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ABSTRAK

Presensi dalam dunia pekerjaan merupakan hal yang tidak bisa dilewatkan, karena menjadi salah satu
penilaian kinerja seorang pegawai dalam instansi. Selama ini presensi dalam instansi menggunakan fingerprint
dimana alat tersebut sulit untuk diperbaiki dan tidak dapat dibawa kemana-mana. Hal ini menimbulkan kendala,
salah satunya jika rekap absen hilang atau rusak jika terkena air. Untuk mengatasi hal ini maka dirancanglah
sebuah sistem presensi online berbasis android di SD Pusaka Bangsa Karawang. Dibuatnya presensi online ini
menggunakan QR Code ini karena permasalahan yang terjadi dan pimpinan dapat melihat siapa saja karyawan
yang datang tepat waktu dan terlambat. karena sistem ini sudah menggunakan datestamp dan timestampsecara
realtime. Dengan aplikasi ini pegawai dapat melakukan proses presensi yang sudah dibuat oleh admin. Aplikasi
ini juga sudah teritegrasi dengan hp android sebagai QR Reader yang berfungsi sebagai perangkat absen.
Dengan sistem ini pegawai tidak perlu kesulitan saat alat fingerprint mengalami kerusakan sehingga
menghambat proses presensi berlangsung. Pembuatan sistem ini menggunakan metode waterfall.

Kata kunci: Presensi, QR Code, Android, Metode Waterfall

1. PENDAHULUAN

Presensi, yang didefinisikan sebagai tanda
kehadiran memiliki peran penting dalam dunia kerja,
termasuk dalam penilaian kinerja pegawai seperti
guru. Kehadiran merupakan komponen dalam
penilaian kinerja guru. Guru dinilai rajin apabila jam
kerja sesuai dan datang tepat waktu. Saat ini proses
presensi guru masih menggunakan alat sidik jari,
yang dimana metode ini memiliki kelemahan yaitu
jika alat sidik jari ini rusak maka guru tidak bisa
melakukan presensi dan alat sidik jari juga
memerlukan pendataan sidik jari seluruh guru,
sehingga kurang praktis dalam penerapan. Proses
presensi yang dilakukan dengan fingerprint memiliki
kendala, seperti terganggunya oleh pemadaman
listrik.

Pada penelitian yang berjudul "Aplikasi Presensi
Guru Menggunakan QR Code Berbasis Android,"
dengan adanya aplikasi ini dapat memudahkan dalam
pengolahan data serta pembuatan laporan presensi.
Selain itu fitur presensi pada aplikasi ini ddilengkapi
koordinat latitude dan longtitude sehingga lokasi
absensi dapat terlihat. Metode yang digunakan pada
pembuatan sistem ini yaitu Metode Waterfall

Dalam uji penelitian ini, penulis ingin
memberikan suatu penyelesaian yaitu dengan
merancang sebuah aplikasi sistem absensi yang
terkomputerisasi  berbasis android menggunakan
scan QRreal-time location yang dapatmengatasi
beberapa kelemahan-kelemahan  sistem  absensi
baik absensi manualmaupun absensi online.Sistem
presensi dengan scan QR dan real-time location
bertujuan agarmemudahkan para karyawan
dalamproses pengambilan absensi. Tidak hanya itu,
sistem juga akan meminimalisir tingkat kecurangan

kehadiran yang dilakukan guru dalam pengisian
proses presensi ini.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Presensi

Menurut KBBI, presensi adalah kehadiran.
Presensi adalah suatu kegiatan yang bertujuan untuk
mengetahui  tingkat  kehadiran  serta  tingkat
kedisplinan dari anggota dalam suaru instansi,
institusi atau perusahaan. Presensi juga merupakan
alat untuk menghitung kehadiran seseorang dalam
suatu unstansi, institusi atau perusahaan, maka dari
itu presensi sangat diperlukan.

2.2. Android

Android adalah kumpulan perangkat lunka
untuk perangkat mobile yang mencakup sistem
operasi, middleware, dan aplikasi utaama. Android
merupakan sistem operasi telepon seluler dan tablet
layar sentuh berbasis Linux. Ini adalah platform
terbuka bagi pengembang untuk menciptakan apliaksi
untuk perangti bergerak.

