreen) yang memberikan beberapa kemungkinan
bagi setiap pemakainya untuk berinteraksi dengan aplikasi menggunakan jari
seperti melakukan mendorong, menggeser dan menekan.

2. GPS, Sistem Operasi Android mendukung GPS untuk memberikan Developer
untuk dapat mengakses lokasi pemakai.

3. Accelerometer, Dapat mengukur kecepatan, Accelerometer juga bisa
memberitahu kepada pemakainya apabila suatu perangkat Android bergerak,
terguncang atau berbalik pada arah posisinya.

4. SD Card, Salah satu fitur yang dimiliki Android ini juga memungkinkan
penggunanya atau aplikasinya dapat menyimpan file pada SD Card. SD Card

adalah media ruang penyimpanan yang digunakan pada Android.

Juga Android mempunyai fitur - fitur perangkat lunak yang bisa digunakan

oleh Developer dalam mengembangkan aplikasi seperti :

1. Internet, akses internet pada Android memberikan banyak keuntungan bagi
penggunanya. Karena dapat informasi yang real — time dari internet.
2. Audio dan Video Support, untuk penggunanya dapat menyertakan Audio dan

Video pada aplikasi.
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3. Contact, Developer Android dapat akses kontak yang di simpan dalam
perangkat.

4. Security, Developer Android dapat melakukan banyak hal seperti menyiapkan
hal mekanisme keamanan berupa permission berkaitan dengan beberapa
tugas.

5. Google APIs, Sistem Operasi Android juga memungkinkan dengan tidak
terbatas membuat panggilan telepon, mengorganisasi kontak atau menginstal

aplikasi .

Dengan fitur—fitur yang sudah dimiliki Android pada saat ini sudah bisa
dikatakan canggih karena dengan fitur tersebut Android sudah bisa membuat
berbagai macam hal seperti aplikasi dan software lainnya berbasis Android. Dapat
di yakini perangkat yang menggunakan sistem operasi Android akan lebih murah
harganya dibanding smartphone yang menggunakan sistem operasi Yyang

berbayar.

2.1.2 QR Code (Quick Response Code)

Teknologi telah membuat kehidupan menjadi lebih mudah deengan
beberapa bentuk implementasi di berbagai bidang (Kurniawan et al., 2020: 1-2).
Quick Response Code bisa juga di sebut QR Code atau Kode QR merupakan
serupa simbol seperti dua dimensi yang di bangun oleh Denso Wave yang
merupakan anak perusahaan dari Toyota pada tahun 1994 di jepang. Tujuan QR
Code ini adalah untuk menyampaikan informasi secara cepat dan juga mendapat

tanggapan yang cepat. Kode QR adalah perkembangan dari barcode yang hanya
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mampu menyimpan informasi secara horizontal sedangkan QR Code mampu
menyimpan informasi secara vertikal juga maupun horizontal dan QR Code

mampu menampung informasi yang banyak

Gambar 2.3 Contoh Gambar QR Code
Sumber : Dwi Ely Kurniawan

QR Code umumnya berbentuk persegi warna putih kecil dengan bentuk geometris
warna hitam (dapat dilihat di gambar 2.3), walaupun sekarang banyak yang telah
beraneka ragam warna dan digunakan sebagai brand produk. Kode Barcode
berwarna contrast (Hitam di atas Putih) dan QR Code (Kotak Hitam dan Bergaris
Putih) sangat gampang dikenali oleh sensor optic CCD (Charge Couple Device)
atau laser yang ada pada alat pemindai (Scanner) untuk kemudian diterjemahkan
oleh komputer menjadi angka (Hagi & Setiawan, 2019: 98). QR Code telah
mendapatkan standarisasi internasional 1SO/IEC18004 dan Jepang JIS-X-0510.
Jadi dengan kehadirannya QR Code ini dapat memungkinkan orang—orang

berinteraksi dari smartphone ke media atau sebaliknya secara efisien dan efektif.
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2.1.3 MySQL (Structured Query Language)

MySQL adalah salah satu produk database Open source yang banyak
dipergunakan, Open source menandakan bahwa sumber kode (Source Code) dari
software itu dapat diketahui oleh orang yang membutuhkannya (Priyanto, 2013:
2). MySQL juga merupakan perangkat lunak database yang kuat karena bisa
melakukan operasi yang multithread, maksudnya MySQL bisa berbagi
pekerjaannya dalam tahapan proses serta dapat dilakukan dalam waktu yang
bersamaan juga dapat beroperasi pada banyak platform sistem operasi yang
berbeda seperti windows, Linux, FreeBSD, SunOS, Solaris dan lain sebagainya.
Database sendiri dibutuhkan jika kita ingin menginput data dari user
menggunakan form HTML untuk kemudian diolah PHP agar bisa disimpan ke
dalam database MySQL (Enterprise, 2018: 2). Dalam kontex Bahasa SQL, pada
biasanya informasi tertampung dalam tabel-tabel yang secara logika adalah
struktur dua dimensi yang terdiri dari baris data - data yang berada dalam satu

atau lebih kolom.

2.1.4 PHP (Hypertext Preprocessor)

PHP merupakan Bahasa pemograman yang di gunakan untuk membuat
site dinamis maupun interaktif. Dinamis yang artinya website itu bisa berubah-
ubah tampilan begitu juga tampilan dan kontennya sesuai kondisi tertentu
(Enterprise, 2018: 1). PHP juga merupakan Bahasa pemograman untuk web yang
menganut client server, jadi agar kita bisa berlatin PHP kita juga harus terlebih

dahulu menyiapkan web server untuk menjalankan PHP dan database MySQL
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(Winarno et al., 2014: 1). Pemrograman/koding/script yang digunakan buat
mencerna informasi dari server buat ditampilkan di web. Jadi, PHP digunakan
buat membuat web dinamis. Dalam pemakaian murninya, kode- kode PHP
disisipkan diantara kode HTML. File yang berisi script PHP wajib berformat.
PHP. Pada awal mulanya PHP merupakan kependekan dari HyPertext
Preprocessor yang awal kali terbuat oleh Rasmus Lerdorf pada tahun 1995. Pada
waktu itu PHP masih bernama Form Interpreted(FI), yang bentuknya berbentuk
sekumpulan skrip yang digunakan buat mencerna informasi formulir dari website.
Sebab PHP ialah script buat mencerna informasi dari server, hingga dalam
penggunaannya diperlukan suatu website server yang bisa menerjemahkan script
PHP itu jadi suatu perintah. Website server ini merupakan Apache. Tidak hanya
suatu website server, wajib terdapat pula tempat data- data yang nantinya diolah
oleh script PHP ini. Tempat data- data ini dinamakan database ataupun basis

informasi. Database buat PHP merupakan MySQL.

2.1.5 API (Application Programming Interface)

API merupakan kepanjangan dari Apllication Programming Interface
dimana semua aplikasi yang menggunakan data secara realtime selalu
menggunakan APl (Application Programming Interface) (Andarsyah & Fadilla,
2019: 25). API (Application Programming Interface) adalah spesifikasi interaksi
dengan komponen perangkat lunak. Di dalam API ini terdapat antarmuka
(Interface) untuk koneksi ke database, mengeksekusi Query, membaca record,

dan sebagainya. Lalu dengan berbagai vendor database yang membuat Database
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Provider atau Database Driver yang kompatibel dengan APl (Application
Programming Interface) tersebut. Menurut (Jamaludin, 2020: 2) dengan
mekanisme seperti ini, dari sudut pandang programmer, akses ke database akan
selalu sederhana karena menggunakan Interface yang sama walaupun kadang
database vendor nya tidak sama. Dengan adanya APl (Application Programming
Interface) dapat mempermudah komunikasi dengan database walaupun database
vendor tidak sama, memperluar sistim kemitraan, settingan kode, dan dapat

membuat komponen dapat kembali digunakan.

