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ABSTRAK

Sistem absensi mahasiswa ini dibangun untuk kemudahan, mempercepat
dan meminimalisir kecurangan dalam presensi di Program Pasca Sarjana Jurusan
Magister IImu Ekonomi Universitas Palangka Raya. Proses perancangan sistem
absens ini menggunaka Metode Prototype (Sumber : Mcleod Raymond.2001)
yang terbagi menjadi beberapa tahapan yaitu Mengidentifikass Kebutuhan
Pemakai, Mengembangkan Prototype, Evaluasi Prototyping, Pengkodean,
Menguji sistem, Evaluasi Sistem, dan Menggunakan Sistem. Pada tahap analisis
dan perancangan penulis menggambarkan bagaimana karakteristik sistem dengan
menggunakan pemodelan yang disebut Unifield Modelling Language (UML),
berupa use case diagram, class diagram, Activity Diagram, dan Sequence
Diagram. Sistem absens mahasiswa dengan memanfaatkan QR Code berbasis
Android ini mempunyai fitur Scanner yang dapat men-capture QR Code, dan dapat
menampilkan hasil capture QR Code sehinggal hasil scanner dapat diproses untuk
validas keahadiran mahasiswa.

Dari  hasil penelitian yang telah dilaksanakan oleh penulis
mengimplementasikan hasil penelitian tersebut kedadlam sistem absens

mahasiswa.

Kata kunci : Sistem Absensi, Android, Website



ABSENTEEISM SYSTEM COLLEGE STUDENT ANDROID BASED
(CASE STUDY : PROGRAM PASCA SARJANA MAJORS OF MAGISTER
ILMU EKONOMI PALANGKA RAYA UNIVERSITY)

Yosia Michael (DBC 115 003)
Informatics Engineering Departement of Palangka Raya University
Tanjung Nyaho Campus JI. Y os Sudarso Palangka Raya 73112
E-mail : yosiasoeling@gmail.com

ABSTRACT

This student attendance system was built for convenience, accelerate and
minimize fraud in presence in Program Pasca Sarjana Majors Of Magister [Imu
Ekonomi Palangka Raya University. In the attendance system design process
using the Prototype Method (source: Mcleod Raymond.2001) which is divided
into several stages is ldentifying User Needs, Develop Prototype, Prototyping
Evaluation, Coding, Test the system, System Evaluation, and Using the System. At
the analysis stage and author design illustrates how the characteristics of the
system using modeling called Unified Modeling Language (UML), in the form of
use case diagrams, class diagrams, Activity Diagrams, and Sequence Diagrams.
The student attendance system by utilizing an Android-based QR Code has a
Scanner feature that can capture QR Code, and can display the results of QR
Code capture so that the scanner results can be processed to validate student

attendance.

From the results of the research that has been carried out the author

implements the results of the research into absenteei sm system college student.

Keyword: Absenteeism System, Android, Website
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1.1

BAB |
PENDAHULUAN

L atar Belakang

Absens perkuliahan merupakan suatu proses pencatatan kehadiran
dalam mengikuti kegiatan belgar mengagjar dalam perkuliahan. Kehadiran
perkuliahan yang dicatat bukan hanya mahasiswa sgja, tetapi juga dosen
sebagal pendidik kehadirannya melakukan pengajaran di kelas juga ikut
dicatat. Saat ini absensi kelas Program Pasca Sarjana (PPS) Universitas
Palangka Raya khususnya jurusan Magister [Imu Ekonomi dilakukan
secara konvensional yaitu mahasiswa menandatangani form absens
kehadiran berdasarkan mata kuliah yang sedang dilakukan. Masing-masing
mahasiswa yang hadir di kelas pada suatu mata kuliah, akan diminta untuk
menandatangani selembar kertas absensi oleh dosen pengampu mata
kuliah sebagai bukti kehadiran. Setelah selesai ditandatangani, maka form
absensi tersebut dikembalikan kepada dosen yang bersangkutan.

Form absens yang telah ditandangani oleh mahasiswa, kemudian
diinputkan kedalam sistem absensi oleh dosen sehingga mahasiswa dapat
memeriksa kembali absens kehadirannya. Selain masalah tersebut,
terkadang data absensi yang dimasukan kedalam sistem juga sering terjadi
kesalahan input dan ketidaksesuaian dengan data yang sebenarnya. Hal
tersebut terjadi biasanya dikarenakan dosen tidak langsung setiap hari
menginputkan data absensi kedalam sistem absensi perkuliahan. Teknologi
QR Code merupakan teknologi yang dapat melakukan many-to-one
communication (banyak reader dapat membaca satu tag), transmisi data
secara optik melewati barcode.

Dengan kelebihannya tersebut teknologi QR Code dapat
diimplementasikan juga sebagai media pendukung dalam kelancaran
proses perkuliahan. Hal inilah yang menarik peneliti untuk melakukan
penelitian mengenai  perancangan absensi  perkuliahan  dengan

menggunakan teknologi QR Code. Dengan teknologi QR Code ini, setiap



Mahasiswa diharapkan tidak perlu lagi untuk menandatangani form
absens karena data kehadirannya akan teridentifikasi secara otomatis oleh
Scan Barcode dan tersimpan didalam database sistem. Dengan demikian,
dengan adanya penelitian ini diharapkan menjadi media pendukung dalam
kelancaran proses akademik di Program Pasca Sarjana (PPS) Universitas
Palangka Raya.

Berdasarkan latar belakang diatas, maka penulis tertarik untuk
mengambil skripsi dengan judul “Sistem Absensi Mahasiswa Berbasis
Android (Studi Kasus: Program Pasca Sarjana Jurusan Magister [Imu

Ekonomi Universitas Palangka Raya)”.

1.2. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka masalah
yang dapat dirumuskan adalah bagaimana merancang dan membangun
“Sistem Absens Mahasiswa Berbasis Android (Studi Kasus. Program
Pasca Sarjana Jurusan Magister llmu Ekonomi Universitas Palangka

Raya)”?

1.3. Batasan Masalah
Agar permasalahan dalam penelitian ini tidak melebar luar, maka
diberikan batasan-batasan untuk pendekatan permasalahan agar lebih
terinci dalam pelaksanaannya, yaitu :
1. Scanner menggunakan kamera standar Perangkat Mobile untuk
memberikan informasi berkaitan tentang absenss melewati QR
Code.
2. Sistem Absens di terapkan di Program Pasca Sarjana Jurusan
Magister IImu Ekonomi Universitas Palangka Raya.
3. Proses sistem absensi berbasis android dilakukan saat perkuliahan,
jadi dosen secara langsung memperlihatkan QR Code kepada
mahasiswa saat perkuliahan.



. Pemanfaatan titik lokasi pada sistem tidak diterapkan pada sistem

absens berbasis android.

. Hasil evaluas prototyping diterapkan secara berdiadog hingga

prototyping dapat dilanjutkan ke tahap pengkodean.

. Hasll evaluas sistem diterapkan pada blackbox testing dan

dokumentas saat evaluasi terlampir dalam lampiran.

. Fitur-Fitur (Fasilitas) yang di sediakan aplikasi berdasarkan hak
akses, adal ah sebagai berikut :
a Admin (Website)

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

Dashboard, merupakan halaman utama website setelah
admin melakukan proses login.

Kelola Akun, merupakan halaman website untuk
mengelola data-data akun yaitu admin, dosen,
mahasiswa dan admin dapat menambah, menghapus,
dan mengubah data dari tersebut.

Mata kuliah, merupakan halaman website untuk
mengelola mata kuliah. Terdapat tombol aks tambah,
edit, hapus, dan lihat

Kelola Kelas, merupakan halaman website untuk
mengelola kelas. Terdapat tombol aksi tambah, edit, dan
hapus.

Kelola Mata Kuliah diambil, merupakan haaman
website untuk mengelola mata kuliah yang diambil
mahasiswa. Terdapat tombol aksi tambah, dan hapus.
Kelola Histori, merupakan halaman website untuk
memperlihatkan riwayat.

Cetak Rekapan, merupakan mencentak laporan proses
absensi mahasiswa.

Login, merupakan halaman website untuk proses masuk

ke dalam sistem absensi mahasiswa



9) Logout, digunakan untuk keluar dari halaman admin

sistem absensi mahasiswa.
b. Dosen (Website)

1) Daftar Absensi, merupakan halaman menu utama
dimana halaman tersebut memiliki fitur buat absens
dengan pilih Mata kuliah. Pada halaman buat absens
dosen akan mengimputkan tanggal masuk, kelas, dan
memunculkan QR Code yang akan di-scan oleh
mahasi swa.

2) Histori, merupakan halaman daftar absensi yang telah
dibuat dan serta daftar mahasiswa yang hadir dalam
kuliah sesuai mata kuliahnya

c. Mahasiswa (Perangkat Mobile)

1) Absensi, merupakan halaman menu utama dimana
mahasiswa dapat scan code yang akan di berikan oleh
dosen.

2) Daftar Absensi, merupakan halaman daftar-daftar mata
kuliah yang telah berhasi| terabsen.

8. Hak Akses
Admin merupakan orang yang dapat mengakses website
tersebut, melihat dan mengelola data-data mahasiswa, dosen, mata
kuliah dan data admin pada website tersebut seperti tambah, edit
dan hapus.

1.4. Tujuan dan Manfaat
i. Tujuan
Adapun tujuan dari penditian ini adalah untuk membuat
Perancangan Sistem absensi Mahasiswa dengan menggunakan QR
Code pada Program Pasca Sarjana Jurusan Magister 1lmu Ekonomi
Universitas Palangka Raya Berbasis Android guna untuk membantu

dalam absens perkuliahan.



M anfaat

1. Bagi Penulis

Manfaat yang diperoleh penulis adalah  dapat
mengimplementasikan ilmu yang telah dipelgari selama kuliah
dan meningkatkan kemampuan serta pengetahuan tentang
penggunaan Sistem Absens Mahasiswa pada Program Pasca
Sarjana Jurusan Magister lImu Ekonomi Universitas Palangka
Raya Berbasis Android, serta membantu dalam menyelesaikan

program studi S1 di Fakultas Teknik Universitas Palangka Raya.

2. Bagi Universitas Palangka Raya

Manfaat yang diberikan kepada kampus Universitas
Palangka Raya adalah sebagai penambah literatur pustaka di
perpustakaan Universitas Palangka Raya dan juga dapat
digunakan sebagal referenss dan dokumen akademik untuk
dijadikan acuan bagi Sivitas Akademik Universitas Palangka
Raya.

3. Bagi Pengguna

Manfaat yang didapatkan oleh pengguna adalah
memudahkan, mempercepat proses absensi perkuliahan dan
meminimalkan kecurangan di Program Pasca Sarjana Jurusan

Magister Ilmu Ekonomi Universitas Palangka Raya.
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1.6. Sistematika Penulisan

Adapun sistematika penulisan dalam penulisan Proposal Skripsi ini

terdiri dari beberapa bagian yang membahas dan menguraikan pokok

permasalahan yang berbeda. Sebagai gambaran di sini penulis menyertakan

garis-garis besarnya yaitu :

BAB |

BAB |1

BAB Il1

PENDAHULUAN

Pada Bab ini akan menguraikan Latar Belakang
Masalah, Rumusan Masdah, Batasan Masalah, Tujuan
Penelitian, Manfaat Penelitia, Jadwal Penelitian Skripsi, dan
Sistematika Penulisan.

LANDASAN TEORI

Pada bab ini beriskan tentang tinjauan pustaka
dan teori-teori pendukung yang digunakan dalam proses
pembuatan aplikas dan beriss materi-materi mengenal
program-program pendukung digunakan dalam pembuatan

aplikasi ini.

METODOLOGI PENELITIAN

Pada bab ini beris  tentang pengembangan
metodologi dan evaluas masalah yang berlaku dalam
menganalisis, merancang dan membuat aplikasi. Dalam bab

ini juga akan dibahas tentang proses desain aplikasi.



BABIV HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab ini berisikan hasil terhadap analisis dan rancangan
yang telah dipaparkan pada Bab 3 ke dalam bentuk bahasa
pemrograman. Selain itu, bab ini berisi tentang hasil pengujian

terhadap sistem yang dibangun.

BABV  KESIMPULAN DAN SARAN
Pada bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran yang

di peroleh dalam penulisan Skripsi.

DAFTAR PUSTAKA

LAMPIRAN



BAB [1
LANDASAN TEORI

15. Tinjauan Pustaka
Setelah penulis melakukan telaah terhadap beberapa topik
penelitian, ada beberapa yang memiliki keterkaitan dengan penelitian
penulis. Sebagai berikut:

A. Tinjauan Topik Pertama

Topik penelitian  pertama  mengangkat  judul
“Pengembangan QR Code Scanner Berbasis Android Dalam
Penyampaian Informasi Absensi Siswa Menggunakan Short
Message Service” yang ditulis oleh Julizal, Lukman, dan Imam
Sunoto pada tahun 2018.

