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Abstract— The Presensee is a student’s online presence
application developed on a mobile platform. The purpose of
developing this application is to overcome some of the
problems of conventional attendance methods, including
limitations in terms of efficiency and accuracy. The manual
attendance method using paper or attendance cards tends to
be time-consuming, prone to fraud, and difficult to process.
The present study was developed using the Flutter framework
in the Dart language. Flutter was chosen becauseit is a
universal platform in which only one program is needed for
one application on all types of platforms. Be it Android, iOS,
Web, or Desktop.

Keyword: Mobile application, Flutter, student’s presence.

Intisari— Presensee merupakan sebuah aplikasi presensi
online mahasiswa yang dikembangkan pada platform
mobile. Tujuan dari dikembangkannya aplikasi ini adalah
mengatasi beberapa masalah yang dimiliki oleh metode
presensi  konvensional diantaranya seperti adanya
keterbatasan dalam hal efisiensi dan akurasi. Metode
presensi manual menggunakan kertas atau kartu absensi
cenderung memakan waktu, rentan terhadap kecurangan,
dan sulit dalam pengolahan data. Presensee dikembangkan
menggunakan Flutter framework dengan bahasa Dart.
Flutter dipilih karena sifatnya yang platform universal
dimana hanya perlu satu program untuk satu aplikasi
disegala jenis platform. Baik Android, iOS, Web, maupun
Desktop.

Kata Kunci: Aplikasi mobile, Flutter, presensi mahasiswa.

|. PENDAHULUAN

Dalam era teknologi yang semakin maju ini,penggunaan
aplikasi mobile telah menjadi bagian tak terpisahkan dari
kehidupan sehari-hari. Dalam konteks pendidikan, aplikasi
mobile dapat memberikan kontribusi yang signifikan
dalam meningkatkan efisiensi dan efektivitas proses
pembelajaran. Salah satu area yang membutuhkan
perhatian khusus adalah sistem presensi mahasiswa di
Artikel ini

membahas pengembangan aplikasi

lingkungan pendidikan. bertujuan untuk
mobile presensi
mahasiswa menggunakanframework Flutter. Flutter adalah
kerangka kerjapengembangan aplikasi mobile yang sangat

populer
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karena kemampuannya untuk membuat aplikasi dengan
antarmuka yang menarik, responsif, dan dapat berjalan di
berbagai platform, termasuk Android dan iOS. Dengan
menggunakan Flutter, pengembangan aplikasi presensi
mahasiswa dapat menjadi lebih efisien dan mudah
diimplementasikan.

Masalah yang dihadapi dalam sistem presensi
mahasiswa konvensional adalah adanya keterbatasan
dalam hal efisiensi dan akurasi. Metode presensi manual
menggunakan Kkertas atau kartu absensi cenderung
memakan waktu, rentan terhadap kecurangan, dan sulit
data. Dalam konteks ini,

dalam  pengolahan

pengembangan aplikasi mobile presensi mahasiswa

menjadi solusi yang menjanjikan untuk mengatasi

masalah-masalah tersebut.

I1. TINJAUAN PUSTAKA

A. Aplikasi Mobile

Aplikasi mobile adalah perangkat lunak yang dirancang
khusus untuk dijalankan pada perangkat bergerak, seperti
smartphone atau tablet. Dibandingkan dengan aplikasi
desktop, aplikasi mobile menawarkan mobilitas yang lebih
tinggi dan integrasi yang lebih erat dengan fitur-fitur
perangkat bergerak, seperti layar sentuh,GPS, kamera, dan
sensor lainnya. Dalam artikel ini, kita akan mempelajari
komponen-komponen penting yang membentuk aplikasi
mobile. Aplikasi mobil memiliki beberapa karakteristik
kunci yang membedakannya dari aplikasi desktop atau
web. Pertama, aplikasi mobile biasanya memiliki
antarmuka pengguna yang dioptimalkan untuk perangkat

bergerak dengan ukuran
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layar yang lebih kecil. Selain itu, aplikasi mobile juga

memanfaatkan ~ sensor-sensor  perangkat  seperti
akselerometer, gyroscope, dan GPS untuk memberikan
pengalaman interaktif yang lebih kaya. Selanjutnya,
aplikasi mobile dapat berjalan secara offline dan memiliki
kemampuan untuk menyimpan data secara lokal di
perangkat pengguna.

