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Abstrak  

Penelitian saat ini membahas mengenai 

pengembangan sistem presensi konvesional menjadi 

digitalisasi, dengan teknologi berbasis QR Code menggunakan 

framework laravel dipilih karena strukturnya yang rapi, serta 

keamanan yanng baik menjadikan pengelolaan data lebih 

mudah. Pengembangan sistem yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu menerapkan model Prototype, yang 

memungkinkan siswa untuk memindai kode unik yang 

diberikan oleh guru sesuai jadwal pelajaran, sehingga 

kehadiran tercatat secara otomatis. Hasil pengujian 

menunjukkan bahwa seluruh fitur berjalan sesuai dengan 

spesifikasi dengan tingkat kepuasan pengguna mencapai 

83,075%. Sistem ini diharapkan meningkatkan efisiensi 

waktu, mempermudah rekapitulasi dan mengurangi kesalahan 

menjadi suatu solusi modern bagi SMK Ma’arif NU Tonjong. 

Kata Kunci: Sistem Presensi, QR Code, Laravel, Prototype. 

I. PENDAHULUAN 

Kemajuan berbagai jenis sistem informasi seiring 

berkembangnya zaman pada masa kini banyak sekali 

diterapkan sesuai dengan kebutuhannya masing-masing. 

Teknologi informasi merupakan suatu aplikasi atau website 

yang dapat diakses melalui jaringan internet seperti Google 

Chrome, atau sejenis Browser lainnya.  Berkembangnya 

teknologi informasi sekarang ini, terutama di Indonesia 

semakin canggih. Saat ini, teknologi informasi dapat 

membantu manusia, contohnya dalam mengelola data-data 

atau informasi dengan lebih mudah, efektif, cepat dan efisiensi 

waktu, sehingga dapat membantu semua aspek kegiatan 

sehari-hari, contohnya pada lembaga pendidikan. Peran 

teknologi informasi pada lembaga pendidikan juga belum 

sepenuhnya mampu menunjang kegiatan belajar mengajar 

serta dalam mengelola adminitrasi secara efisien. Peran 

teknologi juga nantinya diharapkan bisa mempermudah 

berbagai akases informasi dengan tepat. Teknologi informasi 

yang dapat dimanfaatkan dan digunakan pada lembaga 

pendidikan dalam hal pengelolaan presensi siswa yaitu dengan 

menerapkan teknologi informasi yang berbasis QR Code. 

QR Code merupakan sebuah singkatan dari kata Quick 

Response Code, salah satu teknologi informasi berupa kode 

unik yang digunakan agar mempermudah serta mempercepat 

suatu respons yang dibutuhkan[1]. Pembacaan kode pada QR 

Code ini diperlukan juga suatu alat atau perangkat yang 

disebut QR Reader atau QR Scanner. Kode ini biasanya 

digunakan untuk pengkodean pembayaran, alamat, nomor, dan 

lain-lain. Penggunaan QR Code terutama di sekolahan ini 

menjadi terapan inovasi yang menunjang berbagai aktivitas 

belajar mengajar, salah satunya digunakan sebagai penunjang 

presensi siswa. 

Presensi merupakan sebuah aspek penting bukan hanya 

sebatas dalam dunia pendidikan, tetapi juga digunakan pada 

berbagai sektor seperti universitas, perbankan, pabrik, dan lain 

sebagainya[2]. Hal ini menjadikan presensi mempunyai 

peranan penting dalam keseharian, karena presensi digunakan 

sebagai tanda kehadiran. Perkembangan teknologi pada saat 

ini menjadikan semua yang masih menggunakan metode 

konvesional dialihkan menjadi digitalisasi, satu contohnya 

SMK Ma’arif  NU Tonjong masih menerapkan presensi 

konvesional,sehingga dinilai kurang efektif dan efisiensi. 

SMK Ma’arif NU Tonjong merupakan suatu sekolah 

swasta yang bertempat di Tonjong, Kecamatan Tonjong, 

Kabupaten Brebes. SMK ini masih belum menerapkan 

teknologi informasi salah satunya seperti sistem presensi, 

dalam pelaksanaan aktivitas pembelajaran SMK Ma’arif NU 

Tonjong masih menggunakan sistem konvesional guna 

mengisi daftar kehadiran siswanya, dimana guru masih 

menyebutkan nama masing-masing dari siswa, hal ini 

menjadikan kurangnya efektif dalam pembelajaran, tidak 

hanya itu, sistem konvesional ini juga menjadikan pekerjaan 
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guru menjadi cenderung lebih lambat ketika perekapan akhir 

pembelajaran.  

