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ABSTRAK 

 

RANCANG BANGUN SISTEM INFORMASI PRESENSI SISWA 

BERBASIS WEBSITE DENGAN TEKNOLOGI QR CODE (STUDI KASUS 

: SMA MUHAMMADIYAH 2 BANDAR LAMPUNG) 

 

 

 

Oleh: 

FIRDA AMALIA 

 

SMA Muhammadiyah 2 Bandar Lampung merupakan salah satu Sekolah 

Menengah Atas yang terus berupaya meningkatkan kualitas layanan pendidikan. 

Salah satu aspek pendukungnya adalah sistem presensi siswa. Namun, pencatatan 

presensi masih dilakukan secara manual sehingga kurang efisien, rentan kesalahan, 

dan rawan kecurangan. Tugas Akhir ini bertujuan merancang dan mengembangkan 

sistem informasi presensi siswa berbasis website dengan teknologi QR Code untuk 

mempermudah dan mempercepat proses pencatatan kehadiran. Tugas Akhir ini 

menggunakan metode Waterfall yang meliputi tahap analisis, desain, implementasi, 

pengujian, dan pemeliharaan. Teknologi yang digunakan meliputi PHP, Laravel, 

MySQL, dan JavaScript. Hasilnya adalah sistem presensi berbasis web yang telah 

melalui pengujian fungsionalitas, keamanan, kinerja, dan User Acceptance Testing. 

Kesimpulannya, sistem yang dikembangkan berjalan baik, mudah digunakan, serta 

dapat menghasilkan laporan kehadiran secara otomatis, akurat, dan efisien. 

 

Kata Kunci: Sistem Informasi, Presensi Siswa, Website, QR Code, Waterfall. 



 

 

 

 

 

ABSTRACT 

 

 

DESIGN AND DEVELOPMENT OF A WEB-BASED STUDENT 

ATTENDANCE INFORMATION SYSTEM USING QR CODE 

TECHNOLOGY (CASE STUDY: SMA MUHAMMADIYAH 2 BANDAR 

LAMPUNG) 

 

 

 

By: 

 

 

FIRDA AMALIA 

 

 

SMA Muhammadiyah 2 Bandar Lampung is one of the senior high schools that 

continuously strives to improve the quality of its educational services. One of the 

supporting aspects is the student attendance system. However, attendance 

recording is still done manually, making it inefficient, prone to errors, and 

vulnerable to fraud. This Final Project aims to design and develop a web-based 

student attendance information system using QR Code technology to simplify and 

accelerate the attendance recording process. The project adopts the Waterfall 

method, which includes analysis, design, implementation, testing, and maintenance 

stages. The technologies used include PHP, Laravel, MySQL, and JavaScript. The 

result is a web-based attendance system that has been tested for functionality, 

security, performance, and user acceptance. In conclusion, the developed system 

runs well, is user-friendly, and can generate attendance reports automatically, 

accurately, and efficiently. 
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MOTTO 

 

 

“Allah tidak pernah menaruh tanggung jawab di bahu yang salah, jika kamu 

terpilih, berarti kamu yang mampu” 

(Q.S. Al-Baqarah : 286) 

 

“Bahwa sesungguhnya Allah membuat yang tidak mungkin menjadi mungkin” 

(Q.S. Maryam 30:34) 

 

“Maka sesungguhnya Bersama kesulitan ada kemudahan” 

(Q.S. Al-Insirah : 5-6) 

 

“Mau sesulit apapun jalannya, kalua allah mau kamu melewatinya, pasti akan 

diberi jalan, jadi tenang saja” 

(Q.S. Ya-Sin : 82) 

 

“Garis akhir tak selalu jadi ukuran. 

Ada yang cepat sampai, ada yang harus jatuh dulu untuk tahu arah. 

Yang menang boleh merayakan lebih dulu, 

tapi yang berjalan dengan sabar sedang menulis kisah yang abadi.” 
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I. PENDAHULUAN 

1.1.  Latar Belakang 

Presensi atau kehadiran merupakan aspek penting dalam suatu organisasi 

karena menjadi gambaran produktivitas dan tanggung jawab seseorang 

(Fauzan Respati Indira dkk., 2023). Namun, jika jumlah anggota semakin 

banyak, proses pencatatan manual menjadi tidak efisien, memakan banyak 

waktu, serta rawan kesalahan. Di sisi lain, digitalisasi sekolah melalui 

sistem presensi online mampu meningkatkan efisiensi administrasi, 

memperkuat komunikasi, serta menyediakan data yang akurat dan real-

time, yang pada akhirnya mendukung kedisiplinan siswa dan meningkatkan 

kualitas pembelajaran (Fitriati dkk., 2023). Salah satu teknologi yang dapat 

dimanfaatkan adalah QR Code, yaitu kode matriks yang dirancang agar 

dapat dibaca dengan cepat dan menyampaikan informasi secara instan 

(Kamila dkk., 2022). 

 

SMA Muhammadiyah 2 Bandar Lampung merupakan salah satu sekolah 

menengah atas yang berlokasi di Kota Bandar Lampung. Saat ini, proses 

pencatatan kehadiran siswa masih dilakukan secara manual. Berdasarkan 

survei, kehadiran siswa menjadi salah satu faktor penting dalam mendukung 

kelancaran proses belajar mengajar, terutama karena jumlah siswa di 

sekolah ini terus meningkat setiap tahunnya. Kondisi tersebut membuat 

proses presensi menjadi tidak efisien, rawan kesalahan pencatatan, serta 

memakan banyak waktu. Akibatnya, guru harus menghabiskan lebih banyak 

waktu untuk mencatat kehadiran dibandingkan mempersiapkan materi 



2 

 

 
 

pembelajaran, sehingga dapat berdampak pada kualitas pembelajaran di 

kelas.  

Dengan semakin berkembangnya teknologi, digitalisasi di bidang 

pendidikan sudah menjadi kebutuhan mendesak, bukan sekadar pilihan. 

Kehadiran sistem presensi berbasis QR Code bukan hanya mempercepat dan 

mempermudah proses absensi, tetapi juga menyediakan data yang lebih 

akurat, real-time, dan dapat dipertanggungjawabkan. QR Code 

memungkinkan siswa melakukan presensi secara mandiri dan cepat, 

sehingga mengurangi antrean serta meminimalkan kesalahan pencatatan. 

Selain itu, sistem ini juga dapat mengurangi potensi kecurangan atau 

manipulasi data kehadiran yang sering terjadi pada sistem manual. 

Melihat kondisi tersebut, pengembangan sistem informasi presensi berbasis 

QR Code menjadi sangat penting untuk membantu SMA Muhammadiyah 2 

Bandar Lampung dalam meningkatkan kualitas tata kelola presensi agar 

lebih modern dan efektif. Pemanfaatan QR Code mendukung visi sekolah 

dalam menciptakan lingkungan belajar yang disiplin, profesional, dan 

berbasis teknologi. Implementasi sistem ini diharapkan mempermudah 

pihak sekolah dalam memantau kehadiran siswa, mendukung pengambilan 

keputusan berbasis data, serta menumbuhkan kesadaran disiplin siswa 

dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. 

Berdasarkan permasalahan dan kebutuhan tersebut, penulis berencana 

menyusun Tugas Akhir berjudul “Rancang Bangun Sistem Informasi 

Presensi Siswa Berbasis Website dengan Teknologi QR Code (Studi Kasus: 

SMA Muhammadiyah 2 Bandar Lampung)”. Sistem ini diharapkan mampu 

memberikan solusi modern untuk mempermudah pencatatan kehadiran 

siswa secara lebih efektif, efisien, akurat, dan terstruktur, serta mendukung 

terciptanya suasana belajar yang lebih optimal dan berkualitas. 
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1.2.  Rumusan Masalah 
 

Rumusan Masalah dalam tugas akhir ini adalah Bagaimana membangun 

sistem presensi berbasis website dengan QR Code untuk mempermudah dan 

mempercepat absensi, serta merancang antarmuka yang mudah digunakan 

di SMA Muhammadiyah 2 Bandar Lampung. 

 

1.3.  Batasan Masalah  
 

Adapun Batasan Masalah dalam tugas akhir ini adalah sebagai berikut: 

1. Sistem infromasi yang dirancang difokuskan pada pengelolaan data 

presensi siswa. 

2. Implementasi QR Code untuk sistem presensi siswa di SMA 

Muhammadiyah 2 Bandar Lampung. 

3. Sistem presensi hanya digunakan oleh siswa di SMA Muhammadiyah 2 

Bandar lampung. 

 

1.4.   Tujuan 

 

Tugas akhir ini bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan 

Sistem Informasi Presensi Siswa berbasis QR Code. Sistem ini dirancang 

untuk mempermudah proses pengelolaan data kehadiran siswa sekaligus 

meminimalkan potensi kecurangan dalam presensi. Harapannya, sistem ini 

dapat meningkatkan kedisplinan siswa dalam mengikuti setiap mata 

pelajaran. 

 

1.5.   Manfaat 
 

Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan, manfaat yang diharapkan 

dari tugas akhir ini antara lain: 

1. Meningkatkan efisiensi dalam pengelolaan data kehadiran siswa. 

2. Mempermudah presensi harian tanpa harus mengisi daftar hadir manual. 

3. Mempercepat proses pengelolaan data kehadiran dan mempermudah 

pembuatan laporan presensi secara otomatis. 



 
 

 
 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1.  Gambaran Umum Profil Perusahaan 

2.1.1. Profil perusaahaan 

SMA Muhammadiyah 2 Bandar Lampung merupakan lembaga 

pendidikan menengah atas yang berada di bawah naungan Majelis 

Pendidikan Dasar dan Menengah Muhammadiyah Kota Bandar 

Lampung. Sekolah ini didirikan sebagai upaya untuk memenuhi 

kebutuhan masyarakat akan pendidikan yang berkualitas serta 

berlandaskan nilai-nilai Islam. 

Dengan visi untuk mencetak generasi muda yang unggul secara 

akademik dan berakhlak mulia, SMA Muhammadiyah 2 Bandar 

Lampung memadukan kurikulum nasional dengan penguatan 

pendidikan keislaman. Pembelajaran dilaksanakan secara terpadu untuk 

membentuk siswa yang cerdas, berintegritas, dan siap menghadapi 

tantangan zaman. 

Selain kegiatan intrakurikuler, sekolah ini juga menyediakan berbagai 

kegiatan ekstrakurikuler guna mendukung pengembangan potensi siswa 

secara menyeluruh. Didukung oleh tenaga pendidik profesional serta 

sarana dan prasarana yang memadai, SMA Muhammadiyah 2 Bandar 

Lampung terus berkomitmen untuk melahirkan lulusan yang berdaya 

saing dan berkarakter Islami. 
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2.1.2. Visi 

Membentuk pribadi Muslim yang berakhlak mulia serta unggul dalam 

bidang pengetahuan, teknologi, seni, dan budaya. Tujuan ini diarahkan 

untuk mencetak generasi yang cerdas, berkarakter, dan mampu 

menghadapi tantangan zaman tanpa meninggalkan nilai-nilai keislaman. 

