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ABSTRACT

Attendance is one of the most important things that can support and motivate every
activity. As is the case at SD Negeri 07 Merawang which still uses manual
attendance (signature), this method is very vulnerable for the institution because
individuals are irresponsible and cannot control the level of discipline and abuse.
This Android-based Teacher Attendance Application problem analysis describes
consistent patterns in the data so that the results can be checked and translated
concisely and easily understood. The discussion of this Android-based Teacher
Attendance Application covers the problem of how to enter and display teacher
attendance data at SD Negeri 7 Merawang. The method for designing this system
is UML (Unified Modeling Language). Meanwhile, for system development, a
software development prototype model is used which allows for a reciprocal
relationship between system creators and system users. Based on the research
results, it is proposed to create an Android-based teacher attendance application
as a solution. In this research, an Android-based system is used for teachers and
the web is used for administrators to enter data. This application makes the work
of teachers and administrators easier. Using this attendance application can reduce
the time needed to record teacher attendance, the attendance process is faster and
easier compared to the manual method. With automatic recording, teacher
attendance data can be more accurate and reduce the possibility of human error in
the process of recording and reporting attendance.

Keywords: Attendance, Android, Application,



ABSTRAK

Kehadiran merupakan salah satu penunjang terpenting yang dapat menunjang
dan memotivasi setiap kegiatan. Seperti halnya di SD Negeri 07 Merawang
yang masih menggunakan absensi secara manual (tanda tangan), cara ini sangat
rentan bagi pihak lembaga karena oknum-oknum yang tidak bertanggung
jawab dan tidak dapat mengontrol tingkat kedisiplinan dan penyalahgunaan.
Analisis masalah Aplikasi Absensi Guru Berbasis Android ini menggambarkan
pola-pola yang konsisten pada data sehingga hasilnya dapat diperiksa dan
diterjemahkan secara ringkas dan mudah dipahami. Pembahasan Aplikasi
Absensi Guru Berbasis Android ini meliputi permasalahan bagaimana cara
memasukkan dan menampilkan data kehadiran guru di SD Negeri 7 Merawang.
Untuk metode merancang sistem ini adalah UML (Unifed Modeling
Language). sedangkan untuk pengembangan sistem menggunakan model
prototype pengembangan perangkat lunak yang memungkinkan terjadinya
hubungan timbal balik antara pembuat sistem dengan pengguna sistem.
Berdasarkan hasil penelitian, diusulkan untuk membuat aplikasi absensi guru
berbasis Android sebagai solusi Pada penelitian ini digunakan sistem berbasis
Android untuk guru dan web digunakan untuk administrator dalam
memasukkan data. Aplikasi ini memudahkan pekerjaan guru dan administrator.
Penggunaan aplikasi absensi ini mampu mengurangi waktu yang diperlukan
untuk mencatat kehadiran guru, proses absensi lebih cepat dan mudah
dibandingkan dengan cara manual. Dengan pencatatan otomatis, data absensi
guru dapat lebih akurat dan mengurangi kemungkinan terjadinya kesalahan
manusia (human error) dalam proses pencatatan dan pelaporan kehadiran.

Kata kunci : Absensi, Android, Aplikasi
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Symbol Usecase Diagram

DAFTAR SIMBOL

Gambar

Keterangan

X

Actor menggambarkan orang atau
sistem yang menyediakan atau
menerima informasi dari sistem atau
menggambarkan pengguna software

aplikasi (user).

-

Usecase menggambarkan
fungsionalitas dari suatu sistem,
sehingga pengguna sistem pahamdan
mengerti mengenai kegunaan

sistem yang akan dibangun.

Associations menggambarkan

hubungan antara actor dan usecase.

Extends menspesifikasikan bahwa
usecase target memperluas perilaku
dari usecase sumber pada suatu titik

yang diberikan.

Symbol Activity Diagram

Gambar

Keterangan

Start Point adalah symbol yang

menyatakan awal dari aktivitas

®

End Point adalah symbol yang

menyatakan akhir dari aktivitas

D

Activity adalah  symbol yang
menggambarkan  aktivitas  yang

dilakukan pada sistem
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Decision adalah symbol yang
menggambarkan kondisi dari sebuah
aktivitas yang bernilai benar atau

salah

Swimline menggambarkan
pembagian atau pengelompokkan
berdasarkan tugas dan  fungsi

tersendiri

Transition State menggambarkan
hubungan antara dua state dan

activity ataupun antara state dan

activity

Symbol Sequence Diagram

Gambar Keterangan
Actor menggambarkan seseorang atau
sesuatu (seperti perangkat, sistem lain)
ZN yang berinteraki dengan sistem

Boundary menggambarkan interaksi
antar satu atau lebih actor dengan
sistem, memodelkan bagian dari
sistem yang bergantung pada pihak
lain disekitarnya dan merupakan

pembatas sistem dengan dunia luar

Control mengatur aliran dari informasi

untuk sebuah scenario

Entity menggambarkan informasi yang

harus disimpan oleh sistem (struktur
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dari sebuah sistem)

Object Message menggambarkan pesan
atau hubungan antar objek, yang
menunjukan urutan kejadian yang

terjadi

Message to Self menggambarkanpesan
atau hubungan objek itu sendiri, yang
menunjukan urutan kejadian yang

terjadi

Object menggambarkan abstraksi dari
sebuah entitas nyata atau tidak nyata

yang informasinya harus disimpan
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