Sistem lama ini terbukti berjalan dengan baik, namun 

dalam praktiknya masih cenderung menimbulkan berbagai 

kendala. Proses pencatatan kehadiran siswa yang dilakukan 

secara konvesional ini sangat berdampak pada lambatnya 

pengelolaan data dan sering menyebabkan kesalahan 

rekapitulasi[3]. Selain itu, metode ini juga tidak efisien karena 

mengandalkan arsip fisik yang rentan hilang atau rusak. Oleh 

karena itu, penerapan sistem presensi melalui website yang 

didukung oleh teknologi QR Code menggunakan framework 

laravel menjadi solusi utama guna mempercepat proses 

dengan hasil yang akurat untuk data kehadiran siswa di SMK 

Ma’arif NU Tonjong. 

Framework Laravel merupakan suatu jenis frameworrk 

dalam bahasa pemrograman PHP yang dikembangkan oleh 

Taylor Otwell. Framework laravel ini menerapkan metode 

MVC ( Model View Controller ) sebagai salah satu cara yang 

ada dalam framework ini guna memotong beberapa bagian 

dari web yang dibangun. Laravel menjadi satu contoh 

framework PHP yang sekarang paling banyak diaplikasikan 

dalam berbagai proses pembangunan suatu web aplikasi, 

karena dapat memudahkan pengguna dalam menggunakan 

framework ini, selain itu framework laravel juga sangat baik 

dalam mendukung dokumentasi karena library yang ada pada 

laravel terbilang lengkap, dengan demikian dalam penelitian 

ini akan diterapkannya framework tersebut dalam membangun 

sistem informasi presensi berbasis QR Code ini[4]. 

Perkembangan teknologi serta sistem informasi saat 

ini, diharapkan SMK Ma’arif NU Tonjong dapat 

meningkatkan efisiensi dan kualitas layanan melalui 

penerapan sistem informasi presensi berbasis QR Code. 

Sistem tersebut bisa melakukan pelaksanaan pendataan 

kehadiran siswa berlangsung dengan tingkat kecepatan dan 

akurasi yang tinggi melalui integrasi sistem[5]. Penggunaan 

QR Code tidak hanya membantu dalam pengelolaan data 

kehadiran secara lebih terstruktur tetapi juga mengurangi 

berbagai kesalahan yang terjadi pada sistem konvesional. 

Selain itu, penerapan teknologi ini mencerminkan suatu 

inovasi dalam memanfaatkan digital guna menunjang 

adminitrasi sekolah yang lebih modern. 

Masalah diatas, untuk itu penulis menyarankan 

pendekatan dengan membangun sistem informasi presensi 

menggunakan QR Code. Tujuannya dengan adanya sistem 

informasi presensi siswa ini berguna untuk membantu guru 

atau pihak pengelola data siswa menjadi cepat dan efisiensi. 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

A. Sistem Informasi Presensi  

Sistem informasi presensi merupakan suatu 

komponen berbentuk aplikasi atau website yang dibuat untuk 

melakukan pencatatan, memantau, dan mengelola kehadiran 

seseorang dalam lingkup pendidikan, organisasi maupun suatu 

perusahaan yang diproses datanya melalu suatu website atau 

aplikasi[2]. Sistem ini bertujuan untuk menggantikan metode 

presensi konvesional contohnya seperti tanda tangan atau 

daftar hadir di kertas. Sistem informasi dalam bentuk 

teknologi seperti ini menjadikan proses presensi menjadi lebih 

modern, cepat, dan akurat. Teknologi QR Code digunakan 

untuk melengkapi sistem informasi dalam menggantikan 

presensi konvesional, sehingga implementasi dari QR Code ini 

diharapkan pencatatan kehadiran lebih efektif dan akurat, 

dengan cara memindaikan kode yang sudah ditentukan. 

B. Framework Laravel 

Framework laravel digunakan sebagai kerangka kerja 

pendukung dalam membangun sistem informasi presensi, 

karena struktur yang rapi, library yang lengkap dan tingkat 

keamanan terbilang baik menjadikan framework ini populer 

pada saat ini, selain itu penggunaan framework ini juga sangat 

penting digunakan dalam integrasi sistem berbasis website[4]. 