Hasil penditiannya QR Code berbasis Android, ialah
penerapan teknologi QR Code pada sistem absensi dengan
perangkat Android, dan QR Code dapat digunakan dengan
cepat untuk mengirimkan data short message service siswa
dengan cepat dan akurat.

B. Tinjauan Topik Kedua

Topik penelitian kedua mengangkat judul “Perancangan
Sistem Absens Online Menggunakan Android Guna
Mempercepat Proses Kehadiran Karyawan Pada PT. Sintech
Berkah Abadi” yang ditulis oleh Al Husain, Abdul Hagy Aji
Prastian dan Andre Ramadhan, pada tahun 2017.

Hasil penelitiannya mempermudah dan mempercepat
proses absen karyawan. Pada sistem ini membutuhkan dan
menggunakan jaringan lokal yang berjarak hanya didalam
lingkungan perusahaan sehingga karyawan tidak dapat absen

diluar area perusahaan.
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C. Tinjauan Topik Ketiga

Topik penelitian ketiga mengangkat judul “Pengembangan
Sistem Absens Menggunakan Qr Code Reader Berbasis
Android (Studi Kasus: Fakultas Imu Komputer Jurusan Sistem
Informasi Unsri)” yang ditulis oleh Ermatita, Rahmat Izwan
Heroza Miftahul, dan Jannah pada tahun 2017.

Hasil Penelitian ini memperbarui metode absens di
tempat penelitiannya. Dengan menerapkan konsep BYOD
membuat sistem menjadi lebih modern serta mengefisiensikan
waktu dalam proses kegiatan absensi, dan sistemnya dapat
mengurangi anggaran biaya untuk kertas dan tinta sehingga
lebih efektif dan efisien.

D. Pendlitian Penulis

Topik penelitian yang penulis ialah “Sistem Absens
Mahasiswa Berbasis Android (Studi Kasus: Program Pasca
Sarjana Jurusan Magister IImu Ekonomi Universitas Palangka
Raya)”.

Pada sistem 1ni menggunakan Webview sebagar media
pengcodingan basis android-nya, dan untuk basis website-nya
menggunakan  aplikasi  sublime text sebaga media
pengcodingannya.

Membuat sistem Absenss Mahasiswa dengan menerapkan
teknologi pemindaian QR Code yang terintegras dengan
kamera pada perangkat mobile berbasis Android dapat
memberikan informas kehadiran kuliah dengan lebih mudah
dan dapat mempercepat proses absensi dan meminimalkan

kecurangan, sehingga mahasiswa tidak ada yang dapat titip
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absen atau membuat keterangan pada absen menjadi hadir
tanpa menghadiri kuliah yang bersangkutan.




12

Plodpip slseqiag
appgow  1eyfoverad  eped  waammey  weSuap
meiBapny Bued apoy Yo vempunmad [rser

gengas ep elep esvquisw ueiedsasy wep
(oAg dasmoy miungedfmad memEpe sussqe

_“._.._Umr._._l._. ISEUMLIOTNT RI2515
OEsTUT [ Iamduroyy

MU sSEInNgRy SOSE™Y

W2NSIS  UASYI UEp JORIR qig3] pelusm Py pranrmy s (L 10T yEwmE]
merEIid seperssy muequusn jedep Fued pesy oy ID | mep e
gmsts smasqe sepde addopoad  1engmEam EFE T BEEUNTATAl]  1SU2sqY | szorsyg R |
M ORNaad uejemmdip  Suel  ap0lal RO W IO E sl UeSUeqUaduag | eTogey  eimeuug (¢
TR RS WYY e [osIms
Ieulp ussge wedep jepl uemediey e3SUNGRS ‘Td  EpEd  temedresy
weerpesntad  mefonydor weepip o RSwER TIPS S2%0LJ
yeelog Buwd peyop weduwel weppRamguez yedanzadmapy vmpy | (L [07) ‘ueypEney
il [*H eIy RN e M PIMPIY TR{eTndauajy | 2apuy e
nape  mumgp  fwel prospme  aueldligus T[T smasqy | menserg iy {beg
mefemm BAmey  uwasqe  jedaousdmagy BP0 A0} PIOAPUE magsrg | aelueommzg | mpqy Cwesnyg 7w | T
IIATIG ARSI
‘Basts 1suasqe sasosd jedsosadman: oS wroyrund A sy
wdep  moupup eyEuelad  mednsp Csuwesge BRASTS (LR
mzisis gped apon ¥y Hojowyx medmisnsg Tsenmoyu] meTednreinsg
uepmgp gedep tsuesqe DeBunimasy b 1 s (810T)
vAGUmRs  Crentnm wedmy episn n)rd Aty STSEQUSE 122G Ip0) | olotmg CIEATN]
YEpT} E4STS ENRID ‘PIOLPUE STSEQISG 3P0 Y| SINS Spon 30 Cplaupup | gt meFnequsiuag | ‘wemyny  Jezmnp I
TEHTE
TISEL] foe § memmesdon: g menrpeneg qrdoy UNGE] WEp SIS | ON]

EEELEE UER 5]O0 ] apadR s

neaafay Bue y poa] uvrley 17 (Aqe




13

we S RIS UEN]ETIIUTIITE Ep 15025400
sasoad yedaasadwam jedep wep qepnwr qigag
uEHIAp URITPERY] ISYULIOJUT US§LI2qUIAUT BSTY
foed eMSTSEE]Y TSU25q Y TI3)STS JENQUITA

Jxal FWgng 2115934
MALLGA 4| PLIGPUF

(BT EEIE[E]
SEIISEATIL ) [TROTION ]
E..ﬂ L3515 ] TIESTLILf
eurlreg vose g wesfoxg
ENSET IPILE ) proapuy
SISEQUaE EMSTSEE]Y
SIS TI2)51g

5 ..n_” LTLE

¥

T Top P TTTET I




14

2.2. Definisi Android

Menurut Safaat (2012 : 1), Android adalah sistem operasi berbasis
Linux bagi telepon seluler seperti telepon pintar dan komputer tablet.
Android juga menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk
menciptakan aplikass mereka sendiri yang akan digunakan untukberbagai
macam piranti gerak. Awanya, Google Inc. membeli Android Inc.,
pendatang baru yang membuat piranti lunak untuk ponsel. kemudian dalam
pengembangan Android, dibentuklah Open Handset Alliance, konsorsium
dari 34 perusshaan piranti keras, piranti lunak, dan telekomunikasi,
termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile, dan Nvidia.

2.2.1. Fitur Android
Adapun beberapa fitur — fitur menurut Safaat (2012 : 5) yang
tersediadi Android adalah sebagai berikut ini :
a. Kerangka aplikasi: memungkinkan penggunaan dan
penghapusan komponen yang tersedia.
b. Dalvik mesin virtua: mesin virtual dioptimalkan untuk
perangkat telepon seluler.
c. Grafik: grafik di 2D dan grafis 3D berdasarkan pustaka
OpenGL.
d. SQLite: untuk penyimpanan data.
e. Mendukung media audio, video, dan berbagai format
gambar (MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG, PNG,
GIF).
f. GSM, Bluetooth, EDGE, 3G, 4G dan WIiF (tergantung
piranti keras).
g. Kamera, Global Positioning System (GPS), kompas, NFC

dan accelerometer (tergantung piranti keras).
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2.2.2. Android SDK

Menurut Safaat (2012 : 5), Android SDK adalah tools API
(Application Programming Interface) yang diperlukan untuk
mengembangkan aplikasi pada platform Android yang menggunakan
bahasa pemrograman Java. Android merupakan subset perangkat
lunak untuk ponsel yang meliputi sistem operasi, middleware dan
aplikas kunci yang di-release oleh Google. Saat ini disediakan
Android SDK (Software Development Kit) sebagal alat bantu dan
APl untuk mengembangkan aplikass pada platform Android
menggunakan bahasa pemrograman Java. Sebagal platform Android
aplikasi. — netral, Android memberi Anda kesempatan untuk
membuat Aplikasi yang kita butuhkan yang bukan merupakan
aplikasi bawaan Handphone/Smartphone.

2.2.3. ADT (Android Development Tools)

Safaat (2012 : 6) juga memaparkan bahwa Android Development
Tools (ADT) adalah plug-in yang didesain untuk IDE Eclipse yang
memberi kita kemudahan dalam mengembangkan aplikasi Android
dengan menggunakan IDE Eclipse. Dengan menggunakan ADT
untuk Eclipse, ini akan memudahkan kita dalam membuat aplikasi
project Android, membuat GUI aplikasi, dan menambahkan
komponen — komponen yang lainnya. Selain itu kita juga dapat
melakukan running aplikas menggunakan Android SDK melaui
Eclipse. Dengan ADT kita juga dapat melakukan pembuatan
package Android (.apk) yang digunakan untuk distribusi aplikas
Android yang kita rancang.

2.3. Definisi Website/ SitusWeb
Situs web (bahasa Inggris : website) adalah suatu halaman web
yang saling berhubungan yang umumnya berada pada peladen yang sama

beriskan kumpulan informasi yang disediakan secara perorangan,


https://id.wikipedia.org/wiki/Bahasa_Inggris
https://id.wikipedia.org/wiki/Halaman_web
https://id.wikipedia.org/wiki/Peladen
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kelompok, atau organisasi. Sebuah situs web biasanya ditempatkan
setidaknya pada sebuah server web yang dapat diakses melaui jaringan
seperti Internet, ataupun jaringan wilayah lokal (LAN) melalui alamat
Internet yang dikenali sebagai URL. Gabungan atas semua situs yang
dapat diakses publik di Internet disebut pula sebagai World Wide Web atau
lebih dikenal dengan singkatan WWW. Meskipun setidaknya halaman
beranda situs Internet umumnya dapat diakses publik secara bebas, pada
praktiknya tidak semua situs memberikan kebebasan bagi publik untuk
mengaksesnya, beberapa situs web mewajibkan pengunjung untuk
melakukan pendaftaran sebagali anggota, atau bahkan meminta
pembayaran untuk dapat menjadi aggota untuk dapat mengakses isi yang
terdapat - dalam Situs web tersebut, misanya situs-situs yang
menampilkan pornografi, Situs-situs berita, layanan surel (e-mail), dan
lain-lain. Pembatasan-pembatasan ini umumnya dilakukan karena alasan
keamanan, menghormati privasi, atau karenatujuan komersial tertentu.

Sebuah halaman web merupakan berkas yang ditulis sebagai
berkas teks hiasa (plain text) yang diatur dan dikombinasikan sedemikian
rupa dengan instruksi-instruksi berbasis HTML atau XHTML, kadang-
kadang pula disisipi dengan sekelumit bahasa skrip. Berkas tersebut
kemudian diterjemahkan oleh peramban web dan ditampilkan seperti
layaknya sebuah halaman pada monitor komputer.

Halaman-halaman web tersebut diakses oleh pengguna melalui
protokol komunikasi jaringan yang disebut sebagai HTTP, sebagal
tambahan untuk meningkatkan aspek keamanan dan aspek privas yang
lebih baik, situs web dapat pula mengimplementasikan mekanisme
pengaksesan melalui protokol HTTPS. Secara garis besar, situs web bisa
digolongkan menjadi 3 bagian yaitu:

2.1. Website Statis.
2.2.  Website Dinamis.
2.3. Website Interaktif.


https://id.wikipedia.org/wiki/Organisasi
https://id.wikipedia.org/wiki/Server_web
https://id.wikipedia.org/wiki/Internet
https://id.wikipedia.org/wiki/Jaringan_wilayah_lokal
https://id.wikipedia.org/wiki/URL
https://id.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web
https://id.wikipedia.org/wiki/Pornografi
https://id.wikipedia.org/wiki/Surat_elektronik
https://id.wikipedia.org/wiki/Halaman_web
https://id.wikipedia.org/wiki/Berkas
https://id.wikipedia.org/wiki/Berkas_ASCII
https://id.wikipedia.org/wiki/HTML
https://id.wikipedia.org/wiki/XHTML
https://id.wikipedia.org/wiki/Bahasa_skrip
https://id.wikipedia.org/wiki/Peramban_web
https://id.wikipedia.org/wiki/Monitor_komputer
https://id.wikipedia.org/wiki/HTTP
https://id.wikipedia.org/wiki/HTTPS
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24. Bahasa Pemrograman yang digunakan

Adapun beberapa bahasa pemrograman yang digunakan pada

pembangunan perangkat lunak ini adalah sebagai berikut:

24.1. PHP

24.2.

PHP adalah bahasa pemrograman script server-side yang
didesain untuk pengembangan web. Selain itu, PHP juga bisa
digunakan sebagai bahasa pemrograman umum (wikipedia).

PHP disebut bahasa pemrograman server side karena PHP
diproses pada komputer server. Hal ini berbeda dibandingkan
dengan bahasa pemrograman client-side seperti JavaScript yang
diproses pada web browser (client).