2.1.6 Pengembang Perangkat Lunak

Pengembang perangkat lunak / Software Development adalah Aplikasi dan
studi tengang pendekatan yang sistematik, disiplin, serta ilmiah tentang terhadap
pengembangan, pengoperasionalan, serta pengelolaan perangkat lunak
(Raharjana, 2017: 9). Software Development berpusat pada sesuatu yang tidak
nampak atau software sehingga proses pengerjaannya lebih sukar. Menurut
(Muslihudin & Oktafianto, 2016: 33) Pengembang perangkat lunak / Software
Development merupakan pola yang diangkut untuk pengembangkan sistem
perangkat lunak yang terdiri atas tahapan : Rencana (Planning), Analisis
(Analysis), Desain (Design), Implementasi (Implementation), Uji Coba (Testing)

dan Pengelolaan (Maintenance).
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Requirements
Analysis
q Design
q Development

q Testing
q Maintenance

Gambar 2.4 Tahapan Sofware Development
Sumber : Data Penelitian (2020)

Berikur dibawah ini merupakan pembahasan dari tahapan software
Development :
1. Planning
Planning merupakan bagian paling awal atau dasar dari dalam memulai
software Development yang tujuannya untuk menghasilkan kerja yang keras
dan jelas beserta anggaran dananya.
2. Requirement dan Spesification
Tahap dimana fitur — fitur yang akan digunakan dalam perangkat lunak yang
akan dibuat.
3. Architecture dan Design
Tahap dalam Design Interface dan database konseptual beserta sistem
keamanan yang berawal dari perangkat lunak.

4. Implementation dan Testing
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Selesai berpedoman pada tahap- tahap tadinya, hingga dilakukannya sesi
implementasi. Setelah itu dilanjuti oleh sesi Testing yang telah di uji coba
kapasitas perangkat lunak.

5. Deployment dan Maintenance
Tahap akhir yaitu Deployment dan Maintenance, pada tahap akhir ini yang
dilakukan adalah penanganan error dimana jika menemukan kesalahan pada

aplikasi atau program.

Metode air terjun atau sering disebut metode Waterfall sering dinamakan
siklus hidup klasik (Classic Life Cycle), nama model ini sebenarnya adalah
“Linear Sequential Model” dimana hal ini menggambarkan pendekatan yang
sistematis dan juga berurutan pada pengembangan perangkat lunak (Fathoroni et
al., 2020: 19-20). Dampak Metodologi dalam Waterfall mempunyai kelebihan
yaitu mudah dalam mengelola karena dalam seluruh persyaratan telah
teridentifikasikan juga terdokumentasikan dan kekurangan dari dampak
metodologi Waterfall ini yaitu tidak begitu fleksibel terhadap perubahan

kebutuhan yang sedang terjadi di tahap pengembangan sistem.

A\

Gambar 2.5 Metode Waterfall
Sumber : Data Penelitian (2020)
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Model ini diperkenalkan oleh Winston Royce pada saat tahun 1970. Model
Waterfall ini merupakan tata cara pengembangan dalam perangkat lunak dengan
metode pendekatan sekuensial dengan bagian:

1. System Engineering: Fitur lunak ialah bagian dari sistem yang mempunyai
kapasitas lumayan besar, pekerjaan berawal dari pemebentukan kebutuhan
kepada segala elemen pada sistem serta setelah itu memilah yang sesuai buat
pengembangan. Perihal ini lumayan berarti sebab fitur lunak berhubungan
dengan hardware, orang serta basis informasi data.

2. Analysis: Kumpulan dari fitur perangkat lunak seperti domain informasi,
fungsi yang dibutuhkan, untuk kerja dan antar muka. Lalu hasilnya akan di
dokumentasikan dan di review kembali kepada pengguna.

3. Design: 4 dasar bagian buat program yang meliputi: struktur data, arsitektur
fitur perangkat lunak, prosedur detail berserta karakteristik antar muka. proses
Design dapat di ubah menjadi kebutuhan dalam bentuk yang dapat di ngerti
oleh fitur perangkat lunak sebelum penulisan program ini di mulai.

4. Coding: Menterjemahkan perancangan dalam bentuk yang dipahami oleh
mesin dengan memakai bahasa pemograman.

5. Testing: Ketika sudah selesai membuat Coding maka Testing akan dilakukan.
Testing fokus kepada logika Internal dari perangkat lunak, mencari apakah
ada kemungkinan dalam kesalahan dan memeriksa kembali apa yang sudah
sesuai dengan yang diinginkan.

6. Maintenance: Bagian yang terakhir dari perancangan software Development

dan dilakukan setelah perangkat lunak digunakan.
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2.1.7 Unified Modeling Language (UML)

Unified Modeling Language (UML) Merupakan teknik pengembangan
sistim yang menggunakan Bahasa grafis sebagai alat untuk pendokumentasian dan
melakukan spesifikasi pada sistem (Mulyani, 2016: 42). Dengan terdapatnya
UML, model buat fitur perangkat lunak yang bisa di jalakan ke fitur perangkat
keras bisa terbuat. UML sesuai digunakan buat bahasa pemrograman C++, C#,
serta Java sebab memakai Class serta operation.

UML juga sediakan standar untuk notasi dan diagram yang digunai untuk
memodelkan sebuah sistem. UML dikembangin oleh 3 pendekar ‘berorientasi
objek’, yaitu Grady Booch, Jim Rumbaugh, dan Ivar Jacobson. UML menjadi
Bahasa yang telah dipakai untuk komunikasi dalam perspektif objek antar
pengguna dengan Developer, antara Developer dengan Developer, antara
Developer dengan Developer desain, dan antara Developer desain dengan
Developer pemograman (Hermawan, 2013: 7).

Tidak hanya tujuan dan kegunaan, UML mempunyai sebagian tipe lainnya
diagram bagaikan berikut:

1. Use Case Diagram
Use Case Diagram merupakan salah satu dari diagram Unified Modelling

Language yang mendeskripsikan hubungan aktor dan sistem.
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Tabel 2.1 Simbol Use Case Diagram

No Gambar Nama

Keterangan

% Actor

Menspesifikasikan himpunan
kepada pemakai untuk
memainkan pada saat interaksi
dengan use case.

Dependency

Hubungan di saat perubahan
yang terjadi kepada suatu elemen
mandiri dan akan menjadi
masalah di saat elemen yang
bergantung padanya elemen
yang tidak mandiri
(independent).

- =~ Generalization

Hubungan yang dimana letak
antara objek kecil atau di sebut
anak yang berbagi perilaku dan
struktur data dari objek yang ada
diatasnya objek induk.

— —<include>> —> Include

Memspesifikasikan use case di
diagram sumber secara eksplisit

— —<<extend>> —)> Exclude

Memspesifikasikan bahwa use
case target memperlebar perilaku
dari use case sumber kepada
sebuah titik yang diberi.

Association

Apa yang menghubungkan
antara objek satu dengan objek
lainnya.

Sumber : Data Penelitian (2020)

1. Aktor: Yaitu orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi dengan sistem

yang akan dibuat.

2. Use Case: Yaitu fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai unit unit yang

saling bertukar pesan antar unit atau aktor.
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Simbol — simbol tersebut jika digunakan dalam Use Case Diagram dapat

digambar dalam contoh sebagai berikut:

Gambar 2.6 Use Case Diagram
Sumber : Buku Rekayasa Perangkat Lunak

2. Activity Diagram
Activity Diagram ialah salah satu tipe Unified Modelling Language yang

memaodelkan seluruh proses yang terjalin dalam sistem.

