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BAB 1 

PENDAHULUAN 
 

1.1 Latar Belakang 

Data kehadiran merupakan faktor yang sangat penting untuk disimpan 

sebagai salah satu bukti pertanggungjawaban kehadiran seseorang. Selain itu, data 

kehadiran karyawan juga dibutuhkan agar dapat diolah misalnya untuk mengatur 

jadwal kerja (shift) karyawan, sistem cuti, sistem lembur, dan warning letters yang 

terintegrasi dengan mesin presensi serta penentuan gaji yang nantinya dapat 

berpengaruh dengan laporan keuangan perusahaan. Pengambilan data kehadiran 

dapat dilakukan dengan metode konvensional (tidak menggunakan teknologi 

elektronik) ataupun dengan menggunakan bantuan sebuah sistem (dengan 

memanfaatkan teknologi). Sekarang ini, sudah banyak sistem yang telah 

memanfaatkan biometrik sebagai bantuan untuk verifikasi identitas diri dengan cara 

melakukan pattern recognition. Sebagai contoh, penggunaan face recognition, iris 

recognition, dan voice recognition untuk mendeteksi karakteristik seseorang. 

Saat ini, sistem presensi yang digunakan oleh PT. Solusi Karya Insani (SKI) 

dan client PT. SKI adalah dengan menggunakan bantuan mesin presensi dengan 

fingerprint, dimana setiap karyawan yang hadir di kantor harus melakukan presensi 

dengan mengunjungi tempat fingerprint yang berada di kantor dan meletakan 

jarinya untuk merekam jam kehadiran. Namun, dengan adanya kondisi yang tidak 

terduga misalnya seperti keadaan saat ini yaitu adanya pandemik COVID-19 

dimana banyak karyawan harus melakukan pekerjaannya dari rumah membuat 
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sistem presensi ini tidak berlaku untuk sementara waktu dan menyebabkan kantor 

untuk melakukan presensi secara manual. 

Kemajuan teknologi sekarang ini sudah sangat cepat sehingga pengguna 

smartphone sekarang ini sudah sangat banyak. Menurut data dari HootSuite, sebuah 

layanan manajemen konten, share of web traffic terbanyak yang dilakukan oleh OS 

mobile di Indonesia hingga tahun 2020 diperoleh oleh Android dengan presentase 

93.2% diikuti dengan Apple IOS dengan 6.4% (We Are Social & Hootsuite, 2020). 

Dengan adanya smartphone, khususnya pada smartphone berbasis android ini, 

dinilai dapat membantu untuk melakukan presensi online karena penggunaannya 

yang lebih mudah dan dapat diakses dimana saja selama pengguna terhubung ke 

internet. 

Maka dari itu, dalam pelaksanaan praktek kerja magang di PT. SKI, penulis 

ditugaskan untuk membuat sebuah aplikasi mobile berbasis Android untuk 

melakukan sistem presensi dengan beberapa fitur yaitu penampilan data berita dan 

pengumuman dari kantor, pencatatan data check-in dan check-out karyawan, serta 

fitur approval yang digunakan oleh seorang manager untuk menerima atau menolak 

presensi yang dilakukan oleh karyawannya apabila karyawan tersebut 

membutuhkan approval. 

1.2 Maksud dan Tujuan Kerja Magang 

Pelaksanaan praktek kerja magang diharapkan bisa memberikan nilai dan 

hasil yang baik kepada mahasiswa, kampus, serta perusahaan yang terkait. Berikut 

beberapa maksud dari praktek kerja magang. 

1. Beradaptasi dengan lingkungan dunia pekerjaan. 

2. Melatih daya pikir dan kemampuan dalam menyelesaikan masalah yang 

dihadapi. 
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3. Menambah pengalaman untuk bekerja sama dengan tim dalam 

mengerjakan proyek besar. 

4. Menambah dan memperdalam ilmu pengetahuan dalam merancang dan 

membangun aplikasi mobile berbasis android dengan bantuan tools yang 

ada yaitu draw.io untuk mengambar flowchart, Adobe XD untuk 

mendesign mockup, Postman untuk testing API, dan Android Studio 

untuk membuat aplikasi. 

Sementara itu, pelaksanaan praktek kerja magang ini bertujuan untuk 

membantu PT. Solusi Karya Insani (SKI) membuat sebuah aplikasi mobile untuk 

melakukan presensi karyawan yang nantinya aplikasi mobile dapat dikembangkan 

lebih luas lagi untuk keperluan lain perusahaan seperti ESS (Employee Self 

Service). 

1.3 Waktu dan Prosedur Pelaksanaan Kerja Magang 

Praktek kerja magang dilakukan selama 6 bulan dari tanggal 17 Juni 2020 

hingga 17 desember 2020 dan laporan berisikan 55 hari pertama sejak kerja magang 

dilaksanakan. Kerja magang dilakukan dengan bekerja di kantor PT. Solusi Karya 

Insani (SKI) yang berada di Graha Anabatic Lantai 10, KPSG, Jalan Scientia 

Boulevard Kav. U2 Summarecon Serpong, Curug Sangereng, Kec. Klp. Dua, 

Tangerang, Banten 15810. Dalam satu hari, total jam kerja yang dilakukan adalah 

8 jam, dimulai dari jam 09.00 pagi sampai dengan jam 18.00 dan total jam kerja 

sudah dikurangi dengan jam istirahat yang dilakukan selama 1 jam. Dalam 

melaksanakan tugas praktek kerja magang, penulis berada di tim developer dimana 

dalam tim developer dibagi menjadi 2 tim yaitu tim mobile developer untuk 

pembuatan aplikasi mobile dan tim web developer untuk pembuatan API yang akan 
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digunakan pada aplikasi mobile. Pada minggu-minggu tertentu diadakan meeting 

secara virtual melalui google meet atau voice channel pada aplikasi discord untuk 

membahas apa yang telah dikerjakan dan melaporkan kendala yang ada kepada 

supervisor tim developer yaitu Bapak Jonatan.  
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