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MOTTO

o Berangkatlah, baik merasa berat atau ringan. Dan berjihadlah dengan
harta dan jiwamu di jalan Allah. (At Taubah ayat 41)

o Melangkah lah dan jangan pernah takut memilih jalan. Karna
sesungguhnya tidak seorang p ng mengetahui masa depan dan

meskipun lan i , maka berdirilah karena itu
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INTISARI

Shorinji Kempo Amikom merupakan salah satu unit kegiatan mahasiswa
(UKM) yang bergerak pada bidang olah raga beladiri ujian kenaikan tingkat
merupakan salah satu kegiatan yang wajib dilakukan agar seorang khensi
mendapatkan gerakan - gerakan berikutnya dan menuju ketingkatan selanjutnya.
Salah satu hal yang merupakan syarat melakukan ujian kenaikan tingkat adalah
jumlah kehadiran pada saat latihan. Sistem kehadiran dalam Shorinji Kempo
Amikom masih menggunakan metode konvensional atau metode tanda tangan,
yang mengakibatkan banyaknya terjadi kecurangan dan waktu yang tidak efektif.
Beberapa pertanyaan yang muncul: apa yang di perlukan oleh shorinji kempo
amikom untuk -mengurangi.kecurangan presensi? Bagaimana cara agar Saat
melakukan presensi waktu lebih efektif?

Pada tugas akhir ini, penulis melakukan prosedur penelitian yaitu
mengumpulkan data, analisis kebutuhan, perancangan sistem, dan metode testing.
Metode yang di pilih adalah metode agile. Metode agile merupakan metode
pengembangan ato pembuatan sistem dengan cara cepat. Metode ini dipilih karna
tidak memerlukan tim yang besar dan memiliki tahapan yang sederhana, yaitu
perencanaan, analisis, desain, pemrograman, dan pengujian.

Sistem presensi Shorinji Kempo Amikom dibangun berbasis android
menggunakan Qr code, sehingga presensi pada saat latihan dapat berjalan lebih
cepat dan scan barcode dilakukan oleh pengurus kempo sehingga mengurangi
terjadinya kecurangan.

Kata = kunci:  Presensi, kempo, amikom, ~.android, qr  code.



ABSTRACT

Shorinji Kempo Amikom is one of the student activity units (UKM) which
is engaged in the field of martial arts, the promotion examination is one of the
activities that must be carried out so that a khensi can get the next movements and
go to the next level. One of the things that is required to do the promotion test is
the number of attendance at the time of practice. The attendance system in
Shorinji Kempo Amikom still uses the conventional method or the signature
method, which results in a lot of fraud and ineffective time. Some of the questions
that arise: what does shorinji kempo amikom need to reduce attendance fraud?
What are the ways to make time attendance more effective?

In this final project, the authors conducted several studies, namely
collecting data, requirements analysis, system design, and testing methods. The
method chosen is meted agile. Agile method is a method of developing or creating
a system in a fast way. This method was chosen because it does not require a
large team and has simple stages, namely planning, analysis, design,
programming, and testing.

The presence of the Shorinji Kempo Amikom presence system is built on
an Android basis using a Qr code, so that attendance during training can run
faster and barcode scans are carried out by the Kempo administrators, thereby
reducing the occurrence of cheating.

Keywords: presence, kempo, amikom, android, qr code.