C. Presensi Berbasis QR Code 

Presensi berbasis QR Code merupakan suatu metode 

digitilasasi modern yang digunakan untuk proses pencatatan 

kehadiran seseorang yang digunakan baik dalam lingkup 

pendidikan, organisasi maupun perusaha dengan 

memanfaatkan suatu teknologi informasi salah satunya yaitu 

QR Code[6]. Penerapan presensi berbasis QR Code ini 

diharapkan mengurangi kesalahan yang terjadi pada perekapan 

data, mengurangi lambatnya proses presensi, serta 

memungkinkan proses presensi yang dilakukan cenderung 

lebih cepat, dan akurat. 

D. Unified Manipulation Language ( UML ) 

UML merupakan bahasa yang dipakai dalam proses 

pembuatan perancangan suatu aplikasi dalam bentuk diagram 

yang menggambarkan proses perancangan, analisis hingga 

desain sistem. Dalam UML ada berbagai macam bagan yang 

diterapkan dalam model perancangan, antara lain seperti: Use 

Case Diagram, Activity Diagram, Sequence Diagram, Entity 

Relationship Diagram. 

E. Alat Pengembangan Antarmuka dan Basis Data Sistem 

Pengembangan sistem informasi presensi berbasis QR 

Code ini memerlukan beberapa komponen pendukung dalam 

membangun aplikasi atau sistem yang berjalan seperti basis 

data. Database merupakan sekumpulan informasi yang terdiri 

dari berbagai tabel-tabel yang berisi data informasi yang 

disimpan dalam media penyimpanan seperti PHP MyAdmin 

yang hanya dapat diakses melalui internet dengan perangkat 

pendukung seperti xampp, laragon, dan lain-lain.  
Basis Data atau database ini berisi data yang nantinya 

akan dipergunakan guna menghasilkan informasi pada suatu 

sistem yang dirancang[7]. Teknologi pendukung lainnya 

selain basis data yaitu seperti HTML, CSS,dan PHP MyAdmin 

sebagai pengembangan antarmuka web yang interaktif dan 

mudah digunakan, serta beberapa alat yang digunakan dalam 

pengembangan aplikasi baik untuk penyimpanan data lokal 

seperti xampp yang dapat terintegrasi dengan PHP MyAdmin, 

dan visual studio code yang dimanfaatkan guna menulis kode 

program yang digunakan dalam membangun sistem, sehingga 

alat tersebut dapat terintegrasi satu sama lain dengan beberapa 

perangkat yang mendukung dalam membangun sistem. 
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Figma juga merupakan salah satu alat pendukung 

selain visual studi code karena figma menjadi alat 

pengembangan sistem yang berfungsi sebagai aplikasi 

pembuatan antarmuka. Figma biasanya digunakan 

pengembang sebagai gambaran dari sistem yang dirancang 

mengacu pada perencanaan yang telah ditetapkan. 

Komponen keseluruhan yang diterapkan dalam 

perancangan sistem ini untuk menjamin bahwa sistem yang 

dikembangkan salah satunya sistem presensi dapat berjalan 

secara efektif dan efisien. 

III. METODE PENELITIAN 

A. Tahapan Penelitian 

 
Gambar 1 Tahapan Penelitian 

Tahapan-tahapan yang telah dirancang dalam 

penelitian, dapat dijelaskan mengenai penjelasan masing-

masing dari tahapan penelitian diatas, sebagai berikut: 

1. Identifikasi Masalah 

Identifikasi masalah merupakan salah satu proses 

fase awal penelitian yang dilakukan untuk peneliti dapat 

memahami terlebih dahulu masalah yang menjadi objek 

penelitian. 

2. Studi Literatur 

Studi literatur merupakan suatu langkah tahapan 

penelitian dimana penulis dapat belajar dan memahami 

terkait teori-teori yang menjadi panduan dalam 

penyusunan penelitian terutama dalam penyusunan laporan 

penelitian. Tahap ini penulis dianjurkan untuk 

menggunakan dan mencari sumber informasi yang 

memiliki keterkaitan dengan penelitian dan akan dijadikan 

sebagai referensi. Sumber pada tahap ini bisa didapatkan 

dari buku, jurnal, maupun internet. 