Secara umum, aplikasi mobile terdiri dari beberapa
komponen utama. Pertama, ada antarmuka pengguna (Ul)
yang melibatkan desain grafis, layout, ikon, tombol, dan
elemen interaktif lainnya. Ul memberikan cara bagi
pengguna untuk  berinteraksi  dengan  aplikasi.
Selanjutnya, ada logika bisnis (business logic) yang
melibatkan pengolahan data, perhitungan, dan operasi
lainnya yang berhubungan dengan fungsionalitas inti
aplikasi. Terakhir,ada komponen akses data (data access)
yang bertanggung jawab untuk menghubungkan aplikasi
dengan sumber data, baik itu basis data lokal atau
jaringan.

B. Flutter Framework

Flutter adalah sebuah framework open-source yang
dikembangkan oleh Google dengan menggunakan bahasa
pemrograman Dart. la memungkinkan pengembang
untukmembuat aplikasi mobile yang indah, responsif, dan
konsisten di berbagai platform, termasuk Android dan
iOS. Apa yang membedakan Flutter dari framework
lainnya adalah penggunaan bahasa pemrograman Dart
dan pendekatan "Ul as Code" yang memungkinkan
pengembang untuk membuat antarmuka pengguna
dengancara yang lebih deklaratif. Flutter menawarkan
sejumlah karakteristik yang membuatnya menjadi pilihan
yang menarik bagi para pengembang. Pertama, Flutter
yang
memungkinkan pengembang melihat perubahan dalam

menggunakan  pendekatan  “"hot  reload",
waktu nyata saat mengedit kode, sehingga mempercepat
siklus pengembangan. Selain itu, Flutter juga memiliki
widget-widget kustom yang kuat dan fleksibel, yang
memungkinkan pengembang untuk membuat antarmuka
yang indah dan dinamis dengan mudah. Kecepatan tinggi
dan kinerja yang responsif juga menjadi keunggulan
Flutter.

Ada beberapa manfaat utama dalam menggunakan
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Flutter framework. Pertama, dengan menggunakan
Flutter, pengembang dapat mengembangkan aplikasi
mobile yangdapat berjalan di berbagai platform dengan
kode sumber yang sama, menghemat waktu dan usaha
dalam pengembangan. Selain itu, Flutter menyediakan
antarmuka pengguna yang konsisten di seluruh platform,
memberikan pengalaman yang seragam kepada pengguna.
Fleksibilitas dan kemampuan untuk menciptakan Ul yang
menarik juga menjadi kelebihan Flutter.
C. Bahasa Dart

Dart adalah sebuah bahasa pemrograman yang
berorientasi objek yang dikembangkan oleh Google yang
dilengkapi dengan fitur-fitur modern dan sintaksis yang
ekspresif. Dikembangkan dengan tujuan memungkinkan
Dart

digunakan untuk membangun berbagai jenis aplikasi,

pengembangan aplikasi yang efisien, dapat
mulai dari aplikasi mobile, aplikasi web, hingga backend
server. Dart menggunakan pendekatan just-in-time (JIT)
untuk menjalankan kode secara efisien, sehingga
mempercepat proses pengembangan dan memungkinkan
pengembang untuk melihat perubahan secara real-time
melalui fitur hot reload. Keunggulan dari bahasa Dart

diantaranya adalah:

1) Produktivitas Pengembangan: Dart menawarkan fitur-

fitur yang dirancang untuk meningkatkan produktivitas

pengembangan. Fitur hot reload memungkinkan
pengembang untuk melihat perubahan secara real-time
saat mengedit kode, sehingga mempercepat siklus
pengembangan dan memungkinkan eksperimen yang
lebih

pengembangan yang kuat, seperti analisis statis dan

cepat. Dart juga dilengkapi dengan alat

debugging yang membantu mengidentifikasi kesalahan

dan meningkatkan kualitas kode.