 

2.1.3. Misi 

a. Pelaksanaan ibadah kepada Allah SWT  

b. Menumbuhkan suasana kebersamaan dan kekeluargaan  

c. Meningkatkan ukuwah islamiyah dalam kehidupan bermasyarakat  

d. Meningkatkan ukuwah islamiyah dalam kehidupan bermasyarakat  

e. Menumbuhkan semangat keunggulan secara intensif 

kepadaseluruh warga sekolah  

f. Menerapkan manajemen partisipatif dengan melibatkan seluruh 

warga sekolah  

g. Melengkapi sarana dan prasarana sekolah agar terlaksana kegiatan 

pembelajaran yang berkualitas  

h. Membentuk peserta didik mampu mewujudkan masyarakat Islam 

yang sebenar-benarnya.   

i. Mengembangkan SDM profesional dan kompetitif yang berbasis 

teknologi informasi dan berwawasan lingkungan.  

j. Membangun jaringan kerja yang harmonis dengan orang tua, 

masyarakat dan pemerintah. 
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2.1.4. Bagan Struktur Organisasi 

 

 

 

Gambar 1. Stuktur Organisasi (https://smamuhabdl.sch.id). 

 

2.2.  Landasan Teori 

2.2.1. Website 

Menurut Djama dkk. (2024), Website adalah kumpulan halaman yang 

berisi konten digital seperti teks, gambar, video, serta berbagai file 

pendukung lainnya yang disimpan di server dan dapat diakses melalui 

internet. Situs web ini dirancang tidak hanya untuk menampilkan 

informasi secara visual kepada pengguna, tetapi juga menjalankan 

instruksi tertentu yang berkaitan dengan penyimpanan serta pengolahan 

data secara digital. 

 

2.2.2. PHP (Hypertext Preprocessor) 

Salah satu teknologi yang banyak digunakan dalam pengembangan 

website adalah PHP. Menurut Sinlae dkk. (2024), PHP (Hypertext 

Preprocessor) merupakan bahasa pemrograman yang dijalankan di sisi 

server dan biasa digunakan untuk membuat halaman web yang dinamis. 

Dengan PHP, website dapat terhubung dengan database, memproses 

data, dan menampilkan hasilnya kepada pengguna melalui browser. 
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Sintaks PHP ditulis bersamaan dengan HTML, namun proses 

eksekusinya dilakukan di server, sehingga pengguna hanya melihat hasil 

akhirnya di halaman web. 

 

2.2.3. Sistem Informasi 

Dalam konteks pengembangan website, sistem informasi memegang 

peran penting. Menurut Djama, Hariadi, dan Uly (2024), sistem 

informasi adalah sebuah jaringan yang terdapat di dalam organisasi dan 

digunakan untuk mengelola transaksi harian, mendukung kegiatan 

operasional dan manajerial, serta membantu pengambilan keputusan 

strategis. Sistem ini juga dirancang untuk menghasilkan laporan yang 

dapat digunakan oleh pihak internal maupun eksternal. Integrasi sistem 

informasi dengan website memungkinkan informasi dapat diakses lebih 

cepat, akurat, dan efisien. 

 

2.2.4. MySQL 

Agar sistem informasi berbasis website dapat menyimpan dan 

mengelola data dengan baik, dibutuhkan sistem manajemen basis data. 

Menurut Sinlae dkk. (2024), Structured Query Language (SQL) 

merupakan bahasa yang digunakan untuk mengelola data dalam sistem 

manajemen basis data relasional. SQL sering diterapkan bersama 

MySQL, yang merupakan salah satu database server populer dan banyak 

digunakan dalam pengembangan aplikasi web berbasis PHP. Kombinasi 

PHP dan MySQL memungkinkan website memiliki kemampuan 

penyimpanan, pengolahan, serta pengambilan data yang efisien. 

 

2.2.5. JavaScript  

Untuk meningkatkan interaktivitas dan pengalaman pengguna pada 

website, digunakan JavaScript. Menurut Sinlae dkk. (2024), JavaScript 

adalah bahasa pemrograman yang dijalankan di sisi pengguna (client-

side), artinya proses eksekusinya dilakukan langsung oleh browser di 

perangkat pengguna. JavaScript sering digunakan untuk membuat 
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tampilan web menjadi lebih hidup dan interaktif, seperti menambahkan 

animasi atau efek visual lainnya. Banyak library JavaScript juga tersedia 

untuk memudahkan pengembang dalam membangun fitur interaktif. 

Agar kode JavaScript bisa berjalan, diperlukan browser yang 

mendukung teknologi ini. 

 

2.2.6. Framework Laravel 

Dalam pengembangan aplikasi web modern, framework digunakan 

untuk mempercepat proses pembuatan sistem yang lebih terstruktur. 

Menurut Nurhayati, Sudarmaji, dan Siregar (2023), Laravel adalah 

framework PHP yang bersifat open source dan populer di kalangan 

pengembang. Laravel menerapkan konsep Model-View-Controller 

(MVC) yang memisahkan logika aplikasi, tampilan, dan pengolahan 

data, sehingga membuat sistem lebih terorganisir dan mudah dipelihara. 

Laravel juga didistribusikan di bawah lisensi MIT dan memanfaatkan 

GitHub sebagai platform berbagi kode, sehingga memudahkan 

kolaborasi antar-developer dalam pengembangan aplikasi. 

 

2.2.7. Pengertian QR Code 

Menurut Kamila, Putra, dan Praha (2022), QR Code adalah jenis kode 

matriks yang dikembangkan oleh Denso Wave, salah satu divisi dari 

Denso Corporation, sebuah perusahaan asal Jepang. QR Code pertama 

kali diperkenalkan pada tahun 1994 dengan fungsi utama sebagai kode 

yang dapat dengan mudah dibaca menggunakan pemindai QR. Sesuai 

dengan kepanjangannya, Quick Response, pemindaian QR Code 

dirancang untuk menyampaikan informasi dan mendapatkan respons 

secara cepat. Lebih lanjut, Kamila et al. (2022) mengutip dari Ariska 

(2016) bahwa QR Code memiliki kemampuan untuk menyimpan 

informasi baik secara horizontal maupun vertikal. Selain itu, QR Code 

memiliki beberapa keunggulan dibandingkan dengan kode batang, di 

antaranya: 
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a. Mampu menyandikan berbagai macam tipe data, seperti karakter, 

numerik, simbol, huruf Jepang (hiragana, katakana, kanji), bahkan 

data biner, hingga sebanyak 7.089 karakter dalam satu simbol.   

b. Dapat menyimpan data hanya dengan menggunakan sepersepuluh 

ruang yang dibutuhkan oleh kode batang.  

c. Dapat dibaca dari berbagai arah atau dengan sudut 360 derajat secara 

cepat dan efisien. 

 

Mengapa Memilih QR Code untuk Sistem Informasi Presensi Siswa? 

Penggunaan QR Code untuk sistem informasi presensi siswa dipilih 

karena menawarkan berbagai keunggulan yang relevan dengan 

kebutuhan sistem pendidikan. QR Code memungkinkan proses presensi 

dilakukan dengan cepat, efisien, dan tanpa kontak fisik, sehingga cocok 

untuk diterapkan di lingkungan sekolah yang membutuhkan proses yang 

praktis dan higienis. Selain itu, QR Code memiliki biaya implementasi 

yang relatif rendah, karena hanya membutuhkan perangkat pemindai 

sederhana atau smartphone, sehingga lebih ekonomis dibandingkan 

teknologi lain seperti fingerprint atau face ID. Fleksibilitas QR Code 

yang dapat dibaca dari berbagai arah juga memudahkan penggunaannya 

di berbagai kondisi, baik di dalam maupun luar ruangan, menjadikannya 

solusi yang efektif untuk meningkatkan efisiensi sistem presensi siswa. 

Adapun perbadingan dari QR Code, Fingerprint dan Face ID sebagai 

berikut: 

 

Tabel 1 Perbandingan QR Code, Fingerprint dan Face ID 

 

Kriteria QR Code Fingerprint Face ID 

Biaya 

Implementasi 

Rendah (hanya 

butuh pemindai 

sederhana) 

Sedang (butuh 

alat pemindai 

sidik jari) 

Tinggi 

(butuh 

kamera dan 

perangkat 

AI) 
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Kecepatan 

Proses 

Cepat (sekali 

pindai) 

Cepat, tetapi 

memerlukan 

kontak 

langsung 

Cepat, tanpa 

kontak 

Akurasi 
Tinggi (tergantung 

kualitas pemindai) 
Sangat tinggi Sangat tinggi 

Kebutuhan 

Perangkat 

Smartphone/pemi 

ndai QR 

Alat pemindai 

sidik jari 

Kamera dan 

software 

pengenalan 

wajah 

Kontak Fisik Tidak Ya Tidak 

Fleksibilitas 

Tempat 

Tinggi (bisa di 

mana saja) 

Rendah (harus 

di lokasi 

pemindai) 

Sedang 

(butuh 

pencahayaan 

memadai) 

Keamanan 

Data 
Sedang Tinggi Tinggi 

Pengaruh 

Lingkungan 
Tidak terpengaruh 

Bisa terganggu 

(jari 

basah/kotor) 

Bisa 

terganggu 

(pencahayaan 

rendah) 

Kemudahan 

Penggunaan 
Sangat mudah Mudah Mudah 

   

Kesimpulan: QR Code menjadi pilihan ideal untuk sistem presensi siswa 

karena biaya implementasi yang rendah, kecepatan proses, dan 

fleksibilitas yang tinggi, menjadikannya solusi yang efisien dan praktis 

untuk lingkungan pendidikan 

 

2.2.8. Unified Modeling Languange 

Menurut Zulkifli (2018, dalam Sutrisno & Karnadi, 2021), Unified 

Modeling Language (UML) memiliki peran penting dalam proses 
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pengembangan perangkat lunak karena merupakan bahasa standar yang 

umum digunakan dalam proses perancangan, dokumentasi, serta 

visualisasi sistem. UML menyediakan standar yang dapat membantu 

perancang dalam membuat model sistem yang mendukung 

pembangunan perangkat lunak secara sistematis dan terstruktur.  

 

a. Activity Diagram 

Menurut Maydianto dan Ridho (2021), Activity Diagram merupakan 

visualisasi alur aktivitas dalam sistem yang menunjukkan urutan 

kegiatan, keputusan yang mungkin terjadi, serta bagaimana aktivitas 

tersebut dimulai dan berakhir. Diagram ini juga mampu 

menggambarkan proses yang berlangsung secara paralel dalam sistem. 