3. Pengumpulan Data 

Tahapan penelitian dimana penulis dalam proses 

pengambilan data yang akan digunakan sebagai bahan dalam 

perancangan sistem yang dibangun ada beberapa cara yaitu 

sebagai berikut: 

a. Wawancara 

Pengumpulan informasi ini dilakukan dengan dialog 

langsung  atau diskusi dengan pihak yang terkait yaitu 

Guru-Guru Pengajar di SMK Ma’arif NU Tonjong 

mengenai permasalahan yang terjadi, sehingga 

memudahkan peneliti dalam mencari sumber data dalam 

proses perancangan sistem yang dikembangkan agar sesuai 

dengan keperluan. 

b. Pengamatan Langsung ( Observation ) 

Tahap penelitian dimana penulis dalam pengumpulan 

data ini dengan observasi mengambil data yang sesuai 

dengan kebutuhan secara langsung menganalisis objek 

penelitian yaitu pada SMK Ma’arif NU Tonjong. 

c. Analisa Dokumen 
Penulis mengumpulkan dan menganalisis berbagai 

dokumen yang ada pada dokumen internal maupun 

eksternal, untuk dokumen internal misalnya daftar presensi 

manual, laporan siswa bulanan, serta kebijakan sekolah 

terkait presensi. Sedangkan, dokumen eksternal mencakup 

referensi jurnal, buku dan lain-lain yang berhubungan 

dengan sistem presensi, penggunaan QR Code serta 

framework laravel. 

B. Metode Pengembangan Sistem  

Tahap penelitian, dimana penulis dalam merancang 

suatu sistem yang dibangun harus sesuai dengan metode atau 

penerapan SDLC yaitu Software Development Life Cycle , 

supaya sistem yang dibangun dalam proses perancangannya 

tidak terjadi kesalahan seperti tidak sesuai proses pengerjaan 

sistem karena prosesnya tidak searah yang sudah ditentukan 

pada beberapa macam pengembangan dalam SDLC. 

Penelitian kali ini, penulis memakai tahapan prototype dalam 

tahap pengembangan sistem. Penelitian kali ini mengadopsi 

pendekatan prototyping sebagai metode utamanya karena 

metode prototype dalam proses pengembangannya ada proses 

timbal balik antara pengembang dengan pengguna, hal 

tersebut dapat mempermudah pengembang dalam melakukan 

pengembangan sistem yang dikembangkan pengembang harus 

sesuai dengan perencanaan atas persetujuan dari pengguna 

sampai hasil akhir selesai. Berikut penjelasan mengenai 

metode prototype: 

 
Gambar 2 Metode Prototype 
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1) Communication / Komunikasi 

Tahapan komunikasi menjadi langkah awal dalam 

pengembangan sistem, dimana penulis dalam penelitian 

mengumpulkan data dan menganalisis kebutuhan dalam 

membangun sistem secara menyeluruh.  

2) Quick Plan / Perencanaan Secara Cepat 

Tahap ini merupakan persiapan yang dilakukan 

secara singkat. Setelah sistem yang nantinya akan 

dikembangkan untuk kebutuhan dan proses sudah jelas, 

maka penulis dapat menentukan spesifikasi yang 

dibutuhkan. Tahapan ini juga menjadi dasar dalam 

pengembangan prototipe secara lebih detail. 

3) Modelling Quick Design / Model Rancangan Desain 

Tahapan ini, sebagai persiapan dari perancangan 

bagaimana pengguna dapat melihat terlebih dahulu sistem 

yang akan dibangun berdasarkan dari perancangan cepat, 

pada tahap ini biasanya pengembang membangun desain 

antarmuka terlebih dahulu sebagai gambaran dalam 

membangun sistem. 

4) Contruction Of Prototype / Pembuatan Prototype 

Tahap ini, sebagai realisasi dari proses rancangan 

awal yang memberikan hasil dari gabungan perencanaan 

cepat dengan model rancangan desain diimplementasikan 

menggunakan kode tertentu sesuai dengan tampilan yang 

sudah dibuat sebelumnya. Pada tahap ini penulis 

menggunakan kode PHP dalam membangun sistem sesuai 

dengan desain antarmukanya. 

5) Deployment Delivery & Feedback / Penyerahan dan 

Pemberian Umpan Balik Terhadap Pengembang 

Tahap ini, berfungsi sebagai tanggapan berupa 

balasan dari pengguna terkait proses pembembangan 

sistem yang digunakan pengembang kepada pengguna 

guna menentukan evaluasi akhir untuk menilai kesesuaian 

antara sistem dengan tujuan awal atau tidak. 

 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

1) Communication / Komunikasi 

Tahap penelitian dalam proses pengumpulan data 

yang digunakan sebagai kebutuhan perancangan sistem 

yaitu ada komunikasi[8]. Komunikasi digunakan peneliti 

dengan cara mendatangi langsung ke objek penelitian 

dengan proses wawancara bersama pihak yang 

bersangkutan di SMK Ma’arif NU Tonjong yaitu dengan 

Kesiswaan maupun dengan pihak guru yang mengajar. 