2) Kinerja dan Efisiensi: Dart memiliki kinerja yang

tinggi dan efisiensi dalam menjalankan kode. Dengan
menggunakan teknologi kompilasi just- in-time (JIT),
Dart dapat mengoptimalkan kode saat aplikasi
berjalan, menghasilkan aplikasi yang responsif dan
cepat. Selain itu, Dart juga mendukung kompilasi
ahead-of-time (AOT), yang menghasilkan kode yang
sudah dikompilasi sebelum

aplikasi  dijalankan,

meningkatkan
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performa dan mengurangi waktu pemuatan aplikasi.
Dart
pengembang yang aktif dan berkembang. Dukungan ini

3) Dukungan Komunitas: memiliki  komunitas
mencakup berbagai library dan paket-paket yang dapat
digunakan dalam pengembangan aplikasi. Komunitas
yang kuat juga berarti adanya sumber daya dan bantuan
yang tersedia, seperti dokumentasi yangkomprehensif,
forum diskusi, dan tutorial-tutorial yang membantu
pengembang dalam mempelajari dan menguasai Dart

dengan lebih baik.

111.METODOLOGI PENGEMBANGAN

Pada artikel ini penulis menggunakan metode Scrum
sebagai SDLC (Software Development Life Cycle) dalam

pengembagan aplikasi presensi mobile.

SCRUM PROCESS (@\‘
000  vane
r@@ iy

Product Team
Owner

Daily Stand Up

Tockdsg  Plieuing ™ bebking o
Gambar 1. Scrum SDLC

A. Metode Agile Scrum
SDLC Agile Scrum adalah metode pengembangan

perangkat lunak yang menerapkan pendekatan iteratif dan
kolahoratif. Dalam Scrum, pengembangan aplikasidipecah
menjadi serangkaian iterasi pendek yang disebut Sprint.
Setiap Sprint memiliki tujuan yang jelas dan menghasilkan
potongan fungsionalitas yang dapat disampaikan kepada
pengguna. Berikut adalah komponen utama SDLC Agile
Scrum:
1) Tim Scrum: Tim Scrum terdiri dari beberapa peran
kunci, termasuk Scrum Master, Product Owner,dan
Tim Pengembang. Scrum Master bertanggung
jawab untuk memastikan penerapan Scrum yang
efektif,

kebutuhan pengguna dan memprioritaskan backlog

sedangkan Product Owner mewakili

produk. Tim Pengembang berkolaborasi dalam

pengembangan aplikasi dan bertanggung jawab
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untuk menghasilkan potongan fungsionalitas yang
siap digunakan.

2) Product Backlog: Backlog Produk adalah daftar
priorititas kebutuhan dan fitur-fitur yang perlu
dikembangkan dalam aplikasi. Backlog Produk
dikelola oleh Product Owner, dan item-item di
dalamnya disusun berdasarkan nilai dan prioritas
bisnis. Item paling atas dalam backlog menjadi
fokus pengembangan selama Sprint berikutnya.

3) Sprint:
(biasanya 1-4 minggu) di mana tim Scrum bekerja

Sprint adalah periode waktu terbatas

untuk mengembangkan potongan fungsionalitas

yang dapat disampaikan. Pada awal Sprint, tim

Scrum melakukan perencanaan Sprint untuk

menentukan tujuan dan lingkup pekerjaan. Selama

Sprint, tim bekerja secara intensif untuk
menghasilkan potongan fungsionalitas yang dapat
disampaikan dalam increment.