Beragam simbol yang digunakan dalam diagram aktivitas dapat 

ditemukan pada tabel 2. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 2 Activity Diagram   

 agram 

No Simbol Nama Keterangan 

1 
 

Activity 

Memperlihatkan bagaimana 

masing-masing kelas 

antarmuka saling berinteraksi 

satu sama lain. 

2  Action 

State dari system yang 

mencerminkan eksekusi dari 

suatu aksi. 

3 

 

 

 

Intial Node 
Bagaimana objek dibentuk atau 

diawali. 

4 
 Activity 

Final Node 

Bagaimana objek dibentuk dan 

dihancurkan. 

5  Fork Node 

Satu aliran yang pada tahap 

tertentu menjadi beberapa 

aliran 
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b. Usecase Diagram 

Menurut Maydianto dan Ridho (2021), Use Case Diagram merupakan 

gambaran interaksi antara sistem dan pelaku yang menunjukkan alur 

fungsi sistem serta bagaimana sistem merespons tindakan dari 

pengguna. Diagram ini membantu dalam memahami kebutuhan dan 

perilaku sistem terhadap dunia luar.Simbol-simbol yang digunakan 

dalam usecase diagram dapat dilihat pada tabel 3.  

 

Tabel 3 Simbol Usecase Diagram 

 

No Simbol Nama Keterangan 

1  

 

Actor Mempresentasikan seseorang 

atau pelaku dalam sistem. 

2  Usecase Menggambarkan fungsi atau 

pekerjaan dalam sistem 

3  

 

Relationship Menghubungkan relasi antar 

use case 

4  Association Mengidentifikasi interaksi yang 

dilakukan oleh aktor tertentu 

dengan use case tertentu 

 

c. Class Diagram 

Menurut Maydianto dan Ridho (2021), Class Diagram digunakan untuk 

menggambarkan struktur sistem melalui kelas-kelas perancangan, 

termasuk atribut dan operasi yang menjelaskan fungsi serta hubungan 

antar komponen dalam sistem, sehingga sesuai dengan implementasi 

programnya. Komponen-komponen dalam diagram Class Diagram 

dapat dilihat pada tabel 4. 
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Tabel 4 Simbol Class Diagram 

 

No Simbol Nama Keterangan 

1  Composition Menggambarkan sebuah relasi 

dari sebuah class yang tidak 

bisa berdiri sendiri. 

2 

 

Class Menggambarkan sebuah kelas 

pada sistem yang terbagi 

menjadi 3 bagian. Bagian atas 

adalah nama kelas. Bagian 

tengah adalah atribut kelas. 

Bagian bawah adalah methode 

dari kelas. 

3  Aggregation Hubungan yang menyatakan 

bahwa suatu kelas menjadi 

atribut bagi kelas lain. 

4  Association Hubungan statis antar kelas. 

menggambarkan kelas yang 

memiliki atribut berupa kelas 

lain atau kelas yang harus 

mengetahui eksistensi kelas 

lain. 

5  Generalization Relasi antar kelas dengan 

makna generalisasispesialisasi 

(umum-khusus). 

 

 

2.2.9. Pengujian Black-box 

Menurut Setiawan (2021), pengujian black-box merupakan metode 

pengujian perangkat lunak yang berfokus pada evaluasi kesesuaian 

fungsi sistem melalui pengamatan terhadap hubungan antara data 

masukan (input) dan keluaran (output), tanpa perlu mengetahui atau 

menganalisis struktur internal kode program maupun detail 
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implementasinya. Dengan pendekatan ini, penguji hanya menilai 

apakah hasil yang diberikan perangkat lunak sudah sesuai dengan 

spesifikasi dan kebutuhan yang telah ditentukan. Pengujian ini 

umumnya dilakukan pada tahap akhir pengembangan untuk memastikan 

bahwa seluruh fungsi berjalan dengan benar, serta mendeteksi adanya 

kesalahan atau ketidaksesuaian sebelum perangkat lunak digunakan 

oleh pengguna. 

 

2.2.10. Pengujian User Acceptance Test (UAT)   

Menurut Ariandi et al. (2021), User Acceptance Testing (UAT) 

merupakan metode pengujian yang melibatkan pengguna akhir, yaitu 

staf atau siswa yang secara langsung akan menggunakan sistem, untuk 

memverifikasi dan memastikan bahwa seluruh fungsi dalam sistem telah 

berjalan sesuai dengan kebutuhan, tujuan, serta harapan pengguna. UAT 

menjadi tahap akhir dalam proses pengujian sebelum sistem resmi 

diimplementasikan, yang berfokus pada penilaian apakah sistem sudah 

memenuhi persyaratan fungsional dan nonfungsional yang telah 

ditentukan. Melalui UAT, pengguna akhir dapat memberikan masukan 

secara langsung terkait kemudahan penggunaan, kesesuaian fitur, serta 

performa sistem dalam mendukung kegiatan operasional sehari-hari. 

Dengan demikian, pengujian ini sangat penting untuk meminimalkan 

potensi kesalahan, meningkatkan keandalan sistem, serta memastikan 

bahwa sistem benar-benar siap digunakan di lingkungan nyata secara 

optimal dan efektif. 

 

2.2.11. Metode Waterfall 

Menurut Maulana et al. (2024), model Waterfall adalah metode 

pengembangan perangkat lunak yang dilakukan secara bertahap dan 

berurutan, mulai dari analisis kebutuhan hingga pemeliharaan. 

Pengembangan sistem melibatkan analisis proses bisnis, pembuatan 

diagram, dan perancangan arsitektur menggunakan UML. Pada tahap 
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pengujian, digunakan metode black box testing. Ilustrasi alur metode 

waterfall dapat dilihat pada Gambar 2. 

 
     

 

Gambar 2. Metode Waterfall (Maulana et al. (2024)). 

 

Menurut Suryadi dan Zulaikhah (2019, dalam Nurhayati, Sudarmaji, & 

Siregar, 2023), tahapan dalam metode Waterfall terdiri dari lima 

langkah utama:  

1. Analisis (Analysis) 

Tahap analisis merupakan langkah awal dalam proses 

pengembangan perangkat lunak yang bertujuan untuk mempelajari, 

memahami, dan mengevaluasi permasalahan yang ada secara 

menyeluruh. Pada tahap ini, kebutuhan sistem dikumpulkan dan 

dianalisis agar solusi yang dirancang nantinya dapat sesuai dengan 

kebutuhan pengguna serta tujuan proyek yang telah ditetapkan. 

2. Desain (Design) 

Tahap desain adalah proses perencanaan, penggambaran, dan 

penyusunan elemen-elemen sistem yang sebelumnya terpisah 

menjadi satu kesatuan yang terintegrasi serta dapat berfungsi dengan 

baik. Pada tahap ini, arsitektur sistem, desain antarmuka, desain 

database, serta struktur data dan algoritma dikembangkan untuk 

memastikan sistem dapat berjalan secara optimal sesuai dengan 

kebutuhan yang telah dianalisis sebelumnya.   
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3. Implementasi (Implementation) 

Tahap implementasi adalah proses menerjemahkan desain ke dalam 

kode program agar perangkat lunak dapat berfungsi sesuai tujuan. 

Pengembang menulis kode secara sistematis dan mengintegrasikan 

berbagai komponen sistem. Kendala yang muncul akan segera 

diperbaiki agar sistem berjalan dengan baik. 

4. Pengujian (Testing) 

Pengujian dilakukan untuk meneliti dan memastikan bahwa 

perangkat lunak yang telah dibuat bekerja dengan baik serta sesuai 

dengan kebutuhan yang telah ditetapkan. Pada tahap ini, berbagai 

metode pengujian, seperti pengujian unit, integrasi, sistem, dan 

penerimaan, dilakukan guna memperoleh informasi mengenai 

kualitas perangkat lunak serta mengidentifikasi dan memperbaiki 

kesalahan atau bug sebelum perangkat lunak dirilis ke pengguna. 

5. Pemeliharaan (Maintenance) 

Tahap pemeliharaan melibatkan serangkaian kegiatan perawatan, 

pengembangan, serta perbaikan perangkat lunak yang telah dirilis 

agar tetap berfungsi dengan baik dalam jangka panjang. Pada tahap 

ini, pengembang menangani berbagai masalah yang mungkin tidak 

teridentifikasi pada tahap pengujian, melakukan peningkatan fitur, 

serta menyesuaikan perangkat lunak dengan perubahan kebutuhan 

pengguna atau teknologi yang berkembang. 

 

2.2.12. XAMPP 

Menurut Putri, Sobri, dan Hendrayudi (2021), XAMPP merupakan 

perangkat lunak bebas yang mendukung berbagai sistem operasi dan 

merupakan kompilasi dari beberapa program, yaitu Apache, MySQL, 

dan PHPMyAdmin dalam satu paket instalasi. XAMPP memudahkan 

proses instalasi ketiga komponen tersebut dan juga menyediakan fitur 

untuk memilih versi PHP yang diinginkan sesuai kebutuhan 

pengembangan aplikasi web. 

 

 



 
 

 
 

III. ANALISIS DAN PERANCANGAN 

3.1.    Executive Summary 

Pada tugas akhir ini akan dikembangkan sebuah sistem informasi berbasis 

website untuk memfasilitasi dan memudahkan proses presensi siswa 

menggunakan teknologi QR Code. Sistem ini dirancang untuk mendukung 

efisiensi pengelolaan data kehadiran siswa, meminimalkan risiko kesalahan 

dalam pencatatan, dan mempercepat proses verifikasi kehadiran di 

lingkungan sekolah.  

 

Dengan aplikasi ini, siswa dapat melakukan presensi hanya dengan 

memindai QR Code yang disediakan oleh sistem, sedangkan pihak sekolah 

dapat memonitor dan mengelola data kehadiran secara real-time. Sistem ini 

akan memberikan laporan presensi yang terstruktur, termasuk rekapitulasi 

harian, mingguan, atau bulanan, sehingga memudahkan pihak sekolah 

dalam pengambilan keputusan dan pelaporan. Platform ini diharapkan dapat 

meningkatkan akurasi dan efisiensi dalam pengelolaan data kehadiran siswa 

serta membantu institusi pendidikan beradaptasi dengan perkembangan 

teknologi digital.  

Metodologi pengembangan yang digunakan adalah Waterfall Model. 

Pendekatan ini melibatkan tahapan analisis, desain, implementasi, 

pengujian, dan pemeliharaan yang dilakukan secara berurutan untuk 

memastikan bahwa sistem yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan 

pengguna dan dapat diimplementasikan dengan baik. Model Waterfall 

memastikan bahwa setiap tahap dalam proses pengembangan harus 

diselesaikan sebelum melanjutkan ke tahap berikutnya, sehingga proyek 
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dapat dikelola secara lebih terstruktur dan sistematis. Proses pengembangan 

dengan model Waterfall mencakup beberapa tahapan berikut: 

1. Analisis (Analysis)  

a. Tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan fungsional 

dan non-fungsional yang harus dipenuhi oleh sistem informasi 

presensi berbasis QR Code.  

b. Aktivitas mencakup pengumpulan data melalui wawancara dengan 

pihak sekolah, observasi proses presensi yang ada, dan studi literatur 

terkait teknologi yang digunakan. 

c. Hasil: Daftar kebutuhan fungsional (seperti fitur presensi berbasis 

QR Code, laporan kehadiran) dan non-fungsional (seperti keamanan 

data dan kecepatan akses).  

