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DAFTAR ISTILAH

Bahasa pemrograman modern untuk
pengembangan aplikasi Android.

Sistem operasi berbasis Linux untuk perangkat
seluler.

Fitur untuk mencegah kesalahan akibat nilai null.
Proses yang berjalan secara paralel tanpa
menunggu proses lain selesai.

Unit pemrosesan utama yang menjalankan
instruksi pada perangkat.

Bahasa pemrograman yang banyak digunakan
untuk pengembangan Android sebelumnya.
Lingkungan pengembangan terpadu dengan alat
dan fitur pengembangan perangkat lunak.

IDE yang dikembangkan oleh JetBrains,
digunakan sebagai dasar untuk Android Studio.
Proses menemukan dan memperbaiki kesalahan
dalam program.

Antarmuka pengguna, elemen visual untuk
interaksi pengguna.

Proses menulis program dalam bahasa
pemrograman.

Kode dua dimensi untuk-menyimpan informasi
yang dapat dipindai.

Kode batang untuk membaca informasi melalui
pemindal.

Alamat yang merujuk ke sumber daya di
internet.

Pembayaran elektronik melalui perangkat
seluler.

Teknologi biometrik untuk verifikasi identitas
melalui sidik jari.

Proses yang terjadi secara langsung.
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Versi awal dari sistem yang dibuat untuk diuji
dan diperbaiki.

Siklus pengembangan sistem yang terstruktur
untuk membangun perangkat lunak.

Model pengembangan sistem yang linier, di
mana satu tahap harus selesai sebelum lanjut ke
tahap berikutnya.

Sistem penentuan posisi global menggunakan
satelit.

Sistem pencatatan kehadiran.
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REST (Representational
State Transfer)

Node.js
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Structured Query Language
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RDBMS (Relational
Database Management
System)

ACID (Atomicity,
Consistency, Isolation,
Durability)
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Target User

User Persona

App Statement

Splash Screen

Scan QR

CRUD

XML (Extensible Markup
Language)

Hipster

activity_denah_ruangan.xml

Proses pengamanan data dengan mengubahnya
menjadi kode rahasia.
Algoritma hash untuk mengenkripsi kata sandi.

Gaya arsitektur API berbasis HTTP.

Platform untuk menjalankan JavaScript di server.
Avrsitektur di mana aliran program ditentukan
oleh peristiwa.

Situasi di mana proses harus menunggu untuk
menyelesaikan tugas sebelum lanjut.

Bahasa pemrograman untuk mengakses dan
memanipulasi data di basis data relasional.

Sistem manajemen basis data yang menyimpan
data dalam bentuk tabel yang saling terkait.

Prinsip untuk memastikan transaksi basis data
diproses dengan andal.

Proses pengorganisasian data untuk mengurangi
redundansi.

Pengalaman pengguna dalam berinteraksi
dengan produk atau layanan.

Gaya arsitektur API berbasis HTTP yang
memungkinkan sistem berkomunikasi.

Proses menganalisis produk atau layanan pesaing
untuk memahami kekuatan dan kelemahan
mereka.

Pengguna yang menjadi fokus penggunaan
produk.

Representasi karakteristik pengguna ideal dalam
desain produk.

Ringkasan tujuan, masalah, dan profil pengguna
aplikasi.

Layar pembuka aplikasi sebelum antarmuka
utama tampil.

Fitur untuk membaca dan memproses informasi
dari kode QR.

Operasi dasar pengelolaan data: Create, Read,
Update, Delete.

Bahasa markup untuk mendefinisikan struktur
layout dan elemen dalam aplikasi Android.
Sebuah istilah dalam tim desain yang mengacu
pada orang-orang yang fokus pada kreativitas
dan estetika.

Nama file yang berisi definisi layout untuk
aktivitas denah ruangan.
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TextView
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NestedScrollView
LinearLayout

CardView

ImageView
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Space

SP (Scale-independent
Pixels)
fragment_denah_lab.xml

Header

PhotoView
Zoom

Pan
RetrofitClient.kt
Singleton
Retrofit

Endpoint
OkHttpClient

HttpLoggingInterceptor

Sebuah istilah dalam tim yang mengacu pada
orang-orang yang fokus pada strategi dan
pencapaian tujuan bisnis.

Representasi visual atau skematis tata letak
ruangan dalam gedung.

Layout utama yang menjadi dasar bagi elemen
Ul lainnya.

Elemen Ul di bagian atas layar untuk navigasi
dan kontrol.

Komponen Ul untuk menampilkan teks.

Ikon yang menunjukkan fungsi kembali pada
antarmuka pengguna.

View yang memungkinkan konten di dalamnya
dapat digulir.

Layout yang mengatur elemen Ul secara vertikal
atau horizontal.

Komponen Ul yang memberikan efek bayangan
dan sudut melengkung.