Pada awalnya PHP merupakan singkatan dari Personal
Home Page. Sesua dengan namanya, PHP digunakan untuk
membuat  website  pribadi. Dalam  beberapa  tahun
perkembangannya, PHP menjelma menjadi bahasa pemrograman
web yang powerful dan tidak hanya digunakan untuk membuat
halaman web sederhana, tetapi juga website populer yang
digunakan oleh jutaan orang seperti wikipedia, wordpress, joomla,
dan lain-lain. Saat ini PHP adalah singkatan dari PHP: Hypertext
Preprocessor, sebuah kepanjangan rekursif, yakni permainan kata
dimana kepanjangannya terdiri dari singkatan itu sendiri: PHP:
Hypertext Preprocessor.

PHP dapat digunakan dengan gratis (free) dan
bersifat Open  Source. PHP  dirilis dadam lisensi PHP
License, sedikit berbeda dengan lisenss GNU General Public
License (GPL) yang biasa digunakan untuk proyek Open Source.

JAVA
Java adalah bahasa pemrograman yang dapat dijalankan di
berbagai komputer termasuk telepon genggam. Bahasa ini awalnya


http://en.wikipedia.org/wiki/PHP

2.5.

2.6.
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dibuat oleh James Gosling saat masih bergabung di  Sun
Microsystems saat ini merupakan bagian dari Oracle dan dirilis
tahun 1995. Bahasa ini banyak mengadopsi sintaksis yang terdapat
pada C dan C++ namun dengan sintaksis model objek yang lebih
sederhana serta dukungan rutin-rutin aras bawah yang minimal.
Aplikasi-aplikasi berbasis java umumnya dikompilas ke dalam p-
code (bytecode) dan dapat dijalankan pada berbagai Mesin Virtual
Java (JVM). Java merupakan Bahasa pemrograman yang bersifat
umum/non-spesifik (general purpose), dan secara khusus didisain
untuk  memanfaatkan dependenss implementass seminimal
mungkin.

Karena fungsionalitasnya yang memungkinkan aplikasi
java mampu berjalan di beberapa platform sistem operasi yang
berbeda, java dikenal pula dengan slogannya, "Tulis sekali,
jalankan di mana pun’. Saat ini java Merupakan bahasa
pemrograman yang paling populer digunakan, dan secara luas
dimanfaatkan dalam pengembangan berbagai jenis perangkat lunak
aplikas ataupun aplikas berbasis website.

MySQL

MySQL adalah sofware Relational Database Management System
(RDBMYS) open-souce yang paling populer digunakan untuk penyimpanan
data dari aplikasi berbasis web. Selain karena tersedia dalam versi gratis,
popularitas MySQL juga sangat dipengaruhi oleh populernya webserver
Apache dan bahasa pemrograman PHP (Budi Rahgjo: 2015).

Absensi

Absensi dadlam KBBI (Kamus Besar Bahasa Indonesia) merupakan
ketidakhadiran. Kata absens diserap dari bahasa Belanda yaitu ‘absentie’.
Daam implementasi absensi dapat dibagi menjadi dua, yaitu absensi
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konvensional dan absensi online. Pada absensi online sekararang banyak
jenisnya, conohnya sebagai berikut:
a. Absensi Almano

Sistem absensi yang menggunakan kartu/kertas khusus.

Gambar 2.1 Absens almano
b. Absens Sidik Jari (Fingerprint)
Sistem absensi dengan menempelkan salah satu jari ke mesin

absensi.

Gambar 2.2 Absens Fingerprint
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c. Absens Mobile
Sistem ini adalah menggunakan aplikasi absens online yang

terpasang pada perangkat mobile.

Gambar 2.3 Absensi Mobile

2.7. Flowchart

Flowchart atau Bagan alir adalah bagan (chart) yang menunjukkan alir
(flow) di dalam program atau prosedur sistem secara logika. Bagan alir
(flowchart) digunakan terutama untuk alat bantu komunikasi dan untuk
dokumentasi. Flowchart diawali dengan penerimaan input dan diakhiri dengan
penampilan output. Bagan alir program (program flowchart) merupakan bagian
yang menjelaskan secara rinci langkah-langkah dari proses program. (Ema Utami
dan Sukrisno, 2005)

Flowchart merupakan langkah awa dari pembuatan suatu program.
Dengan menggunakan flowchart urutan poses kegiatan menjadi lebih jelas.
Setelah flowchart selesa disusun, selanjutnya pemrogram (programmer)
menerjemahkannya ke bentuk program dengan bahasa pemrograman. Dalam
pembuatan flowchart tidak ada rumus atau patokan yang bersifat mutlak. Karena
flowchart merupakan gambaran hasil pemikiran dalam menganalisa suatu masalah
dengan komputer. Sehingga flowchart yang dihasilkan dapat bervarias antara satu

pemrogram dengan pemrogram lainnya.


https://www.talenta.co/solusi/aplikasi-absensi-karyawan-online/
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Simbol-simbol yang di pakai dalam flowchart dibagi menjadi 3 kelompok:
Flow direction Smbols
Processing Symbols
Input / Output Symbols
2.7.1 Flow Direction Symbols

Flow direction Symbols, digunakan untuk menghubungkan simbol
satu dengan yang lain. Simbol ini disebut juga connecting line. Simbol-
simbol tersebut adalah sebagai berikut:

Tabel 2.2 Flow direction Simbols (Jugiyanto Hartono, 2005)

Simbol Keterangan

+ | Simbol arus / flow, yaitu menyatakan jalannya

S ! arus suatu proses

Simbol communication link, yaitu menyatakan
- ‘ transmisi data atau informasi dari satu lokasi ke
lokasi lain

Simbol  connector, berfungss  menyatakan
sambungan dari proses ke proses lainnya dalam

% halaman atau lembar yang sama

Simbol offline connector, menyatakan
sambungan dari proses ke proses lainnya dalam

halaman atau lembar yang berbeda

2.7.2 Processing Symbols
Processing Symbols, menunjukan jenis operasi pengolahan dalam

suatu proses atau prosedur.



Tabel 2.3 Processing Symbol (Jugiyanto Hartono, 2005)
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Simbol

Keterangan

Simbol
tindakan (proses) yang dilakukan oleh komputer

process, VYyaitu

menyatakan  suatu

Simbol manual, vyaitu

tindakan (proses) yang tidak dilakukan oleh

komputer (manual)

menyatakan  suatu

Simbol decision, yaitu menujukkan suatu
kondis tertentu yang akan menghasilkan dua
kemungkinan jawaban : ya/ tidak

Simbol predefined process, yaitu menyatakan

penyediaan tempat penyimpanan suatu

pengolahan untuk memberi harga awal.

Simbol terminal, yaitu menyatakan permulaan
atau akhir suatu program

Simbol keying operation, Menyatakan segal
jenisoperasi yang diproses dengan
menggunakan suatu mesin yang mempunyai
keyboard

Simbol offline-storage, menunjukkan bahwa
datadalam simbol ini akan disimpan ke

suatu mediatertentu

Simbol manual input, memasukkan data
secaramanua dengan menggunakan online
keyboard
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2.7.3 Input/ Output Symbols
Input / Output Symbols, menunjukkan jenis peralatan yang
digunakan sebagai media input atau output.
Tabel 2.4 Input/ Output Symbol (Jugiyanto Hartono, 2005)

Simbol Keterangan

Simbol input/output, menyatakan proses input
atau output tanpatergantung jenis peralatannya

Simbol punched card, menyatakan input berasal
dari kartu atau output ditulis ke kartu

Simbol magnetic tape, menyatakan input berasal
' dari pita magnetis atau output disimpan ke pita
magnetis

) Simbol magnetic disk, menyatakan input berasal
dari disk magnetis atau output disimpan ke disk
A~ magnetis

Simbol document, mencetak keluaran dalam

— bentuk dokumen (melalui printer)

7 Simbol disk storage, menyatakan input berasal
dari dari disk atau output disimpan ke disk

Simbol display, mencetak keluaran dalam layar

monitor

UML (Unified Modeling Language)
UML (Unified Modeling Language) adalah sebuah bahasa untuk
menentukan, visualisasi, kontruksi, dan mendokumentasikan artifact

(bagian dari informasi yang digunakan atau dihasilkan dalam suatu proses
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pembuatan perangkat lunak. Artifact dapat berupa model, deskrips atau
perangkat lunak) dari system perangkat lunak, seperti pada pemodelan
bisnis dan system non perangkat lunak lainnya.

UML merupakan suatu kumpulan teknik terbaik yang telah terbukti
sukses dalam memodelkan system yang besar dan kompleks. UML tidak
hanya digunakan dalam proses pemodelan perangkat lunak, namun hampir
dalam semua bidang yang membutuhkan pemodelan. UML menawarkan

sebuah standar untuk merancang sebuah sistem model yaitu :

2.8.1.Use Case Diagram

Use case diagram digunakan untuk memodelkan proses bisnis
berdasarkan perspektif pengguna sistem. Diagram use case atau use
case diagram menygikan interaks antara use case dan aktor.
Dimana, aktor dapat berupa orang, peraatan, atau sistem lain yang
berinterakss dengan sistem yang sedang dibangun. Use case
menggambarkan fungsionalitas sistem atau persyaratan-persyaratan
yang harus dipenuhi sistem dari pandangan pemakai.

Tabe 2.5 Simbol Use Case Diagram

Simbol Nama Keterangan
Actor Merupakan peran orang,
sistem yang lain, atau aat
ketika
berhubungandengan use
case.

Use Case Abstraksi dari
penghubung antara aktor

dengan use case.

Generalisas | Menunjukkan spesialisasi
___________ > aktor untuk dapat
berpartisipasi dengan use
case.
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Include Menunjukkan bahwa
: suatu use case
<<Incluede>> seluruhnya merupakan
fungsionalitas dari use
case lainnya.

Extend Menunjukkan bahwa
suatu use case merupakan
tambahan

<<Extends>> fungsinona dari use case
lainnya jika suatu
kondisi terpenuhi.

2.8.2.Classdiagram

Class diagram digunakan untuk menampilkan kelas-kelas dan
paket-paket di dalam system. Class diagram memberikan gambaran
system secara statis dan relas antar mereka. Biasanya, dibuat
beberapa class diagram untuk system tunggal. Beberapa diagram
akan menampilkan subset dari kelas-kelas dan relasinya. Dapat
dibuat beberapa diagram sesuai dengan yang diinginkan untuk
mendapatkan gambaran lengkap terhadap system yang dibangun.

Class diagram adalah aat perancangan terbaik untuk tim
pengembang.  Diagram  tersebut  membantu  pengembang
mendapatkan struktur system sebelum kode ditulis, dan membantu
untuk memastikan bahwa system adal ah desain terbaik.

Class adalah sesuatu yang membungkus informasi dan perilaku.
Secara tradisional, system dibangun dengan ide dasar bahwa akan
menyimpan informas pada sisi baris data dan data perilaku
pengolahnya pada sis aplikasi. Salah satu perbedaan terstruktur
dengan pendekatan berorientas obyek adalah pada berorientasi
obyek menggabungkan informas dan perilaku pengolah informasi

dan menyembunyikan semua kedalam sesuatu yang disebut kelas.
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Dalam UML, kelas ditunjukkan menggunakan notasi sebagai

berikut.
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Gambar 2.4 Class Diagram (sumber : Taylor & Francis Group, LLC)

2.8.3. Activity diagram

Activity diagram menggambarkan berbagal alir aktivitas dalam
sistem yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir
berawal, decision yang mungkin terjadi, dan bagaimana mereka
berakhir. Activity diagram juga dapat menggambarkan proses parael
yang mungkin terjadi pada beberapa eksekusi.

Activity diagram merupakan state diagram khusus, di mana
sebagian besar state adalah action dan sebagian besar transisi di-
trigger oleh selesainya state sebelumnya (internal processing). Oleh
karenaitu activity diagram tidak menggambarkan behaviour internal
sebuah sistem (dan interaks antar subsistem) secara eksak, tetapi
lebih menggambarkan proses-proses dan jalur-jalur aktivitas dari
level atas secara umum.

Pada tahap pemodelan bisnis, diagram aktivitis dapat digunakan
untuk menunjukkan aliran kerja bisnis (business work flow). Dapat
juga digunakan untuk menggambarkan airan keadian (flow of

events) dalam use case.
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2.8.4. Sequence diagram

Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di
dalam dan di sekitar sistem (termasuk pengguna, display, dan
sebagainya) berupa message yang digambarkan terhadap waktu.
Sequence diagram terdiri atar dimensi vertikal (waktu) dan dimensi
horizontal (objek-objek yang terkait).

Sequence diagram biasa digunakan untuk menggambarkan
skenario atau rangkaian langkah-langkah yang dilakukan sebagai
respons dari sebuah event untuk menghasilkan output tertentu.
Diawali dari apa yang men-trigger aktivitas tersebut, proses dan
perubahan apa saja yang terjadi secara internal dan output apa yang
dihasilkan. Masing-masing objek, termasuk aktor, memiliki lifeline
vertikal. Message digambarkan sebaga garis berpanah dari satu
objek ke objek lainnya. Pada fase desain berikutnya, message akan
dipetakan menjadi operasi/metoda dari class.