2) Quick Plan / Perencanaan Secara Cepat 

Proses ini termasuk kedalam tahapan perancangan 

sistem yang digunakan untuk mengetahui kebutuhan yang 

menjadi kebutuhan pada sistem yang tengah dirancang 

dengan merencanakan kebutuhan sistem meliputi data 

masukan, proses yang dijalankan, hasil keluaran, serta 

kebutuhan yang berkaitan dengan proses perancangan 

sistem seperti alat dan bahan yang digunakan.  

1. Kebutuhan Fungsional 

Kebutuhan fungsional ini mencakup 

kebutuhan yang diperlukan oleh sistem dengan 

mengidentifikasi mengenai apa saja yang akan terjadi 

didalam sistem. 

a. Kebutuhan Masukkan/Input 

- Sistem dapat memasukkan data guru 

- Sistem dapat memasukkan data siswa 

- Sistem dapat memasukkan data tahun 

akademik 

- Sistem dapat memasukkan data tahun 

akademik kelas jurusan 

- Sistem dapat memasukkan data siswa kelas 

- Sistem dapat memasukkan data mata pelajaran 

- Sistem dapat memasukkan data kegiatan 

belajar mengajar 

- Sistem dapat memasukkan data ganti 

password 

- Sistem dapat memasukkan data jurusan 

b. Kebutuhan Proses 

- Proses olah data guru, proses data guru 

mencakup proses tambah, edit, dan hapus 

yang berisi identitas guru secara lengkap  

( Nama, NIP, alamat,dan lain-lain). 

- Proses olah data siswa, yaitu proses olah data 

siswa yang terdiri dari tambah, edit, hapus, 

reset password, export, import data siswa yang 

berisi identitas siswa dengan beberapa 

identitasnya seperti nama, jurusan, alamamt, 

jenis kelamin, dan lain-lain. 

- Proses olah data jurusan, yaitu berisi data 

jurusan yang dapat dilakukan tambah, 

edit,hapus. 

- Proses olah data Tahun akademik, yaitu berisi 

proses tambah, hapus serta dapat 

mengaktifkan tahun periode agar berubah 

status. 

- Proses olah data Kegiatan Belajar Mengajar, 

yaitu berisi proses tambah, edit, hapus 

mengenai informasi kegiatan pembelajaran 

mata pelajaran yang diampu guru di kelas. 

- Proses olah data Mapel, yaitu berisi mengenai 

proses tambah, edit, hapus, dan fitur lainnya 

yang ada pada data mata pelajaran. 

- Proses Presensi, yang dilakukan oleh siswa, 

admin dan guru dalam proses ini bertugas 

untuk membuat sekaligus mmbuka kode yang 

nantinya akan di share ke siswa, sesuai dengan 

proses belajar dan mengajar yang berlangsung 

di dalam kelas. 
c. Kebutuhan Luaran/ Output 

- Sistem presensi nantinya akan menghasilkan 

laporan presensi siswa yang digunakan untuk 

kebutuhan rekapan kehadiran, bentuk laporan 

yang dihasilkan dari presensi ini dapat berupa 

pdf maupun excel. Data yang dihasilkan dalam 

bentuk laporan ini diharapkan guna sebagai 
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referensi pengisian nilai kehadiran di rapor 

siswa pada akhir semester. 

2. Kebutuhan Non-Fungsional 

Kebutuhan Non-fungsional merupakan aspek 

penting yang harus dipenuhi dalam pengembangan 

sistem ini peneliti dalam membangun aplikasi berupa 

alat dan bahan yang menjadi faktor pendukung 

selama proses penelitian dan perancangan sistem ini 

berjalan. Berikut merupakan kebutuhan perangkat-

perangkat yang digunakan, antara lain: 

a. Perangkat Keras ( Hardware ) 

Laptop : ACER ASPIRE 3 

RAM : 12 GB 

SSD  : 256 GB 

Processor : AMD Ryzen 3 3250U 

b. Perangkat Lunak ( Software ) 

- Windows 10  

- Xampp V3.3.0 

- Draw io 

- Figma 

- MySQL Workbench 

- Visual Studio Code 

- Google Chrome 

3) Modelling Quick Design/ Model Rancangan Cepat 

Rancangan ini biasanya digambarkan menggunakan 

beberapa tools seperti Draw io, MySQL Workbench, dan 

Figma. Gambar yang dirancang biasanya meliputi seperti 

gambar Use Case, Entity Relationship Diagram, Class 

Diagram, dan Sequence Diagram. 