Komponen Ul yang digunakan untuk
menampilkan gambar.

Teknik penyesuaian gambar yang memotong
gambar di tengah.

Komponen untuk memberikan jarak vertikal atau
horizontal antara elemen.

Satuan ukuran untuk teks di Android yang
mempertimbangkan densitas layar

Nama file untuk layout tampilan denah ruangan
dalam aplikasi.

Bagian atas antarmuka pengguna yang berisi
elemen navigasi.

Komponen untuk menampilkan gambar dengan
kemampuan zoom dan pan.

Fitur untuk memperbesar tampilan gambar.
Kemampuan menggeser tampilan gambar secara
horizontal atau vertikal.

Nama file implementasi klien Retrofit dalam
aplikasi Android.

Pola desain yang memastikan hanya ada satu
instance dari suatu kelas.

Pustaka Android untuk melakukan permintaan
HTTP dan berkomunikasi dengan APl RESTful
Alamat URL pada API yang dapat diakses untuk
mendapatkan/mengirim data.

Klien HTTP yang digunakan dalam Retrofit.
Middleware yang mencatat log dari permintaan
dan respons HTTP.
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GsonConverterFactory
ApiService
Retrofit.Builder
Token

Response
Repository
ViewModel
Konstruktor
DataStoreManager
LoginRequest
ScanRequest

ViewModelFactory

Illegal ArgumentException

Toast

coroutine
onCreateView
MainActivity
MySQL

Mysql
CreateConnection()
Host

User
Password

Pabrik konversi untuk mengubah data JSON
menjadi objek Kotlin menggunakan Gson.
Antarmuka yang mendefinisikan metode untuk
berinteraksi dengan API.

Kelas untuk mengonfigurasi dan membuat
instance dari Retrofit.

Kode untuk mengautentikasi pengguna saat
melakukan panggilan API.

Objek yang membungkus hasil dari panggilan
API.

Pola desain yang menyediakan akses data dari
berbagai sumber.

Komponen dalam arsitektur MVVVM yang
menyimpan dan mengelola data.

Metode khusus dalam kelas yang dipanggil saat
objek kelas dibuat.

Kelas untuk menyimpan data lokal seperti token
dan ID pengguna.

Permintaan untuk proses login yang berisi
kredensial pengguna.

Permintaan dengan data presensi yang dikirim ke
server.

Kelas yang bertugas untuk membuat instance
ViewModel.

Pengecualian yang dilemparkan ketika argumen
tidak sesuai harapan.

Komponen Ul yang menampilkan pesan singkat
di Android.

Fitur Kotlin untuk eksekusi kode secara
asinkron.

Metode yang dipanggil saat fragment membuat
tampilan Ul.

Aktivitas utama yang ditampilkan setelah login
berhasil.

Sistem manajemen basis data relasional yang
menggunakan SQL.

Modul untuk Node.js yang memungkinkan
interaksi dengan database MySQL.

Metode untuk menginisialisasi koneksi ke
database MySQL.

Alamat server tempat database berada, biasanya
localhost.

Nama pengguna untuk mengakses database
MySQL.

Kata sandi untuk autentikasi pengguna.
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Database
Localhost
Connection.connect()
Throw err
Module.exports
Query
Controller.js
MD5
Nodemailer
Filesystem (fs)
Join

Validasi

Alluser
Integritas Data

Routes.js

HTTP (Hypertext Transfer
Protocol)

Upload

Multer

Multipart Form Data
API (Application
Programming Interface)

JWT (JSON Web Token)
NPM (Nomor Pokok
Mahasiswa)

NIP (Nomor Induk
Pegawai)

Express.js

Kumpulan data yang terstruktur dalam sistem
manajemen basis data.

Istilah untuk komputer tempat aplikasi
dijalankan, sering digunakan untuk pengujian.
Metode untuk membuka koneksi ke database
setelah inisialisasi.

Perintah untuk melemparkan kesalahan jika
koneksi database gagal.

Fitur di Node.js untuk mengekspor modul dan
digunakan di bagian lain dari aplikasi.
Permintaan yang dikirim ke database untuk
mengambil atau memanipulasi data.

File yang menangani logika bisnis dan interaksi
dengan model.

Algoritma hashing untuk menyimpan kata sandi
dengan aman.

Modul Node.js untuk pengiriman email dengan
mudah.

Modul Node.js untuk berinteraksi dengan sistem
berkas seperti membaca/menulis file.

Operasi SQL yang menggabungkan baris dari
dua atau lebih tabel berdasarkan kondisi terkait.
Proses memeriksa data untuk memastikan
kesesuaiannya dengan Kriteria.

Tabel yang menyimpan informasi pengguna
untuk pengelolaan akses.

Keakuratan dan konsistensi data dalam database.
File yang mendefinisikan rute dalam aplikasi
untuk menangani permintaan API.

Protokol untuk mentransfer data di web.

