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Abstrak

Perkembangan teknologi berbasis internet saat ini sudah semakin canggih,yang mana akses internet
ini terdapat informasi dan pengetahuan yang bermanfaat untuk banyak orang, Informasi dalam
Internet dengan aplikasi android memberikan kemudahan kepada pengguna internet dapat dipakai
oleh instansi pemerintah ,pendidikan swasta sebagai sarana informasi bagi masyarakat. Termasuk di
SD Negeri 1 Teluk Betung Bandar Lampung sebagai institusi Pendidikan yang dapat meningkatkan
efektifitas dan efisiensi kerja di instansi ini. Kemajuan teknologi komunikasi dan informasi sangat
pesat dan menambah banyak aspek kehidupan manusia terutama bagaimana pemanfaatan media
internet dalam meningkatkan mutu pendidikan ini diharapkan mampu menjadi solusi atas masalah
yang terjadi selama ini. Telah banyak situs pendidikan yang tersaji di internet yang menyediakan
informasi, sekolah,beasiswa bahkan perguruan tinggi virtual, Teknologi ini juga telah dimanfaatkan
oleh banyak Lembaga pendidikan sebagai kekuatan untuk menghadapi persaingan yang semakin
ketat termasuk di SD Negeri 1 Teluk Betung yang ikut bersaing kemajuan teknologi komunikasi
informasi. SD Negeri 1 teluk betung merupakan salah satu sekolah yang berada di Provinsi Lampung
kota Bandar Lampung yang berdiri di lembaga pendidikan.Untuk meningkatkan efektivitas dan
efisiensi kerjanya lembaga tini belum sepenuhnya menerapkan informasi komputerisasi yang
spesifik yang ditujukan termasuk absensi guru. Absensi sekolah merupakan kegiatan yang harus
dimiliki oleh setiap guru agar dapat membantu dalam melakukan aktivitas sehari-hari selama
mengajar di sekolah sehingga agenda-agenda penting diselesaikan secara rapi dan teratur Absensi
guru di SD Negeri 1 Teluk Betung adalah hal penting dalam proses absensi para guru. Jadwal absensi
pada guru baik memiliki manfaat pada sekolah dalam kegiatan untuk setiap tingkatnya tanpa
mengalami kendala dalam proses absensi.Salah satu kegunaan absensi ini untuk memudahkan para

guru dan pembuatan tolak ukur kedepan guna memberikan ilmu yang lebih baik.

Kata Kunci : Absensi, Lembaga Pendidikan, Komputerisasi, Efisiensi, dan Internet.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan salah satu sektor penting dalam pembangunan di setiap negara.
Menurut Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 tentang Sisdiknas dalam pasal 1 disebutkan
bahwa pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar
dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya
untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan,
akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, mengembangkan
segala potensi yang dimiliki peserta didik melalui proses pembelajaran(Aguss, 2020; Aguss
et al., 2021; Dan, 2021; Isnain et al., 2022; Margiati & Puspaningtyas, 2021; Melyza &
Aguss, 2021; G. Y. Saputra et al., 2021; Suaidah, 2021; Sudibyo & Nugroho, 2020; Sugama
Maskar, 2020). Absensi adalah sebuah kegiatan pengambilan data guna mengetahui jumlah
kehadiran pada suatu acara. Setiap kegiatan yang membutuhkan informasi mengenai peserta
tentu akan melakukan absensi. Hal ini juga terjadi pada proses belajar. Kegunaan absensi ini
terjadi pada pihak pelajar dan pihak penyedia proses belajar mengajar. Dalam arti yang
sebenarnya absen merupakan ketidakhadiran pegawai di tempat kerjanya pada saat pegawai
harus bekerja. Absen tidak hanya berlaku untuk karyawan ataupun pegawai, absen juga
berlaku untuk pelajar atau siswa sekolah. Dalam proses pembelajaran, seorang guru atau
pengajar harus mengetahui nama-nama siswa yang hadir maupun yang tidak hadir, maka
dari itu guru harus melakukan absen terhadap siswa yang ada di dalam kelas dengan
mencatat keterangan kehadiran siswa pada buku absen dan melakukan rekap dari buku absen
tersebut(Anderha & Maskar, 2021; Darwis, 2016b; Farida & Nurkhin, 2016; Mandasari et
al., n.d.; Maskar, 2018; Maskar et al., 2020; Pratomo & Gumantan, 2021; Puspaningtyas,
2019; Ristiandi et al., 2018; Sulistiani & Muludi, 2018).