 

a. Use Case Diagram 

 
 

Gambar 3 Use Case Diagram 

 

 

 

 

b. Class Diagram 

 

Gambar 4 Class Diagram 

 

c. Entity Relationship Diagram 

 
 

 

Gambar 5 Entity Relationship Diagram 

d. Skema Basis Data 

 
Gambar 6 Skema Basis Data 
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4) Contruction of Prototype/ Pembuatan Prototype 

Pengembangan prototype dengan menggunakan 

bahasa pemrograman, dibutuhkan juga beberapa 

kebutuhannya seperti implementasi antarmuka, semua 

kebutuhan itu sesuai dengan apa yang sudah dirancang 

sebelumnya pada tahap perancangan. Berikut merupakan 

penjelasan mengenai implementasi dari hasil perancangan 

yaitu antara lain sebagai berikut. 

 

 

 
Gambar 7 Halaman Login sistem 

 
 

Gambar 8 Halaman Dashboard Admin 

 

 

Gambar 9 Halaman Dashboard Guru 

 
 

Gambar 10 Halaman Presensi 

 
 

Gambar 6 Halaman Dashboard Siswa 

 

 
Gambar 7 Halaman Presensi Siswa 

5) Development Delivery & Feedback/ Penyerahan dan 

Pemberian Umpan Balik Terhadap Pengembangan 

Tahap akhir pada penelitian kali ini berfokus pada 

pengujian dilakukan terhaap sistem yang telah dibangun 

dengan tujuan untuk menilai efektivitas dan kinerja sistem 

yang telah diimplementasikan pada penelitian ini. Uji coba 

terhadap sistem ini dilakukan baik terhadap pengguna maupun 

sistem itu sendiri, supaya sistem yang telah dibangun dapat 

teridentifikasi apakah ada kekurangan atau kesalahan pada 

sistem tersebut serta memastikan bahwa sistem berjalan sesuai 

dengan kebutuhan. Pengujian terhadap sistem yang sudah 

dibangun pada penelitian kali ini dapat melalui dua tahap 

pengujian seperti Blackbox Testing dan User Acceptance 

Testing (UAT), dibawah ini merupakan penjelasan dari 

pengujian sistem yang akan dilakukan adalah sebagai berikut. 
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Gambar 8 Hasil Analisa Pengujian UAT 

 

Hasil  pengujian pada penelitian kali ini berdasarkan dari 

hasiil olah data UAT yang memperoleh suara dari 34 

Responden, nilai persentase yang didapat dari pertanyaan yang 

sudah dijawab oleh Responden, rekapitulasi hasil dari 

pengujian UAT secara keseluruhan berdasarkan pertanyaan 

yang diberikan yaitu: 

(83,75%+79,25%+85,25%+85,25%+83,75%+83,75%+

85,25%+85,25%+84,5%+75%)/10 = 83,075%, dapat 

disimpulkan bahwa sistem presensi ini diterima secara 

fungsional sesuai dengan standar yang diharapkan, hasil 

persentase dengan nilai 83.075% membuktikan bahwa sistem 

presensi dapat diterima dengan sangat setuju untuk diterapkan. 

 

V. KESIMPULAN 

Penelitian ini membuktikan bahwa tujuan harus 

dicapai dalam merancang dan mengembangkan sistem 

informasi presensi berbasis QR Code menggunakan 

framework Laravel di SMK Ma’arif NU Tonjong, mengenai 

masalah terkait kebutuhan digitalisasi sistem presensi. Sistem 

ini menggantikan metode presensi konvesional yang kurang 

efisien dengan solusi yang lebih modern dan akurat. 

Berdasarkan pengujian menggunakan Blacbox Testing, semua 

fitur utama sistem berjalan sesuai dengan fungsinya. UAT 

menunjukkan tingkat kepuasan pengguna sebesar 83,075% 

yang dikategorikan sebagai “Sangat Setuju”, hal ini 

mengindikasikan sistem ini diterima dengan baik oleh 

pengguna. 

Sistem ini diharapkan dapat membantu mempercepat 

pencatatan kehadiran siswa, mempermudah guru dalam proses 

rekapitulasi dan mengurangi kesalahan serta kecurangan 

dalam presensi. Dengan demikian, sistem ini dinyatakan layak 

dan memberikan konstribusi nyata dalam modernisasi 

administrasi sekolah melalui penerapan teknologi informasi. 
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