 

2. Desain (Design)  

a. Tahap ini melibatkan pembuatan desain teknis sistem, seperti desain 

database untuk menyimpan data siswa dan presensi serta wireframe 

untuk antarmuka pengguna.  

b. Hasil: Desain database, dan wireframe yang menjadi panduan pada 

tahap implementasi.  

 

3. Implementasi (Implementation)  

a. Pengembang mulai mengubah desain menjadi kode sumber yang 

dapat dijalankan, termasuk pengembangan fitur-fitur utama seperti 

pemindaian QR Code, pengelolaan data presensi, dan pembuatan 

laporan.  

b. Hasil: Kode sumber yang berfungsi sesuai dengan desain dan 

kebutuhan yang telah ditetapkan 

.  

4. Pengujian (Testing)  

a. Tahap ini dilakukan untuk memastikan bahwa semua fungsi sistem 

berjalan dengan benar sesuai dengan spesifikasi. Pengujian 

mencakup uji fungsionalitas (pemindaian QR Code dan pengelolaan 
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b. data), uji keamanan (perlindungan data siswa), dan uji kinerja 

(kecepatan proses presensi).  

c. Hasil: Dokumentasi hasil pengujian yang mencakup analisis 

keberhasilan setiap fungsi dan rekomendasi perbaikan jika 

diperlukan.  

 

5. Pemeliharaan (Maintenance)  

a. Setelah sistem selesai diuji dan dinyatakan siap, sistem akan 

diimplementasikan di SMA Muhammadiyah 2 Bandar Lampung. 

Selanjutnya, dilakukan pemantauan dan pemeliharaan untuk 

memastikan sistem tetap berjalan optimal dan memperbaiki masalah 

yang muncul.  

b. Hasil: Sistem yang diterapkan secara efektif di lingkungan sekolah, 

dengan pemeliharaan berkelanjutan.  

 

Dengan pendekatan yang terstruktur ini, sistem informasi presensi berbasis 

QR Code diharapkan dapat memberikan solusi yang efektif dan efisien 

untuk memudahkan proses presensi di lingkungan sekolah, sekaligus 

meningkatkan pengelolaan data kehadiran secara keseluruhan. 

 

3.2. Project Sponsor 

Project sponsor pada pengembangan sistem ini adalah SMA 

Muhammadiyah 2 Bandar Lampung yang beralamat di Jl. ZA. Pagar Alam 

No.14 Labuhan Ratu Bandar Lampung. Pihak sekolah melihat peluang 

untuk meningkatkan efisiensi dan akurasi dalam pengelolaan data kehadiran 

siswa melalui pemanfaatan teknologi QR Code. Dengan sistem ini, 

diharapkan proses presensi menjadi lebih praktis, cepat, dan terintegrasi 

 

3.3. Business Needs 

 

Kebutuhan bisnis yang ingin dipenuhi antara lain:  
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a. SMA Muhammadiyah 2 Bandar Lampung memerlukan sistem presensi 

berbasis web untuk meningkatkan efisiensi dan akurasi pencatatan data 

kehadiran siswa.  

b. Sistem harus mampu meminimalkan kesalahan dalam pencatatan 

kehadiran yang sering terjadi pada proses manual. 

 

3.4. Tahap Penelitian 

 

Berikut ini adalah tahapan penelitian yang dilakukan sesuai metode 

Waterfall: 

 

3.4.1. Requiments 

Tahap ini terdiri dari beberapa proses yang meliputi identifikasi 

kebutuhan  bisnis, definisi kebutuhan, analisis strategi kebutuhan, dan 

pembuatan model fungsional. 

1. Business Requirement  

Kebutuhan bisnis pengembangan sistem ini mencakup kebutuhan 

fungsional dan non-fungsional dari sistem yang akan dibuat. 

Adapun daftar kebutuhan non-fungsional yaitu:  

a. Sistem harus mampu melindungi data siswa dari akses yang 

tidak sah melalui autentikasi dan otorisasi pengguna.  

b. Sistem harus memiliki antarmuka yang mudah digunakan oleh 

pihak sekolah dan siswa.  

Sedangkan daftar kebutuhan fungsional adalah sebagai berikut: 

A. Halaman login.  

B. Halaman kelola mata pelajaran.  

C. Halaman kelola data pengguna.  

D. Halaman kelola kelas.  

E. Halaman kelola presensi.  

F. Halaman melakukan presensi. 

 

 



22 

 

 
 

2. Requirements Definitions  

Definisi kebutuhan non-fungsional sistem informasi presensi berbasis 

QR Code adalah sebagai berikut: 

1. Keamanan: Sistem harus memiliki fitur autentikasi dan otorisasi 

pengguna sesuai dengan kredensial yang diberikan untuk 

memastikan hanya pengguna yang berwenang yang dapat 

mengakses data dan fitur tertentu. Sistem juga harus aman dari 

risiko kerentanan yang dapat menyerang sistem 

2. Kinerja: Sistem harus dapat menangani banyak permintaan dengan 

stabil dan memiliki performa yang cepat, dengan waktu 

pemrosesan tidak lebih dari 10 detik. 

 

Sedangkan definisi kebutuhan fungsional sistem informasi presensi 

berbasis QR Code adalah sebagai berikut: 

A. Halaman Login: Sistem harus dapat menangani proses login 

pengguna dengan memverifikasi kredensial yang diberikan, 

sehingga pengguna dapat mengakses akun mereka sesuai dengan 

peran (role) yang telah ditentukan. 

B. Halaman kelola mata pelajaran: admin dapat mengelola mata 

pelajaran dengan cara menambah, mengedit dan menghapus mata 

pelajaran pada sistem informasi presensi siswa menggunakan QR 

Code berbasis website. 

C. Halaman kelola data pengguna: admin dapat mengelola data 

pengguna dengan cara menambah, mengedit dan menghapus data 

user pada sistem informasi presensi siswa menggunakan QR Code 

berbasis website. 

D. Halaman kelola kelas: Mengelola kelas dilakukan oleh admin 

dengan memasukkan dan memperbarui data kelas yang ada di 

SMA Muhammadiyah 2 Bandar Lampung. 

E. Halaman kelola presensi: user dapat mengelola presensi dengan 

membuka dan mengelola data presensi dengan cara menambah, 

mengedit dan menghapus mata pelajaran pada sistem informasi 

presensi siswa menggunakan QR Code berbasis website. 
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F. Halaman melakukan presensi: siswa dapat melakukan presensi 

dengan memindai QR code sesuai dengan mata pelajaran melalui 

pada sistem informasi presensi siswa QR Code berbasis website. 

 

3. Requirement Analysis Strategy  

Strategi atau metode yang digunakan untuk mengidentifikasi 

kebutuhan terdiri dari wawancara dan observasi yang hasilnya 

dijabarkan pada poin berikut: 

1. Hasil Kegiatan Wawancara Berdasarkan hasil wawancara, 

ditemukan bahwa proses presensi manual di SMA 

Muhammadiyah 2 Bandar Lampung menghadapi beberapa 

kendala, seperti waktu yang terbuang untuk memeriksa daftar 

hadir secara manual dan risiko kesalahan dalam pencatatan data. 

Proses manual ini juga menyulitkan guru dalam merekapitulasi 

data kehadiran untuk pelaporan. Selain itu, siswa sering kali 

terlambat melapor jika mereka hadir tetapi tidak tercatat. 

2. Hasil Kegiatan Observasi 

a. Proses Presensi Manual:  

Guru: Proses presensi dilakukan dengan memanggil nama 

siswa satu per satu. Hal ini mengurangi waktu pembelajaran 

yang efektif.  

Siswa: Beberapa siswa sering terlambat melapor kehadiran 

mereka ketika mereka datang terlambat, sehingga kehadiran 

mereka tidak   tercatat secara akurat. 

b. Rekapitulasi dan Pelaporan: 

  Guru: Proses rekapitulasi dilakukan secara manual di akhir 

minggu atau bulan, yang rentan terhadap kesalahan manusia. 

Admin: Tidak adanya sistem terpusat untuk mengelola data 

presensi membuat proses pelaporan menjadi tidak efisien 

dan memakan waktu lebih lama. 
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c. Keamanan Data: Data presensi yang dicatat secara manual 

pada kertas rentan hilang atau rusak. Tidak adanya cadangan 

digital meningkatkan risiko kehilangan data. 

 

Dengan adanya hasil wawancara dan observasi tersebut, sistem 

informasi presensi berbasis QR Code dirancang untuk mengatasi 

kendala-kendala ini melalui otomasi proses presensi, pengelolaan data 

terpusat, dan pelaporan yang lebih akurat dan efisien. 

 

Berikut ini adalah pemetaan kebutuhan fungsional dengan proses As-Is 

dan proses To-Be yang disajikan pada Tabel 5. 

 

Tabel 5 Pemetaan Kebutuhan Fungsional 

 

No Proses Berjalan (As-Is) Sistem yang Akan Dibuat 

(To-Be) 

1 Login: Tidak ada sistem login dan 

logout. Anggota hanya bergabung 

dan berpartisipasi dalam kegiatan 

melalui grup WhatsApp. 

Login: Aplikasi 

menyediakan fitur login 

yang aman seusai 

kredensial yang diberikan 

untuk mengakses akun. 

2 Manajemen Mata Pelajaran: 

Pengelolaan mata pelajaran 

dilakukan secara manual oleh 

pihak administrasi sekolah. Data 

mata pelajaran dicatat di 

dokumen fisik atau spreadsheet, 

sehingga rentan terhadap 

kehilangan data atau kesalahan 

dalam penginputan. 

Manajemen Mata 

Pelajaran: Sistem 

berbasis website 

menyediakan fitur digital 

untuk mengelola mata 

pelajaran secara terpusat. 

Admin dapat menambah, 

mengedit, dan 

menghapus data mata 

pelajaran dengan mudah 

dan efisien. 
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3 Manajemen Data Pengguna: Data 

siswa dikelola secara manual oleh 

admin sekolah dalam bentuk buku 

atau file spreadsheet. 

Manajemen Data 

Pengguna: Admin dapat 

memverifikasi data siswa 

dan mengelola akun 

melalui sistem secara 

terpusat untuk 

memastikan data selalu 

akurat dan terkini 

4 Manajemen Kelas: Pengelolaan 

data kelas dilakukan secara 

manual menggunakan dokumen 

fisik atau spreadsheet, sehingga 

rentan terhadap kesalahan dan 

kehilangan data. 

