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ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi mempengaruhi segala aspek baik dunia pendidikan 

maupun perusahaan. Sudah banyak perusahaan yang memanfaatkan mobile untuk 

membantu segala aktivitas karena mobile sudah terhubung dengan internet dan 

dapat mengakses dengan cepat kemana saja dan kapan saja. Selain itu perangkat 

mobile memiliki berbagai system operasi yang mampu membantu kemajuan 

teknologi informasi dan komunikasi seperti android. Android termasuk system 

operasi berbasis linux yang dapat dipakai diberbagai perangkat mobile, selain itu 

fitur-fitur pada android juga sudah diuji dan mampu melakukan aktivitas dengan 

baik. PT. Amtek Engineering melakukan absensi karyawan menggunakan mesin 

magnetic card. Pada dasarnya tidak ada masalah dari melakukan absensi 

menggunakan mesin magnetic card, hanya saja sering kali terjadi mesin error 

seperti misalnya no slot in/out yang menyebabkan tidak terdaftarnya karyawan 

tersebut di absensi masuk ataupun keluar sehingga sehingga dapat merugikan 

karyawan, selain itu dengan menggunakan slot card dapat menimbulkan antrian 

yang lama sehingga sering terjadi absensi karyawan menjadi telat dan terjadi 

pemotongan pada gaji karyawan.  Oleh karena itu, dibutuhkan sistem komputerisasi 

untuk menangani hal tersebut agar dapat meminimalisir kesalahan tersebut dan juga 

untuk mengoptimalkan hasil laporan dari absensi karyawan RAD (Rapid Aplication 

Development) termasuk suatu metode dalam pengembangan aplikasi yang sangat 

sesuai untuk pengembangan aplikasi digital pada saat ini dengan menekankan 

siklus pengembangan dengan waktu yang singkat dan menggunakan pendekatan 

berorentasi objek dalam system pengembangan nya. 

 

Kata Kunci: Absensi; Android; LBS (Location Based Service); RAD ( Rapid 

Application Development) 
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ABSTRACT 

Technological developments affect all aspects of both the world of education and 

companies. Many companies have used mobile to help with all activities because 

mobile is connected to the internet and can access quickly anywhere and at any 

time. Apart from that, mobile devices have various operating systems that are able 

to help advance information and communication technology such as Android. 

Android is a Linux-based operating system that can be used on various mobile 

devices. Apart from that, the features on Android have also been tested and are able 

to carry out activities well. PT. Amtek Engineering carries out employee attendance using 

a magnetic card machine. Basically there are no problems with taking attendance using a 

magnetic card machine, it's just that machine errors often occur, such as the in/out slot 

number which causes the employee not to be registered for incoming or outgoing attendance, 

which can be detrimental to the employee, besides using a card slot. can cause long queues 

so that employee attendance often becomes late and employee salaries are cut. Therefore, a 

computerized system is needed to handle this in order to minimize these errors and also to 

optimize the results of reports from employee attendance. RAD (Rapid Application 

Development) is one method in application development that is very suitable for developing 

digital applications at this time by emphasizing short development cycle and uses an object-

oriented approach in its development system. 

Keywords: Absence; Android; LBS (Location Based Service); RAD (Rapid Application 

Development) 
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