Tabel 2.2 Simbol Activity Diagram

No Gambar Nama Keterangan
1
Action State dari sistem pencerminan
eksekusi dari suatu aksi
2
@ Initial Node Bagaimana suatu objek dibentuk
3
© Bagaimana suatu objek dibentuk dan
Final Node | diakhiri
4

Digunakan untuk menggambarkan
<> Decision suatu keputusan atau tindakan yang
harus diambil pada kondisi tertentu.

Sumber : Data Penelitian (2020)
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Diagram aktivitas ialah salah satu tipe Unified Modelling Language yang
menggambarkan pola seluruh proses yang berlaku dalam sistem. Diagram
aktivitas dapat juga menarangkan proses paralel yang berjalan sejauh eksekusi.

Simbol — simbol Activity Diagram jika digunakan dapat digambarkan dalam

contoh sebagai berikut:

Aciziviey Diagram

Function Function

Initial Node

[ Action 7
[ Action 2 J—{ Action 3 j

[ Action 4

—/

Action 5

Final Node l

[ Aczion 7 }—{ Action 6

Final Node

Gambar 2.7 Activity Diagram
Sumber : Data Penelitian (2020)

3. Diagram Sequence.
Diagram Sequence adalah diagram pada Unified Modelling Language yang

menarangkan ikatan interaksi cocok dengan rangkaian waktu.
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Tabel 2.3 Simbol Sequence Diagram

No Gambar Nama Keterangan

Objek entity, antarmuka yang

1. Lifeline

| berinteraksi antar satu dengan lainnya.

Spesifikasi yang berawal dari
komunikasi antar objek dan dapat

2. ’ Message memuat informasi dari aktivitas yang
sedang berjalan.
3 I Activation Menyatakan waktu aktif
Yang menunjukkan relasi ini sedang
4. ] Self Message memanggil dirinya sendiri.

Sumber : Data Penlitian (2020)

Simbol — simbol Diagram Sequence tersebut jika digunakan dalam

diagram:

| Aktor | | Obj ekl | | Obj el2 | | Obj ek3 | | Objekd

I
[ MMasvlan I

L Nasslan
Nizsu:

A

Gambar 2.8 Diagram Sequence
Sumber Data Penelitian (2020)
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4. Class Diagram
Class Diagram merupakan diagram pada Unified Modelling Language yang
dimanfaatkan dalam menampilkan kelas- kelas yang berada dalam suatu

sistem yang akan digunakan.

Tabel 2.4 Simbol Class Diagram

No Gambar Nama Keterangan
ClassName Menyatakan suatu relasi
1 Class hubungan diantara model kelas
-memberName .
dalam sebuah Sistem.
-memberName

memiliki atribut kelas lain.

Asosiasi yang dimana satu
kelas digunakan oleh kelas lain

juga.

Directed
Association

Merupakan suatu
2 Association penggambaran kelas yang

Kebergantungan atau relasi

4 Dependency diantara satu kelas dengan
Loo——s kelas lainnya.
T Dimana ketika ada satu kelas
5 Aggregation | yang dijadikan sebagai atribut
kelas lain.

Bentuk dari lanjutan
Aggregation yang dimana
6 L Composition ketika setelah kelas mejadi

Whole dibuat kelas yang
menjadi bagian akan
diciptakan.

Sumber : Data Penelitian (2020)
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Simbol — simbol tersebut jika digunakan didalam Class Diagram dapat

digambarkan dalam contoh sebagai berikut:

Sample Class
+Atributel]
+Operationl()
+Operation2() Class 3
+Operation3()
— . +Operationl()
Class 2
Class 1
+Operationl() |
+Operationl() +Operation2()
Class 5
+Operationl()
Classd +Operation2()
+Operation! ()

Gambar 2.9 Class Diagram
Sumber : Data Penelitian (2020)

2.1.8 Database

Database merupakan aplikasi yang menampung data — data. Dari
sekumpulan database itu ada API yang dapat mengakses, mencari, mensalin dan
mengaturi data — data yang terdapat di dalamnya (Enterprise, 2014: 1). Jadi untuk
mengaturi dan menyimpan data — data tersebut, kita dapat memakai RDBMS
(Relational Database Management System) karena ini sering dikatakan relational
database sebab semua data — data yang di tampung dalam tabel yang berbeda —

beda dan disambungkan pada relasi tersebut dengan menggunakan foreign Key
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dan Primary Key. Berikut software RDBMS (Relational Database Management

Systems) :

1. Dapat implementasikan database dalam bentuk indeks, kolom dan tabel.
2. Dapat update secara otomatis terutama indeksnya.
3. Dapat menggabungkan dan interprestasikan informasi Query SQL dalam

bentuk tabel.

Database dapat dikatakan sebagai semua data — data yang terkumpul dan
sudah terintegrasi dan terorganisasi untuk pemakainya dalam suatu organisasi
yang dibutuhkan. Integrasi merupakan data yang berhubungan dengan data yang
lainnya (Jayanti & Sumiari, 2018: 1-2). Berikut syarat yang di butuhkan database
memenuhi Sistem aplikasi :

1. Fasilitas untuk mengakses data.

2. Integritas data dapat ditangani.

3. Akses data yang dikerjakan dapat ditangani.

4. Dapat backup data — data.

2.2 Teori Khusus

2.2.1 Android Studio

Android Studio adalah perangkat lunak yang di kembangkan Google untuk
bagi Developer Android dalam mengembangkan aplikasi Android (Azis et al.,
2018: 9). Diketahui kalau, ada IDE formal yang bisa digunakan buat

pengembangan aplikasi Android, yaitu ialah Android Studio. Android Studio
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sendiri dibangun dari dasar IntelliJ IDEA yang sama dengan Eclipse disertai

dengan ADT Plugin (Android Development Tools) menurut (Karman et al., 2019:

3). IntelliJ IDEA ialah satu - satunya Java terkenal yang jadi pedoman dikala coba

pengembangan Eclipse IDE jadi Android Studio Demikian uraian menimpa

sebagian fitur dari Android Studio, ialah:
1. Projek Berbasis pada Grade Build.
2. Refactory dan Pembenahan Bug yang cepat.

3. Mempunyai GUI Aplikasi Android lebih gampang.

4. Didukung oleh Google Cloud Platform untuk setiap aplikasi yang

dikembangkan (Karman et al., 2019;3-4).

System Apps

Calendar

Java API Framework

Camera

Managers

Content Providers
Activity Location

Package Notification

View System Resource Telephony Window

Native C/C++ Libraries

OpenMAX AL

Media Framework OpenGL ES

Android Runtime (ART)

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Bluetooth Camera

Linux Kernel

Drivers

Audio Binder (IPC)

Bluetooth

Shared Memory

Power Management

Sensors

Display

Camera

Gambar 2.10 Gambaran Platform Android

Sumber : Android Developer
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2.2.2 Xampp

Xampp merupakan server yang paling banyak digunakan untuk keperluan
belajar PHP secara mandiri dan fitur — fitur Xampp tergolong cukup lengkap dan
gampang digunakan oleh programmer PHP pemula, karena mereka hanya perlu
jalankan module Apache yang ada di sana (Enterprise, 2018: 3). Xampp
dikembangkan dari sebuah tim proyek bernama Apache Friends, yang terdiri dari
tim inti (Core Team), Tim Pengembang (Development Team) dan Tim Dukungan
(Support Team) (Karman et al., 2019: 21). Nama XAMPP ialah singkatan dari X(
empat sistem pembedahan apapun), Apache, MySQL, PHP serta Perl. Program ini
ada dalam GNU General Public License serta leluasa, ialah website server yang

gampang digunakan yang dapat melayani tampilan taman website yang dinamis.