Manajemen Kelas: 

Admin dapat mengelola 

data kelas secara digital 

melalui aplikasi, 

termasuk menambah, 

mengedit, dan 

menghapus informasi 

kelas, sehingga lebih 

efisien dan terorganisir. 

5 Manajemen Presensi: Tidak ada 

kategori prrsensi yang dikelola 

secara resmi, seperti izin, sakit, 

atau alpha. Semua hanya dicatat 

manual oleh guru. 

Manajemen Presensi: 

Sistem memungkinkan 

admin dan guru 

mengelola kategori 

presensi siswa (hadir, 

izin, sakit,, alpha) untuk 

mempermudah 

pencatatan dan 

pelaporan) 

6 Melakukan Presensi: Siswa 

melakukan prrsensi secara 

manual dengan tanda tangan 

dikertas atau absen harian, yang 

rawan kesalahan pencatatan. 

Melakukan Presensi: 

Sistem menyediakan fitur 

presensi berbasis QR 

Code, dimana siswa 

cukup memidai kode 

yang diberikan untuk 
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mencatat kehadiran 

secara otomatis. 

 

 

Sementara itu, pemetaan kebutuhan non fungsional dengan proses As-Is 

dan proses To-Be disajikan pada Tabel 6. 

 

Tabel 6. Pemetaan Kebutuhan Non Fungsional 

 

No Proses Berjalan (As-Is) 
Sistem yang Akan Dibuat (To-

Be) 

1 Security Requirements: 

Saat ini, tidak ada sistem 

otorisasi pengguna untuk 

presensi. Data siswa sering 

kali dikelola secara manual 

tanpa perlindungan 

keamanan, sehingga rentan 

terhadap akses yang tidak 

sah. 

Security Requirements: Sistem 

akan memiliki fitur otorisasi 

berbasis akun untuk 

memastikan hanya pengguna 

yang berwenang (admin, guru, 

dan siswa) yang dapat 

mengakses atau memanipulasi 

data presensi. 

2 Performance 

Requirements: Pengelolaan 

data presensi masih 

dilakukan secara manual, 

seperti mencatat di buku 

kehadiran atau spreadsheet, 

yang membutuhkan waktu 

lebih lama dan sering tidak 

akurat. 

Performance Requirements: 

Sistem akan dirancang untuk 

mempercepat proses presensi, 

dengan waktu untuk memindai 

QR code dan menyimpan data 

presensi siswa secara otomatis 

tidak lebih dari 10 detik. 

 

 

4. Funcitional Model 

 

Pada bagian ini akan dijelaskan mengenai tiga komponen penting dalam 

perancangan sistem, yaitu Use Case Diagram, Activity Diagram, dan 
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Use Case Description. Ketiganya merupakan bagian dari proses analisis 

dan perancangan sistem yang bertujuan untuk memberikan gambaran 

yang jelas mengenai bagaimana sistem bekerja, siapa saja yang terlibat, 

dan bagaimana alur aktivitas di dalamnya. 

 

A. Usecase Diagram 

Pada Use Case Diagram sistem ini melibatkan tiga pengguna 

utama, yaitu superadmin, guru, dan siswa, yang masing-masing 

memiliki peran dan akses berbeda.Superadmin berperan sebagai 

pengelola utama yang bertugas mengelola data pengguna, kelas, 

mata pelajaran, dan presensi siswa agar sistem berjalan dengan 

baik. Guru memiliki akses untuk mengisi presensi dan melihat 

jadwal pelajaran sesuai mata pelajaran yang diampu. Sementara itu, 

siswa hanya memiliki akses untuk melakukan presensi dengan 

memindai QR Code pada setiap mata pelajaran. Seluruh alur dan 

interaksi pengguna tersebut digambarkan secara visual dalam Use 

Case Diagram pada Gambar 3 untuk mempermudah pemahaman 

terhadap peran dan fungsi masing-masing pengguna dalam sistem 

 

 

 

   Gambar 3. Usecase. 
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B. Activity Diagram 

Setiap Use Case dalam sistem ini dilengkapi dengan Activity Diagram 

yang menggambarkan alur kerja dari aktivitas yang dilakukan di dalam 

sistem. Diagram ini bertujuan untuk memperjelas langkah-langkah 

proses, mulai dari awal hingga akhir, termasuk interaksi antara 

pengguna dengan sistem serta pengambilan keputusan dalam 

menjalankan suatu tugas. 

 

Activity Diagram memudahkan kita untuk memahami bagaimana suatu 

proses dijalankan oleh pengguna, baik itu admin, guru, maupun siswa. 

Dengan melihat diagram ini, alur kerja jadi lebih jelas dan terstruktur. 

 

Berikut ini adalah daftar Activity Diagram yang tersedia dalam sistem, 

yang menunjukkan berbagai aktivitas utama sesuai dengan peran dan 

fungsi masing-masing pengguna. Diagram ini disusun untuk membantu 

proses analisis, pengembangan, hingga pengujian sistem agar lebih 

tepat sasaran dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

 

a. Activity Diagram Login 

 

Gambar 4 menampilkan Activity Diagram yang menggambarkan 

alur proses login dalam sistem. Dalam proses ini, admin terlebih 

dahulu memasukkan username dan password pada formulir login 

yang tersedia. Setelah data dikirim, sistem akan melakukan proses 

validasi terhadap informasi yang dimasukkan oleh pengguna. 

 

Jika data yang dimasukkan benar dan sesuai dengan yang terdaftar 

di sistem, pengguna akan diarahkan ke halaman beranda sebagai 

tanda bahwa proses login berhasil. Namun, apabila terdapat 

kesalahan dalam username atau password, sistem akan 

menampilkan pesan kesalahan dan mengembalikan admin ke 

halaman login, sehingga pengguna dapat mencoba kembali dengan 

memasukkan informasi akun yang benar. 

 



28 

 

 
 

 

 

Gambar 4. Activity Diagram Login. 

 

b. Activity Diagram Kelola Mata Pelajaran 

 

Activity Diagram Sistem informasi presensi siswa menggambarkan 

alur proses dalam mengelola mata pelajaran, yang mencakup 

penambahan data baru, pengubahan data dan penghapusan data mata 

pelajaran. Pengelolaan data mata pelajaran ini hanya dapat 

dilakukan oleh admin.  

 

Gambar 5 menunjukkan Activity Diagram untuk proses penambahan 

data. Jika admin menekan tombol "Tambah Mata Pelajaran" sistem 

akan menampilkan halaman formulir untuk mengisi data baru. 

Setelah admin mengisi formulir tersebut, tombol "Simpan" dapat 

diklik untuk menyimpan data ke dalam sistem. 
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Gambar 5. Activity Diagram Tambah Mata Pelajaran. 

 

Gambar 6 menunjukkan Activity Diagram untuk proses pengelolaan 

perubahan data mata pelajaran dalam sistem. Proses dimulai saat 

admin menekan tombol "Ubah Mata Pelajaran" pada antarmuka 

sistem. Sistem kemudian menampilkan formulir berisi data mata 

pelajaran yang dapat diedit. Pada tahap ini, admin dapat mengganti 

nama, kode, atau informasi lain yang relevan. Setelah melakukan 

perubahan, admin menekan tombol "Simpan", dan sistem akan 

memproses serta memperbarui data di dalam database. Proses ini 

memastikan data yang tersimpan tetap akurat dan sesuai kebutuhan. 
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Diagram ini menggambarkan alur aktivitas dari awal hingga akhir 

dalam proses perubahan data mata pelajaran. 

 

 

 

Gambar 6. Activity Diagram Ubah Mata Pelajaran. 

 

Gambar 7 menampilkan Activity Diagram untuk proses 

penghapusan Mata Pelajaran. Ketika admin menekan tombol 

"Hapus Mata Pelajaran" sistem akan memunculkan pesan validasi 

untuk memastikan tindakan tersebut. Setelah admin mengonfirmasi 

penghapusan, sistem akan menghapus data yang dimaksud dan 

memperbarui database sesuai perubahan tersebut. 
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Gambar 7. Activity Diagram Hapus Data Mata Pelajaran. 

 

c. Activity Diagram Kelola Data User 

 

Gambar 8 menunjukkan Activity Diagram untuk proses penambahan 

data. Jika admin menekan tombol "Tambah Data Pengguna" sistem 

akan menampilkan halaman formulir yang memungkinkan admin 

untuk mengisi data baru. Setelah admin mengisi formulir tersebut, 

tombol "Simpan" dapat diklik untuk menyimpan data ke dalam 

sistem. Sistem kemudian akan melakukan validasi terhadap data 

yang dimasukkan. Jika terdapat kesalahan atau data yang belum 

lengkap, sistem akan menampilkan pesan kesalahan dan meminta 

admin untuk memperbaikinya. Namun, jika data valid, sistem akan 

menyimpan informasi pengguna ke dalam basis data dan 

menampilkan notifikasi bahwa data telah berhasil ditambahkan.  
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Gambar 8.  Activity Diagram Tambah Data Pengguna 
 

Gambar 9 menunjukkan Activity Diagram untuk proses pengelolaan 

perubahan data pengguna. Ketika admin menekan tombol "Ubah 

Data Pengguna" sistem akan menampilkan halaman formulir yang 

berisi data pengguna yang telah tersimpan sebelumnya. Admin 

dapat mengubah informasi yang diperlukan. Setelah melakukan 

perubahan, admin dapat menekan tombol "update" dan sistem akan 

memperbarui data tersebut di dalam database. Jika terdapat 

kesalahan atau data yang tidak lengkap, sistem akan menampilkan 

pesan peringatan dan meminta admin untuk memperbaikinya. 

Namun, jika semua data valid, sistem akan memperbarui informasi 

siswa di dalam database dan menampilkan notifikasi bahwa 

perubahan telah berhasil disimpan. 
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   Gambar 9. Activity Diagram Ubah Data Pengguna. 
 

Gambar 10 menampilkan Activity Diagram untuk proses 

penghapusan data pengguna. Ketika admin menekan tombol "Hapus 

Data Pengguna" sistem akan menampilkan pesan konfirmasi untuk 

memastikan bahwa admin benar-benar ingin menghapus data 

tersebut. Jika admin membatalkan proses, sistem akan kembali ke 

halaman sebelumnya tanpa melakukan perubahan pada database. 

Namun, jika admin mengonfirmasi penghapusan, sistem akan 

mengeksekusi proses penghapusan dengan menghapus data siswa 

yang dimaksud dari database. Setelah data berhasil dihapus, sistem 

akan memperbarui database dan menampilkan notifikasi bahwa 

penghapusan telah berhasil dilakukan.  
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Gambar 10.  Activity Diagram Hapus Data Siswa. 