Sequence diagram mendokumentasikan komunikasi/interaksi
antar kelas-kelas. Diagram ini menunjukkan sgjumlah obyek dan
message (pesan) yang diletakkan diantara obyek-obyek didalam use
case. Perlu diingat bahwa di dalam diagram ini, kelas-kelas dan
aktor-aktor diletakkan dibagian atas diagram dengan urutan dari kiri
ke kanan dengan garis lifeline yang diletakkan secara vertikal
terhadap kelas dan aktor. Berikut adalah notasi-notasinya:

Tabel 2.6 Simbol Sequence diagram

Simbol Nama Keterangan
Aktor Merepresentasikan entitas yang berada
di luar sistem dan berinteraksi dengan
sistem

Lifeline Menghubungkan objek selama
sequence (message dikirim  atau

diterima dan aktifasinya).
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General Merepresentasikan  entitas  tunggal
|: dalam sequence diagram.
|
’—. General Merepresentasikan  entitas  tunggal
— dalam sequence diagram.
|
Boundary | Berupa tepi dari sistem, seperti user
} interface. atau suatu  adat  yang
berinteraksi dengan sistem yang lain.
Iy Entitas Elemen  yangbertanggung jawab
.}:uj menyimpan data atau informasi. Ini
dapat berupa beans atau model object.
Activation | Suatu titik dimana sebuah objek mulai
|: berpartisipasi di dalam sebuah sequence
yang menunjukkan kapan sebuah objek
mengirim atau menerima objek.
> Message Berfungs  untuk  menggambarkan
Entry pesan/hubungan antar objek yang
menunjukkan urutan kejadian yang
terjadi.
Message to | Simbol ini menggambarkan
s Sif pesan/hubungan objek itu sendiri,
yang menunjukkan urutan keadian
yang terjadi.
Message Menggambarkan hasil dari pengiriman
[ S Return message dan digambarkan dengan arah

dari kanan keKkiri.
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METODOLOGI PENELITIAN

3.1. Lokas Pendlitian
Lokas penelitian dalam pembuatan “Sistem Absens Mahasiswa

Berbasis Android (Studi Kasus: Program Pasca Sarjana Jurusan Magister

[Imu Ekonomi Universitas Palangka Raya)” adalah pada Program Pasca

Sarjana (PPS) Jurusan Magister Ilmu Ekonomi Universitas Palangka Raya

3.2. Perangkat Pendukung

Adapun perangkat pendukung yang diperlukan dalam membangun

aplikasi tersebut, meliputi :
a. Perangkat Keras (Hardware) yang digunakan adalah Laptop HP
14-bs007TX dengan spesifikasi sebagai berikut:

1
2)
3)
4)
5)
6)
7)

Processor Intel(R) Core(TM) i5-7200U CPU @ 2.71 GHz
RADEON™ Graphics[29]

RAM 4 GB DDR4 SDRAM [4]

Harddisk 1 TB

DVDRW

14.0” Diagonal HD LED Display

WLAN & Bluetooth®

b. Perangkat Lunak (Software) yang digunakan adalah sebagai
berikut:

1)

Sistem Operasi : Microsoft Windows 10 Pro

2) Google Chome
3) Sublime Text
4) Android Sudio
c. Handphone Infinix Hot 9 Play dengan versi android 10 (XOS)

29
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3.3. Metode Pendlitian
Metodologi penelitian merupakan langkah dan prosedur dalam
pengumpulam data-data dan informasi untuk menyel esaikan permasalahan
dan menguji hipotesis penelitian.
Adapun metode penelitian yang digunakan untuk tugas akhir atau
skripsi ini adalah :
i. Metode Kepustakaan
Metode pengumpulan data yang peneliti lakukan adalah
metode kepustakaan, yaitu metode daam pengumpulan data
dengan cara membaca literatur dari buku-buku dengan masalah
yang akan peneliti lakukan baik itu dari perpustakaan atau sumber
lain. Seperti buku-buku, jurnal ataupun artikel yang berkaitan
dengan permaslahan yang dibahas peneliti.

li. Metode Observas
Metode observasi, penelitian melakukan observasi langsung
atas mata kuliah dan mencoba menerapkan untuk beberapa
Mahasiswa untuk pengaplikasian Absensi QR Code.

iii. Metode Wawancara
Metode wawancara, peneliti melakukan wawancara langsung
dengan salah satu Staf akademik tentang tata cara untuk absensi di
Program Pasca Sarjana (PPS) Jurusan Magister IImu Ekonomi
Universitas Palangka Raya.

3.3.1. Metode Pendekatan dan Pengembangan Sistem
Daam pembangunan suatu aplikasi diperlukan suatu
pendekatan dan pengembangan sistem yang akan menentukan
proses penyelesaian rekayasa perangkat lunak, adapun pendekatan
sistem yang digunakan adalah dengan menggunakan pendekatan
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berorientas objek dan pengembangan sistem dengan menggunakan
model prototype paradigma.
a. Metode Pendekatan
Metode pendekatan sistem yang di gunakan adalah
pendekatan dengan Object Oriented yang menggunakan AOO
(Analisis Object Oriented) dan DOO yang di visualisasikan
dengan UML dan di antara nya adalah sebagai berikut : Use
Case Diagram, Sequence Diagram, Class Diagram,
Collaboration Diagram, Component Diagram dan Deployment
Diagram.

b. Metode Pengembangan Sistem

Metode pengembangan sistem yang digunakan vyaitu
metode pendekatan prototype. Prototyping merupakan salah satu
metode pengembangan perangat lunak yang banyak digunakan.
Prototype dibangun untuk mendefinisikan kebutuhan.

Dengan metode prototyping ini pengembang dan pelanggan
dapat saling berinteraks selama proses pembuatan sistem.

Untuk mengatasi ketidak serasian antara pelanggan dan
pengembang, maka harus dibutuhakan kerjasama yanga baik
diantara keduanya sehingga pengembang akan mengetahui
dengan benar apa yang diinginkan pelanggan dengan tidak
mengesampingkan segi-segi  teknis dan pelanggan akan
mengetahui proses-proses dalam menyelasaikan sistem yang
diinginkan. Dengan demikian akan menghasilkan sistem sesuai
dengan jadwal waktu penyelesaian yang telah ditentukan.

Kunci agar model prototype ini berhasil dengan baik adalah
dengan mendefinisikan aturan-aturan main pada saat awal, yaitu
pelanggan dan pengembang harus setuju bahwa prototype

dibangun untuk mendefinisikan kebutuhan.
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Gambar 3.1 M etode Prototype (Sumber : Mcleod Raymond.2001)

Berikut langkah-langkah dalam merancang sistem yang penulis
gunakan dalam mekanisme pengembangan sistem prototype:
1. Mengidentifikasi Kebutuhan Pemakai
Anadiss sistem mewana  pemaka  untuk
mendapatkan gagasan dan apa yang diinginkan pemakai
terhadap sistem.
2.  Mengembangkan Prototype
Andisis sistem mungkin bekerja sama dengan
spesialis informasi lainya, menggunakan satu atau lebih
peralatan prototype untuk mengembangkan sebuah
prototype. Membangun prototyping dengan membuat
perancangan sementara yang berfokus pada penyajian
pada pelanggan (misalnya dengan membuat format input

dan output).
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3. Evaluas Prototyping
Evaluas ini dilakukan oleh user apakah prototyping
yang sudah dibangun sudah sesuai dengan keinginan
pelanggan. Jika sudah sesuai maka langkah 4 akan
diambil. Jikatidak prototyping direvisi dengan mengulang
langkah 1, 2, dan 3.
4. Pengkodean
Dalam tahap ini prototyping yang sudah di sepakati
diterjemahkan ke dalam bahasa pemrograman yang sesuai.
5. Menguji sistem
Setelah sistem sudah menjadi suatu perangkat lunak yang
siap pakai, harus di tes dahulu sebelum digunakan.
Pengujian ini dilakukan dengan Black Box.
6. Evaluas Sistem
Pelanggan mengevaluasi apakah sistem yang sudah jadi
sudah sesual dengan yang diharapkan . Jika ya, langkah 7
dilakukan; jikatidak, ulangi langkah 4 dan 5.
7. Menggunakan Sistem
Perangkat lunak yang telah diuji dan diterima pelanggan
siap untuk digunakan.

3.4. Alat Bantu Analisisdan Perancangan
Dadam analiss dan perancangan penyusun menggambarkan
bagaimana karakteristik sistem dengan menggunakan pemodelan yang
disebut Unifield Modelling Language (UML).
Unified Modeling Language (UML) adalah bahasa pemodelan secara
grafis untuk menspesifikasikan, menvisuaisasikan, membangun, dan
mendokumentasikan seluruh rancangan sistem perangkat lunak. Penggunaan

model ini  bertujuan untuk mengidentifikasikan bagian-bagian yang
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termasuk dalam lingkup sistem yang dibahas dan bagaimana hubungan
antara sistem dengan subsistem maupun sistem lain di luarnya.

UML menyediakan notasi-notasi yang membantu memodelkan sistem
dari berbagai perspektif. UML tidak hanya digunakan dalam pemodelan
perangkat lunak, namun hampir dalam semua bidang yang membutuhkan
pemodelan.

Unified Modelling Language (UML) adalah sebuah bahasa untuk
menentukan, visuaisasi, konstruksi, dan mendokumentasikan artifacts dari
sistem software, untuk memodelkan bisnis, dan sistem non-software
lainnya. Artifacts adalah sepotong informasi yang digunakan atau dihasilkan
dalam suatu proses rekayasa software. Artifacts dapat berupa model,
deskripsi, atau software. Untuk membuat suatu model, UML memiliki
diagram grafis yang diberi nama berdasarkan sudut pandang yang berbeda-
beda terhadap sistem dalam proses analisa atau rekayasa.

34.1. UseCaseDiagram
Use Case Diagram adalah suatu kumpulan urutan interaks di
antara user dengan sistem untuk mencapai suatu tujuan di mana
use case ini menggambarkan kebutuhan fungsional suatu sistem

tanpa menampilkan struktur internal sistem.

3.4.2. ClassDiagram
Diagram kelas atau class diagram menggambarkan struktur
sistem dari segi pendefinisian kelas - kelas yang akan dibuat
untuk membangun sistem. Kelas memiliki apa yang disebut
atribut dan metode atau operasi. Atribut merupakan variabel -
variabel yang dimiliki oleh suatu kelas sedangkan operasi atau
metode adalah fungsi - fungsi yang dimiliki oleh suatu kelas.

3.4.3. Activity Diagram
Activity diagram adalah representasi secara grafis dari proses dari

proses dan control flow dan berfungsi untuk memperlihatkan alur
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dari satu aktivitas ke aktivitas yang lain serta menggambarkan
perilaku yang kompleks.
3.4.4. SequenceDiagram

Sequence diagram adalah suatu diagram yang menggambarkan
interaksi antar objek dan mengindikasikan komunikas diantara
objek-objek tersebut. Diagram ini juga menunjukkan serangkaian
pesan yang dipertukarkan oleh objek-objek yang melakukan suatu
tugas atau aksi tertentu. Objek-objek tersebut kemudian diurutkan
dari kiri ke kanan, aktor yang menginisias interaks biasanya
ditaruh di paling kiri dari diagram.

3.5. Pengujian Black Box
M etode pengujian black box fokus pada keperluan penel usuran kesalahan

fungsional dari software. Uji coba black box berusaha untuk menemukan
kesal ahan dalam beberapa kategori, diantaranya :
Fungsi-fungsi yang sal ah atau hilang.
Kesalahan interface.
Kesalahan dalam struktur data atau akses database eksternal.
K esalahan performa

o ~ w0 NP

Kesalahan inisialisasi dan terminasi.

3.6. Analisis Kebutuhan
3.6.1. AnalisisSistem Lama
Sistem lama dari proses absesnsi perkuliahan di Program
Pascasarjana Jurusan Magister [Imu Ekonomi masih bersifat
konvensional sesuai dengan pada bagian latar belakang.
Dari sestem lama maka dapat dissmpulkan bisnis prosesnya,
sebagai berikut:
1. Petugas TU mendata mahasiswa-mahasiswa sesuai mata kuliah
yang diambil.
2. Petugas TU membuat daftra hadir mahasiswa permata kuliah.
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Petugas TU menyerahkan daftar hadir kepada dosen sesuai
mata kuliah yang diampu.

Dosen menerima daftar hadir.

5. Dosen melakukan proses absenss mahasiswa dengan

menyerahkan daftar hadir kepada mahasiswa agar mahasiswa
menanda tangan kehadirannya.
M ahasiswa mengembalikan daftar hadir kepada dosen.

7. Dosen menerimadaftar hadir.

O

Dosen dapat melakukan evaluasi kehadiran, dengan
memanggil mahasiswa-mahasisva yang menanda tangani
daftar hadir.

Dosen menyerahkan daftar hadir kepada petugas TU.