2.3 Penelitian Terdahulu

Referensi yang digunakan peneliti berasal dari beberapa penelitian yang
sudah dilakukan oleh peneliti sebelumnya, namun peneliti hanya menggunakan
beberapa penelitian yang berkaitan dengan aplikasi yang dirancang dengan
berbasis Android, sebagai berikut:

1. Berdasarkan Penelitian (Sasmito, 2017: 1-11) dengan judul “PENERAPAN
METODE WATERFALL PADA DESAIN SISTEM INFORMASI
GEOGRAFIS INDUSTRI KABUPATEN TEGAL”, Penelitian ini
memanfaatkan penerapan metode Waterfall dalam perancangan peta di

kawasan industri Kabupaten Tegal yang kemudian memberikan keluaran
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berupa grafik mengenai profil industri dan data yang dihasilkan di setiap desa
atau kelurahan setiap bulan dan setiap tahun di Kabupaten Tegal.

Berdasarkan Penelitian (Rahmah & Mansur, 2017: 196-209) dengan judul
“DESAIN DAN IMPLEMENTASI SISTEM PENJADWALAN AGENDA
BERBASIS ANDROID” VOL.8 NO.2, NOVEMBER 2017. Penelitian ini
bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan sistem penjadwalan
agenda berbasis Android yang akan memudahkan individu dalam
menjadwalkan aktivitas sehari-hari karena seringkali pengingat jadwal
diabaikan. Aplikasi ini dibuat dengan menggunakan bahasa pemrograman
Java, Web Service, Eclipse dan database MySQL. Hasil dari penelitian ini
berupa perancangan sistem yang dapat diimplementasikan untuk sistem
penjadwalan agenda dengan fitur penambahan agenda pribadi, kontak,
penyampaian agenda, dan menampilkan dialog alert yang berisi informasi
tentang jadwal kegiatan yang harus dilakukan. selesai dan alarm berbunyi
yang harus direspons pengguna.

Berdasarkan Penelitian (Novi Arianti et al., 2019: 67-77) dengan judul
“MENAKAR KERAGUAN PENGGUNAAN QR CODE DALAM
TRANSAKSI BISNIS”, Penelitian ini diangkat karena kurangnya orang-
orang paham dengan QR Code perlu diberikan sosialisasi dan pengarahan
mengenai metode pembayaran mengguanakan QR Code sebagai transaksi dan
bergunanya manfaat dari transaksi mobile payment dalam menggunakan QR
Code. Sehingga hasil yang didapatkan adalah dapat memberikan kontribusi

kepada dunia perbankan mengenai program-program yang telah dilaksanakan
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khususnya metode pembayaran dengan menggunakan QR Code, sehingga
masih perlu lebih banyak strategi dan sosialisasi dari pihak bank mengenai
metode pembayaran yang telah dilakukan agar masyarakat lebih memahami
manfaat dan kelebihan metode pembayaran lainnya.

Berdasarkan Penelitian dari (Hermanto et al., 2019: 107-117) dengan judul
“APLIKASI SISTEM PRESENSI MAHASISWA  BERBASIS
ANDROID” VOL.10 NO.1, APRIL 2019. Permasalahan dalam hal ini adalah
siswa sering kali meninggalkan absensi saat pemulihan, sehingga penilaian
kehadiran yang akan dijadikan indikator dalam penilaian pemulihan belum
optimal. Kemudian peneliti ini merancang sebuah aplikasi dengan tujuan
membuat rancangan sistem presensi mahasiswa menggunakan QR Code
dalam basis sistem operasi Android, hal ini didasarkan pada pemanfaatan
teknologi komunikasi yang sedang berkembang dengan pesat yaitu
penggunaan smart phone dengan menggunakan sistem operasi Android.
Dalam perancangan ini peneliti menggunakan dasar pembangunan sistem
meliputi desain Use Case Diagram, Class Diagram, Sequence Diagram dan
metodologi penelitian ini menggunakan metode Waterfall. Kemudian hasilnya
sistem presensi berbasis Android dapat di jalankan menggunakan teknologi
QR Code (Menggunakan Sistem Operasi Android) yang kemudian mahasiswa
dapat scan (Absen) menggunakan Smarthphone masing-masing.

Berdasarkan Penelitian dari (Suratma & Azis, 2017: 59-68) dengan judul
“TANDA TANGAN DIGITAL MENGGUNAKAN QR CODE DENGAN

METODE ADVANCED ENCRYPTION STANDARD” VOL.18 NO.1
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APRIL 2017. Peneliti ini membuat Digital QR Code ini Kkarena
memungkinkan adanya tanda tangan digital yang dapat digunakan untuk
membuktikan secara matematis, sehingga informasi yang diperoleh satu pihak
dari pihak lain dapat teridentifikasi untuk memastikan keaslian informasi yang
diterima. Sistem ini dirancang dengan menggunakan teknik perancangan
enkripsi  kemudian menggunakan ASP.Net yang merupakan framework
aplikasi webnya lalu metode ini menggunakan tabel matriks. Bahasa
pemograman yang digunakan adalah Bahasa C# dan yang terakhir adalah SQL
Server yang gunanya sebagai penyimpanan database yang dilengkapi dengan
kemudahan dalam mengoperasikannya. Hasil dari sistem ini adalah
mengaplikasikan QR Code atau yang dikenal dengan QR (Quick Response)
dan akan ditambahkan algoritma yaitu AES (Advanced Encryption Standard)
sebagai tanda tangan digital sehingga hasil penelitian tentang penerapan QR
Code menggunakan algoritme Standar Enkripsi Lanjutan sebagai tanda
tangan. digital dapat berfungsi sebagai otentikasi tanda tangan pemimpin dan
verifikasi dokumen yang sah untuk pengambilan barang. Dari penelitian ini
didapatkan akurasi klasifikasi QR Code dengan menggunakan Kklasifikasi
naive bayes 90% dengan presisi positif 80% dan presisi negatif 100%.

Berdasarkan Penelitian dari (Banjar Jawi, 2018: 6-8) dengan judul
“PEMINDAIAN QR CODE UNTUK APLIKASI PENAMPIL
INFORMASI DATA KOLEKSI DI MUSEUM SANGIRAN SRAGEN
BERBAIS ANDROID” VOL.17 NO.1. Permasalahan yang dihadapi dalam

penelitian ini adalah di setiap ruangan koleksi pameran tidak memberikan
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informasi yang lengkap, permasalahan lainnya adalah sulitnya pengunjung
yang ingin menyimpan informasi tersebut untuk penelitian. Peneliti memiliki
IDE untuk membuat kode QR pada koleksi yang dipamerkan sehingga dapat
memberikan informasi yang detail dan mudah dipelajari. Kemudian tujuannya
agar memudahkan pengunjung dalam mencari informasi tentang koleksi
museum. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode System
Development Life Cycle (SDLC). Dalam pembuatan sistem ini antara lain
membuat web museum kemudian dihosting dan membuat aplikasi melalui
aplikasi Inventor 2 Ultimate secara offline, kemudian membuat QR Code yang
berisi URL web museum tersebut. Hasil dari penelitian ini adalah sistem web
museum..

Berdasarkan Penelitian dari (Aini et al.,, 2017: 207-220) dengan judul
“PENERAPAN ABSENSI QR CODE MAHASISWA BIMBINGAN
BELAJAR PADA WEBSITE BERBASIS YII FRAMEWORK” VOL.7
NO.2, JULI 2017. Dalam meningkatkan kualitas sistem pembelajaran saat
bimbingan belajar berlangsung, sistem layanan absensi adalah Scanner QR
code untuk mencatat absensi siswa dengan baik. Tujuan dari penelitian ini
adalah menggunakan sistem PenA (Attendance Assessment) untuk
memberikan layanan dalam proses pemindaian kode absensi, menghindari
terjadinya kecurangan oleh mahasiswa dimana mahasiswa dapat
mempercayakan absensi antar mahasiswa dalam pembinaan berkelanjutan.
Penelitian ini menerapkan Absensi dengan menggunakan PenA (Attendance

Assessment) untuk mencatat data Nim, Dosen Pengawas, Ruang Bimbingan,
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Bimbingan Waktu Absensi, Unique QR code Code. Dalam mendesain sistem
Attendance Assessment (Attendance Assessment), sangat mudah menggunakan
website berbasis framework YII dan terdapat kelebihan seperti ukuran data
yang kecil, framework keamanan mengantisipasi perlindungan dari berbagai
masalah keamanan. Alhasil, data yang dimasukkan ke dalam database dicatat
dan ditampilkan di website PenA dengan laporan berupa grafik dan tabel..