Proses mengirim file dari klien ke server.
Middleware Node.js untuk menangani
multipart/form-data, terutama untuk upload file.
Tipe konten untuk mengirim file dan data
formulir secara bersamaan.

Antarmuka untuk pertukaran data antara aplikasi.
Standar terbuka untuk membuat token otentikasi
antara klien dan server.

Identifikasi unik mahasiswa di institusi
pendidikan.

Identifikasi unik pegawai atau dosen di sebuah
institusi.

Framework web untuk Node.js.
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Middleware

Role

CORS (Cross-Origin
Resource Sharing)
Jwt.verify()
Unauthorized

Login
ConstraintLayout
TextIinputLayout
CoordinatorLayout

FragmentContainerView

NavHostFragment
BottomAppBar

BottomNavigationView
FloatingActionButton
Fragment

RecyclerView

DP (Density-independent
Pixels)
AppCompatimageButton

CirclelmageView

AppCompatimageView
activity_scan.xml

Longitude

Latitude

Fungsi yang memiliki akses ke request dan
response dalam siklus aplikasi web.

Status pengguna yang menentukan akses dan izin
dalam sistem.

Mekanisme yang memungkinkan akses sumber
daya dari domain lain.

Metode untuk memverifikasi token JWT.

Status HTTP yang menunjukkan bahwa
permintaan tidak diizinkan.

Proses masuk ke akun pengguna menggunakan
kredensial yang valid.

Layout di Android untuk penataan elemen Ul
dengan batasan.

Komponen Ul untuk input teks dengan label dan
validasi.

Layout untuk mengatur interaksi elemen Ul di
Android.

Komponen untuk menampung dan mengelola
fragment dalam aplikasi.

Fragment untuk mengelola navigasi dalam
aplikasi dengan grafik navigasi.

Elemen navigasi di bagian bawah layar.
Komponen Ul untuk menampilkan menu
navigasi di bawah aplikasi.

Tombol aksi yang mengambang untuk tindakan
utama aplikasi.

Komponen Ul yang dapat digunakan kembali
dalam aplikasi.

Komponen Ul untuk menampilkan daftar item
dalam jumlah besar dengan efisiensi.

Satuan ukuran untuk mendefinisikan dimensi Ul
di Android.

Tombol dengan gambar yang kompatibel dengan
berbagai versi Android.

Komponen yang menampilkan gambar dalam
bentuk lingkaran.

Komponen Ul untuk menampilkan gambar
dengan dukungan kompatibilitas Android lama.
File definisi layout untuk aktivitas pemindaian.
Garis bujur, lokasi geografis timur atau barat
garis bujur utama.

Garis lintang, lokasi geografis utara atau selatan
ekuator.
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INTISARI

Pengelolaan presensi manual pada Program Studi Informatika Universitas
X menghadapi berbagai kendala seperti kecurangan presensi dan ketidakakuratan
data. Untuk mengatasi masalah tersebut, pengembangan aplikasi presensi berbasis
QR Code diusulkan. Aplikasi ini dirancang untuk meningkatkan akurasi, efisiensi,
serta mengurangi beban administratif dalam pengelolaan data kehadiran
mahasiswa. Dengan memanfaatkan teknologi QR Code, mahasiswa dapat
melakukan presensi dengan cepat dan otomatis, sementara data kehadiran
terintegrasi langsung ke dalam sistem akademik universitas. Aplikasi ini juga
mendukung transformasi digital Universitas X, menciptakan lingkungan akademik
yang lebih modern dan transparan. Pengembangan melibatkan beberapa tahap,
termasuk perancangan UX, pembuatan antarmuka pengguna (Ul), dan
implementasi APl untuk mengelola komunikasi data antara aplikasi dan server.
Hasilnya diharapkan dapat memberikan solusi efektif terhadap permasalahan
presensi manual dan mendukung terciptanya sistem pendidikan yang lebih efisien

dan adil.

Kata Kunci : Presensi digital, QR Code, Aplikasi mobile, Pengelolaan presensi,

Transformasi digital
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ABSTRACT

Manual attendance management at the Informatics Study Program at
University X faces various obstacles such as attendance fraud and data inaccuracy.
To overcome these problems, the development of a QR Code-based attendance
application is proposed. This application is designed to improve accuracy,
efficiency, and reduce the administrative burden in managing student attendance
data. By utilizing QR Code technology, students can take attendance quickly and
automatically, while attendance data is integrated directly into the university's
academic system. This application also supports the digital transformation of
University X, creating a more modern and transparent academic environment. The
development involves several stages, including UX design, user interface (Ul)
creation, and APl implementation to manage data communication between the
application and the server. The results are expected to provide an effective solution
to manual attendance problems and support the creation of a more efficient and fair

education system.

Keywords: Digital attendance, QR Code, Mobile application, Attendance

management, Digital transformation
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