 

d. Activity Diagram Kelola Kelas 

 

Activity Diagram Sistem informasi presensi siswa menggambarkan 

alur proses dalam mengelola data kelas, yang mencakup 

penambahan data baru, pengubahan data dan penghapusan data 

kelas. Pengelolaan data mata pelajaran ini hanya dapat dilakukan 

oleh admin.  

 

Gambar 11 menunjukkan Activity Diagram untuk proses 

penambahan data. Jika admin menekan tombol "Tambah Data 

Kelas" sistem akan menampilkan halaman formulir yang 

memungkinkan admin untuk mengisi data baru. Setelah admin 

mengisi formulir tersebut, tombol "Simpan" dapat diklik untuk 

menyimpan data ke dalam sistem. Sistem kemudian akan melakukan 

validasi terhadap data yang dimasukkan. Jika terdapat kesalahan 

atau data yang belum lengkap, sistem akan menampilkan pesan 

kesalahan dan meminta admin untuk memperbaikinya. Namun, jika 

data valid, sistem akan menyimpan informasi siswa ke dalam basis 
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data dan menampilkan notifikasi bahwa data telah berhasil 

ditambahkan.  

 

 

 

Gambar 11.  Activity Diagram Tambah Kelas. 
 

Gambar 12 menunjukkan Activity Diagram untuk proses 

pengelolaan perubahan data kelas. Ketika admin menekan tombol 

"Ubah Data Kelas" sistem akan menampilkan halaman formulir 

yang berisi data siswa yang telah tersimpan sebelumnya. Admin 

dapat mengubah informasi yang diperlukan. Setelah melakukan 

perubahan, admin dapat menekan tombol "update" dan sistem akan 

memperbarui data tersebut di dalam database. Jika terdapat 

kesalahan atau data yang tidak lengkap, sistem akan menampilkan 

pesan peringatan dan meminta admin untuk memperbaikinya. 

Namun, jika semua data valid, sistem akan memperbarui informasi 

siswa di dalam database dan menampilkan notifikasi bahwa 

perubahan telah berhasil disimpan.
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Gambar 12. Activity Diagram Ubah Kelas. 
 

Gambar 13 menampilkan Activity Diagram untuk proses 

penghapusan data kelas. Ketika admin menekan tombol "Hapus 

Data Kelas" sistem akan menampilkan pesan konfirmasi untuk 

memastikan bahwa admin benar-benar ingin menghapus data 

tersebut. Jika admin membatalkan proses, sistem akan kembali ke 

halaman sebelumnya tanpa melakukan perubahan pada database. 

Namun, jika admin mengonfirmasi penghapusan, sistem akan 

mengeksekusi proses penghapusan dengan menghapus data siswa 

yang dimaksud dari database. Setelah data berhasil dihapus, sistem 

akan memperbarui database dan menampilkan notifikasi bahwa 

penghapusan telah berhasil dilakukan.  
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   Gambar 13. Activity Diagram Hapus Kelas. 
 

 

e. Activity Diagram Kelola Presensi 

 

Activity Diagram Sistem informasi presensi siswa menggambarkan 

alur proses dalam mengelola presensi, yang mencakup pengubahan 

data dan menampilkan QR presensi. Pengelolaan data mata 

pelajaran ini hanya dapat dilakukan oleh admin dan guru. 

 

Gambar 14 menunjukkan Activity Diagram untuk proses 

pengelolaan perubahan presensi. Ketika admin menekan tombol 

"Ubah Data Presensi" sistem akan menampilkan halaman formulir 

yang berisi data absen hadir dan telat. Admin dan guru dapat 

mengubah informasi yang diperlukan. Setelah melakukan 

perubahan, admin dan guru dapat menekan tombol "Simpan," dan 

sistem akan memperbarui data tersebut di dalam database.  
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Gambar 14. Activity Diagram Tambah Presensi. 
 

Gambar 15 menunjukkan Activity Diagram untuk proses 

menampilkan QR Code presensi dalam sistem. Proses ini diawali 

ketika guru menekan tombol "Show QR Code" pada antarmuka 

aplikasi. Setelah tombol tersebut ditekan, sistem secara otomatis 

akan melakukan proses generate atau pembuatan QR Code yang 

bersifat unik untuk sesi presensi saat itu. QR Code yang telah 

dihasilkan kemudian langsung ditampilkan pada layar perangkat 

guru. Selanjutnya, QR Code tersebut dapat dipindai oleh siswa 

menggunakan perangkat masing-masing untuk mencatat kehadiran 

secara digital. Proses ini berlangsung secara otomatis tanpa 

memerlukan validasi tambahan, sehingga mempermudah guru 

dalam memulai dan mengelola sesi presensi dengan cepat, efisien, 

dan praktis. 
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Gambar 15. Activity Diagram Ubah Presensi. 
 

f. Activity Diagram Melakukan Presensi 

 

Gambar 16 menunjukkan Activity Diagram untuk proses 

melakukan presensi siswa. Setelah siswa berhasil login, sistem 

akan menampilkan halaman utama. Pada halaman ini, siswa 

dapat memilih menu "Presensi (Scan)", lalu sistem akan 

menampilkan halaman untuk melakukan pemindaian QR Code. 

Selanjutnya, siswa menekan tombol "Open QR Scanner" untuk 

membuka kamera pemindai. Setelah QR Code berhasil dipindai, 

sistem akan memverifikasi dan secara otomatis menyimpan data 

kehadiran siswa ke dalam database. Proses ini memastikan 

presensi tercatat dengan cepat dan akurat sesuai dengan jadwal 

dan kelas yang sedang berlangsung. 
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Gambar 16. Activity Diagram Melakukan Presensi. 

 

C. Usecase Description 

 

Deskripsi masing-masing use case yang telah dimodelkan pada 

usecase diagram, dijelaskan pada tabel-tabel berikut: 

 

Tabel 7 Use Case Description Login 

 

Usecase Name: Login ID: UC-01 Priority: 

Tinggi 

Actor: User 

Description: Pengguna dapat masuk ke dalam sistem menggunakan 

email dan password yang telah terdaftar. 

Trigger: Admin, Guru, atau Siswa ingin login ke dalam sistem. 

Preconditions: Admin, Guru, atau Siswa ingin login ke halaman 

login. 

Normal Course: 

1. Pengguna membuka halaman login.  

2. Sistem menampilkan form login.  
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3. Pengguna memasukkan email dan password yang terdaftar. 

Sistem memvalidasi data yang diinputkan dan memeriksa 

apakah email dan password tersebut cocok atau sesuai. 

4. Jika valid, sistem mengarahkan pengguna ke dashboard 

utama. 

Postconditions: Pengguna berhasil masuk ke sistem. 

Sub Flows: - 

Alternate / Exceptional Flows: 

1. Jika username salah, maka sistem akan memberikan pesan 

username atau password salah. 

2. Jika password salah, maka sistem akan memberikan pesan 

username atau password salah. 

Jumlah Transaksi: Tergantung pada jumlah pengguna yang 

melakukan login ke dalam sistem. 

 

 

Tabel 8 Use Case Description Kelola Mata Pelajaran 

 

Usecase Name: Kelola Mata 

Pelajaran 

ID: UC-02 Priority: 

Tinggi 

Actor: Admin 

Description: Admin dapat menambah, mengedit, atau menghapus 

mata pelajaran yang ada dalam sistem. 

Trigger: Admin ingin mengelola mata pelajaran. 

Preconditions: : Pengguna harus login sebagai Admin. 
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Normal Course: 

1. Admin memilih menu "Kelola Mata Pelajaran". 

2. Sistem menampilkan daftar mata pelajaran yang ada.  

3. Admin memilih opsi untuk menambah, mengedit, atau 

menghapus mata pelajaran.  

4. Admin mengisi atau memperbarui informasi mata 

pelajaran. 

5. Sistem menyimpan perubahan yang dilakukan. 

Postconditions: Mata pelajaran berhasil dikelola. 

Sub Flows: - 

Alternate / Exceptional Flows: 

Jika data yang dimasukkan tidak valid, sistem akan menampilkan 

pesan kesalahan dan meminta pengguna untuk memperbaiki input 

yang diberikan. 

Jumlah Transaksi: - 

 

 

Tabel 9 Use Case Description Kelola Data Pengguna 

 

Usecase Name: Kelola Data 

Pengguna 

ID: UC-03 Priority: 

Tinggi 

Actor: Admin 

Description: Admin dapat mengelola data pengguna (menambah, 

mengedit, atau menghapus data siswa). 

Trigger: Admin ingin mengelola data pengguna. 

Preconditions: : Pengguna harus login sebagai Admin. 

Normal Course: 

1. Admin memilih menu "Kelola Data Pengguna". 

2. Sistem menampilkan Data Pengguna.  

3. Admin memilih opsi untuk menambah, mengedit, atau 

menghapus data pengguna.  

4. Admin mengisi atau memperbarui informasi pengguna. 

5. Sistem menyimpan perubahan data pengguna. 
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Postconditions: Data pengguna berhasil dikelola. 

Sub Flows: - 

Alternate / Exceptional Flows: 

Jika data yang dimasukkan tidak valid, sistem akan menampilkan 

pesan kesalahan dan meminta pengguna untuk memperbaiki input 

yang diberikan. 

Jumlah Transaksi: - 

 

 

Tabel 10 Use Case Description Kelola Kelas 

 

Usecase Name: Kelola Kelas ID: UC-04 Priority: 

Tinggi 

Actor: Admin 

Description: Admin dapat mengelola kelas yang akan digunakan 

untuk proses pembelajaran dan presensi. 

Trigger: Admin ingin mengelola data kelas. 

Preconditions: : Pengguna harus login sebagai Admin. 

Normal Course: 

1. Admin memilih menu "Kelola Kelas". 

2. Sistem menampilkan daftar kelas yang ada.  

3. Admin memilih opsi untuk menambah, mengedit, atau 

menghapus kelas.  

4. Admin mengisi atau memperbarui informasi kelas. 

5. Sistem menyimpan perubahan kelas. 

Postconditions: Data kelas berhasil dikelola. 

Sub Flows: - 

Alternate / Exceptional Flows: 

Jika data yang dimasukkan tidak valid, sistem akan menampilkan 

pesan kesalahan dan meminta pengguna untuk memperbaiki input 

yang diberikan. 

Jumlah Transaksi: - 
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Tabel 11 Use Case Description Kelola Data Presensi 

 

Usecase Name: Kelola 

Presensi 

ID: UC-05 Priority: 

Tinggi 

Actor: Admin dan guru 

Description: Admin atau guru dapat mengelola presensi 

(menambah, mengedit, atau menghapus data siswa). 

Trigger: Admin atau guru ingin mengelola presensi. 

Preconditions: : Admin atau guru telah login ke sistem. 

Normal Course: 

1. Admin atau guru memilih menu "Kelola Presensi". 

2. Sistem menampilkan daftar presensi yang ada.  

3. Admin atau guru memilih opsi untuk menambah, 

mengedit, atau menghapus data presensi.  