10. Petugas TU membuat rekapan untuk daftar hadir.

11. Petugas TU memperlihatkan hasil rekapan kepada mahasiswa
12. Mahasiswa melihat hasil rekapan daftar hadir.
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Gambar 3.2 Flowchart Sistem Lama
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3.6.2.Analisis Sistem Baru
Dari hasil analisis diatas tersebut dianalisa maka diusulkan suatu sistem

yang baru yang diharapkan dapat memberikan opsi terhadap presensi

mahasiswa pada Pasca Sarjana Jurusan Magister lImu Ekonomi, dengan

melakukan presensi dengan sistem baru dapat meningkatan efisiensi dalam

absens mahasiswa serta pengelolaan data yang lebih baik nantinya di Pasca

Sarjana Jurusan Magister Ilmu Ekonomi Universitas Palangka Raya.

Bisnis Proses Sistem yang diusulkan untuk Sistem Absensi Mahasiswa

Berbasis Android (Studi Kasus: Program Pasca Sarjana Jurusan Magister 1imu

Ekonomi Universitas Palangka Raya)” terdiri dari 3 (tiga) proses, yaitu Admin
(Website), Dosen, dan Mahasiswa (Android). Sebagal berikut:
A. Mahasiswa (Android)

Mahasiswa merupakan user yang login di aplikasi absensi di perangkat

mobile untuk melakukan proses absens mata kuliah di Pasca Sarjana

Jurusan llmu Ekonomi Universitas Palangka Raya. Setelah melakukan

proses login mahasiswa dapat absen dengan scan kode QR yang dosen

tampilkan di proyektor. Berikut ini merupakan bisnis proses dari

mahasiswa (android) :

1.

Mahasiswva membuka aplikas absens yang telah terpasang pada
perangkat mobile.

M ahasiswa melakukan login diaplikasi.

Mahasiswa melakukan proses absensi dengan men-scan QR Code
yang telah ditampilkan oleh dosen.

Sistem akan memeriksa data mahasiswa, jika mahasiswa
bersangkutan terdaftar di kelas dan mata kuliah tersebut maka
absensi valid, jikatidak terdaftar maka proses absensi dianggap tidak
valid.

Mahasi swa mendapatkan popup atau pesan pembritahuan valid atau
tidak valid.

M ahasiswa mengecek daftar absensi.
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7. Jika mahasiswa menutup aplikasi, maka mahasiswa secara otomatis
akan logout pada sistem.

Al alrd s Sigis

hlhrmbula Apkka= ‘ Haboan 1ogn

absens)
MM dam Salgh
Pa=mreord Benar
& ey ) |
'5,-‘-'_-: ml.?ﬁ_ Scan QR Cod. - .I Eémmmer QU Code -
Draftar Absenai Liha# Do fFor Sbensi

Lelzgai

=D

Gambar 3.3 Flowchart M ahasiswa
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B. Dosen

Dosen merupakan user yang dapat mengelola kelas sesuai mata kuliah

yang diampu, dan dosen memiliki tugas untuk menampilkan QR Code

yang akan digunakan oleh mahasiswa. Berikut ini merupakan bisnis

proses dari dosen :

1.

o b~ w DN

Dosen mengakses halaman login pada website.

Dosen login.

Dosen memilih mata kuliah yang dibuatkan QR Code.

Dosen menampilkan QR.Code untuk mahasiswa di halaman Website.
Dosen melihat Histori Absensi, sehingga dosen tahu mahasiswa yang
berhasi| absen.

Dosen melakukan logout.
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Gambar 3.4 Flowchart Dosen
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C. Admin (Website)
Admin merupakan user yang mengelola “Sistem Absensi Mahasiswa
Berbasis Android (Studi Kasus: Program Pasca Sarjana Jurusan Magister
Ilmu Ekonomi Universitas Palangka Raya)”. Admin memiliki tugas
untuk mengelola sistem yang telah disediakan, data dosen, data
mahasiswa, mata kuliah, dan data akun untuk proses login sesuai hak
akses. Berikut ini merupakan bisnis proses dari admin (Website) :

Admin mengakses halaman login pada website.

Admin login.

Admin mengel ola data akun admin.

Admin mengelola data akun dosen.

Admin mengel ola data akun mahasi swa.

Admin mengelola data mata kuliah.

Admin mengelola data kelas.

Admin mengel ola data mata kuliah yang mahasiswa ambil.

© N o 0 b~ W NP

Admin mengel ola data histori.
10.. Admin Mencetak Rekapan Absensi.
11. Admin melakukan logout.
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3.7. Desain Sistem
Desain sistem pembuatan “Sistem Absensi Mahasiswa Berbasis Android
(Studi Kasus: Program Pasca Sarjana Jurusan Magister lImu Ekonomi
Universitas Palangka Raya)” ini adalah dengan menggunakan Unified
Modelling Language (UML), dimana tahapan — tahapan yang digunakan
adalah Use Case Diagram, Activity Diagram, Sequence Diagram, dan Class
Diagram.

3.7.1. UseCaseDiagram
Use case menggambarkan proses yang terjadi pada website
berdasarkan siapa yang berinteraksi dengan system dan sigpa yang
berhak menggunakan fungsi-fungsinya. Use Case Diagram adalah
diagram yang menggambarkan interaks antara system dan sistem

eksternal dan pengguna

I Definisi Aktor
Actor merupakan sesuatu yang berinteraksi dengan sistem
untuk saling bertukar informasi. Pendefinisian aktor pada website ini
berdasarkan pada tahap analisis pengguna (mahasi swa dan dosen).
Pendefisian aktor pada “Sistem Absensi Mahasiswa Berbasis
Android (Studi Kasus: Program Pasca Sarjana Jurusan Magister [imu
Ekonomi Universitas Palangka Raya)” dapat dilihat pada Tabel 3.1.
Tabel 3.1 Definis Aktor

No | Aktor Keterangan

1 | Admin Orang yang memegang kendali utama
dalam mengelola “Sistem Absens
Mahasiswa Berbasis Android (Studi
Kasus. Program Pasca Sarjana Jurusan
Magister IImu Ekonomi Universitas

Palangka Raya)”.

2 | Dosen Orang yang berperan sebagai pengguna




45

serta  memegang  kendali  dalam
menampilkan QR  Code absens
mahasiswa pada “Sistem Absens
Mahasiswa Berbasis Android (Studi
Kasus. Program Pasca Sarjana Jurusan
Magister Ilmu Ekonomi Universitas

Palangka Raya)”.

3 Mahasiswa

Orang yang berperan sebagai pengguna
(user) sistem absensi yang telah dikelola

oleh admin dan dosen.

Definisi Use Case

Definisi use case pada “Sistem Absenss Mahasiswa Berbasis

Android (Studi Kasus: Program Pasca Sarjana Jurusan Magister 1imu

Ekonomi Universitas Palangka Raya)” dibagi menjadi 3, yaitu admin,

dosen, dan mahasiswa.

a. Definisi Use Case Admin
Tabd 3.2 Definisi Use Case Admin

No. | Use Case

K eterangan

1 Login

Untuk masuk sebagal admin website
1. input Username

2. Input Password

2 Mengnakses

Beranda

Mengakses beranda website
1. Lihat Beranda

3 KelolaAkun

Mengelola data admin
1. Ubah data admin
2. Ubah data dosen
3. Ubah data mahasiswa

4 KelolaMata

Mengelola data mata kuliah
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Kuliah Tambah mata kuliah
Ubah mata kuliah

Lihat mata kuliah

A WO D P

Hapus mata kuliah

5 KelolaKelas Mengelola data kelas
1. Tambah kelas
2. Ubah kéas
3. Hapuskelas

6 KelolaHistori Mengakses halaman data histori
1. Lihat data histori

7 Cetak Absensi Mencetak Rekapan Absensi Mahasiswa

Gambar 3.6 Use Case Admin
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b. Definis Use Case Dosen
Tabd 3.3 Definis Use Case Dosen

No. | Use Case Keterangan

1 Login Untuk masuk sebagai dosen
1. input Username

2. Input Password

2 Mengnakses Mengakses beranda website
Daftar Absensi 1. PilihMataKuliah
2. Tampil QR absensi

3 Histori Absensi | Mengakses halaman absensi
1. Lihat QR Code
2. Lihat daftar mahasiswa

4 Histori

| Diafter Abeener

hosen

Gambar 3.7 Use Case Dosen
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c. Definis Use Case M ahasiswa
Tabd 3.4 Definis Use Case Mahasiswa

No. | Use Case Keterangan

1 Login Untuk masuk sebagai mahasiswadi
aplikasi handphone
1. Input Username

2. Input Password

2 Home Mengakses halaman beranda
1. Scan QR Code

3 Daftar Absensi | Mengakses halaman Daftar Absens
1. Lihat daftar absens

'
f
=
"
13
'

Makuaxiswa

--EIJ!:IL.ILIL:; - “

Gambar 3.8 Use Case M ahasiswa

3.7.2. Class Diagram
Class diagram merupakan salah satu diagram struktur statis yang
menggambarkan struktur dan hubungan antar kelas. Class diagram
digunakan untuk mensimulasikan objek - objek dalam dunia nyata
kedalam sistem yang akan dibangun. Class diagram merupakan
diagram yang selalu ada di permodelan sistem berorientasi objek. Class
diagram menunjukkan hubungan antar class dalam sistem yang sedang
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dibangun dan bagaimana mereka saling berkolaborasi untuk mencapai
suatu tujuan. Class diagram “Sistem Absenss Mahasiswa Berbasis
Android (Studi Kasus. Program Pasca Sarjana Jurusan Magister [Imu
Ekonomi Universitas Palangka Raya)” dapat dilihat pada Gambar 3.15
berikut ini.
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Gambar 3.9 Class Diagram
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3.7.3. Activity Diagram
Activity Diagram menggambarkan aktifitas-aktifitas, objek, state,
transis state dan event. Dengan kata lain kegiatan diagram alur kerja
menggambarkan perilaku sistem untuk aktivitas.
Activity diagram untuk halaman admin dapat dilihat pada gambar
3.9, activity diagram dosen dapat dilihat pada gambar 3.10, dan activity
diagram mahasiswa dapat dilihat pada gambar 3.11 di bawah ini.
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Gambar 3.10 Activity Diagram Admin
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Gambar 3.11 Activity Diagram Dosen
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Gambar 3.12 Activity Diagram M ahasiswa
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3.74. Sequence Diagram

Sequence diagram menjelaskan secara detail merupakan urutan
proses-proses yang dilakukan dalam sistem untuk mencapai tujuan dari
use case : interaks yang terjadi antar class, operasi apa sgja yang
terlibat, urutan antar operasi, dan informasi yang diperlukan oleh
masing-masing operasi.

Sequence diagram admin dapat dilihat pada Gambar 3.12,
Sequence diagram dosen dapat dilihat pada Gambar 3.13, dan Sequence
Diagram mahasiswa dilihat.pada Gambar 3.14 seperti dibawah ini.

| 2
| e — e

~—

e

Gambar 3.13 Sequence Diagram Admin
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Gambar 3.14 Sequence Diagram Dosen
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Gambar 3.15 Sequence Diagram Mahasiswa
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3.8. SOP (Standar Operasional Prosedur)
SOP atau standar operasional prosedur merupakan prosedur atau langkah

kronologis untuk menyelesaikan suatu pekerjaan yang bertujuan untuk

memperoleh hasil yang efektif. Berikut SOP dari sistem absens ini:

A. SOP Admin
Admin Eeterangan
A drmn melalilan proses
login pada sistemabz ensi
Log

k4

Mengelola Sistermn

Admmn melakukan

pengelolaan data-data vang
dibutuhlan untulk prosen
absensimmhasiswa, seperti |

Abszensi rrenanbah, mengubah, dan
menghapus data. |
Y A dnam melalaikan logout dard
Lot z1ztem abs ensi

Gambar 3.16 SOP Admin
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abrend mahasiswa vang
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atau valid

Dhogen melkulan logous

Gambar 3.17 SOP Dosen
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C. SOP Mahasiswa

Masing-masing pengguna
aplileasi melakukan proses

login

Memblih Jems
Kamera Scanner

Mahasiswa memilih jenis
kamera vang akan
digunalcan untuk
melakukan proses
scenner.

QF Cods

hlelakukan

Scanner

QF. Code

Mahasiswa melakukan
proses scanner QF. Code
vang telah Dosen buat.

Jika proses scanmer gagal,
mahasiswa mengulangi
proses scanner.

W

Pengecekan
Daftar Abzensi

Pengecekan dafiar absensi
mahasiswa vang telah
berhasil terabsensi.

logout

Mahasiswa logout

Gambar 3.18 SOP M ahasiswa
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3.9. PetaSitus(Site Map)

Peta situs merupakan rancangan atau gambaran kerangka dari website
atau aplikasi, memuat informasi-informasi mengenai halaman pada website.
Berikut peta situs atau site map dari sistem absensi ini:

A. Peta Situs Admin (Website)

: S |

Gambar 3.19 Peta Situs Admin (Website)



B. Peta Situs Dosen

Halaman Login

Login

Dashboard Histon Absensi

Buat dan
Tampil QR
Code

Lihat QR Code
Absensi

Gambar 3.20 Peta Situs Dosen

C. Peta Situs Mahasiswa (Android)

Hetaman Login

N — | —
Cizshbxcand Abaans) ‘

S (R Coge Linat Dadar
ALAENE AbaRAS
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Gambar 3.21 Peta Situs M ahasiswa (Android)
3.10. Desain Interface

Setelah menganalisis kebutuhan dan perancangnan maka langkah
selanjutnya membangun prototyping sesuai dengan Metode Prototype (Sumber :
Mcleod Raymond.2001) yang digunakan yaitu desain interface tentang sistem
absens yang akan dibuat berikut desain interface yang dirancang untuk “Sistem
Absenss Mahasiswa Berbasis Android (Studi Kasus. Program Pasca Sarjana

Jurusan Magister IImu Ekonomi Universitas Palangka Raya)”.

