BAB 1

PENDAHULUAN

dapal mengontrol tindakan indisipliner karyawan, lebih akurat dalam
menyimpan data saat karyawan melakukan presensi, dan lebih paperfess.
Sistem presensi dibuat dengan menggunakan teknologi QRCode, dan
framework fluiter, diharopkan dapnt digunakan secara mudsh dan efisien.
Penggunan QRCode bertujuan untuk mempermudah sikronisasi data sebagai
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validasi presensi berdasarkan tanggal dan waktu. Hal ini mendorong
penelii  untuk  membuat  aplikasi  berbasis  mobile  android  yaitu
S“MEMBANGUN SISTEM PRESENSI DENGAN QRCODE

MENGGUNAKAN FLUTTER DI CV. LANGIT INSPIRASI™.
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3. Mengetahui data presensi karyawan berdasarkan tanggal dan waktu,
1.6 Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut :
I. Bagi Peneliti

a, Memudahkan mengolah data presensi atau kehadiran karyawan.
b. Dapat mengetahui karyawan yang datang tidak tepat waktu atau
indisipliner sehingga pimpinan atau direktur dapat melakukan



tindakan terhadap karyawan yang berupa teguran atau surat
peringatan.
daopat memberikan bonus digkhir bulan.

[2] Wawancara adalah kegiatan tanya jawab antara dua orang atau
lebih secaras langsung. Pewawancara disebut interviewer sedangkan orang
yang diwawancarai  disebut  imterviewee.  Metode wawancara  bisa



dilakukan secara langsung (persenal interview) maupun tidak langsu

(telephone atau maif interview).

Metode Pendekatan Penelitian
Pendekatan ini dilakukan dengan pendekatan Kuantitatif, dengan

ode analisis adalah proses pengolahan data
| semua. Tujuan dari analisis ini yaitu unfuk

akan dibuat berdasarkan hasil penelitian,



2. Design
Pada tahap perencanaan sistem ini, yang dilakukan adalah mulai

sesuai kebutuhan user yang telah di analisis sebelumnya.
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1. Coding
Pada tahap koding mi. vang dilskukan adalah membangun coding
g ch
berdasarkan hasil analisis dan perancangan agar sistem yang diperol
tidok melenceng dari kebutuhan pengguna.

4. Testing

menyusun skripsi, perumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian,
metodologi penelitian, dan sistematika penulisan.



BAB Il LANDASAN TEORI

Bagian ini menjelaskan teori-teori yang berkaitan dengan perancangan
sistem presensi, perangkat lunak, dan perangkat keras. Teori-teori tersebut di
peroleh dari buku-buku teks, atau artikel ilmish yang mendukung laporan
Skripsi.
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