4. Admin  atau guru mengisi atau memperbarui informasi 

data presensi. 

5. Sistem menyimpan perubahan data presensi. 

Postconditions: Data presensi berhasil dikelola. 

Sub Flows: - 

Alternate / Exceptional Flows: 

Jika data yang dimasukkan tidak valid, sistem akan menampilkan 

pesan kesalahan dan meminta pengguna untuk memperbaiki input 

yang diberikan. 

Jumlah Transaksi: - 

 

 

Tabel 12 Use Case Description Melakukan Presensi 

 

Usecase Name: Melakukan 

Presensi  

ID: UC-06 Priority: 

Tinggi 

Actor: Siswa 
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Description: Siswa melakukan presensi dengan memindai QR 

Code yang disediakan pada kelas atau sesi pembelajaran tertentu. 

Trigger: Siswa ingin melakukan presensi. 

Preconditions: : Siswa telah login ke sistem. 

Normal Course: 

1. Siswa membuka website dan memilih menu “Presensi 

(Scan)”. 

2. Siswa memindai QR Code  yang disediakan guru.  

3. Sistem mencatat kehadiran siswa pada sesi tersebut.  

4. Siswa mendapatkan konfirmasi bahwa presensi telah 

tercatat. 

Postconditions: Presensi siswa tercata dalam sistem. 

Sub Flows: - 

Alternate / Exceptional Flows: 

Jika data yang dimasukkan tidak valid, sistem akan menampilkan 

pesan kesalahan dan meminta pengguna untuk memperbaiki input 

yang diberikan. 

Jumlah Transaksi: - 

 

 

3.4.2. Desain Data 

Perancangan data dalam sistem informasi presensi siswa berbasis 

website dengan QR Code mencakup pembuatan Entity Relationship 

Diagram (ERD) dan struktur tabel pada database. 

 

A. Class Diagram  

Class diagram digunakan untuk menggambarkan jenis-jenis objek 

dalam sistem serta hubungan antara objek-objek tersebut. Diagram 

ini menampilkan data (atribut) dan fungsi (operasi) yang dimiliki 

oleh setiap class, serta batasan-batasan dalam hubungan antar class. 

Class diagram dapat dilihat pada Gambar 17.
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Gambar 17. Class Diagram. 

 

B. Stuktur Tabel Database 

 

a. Tabel Entitas User 

Tabel 13 digunakan untuk menyimpan informasi mengenai 

pengguna dan perannya dalam sistem. Data yang disimpan 

mencakup beberapa kolom, seperti id sebagai identitas unik 

pengguna, class_id sebagai penanda kelas, name untuk nama 

pengguna, password untuk keamanan akses, remember_token 

untuk keperluan login otomatis, role sebagai peran pengguna, 

gender untuk jenis kelamin, date_of_birth untuk tanggal lahir, 

contact_info untuk informasi kontak, dan username sebagai 

nama pengguna yang digunakan saat login. 
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Tabel 13 Entitas User 

 

No Nama Field Tipe Data Keterangan 

1 Id Int Primary Key 

2 Class_id Int  

3 Name Varchar  

4 Password Varchar  

5 Remember_token Varchar  

6 Role Enum  

7 Gender Enum  

8 Date_of_birth Date  

9 Contact_info Varchar  

10 Username Varchar  

 

 

b. Tabel Entitas Subject 

Tabel 14 digunakan untuk menyimpan informasi mengenai mata 

pelajaran yang diajarkan dalam sistem. Kolom-kolom yang ada 

di dalamnya mencakup subject_id sebagai identitas unik setiap 

mata pelajaran, teacher_id sebagai penanda guru yang mengajar 

mata pelajaran tersebut, class_id untuk menunjukkan kelas 

tempat mata pelajaran diajarkan, serta name sebagai nama dari 

mata pelajaran. Tabel ini berperan penting dalam mengatur 

hubungan antara guru, kelas, dan materi pelajaran yang 

diberikan. 

 

Tabel 14 Entitas Subject 

 

No Nama Field Tipe Data Keterangan 

1 Subject_id Int Primary Key 

2 Teacher_id Int  

3 Class_id Int  

4 Name Varchar  
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c. Tabel Entitas Subject_attendance 

Tabel 15 digunakan untuk mencatat kehadiran siswa pada setiap 

mata pelajaran. Tabel ini berisi beberapa kolom penting, yaitu id 

sebagai identitas unik untuk setiap data presensi, student_id 

untuk menunjukkan siswa yang bersangkutan, subject_id 

sebagai penanda mata pelajaran yang dihadiri, date untuk 

mencatat tanggal kehadiran, status untuk menunjukkan apakah 

siswa hadir atau tidak (misalnya: Hadir, Izin, Alpha), serta 

reason untuk mencatat alasan ketidakhadiran jika ada. Tabel ini 

berperan penting dalam memantau kehadiran siswa pada tiap 

mata pelajaran secara detail. 

 

Tabel 15 Entitas Subject_attendance 

 

No Nama Field Tipe Data Keterangan 

1 Id Int Primary Key 

2 Student_id Int  

3 Subject_id Int  

4 Date Date  

5 Status Enum  

6 Reason Varchar  

 

d. Tabel Entitas Classes 

Tabel 16 digunakan untuk menyimpan data kelas yang ada 

dalam sistem. Tabel ini terdiri dari dua kolom utama, yaitu id 

sebagai identitas unik untuk setiap kelas, dan name sebagai nama 

kelas, misalnya "X IPA 1", "XI IPS 2", dan sebagainya. Data 

pada tabel ini digunakan untuk mengelompokkan siswa dan 

menghubungkannya dengan jadwal pelajaran serta guru yang 

mengajar. 
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Tabel 16 Entitas Classes 

 

No Nama Field Tipe Data Keterangan 

1 Id Int Primary Key 

2 Name Varchar  

 

 

e. Tabel Entitas Attendance 

Tabel 17 digunakan untuk mencatat data kehadiran siswa secara 

umum (tidak spesifik pada mata pelajaran). Tabel ini mencakup 

beberapa kolom penting, yaitu id sebagai identitas unik setiap 

catatan presensi, students_id untuk menunjukkan siswa yang 

melakukan presensi, date untuk mencatat tanggal kehadiran, 

status untuk menunjukkan kondisi kehadiran (seperti Hadir, 

Izin, atau Alpha), reason sebagai alasan jika siswa tidak hadir, 

dan recorded_by untuk mencatat siapa yang memasukkan data 

kehadiran (biasanya admin atau guru). Tabel ini membantu 

memantau kehadiran siswa secara harian. 

 

Tabel 17 Entitas Attendance 

 

No Nama Field Tipe Data Keterangan 

1 Id Int Primary Key 

2 Student_id Int  

3 Subject_id Int  

4 Date Date  

5 Status Enum  

6 Reason Varchar  

7 Recorded_by Varchar  

 

 

f. Tabel data 

Tabel 18 digunakan untuk menyimpan data tambahan atau 

informasi dinamis yang berkaitan dengan pengguna. Tabel ini 
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memiliki empat kolom, yaitu user_id sebagai penghubung ke 

pengguna yang datanya disimpan, id sebagai identitas unik dari 

setiap entri data, key untuk menunjukkan jenis data, dan value 

sebagai isi dari data tersebut. Tabel ini bersifat fleksibel dan 

biasanya digunakan untuk menyimpan informasi yang tidak 

tetap atau bisa berubah-ubah sesuai kebutuhan sistem. 

 

Tabel 18 Entitas Data 

 

No Nama Field Tipe Data Keterangan 

1 Id Int Primary Key 

2 User_id Int  

3 Key Varchar  

4 Value Text  

 

 

3.4.3. Desain Antarmuka 

Berikut ini adalah rancangan dari sistem informasi presensi siswa 

berbasis website yang akan dikembangkan. Perancangan sistem ini 

dibuat menggunakan alat bantu desain antarmuka yaitu Balsamiq 

Mockup, yang digunakan untuk menggambarkan tampilan dan alur dari 

sistem dengan cara yang sederhana dan mudah dipahami. 

 

A. Desain Interface Halaman Login User 

 

Halaman login pada sistem ini dirancang menggunakan konsep 

mockup, dengan tampilan yang sederhana dan mudah dipahami oleh 

pengguna. Pada bagian atas halaman, terdapat logo sekolah sebagai 

identitas. Di bawahnya, disediakan kolom input untuk username dan 

password. Melalui halaman ini, pengguna dapat masuk ke sistem 

sesuai dengan peran mereka, seperti siswa dan guru. Tampilan 

halaman login ini ditunjukkan pada Gambar 18. 
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Gambar 18. Desain Interface Halaman Login User. 

 

B. Desain Interface Halaman Dashboard Users 

 

Halaman dashboard pada sistem dirancang untuk menampilkan 

informasi utama secara ringkas dan mudah dipahami. Di halaman 

ini, pengguna dapat melihat beberapa data penting, seperti jumlah 

guru yang terdaftar, jumlah siswa secara keseluruhan, serta total 

kehadiran siswa pada hari itu. Informasi ini ditampilkan dalam 

bentuk kotak ringkasan, sehingga memudahkan pengguna  untuk 

memantau kondisi terkini tanpa harus membuka menu lain. 

Tampilan halaman dashboard ini dibuat agar informatif dan efisien 

saat digunakan. Tampilan halaman dashboard user ini ditunjukkan 

pada Gambar 19. 
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Gambar 19. Desain Interface Halaman Dashboard Users. 

 

C. Desain Interface Halaman Kelola User (Superadmin) 

 

Halaman User Management atau Kelola User pada sistem ini 

dirancang untuk memudahkan superadmin dalam mengatur data 

pengguna. Pada halaman ini, superadmin dapat menambahkan 

pengguna baru melalui tombol Add User atau mengimpor data 

pengguna secara massal dengan Import Users. 

Tabel di bagian utama menampilkan informasi pengguna seperti 

Nama, Username, Role, Class, serta opsi Actions seperti Edit dan 

Delete untuk mengubah atau menghapus data pengguna. Tersedia 

juga fitur pencarian untuk mempermudah superadmin menemukan 

data tertentu dengan cepat. 

Navigasi halaman dan opsi jumlah data yang ditampilkan juga 

disediakan di bagian bawah tabel. Tampilan ini dibuat agar 

sederhana namun tetap lengkap dan fungsional bagi admin. 

Tampilan halaman Kelola user ini ditunjukkan pada Gambar 20. 

 



53 

 

 
 

 

 

Gambar 20. Desain Interface Halaman Kelola User (Superadmin). 

 

D. Desain Interface Halaman Kelola Mata Pelajaran (Superadmin) 

 

Halaman Subject Management atau Kelola Mata Pelajaran 

dirancang untuk membantu admin dalam mengatur data mata 

pelajaran yang diajarkan di sekolah. Di bagian atas terdapat kolom 

pencarian yang memungkinkan pengguna mencari mata pelajaran 

berdasarkan nama, serta tombol Add Subject untuk menambahkan 

data pelajaran baru. 