SDN 1 Teluk Betung merupakan sekolah yang masih menggunakan pendataan kehadiran
siswa dengan prosedur tersebut. Terdapat beberapa kendala yang terjadi dalam
menggunakan prosedur tersebut, antara lain adalah adanya siswa yang memanipulasi
kehadiran karena buku absen selalu ditinggal pergi oleh guru saat jam istirahat ataupun
sedang rapat sehingga mengakibatkan beberapa laporan absen yang kurang faktual. Selain
itu, proses absensi menggunakan buku juga mengharuskan pihak Tata Usaha untuk
memasukkan kembali data absensi ke dalam excel, sehingga proses rekapitulasi menjadi

tidak efisien. Berdasarkan permasalahan tersebut, maka dibutuhkan suatu sistem absensi
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berbasis mobile yang terintegrasi antara proses absen dan proses rekapitulasi sehingga dapat
memberikan data absensi yang faktual serta efisien dalam rekapitulasi data. Dengan adanya
aplikasi berbasis mobile menyebabkan guru tidak perlu mengambil buku absen setiap hari

dan hasil absensi yang dihasilkan faktual serta real time karena akan langsung tersimpan ke

server(Ahdan et al., 2018, 2019; Azis et al., 2021; Dinasari et al., 2020; I. D. Lestari et al.,
2020; Priandika & Widiantoro, 2021; Rahmanto, Hotijah, et al., 2020; Rahmanto, Ulum, et
al., 2020; Reza & Putra, 2021; V. H. Saputra et al., 2020). Hasil wawancara juga menjelaskan
bahwa guru memiliki smartphone android yang memungkinkan penggunaan android dalam
proses absen siswa sangatlah efisien, karena smartphone android mudah untuk dibawa
kemanapun. Berdasarkan masalah yang telah dijelaskan, maka dilakukan penelitian untuk
merancang aplikasi absensi berbasis android pada SDN 1 Teluk Betung. Perancangan
aplikasi absensi ini dirancang dengan dua sisi yaitu admin yang berjalan pada web browser
dan user yang berjalan pada smartphone android. Kajian Pustaka Penelitian tentang sistem
absensi sudah dilakukan oleh beberapa peneliti. Penelitian yang telah dilakukan membahas
perancangan sistem absensi menggunakan metode barcode berbasis android. Pada
perancangan aplikasi ini menggunakan teknologi QR Barcode. Penelitian lainnya adalah
aplikasi absensi karyawan yang dilakukan oleh beberapa peneliti, penelitian yang telah
dilakukan membahas tentang Aplikasi Absensi Karyawan di konsuil Bogor Menggunakan
GPS. Aplikasi ini dibangun menggunakan GPS untuk melakukan pembatasan area akses
karyawan pada saat melakukan absensi. Aplikasi absensi berbasis android dirancang
menggunakan eclipse editor dan untuk Web menggunakan Netbeans 8.0 IDE(Adrian, 2019;
Ahdan & Setiawansyah, 2021; Borman, 2017; Borman, Putra, et al., 2018; Jupriyadi & Aziz,
2021; Pratama & Priandika, 2020; A. R. Putra, 2018; D. Setiawan, 2021; Widodo & Ahmad,
2017; Yeztiani et al., 2022).

Aplikasi ini juga terdapat Database yang dibuat menggunakan Wamp Server. Aplikasi ini
juga dirancang menggunakan JSON untuk menghubungkan antara Database MySql Server
pada Web Server dengan Database SQLite pada Mobile Device. Perbedaan dengan
penelitian terdahulu adalah penelitian ini tidak menggunakan teknologi QR Barcode ataupun
GPS melainkan menggunakan JSON, karena yang melakukan proses absensi bukan siswa
itu sendiri, melainkan oleh guru pengajar(Ahdan et al., 2020; Ahmad et al., 2019; ALDINO,

2015; Borman, Syahputra, et al., 2018; Budiman, Ahdan, et al., 2021; Gandhi et al., 2021;
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Hikmah & Maskar, 2020; Munandar & Amarudin, 2017; A. D. Putra, 2020; Sari et al., 2020).
Pembahasan di dalamnya mengenai bagaimana merancang aplikasi absensi berbasis
Android. Aplikasi ini memberikan kemudahan kepada guru dalam proses absen dan rekap
data absen. Proses penggunaan aplikasi absensi yaitu mendata kehadiran dan ketidakhadiran
siswa. Dalam sistem ini guru tidak perlu mencatat ulang nama siswa yang sudah tersimpan
di dalam sistem. WAMP Server singkatan dari Windows, Apache, MySQL dan PHP(Adrian
Sitinjak & Ghufroni An, 2022; Kurniawan et al., 2019; Lukman et al., 2021; Pasha & Susanti,
2022; Ramadhanu & Priandika, 2021; Ramadona et al., 2021; Rizki & Op, 2021; Saifuddin
Dahlan, 2013; Wantoro et al., 2021; Wijaya et al., 2022).