Berdasarkan Penelitian dari (Ching et al., 2020: 135-152) dengan judul “AN
ANDROID MOBILE-BASED MEASUREMENT APPLICATION-OBJECT
AND INTERIOR ROOM MEASUREMENT APP” VOL.14 NO.20 TAHUN
2020. Cara konvensional dan yang paling umum untuk mengukur suatu
interior ruangan adalah dengan menggunakan pita pengukur dan alat sejenis
lainnya. Namun hal ini tidak produktif dan seringkali diperlukan lebih dari
satu orang untuk membantu proses pengukuran. Tujuan dari peneliti tersebut
adalah untuk membuat akseptabilitas dan kegunaan aplikasi seluler
pengukuran berbasis Android yang dirancang untuk desainer interior, desainer
insinyur sipil, dan pekerja pipa air. Aplikasi seluler yang dikembangkan
mencakup penggaris layar virtual untuk mengukur perkiraan panjang dan
lebar ruangan interior. Ini dapat dicapai dengan memiliki skala Referensi dari
pengguna, dan lensa kamera harus difokuskan pada titik studi. Metode
penelitian merancang dengan menggunakan metode Augmented Reality.
Hasilnya kemudian dihitung dari aliran video melalui kamera. Aplikasi ini

juga dapat digunakan untuk menghitung tinggi dan panjang suatu benda.
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Berdasarkan Penelitian dari (Prasetyo et al., 2019: 188-195) dengan judul
“THE DEVELOPMENT OF ANDROID-BASED MOBILE LEARNING
MEDIA IN HEALTHY LIFESTYLE TEACHING MATERIALS FOR
SENIOR HIGH SCHOOL STUDENTS” VOL.6 NO.2, APRIL 2020.
Penelitian ini diangkat untuk pengembangan yang menghasilkan media
pembelajaran materi ajar gaya hidup sehat pada mata pelajaran Pendidikan
Jasmani Olahraga dan Kesehatan (PJOK) di Sekolah Menengah Atas. Karena
Mata pelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan (PJOK) juga
membutuhkan media pembelajaran yang inovatif untuk menarik minat siswa
dalam mempelajari dan memahami materi. Maka Tujuan dari penelitian ini
adalah menganalisis aplikasi mobile learning berbasis Android yang dihasilkan
untuk menunjang mata pelajaran tersebut. Perancangan dan pengembangan
aplikasi ini digunakan dengan metode R&D vyang bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran berupa media pembelajaran berbasis
Android. Hasilnya penelitian ini menghasilkan media pembelajaran materi
untuk mengajari gaya hidup sehat pada mata pelajaran Pendidikan Jasmani
Olahraga dan Kesehatan (PJOK) di Sekolah Menengah Atas.

Berdasarkan penelitian dari (Prayoga & Simanjuntak, 2020: 25-29) dengan
judul “RANCANG BANGUN PROTOTIPE DAN APLIKASI ANDROID
QR CODE MOBILE PARKING BERBASIS ARDUINO” VOL.5 NO.2
JULI 2020. Masalah yang diangkat adalah untuk meminimalisir terjadinya
kerugian atau kejadian yang tidak diinginkan, seperti menghemat penggunaan

kertas dalam transaksi masuk dan keluarnya kendaraan yang akan masuk atau
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keluar dari area parkir, atau terjadinya kemacetan yang ditimbulkan pada jam
tertentu seperti apabila kertas parkir yang biasa digunakan habis, sehingga
memerlukan waktu untuk mengganti atau menambah kertas yang sudah habis
tersebut, dan tidak sedikit pengendara yang terpancing emosinya melihat
kemacetan yang terjadi, kondisi yang semakin kacau bisa membuat para
pengendara membatalkan kunjungannya ketempat wisata atau pusat
perbelanjaan yang masih menggunakan karcis parkir, sehingga bisa terjadinya
kerugian bagi pihak pengelola wisata atau pengelola gedung dengan
berkurang nya angka pengunjung yang datang. Aplikasi ini dibuat dengan
menggunakan Bahasa pemograman Java dan Standart Development Kit
(SDK) dan editor yang di pakai untuk membuat aplikasi Android adalah
Android Studio, Netbeans IDE dan Eclipse. Metode dalam penelitian ini
dibuat dengan menggunakan metode Workflow (Untuk merancang sebuah
aplikasi) dan hasil akhirnya adalah aplikasi (software) yang telah dibuat
sebagai input yang digunakan untuk Scanner QR code yang telah
dihubungkan ke perangkat keras (hardware) melalui bluetooth dan dapat
berfungsi dengan baik sehingga bisa menginstruksikan servo untuk membuka
palang portal. Kemudian alat (hardware) yang telah dibuat sebagai dari output
aplikasi untuk menggerakan servo sehingga dapat memerintahkan untuk
membuka palang portal, dan menutupnya kembali apabila sudah melewati

sensor ultrasonic.
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2.4 Kerangka Pemikiran

Kerangka Pemikiran merupakan suatu diagram yang menjelaskan rencana atau
alur logika untuk berjalannya sebuah penelitian yang diangkat. Konsep di dalam
kerangka pemikiran itu juga menjelaskan mengenai suatu hubungan antara
variabel yang satu dengan variabel yang lainnya.

Berdasarkan latar belakang diatas, dapat identifikasikan beberapa
permasalahan dalam penelitian ini seperti kecerobohan bagi karyawan karena
resiko absen saat menggunakan absensi manual (kertas) yang menyebabkan
manipulasi data absen, Karena belum efektifnya sistem absensi yang digunakan
saat ini atau masih manual sehingga terjadinya data absen yang kurang teliti atau
belum maksimal dan dibutuhkan suatu aplikasi yang praktis dengan metode yang
tepat agar dapat lebih membantu memudahkan proses absen karyawan di Toko
Asacom (Batam Batu Aji). Berikut ini kerangka pemikiran berdasarkan masalah
yang terjadi :

Manajemen o| Android o| Absensi o| Sistem .| Absensi
Absen Manual Code QR Digital

Gambar 2.11 Kerangka Pemikiran
Sumber: Data Penelitian (2020)

h
h
h
h

Berdasarkan Kerangka Pemikiran di atas dapat disimpulkan bahwa dalam
memulai variabel dimulai dari Manajemen absen kemudian pemilik toko dan
karyawan menggunakan Android (Smartphone) untuk membuka aplikasi absensi
(Absensi Digital) kemudian scan menggunakan Smartphone untuk memindai

Code QR, kemudian data-data atau riwayat absen akan tersimpan dalam database.



BAB Il1
METODE PENELITIAN

3.1 Desain Penelitian

Desain penelitian selalu memberi gambaran yang jelas tentang apa yang
harus dilakukan juga memberi gambaran tentang macam-macam kesulitan yang
akan dihadapi yang mungkin juga telah dihadapi oleh para peneliti lain (Mulyadi,
2013: 71-80). Pada penelitian ini menggunakan desain penelitian dengan

beberapa tahapan proses seperti pada gambar 3.1 dibawabh ini.