Tabel utama menampilkan informasi seperti ID, Nama Mata 

Pelajaran, Kelas, Jadwal, dan Guru Pengampu. Di bagian paling 

kanan, tersedia opsi Edit dan Delete yang bisa digunakan untuk 

memperbarui atau menghapus data pelajaran yang ada. Tampilan ini 

dibuat agar mudah digunakan dan mempermudah pengelolaan 

jadwal pelajaran sesuai dengan kebutuhan sekolah. Tampilan 

halaman Kelola mata pelajaran ini ditunjukkan pada Gambar 21. 
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Gambar 21. Desain Interface Halaman Kelola Mata Pelajaran 

(Superadmin). 

 

E. Desain Interface Halaman Kelola Kelas (Superadmin) 

 

Halaman Class Management atau Kelola Kelas pada sistem ini 

dirancang menggunakan konsep mockup dengan tampilan yang 

sederhana dan mudah digunakan. Di bagian atas halaman, terdapat 

kolom input untuk menambahkan nama kelas baru serta tombol Add 

Class untuk menyimpan data tersebut. Selain itu, tersedia juga 

kolom pencarian yang memungkinkan pengguna mencari kelas 

berdasarkan nama. Di bagian bawahnya, terdapat tabel yang 

menampilkan daftar kelas yang sudah terdaftar, lengkap dengan 

kolom ID, Nama Kelas, serta opsi Edit dan Delete untuk mengelola 

data. 

Tampilan halaman ini dirancang agar memudahkan admin dalam 

mengatur dan memperbarui data kelas secara efisien. Tampilan 

halaman kelola kelas ditunjukkan pada Gambar 22. 
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Gambar 22. Desain Interface Halaman Kelola Kelas (Superadmin). 

 

F. Desain Interface Halaman Kelola Presensi (Superadmin) 

 

Halaman Attendance Management atau Kelola Presensi dirancang 

dengan tampilan mockup yang sederhana dan mudah digunakan. Di 

bagian atas halaman, tersedia menu untuk memilih mata pelajaran 

dan tanggal presensi. Selain itu, terdapat tombol Export untuk 

mengunduh data dan tombol Show QR untuk menampilkan kode 

QR. Di bawahnya, ditampilkan tabel presensi siswa yang mencakup 

kolom Nomor, Nama Siswa, Mata Pelajaran, Status Kehadiran, 

Reaksi, dan Aksi. Pada kolom aksi, terdapat tombol Edit dan Delete 

untuk mengubah atau menghapus data presensi. Tampilan ini 

memudahkan admin atau guru dalam memantau dan mengelola data 

kehadiran siswa. Tampilan halaman ditunjukkan pada Gambar 23. 
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Gambar 23. Desain Interface Halaman Kelola Presensi 

(Superadmin). 

 

G. Desain Interface Halaman Kelola Presensi (Guru) 

 

Halaman Attendance Management atau Kelola Presensi dirancang 

dengan tampilan mockup yang sederhana dan mudah digunakan. Di 

bagian atas halaman, tersedia menu untuk memilih mata pelajaran 

dan tanggal presensi. Selain itu, terdapat tombol Export untuk 

mengunduh data dan tombol Show QR untuk menampilkan kode 

QR. Di bawahnya, ditampilkan tabel presensi siswa yang mencakup 

kolom Nomor, Nama Siswa, Mata Pelajaran, Status Kehadiran, 

Reaksi, dan Aksi. Pada kolom aksi, terdapat tombol Edit untuk 

mengubah data presensi. Tampilan ini memudahkan admin atau 

guru dalam memantau dan mengelola data kehadiran siswa. 

Tampilan halaman ditunjukkan pada Gambar 24. 
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Gambar 24. Desain Interface Halaman Kelola Presensi (Guru). 

 

 

 

H. Desain Interface Halaman Melakukan Presensi (Siswa) 

 

Halaman Melakukan Presensi (scan) dirancang dengan tampilan 

yang sederhana dan mudah digunakan. Pada halaman ini, pengguna 

cukup menekan tombol Open QR Scanner untuk membuka 

pemindai QR. Fitur ini memungkinkan siswa melakukan presensi 

secara otomatis dengan memindai kode QR yang disediakan. Proses 

ini mempermudah pencatatan kehadiran tanpa perlu input manual. 

Tampilan halaman melakukan presensi ditunjukkan pada Gambar 

25. 
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 Gambar 25. Desain Interface Halaman Melakukan Presensi 

(Siswa). 

 

3.4.4. Planning 

Pada tahap perencanaan (planning), pengembang menyusun dan 

merencanakan secara rinci tugas-tugas yang akan dilakukan dalam 

setiap fase pengembangan sistem guna memastikan proses berjalan 

dengan terstruktur dan sistematis. Selain itu, dilakukan identifikasi 

terhadap kebutuhan perangkat lunak dan perangkat keras yang 

diperlukan selama proses pembuatan Sistem Informasi Presensi 

Berbasis QR Code pada SMA Muhammadiyah 2 Bandar Lampung. 

Sistem ini dikembangkan dalam bentuk aplikasi berbasis wesite dengan 

menggunakan metode waterfall, yang memungkinkan setiap tahapan 

pengembangan dilakukan secara berurutan, mulai dari analisis, desain, 

implementasi, pengujian, hingga pemeliharaan. Dengan adanya 

perencanaan yang matang, diharapkan sistem dapat dibangun sesuai 

dengan kebutuhan pengguna serta berjalan secara optimal. 
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1. Daftar Rencana Tugas 

Perencanaan daftar tugas dilakukan dengan mengidentifikasi 

aktivitas yang akan dikerjakan beserta estimasi waktu yang 

dibutuhkan. Berikut ini daftar rencana tugas yang direncanakan dan 

estimasi waktu pengerjaannya: 

 

Tabel 19 Daftar Rencana Tugas 

 

Tahap Rencana Tugas Fitur Utama 
Estimasi 

Waktu 

Analisis Mengumpulkan 

kebutuhan 

pengguna dan 

sistem. 

Identifikasi 

kebutuhan siste, 

dan pengguna. 

10 hari 

Desain Merancang 

sistem. 

Desain basis data 

dan wireframe 

antarmuka. 

20 hari 

Implementasi 

back-end 

Pengembangan 

aplikasi back-end 

Login, Kelola mata 

pelajaran, Kelola 

User, Kelola kelas, 

Kelola Presensi, 

dan Melakukan 

presensi. 

40 hari 

Implementasi 

front-end 

Pengembangan 

antarmuka 

berbasis website 

Halaman admin, 

Halaman guru dan 

Halaman siswa. 

45 hari 

Pengujian Melakukan 

pengujian sistem 

Pengujian 

Fungsionalitas, 

integrasi, dan 

kompatibilitas 

7 hari 
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2. Daftar Perangkat Lunak dan Perangkat Keras 

Pengembangan sistem ini memanfaatkan perangkat lunak dan 

perangkat keras sebagai berikut: 

Perangkat Lunak: 

a. Sistem Operasi Windows 1 64-bit 

b. Visual Studio Code 

c. XAMPP v.3.3.0. 

d. Website Browser 

e. PhpMyAdmin versi 5.2.1. 

f. Balsamiq Website 

Perangkat Keras: 

a. Laptop Asus X441B dengan CPU AMD Dual Core A A4-

9125, up to 2.6 GHz. 

b. Memori 8 GB RAM. 

c. Penyimpanan Hardisk 128 GB 

 

3.4.5. Tahap Implementasi 

Pada tahap implementasi, desain sistem direalisasikan ke dalam bentuk 

kode program menggunakan teknologi yang sesuai. Proses ini 

mencakup pengembangan fitur utama, integrasi sistem, serta penerapan 

aspek keamanan dan kinerja. Implementasi dilakukan secara bertahap 

untuk memastikan setiap komponen berjalan dengan baik sebelum 

masuk ke tahap pengujian. 

 

3.4.6. Tahap Pengujian 

Tahap pengujian dilakukan untuk memastikan sistem sudah berjalan 

sesuai dengan kebutuhan dan rancangannya. Pengujian ini mencakup 

pengecekan apakah fitur sudah berfungsi dengan baik, apakah antar 

bagian sistem saling terhubung dengan benar, dan apakah sistem bisa 

digunakan di berbagai perangkat. Hasil dari pengujian ini digunakan 
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untuk menemukan dan memperbaiki kesalahan sebelum sistem benar-

benar digunakan oleh pengguna. 

 

3.4.7. Tahap Pemeliharaan 

Tahap pemeliharaan dilakukan agar sistem tetap berjalan dengan baik 

setelah digunakan. Proses ini mencakup perbaikan bug, peningkatan 

kinerja, dan pembaruan fitur berdasarkan masukan pengguna. Dengan 

pemeliharaan yang terus dilakukan, sistem bisa tetap sesuai dengan 

kebutuhan dan nyaman digunakan dalam jangka panjang. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 
 
 

 
 
 

V. SIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan penggunaan sistem informasi presensi siswa berbasis QR Code 

di SMA Muhammadiyah 2 Bandar Lampung, dapat disimpulkan bahwa 

sistem ini berhasil diterapkan dan efektif dalam mengelola data kehadiran 

siswa. Pemanfaatan QR Code membuat proses pencatatan presensi menjadi 

lebih cepat, efisien, dan akurat, serta mampu meminimalkan kesalahan yang 

sering terjadi pada sistem manual. Kemudahan dalam pencarian dan 

pengelompokan data kehadiran juga sangat membantu pihak sekolah dalam 

memantau pola absensi siswa secara lebih terstruktur. Keberhasilan sistem 

ini juga didukung oleh hasil User Acceptance Test (UAT) yang menunjukkan 

nilai rata-rata sebesar 88,4%, yang berarti sistem telah memenuhi kriteria 

kelayakan dan siap digunakan. Dengan demikian, diharapkan sistem ini 

dapat meningkatkan kedisiplinan siswa dalam mengikuti kegiatan 

pembelajaran di sekolah. 

 

 

5.2 Saran 

 

Berdasarkan implementasi sistem informasi presensi siswa berbasis QR 

Code di SMA Muhammadiyah 2 Bandar Lampung, berikut beberapa saran 

pengembangan lebih lanjut agar sistem dapat lebih baik: 

1. Pengembangan fitur sistem dapat ditambahkan dengan fitur notifikasi 

untuk memberi peringatan kepada siswa jika mereka tidak melakukan 

presensi pada waktu yang ditentukan. 
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2. Sistem presensi dapat diintegrasikan dengan sistem akademik sekolah 

sehingga data kehadiran siswa langsung terhubung dengan penilaian 

dan laporan akademik. 
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