2.3. Metode Waterfall

Model Waterfall, yang juga dikenal sebagai
"Linear Sequential Model", merupakan pendekatan
klasik yang sistematis dan berurutan dalam
pengembangan perangkat lunak. Model ini termasuk
dalam pendekatan generik rekayasa perangkat lunak
dan diperkenalkan pertama kali oleh Winston Royce
sekitar tahun 1970. Meskipun dianggap kuno, model
Waterfall masih banyak digunakan dalam rekayasa
perangkat lunak. Pendekatan ini melibatkan tahap-
tahap yang berurutan dan saling bergantung, di mana
setiap tahap harus menunggu selesainya tahap

2709



JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika)

Vol. 7 No. 4, Agustus 2023

sebelumnya sebelum dapat dimulai. Tahap-tahap
dalam waterfall model menurut referensi Pressman:

Pemodelan Sistem
Informasi

| Analisis }_.[4 Desain

Kode H Tes ‘

Gambar 1. Tahapan Metode Waterfall menurut
Pressman

2.4. Flutter

Flutter adalah Software Development Kit
(SDK) vyang dikembangkan oleh Google untuk
membuat aplikasi mobile menggunakan bahasa
pemrograman Dart. Ini memungkinkan pengembang
untuk membuat aplikasi yang kompatibel dengan

Android dan i0S. Flutter dirancang untuk
mempercepat dan  menyederhanakan  proses
pengembangan aplikasi mobile dengan

menghilangkan keharusan mempelajari dua bahasa
pemrograman terpisah. Komponen utama Flutter
meliputi Flutter Engine, Foundation Library, dan
Widget Desain Spesifik.

2.5. Black Box Testing

Pengujian perangkat lunak adalah elemen
penting dalam memastikan kualitas perangkat lunak
dan mencakup spesifikasi, desain, dan implementasi.
Metode uji yang digunakan adalah blackbox, yang
berfokus pada kebutuhan fungsional perangkat lunak.
Metode ini memungkinkan pengembang untuk
menguji berbagai kondisi input guna memverifikasi
persyaratan fungsional program. Uji blackbox
bertujuan untuk menemukan kesalahan dalam
beberapa kategori, termasuk fungsi yang salah atau
hilang, kesalahan antarmuka, serta kesalahan dalam
struktur data atau akses.

3. METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang diterapkan dalam tahap
perancangan sistem presensi menggunakan QR Code
Berbasis Android pada SD Pusaka Bangsa Karawang
adalah menggunakan metode waterfall. Metode ini
merupakan model klasik yang bersifat sistematis,
berurutan dalam membangun software. Adapun
beberapa tahap-tahap dalam metode waterfall dilihat
pada gambar 2.

J

Analisis

Perancangan

Implementasi

Pengujian
Gambar 2. Tahapan Metode Waterfall

Pada gambar 2 terdapat tahapan metode
waterfall yang dapat dijelaskan sebagai berikut.

3.1. Analisis

Tahap awal dalam pembuatan aplikasi
melibatkan pengumpulan data dan kebutuhan yang
krusial untuk memandu proses pengembangan.
Berbagai analisis dilakukan dalam tahap ini, termasuk
analisis permasalahan untuk memahami situasi yang
dihadapi, analisis kebutuhan pengguna untuk
mengidentifikasi apa yang diinginkan oleh pengguna,
dan analisis kebutuhan sistem untuk menentukan
persyaratan teknis yang diperlukan dalam pembuatan
aplikasi. Semua analisis ini berperan penting dalam
mengarahkan kinerja selanjutnya dalam pembuatan
aplikasi.

3.2. Perancangan
Tahap perancangan sistem melibatkan beberapa

aspek penting, yaitu:

1. Perancangan UML: Dalam tahap ini, dilakukan
perancangan berbagai diagram UML seperti Use
Case Diagram untuk menggambarkan interaksi
pengguna, Activity Diagram untuk
menggambarkan alur proses, Sequence Diagram
untuk menggambarkan urutan interaksi, dan
Class Diagram untuk menggambarkan struktur

kelas.

2. Perancangan Database: Tahap ini melibatkan
perancangan struktur database yang akan
digunakan untuk menyimpan data guru

menggunakan sistem manajemen basis data
seperti MySQL.