Identifikasi Masalah

v

Rumusan Masalah

v

Menetapkan Tujuan Penelitian

v

Mencari dan Mempelajari
Literature

v

Merancang Aplikasi dengan
Metode Waterfall

v

Implementasi dalam bentuk
Program Berbasis Android

v

Pengujian Hasil

v

Penarikan Kesimpulan

Gambar 3.1 Diagram Metode Desain Pelenitian
Sumber : Data Penelitian (2020)
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Penjelasan diagram metode desain penelitian adalah sebagai berikut :

1.

Identifikasi Masalah
Tahap awal untuk pendekatan dalam penentuan dimana masalah — masalah
dalam penelitian ini akan di pecahkan seperti terjadinya hal yang dapat
mengakibatkan timbul beberapa kesalahan baik dari pihak toko ataupun
karyawan tersebut, seperti menggunakan kertas manual mengakibatkan timbul
beberapa kesalahan baik dari pihak toko ataupun karyawan tersebut, seperti
tidak efektifnya karena menggunakan kertas, lupa isi absen, tidak terdata pada
saat pelaporan dalam satu bulan, atau kertas yang digunakan hilang dan
menyebabkan kecerobohan bagi karyawan karena resiko absen saat
menggunakan absensi manual (kertas) yang menyebabkan manipulasi data
absen.

Tahap yang dimana dalam metode pengumpulan data terdiri dari 2 tahap,

yaitu:

a. Observasi adalah teknik pengumpulan data yang di dapatkan di toko
komputer Asacom untuk mendapatkan informasi mengenai kebutuhan
sistem yang dibutuhkan. Dari hasil observasi penelitian tersebut sistem
yang berjalan pada toko Komputer Asacom masih manual. Maka nantinya
aplikasi Android ini dapat membantu memberi informasi terhadap
karyawan maupun admin (pemilik toko) untuk mengetahui absen harian,
data dan keterangan lainnya yang berhubungan dengan absensi.

b. Wawancara merupakan teknik pengumpulan data untuk mewancarai orang

yang lansung di tujukan kepada Bapak Aji (Pemilik Toko Asacom).
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2. Rumusan Masalah
Rumusan masalah adalah pertanyaan yang diambil dari masalah - masalah
yang telah diteliti berdasarkan identifikasi juga batasan masalah. Rumusan
masalah yang sudah ditetapkan oleh penulis dalam penulisan skripsi adalah
sebagai berikut: Bagaimana perancangan aplikasi absensi karyawan dengan
menggunakan code QR berbasis Android?

3. Menetapkan Tujuan Penelitian
Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk mengimplementasikan perancangan
aplikasi absensi karyawan dengan menggunakan code QR berbasis Android.

4. Mencari dan Mempelajari Literature
Penelitian ini melakukan riset melalui buku dan jurnal yang diterbitkan 10
tahun terkahir mengenai Absensi QR Code, aplikasi dan Android yang
menggunakan jurnal dari (Sasmito, 2017: 1-11), (Rahmah & Mansur, 2017:
196-209), (Novi Arianti et al., 2019: 67-77), (Hermanto et al., 2019: 107-
117), (Suratma & Azis, 2017: 59-68), (Banjar Jawi, 2018: 6-8), (Aini et al.,
2017: 207-220), (Ching et al., 2020: 135-152), (Prasetyo et al., 2019: 188-
195), (Prayoga & Simanjuntak, 2020: 25-29) dan menggunakan buku aplikasi,
Android dan tentang Absensi QR Code yang sumber buku yang di ambil
pangarang dari (Raharjana, 2017), (Hermawan, 2013), (Andarsyah & Fadilla,
2019), (Kurniawan et al., 2020), (Muslihudin & Oktafianto, 2016),
(Enterprise, 2018a), (Yudhanto & Wijayanto, 2017), (Winarno et al., 2014),
(Azis et al., 2018), (Enterprise, 2013), (Hagi & Setiawan, 2019), (R. .

Sugiyono, 2010), (Karman et al., 2019), (Mulyani, 2016), (Priyanto, 2013),



42

(Fathoroni et al., 2020), (Jamaludin, 2020). Dan melakukan wawancara
dengan bertanya kepada Bapak Aji yang merupakan pemilik toko yang berada
di Toko Asacom Batu Aji dengan pertanyaan yang terkait dengan absensi
yang sedang berjalan pada toko tersebut.

5. Merancang Aplikasi dengan Metode Waterfall
Metode yang digunakan dalam merancang aplikasi absensi karyawan
menggunakan QR Code berbasis Android adalah metode Waterfall, alasan
digunakannya metode adalah karena penerapannya yang mudah, sederhana
dan dibagi menjadi lima tahap.

6. Implementasi dalam bentuk program berbasis Android
Tahap implementasi program desain program yang sudah dirancang akan
diubah menjadi kode-kode program yang akan dijadikan sebuah sistem.

7. Pengujian Hasil
Tahap pengujian hasil ini adalah sistem yang sudah dibuat akan di uji Toko
Asacom Batu Aji sebanyak 5 kali dan bisa di lihat pada bab 4 (empat).

8. Penarikan Kesimpulan

Setelah ketujuh tahap sebelumnya sudah selesai, maka akan hasil akhir
penelitian akan dirangkum sebagai landasan pengambilan keputusan.

3.2.1 Pengumpulan Data

Pengumpulan data dapat dilakukan dalam beberapa cara, pada penelitian

ini, digunakan dua metode untuk pengumpulan data yaitu :
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3.2.2 Studi Pustaka

Metode pengumpulan data yang peneliti gunakan yaitu studi pustaka.
Teknik studi pustaka ini digunakan untuk memperolen pendapat dengan
mempelajari berbagai informasi baik dari buku, karya ilmiah, tesis, internet dan
sumber lainnya yang berhubungan dengan masalah yang diteliti. Studi pustaka

pada penelitian ini yaitu:

3.2.2.1 Jurnal

Jurnal yang digunakan adalah jurnal yang bertema Aplikasi, Smarthphone,
Karyawan, QR Code, Absensi dan Android. Berikut Jurnal yang di ambil
adalah (Qustolani, 2017: 78-87) dengan judul Pengaruh Kepuasan Kerja,
Keadilan Prosedural Dan Kompensasi Terhadap Kinerja Karyawan, (Yasin
Simargolang et al.,, 2017: 114-123) dengan judul analisis sistem
pengolahan absensi karyawan pada pt. bakrie sumatera plantations tbk
bunut, (Murni & Sabaruddin, 2018: 199-208) dengan judul Pemanfaatan
QR Code Dalam Pengembangan Sistem Informasi Kehadiran Siswa
Berbasis Web, dan (Rahmawan Putra & Nugroho, 2016: 25-35) dengan
judul pengembangan game edukatif berbasis Android sebagai media
pembelajaran akuntansi pada materi jurnal penyesuaian perusahan jasa
developing Android based educational game as a means of Accounting

learning on service company adjusting journal material.
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3.2.2.2 Buku
Buku yang di teliti adalah buku yang bertema Aplikasi, Smarthphone,
Karyawan, QR Code, Bahasa Pemograman, Absensi dan Android. Berikut
nama pengarang sumber buku yang di ambil adalah (Fathoroni et al.,
2020), (Priyanto, 2013), (Jamaludin, 2020), (Muslihudin & Oktafianto,
2016), (Azis et al., 2018), (Winarno et al., 2014), (Mulyani, 2016),
(Yudhanto & Wijayanto, 2017), (Enterprise, 2018), (Raharjana, 2017),
(Hagi & Setiawan, 2019), (Enterprise, 2014), (Kurniawan et al., 2020),
(Enterprise, 2013), (Andarsyah & Fadilla, 2019), (R. I. Sugiyono, 2010),

(Hermawan, 2013), (Jayanti & Sumiari, 2018), (Karman et al., 2019).