3.10.1. Desain Interface Admin
1. Halaman Login Admin

Login Absensi

L emrame

LOGO E= "™ |

s =

Gambar 3.22 Desain Interface Halaman Login Admin

2. Haaman Beranda atau Dashboard Admin

Headar Ect=un i
LOGD
e Data Diata Mala =
Mahasswa Kulkah Data Dosen

Ardrmin
Craan
[T RS ]
Faicha VYisda Fodat
Fob TS RS

FNiD=a Mo

LagEiR
=S L
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Gambar 3.23 Desain | nterface Halaman Beranda Admin

3. Haaman Kelola Akun Admin

| Header iﬂ:u'nn"l
LOGO . % |
| Data Admin
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Eosan } i ]
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| Fnlkoia Feeta Foaah |
1

Gambar 3.24 Desain | nterface Halaman Ke&lola Akun Admin

4. Halaman Tambah Admin
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| Tambah Admin
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| 8T - gy ]
i
[ 2
] o BSSwan
o =N e
I Fomkoin s Foaeh
1
i Hoakola Hatas
| Kalala Hetan
| gt |
— Footer

Gambar 3.25 Desain I nterface Halaman Tambah Admin
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5. Haaman Edit Admin
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oco Wi S il g 4 B oih. |
e U

6. H _%."Ir"(elolaAkunD&_

Footer i

Gambar 3.27 Desain I nterface Halaman Kelola Akun Dosen



7. Haaman Tambah Dosen
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Gambar 3.29 Desain | nterface Halaman Edit Dosen
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9. Haaman Kelola Akun Mahasiswa

LOGO

Data Mahasizwa

Gambar 3.31 Desain I nterface Halaman Tambah M ahasiswa



11. Halaman Edit M ahasiswa

68

Headar

Admin i

lbah Mahasiswa

Admin i

Footer

Gambar 3.33 Desain I nterface Halaman Kelola Mata Kuliah
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13. Halaman Tambah Mata Kuliah

Header Acdrmin i

Tambah Mata Kuliah

weloia e FLkah LAl
Halkla Haks e '
| | R
g L. ° rr— .
T Footer |

Gambar 3.35 Desain I nterface Halaman Edit Mata Kuliah
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15. Halaman Kelola Kelas

Header Admin @ |

Tata Helas

Pilh Miata Huieah

Fueangan

Daya Tampung )

e NN

Keloln bininn

\g

Gambar 3.37 Desain | nterface Halaman Tambah Kelas



17. Halaman Edit Kelas

Libah Kelas

71

ks L

Cosan

¥l b bl v

HKalok Wt Kolah

Habla Halai

| Esinin Harom

I

Footer

Gambar 3.39 Desain I nterface Halaman Kelola M ata Kuliah diambil



19. Halaman K elola Histori

72

Admin i

Fukcla Kalas

Fakin Main Fdwn dambl

_ Fanter

Gambar 3.41 Desain Interface Halaman Cetak Absensi
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3.10.2. Desain I nterface Dosen
1. Halaman Login Dosen di Website

Login Absensi

IRE TR

LOGO =
'

l

Gambar 3.42 Desain I nterface Halaman Login Dosen (\Website)

2. Halaman Login Dosen di Android

LOGO

Lisamams

Passwornd

Gambar 3.43 Desain I nterface Halaman Login Dosen (Android)



3. Halaman Beranda Dosen pada Website

| i

LOGO

‘ Mala Kiilish hata Kuliah
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L L
bar 3.44 Desain | nterface Halaman Beranfa Dose
b

1 (Website)
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e
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~
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Fas i 'l

[FETT ey |
I .
|

Gambar 3.45 Desain I nterface Halaman Beranda Dosen (Android)
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5. Halaman Buat QR Code Absensi pada Website

Headar |Dﬂ5&n-
e Buat Absensi
ke Abanmmi
Lagou _
Bidih Kelas L

Fooler ",

Gambar 3.46 Desain I nterface Halaman Buat QR Code (Website)

6. Halaman Tampil QR Code Absens pada Website

LDGCJ: 0 Hme'_.!"- et
| e

His b Acdriarm

Lagaut

Faatar

Gambar 3.47 Desain I nterface Halaman Tampil QR Code (Website)
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7. Haaman Tampil QR Code pada Android

WERAI

LOGD

Sitahkan Lakiksn
Scanner Code
Urllj!k AbEen

Gambar 3.48 Desain I nterface Halaman Tampil QR Code (Android)

8. Halaman Histori Absensi pada Website

Dl Abasrs

Leoygyont m L

Footer

Gambar 3.49 Desain Interface Halaman Histori Absensi (Website)
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9. Halaman Absensi pada Android

LOGO

[Ctata Absensi

Gambar 3.50 Desain I nterface Halaman Absensi (Android)

3.10.3. Desain Interface M ahasiswa
1. Halaman Login Mahasiswa

ARTamm

Fasswoerd

Gambar 3.51 Desain I nterface Halaman Login Mahasiswa (Android)



2. Haaman Beranda Mahasiswa

LOGD

r..#""'%-l'i'-':“"'
"hn-_'_._.-
i i

i
| Jenis Kamera W
i

Gambar 3.52 Desain I nterface Halaman Beranda M ahasiswa (Android)

3. Halaman Absensi Mahasiswa

|
| MENL |

Gambar 3.53 Desain I nterface Halaman Absensi M ahasiswa (Android)
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3.11. Hasll Metode Prototype

1

Mengidentifikas Kebutuhan Pemakai

Tahap ini merupakan tahap awa dalam penelitian yang penulis terapkan,
tahap ini dilakukan dengan metode wawancara, sehingga menghasilkan
rancangan awal sistem yang akan dibuat.

Pengembangan Prototype

Tahap ini merupakan tahap dimana rancangan awal di terapkan dalam
merode pendekatan yaitu dengan UML (Unified Modelling Language).
Hasil dari tahap ini digunkan pada saat evaluas prototyping yang
merupakan tahap lanjutan dari tahap ini.

Evauas Prototyping

Tahap ini merupakan tahap dimana hasil dari tahap pengembangan
prototype yang digjukan, sehingga rancangan tersebut dapat diterima
oleh pihak pengguna sistem.

Pengkodean

Pada tahap ini dari hasil pengembangan prototype yang telah di evaluasi
dari pihak pengguna maka dilanjutkah ke tahap pengkodean tersebut,
dimana sistem absensi benar-benar dibangun, mulai dari admin, dosen,
hingga aplikasi yang digunakan oleh mahasiswa.

Menguji sistem

Tahap ini di lakukan dengan blackbox testing, terlampir dalam lampiran
laporan.

Evaluas Sistem

Tahap ini menghasilkan layak tidaknya sistem diterapkan pada tempat
penelitian, maka hasil yang diberikan layak oleh Pembina Lamapangan
dan Ketua Jurusan Magister Ilmu Ekonomi Universitas Palangka Raya
Menggunakan Sistem

Setelah tahap evaluas sistem dilakukan maka sistem sigp digunakan
hingga menunggu perkuliahan dimulai, karena pada saat tahap ini
dilakukan perkuliahan belum di mulai dikarenakan oleh masih dalam

proses daftar ulang mahasiswa.



4.1.

BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

Implementas dan Pengujian

Tahap ini merupakan tahapan untuk manampilkan hasil pengkodean
dari evaluasi-evaluas yang telah di lakukan, oleh karena itu maka
diperlukan skenario pengjian yang dapat menunjukan bahwa hasil yang
telah diperoleh dalam aplikasi tersebut telah berfungsi dengan benar sesuai
dengan evaluasi yang telah dilakukan.

Tahap implementas dan pengujian dibagi menjadi tiga bagian, yaitu
implementasi proses, implementasi interface, dan pengujian perangkat lunak
(blackbox).

Tahap ini juga merupakan tahap akhir dimana setelah tahap ini
dilakukan maka akan ditutup dengan kesimpulan.

4.1.1. Implementas Proses
Implementasi proses adalah pengembangan dari perancangan
dan pemodelan sistem yang telah dilakukan pada bab sebelumnya.
Proses-proses yang penting pada “Sistem Absensi Mahasiswa
Berbasis Android (Studi Kasus : Program Pasca Sarjana Jurusan
Magister Ilmu Ekonomi Universitas Palangka Raya)”, sebagai
berikut:
A. Admin
Admin merupakan pengguna yang berperan dalam
mengelola bagian belakan sistem dimana dia mengelola
informasi-informasi  yang akan digunakan oleh dosen dan
mahasiswa.
B. Dosen
Dosen merupakan pengguna sistem yang telah dikelola oleh
admin. Dosen memiliki hak akses login berupa website dan
aplikasi android-nya. Setelah dosen melakukan proses absensi

sesuai perannya maka mahasiswa dapat memulai proses absensi.

80
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Dosen juga dapat melihat daftar mahasiswa yang berhasil
terabsensi.
C. Mahasiswa
Mahasiswa merupakan pengguna aplikasi android yang
telah dikelola oleh admin dan dosen. mahasiswa memiliki hak
akses login pada aplikasi android. Mahasiswa dapat melakukan
proses absensi dengan men-scan QR Code yang telah diberikan
oleh dosen dan juga mahasiswa dapat melihat daftar
kehadirannya.
4.1.2. Implementas Interface
Implementasi interface merupakan implementasi dari desain
interface yang telah dirancang pada bab sebelumnya. Berikut hasil
penerapannya.
4.1.2.1. Interface Halaman Admin
1. Implementasi Halaman Login Admin
~E B AT

Login Abseis)

Gambar 4.1 Halaman Login Admin

2. Implementasi Halaman Dashboard Admin

Dashiboard Admin
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Gambar 4.2 Halaman Dashboard Admin
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3. Implementasi Halaman Kelola Akun Admin
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Gambar 4.3 Halaman Kelola Akun Admin

4. Implementasi Halaman Kelola Akun Bagian Edit Admin
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Gambar 4.4 Halaman Edit Admin



5. Implementasi Halaman Tambah Admin
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Gambar 4.5 Halaman Tambah Admin

6. Implementasi Halaman Kelola Akun Dosen
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Gambar 4.6 Halaman Kelola Akun Dosen



7. Implementasi Halaman Kelola Akun Bagian Edit Dosen
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Gambar 4.7 Halaman Edit Dosen

8. Implementasi Halaman Tambah Dosen
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Gambar 4.8 Halaman Tambah Dosen
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9. Implementasi Halaman Kelola Akun Mahasiswa
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Gambar 4.9 Halaman Kelola Akun Mahasiswa

10. Implementasi Halaman Edit Mahasiswa
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Gambar 4.10 Halaman Edit M ahasiswa
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11. Implementasi Halaman Tambah Mahasiswa
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Gambar 4.11 Halaman Tambah M ahasiswa

12. Implementasi Halaman Kelola Mata Kuliah
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Gambar 4.12 Halaman Kelola Mata Kuliah



13. Implementasi Halaman Tambah Mata Kuliah
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Gambar 4.13 Halaman Tambah M ata Kuliah

14. Implementasi Halaman Edit Mata Kuliah
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Gambar 4.14 Halaman Edit Mata Kuliah
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15. Implementasi Halaman Lihat Mata Kuliah
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Gambar 4.15 Halaman Lihat Mata Kuliah

16. Implementasi Halaman Kelola Kelas
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Gambar 4.16 Halaman Kelola Kelas



17. Implementasi Halaman Edit Kelas
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Gambar 4.17 Halaman Edit Kelas

18. Implementasi Halaman Tambah Kelas
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Gambar 4.18 Halaman Tambah Kelas



19. Implementasi Halaman Kelola Mata Kuliah diambil
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Gambar 4.19 Halaman Kelola Mata Kuliah diambil
20. Implementasi Halaman Edit Mata Kuliah diambil
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Gambar 4.20 Halaman Edit Mata Kuliah diambil M ahasiswa
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21. Implementasi Halaman Tambah Mata Kuliah diambil
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Gambar 4.21 Halaman Tambah Mata Kuliah diambil M ahasiswa

22. Implementasi Halaman Kelola Histori
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Gambar 4.22 Halaman Kelola Histori
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23. Implementasi Halaman Cetak Absensi

Gambar 4.23 Halaman Cetak Absensi

24. Implementasi Laporan Cetak Absensi
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Gambar 4.24 Laporan Absensi
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4.1.2.2. Interface Halaman Dosen pada Website
1. Implementasi halaman Login Dosen pada Website