4) Sprint Review dan Restrospective: Setelah selesai
Sprint, dilakukan sesi review Sprint di mana tim
Scrum mempresentasikan potongan fungsionalitas
kepada pemangku kepentingan dan mendapatkan
umpan balik. Setelah itu, dilakukan retrospektif
Sprint  di

pengembangan dan mengidentifikasi perbaikan

mana tim merefleksikan proses

untuk Sprint berikutnya.

B. Keunggulan Metode Scrum

Keuntungan implementasi Scrum dalam
pengembangan aplikasi mobile diantaranya adalah:

1) Fleksibilitas: Scrum memungkinkan perubahan
kebutuhan pengguna diakomodasi dengan mudah.
Prioritas dan kebutuhan dapat diperbarui setiap
Sprint, sehingga memungkinkan adaptasi terhadap

yang

pengembangan.

perubahan terjadi  selama  proses
2) Transparasi: Scrum mempromosikan transparansi
yang efektif

Product Owner,

dan komunikasi antara tim

pengembang, dan pemangku
kepentingan. Sesi review Sprint dan peran Product

Owner membantu menjaga visibilitas dan
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pemahaman yang jelas tentang  progres _

pengembangan.
3) Kualitas yang Lebih Baik: Dengan menerapkan
Sprint  berulang-ulang, tim  Scrum  dapat

mengidentifikasi dan mengatasi masalah secara
Alexander New

cepat. Pengujian dan integrasi dilakukan secara 120103048
teratur dalam setiap Sprint, sehingga meningkatkan mail ———
kualitas pengembangan aplikasi secara No.Telp  0B3IG583537

keseluruhan. jurusan | tmuKomputer

Tahun 2020

4) Kolaborasi Tim yang Kuat: Scrum
mempromosikan kolaborasi tim yang intensif dan

saling mendukung. Dengan komunikasi yang

terbuka dan kolaborasi yang erat, tim dapat bekerja [« e = |

secara efisien dan mengoptimalkan potensi masing- ) )
Gambar 3. Halaman Profile Mahasiswa

masing anggota tim. 3) Halaman Jadwal: Berisikan jadwal mata kuliah

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN yang harus dihadiri oleh para mahasiswa.

?
#

senin
617AM G &~

A. HaSI| Kimia(K)

Berikut ini merupakan tampilan akhir dari aplikasi

Selasa

“Presensee” diantaranya:

Bahasa Indonesia(Bl)

1) Halaman Login: Halaman ini berisikan tampilan

dimana user atau mahasiswa akan login dengan Rabu

Biologi(B)

menggunakan akun mereka masing-masing yang
telah didaftarkan oleh pihak sekolah. Hal ini

Fisika(F)

dilakukan agar tidak ada mahasiswa yang dapat

Kamis

mengisikan presensi milik mahasiswa lain.

Agama(A)

Jumat

Presensnom Workshop Mobile

Application(WMa)

Gambar 4. Halaman Jadwal

4) Halaman Absensi: Pada halaman ini mahasiswa

akan melakukan absensi dengan menggunakan
biometric sehingga tidak dapat diwakilkan oleh
Gambar 2. Halaman Login mahasiswa lain.
2) Halaman Profile: Pada halaman ini mahasiswa
dapat menambahkan detail lain pada akun mereka
seperti foto profil, email, nomor telepon, jurusan,

dan tahun angkatan.
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Bahasa Indonesia
(Mmu)
Abdul Jalil
Senin 07.00 - 09.00

Kristina Fabulous

200280120739

Gambar 5. Halaman Presensi

Authentication required
Verify identity

Untuk absen silahkan masukan sidik jari anda
~
(Q

CANCEL

Gambar 6. Konfirmasi Biometric dengan Sidik Jari

Kamis, 22 Juni 2023

06.18

Kimia

(k)

Dewa Biara Update Baru
Senin 10:00

Anton Update
20012432455

Kimia
Hadir : 22

Gambar 7. Presensi Telah Berhasil dilakukan

5) Halaman Tingkat Kehadiran: Pada halaman ini

mahasiswa dapat melihat tingkat kehadirannya
pada mata kuliah tertentu. Hal ini dilakukan guna
menjaga transparasi antara institusi pendidikan
dengan mahasiswa.