3.2.3 Wawancara

Wawancara pada penelitian ini dilakukan dengan Bapak Aji untuk
meminta data penelitian dan izin melakukan penelitian. Pengumpulan data
dilakukan dengan cara menanyakan masalah yang di hadapi pemilik toko

mengenai proses sistem absensi yang berjalan pada toko Asacom Batu Aji.

3.3  Operasional Variabel

Operasional variabel dalam penelitian ini merupakan absensi karyawan
dengan menggunakan QR Code berbasis Android. Operasional Variabel yaitu

aspek dalam penelitian yang memberikan informasi untuk penelitian ini
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bagaimana cara untuk mengukur sebuah variabel. Berikut merupakan tabel
berfikir operasional variabel yang di simpulkan :

Tabel 3.1 Operasional Variabel

Variabel Indikator
QR Code sebagai absensi Jumlah Karyawan
Smartphone Waktu
Data Absensi

Sumber : Data Penelitian (2020)

3.4  Metode Perancangan Sistem

Metode yang digunakan adalah metode Waterfall. Metode ini sudah
digunakan secara umum dan luas untuk membangun aplikasi perangkat lunak.
Penelitian ini menggunakan metode Waterfall dalam penelitiannya karena
pengaplikasiannya yang lebih gampang dan mudah dimengerti. Walaupun begitu
metode ini harus dilakukan dari awal proses sampai akhir dan biasanya metode ini
lebih banyak memakan waktu walaupun proyek yang dikerjakan tidak besar.
Metode perancangan sistem pada penelitian perancangan aplikasi absensi
karyawan dengan menggunakan kode QR berbasis Android. Tahapan Waterfall
pada penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Requirement
Tahap ini merupakan tahap menganalisa rancangan awal aplikasi yang akan di

bangun, di tahap ini akan dimulai dan di tentukan jenis aplikasi absensi yang
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akan dibuat seperti apa dan fitur dalam aplikasi tersebut. Yaitu merancang
database, desain aplikasi dan API.

2. Design
Berdasarkan pada proses System Engineering, di dalam proses ini juga
dirancang tampilan Interfacenya, desain aplikasi, desain latar, desain objek,
algoritma yang ingin digunakan, software yang ingin digunakan dan tujuan
sistem sudah di tentukan untuk membuat aplikasi absensi menggunakan QR
Code berbasis Android seperti melakukan perancangan desain aplikasi.

3. Coding dan Testing
Pada tahap ini peneliti melakukan pengujian APl dan menghubungkan APK
dengan API. Lalu melakukan pengujian aplikasi.

4. Maintenance
Pada proses ini setelah perangkat lunak telah selesai maka aplikasi tersebut
akan di jalankan dan di lakukakan pemeliharaan, memperbaiki Bug ataupun
crash dari aplikasi yang telah dibangun. Pemeliharaan termasuk dalam

memperbaiki kesalahan yang tidak ditemukan pada langkah sebelumnya.

3.4.1 Unified Modelling Language (UML)

Desain aplikasi pada penelitian ini menggunakan bahasa pemodelan
Unified Modelling Language (UML).
1. Use Case Diagram
Pada Use Case Diagram aplikasi Absensi QR Code ini, aktor di bagi menjadi

dua yaitu user (Karyawan atau Pegawai) dan admin (Pemilik toko). User hanya
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dapat mengakses informasi daftar absensi dan admin yang dapat mengakses
semua fitur dalam aplikasi Absensi seperti menambah, mengedit dan menghapus

data - data absen karyawan dalam aplikasi tersebut.

% / H,ﬁ_ru-hﬁ winclude»

XM_'“"-._,H <<\nclijaé»~.“‘
Tampilan Keseluruhan Riwayat T -

«include» . - £
&  Manajemen Pegawai e
\ «include» -+

Input Karyawan Update Karyawan '_,""’

Hapus Karyawan ,,""'
Karyawan \ .

Gambar 3.2 Use Case Diagram Aplikasi Absensi
Sumber : Data Penelitian (2020)

2. Activity Diagram
1) Menu Log In
Menu Log In pada aplikasi ini hanya bisa di akses oleh 2 aktor, yaitu :
1) Admin
Admin dalam menu Log In harus menginput username dan password
untuk masuk ke halaman utama, apabila username dan password yang di

isi benar maka akan langsung masuk ke dalam halaman utama tapi apabila
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ada kesalahan pengisian maka admin akan di bawa kembali ke halaman

log In untuk melakukan pengisian username dan password yang benar.

Menu Login
Aktor Sistem
Mulai
Masuk Aplikasi _| Tampilan Halaman Legin
W Salah?
Menampilkan Username & Password | SN
s

lBenar?

[Tampilan Menu Utama]

Selesal

Gambar 3.3 Activity Diagram Menu Log In
Sumber : Data Penelitian (2020)

2) User

User (Karyawan atau Pegawai) sebelum masuk ke menu log In user harus
mendaftarkan akunnya kepada admin (Pemilik Toko) jika sudah di buatkan
akun maka user bisa langsung menginput username dan password untuk
masuk ke halaman utama, apabila username dan password yang di isi benar

maka akan langsung masuk ke dalam halaman utama tapi apabila ada
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kesalahan pengisian maka user akan di bawa kembali ke halaman log In untuk

melakukan pengisian username dan password yang benar.

Menu Login

User Sistem

Akses Aplikasi .| Halaman Login
L_:l;

[ Input Username & Password ‘I';-:

L
[ Klik Tombol Login | Salah?

)

[ Tampilan Menu User J

Gambar 3.4 Activity Diagram Menu Log In
Sumber : Data Penelitan (2020)

2) Menu Account
Menu Account pada aplikasi ini hanya dapat di akses oleh 1 aktor, yaitu :
1) Admin
Admin dalam menu Account dapat merubah, menambahkan, dan

mengapus data pada menu Account, admin juga dapat memilih list data
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absensi yang sudah di daftarkan sebelumnya untuk melihat informasi

mengenai user tersebut.

Menu Account

Admin Sistem
. -] Tampilan Menu
Mulai
U]

[ Manajemen Akun ' 9[ Tampilkan Seluruh Akun Karyawan ]

®-

Selesai

Gambar 3.5 Activity Diagram Menu Account Admin
Sumber : Data Penelitian (2020)

Keterangan dari diagram aktivitas menu Account pada tampilan yang bisa
di akses oleh admin adalah :
a) Admin membuka aplikasi dan sistem menampilkan tampilan menu.
b) Admin dapat memilih menu data absensi, sistem akan lansung
menampilkan semua informasi data absensi.
c) Selesai.
2) Menu Add Account
Menu Add Account pada aplikasi ini dapat di akses oleh 1 aktor, yaitu :

a) Admin



51

Admin dalam menu Add Account dapat merubah, menambahkan, dan

mengapus menu Add Account. Admin dapat menambahkan data karyawan

baru dan akan mengisi form informasi data karyawan seperti nama, email,

password dan level Account.