WAMP Server adalah aplikasi yang menggabungkan antara Apache, MySQL dan PHP
untuk menjalankan fungsinya sebagai server yang berdiri sendiri. Program WAMP tersedia
dalam GNU (General Public License) dan gratis. Program WAMP merupakan web server
yang mudah digunakan yang dapat melayani halaman dinamis. Android adalah sistem
operasi berbasis Linux yang dipergunakan sebagai pengelola sumber daya perangkat keras,
baik untuk ponsel, Smartphone dan juga PC tablet. Secara umum android adalah platform
yang terbuka (Open Source) bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi untuk
digunakan oleh berbagai piranti bergerak. JSON (Javascript Object Notation) adalah format
pertukaran data yang bersifat ringan, disusun oleh Douglas Crockford. JSON dirancang
untuk memudahkan pertukaran data pada situs dan merupakan perluasan dari fungsi-fungsi
javascript(Arrahman, 2021; Fauzi et al., 2021; Hendrastuty et al., 2021; Megawaty et al.,
2021; Pallagani et al., 2019; Persada Sembiring et al., 2022; A. Setiawan et al., 2022; Shodik
et al., 2019; Sintaro et al., 2022; Windane & Lathifah, 2021).

KAJIAN PUSTAKA

Absensi

Absensi adalah suatu bentuk pendataan presensi atau kehadiran seseorang atau pegawai yang
merupakan bagian pelaporan dari suatu institusi yang berisi data — data status kehadiran yang
disusun dan diatur secara rapi dan mudah untuk dicari, dan digunakan apabila sewaktu-

waktu diperlukan oleh pihak yang berkepentingan, terdapat beberapa jenis absensi yang
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dibedakan berdasarkan cara penggunaan dan tingkat daya gunanya(Dinasari et al., 2020; G.
Lestari & Savitri Puspaningrum, 2021; Oktaviani et al., 2022; Puspitasari et al., 2021; R. P.
Setiawan & Muhagiqin, 2021; Sulistiani et al., 2021; Surakarta et al., 2021). Secara umum,
jenis — jenis absensi dibagi menjadi dua, yaitu :

1. Absensi secara manual, yaitu cara pengentrian kehadiran atau kedatangan dengan cara
menggunakan pena melalui tanda tangan dan kertas.

2. Absensi secara non manual, yaitu cara pengentrian kehadiran atau kedatangan dengan
menggunakan alat atau dengan menggunakan sistem terkomputerisasi seperti penggunaan
kartu dengan kode batang (barcode) dan pengambilan sidik jari (fingerprint).

Dalam dunia perkuliahan terlebih pada bidang akademik, presensi merupakan salah satu data
yang penting. Sebelum memulai atau sesudah mengikuti kegiatan perkuliahan, setiap
mahasiswa diminta untuk mengisi daftar kehadiran atau presensi sebagai bukti bahwa
mahasiswa telah hadir dan mengikuti kelas mata kuliah yang diambilnya. Selain itu, data
absensi sangat diperlukan pihak administrasi akademik untuk memonitor atau memantau

keaktifan mahasiswa dalam mengikuti setiap kegiatan dan aktivitas pendukung akademik.
Mobile

Aplikasi Mobile adalah sebuah aplikasi yang telah dirancang khusus untuk platform mobile
seperti i0S, android atau windows mobile. Pada banyak kasus, aplikasi mobile memiliki
antarmuka pengguna (user interface) unik yang telah disediakan oleh penyedia platform
mobile dengan sumber daya berbasis web, menyediakan akses ke semua jenis informasi yang
relevan dengan aplikasi dan kemampuan untuk memproses, mengumpulkan dan
Menganalisis format informasi dengan prosedur yang sesuai dengan platform. Selain itu,
aplikasi mobile adalah sebuah aplikasi yang memungkinkan user melakukan mobilitas
dengan menggunakan perlengkapan seperti PDA (Portable Digital Assistant), telepon seluler
atau Handphone Mobile dapat diartikan sebagai perpindahan yang mudah dari satu tempat
ke tempat yang lain, misalnya telepon mobile berarti bahwa terminal telepon yang dapat
berpindah dengan mudah dari satu tempat ke tempat lain tanpa terjadi pemutusan atau
terputusnya komunikasi(Budiman, David, et al., 2021; Darwis, 2016a; Erwanto et al., 2022;
Kumalaetal., 2020; Nani & Lina, 2022; Nurkholis & Saputra, 2021; Nuzulismah et al., 2021;
Puspaningrum et al., 2020; Rulyana & Borman, 2014; Styawati, StyawatiStyawati, S., &
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Ariany, F. (2021). Sistem Monitoring Tumbuh Kembang Balita/Batita di Tengah Covid-19
Berbasis Mobile. J. Inform. Univ. Pamulang, 5(4) & Ariany, 2021).