Lagin absens

Gambar 4.25 Halaman Login Dosen pada Website

2. Implementasi Halaman Daftar Absensi
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Gambar 4.26 Halaman Daftar Absensi
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3. Implementasi Halaman Buat Absensi
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Gambar 4.27 Halaman Buat Absensi

4. Implementasi Halaman Tampil QR Code Absensi
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Gambar 4.28 Halaman Tampil QR Code Absensi
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5. Implementasi Halaman Histori Absensi
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Gambar 4.29 Halaman Histori Absens

6. Implementasi Halaman Lihat Histori Absensi
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Gambar 4.30 Halaman Lihat Histori Absensi



4.1.2.3. Interface Halaman Dosen pada Android
1. Implementasi halaman Login Dosen pada Android

€.\

213,50

Gambar 4.31 Halaman Login Dosen pada Android

2. Implementasi Halaman Home Dosen pada Android

Gambar 4.32 Halaman Home Dosen pada Android
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3. Implementasi Halaman Dosen Menampilkan QR Code

Gambar 4.33 Halaman Menampilkan QR Code

41.24. Interface Halaman M ahasiswa

1. Halaman Login Mahasiswa
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Gambar 4.34 Halaman Login Mahasiswa

2. Halaman Home Mahasiswa
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Gambar 4.35 Halaman Home M ahasiswa

3. Halaman Mahasiswa Scan QR Code

Absensi Mahasiswa

Gambar 4.346M ahasiswa Scan QR Code
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4. Halaman Daftar Absensi Mahasiswa

Data Absen

Gambar 4.37 Halaman Daftar Absensi M ahasiswa

4.1.3. Pengujian Perangkat Lunak (Blackbox)

Pada tahap ini, penulis akan melakukan pengujian terhadap
semua sistem absens, apakan sudah sesuai dengan fungsi dan
kegunaannya dalam pengujian, pengujian pada sistem informasi ini
menggunakan blackbox.
4.1.3.1. Blackbox pada Halaman Admin
1. Login Admin

Pengujian dengan metode blackbox pada fitur login
dilakukan untuk memastikan tombol yang terdapat pada fitur

Login Admin berjalan sesuai dengan fungsinya. Hasil dari

pengujian fitur login admin menggunakan metode blackbox ini

dapat dilihat pada table 4.1. Valid merupakan hasil test yang di

Uji berhasil.



Tabel 4.1 Blackbox Testing Halaman Login Admin
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: N Hal yang o Hasl|
No. Skenario Pengujian _ Kondisi Akhir
diharapkan Test
1 Mengisi username dan Masuk ke Menampilkan valid
[
password benar halaman admin halaman admin
5 Mengis username dan Menampilkan Menampilkan valid
password salah pesan login gagal | pesan login gagal
2. Halaman Navigas Admin
Pengujian menggunakan metode blackbox pada Halaman
Utama Admin dilakukan untuk memastikan tombol yang
terdapat pada Halaman Utama Admin berjalan sesuai dengan
fungsinya. Hasil dari pengujian Halaman Utama Admin
menggunakan metode blackbox ini dapat dilihat pada tabel 4.2.
Valid merupakan hasil test yang di uji berhasil.
Tabel 4.2 Blackbox Testing Navigasi Admin
Skenario Hal yang Y, _ Hasll
No. i _ Kondis Hasl
Pengujian diharapkan Test
L Klik Menu Masuk Ke Halaman | Masuk Ke Halaman Valid
ali
Dashboard Dashboard Dashboard
Proses Dropdown Proses Dropdown
_ Menampilkan Menu | Menampilkan Menu _
2 | Klik KelolaAkun Valid
Admin, Dosen, Admin, Dosen,
Mahasiswa Mahasiswa
Klik Admin pada
Masuk ke Halaman | Masuk ke Halaman _
3 | Dropdown Kelola _ _ Valid
KelolaAdmin KelolaAdmin
Akun
Klik Dosen pada | Masuk ke Halaman | Masuk ke Halaman
4 Valid

Dropdown Kelola KelolaDosen

KelolaDosen
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Akun
Klik Mahasiswa
Masuk ke Halaman Masuk ke Halaman
pada Dropdown ) _ Valid
KeolaMahasiswa Kelola Mahasiswa
Keola Akun
Klik KelolaMata | Masuk ke Halaman Masuk ke Halaman Valid
ali
Kuliah KelolaMataKuliah | KeolaMataKuliah
_ Masuk ke Halaman | Masuk ke Halaman
Klik KelolaKeas Valid
KeolaKeas KelolaKéas
Masuk ke Halaman Masuk ke Halaman
Klik KelolaMata . .
KelolaMataKuliah | KelolaMataKuliah | Valid
Kuliah diambil
diambil diambil
Klik KelolaMata | Masuk ke Halaman | Masuk ke Halaman Valid
ali
Histori Kelola Histori KelolaHistori
Proses Logout dan Proses Logout dan
Klik Logout Masuk ke Halaman | Masuk ke Halaman | Valid

Login Admin

Login Admin

3. KeolaAkun Admin
Pengujian menggunakan metode blackbox pada kelola

akun admin dilakukan untuk memastikan tombol yang terdapat

pada kelola akun admin berjalan sesuai dengan fungsinya. Hasll

dari pengujian kelola akun admin menggunakan metode
blackbox ini dapat dilihat pada tabel 4.3. Valid merupakan hasil

test yang di uji berhasil.




Tabel 4.3 Blackbox Testing Halaman Kelola Akun Admin
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Skenario Hal Yang Kondis Yang . . .
NO | pengujian Dilakukan | Diinginkan | Kondis Hasl | Hasi
1 Klik Button | Klik Button Edit Masuk Ke Masuk Ke Valid
Edit Form Form
Mengubah Mengubah
data Admin data Admin
2 Mengubah Data | Data Admin DataAdmin | Valid
g' diai‘gfnai‘rr“ Admindengan | Tidek Dapat | Tidak Dapat
dan Klik Salah Satu Form Diubah Diubah
Button Simpan l.SIan Deta
Dikosongkan
3 Melakukan Mengubah Data | DataAdmin DataAdmin | Valid
Edit Admin Admin Berhasil Berhasil
dan Klik Dengan Diubah Diubah
Button Simpan Lengkap
4 Klik Button Klik Button Masuk Ke Masuk Ke Valid
Tambah Tambah Form Form
Menambah Menambah
data Admin data Admin
5 Mengimputkan Data Admin Data Admin | Valid
MTe'ai‘g;‘ha” DataAdmin | Tidak Dapat | Tidak Dapat
: dengan Salah Ditambah Ditambah
Admilg Satu Form Isian
Klik Button Datal
Tambaty Dikaosongkan
6 Melakukan e Data Admin DataAdmin | Valid
Tambah Data Admin Berhasil Berhasil
Admin dan Ditambah Ditambah
. Dengan
Klik Button Lengkap
Simpan

4. KelolaAkun Dosen

Pengujian menggunakan metode blackbox pada kelola akun

dosen dilakukan untuk memastikan tombol yang terdapat pada

kelola akun dosen berjalan sesuai dengan fungsinya. Hasil dari

pengujian kelola akun dosen menggunakan metode blackbox ini
dapat dilihat pada tabel 4.4. Valid merupakan hasil test yang di

ji berhasil.
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Tabel 4.4 Blackbox Testing Halaman Kelola Akun Dosen

Skenario Hal Yang Kondis Yang . . .
No Pengujian Dilakukan Diinginkan Kondisi Hasl | Hasl
1 Klik Button | Klik Button Edit Masuk Ke Masuk Ke Valid
Edit Form Form
Mengubah Mengubah
data Dosen data Dosen
2 Mengubah Data Data Dosen Data Dosen Valid
I\E/l d?taglélznn Dosen dengan Tidak Dapat Tidak Dapat
) Salah Satu Form Diubah Diubah
dan Klik .
Button Simpan 'San Dag
P Dikosongkan
3 Melakukan Mengubah Data | Data Dosen Data Dosen Valid
Edit Dosen Dosen Berhasi| Berhasi|
dan Klik Dengan Diubah Diubah
Button Simpan Lengkap
4 Klik Button Klik Button Masuk Ke Masuk Ke Valid
Tambah Tambah Form Form
Menambah Menambah
data Dosen data Dosen
5 Mengimputkan Data Dosen Data Dosen Valid
MTe'ala:E;(ha” DataDosen | Tidak Dapat | Tidak Dapat
dengan Salah Ditambah Ditambah
Dosen dan "
) Satu Form Isian
Klik Button
Tambah i
Dikosongkan
6 Melakukan ey T Data Dosen Data Dosen Valid
Tambah Dafa D%sen Berhasil Berhasil
Dosen dan Ditambah Ditambah
. Dengan
Klik Button Lenak
Simpan geap

5. Keola Akun Mahasiswa

Pengujian menggunakan metode blackbox pada kelola

mahasiswa dilakukan untuk memastikan tombol yang terdapat

pada kelola akun mahasiswa berjalan sesuai dengan fungsinya.

Hasil dari pengujian kelola akun mahasiswa menggunakan
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metode blackbox ini dapat dilihat pada tabel 4.5. Valid
merupakan hasil test yang di uji berhasil.
Tabel 4.5 Blackbox Testing Halaman Kelola Akun Mahasiswa
Skenario Hal Yang Kondis Yang . . .
NO | pengujian Dilakukan | Diinginkan | Kondis Hasl | Hasi
1 Klik Button | Klik Button Edit Masuk Ke Masuk Ke Valid
Edit Form Form
Mengubah Mengubah
data data
Mahasiswa Mahasiswa
2 Mengubah Data Data Data Valid
M elélgitikan Mahasiswa M ahasiswa M ahasiswa
Mahasiswa dengan Salah Tidak Dapat Tidak Dapat
. Satu Form Isian Diubah Diubah
dan Klik
Button Simpan : -
Dikosongkan
3 Melakukan Data Data Valid
Edit Me&g‘rljb?h DaAa |~ \rahasiswa | Mahasiswa
Mahasiswa Dez&g:n“’ % Berhas| Berhas
dan Klik retda Diubah Diubah
Button Simpan
4 Klik Button Klik Button Masuk Ke Masuk Ke Valid
Tambah Tambah Form Form
Menambah Menambah
data data
Mahasiswa Mahasiswa
5 Melakukan Mengimputkan Data Data Valid
Tambah DataMahasiswa | Mahasiswa Mahasiswa
Mahasiswa dengan Salah Tidak Dapat Tidak Dapat
dan Klik Satu Form Isian Ditambah Ditambah
Button Data
Tambah Dikosongkan
6 Melakukan Mengimputkan Data Data Valid
Tambah Data Mahasisva Mahasiswa Mahasiswa
Mahasiswa Dengan Berhasil Berhasil
dan Klik Ditambah Ditambah
Lengkap

Button Simpan




6. KdolaMataKuliah
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Pengujian menggunakan metode blackbox pada kelola mata

kuliah dilakukan untuk memastikan tombol yang terdapat pada

kelola mata kuliah berjalan sesuai dengan fungsinya. Hasil dari

pengujian kelola mata kuliah menggunakan metode blackbox ini
dapat dilihat pada tabel 4.6. Valid merupakan hasil test yang di

uji berhasil.
Tabel 4.6 Blackbox Testing Halaman Kelola Mata Kuliah

Skenario Hal Yang Kondis Yang . . .
No Pengujian Dilakukan Diinginkan Kondisi Hasil | Hasl
1 Klik Button | Klik Button Edit Masuk Ke Masuk Ke Valid
Edit Form Form
Mengubah Mengubah
data Mata data Mata
Kuliah Kuliah
2 Mengubah Data Data Mata Data Mata Valid
'\I’:_':fkl\;l";? MataKuliah | Kuliah Tidak | Kuliah Tidak
| dengan Salah Dapat Diubah | Dapat Diubah
Kuliah dan i
) Satu Form [sian
Klik Button
simen Data
Dikosongkan
3 Me! akukan MenqubihiData Data Mata Data Mata Valid
Edit Mata ot Llicl Kuliah Kuliah
Kuliah dan Dersan Berhasi| Berhasi|
Klik Button Len i Diubah Diubah
Simpan grep
4 Klik Button Klik Button Masuk Ke Masuk Ke Valid
Tambah Tambah Form Form
Menambah Menambah
data Mata data Mata
Kuliah Kuliah
5 Mengimputkan Data Mata Data Mata Valid
Melakukan DataMata | Kulish Tidak | Kuliah Tidak
Tambah Mata )
Kuliah dan Kuliah dengan Dapat Dapat
) Salah Satu Form Ditambah Ditambah
Klik Button \sian Data
Tambah