Akuntansi
Sunandar

100%

10 dari 16
pertemuan

Hadir

Alpa

sakit

1zin
Dispensasi

o 8

Gambar 8. Halaman Tingkat Kehadiran Mahasiswa

B. Pembahasan

1) MVVM Architecture: Dalam pengembangan

aplikasi Presensee digunakan sebuah arsitektur
perangkat lunak, yaitu MVVM architecture.
MVVM  (Model-View-ViewModel) adalah
sebuah arsitektur software yang digunakan dalam
pengembangan aplikasi. Arsitektur ini terdiri dari
tiga komponen utama: Model, View, dan
ViewModel. Keuntungan dari menggunakan
arsitektur ini adalah MVVM dapat memisahkan
logika  bisnis dari  tampilan,  sehingga
memungkinkan pengembang untuk lebih fokus
pada masing-masing bagian. Keuntungan lainnya
adalah kemampuan untuk menguji komponen
secara terpisah. ViewModel dapat diuji dengan
memberikan data simulasi, dan tampilan dapat
diuji dengan memverifikasi respons terhadap
perubahan ViewModel. Secara keseluruhan,
MVVM memungkinkan pengembangan aplikasi
yang lebih terorganisir, terstruktur, dan mudah
dikelola.
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Gambar 9. Arsitektur MVVM
2) Rest API dan Packages: Ada beberapa API yang

digunakan  dalam  pengembangan  aplikasi
Presensee. API sendiri adalah kumpulan aturandan
protokol yang memungkinkan berbagai aplikasi
berkomunikasi satu sama lain. API berfungsi
sebagai perantara antara berbagai perangkat lunak
dan memungkinkan pertukarandata dan interaksi
antara mereka. APl yang digunakan dalam
pengembangan aplikasi Presensee diantaranya
adalah FireBase dan beberapa API lokal yang
diprogram tim Back- End engineer seperti

penerapan fitur biometric. Sedangkan packages

yang digunakan

seperti UserAuth, dll.
3) Database:

aplikasi Presensee adalah FireBase. FireBase

pada aplikasi ini diantaranya

Basis data yang digunakan pada

sendiri adalah sebuah basis data yang bersifat

cloud hosting, yaitu sebuah basis data yang

tersimpan di server Google sehingga dapat diakses

secara real-time dengan skala global tanpa
menggunakan server lokal.
V. PENUTUP
A. Kesimpulan
Presensee merupakan sebuah aplikasi presensi

mahasiswa yang dikembangkan pada platform mobile.
Tujuan dari dikembangkannya aplikasi ini adalah
mengatasi beberapa masalah yang dimiliki oleh
metode presensi konvensional diantaranya seperti
adanya keterbatasan dalam hal efisiensi dan akurasi.
Metode presensi manual menggunakan kertas atau
kartu absensi cenderung memakan waktu, rentan

terhadap kecurangan, dan sulit dalam pengolahan data.
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dikembangkan menggunakan  Flutter

framework dengan bahasa Dart. Flutter dipilih karena
sifatnya yang platform universal dimana hanya perlu
satu program untuk satu aplikasi disegala jenis
platform. Baik Android, iOS, Web, maupun Desktop.
Saran

Dengan hadirnya aplikasi Presensee, peneliti berharap
agar aplikasi ini dapat digunakan untuk mengganti
sistem presensi manual sehingga dapat mengurangi
adanya kecurangan dan memudahkan pengelolaan data
untuk pihak institusi pendidikan. Peneliti juga berharap
adanya pengembangan lanjut untuk membuat aplikasi
Presensee menjadi lebih baik dikemudian hari.
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