Extreme Programming (XP)

Extreme Programming (XP) adalah metodologi pengembangan perangkat lunak yang
ditujukan untuk meningkatkan kualitas perangkat lunak dan tanggap terhadap perubahan
kebutuhan pelanggan. Jenis pengembangan perangkat lunak semacam ini dimaksudkan
untuk meningkatkan produktivitas dan memperkenalkan pos pemeriksaan di mana
persyaratan pelanggan baru dapat diadopsi. tahapan-tahapan dari Extreme Programming
terdiri dari planning seperti memahami kriteria pengguna dan perencanaan pengembangan,
designing seperti perancangan prototype dan tampilan, coding termasuk pengintegrasian,
dan yang terakhir adalah testing. Unsur-unsur lain dari Extreme Programming meliputi
paired programming pada tahapan coding, unit testing pada semua kode, penghindaran
pemrograman fitur kecuali benar-benar diperlukan, struktur manajemen yang datar, kode
yang sederhana dan jelas, dan seringnya terjadi komunikasi antara programmer dan
pelanggan ketika terjadi perubahan kebutuhan pelanggan seiring berlalunya waktu berlalu.
Metode ini membawa unsur-unsur yang menguntungkan dari praktek rekayasa perangkat
lunak tradisional ke tingkat “ekstrem”, sehingga metode ini dinamai Extreme Programming.
Unsur-unsur yang menjadi karakteristik metodologi adalah kesederhanaan, komunikasi,
umpan balik, dan keberanian(Ahmad et al., 2020; Ariyanti et al., 2020; Ayunandita &
Riskiono, 2021; Bagus Gede Sarasvananda & Komang Arya Ganda Wiguna, 2021; Borman
et al., 2020; Febriantoro & Suaidah, 2021; Mersita et al., 2022; Nugroho et al., 2021;
Rumandan et al., 2022; Sulistiani et al., 2022).

Sistem Informasi

Sistem informasi merupakan suatu sistem yang dibuat oleh manusia yang terdiri dari
komponen-komponen dalam organisasi untuk mencapai suatu tujuan yaitu menyajikan
informasi. Secara garis besar, istilah sistem informasi sendiri mengacu pada interaksi yang
terjadi antara manusia, proses dan teknologi. Secara khusus sistem informasi juga dapat
dideskripsikan sebagai sekumpulan komponen, yang terdiri dari perangkat keras dan
perangkat lunak komputer, database, sistem komunikasi, sumber daya manusia dan prosedur
yang diintegrasikan untuk dapat digunakan dalam pengumpulan, penyimpanan, pemrosesan,
serta komunikasi antar informasi, sehingga dapat mendukung berbagai aktivitas yang ada di
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dalam suatu organisasi. Selain itu interaksi yang ada juga dapat terjadi didalam maupun
melintasi batasan-batasan organisasi. Sehingga dapat disimpulkan sistem informasi adalah
suatu sistem yang dibuat oleh manusia yang terdiri atas komponen-komponen dalam
organisasi untuk mencapai suatu tujuan, yaitu untuk menyajikan informasi dan juga berguna
untuk memecahkan masalah dan pengambilan keputusan. Suatu sistem mempunyai
karakteristik atau sifat-sifat tertentu, yaitu komponen-komponen (Componen), batasan
sistem (Boundary), lingkungan luar sistem (environments), penghubung (Interface),
masukan (Input), keluaran (Output), pengolahan sistem (Proses), dan sasaran (Objectives),
atau tujuan (Goal)(Damayanti & Sumiati, 2018; Fitriyana & Sucipto, 2020; Qomariah &
Sucipto, 2021; Rahmanto, 2021; Rahmanto & Fernando, 2019; Ria & Budiman, 2021,
Rusliyawati et al., 2021; A. Saputra & Puspaningrum, 2021; Surahman & Nursadi, 2019;
Suri & Puspaningrum, 2020).