Dikosongkan
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6 Melakukan Mengimputkan Data Mata Data Mata Valid
Tambah Mata Data Mata Kuliah Kuliah
Kuliah dan Kuliah Berhasil Berhasil
Klik Button Dengan Ditambah Ditambah
Simpan Lengkap
7. KelolaKelas
Pengujian menggunakan metode blackbox pada kelola kelas
dilakukan untuk memastikan tombol yang terdapat pada kelola
kelas berjalan sesuai dengan fungsinya. Hasil dari pengujian
kelola kelas menggunakan metode blackbox ini dapat dilihat
pada tabel 4.7. Valid merupakan hasil test yang di uji berhasil.
Tabel 4.7 Blackbox Testing Halaman Kelola Kelas
Skenario Hal Yang Kondis Yang ” . .
No Pengujian Dilakukan Diinginkan (SaQdisi Hasil | Hasl
1 Klik Button | Klik Button Edit Masuk Ke Masuk Ke Valid
Edit Form Form
Mengubah Mengubah
data Kelas data Kelas
2 Mengubah Data DataKelas Data Kelas Valid
ngtelKa;l:;?jnan Kelas dengan Tidak Dapat Tidak Dapat
. Salah Satu Form Diubah Diubah
Klik Button .
Simpa Isian Data
P Dikosongkan
3 Melakukan Mengubah Data DataKelas DataKelas Valid
Edit Kelas dan Kelas Berhasi| Berhasil
Klik Button Dengan Diubah Diubah
Simpan Lengkap
4 Klik Button Klik Button Masuk Ke Masuk Ke Valid
Tambah Tambah Form Form
Menambah Menambah
dataKelas dataKelas
5 Mengimputkan DataKelas DataKelas Valid
Tg/'mii“‘éznas DataKelas | Tidak Dapat | Tidak Dapat
. dengan Salah Ditambah Ditambah
dan Klik .
Satu Form Isian
Button Data
Tambah

Dikosongkan
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6 Melakukan Mengimputkan DataKelas DataKelas Valid
Tambah Kelas DataKelas Berhasil Berhasi|
dan Klik Dengan Ditambah Ditambah
Button Simpan Lengkap
8. KelolaMata Kuliah yang diambil
Pengujian menggunakan metode blackbox pada kelola mata
kuliah yang diambil dilakukan untuk memastikan tombol yang
terdapat pada kelola kelas berjalan sesuai dengan fungsinya.
Hasil dari pengujian kelola kelas menggunakan metode
blackbox ini dapat dilihat pada tabel 4.8. Valid merupakan hasil
test yang di uji berhasil.
Tabel 4.8 Blackbox Testing Halaman Kelola Mata Kuliah diambil
Skenario Hal Yang Kondis Yang - . .
No | pedgujian DilakiKan || Diinginkaf [\ % 3 Hasl | Hasl
1 Klik Button . |[Klik Button Mata Masuk Ke Masuk Ke Valid
Mata Kuliah Kuliah Form List Form List
Mata Kuliah Mata Kuliah
yang diambil yang diambil
2 Klik Button Klik Button Masuk Ke Masuk Ke Valid
Tambah Mata | Tambah Mata Form Form
Kuliah diambil | Kuliah diambil Menambah Menambah
Mata Kuliah Mata Kuliah
diambil diambil
3 Melakukan Data Mata Data Mata Valid
Tambah Mata Kuliah diambil | Kuliah diambil
Kuliah yang Memilih Mata Dapat Dapat
diambil Kuliah yang Ditambah Ditambah
mahasiswa tersedialalu
dan Klik tambahkan
Button
Tambahkan
4 Klik Button Halaman Halaman Valid
Kembali pada . kembali ke kembali ke
Klik button
halaman . sebelumnya sebelumnya
kembali
tambah mata

kuliah diambil




9. Cetak Absens
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Pengujian menggunakan metode blackbox pada kelola kelas

dilakukan untuk memastikan tombol yang terdapat pada kelola kelas

berjalan sesua dengan fungsinya. Hasil dari pengujian kelola kelas
menggunakan metode blackbox ini dapat dilihat pada tabel 4.9. Valid
merupakan hasil test yang di uji berhasil.

Tabel 4.9 Blackbox Testing Halaman Cetak Absensi

Skenario Hal Yang Kondis Yang . . .
No Pengujian Dilakukan Diinginkan Kondisi Hasil | Hasl
1 Klik Button Klik Button Masuk Ke Masuk Ke Valid
Cetak Cetak Form Cetak Form Cetak
Rekapitul asi Rekapitulasi
4.1.3.2. Blackbox pada Halaman Dosen
1. Login Dosen
Pengujian dengan metode blackbox pada fitur login
dilakukan untuk memastikan tombol yang terdapat pada fitur
Login Dosen berjalan sesuai dengan fungsinya. Hasil dari
pengujian fitur login admin menggunakan metode blackbox ini
dapat dilihat pada table 4.8. Valid merupakan hasil test yang di
uji berhasil.
Tabel 4.10 Blackbox Testing Halaman Login Dosen
. N Hal yang o Hasll
No. Skenario Pengujian ) Kondisi Akhir
diharapkan Test
1 Mengis username dan Masuk ke Menampilkan valid
[
password benar halaman Dosen halaman Dosen
Menampilkan _
2 Mengis username dan Menampilkan pesan login gagal Valid
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password salah

pesan login gagal

2. Daftar Absensi
Pengujian menggunakan metode blackbox pada daftar

absens dilakukan untuk memastikan tombol yang terdapat pada

kelola kelas berjalan sesuai dengan fungsinya. Hasil dari

pengujian daftar absensi menggunakan metode blackbox ini
dapat dilihat pada tabel 4.9. Valid merupakan hasil test yang di
uji berhasil.

Tabel 4.11 Blackbox Testing Halaman Daftar Absensi

Skenario

Hal Yang

Kondis Yang

NO | pengujian Bifakukapy | Diifigihkesie 'S Hasil | Hasl
1 Klik Button  Klik Button Buat Masuk Ke Masuk Ke Valid
Buat Absensi Absensi Halaman Buat | Halaman Buat
Absens Sesuai | Absensi Sesuai
Mata Kuliah Mata Kuliah
yang Dipilih yang Dipilih
2 Melakukan Masuk Ke Masuk Ke Valid
Klik Button Klik Button Halaman Buat | Halaman Buat
Buat Absensi Buat Absenst | Absensi Sesuai | Absensi Sesual
yang Berbeda lainnya Mata Kuliah Mata Kuliah
dari Poin'l yang Dipilih yang Dipilih
3 | Mengis Data | Mengisi Data QR Code QR Code Valid
untuk untuk Membuat | Terbuat dan Berhasil
Membuat QR QR Code Tertampil Terbuat dan
Code Absensi Absensi Tertampil
Mahasiswa Mahasiswa
4 Masuk ke Masuk ke Valid
Haaman Lihat | Halaman Lihat
Me'ékeL‘ka” Klik Side Bar Daftar Daftar
Mahasisva Histori, Klik Mahasisya MahaSiSN_a
yang Telah Tombpl Aksi yang _Hadlr yang _Hadlr
Berhasil Hadir Lihat Sesu_al Mata S&cu_al Mata
Kuliah dan Kuliah dan
Tanggalnya Tanggalnya




3. Histori Absensi
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Pengujian menggunakan metode blackbox pada histori

absens dilakukan untuk memastikan tombol yang terdapat pada

kelola kelas berjalan sesuai dengan fungsinya. Hasil dari

pengujian histori absens menggunakan metode blackbox ini
dapat dilihat pada tabel 4.10. Valid merupakan hasil test yang di

ji berhasil.

Tabel 4.12 Blackbox Testing Halaman Daftar Absensi

Skenario Hal Yang Kondisi.Yang . . .
No Pengujian Dilakukan Diinginkan Kondisi Hasil | Hasl
1 Klik Button Klik Button Masuk Ke Masuk Ke Valid
Cek QR Code Lihat Halaman Halaman
pada Tabel Menampilkan | Menampilkan
Histori QR Code QR Code
4.1.3.3. Blackbox pada Halaman Mahasiswa
1. Login Mahasiswa
Pengujian dengan metode blackbox pada fitur login
dilakukan untuk memastikan tombol yang terdapat pada fitur
login mahasiswa berjalan sesuai dengan fungsinya. Hasil dari
pengujian fitur login mahsiswa menggunakan metode blackbox
ini dapat dilihat pada tabel 4.10. Valid merupakan hasil test
yang di uji berhasil.
Tabel 4.13 Blackbox Testing Halaman Login M ahasiswa
. . Hal yang . . Hasil
No. Skenario Pengujian diharapkan Kondisi Akhir Test
Menais username dan Masuk ke Menampilkan
1 g halaman halaman valid
password benar ) .
mahasiswa mahasiswa
Mengis username dan Menampilkan Menampilkan .
2 : : Valid
password salah pesan login gagal | pesan login gagal




2. Halaman Home Mahasiswa

111

Pengujian dengan metode blackbox pada fitur pada home

dilakukan untuk memastikan tombol yang terdapat pada fitur

home mahasiswa berjalan sesuai dengan fungsinya. Hasil dari

pengujian fitur home mahsiswa menggunakan metode blackbox
ini dapat dilihat pada tabel 4.11. Valid merupakan hasil test
yang di uji berhasil.
Tabel 4.14 Blackbox Testing Halaman Home M ahasiswa

Skenario Hal Yang Kondis Yang . . .
NO | pengujian Dilakukan | “Biinginkan | <ondis Hasl | Hasl
Memilih Jenis |, .. .| Menampilkan | Menampilkan
1 Kamera jfk it;ttrﬁer;;enls JenisKamera | JenisKamera | Valid
Scanner Smart Phone Smart Phone
Masuk ke Masuk ke
5 Tekan Button Klik Button halaman Scan | halaman Scan valid
Scan Scan QR Code QR Code
mahasiswa mahasiswa
Scan QR Code
Mata Kuliah Mengarahkan . .
3 yang Camera Scanner é‘gshe:; égrfweans?l Valid
Mahasiswa ke QR Code
ambil
Scan QR Code Menampilkan Tapil Pesan
. Pesan Bahwa Bahwa
Mata Kuliah Mengarahkan : .
. Mahasiswa Mahasiswa :
4 yang tidak Camera Scanner : : Valid
. Tidak Tidak
Mahasiswa ke QR Code | |
ambil M engam_bl M engampl
MataKuliah Mata Kuliah
5 Tekan Menu | Klik Menu Sde | Menampilkan | Menampilkan valid
Sde Bar Bar Menu Sde Bar | Menu Sde Bar
Menuju Menuju Valid
6 Tekan Menu Tekan Menu Halaman Halaman
Home Home
Home Home
Tekan Menu Tekan Menu Menuju Menuju Valid
7| Daftar Absensi | Daftar Absensi | _Haaman Halaman
Daftar Absensi | Daftar Absensi




BABV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan
Kesimpulan yang dapat ditarik oleh penulis, sebagai berikut:

Adapun perumusan masalah dalam penelitian ini yaitu merancang dan
membangun “Sistem Absensi Mahasiswa Berbasis Android (Studi Kasus:
Program Pasca Sarjana Jurusan Magister IImu Ekonomi Universitas
Palangka Raya)” dapat dijawab dengan menggunakan tahapan-tahapan
sebagai berikut.

Tahap Pertama yang dilakukan yaitu melakukan pengumpulan data
dalam penélitian berupa metode kepustakaan, metode observasi, dan metode
wawancara, serta metode pengembangan sistem yang digunakan yaitu
metode pendekatan prototype. Dari anaisis tersebut maka dibuatlah
rancangan sistem yang menggunakan pemodelan yang disebut Unifield
Modelling Language (UML) yang memiliki diagram grafis yang diberi
nama berdasarkan sudut pandang yang berbeda-beda terhadap sistem dalam
proses analisa atau rekayasa yaitu use case diagram, class diagram, activity
diagram, dan sequence diagram.

Sistem absenss mahasisva dengan memanfaatkan QR Code berbasis
Android ini mempunyai fitur Scanner yang dapat men-capture QR Code, dan
dapat menampilkan hasil capture QR Code sehinggal hasil scanner dapat
diproses untuk validas keahadiran mahasiswa.

Sehingga dari proses analisis hingga implementasi yang mendapatkan
bahwa aplikas berjalan dengan baik sesuai tujuan yang ditargetkan oleh

penulis dan pengguna.
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5.2. Saran

Saran yang diberikan saat sistem absensi ini diselesaikan agar dapat
dilanjutkan dimana ada beberapa hal yang diperlukan menyangkut itu yaitu
pengeloaan data akun, dimana kelola password menggunakan enkripsi dan
dekripsi yang lebih baik lagi sehingga pengguna yang lupa password bisa
mendapatkan konfirmasi password yang dikirim ke email user itu sendiri
atau ada fitur lupa password dimana dengan fitur tersebut dapat membantu
mengembalikan password yang pengguna lupa, lalu berkaitan dengan
keamanan proses sistem absensi agar berjalan sesua yang diinginkan dosen
sebagal pengguna yang menampilkan QR Code lebih teliti terhadap
mahasiswvamahasiswanya saat melakukan scanner, dan lalu dapat
menunjukan mahasiswa yang ketidakhadirannya melebihi ketentuan syarat

mengikuti ujian akhir semester.
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