3. Perancangan Interface: Perancangan antarmuka
aplikasi dibagi menjadi dua aspek, yaitu User
Interface (Ul) yang berkaitan dengan tampilan
visual aplikasi, dan User Experience (UX) yang
berfokus pada pengalaman pengguna saat
menggunakan aplikasi.

Tahap-tahap ini  berperan penting dalam
merancang sistem secara komprehensif sebelum
memulai pengembangan aplikasi yang sebenarnya.

3.3. Implementasi

Tahap ini  melibatkan  proses  coding
menggunakan bahasa pemrograman Flutter dan
lingkungan pengembangan Visual Studio Code. Pada
tahap ini, penulis mulai mengimplementasikan
rancangan sistem yang telah dirancang sebelumnya.
Bahasa pemrograman Flutter digunakan untuk
membangun komponen antarmuka dan logika
aplikasi, sedangkan Visual Studio Code berfungsi
sebagai alat pengembangan yang membantu dalam
menulis, mengedit, dan mengelola kode. Tahap ini
merupakan langkah kunci dalam mengubah desain
dan konsep menjadi aplikasi yang nyata.

3.4. Pengujian

Pada tahap ini, unit testing digunakan untuk
menguji kode secara berulang-ulang setiap kali ada
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perubahan. Unit testing dilakukan untuk memastikan
bahwa kode berfungsi dengan benar dan sesuai
dengan spesifikasi yang telah ditetapkan. Dalam
proses pengujian ini, metode yang digunakan adalah
black box testing, di mana fokus utamanya adalah
pada fungsi-fungsi fungsional perangkat lunak tanpa
memperhatikan detail implementasi internal. Tujuan
dari tahap ini adalah untuk memastikan kualitas dan
keandalan kode sebelum melanjutkan ke tahap
selanjutnya dalam pengembangan aplikasi.

4.  HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Requirement

Tahap identifikasi kebutuhan adalah langkah
awal dalam perancangan aplikasi, di mana hasil
pengumpulan data dari studi literatur, observasi, dan
wawancara digunakan untuk menetapkan kebutuhan
perancangan. Permasalahan yang ada dalam sistem
presensi Guru di SD Pusaka Bangsa Karawang
menjadi motivasi dalam merancang aplikasi presensi.
Menggunakan teknologi internet dan QR Code pada
platform Android, aplikasi ini bertujuan untuk efektif
dan efisien dalam memfasilitasi proses presensi guru.

4.2 Desain
Tahap perancangan desain adalah langkah di

mana desain sistem dibuat untuk menggambarkan

dengan jelas proses aplikasi. Ini mencakup tiga aspek
utama:

1. Perancangan Arsitektur: Merupakan perancangan
struktur Kkeseluruhan sistem, menggambarkan
bagaimana komponen-komponen berinteraksi
dan berkomunikasi dalam aplikasi.

2. Perancangan Database: Melibatkan perancangan
struktur database yang akan digunakan untuk
menyimpan data, memastikan efisiensi dan
konsistensi dalam penyimpanan dan pengelolaan
informasi.

3. Perancangan Interface: Terdiri dari User
Interface (Ul) yang menangani tampilan visual
aplikasi dan User Experience (UX) vyang
berfokus pada pengalaman pengguna saat
menggunakan aplikasi.

Tahap ini bertujuan untuk menghasilkan
pandangan yang komprehensif dan jelas tentang
proses dan struktur aplikasi sebelum dilakukan
implementasi lebih lanjut.

4.2.1.Diagram Use Case

Use Case Diagram digunakan untuk
menggambarkan interaksi antara aktor (pengguna
atau entitas eksternal lain) dengan sistem yang
sedang dibangun. Diagram ini memvisualisasikan
fungsi-fungsi yang ada dalam sistem serta aktor-aktor
yang dapat mengakses fungsi tersebut. Perancangan
Use Case Diagram bertujuan untuk memastikan
bahwa keputusan yang diambil oleh sistem sesuai
dengan alur yang diharapkan. Diagram ini
menggambarkan aktivitas pengguna saat

menggunakan aplikasi dari  perspektif
sederhana, membantu memahami alur
dengan sistem secara visual.

yang
interaksi

List Absensi
Guru

Code Guru
Gambar 3. Use Case Diagram Admin

Ad:

Pada gambar diatas, terlihat bahwa admin
memiliki kemampuan untuk melakukan beberapa
aktivitas penting di dalam sistem. Admin dapat
melakukan registrasi pengguna baru, login ke dalam
sistem, melihat daftar presensi, melakukan
pembaruan pada data presensi, mereset data presensi,
dan melakukan logout dari sistem. Fitur-fitur ini
memberikan admin kontrol penuh dalam mengelola
dan memantau aktivitas presensi dalam aplikasi.

