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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 (UI), dan 

implementasi API 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 (UI) 

creation, and API 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. 
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