Add Account

Admin Sistem
. ' Tampilan Menu
Mulai

W

[ Manajemen Account ]

|{ Tampilan Akun Karyawan

J

| Tambah Akun =

r Form Pembuatan Alkun ]

\

[ Input Data Karyawan \]

r Save Data Karyawan J

Gambar 3.6 Activity Diagram Menu Add Account
Sumber : Data Penelitian (2020)

Keterangan dari diagram aktivitas Add Account pada tampilan yang bisa di

akses oleh admin adalah :

1. Admin dapat mengakses aplikasi.

2. Admin dapat menambah dan menginput data karyawan baru.

3. Sequence Diagram

Berikut ini adalah diagram sekuen dari Aplikasi Absensi

Menggunakan QR Code Berbasis Android :

Karyawan
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a. Sequence Diagram Log In

Sequence Diagram Log in adalah suatu gambaran hubungan dari user yang
berinteraksi dengan sistem dalam memproses log In. Saat log in Berikut ini adalah
bentuk Sequence Diagram Log In Karyawan dan Admin yang bisa dilihat pada

gambar 3.7.

interaction Sequence Diagram Admin Dan Karyawan )

e

1:MNama, Pass‘.'*.ford‘ Email dan Level

Tampilan Login Data User

A J

5 : Login Sebagai Admin

2 : Validasi
- : Legin Berhasil
3 : Gagal

?6 - Mama, Password, Email dan Lev_e;\ H T8 - Login Berhasil

7 - Validasi H
‘ | 9 : Gagal | :

10 : Login Sebagai Karyawan |

Gambar 3.7 Sequence Diagram Log In
Sumber : Data Penelitian (2020)

b. Sequence Diagram Admin
Sequence Diagram Admin adalah suatu gambaran hubungan admin dengan
data karyawan dan model data karyawan. Berikut ini adalah bentuk Sequence

Diagram Admin yang bisa dilihat pada gambar 3.8.
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interaction Absensi Asacom )

Model Data Karyawan

. |1 : Meminta Data Password () |

2 : Reqguest Data Karyawan()

|3 : Mengambil Data Karyawan()

A

Menampilkan
Data

Karyawan()

Gambar 3.8 Sequence Diagram Admin
Sumber : Data Penelitian (2020)

c. Sequence Diagram Add Account

Sequence Diagram Add Account adalah suatu gambaran hubungan admin
dengan data karyawan, controller data karyawan dan model data karyawan.
Setelah log in admin akan pergi ke tambah data karyawan kemudian admin
memasukkan data karyawan yang ingin di tambahkan kemudian set model data
karyawan. Berikut ini adalah bentuk Sequence Diagram Add Account yang bisa

dilihat pada gambar 3.9.
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interaction Sequence Diagram Add Account )

| Admin

Tambah Data Karyawan

Controller Data Karyawan |

Model Data Karyawan

-

1

| 1-Membuka Aplikasi |

Set Data

Karyawan (Email,

Nama, Password
dan Level)

y

. Get Email,

Mama,
Password
dan Level

4 - Tambah Data

Karyawan

A J

Email, Nama,

Mengambil
Data
Karyawan

‘assword dan
Level)

Gambar 3.9 Sequence Diagramm Add Account

Sumber : Data Penelitian (2020)

4. Class Diagram

Class Diagram yang menggambarkan tentang aliran sistem yang saling

berhubungan antara satu dengan yang lainnya. Gambar Class Diagram dibawah

ini merupakan aplikasi absensi karyawan menggunakan QR Code berbasis

Android yang bisa dilihat pada gambar 3.10.



Karyawan

+Masukkan Email
+Masukkan Password

Login

Admin

+Lihat Riwayat Absen()
+5can QR()

+Masukkan Emal
+Masukkan Password

+Masukkan Email
+Masukkan Password

+Masukkan Email()
+Masukkan Password()
+Klik Tombol Masuk()

+Hnput()
+Edit()
+Delete()

Registrasi

+Email
+Password
+Nama

+Level Account

Menu Utama

+Generate QR
+Scan QR
+Riwayat Absen

+Masukkan Email()
+Masukkan Password()
+Masukkan Nama()
+Masukkan Level Account()
+Klik Daftar Akun()

+Keluar()

Gambar 3.10 Class Diagram
Sumber : Data Penelitian (2020)

3.4.2 Desain Interface

55

Desain Interface adalah gambaran umum desain awal pada aplikasi yang

akan di rancang dan memberikan gambaran mengenai aplikasi yang akan

dihasilkan.

1. Rancangan Menu Halaman Log In

ASACOM

=

USERNAME

PASSWORD

MASUK

Gambar 3.11 Desain Interface Menu Log In

Sumber : Data Penelitian (2020)



56

Gambar 3.11 Adalah Rancangan Menu Log In atau Utama Aplikasi Absensi
Karyawan QR Code Basis Android.

2. Rancangan Menu Halaman Utama Admin

ASACOM

| KARYAWAN |

CETAK
KODE QR

| KELUAR |

Gambar 3.12 Desain Interface Menu Utama Admin
Sumber : Data Penelitian (2020)

Pada Gambar 3.12 adalah rancangan Menu Halaman Admin yang terdiri dari
Account berfungsi untuk menambahkan data karyawan atau pegawai, Cetak
Kode QR untuk membuat QR untuk user pada karyawan yang berfungsi untuk
absen dan log out untuk kembali ke menu utama.

3. Rancangan Menu Halaman Data Karyawan

DATA KARYAWAN

TAMBAH DATA
KARYAWAN

DAFTAR KARYAWAN :

Gambar 3.13 Desain Interface Menu Halaman Data Karyawan
Sumber : Data Penelitian (2020)
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Pada Gambar 3.13 Adalah rancangan Menu Halaman Data Karyawan yang
gunanya jika di klik untuk menambah data karyawan dan bisa untuk melihat
daftar data — data pegawai atau karyawan yang sudah terdaftar.

4. Rancangan Tampilan Menu Add Account

DAFTAR BARL

CKE[iklian Username )
C Ketik Kata Sandi )

Ketik Ulang Kata Sandi

Daftar Akun

Kembali

Gambar 3.14 Desain Interface Menu Add Account
Sumber : Data Penelitian (2020)

Pada Gambar 3.14 adalah rancangan Menu add Account atau menambah akun
yang berfungsi untuk menambahkan, mengedit dan menghapus data
karyawan yang sudah di simpan, jika admin ingin menambahkan data
karyawan admin harus mengisi data seperti nama, email, level Account dan

password untuk log in dari menu utama ke menu user karyawan.
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5. Rancangan Halaman Utama Karyawan

ASACOM

&

PINDAI
KODE QR

RIWAYAT
ABSEN

| KELUAR |

Gambar 3.15 Desain Interface Karyawan
Sumber : Data Penelitian (2020)

Pada Gambar 3.15 Adalah rancangan halaman utama karyawan yang memiliki
3 tombol yaitu Pindai Kode QR, Riwayat Absen dan Keluar. Pindai Kode QR
yang berfungsi sebagai absen harian karyawan ,Riwayat absen yang berfungsi
untuk melihat data — data absensi karyawan dan yang terakhir adalah Keluar

yang jika diklik akan kembali ke tampilan utama.

6. Rancangan Halaman Riwayat Absen Karyawan

RIWAYAT ABSEN

RIWAYAT ABSEN :

Gambar 3.16 Desain Interface Riwayat Absen Karyawan
Sumber : Data Penelitian (2020)
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Pada Gambar 3.16 Adalah gambar perancangan atau desain Interface riwayat

absen karyawan yang berfungsi untuk melihat data — data riwayat absen

karyawan, dalam halaman ini admin juga bisa mencari data riwayat karyawan

melalui fitur pencarian yang sudah ada di dalam halaman itu.

3.5 Lokasi dan Jadwal Penelitian

3.5.1 Lokasi

Blok D1/3A, Kota Batam.

3.5.2 Jadwal Penelitian

Tabel 3.2 Jadwal Penelitian

Penelitian ini berlokasi di Toko Asacom Batu Aji Citra Pandawa Asri

Kegiatan

Waktu Kegiatan

September

Oktober

November

Desember

Januari

Februari

Minggu ke

Minggu ke

Minggu ke

Minggu ke

Min

gu ke

Minggu ke

4

1123

4

11213

4

1/2|3]4

1

2

34

11213

4

Pengajuan
Judul
Penyusunan
BAB |

Penyusunan
BAB II

Penyusunan
BAB IlI

Penyusunan
BAB IV

Penyusunan
BAB V

Revisi BAB
-V

Pengumpulan
Skripsi

Sumber : Data Penelitian (2020)