Reqister

Scan QR
Code
Riwayat
presensi

Gambar 4. Use Case Diagram User

Pada gambar diatas, guru  memiliki
kemampuan untuk melakukan beberapa aktivitas
dalam sistem. Guru dapat melakukan login ke dalam
sistem, merekam kehadiran siswa, melihat daftar
absensi, dan melakukan logout. Fitur-fitur ini
memungkinkan guru untuk mengakses dan mengelola
informasi presensi siswa dengan mudah dan efisien
melalui aplikasi.

4.2.2. Diagram Activity

Dalam perancangan activity diagram untuk
sistem yang diusulkan, diagram tersebut akan
menggambarkan alur  kerja aplikasi yang
melibatkan admin dan guru. Activity diagram ini
membantu pengguna, baik admin maupun guru,
untuk memahami langkah-langkah yang diperlukan
dalam menggunakan sistem. Aktivitas yang
dijelaskan dalam diagram ini meliputi proses
manajemen guru dan pelaksanaan presensi. Hal ini
membantu memberikan gambaran visual tentang
bagaimana interaksi dan kegiatan berjalan dalam
aplikasi yang diusulkan. Adapun activity diagram
yang sedang diusulkan di SD Pusaka Bangsa
Karawang adalah sebagai berikut:
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a. Activity Diagram Login Admin & User

Activity Diagram Login menjelaskan alur
mengenai admin dan user saat akan melakukan
proses login. Admin dan user harus membuka
aplikasi terlebih dahulu, setelah itu akan
menampilkan splash screen. Lalu, tampillah
halaman login. Admin dan user diminta untuk
memasukkan email dan password kemudian di
validasi, jika terdaftar maka akan langsung
menampilkan halaman utama.

+
@

Gambar 5. Activity Diagram Login Admin&User

b. Activity Diagram Register Admin & User
Activity Diagram Register menjelaskan alur
mengenai admin dan user saat akan melakukan
proses register. Admin dan user harus membuka
aplikasi  terlebih dahulu, setelah itu akan
menampilkan splash screen. Lalu, tampillah
halaman login. Kemudian, klik sign up untuk
melakukan resgiter. Admin dan user diminta untuk
memasukkan beberapa data yang ada, seperti nama
lengkap, alamat email, password, nomor
handphone(hp), dan alamat kemudian di validasi,
maka akan langsung menampilkan halaman utama

'T e - Zerur 1

Gambar 6. Activity Diagram Register Admin&User

c. Activity Diagram Scan QR Code User

Pada activity diagram scan qr code digunakan
oleh user (pengguna) yaitu guru. Guru akan memilih
menu Scan QR Code, maka akan tampil halaman
Scan QR Code. Guru mengarahkan QR Code yang
sudah ada untuk melakukan pengescanan. Sistem
akan melakukan proses data dan mengirimkan data
waktu, tanggal dan lokasi. Kemudian, server
menerima data dan menyimpan data tersebut di
database Aplikasi akan menampilkan notifikasi
berhasil.

o |

Gambar 7. Activity Diagram Scan QRCode User

d. Activity Diagram List Presensi Admin

Activity Diagram List Presensi menjelaskan alur
mengenai admin melihat data list presensi yang sudah
dilakukan oleh pengguna (guru). Admin memilih
menu list presensi. Kemudian sistem akan melakukan
proses data. Server akan mencari data presensi yaang
sudah dilakukan di database. Setelah itu, server akan
mengirim data yang ada ke sistem dan aplikasi akan
menampilkan rekap data presensi yang sudah
dilakukan sebelumnya.