UML

UML (Unified Modeling Language) adalah salah satu standar bahasa yang banyak
digunakan di dunia industri untuk mendefinisikan requirement, membuat analisis & desain,
serta menggambarkan arsitektur dalam pemrograman berorientasi objek. 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. “Use case diagram atau diagram use case merupakan pemodelan untuk kelakuan
(behavior) sistem informasi yang akan dibuat”. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi
antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat. use case diagram
membantu anda menentukan fungsi dan fitur dari perangkat lunak. Dalam diagram ini,
gambar yang menyerupai boneka kayu mewakili aktor yang berhubungan dengan kategori
dari pengguna. Di dalam diagram use case. Para aktor terhubung oleh garis ke use case yang
mereka kerjakan. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor
dengan sistem informasi yang akan dibuat. Menurut sebuah diagram activity
menggambarkan perilaku dinamis dari sistem atau bagian dari sistem melalui aliran kontrol
antara tindakan yang sistem lakukan. Hal ini mirip dengan sebuah flowchart kecuali bahwa
suatu diagram activity dapat menunjukkan arus bersamaan(Anisa Martadala et al., 2021,
Darwis et al., 2022; Aplikasi E-Marketplace Bagi Pengusaha Stainless Berbasis Mobile Di

Wilayah Bandar Lampung, 2021; Herdiansah et al., 2021; Yanuarsyah et al., 2021).
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Hypertext Preprocessor (PHP)

Hypertext Preprocessor atau PHP adalah bahasa server — side yang didesain khusus untuk
aplikasi web. PHP dapat disisipkan dalam Bahasa HTML (HyperText Markup Language)
dan bahasa PHP akan dieksekusi oleh server sehingga pada saat membuka browser bahasa
PHP akan diubah kedalam bentuk HTML dan bahasa PHP tidak akan terlihat di browser.
Selain itu, penggunaan bahasa PHP memungkinkan website atau Web dapat dibuat secara
dinamis sehingga maintenance website atau situs web menjadi lebih mudah dan efisien.
Bahasa PHP memiliki banyak keunikan yang tidak dimiliki oleh Bahasa pemrograman
lainnya. Bahasa PHP difokuskan pada pembuatan script secara server — side yang dapat
melakukan apa saja seperti Computer — Generated Imagery (CGl) seperti mengumpulkan
data yang berasal dari form, menghasilkan halaman web yang dinamis dan mengirim serta
menerima cookies. Bahasa PHP tidak memiliki batasan pada hasil output HTML (HyperText
Markup Language). Bahasa PHP memiliki kemampuan untuk mengolah gambar, file PDF,
video, dan flash. Bahasa PHP juga dapat menghasilkan teks seperti XHTML (eXtensible
HyperText Markup Language) dan file XML lainnya(Ahluwalia, 2020; Budiman, Sunariyo,
et al., 2021; Damayanti, 2021; Faqgih et al., 2022; Kurniawati & Ahmad, 2021; Prabowo &
Damayanti, 2021; A Sensor-Based Garbage Gas Detection System, 2021; Setiawansyah et
al., 2021; Susanto et al., 2019; Tastilia et al., 2022).

METODE PENELITIAN
Pengumpulan data dilakukan untuk memperoleh informasi yang dibutuhkan untuk mencapai
tujuan penelitian yaitu :
1. Analysis
Tahap dimana kita menterjemahkan kebutuhan pengguna dalam spesifikasi kebutuhan
sistem atau SRS (System Requirement Specification). Spesifikasi kebutuhan sistem ini
bersifat menangkap semua yang dibutuhkan sistem dan dapat terus diperbaharui secara
iterative selama berjalannya proses pengembangan sistem.
2. Design
Tahap dimana dimulai dengan pernyataan masalah dan diakhiri dengan rincian perancangan
yang dapat ditransformasikan ke sistem operasional. Transformasi ini mencakup seluruh
aktivitas pengembangan perancangan.
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3. Coding

Melakukan penghalusan rincian perancangan ke penyebaran sistem yang sesuai dengan
kebutuhan pengguna. Transformasi ini juga mencakup perancangan peralatan yang
digunakan, prosedur-prosedur pengoperasian, deskripsi orang - orang yang akan
menggunakan sistem dan sebagainya.

4. Implementation

Implementasi yang akan digunakan meliputi proses pengaplikasian aplikasi yang sesuai
dengan perancangan awal, dan membuat prototype untuk mengetahui kekurangan atau
masalah yang dihadapi.

5. Evaluation

Evaluasi yang digunakan dalam pembuatan aplikasi tersebut yaitu evaluasi sistem. Evaluasi
sistem dengan melakukan percobaan—percobaan pada aplikasi tersebut dan mencari

kekurangan— kekurangan yang ada serta memperbaikinya.
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