Gambar 8. Activity Diagram List Presensi Admin

e. Activity Diagram List Guru Admin

Activity Diagram List Guru menjelaskan alur
mengenai admin melihat data guru yang ada di SD
Pusaka Bangsa Karawang. Admin memilih menu list
guru. Kemudian sistem akan melakukan proses data.
Server akan mencari data presensi yaang sudah
dilakukan di database. Setelah itu, server akan
mengirim data yang ada ke sistem dan aplikasi akan
menampilkan rekap data presensi yang sudah
dilakukan sebelumnya.

ma data [+

Gambar 9. Activity Diagram List Guru Admin

f. Activity Diagram Cetak QR Code Admin
Activity Diagram cetak qr code menjelaskan

alur mengenai admin melihat data qr code dari

masinh-masing guru yang diperoleh dari data guru
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yang ada di SD Pusaka Bangsa Karawang. Admin
memilih menu cetak gr code. Kemudian sistem
akan melakukan proses data. Server akan mencari
data presensi yaang sudah dilakukan di database.
Setelah itu, server akan mengirim data yang ada ke
sistem dan aplikasi akan menampilkan rekap data
presensi yang sudah dilakukan sebelumnya.

Gambar 10. Activity Diagram Cetak QR Code Admin

g. Activity Diagram Riwayat Presensi User
Activity Diagram riwayat presensi guru
menjelaskan alur mengenai guru melihat riwayat
proses presensinya. Guru memilih menu scan qr
code. Kemudian sistem akan melakukan proses
presensi kemudian menerima data dan akan
menampilkan hasil presensi yang sudah dilakukan.

a. Sequence Diagram Login Admin&Guru
Sequence Diagram login dapat diakses oleh admin

dan user (guru). Berikut
login

ini adalah sequence diagram

o |
Admin dan
1] U

=

|
|

Konwre Datbase
|

‘

|
-

Gambar 12. Sequence Diagram Login

b. Sequence
(ScanQRCode)
Berikut ini adalah

Diagram

Proses Presensi

sequence diagram proses

presensi yang diakses oleh user (guru):

Admin

Application

!

gr code

Pilih scan

Proses

presensi

Gambar 13. Sequence Diagram Scan QR Code

¢. Sequence Diagram List Presensi
Berikut ini adalah sequence diagram list presensi

v
Terima data

1

Tampilkan
data hasil
presensi

Gambar 11. Activity Diagram Riwayat Presensi User

4.2.3. Diagram Sequence:

Sequence diagram adalah alat visual yang
digunakan untuk menjelaskan interaksi dan alur kerja
sistem dengan menggambarkan urutan langkah-
langkah dan aktivitas antara objek-objek yang terlibat
dalam sistem. Diagram ini mencakup bagaimana
objek-objek berinteraksi satu sama lain dan
bagaimana sistem memberikan respon terhadap setiap
aktivitas yang dilakukan oleh aktor atau objek.
Sequence diagram membantu dalam memahami
bagaimana pesan atau panggilan metode dikirimkan
dan diterima antara objek-objek dalam sistem, serta
bagaimana aliran logika berjalan dalam proses kerja
aplikasi.

yang bisa diakses oleh admin:

% Main F‘age

Admm

- Masuk i
Halaman Utama:

2. Pilih Menu List

4 Tampilkan Presensi Guru

List Presensi
Guru

,,4_J

i 3 Cari data di
1_database
cal

Gambar 14. Sequence Diagral

d. Sequence Diagram List Guru

m List Presensi

Berikut ini adalah sequence diagram List Guru

yang diakses oleh admin:

% Main Page

Admm

i 1:Masuk 5
iHalaman Utama:

4: Tampilkan
i List Guru

2 Pilin Menu List Guru 3 Cari data di

H}» database

Gambar 15. Sequence Dlagram List Guru
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e. Sequence Diagram Reset Presensi
Berikut ini adalah sequence diagram cetak qr
code yang diakses oleh admin:

Admin
i 1:Masuk i
:Halaman Utamat 2 Pilih M H
fraeallo b L - ilih Menu H
i Cetak QR Code | * $21 deladi
i 4 Tampilkan
iDataQRCode||

Gambar 16. Sequehce Diagram Cetak QR Code

f. Sequence Diagram Riwayat Presensi
Berikut ini adalah sequence diagram riwayat
presensi yang diakses oleh pengguna (guru):

Guru

1: Masuk
Halaman Utama:

2 PiihMenu
Cetak QR Code i 3 Proses

e P
4: Tampilkan et
i Biwayat Preser

e

Gambar 17. Sequence Diagram Riwayat Presensi

4.2.4.Diagram Class

Class diagram adalah representasi visual yang
menggambarkan kelas-kelas yang ada dalam
perancangan sistem dari perspektif struktur. Diagram
ini memberikan gambaran umum tentang kelas-kelas
yang akan digunakan dalam sistem dan membantu
memperjelas fungsi dan hubungan antara kelas-kelas
tersebut. Tujuannya adalah untuk
mendokumentasikan struktur sistem sebelum tahap
pengkodean dimulai. Class diagram membantu dalam
memahami bagaimana kelas-kelas akan berinteraksi
dan bekerja bersama dalam sistem yang akan
dibangun. Berikut ini adalah class diagram:

go users go

# id_user : int(11)

tb_absen ﬂ o admin
® id : int(20) ¢ id_admin : int(11)
name : varchar(50) nama : varchar(255) name : varchar(255)

email : varchar(50) email : varchar(255) address : text
phone : varchar(50) » status : tinyint(1) phone : varchar(255)
password : text

date : varchar(255) email : varchar(255)

# status : int(11) time : varchar(255) password : text
token : text foto : varchar(200)
address : text

Poin : varchar(255)

Gambar 18. Class Diagram

4.3 Implementation
a. Halaman Splashscreen

Presensi Guru

Gambar 19. Halaman Splashscreen

Pada saat user maupun admin membukaaplikasi
ini, maka akan terlihat halaman splashscreen seperti
diatas.

b. Halaman Login

LA R o

Login

Email Address

Password

Dattar disini

Gambar 20. Halaman Login

Pada tampilan halaman login, user akan mengisi
email dan password, jika user tersebut admin makan
akan diarahkan ke halaman utama admin tetapi jika
user tersebut adaalah guru, maka akan diarahkan ke
halaman utama guru.

¢. Halaman Register

Daftar Akun

Nama Lengkap
Alamat Email
Password
Nomor Telepon

Gambar 21. Halaman Register

2714



JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika)

Vol. 7 No. 4, Agustus 2023

Gambar diatas menampilkan halaman registrasi
user baru yang dilakuan oleh admin. Yang dimana
dalam halaman ini, admin akan melakukan registrasi
guru baru. Data yang dimaksud meliputi, nama
lengkap, alamat email, password dan no telepon
untuk login kedalam dashboard guru.

d. Halaman Utama (Home) Admin

Hal, Selamat Datang Admin
admin

Menu Admin

List Absensi Guru
e
ru

Cetak Barcode
Gur

Gambar 22. Halaman Utama Admin
Gambar diatas menampilkan halaman utama
admin yang berisi list absensi guru, list guru,
cetak barcode guru, dan keluar.

e. Halaman List Guru

% = 4100582127

List Guru

amacurs  laty Puba
ErolGuu:  jatyBgmateom

0815954499

Gambarmévfgi Halaman List Guru

Gambar diatas menampilkan halaman list guru,
yang dimana akan menampilkan semua data guru
dalam sekolah tersebut. Data tersebut meliputi nama
lengkap, email, dan no telpon.

f. Halaman Barcode Guru

Gambar berikut menampilkan halaman barcode
guru, yang dimana akan menampilkan semua data
guru beserta dengan qr code yang sudah terdeteksi.
Qr code tersebut un dapat di download untuk
disimpan di handphone masing-masing.

2K 1004 M21:27

List Barcode Guru

Noma o Antonio St Rusmiats

Groiouu areonioggmalioom
pows  08TIOZ83276

Julicty Pusba

oty@gmatcom
NoTepGuru: 0131084400

Gambar 24. Halaman Barcode Guru

Gambar diatas menampilkan halaman barcode
guru, yang dimana akan menampilkan semua data
guru beserta dengan qr code yang sudah terdeteksi.
Qr code tersebut un dapat di download untuk
disimpan di handphone masing-masing.

g. Halaman Utama (Home) Guru

Hai, Selamat Datang
Hana Pramudito

Alamat Anda
Balum ada lokast.

Gambar 25. Halaman Utama Guru

Gambar diatas menampilkan halaman utama guru
yang berisi lokasi guru tersebut, riwayat presensi
masuk dan keluar, halaman profile, dan halaman
untuk scan gr code.

h. Halaman Scan QR Code

rahkan ke QRcode yang sudah disiopkan untuk

Gambar 26. Halaman Scan QR Code

Gambar diatas menampilkan halaman scan qr
code, yang dimana nanti guru akan melakukan scan
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gr code dengan menggunakan gr code yang sudah
diberikan admin melalui list barcode guru.

4.4 Testing

Dalam perancangan aplikasi presensi, dilakukan
pengujian black box. Pengujian ini dilakukan untuk
memastikan bahwa semua fungsi serta fitur yang
tersedia dapat digunakan dengan baik dan normal.
Pengujian black box menggunakkan serangkaian test
case yang diujicoba pada sistem. Apakah fungsional
yang diharapkan pada sistem tersebut sudah sesuai
atau belum dengan hasil akhir dalam sistem presensi
android yang sudah dibuat. Pada black box testing ini
dilakukan pengujian untuk setiap input dan output
pada aplikasi untuk memastikan respon dari input
yang dijalankan sesuai dengan apa yang diharapkan
sebelumnya. Berikut ini pengujian black box:

Tabel 1. Black Box Testing User

Deskripsi Yang Pengama | Kesimpu
Pengujian diharapkan tan lan
melakukan presensi
proses presensi guru
Tampilan
Melakukan fitur
.| update
update presensi presensi
Update _ (jika guru telat berada Berhasil
Presensi dalam
pada
melakukan
. halaman
proses presensi) i
Ist
presensi
Tampilan
fitur reset
presensi
Reset Melakukan reset | berada .
. . Berhasil
Presensi data presensi pada
halaman
list
presensi
Menampil
Klik logout Keluar dari kan Berhasil
halaman utama halaman
sign in

Deskripsi Yang Pengama | Kesimpu
Pengujian diharapkan tan lan
Menampilkan Masuk
Input email halaman login halaman
dan password | dan masuk presensi .
. Berhasil
pada halaman | halaman sebagai
login presensi sebagai | halaman
halaman utama utama
?ge:ztlzl:}/(;n n Menampilkan Tampil
gr g halaman sign up | halaman
up jika belum - . . .
s dengan mengisi | register/si | Berhasil
memiliki beberapa data nu
akun P gnup
Membuka Kamera
. terbuka
Klik rekam kamera untuk untuk Berhasil
kehadiran pemindaian QR S
Code pemidaian
QR Code
Menampilkan Tampil
Klik list halaman list halaman
. guru yang sudah | list Berhasil
absensi .
melakukan presensi
proses presensi guru
Menampil
Klik logout Keluar dari kan Berhasil
halaman utama halaman
sign in
Tabel 2. Black Box Testing Admin
Deskripsi Yang Pengama | Kesimpu
Pengujian diharapkan tan lan
Menampilkan Masuk
Input email halaman login halaman
dan password | dan masuk presensi .
. Berhasil
pada halaman | halaman sebagai
login presensi sebagai | halaman
halaman utama utama
Me!akuka_n Menampilkan Tampil
register/sign -
- halaman sign up | halaman .
up jika belum - - . | Berhasil
s dengan mengisi | register/si
memiliki beberapa data nu
akun P gnup
Menampilkan Tampil
List absensi halaman list halaman Berhasil
guru yang sudah | list

5.  KESIMPULAN DAN SARAN

Penelitian mengenai Aplikasi Presensi Guru
Menggunakan QR Code Berbasis Android dilakukan
untuk menggantikan sistem presensi yang sudah ada.
Pengembangan aplikasi ini menggunakan metode
SDLC dengan model waterfall, yang terdiri dari
Analisis Sistem, Perancangan Sistem, Implementasi,
Testing, dan Pemeliharaan. Metode ini dipilih karena
memiliki tahapan yang terstruktur. Pengujian sistem
dilakukan menggunakan black box testing dan
hasilnya menunjukkan bahwa aplikasi ini sesuai
dengan kebutuhan pengguna, termasuk fitur-fitur
seperti login, registrasi, list absensi guru, list guru,
cetak QR code guru, dan scan QR code. Kesimpulan
dari penelitian ini adalah bahwa pengembangan
aplikasi presensi guru menggunakan QR Code
berbasis Android telah berhasil dan aplikasi ini telah
lulus uji pengujian.
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